
Chimerae

La vieille femme étendit des mains ridées au-dessus du feu. Dans un murmure sa voix s’éleva, couvrant à peine les craquements de l’âtre...

«Comme la mère des anges était occupée à laver ses enfants, le Créateur vint voir comment elle s’acquittait de cette tâche. Mais elle avait tant de fierté qu’elle cacha les anges qui n’étaient pas encore lavés, et ne montra à Dieu que ceux qui étaient propres. Alors Dieu lui demanda: «Ce sont là tous tes enfants?» Elle répondit:»Mais oui.» Mais Dieu lui dit: «Ce que tu as caché au regard de Dieu devra rester caché aussi aux yeux des hommes.» Et ces anges, que leur mère avait dissimulés, devinrent les êtres de dessous la terre. Personne ne prit garde au fait qu’un jour ils pourraient vouloir se soustraire à la sanction divine, et revoir la lumière. Personne ne s’attend à ce qu’ils le fassent, mais je sais qu’un jour ils viendront, et ce jour-là ils règneront en maîtres absolus sur nous, pauvres esclaves.»
Remerciements à Beuns, Grand Maître de l’Agonie, mais qui s’est sublimé la veille du test  du présent scénario alors que la maladie l’étreignait de ses griffes immondes, aux 1A sans surnom, Vincent, Charles, Aron et Melaine, ainsi qu’Eric pour leurs conseils précieux suite au test sus-cité… Et il y en avait besoin…

Maintenant que je vous ai collé quelques frayeurs quant à ce qui suit, entrons dans le vif du sujet…

Ambiance : 
Welcome to Gattaca - Blade Runner – X-Files

Inspiration : 
Dark Wings, by NewB, le Korrigan de Norvège 


La variété Andromède, de Michael Crichton

Le Cardinal du Kremlin, Dette d’Honneur, de Tom Clancy

SECTION I - Le background

Indications de maîtrise : faire choisir les personnages, puis lire les indications historiques, donner les backgrounds. Après les questions d’usage, enchaîner sur « Et les joueurs, dans tout ça?».

Musique : Blade Runner

Pour commencer, un peu d’histoire....

... juste pour savoir ce qui s’est passé depuis le début du siècle.

2000 Pas de bug, on s’en serait douté...

2005 Fin de la guerre en Tchétchénie. Celle-ci devient indépendante, ce qui représente un échec de taille pour Moscou.

2010 La Chine, pressée par la surpopulation, annexe subitement la Mongolie, et une partie de la Sibérie. La Russie, avec son arsenal qui rouille de partout, ne peut que constater les dégâts. Le recours à l’arme nucléaire ? Voilà qu’est vérifiée la théorie selon laquelle plus une arme est destructrice, moins elle est utilisable. La tactique chinoise est d’ailleurs assez redoutable : ce ne sont pas des soldats qui ont franchi les premiers les frontières en masse, mais des civils. C’est ainsi que le gouvernement d’Oulan-Bator a été submergé, et que les Russes n’ont su comment réagir, car la Communauté Internationale avait les yeux rivés sur les hordes de « réfugiés » chinois. Les bonnes vieilles marches populaires... comment prendre le pouvoir sans aucune trace de violence.

2015 Imitant les tchétchènes, des peuples caucasiens décident  de s’affranchir de la tutelle moscovite. Ils sont au nombre de deux : le Daghestan et la Kabardino-Balkarie. Moscou ne réagit même plus. A partir de ces années, la Russie est au tapis sur le plan politique. L’économie est portée à bout de bras par l’apport massif de capitaux occidentaux, américains pour la plupart. C’est parfois surprenant comme une Amérique isolationniste au possible peut se révéler aussi altruiste. Mais à quoi n’est-elle pas prête pour rester « the first, the biggest and the best » ? En tout cas, l’ONU est désormais sous son contrôle total. Ainsi, plus personne n’a de droit de veto au Conseil de Sécurité, et les votes sont truqués par l’argent injecté par les USA dans les économies russe, chinoise, ou encore indienne.

2021
L’Union Européenne rebaptisée Fédération Européenne se lance dans un vaste programme d’aide au tiers-monde sur plusieurs dizaines d’années, espérant ainsi contrebalancer l’influence d’une Amérique toujours plus puissante diplomatiquement. Dans les faits la culture américaine secoue toujours plus violemment l’Europe vieillissante qui suit les modes venues d’outre-Atlantique.

2030 La Russie a réussi, notamment grâce à la fierté de ses dirigeants, à revenir au tout premier plan mondial dans tous les domaines de consommation grand public, et inonde désormais le monde de ses produits. Après l’engouement de la fin des années 90 pour la culture asiatique, c’est désormais le slave qui est à l’honneur… Toutefois, elle reste politiquement meurtrie par les revers qu’elle a subis ces trente dernières années. Elle commence alors à envisager des solutions pour organiser son retour sur le plan politique. Mais pour cela encore faudrait-il commencer par rétablir une sphère d’influence... et un empire.

