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SYNOPSIS

Alors quils sont en train d’achever une transaction
quelconque sur un marché, les personnages se voient
proposer de prendre possession d’un §tock de livres
retrouvés par hasard dans des ruines. Linformation et
un piege qui vient d’'une faction rivale souhaitant nuire
aux personnages. Cette derniére sait que ces livres sont
ineStimables mais également quun mon$tre hante les
ruines. Elle compte attirer les personnages dans la librairie
et les dénoncer aux autorités, les laissant coincés entre le
monsétre qui y vit et 'armée allemande & lextérieur...

PREMIERE PARTIE -
LIVRES ET SALAMANDRES

INTRODUCTION (SGENE DE TENSION 0)

Les personnages sont en train de faire leur marché. Le
lieu dépend bien évidement de leur seCteur de résidence
(s’ils en ont un), de leurs habitudes et de leurs besoins.
Une faction de mercenaires endurcis n'aura pas la méme
liste de course qu'un groupe de médecins et de soignants.

Quoiqu’il en soit, prenez le temps de leur décrire l'en-
droit. A vous, MJ de bien I'imaginer. E§t-ce un marché
souterrain réservé aux invités sélectionnés, situé dans un
dédale de caves reliées entre elles ? E§t-ce un marché
organisé 4 la sauvette entre deux patrouilles, derriére un
batiment en ruines ou encore une sorte de regroupement
d’étals libertaires dans lequel se pratique le troc ?

Décrivez également lentourage des personnages, les
marchands vétus de haillons rapiécés, les soldats déser-
teurs aux uniformes encore un peu frais, les civils les
regardant d’un mauvais ceil, les enfants déambulant dans
les jambes en riant, le froid, le brouillard matinal. Au loin,
quelques tirs en rafale se font entendre mais la journée
semble plutot calme. La ville est recouverte de neige, le
ciel brumeux renforgant la sensation d%tre sous un étau,
enfermés.

Alors que les personnages sont en train de négocier le
prix d’un produit qui leur et nécessaire, un de leur contact
habituel, un petit garcon a la coupe au bol attire I'un
dlentre eux a Iécart. Jakub, puisque tel e§t son nom, leur
a déja permis de mettre la main sur quelques bouquins.
En effet, son pére, Sergiusz, est un malin qui laisse trainer
ses oreilles un peu partout. Il a toujours des plans pour
trouver des livres, fouiller des bases abandonnées a la hate
ou autres combines souvent fructueuses. Il vit de ce trafic
d’informations, se contentant de prélever sa part du butin.
Jakub sait que son pére fait parfois appel a la troupe des
PJ. Pour une raison qu’il vous reste a déterminer. Si ce
sont des savants, alors ce§t pour leur vendre des livres

de leur discipline (histoire, médecine etc.), si ce sont des
marchands, ce§t pour écouler un gros §tock grice a leur
réseau. Si ce sont des mercenaires, cest parce que le Stock
a récupérer se situe dans une zone trop dangereuse pour
que Sergiusz s’y aventure seul.

Et 14, a priori, si lon en croit Jakub, son peére a des
informations sur un gros gros §tock de livres.

Les personnages ne devraient pas faire la fine bouche
devant une telle opportunité. Certes, détenir ou faire le
trafic de livres et totalement interdit. Le NeuReich
traque les récalcitrants et noubliez pas d’agiter le spetre
des Salamanders, ces brigades chargées de détruire tout ce
qui a plus de 50 ans et donc la plupart des livres (hors les
ineptes recueils propagandites qui ne servent qu'a allumer
le feu dans les chaumiéres). Cependant, ces bouquins s’ar-
rachent a prix dor pour peu qu’ils trouvent preneurs. Bien
entendu, une faction savante ne pourra pas résister a 'idée
de renforcer un peu leur bibliothéque, voire de troquer ces
livres contre d’autres avec une faction amie.

Le petit lopin de terre de Sergiusz e§t a Touest de la
ville, dans le secteur de Bielany (ou tout autre secteur sous
occupation allemande qui vous arrangera). 11 seét inétallé
sous un pont de chemin de fer, dans une cabane qui servait
autrefois aux agents du rail. I a creusé dans le tunnel une
sorte de piece secréte dans laquelle il conserve, emballés
dans des vieux tissus secs, ses quelques trésors issus de
missions couronnées de succés. Cet homme qiu parait
avoir une quarantaine d’années bien tassée, trés maigre, au
dos vouté vit seul avec son fils et trois poules faméliques
nayant méme plus la force de gratter le sol boueux autour
delles. A l'arrivée des personnages, il leur propose d’entrer
chez lui se réchauffer autour d’un verre de Spirytus maison
(le Spirytus rektyfikowany est un alcool titrant 95° servant
a la base pour la désinfeCtion mais aussi la fabrication de
liqueur ou de vodka). Sergiusz e§t friand de cet alcool
méme si selon lui, « ¢a déchausse un peu les dents ».

Il leur parle ensuite de son plan. Il a entendu parler
des gens dans une vieille auberge de son secteur. Un
bombardement dans le sud du seteur (des zeppelins
russes ont pilonné une position allemande durant la nuit,
il y a deux semaines) a fait sécrouler un immeuble déja
en ruines. Sauf que cela a permis de dégager un boyau,
aussitot exploré par ceux qui sont  la recherche de choses
a trouver, a revendre. .. Et incroyable, il y avait un passage
pour une librairie. Le tunnel improvisé, a Iéquilibre
précaire, donnait sur une boutique préservée par miracle.
Des rayonnages entiers de bouquins, la plupart assez bien
conservés.

Il tient I'info d’un fanfaron, un gars nommé Lothar qui
parlait un peu fort a ses amis. Sergiusz se dit qu'une troupe
aguerrie peut prendre de vitesse Lothar et ses hommes et
faire main basse sur le §tock avant eux.

Bien str, Sergiusz entend se prélever une bonne part
pour s'assurer de passer les prochains hivers au chaud.



WHO'S WH0 ?

II et temps de personnaliser le scénario suivant la
faction de vos PJ.