2034 Bienvenue dans le présent...

Situation générale

Décembre 2034. Massivement aidée par les pays occidentaux affolés par le chaos régnant à la fin des années Eltsine, énergiquement menée par les politiciens des trente dernières décennies, la Russie s’est modernisée à marche forcée, adoptant un style de vie à l’encontre de ses traditions. De par sa nouvelle puissance économique et ses capacités destructrices héritées de l’ancienne URSS, elle compte aujourd’hui plus que jamais sur la scène internationale, et forme avec la Chine et le Japon le nouveau pôle de développement mondial. Les Etats-Unis et l’Europe - minée par sa dénatalité - ont quant à eux abandonné toute prétention dans les domaines industriels grand public, et se raccrochent à leurs secteurs de pointe hérités de jours plus fastes, en particulier informatique et génie génétique : d’éminents spécialistes prévoient les premiers robots humanoïdes, certes fort simples, dans les cinq prochaines années, et les généticiens sont désormais capables de décrypter le génome d’un individu en quelques jours, ainsi que de déceler ses tares les plus flagrantes. Drapés dans leur arrogance, aveuglés par le lustre de leur gloire passée, inquiétés par l’émergence de nouveaux pouvoirs asiatiques, les puissances occidentales ont développé un complexe de supériorité dont la marque la plus flagrante est l’épuration génétique de la population américaine amorcée voici une quinzaine d’années (la situation intérieure du pays se rapproche beaucoup de celle décrite dans Bienvenue à Gattaca, et l’immigration légale est complètement stoppée). Sous l’impulsion du couple anglo-allemand, Bruxelles emboîte timidement le pas à Washington.

Sur le plan militaire, les Etats-Unis restent la superpuissance du globe par l’entremise de leurs alliés de l’OTAN. Cependant cette domination est de plus en plus mal vécue par les nouvelles puissances économiques qui n’y voient que pure arrogance. Au premier rang de celles-ci on trouve la Russie.

Et les joueurs, dans tout ça ?

Depuis quelques semaines l’Asie centrale retient l’attention internationale : la Kabardino-Balkarie, ancien pays de la CEI, accuse son voisin, la République des Karatchais, membre de la Confédération russe, de multiplier les incursions terroristes sur son territoire. Après avoir déstabilisé le gouvernement, la CEI aurait pour plan de reprendre le contrôle du petit pays à la faveur des troubles. Bien entendu la Confédération nie avec la dernière énergie être impliquée dans ce conflit “ relevant de la politique intérieure karatchaienne ”. Rien par ailleurs sur le terrain ne semble attester de ces visées expansionnistes, mais l’émotion est grande parmi les pays occidentaux qu’inquiète encore le spectre de l’ogre soviétique… Les événements se sont précipités voici deux semaines, lorsque le monde a appris que des villages kabardino-balkariens de montagne isolés avaient été attaqués avec la dernière barbarie, leurs habitants exterminés jusqu’au dernier nouveau-né par des assaillants mystérieux. Aiguillonnée par les Américains, l’ONU a huit jours plus tard “ sécurisé ” la région, déclenchant une tempête de protestations russes, fermement appuyées par les pays asiatiques, en particulier Chine et Japon, dénonçant l’impérialisme de l’Occident accusé de vouloir restaurer son influence en Asie centrale. Deux jours plus tard les relations diplomatiques ont été gelées, et un satellite espion américain repérait des colonnes de blindés russes faisant route vers la frontière entre la Kabardino-Balkarie et les Karatchais. Fort heureusement les tempêtes terribles qui sévissent dans la région rendent improbable toute action de grande envergure pour quelques jours, et les politiciens européens et américains espèrent mettre à profit ce répit pour élucider la situation avant qu’elle ne se dégrade définitivement.

C’est dans ce contexte qu’interviennent les PJs, membres de la commission d’enquête désignée par l’ONU pour enquêter sur le terrain. Russie, Chine, Japon et autres pays asiatiques ont refusé d’y participer, posant pour préalable le retrait inconditionnel des “ agresseurs ” de la région. Les Russes sont donc au courant de la mission d’enquête sur le terrain, mais ils restent sereins, sûrs de leur stratagème. Pour l’instant ils la jouent silence radio en attendant de voir ce qui va se passer, et éventuellement intervenir en conséquence.

La mission ONU : Dans quel contexte apparaît-elle ?

Pour les USA, c’est surtout une épreuve de force vis-à-vis des Russes, histoire de venir jouer aux petits soldats dans l’ancienne aire d’influence de Moscou. De toute façon, il n’y a plus de soldats US envoyés à l’extérieur du sol américain, c’est le retour à l’isolationnisme (cf doctrine Monroe). Alors vous vous demandez légitimement: l’ONU, c’est quoi ?

Eh bien, l’ONU est devenu leur moyen d’envoyer là où ça leur chante et pour leur compte des soldats venus d’autres pays, principalement issus de la Fédération Européenne, dont l’axe anglo-allemand, élément prépondérant, est entièrement inféodé à Washington. Toutefois, l’opinion publique n’est pas dupe, alertée par une presse de plus en plus dérangeante de l’avis du monde politique.

C’est donc l’occasion pour les Américains de redorer le blason de l’ONU -  lui rachetant une pseudo-crédibilité toute neuve au passage – en remplissant correctement une mission a priori assez facile (c’est de l’aide aux réfugiés, avec un peu de maintien de l’ordre, histoire de garantir la stabilité et la sécurité intérieure de la Kabardino-Balkarie).