Selon lorientation, les objetifs de cette derniére, la
faction antagoniste sera différente.

Par exemple, si vos personnages ont monté une faction
de mercenaires, la faction rivale sera un groupe de concur-
rents cherchant les mémes contrats. Si vos personnages
sont engagés politiquement, il s’agira d’une milice 4 l'op-
posé de échiquier politique.

Voici quelques exemples dans lesquels vous pouvez
piocher :

LES ZADNY KRWI

Cette faction dont le nom polonais signifie « Avides
de sang » e§t une milice de sinistre réputation. Engagés
volontaires aupres du NeuReich, ils vénérent la force brute
et les armes puissantes. Ils nont que mépris pour « les
faibles », les malades, les personnes dgées, les minorités. Ils
sont alimentés en armes de gros calibre par le NeuReich.
Cependant, les forces allemandes se méfient de ce groupe.
En effet, les zadny krwi ne cachent pas leur répugnance
pour les Uberm qui sont pour eux des « dégénérés abitardis
par la science rouge ».

Ce groupe eét dirigé par un déserteur allemand du
nom de Franz Wollenberg mais se faisant passer pour un
Polonais du nom d’Andrzej Maczuga.

Cette faction sera 'idéale en ennemie de tout groupe
a visées politiques pacifites, socialiStes, communistes ou
anarchistes, bref, toute faction militant politiquement.

BRUDER

Cette faction et un regroupement de mercenaires
déserteurs allemands. Dirigés par une fratrie de cinq
anciens soldats, les fréres, Balduin, Arnulf, Barnabas,
Tobias et Tankred, leur chef, cette petite bande n'agit que
pour l'argent et se place du c6té du meilleur payeur.

Ces mercenaires feront un parfait ennemi pour une
faction de PJ qui marcherait sur leurs plates-bandes.

XOPOLUME CTAJIMHCKUE TOBAPULLU

Faltion russe dont le nom signifie « les Bons
Compagnons de Staline ». Ce sont de redoutables fana-
tiques §taliniens agissant pour le compte du 7™ Bureau
en tant quagents de renseignement et délimination. A
ce titre, ils exécutent toutes les missions dont Koslov ne
veut pas soccuper de maniére officielle, son linge sale
en quelque sorte. Jusqu'a présent, ils ont surtout servi a
Iélimination d’autres apparatchiks rivaux, notamment au
sein du NKVD ou du GRU mais cette faction agit aussi
par elle-méme, souvent pour contrer tout groupe quelle
estime menacer les intéréts du Komingrad.
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TABULA RASA

Ce groupe eét destiné a devenir I'antagoni§te d'une
faction de savants, d’hi§toriens ou de médecins. Ils sont
persuadés que la guerre ne finira que quand toute trace
du passé aura été détruite, car cest le passé qui condamne
les pays a s’affronter dans une volonté de revanche. Par
conséquent, ils traquent ceux qui conservent des livres, des
témoignages historiques. Ils sont dirigés par un conseil de
3 mystérieux chefs surnommés Arvo, Heino et Edvard,
sans que lon en sache plus sur eux.

SCENE 2. SUR LA ROUTE VERS LA LIBRAIRE
(INDIGE DE TENSION 4)

11 est probable que les personnages voudront rapidement
explorer les ruines et tenter de localiser la librairie rapidement.

Situez cette derniére en zone allemande mais dans
un arrondissement voisin des personnages histoire de les
forcer & accomplir un petit périple dangereux. Vous pouvez
en profiter pour leur faire rencontrer quelques personnages,
des futurs contacts pour de prochaines aventures.

Quelques exemples :

& Matthias Destenkof, surnommé « SWORZEN»,
un savant un peu fou, portant une espéce de chignon qui
erre dans la ville a la recherche de vieux obus russes largués
d’avril 1932 a mars 1934 (pour en gratter le fond, afin de
recueillir une poudre expérimentale de Iépoque qui lui
permettrait de terminer son invention —une espéce d’auto-
mate encombrant fonctionnant a la vapeur et aux circuits
abritant un semblant de pensée programmée). Chez lui,
beaucoup de prototypes, de squelettes de robots désarti-
culés. Mais 13, il pense qu’il peut utiliser cette poudre pour
créer des sortes de cartes perforées permettant d’intégrer
tout une série de réactions et de gestions de parameétres.

*F Friedrich et Zamia sont un couple spécialisé dans
le transport d'objets dangereux et interdits, particuliére-
ment les livres. Ce couple écume la ville a bord de leur
véhicule blindé perfectionné et livre ou transporte tout
type de marchandise dangereuse tant qu'elle aide les résis-
tants. Ils ne font ainsi pas commerce de leurs services pour
aider les mercenaires neutres ou les factions collaborant
avec les occupants. Ils transportent des armes, des vivres,
du matériel ou des livres tant que cela aide les fattions
qui résistent a loccupant, quelque soit leur bord politique.
Ils sont particulierement recherchés par les Salamanders.
Les personnages peuvent voir leurs portraits sur un bon
nombre d’affiches et d’avis de recherche dans le secteur. I1
est fort probable que les personnages aient entendu parler
de leur militantisme, d’autant plus si la faction comporte
quelques savants ou lettrés.

# Melchior est un solitaire, un vigilant. Il arpente le
quartier muni de son énorme fusil modifié (une arme
expérimentale dérobée lors de l'attaque d’un convoi sovié-
tique) constellé d’appareillages analysant le sens du vent, la
température, la diStance de la cible, des viseurs nocturnes,
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Les ruines ont des oreilles

Lothar et bien évidemment membre de la fa&ion
antagoniste que vous avez choisi pour rendre la vie
dure a vos personnages. Il a fait exprés de parler fort
prés du vieux Sergiusz afin que ce dernier aille cafter
aux PJ, dont il souhaite la perte.

Il a découvert cette librairie par hasard, en assis-
tant 2 leffondrement du batiment et en repérant
le passage. Avec un membre de sa faction, ils ont
exploré ces ruines et ont découvert le stock de livres.
Mais ils ont été attaqués par une béte immonde (en
fait, un §takhanov rendu fou par le manque de krov)
et ont fui. Le compagnon de Lothar e§t mort durant
la fuite, gravement blessé par le monstre. Depuis,
Lothar nenvisage plus d’y retourner et compte bien y
attirer les personnages, les laisser entrer et ensuite les
bloquer avec l'arrivée des soldats allemands. Coincés
avec un monstre et cernés a lextérieur, il ne donne
pas cher de la peau des personnages.

Il a pour plan de sembusquer prés des ruines
pour attendre la visite des personnages. Dés qu'ils
se seront enfoncés dans les ruines, il foncera a la
Kommandantur allemande et les dénoncera moyen-
nant rétribution. Histoire de faire d’une pierre deux
coups.

Seulement, ce quignore Lothar, cet que Sergiusz
nétait pas le seul a écouter discrétement la conversa-
tion. L'un des clients du bar, un vieux borgne déser-
teur tellement marqué par 'alcool qu’il est surnommé
« zgdnywodka » (assoiffé de vodka) auquel personne
ne préte attention e§t un informateur au service du
NeuReich. I1 a aussit6t fait son rapport en évoquant
le groupe de Lothar (sans savoir par contre que
Lothar souhaite piéger les PJ). Linformation a été
transmise et est vite arrivée jusquaux Salamanders.

L'Unterscharleiter Tanja Waddel a été détachée
sur cette affaire par ses supérieurs. Cette jeune
femme arriviSte, au grade équivalent a celui de
sergent a mis ses hommes sur le coup. Elle a déja
lancé la surveillance du site. Elle a découvert que le
fond d’archives était énorme. En toute logique, vu le
volume, 'affaire aurait du lui échapper et elle aurait
du prévenir son supérieur. Néanmoins, en froid avec
« ce gros porc vicieux dober§turmleiter Hempf »,
elle n'a pas envie quil s’attribue le prestige d’une
telle découverte. Elle pourrait foncer de suite et
récupérer les livres mais elle tient également 2 faire
d’une pierre deux coups.

Elle compte en effet :

1. Neutraliser la fation de Lothar (car elle ignore
quil veut juste tendre un piege aux PJ). En effet,
elle se méfie de ces miliciens/savants/mercenaires
(méme si la faction e§t pro-NeuReich).

2. Récupérer le fond d’archives et le briler,
évidemment.

Elle a donc prévu d’attendre l'arrivée du groupe
de Lothar, de les coincer dés qu'ils auront déblayé la
zone et sorti les livres (cest autant de risque de finir
écrasés par des gravats en moins), de les jeter dans
les gedles allemandes.

Elle a entendu parler par ses informateurs d'un
monstre qui hanterait les lieux mais elle refuse d’ac-
corder crédit a cette légende absurde.

La encore, histoire de compliquer encore les
choses, 'un de ses hommes e§t un Uberm, membre
de la Cinqui¢me Colonne (Poelzig fait surveiller
ses propres milices par sa société secréte). Il a
prévenu ses supérieurs de la trouvaille de Waddel.
L'Obersturmbannleiter Gerd Hessen$tein, un
Spiegel de classe 4 de la Division Alpha eét sur
laffaire. Il compte bien court-circuiter tout ce petit
monde pour récupérer les bouquins pour lui-méme.
Clest une sorte de dandy psychotique dégénéré (il
est fin lettré et alimente les illusions qu’il produit de
références obscures a ses lectures). Il compte attendre
que tout ce petit monde sentretue pour user de son
autorité afin de récupérer les ouvrages et leur éviter
le bacher. I1 et évidemment prét a utiliser ses capa-
cités spéciales pour cela. Sa spécialité » Faire croire a
ses cibles quelles meurent (ce qui cause un black-out
total a la victime le temps de l'illusion). Par contre,
il n'est pas au courant de lexistence du monstre dans
la librairie.

Au final, cette librairie attire bien du monde :

+ Les personnages

+ La faction antagoniste mais comme in§trument
car elle se moque des livres, trop dangereux a récu-
pérer pour elle.

+ DLUnterscharleiter Tanja Waddel des
Salamanders

+ LObersturmbannleiter Gerd Hessensétein de la
Division Alpha



scanner, radio etc. Il e§t accompagné de Moskit, son chien
dressé. Lanimal, sourd comme un pot et bien dressé, lui sert
de trépied pour poser son arme. Il e§t méme équipé d’'une
sorte de harnais de cuir et de métal permettant de fixer le
fusil sur son dos. Car le poids de ce prototype et tel que
Melchior ne pourrait le porter et viser corre¢tement seul.
11 porte autour du cou un collier formé des douilles de ses
meilleurs tirs, sur lesquels il inscrit le nom des militaires qu’il
a abattu. Car Melchior ne tire que sur les gens en uniforme,
n’importe lesquels. Pas tous ni tout le temps mais ses cibles
sont contituées uniquement de gens portant I'uniforme.
Ambiance garantie si les personnages sont vétus comme
une milice ou dans un $tyle un peu paramilitaire.

% Une troupe de gamins des rues, de jeunes adoles-
cents, certains natifs de la ville, d’autres sont des jeunes
déserteurs recrutés dés qu’ils ont pu tenir un fusil. Ils se
sont constitués en bande et exigent un péage au passage
d’un pont congtitué de poutrelles tordues surmontant une
zone fortement minée.

# Une bande de miliciens rangonnant les voyageurs.
Se tirer de leurs griffes peut contituer un moment d’an-
thologie de course poursuite a travers les ruines.

Alors que la nuit tombe, vous pouvez les inquiéter un
peu ¢'ils sont encore sur la route et nont pas prévu de lieu
sécurisé pour bivouaquer. Quelques pilonnages nocturnes,
le tir de quelques snipers aux fusils équipés de viseurs
infrarouges ou méme les hurlements déchirants d’une
meute de blutgeisters en maraude (pour les MJ les plus
sadiques) auront tot fait de pousser les PJ] a renforcer leur
abri et a organiser des tours de garde (noubliez pas les
tests de fatigue — manque de sommeil, p77).