Ce qui se passe en réalité

A la fin des années 50, alertée par l’exemple nucléaire, l’URSS décide de se doter d’un vaste programme de recherche biotechnologique. Celui-ci est organisé en grand secret, les meilleurs spécialistes étant déportés en République des Karatchais, travaillant ainsi dans l’ombre alors que leurs collègues de la Cité des Etoiles retiennent l’attention internationale. Les décennies passent, l’empire soviétique s’effondre, mais les priorités demeurent : ne pas se laisser distancer dans un  domaine que d’aucuns considèrent comme critique dans l’économie du XXIème siècle. Lorsque l’occident découvre avec stupeur Dolly et s’agite autour des problèmes éthiques, les experts russes s’étonnent et haussent les épaules… Eux sont concernés par un problème de bien plus grande importance : la synthèse d’un être vivant ! Les premiers résultats ne sont pas très probants, mais dopée par l’afflux de capitaux occidentaux détournés de leur objectif initial, la recherche se poursuit de plus belle, soutenue par l’enthousiasme des scientifiques russes les mieux payés de l’ancien bloc, et leur sentiment nationaliste. En 2019, après avoir triomphé de multiples difficultés techniques, le premier être créé de bout en bout par l’homme voit le jour. Il s’agit d’une chimère, mettant le doigt sur la prouesse technique réalisée. Les années qui suivent  ne sont qu’améliorations successives. En 2026 est inventée notamment l’IPA – Implantation de Personnalité Artificielle – qui ouvre la porte à la production d’êtres intelligents. Ceux-ci font leur première apparition vers le début des années 2030. En 2034, les Russes en sont encore au développement de nouvelles sur les prototypes.

Manque de chance, le laboratoire ultra-secret, nommé Etoile Brillante, qu’ils avaient cru bon d’installer dans la haute montagne caucasienne pensant que c’était un endroit sans risque se trouve désormais à quelques centaines de mètres de la frontière d’une petite république qui a décrété son indépendance. Et comme si ça ne suffisait pas, le sous-sol de cette petite république abrite une réserve de pétrole intéressante. Tout ceci justifie pour le gouvernement russe l’objectif de rattacher la Kabardino-Balkarie à la CEI, d’autant plus qu’ils ont eu vent d’un projet que les Balkares auraient en commun avec les Abkhazes, et qui consisterait en gros à former une confédération à trois en annexant les Karatchais, où se trouve Etoile Brillante. Donc pas question pour eux de laisser les choses se faire. Ils cherchent donc le moyen de déstabiliser la Kabardino-Balkarie, et la réponse va être l’utilisation de nouvelles chimères.

En marge de ces recherches, la Finlande (qui a succombé à l’attrait des biotechnologies, où elle a obtenu des résultats probants, tout ceci dans le plus grand secret) a eu vent d’un projet russe dans ce domaine, et aimerait bien en savoir plus, d’autant que de récents relevés satellites ont fourni une piste concernant un laboratoire situé dans les montagnes caucasiennes.
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ACTE I – Réception à la présidence kabardino-balkarienne
Indications de maîtrise : ne pas s’attarder sur l’arrivée des PJs. Il s’agit de faire sentir la misère et la détresse qui règnent à Nalchik, mais il faut éviter de s’enferrer dans de longues descriptions qui donneraient aux joueurs le sentiment de ne rien avoir à faire. A ce titre, la halte à l’hôtel devrait être courte, tout débutant réellement lors du dîner à la Présidence.

Musique : Future

Lundi 12 décembre 2034.

Les PJs sont confortablement assis dans le salon en cuir du luxueux A350 frappé aux couleurs de l’ONU qui les transporte. Ayant embarqué ensemble à Berne, ils ont tout loisir de prendre connaissance du dossier sommaire qui leur a été remis (i.e. leur description et les annexes éventuelles), d’autant plus que la voix chaude du commandant de bord les informe que suite à des conditions météorologiques désastreuses au-dessus de la Kabardino-Balkarie, l’appareil doit attendre une accalmie avant de pouvoir se poser à l’aéroport de la capitale. A travers les hublots on ne voit que nuages, nuit et flocons, et les cocktails préparés de main de maître(sse) par les deux charmantes hôtesses suisses sont un dérivatif plaisant à cette triste absence de spectacle.

Outre les PJs à bord, essentiellement du matériel humanitaire à destination des réfugiés.

Il s’agit dans cette introduction d’insister sur le contraste entre le doux cocon de l’Airbus, extrêmement moderne et confortable, où le service des passagers est assuré dans un silence ouaté, et les conditions météorologiques épouvantables, ainsi que le niveau de vie kabardino-balkarien, qui attendent les PJs sitôt l’appareil quitté.

L’aéroport

Dans la nuit les étrangers n’en verront pas grand chose. De là à penser que cela a été voulu…

Il est malgré tout évident pour les occidentaux qu’il s’agit là d’installations d’un autre âge, remontant à l’évidence au siècle précédent.