SCENE 3: LES RUINES DE LA LIBRAIRIE(INDICE DE
TENSION4)

11 e$t temps de détailler un peu le site.

La librairie et ensevelie sous les
gravats de deux immeubles effondrés. Elle
est totalement invisible de lextérieur. On
ne voit qu’un gros tas de gravats sur une
trentaine de métres. Autour, les autres
maisons ont mieux rési§té et quelques
étages sont encore debout. Il faut traverser
un boyau détrempé long d’une quinzaine
de metres a [équilibre précaire senfongant
dans le sol pour attendre une piece obscure
(aucune lumiere du jour n'y pénétre). Cest
lentrée de la cave de la librairie. Il y a quel-
ques réserves de nourriture notamment —
un petit §tock de conserves et quelques
bouteilles de vin frangais et de schnaps
autrichien. Quelques outils, une masse,
une pioche, une pelle, de quoi entretenir
un jardin, sont accrochés au mur et ont
rouillé doucement. Leau a §tagné a ce
niveau et son niveau monte a une dizaine
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de centimétres. Le plafond est bas et vouté. La cave est
en vieilles pierres recouvertes de champignons et autres
mousses. Un des murs et partiellement effondré, la breche
ne permet pas 4 quelqu’un de passer, mais on peut aper-
cevoir une galerie dégouts. Un escalier de bois vermoulu
permet d’accéder a la trappe.

Une fois celle-ci ouverte (sans difficulté autre qu'un
petit verrou fermé de l'autre c6té), on peut entrer dans une
piéce, toujours totalement sombre. Cette piece et consti-
tuée de trois rayonnages et détageéres murales et d’'un petit
guichet. Deux portes étaient présentes a lorigine. L'une
d’entre elle était la porte d’entrée de la boutique, a coté de la
vitrine. A présent, ce coté de mur et totalement effondré,
ce qui a d’ailleurs renversé un rayonnage. Les livres sont
tombés au sol et certains sont coincés sous des gravats.
Une autre porte menait a Iétage (le lieu de vie du libraire
et les combles pour le §tock) mais lescalier et écrasé par
d¥énormes blocs de béton de I'étage supérieur.

Grosse déception : l'air est trés humide, des gouttes
tombent du plafond. Le plancher e§t gorgé deau et beau-
coup douvrages, en particulier ceux tombés au sol, sont
gondolés et moisis. Ils sont illisibles et fragiles, seffritant
dans les doigts de ceux qui tentent de les saisir avec une
odeur désagréable. Sur le millier d'ouvrages disponibles,
peut-étre peut-on en sauver une cinquantaine (ceux qui
étaient sur les rayonnages et relativement abrités de leau).
Ce qui et déja assez énorme et conStitue une petite
fortune.

Ces ruines sont peuplées. N°44 — Col 63439 est un
stakhanov fugitif. Sa colonne a été coupée de ses lignes
de ravitaillement dans le sud de WarsaW. Il a repris une
parcelle de conscience et se§t enfui. Il a erré, suivant
les fumées dans le ciel jusqu'a la ville. Réfugié dans ces
ruines, il a découvert des livres. Et dans ces livres quelques
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gravures. Dont une qui représentait la Douma de Rostov-
sur-le-Don, la ville dans laquelle vivait 'infortuné soldat
avant détre condamné a lintégration d’une colonne
stakhanov pour étre arrivé au travail avec une demi-heure
de retard & deux reprises. Depuis la découverte de ce livre,
N°44 ne sort plus de cette librairie. Il e§t obnubilé par
cette gravure sur laquelle il focalise son esprit, sentant que
d’autres images sont sur le point de percer le brouillard
quest devenue sa mémoire.

Alors que les personnages s'approchent des ruines, faites
leur faire un jet de Perception + Stratégie/Observation
difficile (15). Les PJ réussissant remarquent quelques
traces de pas autour de ces ruines. Elles ont manifeste-
ment été fréquentées récemment.

Ceux qui font le meilleur score, et si celui-ci dépasse
16, ils apercoivent quelquun dembusqué dans le petit
batiment d’en face.

Il s’agit d'un homme de Lothar, appelé Franz, qui
attend qu'ils pénétrent dans les ruines pour foncer a la
Kommandantur les dénoncer contre récompense.

Cependant, si aucun des personnages ne le repere,
cela ne fait que retarder l'arrivée des militaires allemands
car Waddel a déja placé ce secteur sous surveillance pour
court-circuiter Lothar. Disposant d’'un meilleur matériel,
elle a placé un guetteur équipé d’une puissante longue-vue,
plus éloigné et impossible a repérer (2 moins qu'un person-
nage équipé d’une lunette, par exemple un sniper, décide
dexplorer les alentours avec attention en prenant le temps
qu’il faut 4 un repérage complet).

Franz, §'il et repéré, prend la fuite immédiatement.
Si les PJ arrivent a lattraper et se montrent menagant
(faites leur faire des jets de Interaction + Expression/
Manipulation ou Intera&tion + Stratégie/Torture, d’une
difficulté de 12, il se met a table rapidement et raconte ce
qu’il sait et la §tratégie de sa faction mais il ignore tout de
la présence du Stakhanov. Lothar a menti a ses hommes
pour ne pas les effrayer.

Dans un tel cas, on peut imaginer que les Pj, pensant
avoir éliminé la menace, poursuivront leur exploration.
Alors la brigade de Salamanders de Waddel se déploiera
pendant qu'ils sont dans les ruines.

S’ils ne repérent pas Lothar, ce dernier ira les dénoncer
mais sera jeté dehors dédaigneusement par Waddel, qui
prépare sa brigade pour l'intervention.