A la descente de l’avion (il n’y a pas passerelle mobile entre les bâtiments et l’avion !) attendent deux Jeeps militaires. Un homme en costume noir, d’excellente coupe, les accueille l’un après l’autre d’une fraternelle accolade, et entre deux éternuements, les invite à prendre place dans les véhicules. Il s’agit d’Igor Romanov
, ministre de la défense kabardino-balkarien. Si d’aventure des PJs faisaient quelques allusions cultivées, Igor, très pontifiant, mordra à l’hameçon et leur fera l’honneur d’un rappel historique sur ses illustres ancêtres. La conversation dérivera insensiblement sur les qualités politiques nécessaires pour gouverner efficacement, et Igor ne fera pas mystère de ses reproches à l’encontre du président actuel, incapable selon lui de faire face à la crise actuelle. Devinez qui est bien entendu l’homme de la situation…

Au cours de la conversation la Jeep traverse en trombe des faubourgs délabrés, où une population très nombreuse s’entasse dans des abris de fortunes, ruines d’immeubles et portes cochères pour les plus chanceux, simples cartons et bâches de plastique pour les plus démunis. Il s’agit en grande partie de réfugiés montagnards arrivés les dernières semaines.

Un incident pourrait survenir, des malheureux s’opposant au passage de la Jeep et invectivant VIPs se trouvant à l’intérieur, les prenant à témoin de leur misère. Une femme échevelée atteindra la voiture et tendra un bébé au diplomate. Le bébé se révélera être en fait un nouveau-né congelé comme un morceau de viande. Insister sur le désarroi et la misère de ces personnes. Plus tard un personnage un peu plus observateur que les autres pourra voir des loups disparaître à l’approche du véhicule, traînant quelque chose sur le sol...

Graduellement les quartiers traversés deviennent moins sinistres, les lampadaires font leur apparition et les lumières apparaissent aux fenêtres des maisons. Puis le centre-ville offre un visage ordinaire, celui d’une ville européenne, si ce n’est les rues étrangement désertes et la présence de quelques soldats en patrouille, chargés de maintenir l’ordre.

L’Excelsior et la Présidence

Arrivée à l’Excelsior, l’hôtel 4 étoiles de la capitale, vers 22h00, sous une tempête de neige qui noie les immeubles délabrés sous un voile blanc éclairé par la lumière chiche de quelques réverbères. Igor Romanov accorde une demi-heure à ses invités, le temps de se rafraîchir : “ Le président attend, et nous sommes déjà en retard. ” L’Excelsior est une vielle bâtisse en pierres de taille reconvertie en hôtel. L’intérieur est sans luxe ostentatoire, mais propre et confortable.. Le service est impeccable et stylé, et chaque PJ se voit remettre les clefs d’une chambre d’une vingtaine de mètres carrés.

A l’heure dite, une limousine les conduit, toujours en compagnie d’Igor, jusqu’au palais présidentiel, un vieux château sur les hauteurs de la capitale perdu dans un petit parc boisé. Un personnel nombreux et élégamment habillé se presse autour des hôtes, cherchant à deviner leurs moindres désirs. Les PJs sont finalement invités à rejoindre la salle de réception où une table a été dressée. Igor quant à lui s’éclipse, marmonnant un prétexte quelconque, une arrivée de nouveaux réfugiés requérant sa présence. Il s’agit d’une grande salle de banquet moyenâgeuse, éclairée par un nombre impressionnant de chandeliers qui procurent une lumière mouvante et par un âtre où brûle un énorme feu. Une fois les PJs installés, entre en scène le personnage le plus important de l’Etat : le président.

Musique : Dracula
Vlar Gaour est un homme très mince de plus de soixante ans, très raide dans sa redingote désuète qui lui enserre la taille. Son long visage en lame de couteau est empreint de solennité, et de petits binocles accentuent son côté professoral. De ses études d’avocat à Moscou il a conservé l’habitude de parler de façon nette et coupante, éventuellement en prenant le temps de la réflexion auparavant. Il se montre plein de prévenance tout au long de la soirée, moins par obséquiosité que par style de vie (les PJs ne sont que de simples émissaires de l’ONU auxquels il faut présenter les faits, rien de plus!)… Menez la discussion comme vous l’entendez, et laissez les PJs discuter librement entre eux s’ils en manifestent le désir. Etrangement, il refusera de parler de la situation de son pays avant le dessert et le café, menant la conversation sur divers sujets. Voici à titre indicatif une liste des thèmes sur lesquels Gaour peut amener le débat : 

· La situation politique en général et les tensions dans la région.

· L’eugénisme en occident et ses implications éthiques.

· Les légendes locales – Dracula et tutti quanti -, mais également une légende plus particulièrement : celle de l’abstract, reprise en début de ce scénario, sous le titre.

· Tout ce vous semble intéressant sur le coup, mais ne laissez pas la conversation mourir ou Gaour la monopoliser.

Cette conversation doit être l’occasion pour les PJ, si cela n’a pas déjà été fait, de confronter leurs différents points de vue sur le monde moderne et son évolution, ou encore de préciser leurs connaissances du contexte. Le dessert venu, ou si un essoufflement de la discussion se fait sentir, Gaour propose d’en venir à l’objet de la présence des PJ en Kabardino-Balkarie. 

Description de la situation: des tempêtes violentes de neige ont eu lieu en septembre, isolant certaines régions frontalières montagnardes du reste du pays. Nul ne s’inquiétait, les habitants de la région étant rompus aux rigueurs hivernales de leur pays, mais mi-novembre le chien d’un  garde forestier en patrouille découvrit une jeune fille à demi-morte, recouverte de neige. Réchauffée, celle-ci prétendit entre deux crises de démence que les démons avaient quitté leur monde et hantaient désormais les Hommes, semant mort et destruction dans son village, et qu’elle était la seule rescapée de cinq montagnards partis dix jours plus tôt chercher assistance dans la vallée. On ne porta bien sûr pas grand’foi à ces allégations, les mettant sur le compte d’un esprit épuisé par les épreuves qu’il avait dû endurer. Cependant au cours des jours suivants, l’arrivée de groupes de réfugiés en provenance des villages isolés dans les villages des vallées finit par être la source d’une inquiétude grandissante. Tous confirmaient les propos de la jeune fille, et ce fut bientôt par milliers que les habitants de la région terrorisés par les “démons” désertèrent les montagnes, venant gonfler les bidonvilles de l’intérieur du pays, et fragilisant encore plus la situation économique nationale.

Bien entendu des équipes de reconnaissance constituées de scientifiques encadrés par quelques soldats ont été envoyées dans les montagnes, mais elles ont disparu, corps et biens, sauf un médecin qui est arrivé dans un village dix jours plus tôt, complètement gelé, et dont le discours de dément corroborait celui des villageois. Il a été interné à l’hôpital psychiatrique de Nalchik, et peut être interrogé…

Pour Gaour, la situation est claire: la République des Karatchais cherche à retourner contre la Kabardino-Balkarie la crédulité de sa population en utilisant le vieux fonds de légendes vivaces dans la région. Pressé de questions, le président s’avérera incapable de préciser quels pourraient être selon lui les moyens employés par son voisin: “sûrement des hommes habilement grimés!”. Les PJs doivent donc amasser des preuves des exactions karatchaiennes et russes le plus vite possible, et la situation rentrera d’elle-même dans l’ordre sous la pression internationale.

Insister sur l’importance cruciale de la mission, et sur son urgence. Tout ce qui précède devrait être joué en deux heures tout au plus, de façon à rendre palpable le caractère urgent de la situation. Igor doit être sur la brèche en permanence, du moins jusqu’au dîner qui peut se prolonger. De plus contraste étonnant entre l’empressement d’Igor et le calme du président, rasséréné par l’intervention de l’ONU et l’envoi d’émissaires occidentaux.

ACTE II – Fête au village

Indications de maîtrise : la scène 2 a été conservée au cas où –elle était déjà écrite - mais il est probable qu’elle soit de trop et nuise au rythme. Nous ne conseillons donc pas de la faire jouer, sauf si les joueurs y viennent spontanément. De façon générale, tous les voyages doivent être traités rapidement : faire sentir l’atmosphère des lieux traversés, point à la ligne.

Musique : Blade Runner, puis Dracula dès que l’on monte vers le village.
Scène 1 : Visite à l’asile

L’asile est une grande bâtisse carrée sévère un peu excentrée par rapport à la ville, des barreaux aux fenêtres. L’intérieur est un peu délabré, mais sans plus, carrelé du sol au plafond. Un médecin accueille les PJs, et les conduit au rescapé. En passant, selon l’inspiration du moment, un interné pourrait tenter d’agresser Maria, et se faire promptement « rappeler à l’ordre » par deux infirmiers armés de matraques en caoutchouc et pressés de protéger la dame…

L’entretien se passe dans une grande salle nue, meublée d’une simple table et de quelques chaises. A l’arrivée des PJs, le médecin rescapé attend déjà, pieds et mains entravés. Igor devrait les avoir accompagné pour leur servir d’interprète.

L’homme a manifestement beaucoup souffert : des bandages couvrent ses mains et ses pieds, et l’éclat de la folie brille dans ses yeux. Il s’enferme tout d’abord dans le mutisme, restant les yeux dans le vague et ne réagissant pas aux injonctions verbales. Le seul moyen d’établir le contact est de le toucher, ce que le psychiatre peut indiquer si personne n’y pense. Si Norton Ashes est là, le prisonnier refuse de parler, prétextant que de toutes manières personne ne veut le croire et qu’il n’est pas sûr que ces propos ne seront pas déformés par l’interprète. L’Américain peut alors découvrir un des avantages concrets de situation : un jour et demi lui ont suffi pour assimiler les bases de la langue locale…

Le récit du médecin concorde avec les témoignages recueillis par les villageois (attaques par les Anges Déchus, etc.). Si Gaour ne l’a pas déjà fait, il peut raconter la légende. Avant que les PJs ne partent, ils les apostrophe : « Prenez garde. N’allez pas là d’où ils viennent. Ce ne sont pas des morts qui leur ont fait peur comme ça. C’est la mort elle-même qui s’est réveillée dans ces montagnes. Il est encore temps pour vous de faire marche arrière. N’ouvrez pas de portes que vous n’êtes pas prêts à franchir... Il y a des choses que vous ne devez pas savoir. »
Scène 2 : Visite d’un camp de réfugiés

A la sortie de la capitale, un bidonville en pleine explosion démographique du fait de l’arrivée des réfugiés des montagnes. Pas vraiment besoin de faire un dessin : c’est crade, vraiment crade, ça pue. Il faut dire qu’ils brûlent un peu ce qui leur tombe sous la main pour se chauffer (détritus divers...). Conséquence : en plus de la fumée qui attaque la gorge, ça rend mal à l’aise, ça indispose même fortement. C’est boueux, neigeux, et avec le gel par là-dessus, ça donne un tableau des plus sympathiques.