SCENE 4: L EXPLORATION DE LA LIBRAIRIE
(INDIGE DE TENSION 3)

Les personnages, en toute logique devraient donc
entrer dans les ruines, soit en pensant avoir neutralisé la
menace, soit en ignorant tout de cette derniére. Laissez
les déambuler un moment, avancer prudemment (on ne
sait jamais qui peut squatter des ruines isolées), sexciter
de la fabuleuse découverte, étre un peu dégu par [état de
la grande majorité des livres... Quand vous e§timez qu'ils
ont exploré quasiment l'intégralité de la librairie, faites
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les se rapprocher d’un rayon complétement effondré dont
émerge une odeur horrible, une odeur de charnier. Ils
tombent alors sur une ombre massive, grondante, clique-
tante et dégageant une odeur de putréfaction immonde.
N°44 ne les a pas entendu arriver mais il e§t terrorisé.

Son esprit totalement égaré les assimile 4 ses tortion-
naires. Il ne veut plus souftrir, il ne veut pas quon lui
prenne son livre. Il veut juste reSter dans lobscurité a
caresser sa gravure.

Il n'est dangereux que parce qu'il panique néanmoins il
serait idéal qu’il terrorise tellement les PJ que ces derniers
se ruent sur la sortie.

Ils découvrent alors qu’ils sont cernés. Alors que le
soleil, méme trés discret derriere le brouillard neigeux leur
fait plisser les yeux, ils peuvent découvrir les silhouettes
de plusieurs soldats qui ont empilé des sacs de sable entre
deux véhicules, en face de lentrée. Ils sont méme équipés
d’une mitrailleuse MG42 pointée sur lentrée

Les mmé?ériﬁigues des mitrailleuses et les régles
spéciales les concernant sont disponibles a la Jfin de ce
scénario

Ils peuvent méme essuyer quelques coups de feu tandis
qu’ils entendent les soldats parler en allemand. Waddel n'a
pas l'intention de faire de prisonniers.

SCENE S : NID DE GUEPE (INDICE DE TENSION 6)

Les PJ sont coincés. D'un coté, une escouade de
Salamanders équipés de mitrailleuse cerne le bitiment.
De l'autre c6té, un §takhanov fou erre dans les ruines en
mugissant.



Inutile de préciser que tenter une sortie par le boyau
est suicidaire. Contre toute attente, des P] psychologues
ou suffisamment apaisants pourront essayer de commu-
niquer avec N°44. La seule mauvaise idée et de tenter de
toucher le livre qu’il tient contre sa poitrine.

Ceét un $takhanov qui a subi leffet du manque de
krov. Les pompes vrombissantes ont du mal 4 faire circuler
le fluide épais et verdatre et tournent parfois a vide. La
moitié de son visage est décomposée, laissant apparaitre
sa pommette osseuse, recouverte de krov seché ayant coulé
d’un tube seCtionné. Son uniforme en piéces retient des
lambeaux de peau et dégorge de krov et de liquides corpo-
rels immondes.

Avec patience, en s'adressant a lui avec douceur et
précaution, le dialogue peut sengager. D’autant plus que
parler va permettre & N°44 de faire marcher sa mémoire
et il sera de plus en plus a l'aise (méme s'il ne sera pas
capable de redevenir 'homme qu’il était, son cerveau et
trop endommagé par la fuite de krov).

Ce moment doit étre effrayant mais également émou-
vant. Il peut servir & montrer aux PJ que ces soldats zombies
ne sont pas que des machines & tuer pourrissant sur pieds.

Alors que les PJ discutent avec N°44 (qui finit par se
souvenir de son vrai nom : Artem Krikorian), ils peuvent
entendre le vacarme a lentrée du boyau, les allemands
tentent de pénétrer dans les ruines. Ils avancent avec
prudence mais sont bel et bien en train d’approcher.

Dans un éclair de lucidité, réalisant son sort et compre-
nant la situation des personnages, il se propose de les
retenir pendant qu’ils trouvent une issue. En échange de
son sacrifice, il fait jurer aux personnages de retrouver son
ami, intégré dans la méme colonne que lui, il leur laisse
sa plaque qu’il avait autour du cou, portant son numéro
d’identification. Il leur demande de le délivrer des mains
de ses bourreaux.

11 s’agit de la colonne 63439 — un jet de Lettres ou
de bureaucratie difficulté 12 permet de déduire que la
colonne a été crée en avril 1963 et que c¥était la 9™ du
mois. Il faudra ensuite se renseigner pour découvrir l'affec-
tation de cette colonne mais tout ceci pourra faire I'objet
d’un prochain scénario si les PJ entendent respecter leur
parole.

Peut-étre peuvent-ils embarquer quelques livres dans
leurs besaces au passage ? Ils ne seront pas venus pour
rien. Attraper quelques livres ne les ralentira pas. Pour la
bonne marche du scénario, n’hésitez pas 4 détailler quel-
ques bouquins trainant par terre, afin de tenter les person-
nages, le plus important de ces ouvrages vous e§t proposé
en fin de scénario. Ajoutez y quelques récits de voyage en
Afrique datant des années 1870 et un précis de grammaire
polonaise.

Cependant, ne les laissez pas en transporter des tonnes.
Noubliez pas la régle du poids maximum qu’un person-
nage peut porter (p.51).

Pour trouver une issue dans les ruines de la librairie,
Perception et Stratégie/Observation seront utiles aux
personnages. En effet, il et possible d’agrandir la bréche
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de la cave, notamment a 'aide des outils accrochés au mur.
Méme si ces derniers sont rouillés, le mur gorgé deau et
poreux et quelques personnages motivés auront tot fait de
pratiquer une ouverture suffisante pour les laisser passer.

Cette ouverture donne sur un réseau d’égouts.

Alors quils sont en train de détruire le mur, ils peuvent
entendre les rugissements d’Artem Krikorian, les cris des
Salamanders paniqués et le crépitement des armes auto-
matiques (les Salamanders ne sont pas assez fous pour
utiliser leur lance-flamme dans des boyaux resserrés). Le
temps leur et compté. S’ils ne veulent pas que le sacrifice
de N"44 ne soit vain, ils doivent pratiquer une ouverture.

DEUXIEME PARTIE - SOUTERRAINS ET
UBERM

SCENE 6: LA DESCENTE (INDICE DE TENSION 4)

Une fois dans les égouts, cet le moment de jouer sur
I'ambiance. Les souterrains de WarsaW sont my§térieux.
De nombreuses rumeurs, plus effrayantes les unes que les
autres y sont associées.

# Comment les personnages vont-ils séclairer ? Sivous
nétes pas sadique, laissez dans la librairie une vieille lampe
a pétrole permettant de jeter un petit rayon de lumiére
autour deux. Sinon, ils avancent dans le noir quasi-com-
plet. De temps en temps, des petits éboulements laissent
entrer quelques rais de lumiére blafarde aussitot cernée par
Tobscurité.

*F Entourez vos personnages de groupes de rats qui
viennent grouiller autour d'eux. Affamés, ils peuvent sen-
hardir 4 leur attaquer les mollets.

#F Les personnages peuvent aussi rencontrer une
étrange secte eschatologique dont les membres se sont
bralés rituellement les yeux. Dans leur élément, lobscurité,
vont-ils vouloir embrigader les PJ ou les traiter comme des
intrus profanateurs ?

Le Banc des Skoptzyvitchi comme ils se nomment et
un rassemblement d’individus persuadés que le monde de
la surface e§t devenu fou. Ils ne sortent jamais, préférant
mourir de faim que de tenter une excursion a la surface,
devenue pour eux le territoire des démons. Tout nouvel
arrivant dans la secte doit renoncer a subir la tentation de
revoir le jour en se bralant les yeux rituellement avec des
braises. Ce ne§t qu'a ce prix que la tentation disparaitra
(pourquoi regagner le jour quand on et aveugle ?) et que
le croyant sera protégé des démons de la surface.

Leur leader e§t « Kondratii », un grand échalas a la
maigreur effrayante et a la péleur extréme. Fondateur
et premier membre de la secte, il a autour de lui une
petite communauté d’une vingtaine de personnes et
plusieurs autres foyers sous la ville avec lesquels il a des
contacts réguliers. Kondratii est en permanence entouré
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de nombreux rats qui semblent dressés et lui obéissent,
portant des messages ou lui ramenant des objets...

Daccueil quil fera aux PJ dépend de leur attitude.
Déférence, intérét simulé ou rejet direct de ces « aliénés »
provoquera chez lui un panel de réa&tions diverses, entre
I'interdic¢tion d’entrer dans le territoire de la communauté,
la chasse a travers les égouts ou le prosélytisme pouvant
aller jusqu’a l'intégration forcée...

# Traverseront-ils une taniére de Blutgeisters, une
communauté de réfugiés déserteurs ou encore un ancien
laboratoire désaffecté dans lequel des grognements
séchappent encore de quelques cellules aux portes coin-
cées par la rouille...

SCENE 7 LA VOIX DANS LE NOIR (INDICE DE
TENSION4]

L'Obersturmbannleiter Gerd Hessen§tein de la
Division Alpha se désintéresse totalement des person-
nages. I1 utilise ses pouvoirs et ceux de ses ordonnances (les
freres Kaulitz un Alptraum de grade 3 et un Blitzmann de
grade 5, le Schicksalsucher de grade 4 Schifer et Listing,
un Gedankeleser de grade 4).

Par contre, si les personnages arrivent a senfuir, il
tentera de les retrouver car ce sont des témions génants.
Pour se faire il s’appuie sur les flashs du Gedankeleser.

Ce dernier entreprend de pister les PJ par la pensée,
s'introduisant dans leur esprit pour les localiser mais
aussi pour les amener la ou il veut. En effet, 4 ses cotés,
Hessenstein, équipé d’un plan sommaire des égouts de la
ville tente de les faire sortir dans un endroit ot il sait qu’ils
seront a sa merci.

Vous, MJ, pouvez faire les jets de résistance mentale
de vos PJ. En cas de réussite, évoquez alors cette intrusion
mentale, effrayante. En cas d'échec, faites leur faire un jet de
§tratégie (cartographie, leCture des pierres ou autre) facile.
Et donnez-leur I'impression qu'ils se souviennent de cet
endroit. Soit ils y sont déja passés, soit ils ont lu quelque
chose au sujet de ce secteur mais ils ont trés clairement
I'impression qu’ils reconnaissent la route. C'est ainsi que
les aiguille Listing sur le chemin tracé par Hessenstein

Ce moment doit étre compleétement déstabilisant pour
les PJ. Ils errent dans les égouts, ne voient pas grand-chose.
De temps en temps, ce§t comme s’ils étaient en commu-
nication avec quelqu’un, comme si on s’introduisait dans
leur téte. Ils sentent comme une communion étrange.

Leur itinéraire leur e§t comme souflé, plus ou moins
inconsciemment. Mais aucun moyen de savoir si ce§t un
allié ou un ennemi. D’un autre c6té, que faire d’autre ?
Prendre les direGtions complétement opposées aux sugges-
tions ne peut que les faire senfoncer plus profondément
dans les souterrains de la ville ou sen remettre au hasard
pour trouver un point de sortie...

Jouez sur les rencontres (rares quand méme), les
ombres, les centres expérimentaux abandonnés, les vestiges
de taniéres blutgeister vidées de ses habitants mais dans
lesquelles il reste des squelettes scrupuleusement nettoyés
et quelques sculptures de métal étranges accrochées aux
murs...

SCENE 8 : REVOIR LE JOUR (INDICE DE TENSION 4)

Si les PJ se sont laissés guidés (consciemment ou
non) par la voix, alors ils tombent dans le traquenard
d’Hessenstein. Celui-ci, jeune homme d’a peine 20 ans,




les fait ressortir dans un cul-de-sac, tenus en joug par ses
hommes. Braquant la sortie de I'égout avec leurs armes
automatiques, ils accueillent les personnages alors qu'une
neige épaisse tombe sur la ville, voilant le soleil.