Axe 1 : Les gens ne semblent pas paniqués, même les enfants restent calmes. Pas de ruée sur la bouffe, certains se laissent même mourir de faim, motivant leur geste par le fait que vivre loin de l’endroit où ils ont toujours vécu ne les intéresse pas, et que la mort habite désormais ces montagnes. Ils sont globalement tous paralysés par la peur. Pourtant, la plupart n’ont rien vu. En effet, seuls quelques-uns parmi la masse (surtout des hommes ayant environ la quarantaine) ont été dans des villages sinistrés, où ils n’ont pu que constater la mort (sans trace de violence, ce sont les micro-organismes, voir plus loin au paragraphe intitulé « L’enquête ») de (tous ?) les habitants d’un village proche du leur. Ceci, ainsi que des rumeurs portant sur des faits similaires dans d’autres villages proches, le tout sur fond de légendes locales, a fait monter la peur, et ainsi déclenché la fuite vers la vallée de la plupart des habitants du village.

Piste 1 : Ceux qui ont refusé de partir ?

· Empoisonnés ?

· Massacrés sur place par les répliquants ?

· Partis dans la montagne pour se réfugier ?

Axe 2 : Un fou (parce qu’il en faut bien un, et parce qu’au vu de ce qu’il raconte, il ne peut être que fou), vieil hirsute, les yeux écarquillés, injectés de filets de sang ( > psychotropes ?), prêts à sortir de leurs orbites, sorte de prophète d’un autre temps, annonciateur d’une apocalypse proche.

· MJs, faites-vous plaisir sur la description. Chacun a sa vision personnelle du fou, d’autant plus que celui-là, il se pourrait bien qu’il ait effectivement vu tout ou partie de ce qu’il raconte.

Il voudra absolument parler aux émissaires de l’ONU, bien encadrés par les militaires. Toutefois, ces derniers l’arrêteront ( enfin, l’empêcheront de s’approcher trop près des joueurs). Mais ceci ne l’empêchera pas de crier son histoire qui recoupe par endroits bien choisis les histoires du Président Gaour. C’est hallucinant, à dormir debout. Un interprète pourra traduire quelques bribes de ce que raconte le vieux fou. Mais peu convaincu lui-même, il ne rendra qu’une idée très imparfaite et superficielle des propos du vieux.

Axe 3 : Au moment de remonter dans les Hummer locaux, lorsqu’un des guides locaux referme la portière sur le dernier PJ, il lui glisse quelque chose du genre : « Prenez garde. N’allez pas là d’où ils viennent. Ce ne sont pas des morts qui leur ont fait peur comme ça. C’est la mort elle-même qui s’est réveillée dans ces montagnes. Il est encore temps pour vous de faire marche arrière. N’ouvrez pas de portes que vous n’êtes pas prêts à franchir... Il y a des choses que vous ne devez pas savoir. » Départ simultané de la voiture. Fin de la scène. Le monsieur en question parle en anglais, avec un peu d’accent russe, mais vraiment peu. Son regard, sa façon de s’exprimer, ne font pas penser à un pauvre guide du Caucase. 

Scène 3 : les militaires

Le camp de l’ONU, constitué comme partout ailleurs dans cette opération uniquement de soldats finlandais –il peut être utile de le rappeler au diplomate -, est installé un peu en dehors de la ville. Il s‘agit de longues séries de tentes bleu ciel alignées régulièrement, avec des camions blindés abritant matériel de télécommunications et QG. Laissez le capitaine faire tranquillement son marché, sans abus. Son équipe devra comprendre huit hommes encadrés par deux sergents (proposition de noms : Olaf Kaurismaki et Bald Slavik). Ces soldats sont des commandos endurcis et extrêmement bien entraînés. On peut mettre à sa disposition un véhicule à chenillette qui pourra accueillir tout le monde ainsi que le matériel nécessaire.

Si les joueurs vont à la pêche aux informations, rien de nouveau sous le ciel gris : les Russes font toujours mouvement, et la tension monte. Les troupes ont bien du mal à maintenir l’ordre public face à l’afflux des réfugiés.

NB : Des conditions climatiques et de l’impossibilité de communiquer.

Il est absolument impossible de se rendre dans les montagnes par hélicoptère tant le temps est mauvais. En fait les véhicules terrestres, par l’abri qu’ils procurent et le matériel qu’ils permettent de transporter, sont les plus adaptés, comme fera remarquer le colonel en charge du camp.

Par ailleurs, dès lors que l’équipe aura suffisamment progressé dans la montagne, elle constatera que les reliefs et la forte couverture nuageuse empêchent toute communication avec leurs arrières. Seul le message crypté éventuellement envoyé par le Finlandais pourra passer (si les joueurs demandent des explications, dites qu’il est particulièrement puissant et que le temps s’était justement dégagé. Bref, pipeautez…).

Scène 4 : Voyage en Caucasie

Dans la voiture, l’atmosphère est assez pesante. Chauffage à fond, c’est pas le top confort, loin s’en faut.

Temps 1 : Les PJs (re)lisent leurs dossiers, et peuvent échanger leurs premières impressions. Sur le repas de la veille au soir, sur le camp de réfugiés, sur ce qu’ils vont trouver là-haut peut-être, sur rien si ce sont des asociaux primaires qui ont en horreur le travail en équipe auquel cas ils ne justifieraient pas la confiance placée en eux par la communauté internationale.

Temps 2 : Les PJs somnolent, voire s’endorment. Ca permet de gagner du temps sur le trajet de la capitale jusqu’au pied des montagnes.

Temps 3 : Les PJs se font débarquer au bout de la route. Fin de la scène 2.

Scène 5 : Montée vers le village

Le dernier village en date à avoir été vidé est peu accessible, et encore le mot est faible. Niché à flanc de montagne dans un renfoncement du massif de l’Elbrouz, à plus de 3000m d’altitude. La mission ONU est censée abandonner les véhicules au pied de la montée, et continuer à pied, plus ou moins par ce qui semble être la piste de ravitaillement du village. Il reste encore à peu près 1000m de dénivelé à franchir, soit environ une demi-journée de marche. De plus, on a oublié de leur adjoindre des guides. D’une part parce que les quelques personnes disponibles connaissant bien la région n’ont pas spécialement envie de retourner là-bas, et d’autre part officiellement parce que le gouvernement ne veut pas influencer les conclusions des émissaires de l’ONU, officieusement parce que Gaour ne veut pas tremper dans quelque chose dont il a peur. Il ne sait pas vraiment ce qui se passe, mais instinctivement, il se débarrasse du bébé en le refilant à l’ONU. Ceci justifie la fatigue des PJs arrivant sur les lieux dans la tempête qui agite la région, rendant ainsi l’accès par voie aérienne impossible. La raréfaction de l’oxygène pourrait également contribuer avec profit à quelques hallucinations bien choisies, ça fait toujours psychoter un peu en attendant de bien s’imprégner du psychotrope et des diverses scènes qu’ils vont pouvoir contempler sur place. 

Le chemin

Il serpente à flanc de montagne, rocailleux et enneigé, en tout cas pas vraiment praticable. Inutile de dire que les militaires vont s’amuser, mais les autres moins. La pente est régulière, avec toutefois quelques endroits assez raides. Le décor est assez uniforme, dans le genre brouillard qui tarde à se dissiper.

Les maisons des morts

A plusieurs reprises toutefois, la mission passera à proximité de petites pyramides hautes d’un mètre, les « maisons des morts » (cf. indications  de Maria qui a récemment lu un article là-dessus). De là à avoir la vague impression que l’on traverse un cimetière, il n’y a qu’un pas. En fait chaque famille enterre ses morts dans un cimetière ouvert qu’elle implante selon son bon vouloir au flanc de la montagne en-dessous du village, la seule règle à respecter étant un écart décent à garder avec les autres familles pour préserver l’intimité et le repos des morts. Ces pyramides deviendront de plus en plus fréquentes, et leur présence sera longtemps la seule manifestation d’une présence humaine dans ce paysage désolé.

L’isolement progressif

La végétation se réduit progressivement à sa plus simple expression. Comme si le regard de Dieu s’était progressivement désintéressé de ces terres ingrates, et hostiles aux siens, qu’il avait lui-même renoncé à affronter les éléments qui se combinent en ces lieux pour en faire un paysage hors du temps, sans la moindre marque de civilisation autre que les tombeaux aperçus en quelques endroits. Le passage au niveau du col avant le village devrait pour eux être l’occasion de faire un tour d’horizon et de ne rien voir autour, de bien se rendre compte qu’ils sont au milieu de nulle part, que la civilisation qui est la leur est bien derrière eux désormais, et que c’est à la porte d’un autre monde, perdu, abandonné et hors du temps, qu’ils se trouvent maintenant, livrés à eux-mêmes.

Scène 6 : Le village

Très important: Le village dans lequel les PJs se rendent est situé dans les montagnes, à la frontière de la république des Karatchaïs et de la Kabardino-Balkarie. Etoile Brillante se trouve à cinq km à tout casser de là, de l’autre côté de la frontière. Il faut montrer la situation sur la carte aux joueurs (le village, pas Etoile Brillante !).

Construit en étages entre les lacets qui mènent vers le sommet, il est composé d’une trentaine de demeures paysannes on ne peut plus sommaires construites en pierre d’un autre âge, et dans un état peu fiable (débuts d’éboulement, toits qui s’affaissent, certaines maisons en ruines...). Une place commune et une sorte d’édifice religieux (les habitants du village étaient sunnites, et cette grande salle collective plus propre que les autres habitations leur tenait lieu de mosquée) viennent compléter le paysage. Rien de plus. C’est terne, vieux, sale, plein de neige mélangée à de la boue, le tout partiellement glacé, noyé dans une atmosphère froide et humide, brumeuse.

Une nuit dans la montagne ?

L’équipe arrive juste à proximité du village en début de soirée, mais le soir tombant et la faible visibilité, ainsi que le chemin plus dangereux, les incite à ne pas aller plus avant et à s’arrêter là pour le moment, complètement désorientés, transis de froid. Ils devraient s’endormir rapidement après une brève discussion (cf. raréfaction de l’oxygène, fatigue...). Des bruits idoines pourraient attirer l’attention des militaires de faction, qui n’oseront toutefois pas aller voir de quoi il en retourne. A priori, ce ne seront que des loups (affamés ?)...