Luberm commandant le détachement n'utilisera pas
tout de suite ses pouvoirs, voulant faire parler les person-
nages pour connaitre le volume du §tock de livres, la nature
du monétre et autres données. Il n’hésitera pas a solliciter
son partenaire Liting, voire méme I'Alptraum Kaulitz
(deux adolescents au visage fermé, aux yeux étrangement
pales). Si la scéne dégénere, Hessenstein sort le grand jeu
et par le biais de ses illusions tente de leur faire croire
qu’ils meurent, de maniére aussi inventive que sadique. Si
un PJ se laisse avoir, alors il voit sa mort arriver de maniére
totalement incroyable (pensez aux scénes mortelles des
films Destination Finale. Par exemple, un bloc de pierre
du batiment seffondre sur le personnage, un autre glisse
et se fracasse le crine etc. Tant que cela parait saugrenu
et totalement malchanceux) et son personnage sévanouit
le temps que dure l'illusion. Il sera impossible a réveiller
durant cette période car il se croit mort.

Dans loptique extréme ol tous les personnages sont
maitrisés, Hessenstein leur vole les livres, leurs armes et les
laisse évanouis. S'il adore faire croire a ses victimes qu’ils
meurent jusqua les voir tomber évanouis, il répugne a la
violence réelle, beaucoup trop terre 4 terre pour lui et n'a
pas que peu d’'intérét pour les bains de sang. Dans ce cas,
les personnages se réveillent a la fin de I'illusion, totalement
dépouillés, alors que la nuit tombe doucement sur WarsaW
au rythme de quelques bombardements lointains.

Siles PJ arrivent a tuer ces Uberm, ils auront le champ
libre pour rentrer chez eux.

Si les PJ replongent dans les égouts aussi sec pour
échapper aux Uberm ou s’ils ont réussi a résister aux sirénes
les aiguillant dans ce piege, laissez-les finir par trouver une
sortie (peut-étre assez loin de leur QG, éventuellement).
Ils ont probablement réussi a récupérer quelques livres et a
sortir vivants de ce guépier.

SCENEG - ETAPRES ?

Quoiqu’il arrive, les personnages ont regagné leur
repaire, pansé leurs plaies.

Peut-étre voudront-ils enquéter sur qui les avait
vendus. Sergiusz clame son innocence et jure par tous les
saints qu’il connait (un mélange de catholicisme tradi-
tionnel et de personnages étranges propres a WarsaW
comme Sainte Elzbieta-protegeant-des-vents-de-métal
ou encore Saint Marek-des-munitions) qu'il ne les a pas
livrés au NeuReich. Visiblement, il dit la vérité. Son fils est
terrorisé, il e§t persuadé que les PJ vont abattre son pére.

Remonter la piSte ne sera pas difficile. Sergiusz se
souvient de Lothar, Thomme qui a parlé du §tock dans la
taverne. Il pourra le décrire (un homme assez grand, vouté,
au regard d’oiseau de proie, un tatouage sur le c6té droit du
cou représentant une fleur de lys).
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Que les personnages veuillent remonter sa piste ou
pas, Lothar compte bien se venger du camouflet qu’il a
subi a la kommandantur et de la faction des personnages,
qui en et responsable selon lui. Il ourdit un plan de
maniére a faire payer les deux. Soit Waddel I'a rabroué et
coupé ses crédits si la faction de Lothar collaborait avec le
NeuReich, soit elle a fait une descente dans leur base et a
arrété une bonne partie des membres du groupe (dans le
cas d’'une faction plus indépendante). Nul doute qu’il se
vengera d’'une maniére ou d’une autre.

Si les PJ ont fuit la troupe d’'Hessenstein, ce dernier
nen restera pas la. Il poursuivra les PJ avec un mélange de
haine et d’admiration (ce sont les premiers a résiter au
jeune homme). Non pas pour récupérer les livres (dont il
se moque au final) mais pour tenter de se venger et surtout
de se confronter une fois de plus a cette faction.

Dans tous les cas, @ moins de sétre fait dévalisés par
Hessenstein, les PJ ont récupéré quelques ouvrages. Un
précis de biologie, plusieurs récits de voyage et surtout un
essai de Moshe « Ovis Vignei » Ringelbach. Cet historien
polonais né au début du siecle a disparu, probablement
assassiné par le NeuReich. Il a publié de maniere clandes-
tine, en cachant les ouvrages dans des caisses métalliques
enfouies dans le sol des caves de diverses maisons de la
ville, un petit ouvrage sur I'émancipation partielle de I'Etat
polonais en 1909 intitulé « Ephémeére Liberté — Essai sur
la breve République Polonaise 1909-1914 ».

Détaillant comment un petit groupe de Républicains,
proclamés les Heritiers de Kosciuszko ont pu construire
un Etat indépendant autour de Varsovie et des quel-
ques provinces environnantes (pour environ un tiers du
pays) sans que les puissances (Russie impériale, Autriche
et Reich allemand) qui occupaient le re§te du pays ne
réagissent, il expose la théorie de la « patience mesurée ».
Selon lui, si les trois pays occupants ont laissé une partie
de la Pologne accéder a I'indépendance, c¥était parce qu’ils
voyaient déja poindre le conflit qui allait les opposer quel-
ques années plus tard et qu’ils ne jugeaient pas opportuns
de freiner cet élan émancipateur de suite.

Ce regard unique sur cet épisode si peu connu du reste du
monde (et totalement inconnu par Orwell dans son reportage)
fait de cet ouvrage un objet d’une trés grande valeur d’autant
plus que beaucoup dexemplaires nont pas été retrouvés
ou ont été détruits. Ce livre et convoité par beaucoup de
fattions d’historiens et particuliérement recherché par les
Salamanders qui veulent détruire tous les exemplaires.

Considérez que le livre permet un échange impres-
sionnant au marché noir. Avec ils pourront obtenir une
camionnette en bon état ou un solide §tock d’armes et de
munitions. Par contre, le niveau de Menace de la faction
augmente de 1 tant qu’ils possédent cet ouvrage. A eux
de voir, suivant les orientations de leur faction, ce qu’ils
veulent en faire...

Et vont-ils respefter la promesse faite a Artem
Krikorian, alias N°44 ?

Tout ceci pourra faire lobjet de prochaines
aventures. ..
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CARACTERISTIOUES DES PNJ

UNMILICIEN STANDARD / UN SALAMANDER (LES
DIFFERENGES DU SALAMANDER SONT ENTRE
PARENTHESES)

Caraltéristiques :
Force 3
Conétitution 3
Esprit 2 (3)
Résistance mentale 3
Agilité 3
Perception 3 (4)
Interaction 2
Connaissances :
Armes dépaule 3
Armes de contact 1
Armes de poing 2
Artillerie 3
(Lance-flammes) 4
Infiltration 2

Pister 3(4)

Marcher en silence 3(0)
Mains nues 1
(Close-Combat 4)
Physique 1
Esquive 2

Course 2 (3)
Stratégie O
Observation 1
Commander (2)

LOTHAR

Caraltéristiques :
Force 2
Conétitution 3
Esprit 3

Résistance mentale 3
Agilité 3
Perception 3
Interaction 3
Connaissances :
Armes dépaule 2
SVT 403

Armes de contact 1
Armes de poing 1
Mauser 96 3
Infiltration 2

Pister 3

Marcher en silence 3
Mains nues 1

Boxe 3

Physique 1
Esquive 2
Course 3
Ramper 2
Stratégie 0
Observation 2
Commander 2
Tactique 1
Torture 1

ARTEM KRIKORIAN (ALIAS N°44)

Voir le prétiré p. 107 (n’hésitez pas a le personnaliser,
notamment concernant le krov)

UN SKOPTZYVITCH STANDARD

Caraltéristiques :
Force 3
Conétitution 3
Esprit 1

Résistance mentale 3
Agilité 3
Perception 3 (Aveugles, ils compensent par les autres
sens)

Interaction 2
Connaissances :
Mains nues 3
Armes de contact 3
Couteau 4
Infiltration 3

Pister 4

Marcher en silence 4
Dissimulation 4
Physique 1
Ramper 3

Stratégie 0

Torture 3

L OBERSTURMBANNLEITER GERD HESSENSTEIN
DE LA DIVISION ALPHA

Uberm de classe IV — Spiegel
Caraltéristiques :

Force 2

Conétitution 3

Esprit 3

Résistance mentale 4
Agilité 3

Perception 3

Interaction 3
Connaissances :

Armes dépaule 2

Pistolet mitrailleur MP 40
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Armes de poing 2
Pistolet P-38
Expressions 2
Manipulation 4
Infiltration 2
Pister 3(4)
Lettres 2
Bureaucratie 4
Lire et écrire 3
Politique 4
Propagande 3
Stratégie 3
Observation 4
Tactique
Hiérarchie
Torture
Commander 4

LES UBERMS

les fréres Kaulitz

Un Alptraum de grade 3

Un Blitzmann de grade 5

Schiifer : Schicksalsucher de grade 4
Li§ting : Gedankeleser de grade 4
Reprenez le profil de 'Uberm (archétypes a télécharger)
en les adaptant a la faction des PJ pour les caractéristi-
ques physiques.
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LES MITRAILLEUSES

Par Saint Denis !!!

MITRAILLEUSE ALLEMANDE
MG42

Munition : 7,92 mm x57 (7,92mm Mauser) .

Longueur totale : 1219 mm

Longueur du canon : 533 mm

Masse : 11,5 kg sur bipied, 18 kg sur trépied léger antia-
érien, 32 kg sur trépied d’infanterie

Cadence de tir théorique : 1200 a 1800 coups/min

MG 42 Dégats : 9d6 — Portée Courte( 100 m /-3d6)
Moyenne( 500 m/-2d6) Longue( 800m /-1d6) — Rafale
= oui (Bonus de rafale + 2d6) — 40 balles par rafale —
Obligation de tirer en rafale — Chargeur : bandes de 50 a
250 cartouches

MITRAILLEUSE SOVIETIOUE

GORJUNOV S6-43

Munition : 7.62x54mm R

Longueur : 1150 mm

Canon : 720 mm

Masse : Arme vide et seule : 13,8 kg Arme sur affat a
roue : 41 kg

Alimentation : bande de 200 ou 250 cartouches
Cadence de tir : 500 — 700 coups/minute

SG 43 Dégits : 10D6 — Portée : Courte (100m/-3d6)
Moyenne (400m /-2d6) Longue (800m/-1d6) — Rafale
=oui (Bonus de rafale +2d6) — 25 balles par rafale —
Obligation de tirer en rafale — Chargeur : bandes de 200

a 250 cartouches

LES MAXIMS
MG 08 VERSION ALLEMANDE D LA MAXIN

calibre : 7,92mm Mauser
longueur totale :118 cm
longueur du canon : 68 cm
masse avec leau: 22 kg
masse de l'affat: 31,5 kg

cadence de tirs théoriques : 500 coups/min

PULEMYOT MAXIMA PM1S10, VERSION
SOVIETIQUE DELA MAXIM

Calibre : 7,62x54mm R

Longueur totale : 111 cm

Longueur du canon : 72 cm

Masse 24 kg (mitrailleuse) 45 kg (afftit) total : 69 kg
Cadence de tir théorique : 500-650 coups/min

Maxim : Dégats 10d6 — Portée Courte (100m /-3d6)
Moyenne (400 m/-2d6) Longue (600m /-1d6)
Rafale = Oui (Bonus de Rafale + 2d6) — 20 balles par
rafales — Obligation de tirer en rafale — Chargeur :
bandes de 200 a 250 cartouches

REGLES SPECIFIQUES AUX
MITRAILLEUSES

Du fait de leurs mesures et de leurs reculs les
mitrailleuses doivent étre calées pour profiter de leur
diabolique efficacité. Caler une mitrailleuse demande un
tour entier pour que le trépied ou l'affit soit mis en place
et que les bandes de munitions soient inétallées. Cest la
raison pour laquelle la mise en place d’une position de
mitrailleuse bien avant un affrontement est souhaitable
afin de prendre l'ennemi par surprise sous un flux de
balles.

La taille de ces armes et de leurs supports fait que deux
hommes sont nécessaires pour déplacer complétement ces
armes. L'un porte 'arme, 'autre l'affat.