L’arrivée de la mission

Le village est devenu la proie d’une nuée de corbeaux qui ont trouvé là matière à éviter la disette des longs mois d’hiver. Ils ne sont absolument pas effrayés par les humains, et leurs silhouettes inquiétantes doivent servir à alimenter l’atmosphère oppressante ambiante. Lors de l’arrivée, les PJs pourront découvrir trois immenses oiseaux noirs se disputant violemment quelque chose en contrebas du chemin serpentant dans les rochers : une joue arrachée au cadavre gelé d’une jeune fille de dix-sept ans dans le fossé... Pour les plus rationnels, ces oiseaux laissent par ailleurs planer le doute quant à la réalité des hallucinations qui vont suivre. Un examen rapide du cadavre montrera qu’elle s’est rompu le cou en courant dans les rochers. Etant donné l’expression d’intense frayeur qui déforme ses traits, elle devait fuir quelque chose…

Un jour gris sale se lève, et de sombres nuages s‘amoncelant dans le ciel ne laissent rien présager de bon quant à la météo des heures suivantes. Le sol est lui couvert d’une épaisse croûte de neige balayée par un vent glacial, et bientôt apparaît une demeure en pierre, qui annonce l’entrée du village caché par un tournant du sentier. Le premier contact qu’ont les PJs avec ce hameau perdu dans le massif du Caucase est SENSORIEL. Attention à bien faire jouer dès le départ sur les sensations, issues des cinq types de récepteurs, si possible.

Quelques pistes :

· l’ouïe : Les PJs ne doivent rien entendre mis à part les sifflements du vent.

· le toucher : Tout ce avec quoi ils pourraient être amenés en contact doit être d’un froid glacial.

· le goût : là, je sèche, pour l’instant…

· la vue : Au niveau du sol, tout doit être immobile, figé, rien ne doit bouger, et surtout pas brusquement.

· l’odorat : Rendu peu sensible par le froid. C’est seulement après la description des impressions apportées par les autres sens que devra intervenir cette composante sensorielle.  L’indication apportée est une légère odeur de putréfaction. Pour l’instant ce n’est qu’une légère odeur, indéfinissable plus précisément, mais ça ne sent pas très bon et ça indisposera un peu les plus sensibles, sans plus de précisions. Les PJs se trouvent encore à l’entrée du village.

L’IMPORTANT : C’est de bien rendre l’effet « nature morte ». La scène doit ressembler à une suite de tableaux où TOUT doit être figé. Les PJs doivent s’insérer naturellement dans le paysage. Ils iront courir plus tard… La progression dans le village doit se faire en trois étapes : l’entrée, la montée à travers une rue vide de chez vide, et enfin la place centrale du village (si on peut appeler ça comme ça). Très rapidement les PJs doivent voir leurs premiers cadavres. Il n’y en a pas des masses : une petite trentaine, de tous âges, mais si l’on cherche en ce sens, il est manifeste que beaucoup ont fait comme la fille rencontrée à l’arrivée et sont probablement morts dans leur fuite.

La montée

La rue monte vers la place centrale du village entre deux rangées de maisons, bordées par divers tas de bois, abreuvoirs, tonneaux, contenant de la neige ou de la glace, mais sûrement dans l’un d’eux il sera possible de trouver un cadavre éviscéré de la façon la plus primaire si on s’aventure à y mettre le nez. Les portes des maisons sont pour la plupart restées ouvertes. L’une d’elles pourra claquer dans un grand fracas sous l’effet du vent. L’intérieur des premières maisons que les investigateurs du groupe pourront avoir envie de visiter sera invariablement le même : un désordre de chez désordre… L’essentiel à retenir étant ici que c’est le Souk(. Imaginez vos 10m², ça vous donnera des idées (comment ça, coinché ?). Plus sérieusement l’heure est grave. Des cadavres atrocement mutilés gisent parmi le bordel des maisons, qui sous une table détruite, qui étendu derrière la porte, contrarie l’ouverture de celle-ci. Très régulièrement on remarque des trous de 1,50 dans les toits des maisons, manifestement provoqués de l’extérieur : c’est la porte d’entrée des Chimères. Pour les descriptions de cadavres, se reporter à la section « L’enquête ».

La place centrale

C’est là que se trouvent les premiers cadavres exposés aux charognards de tout poil, et donc de là que provient l’odeur de tout à l’heure. Cette fois elle évidemment bien perceptible et (très) largement indisposante. Pas besoin de faire un dessin, mais ça doit être gerbant au possible. Là encore, amis MJs…

Indications de maîtrise : Les descriptions de quelques cadavres judicieusement choisis suffisent. Trop insister lasse, et il ne faut pas en ajouter dans le gore.

Lors du test, les joueurs étaient si insécurisés qu’ils doutaient de la réalité des Chimères. Après un certain temps, il pourrait être judicieux de mettre bien en vue des silhouettes d’hommes ailés planant dans le ciel gris. Bien sûr les PJs ne doivent rien récupérer de matériel –auquel cas ils estimeraient avoir suffisamment de preuves et se retireraient sans doute -, mais s’ils tirent dessus, des taches de sang dans la neige devraient les rassurer un peu et les inciter à poursuivre leurs recherches.

Musique : Dracula, of course.

L’enquête

A tous ceux qui rêvent de décortiquer un cadavre avec toute la classe et la distinction de l’Agent Spécial Dana Scully, juste un petit mot : faites-le si ça vous chante, mais sans moi, et hors de ma vue. D’avance merci.

Quelques éléments tout de même :

· La plupart des cadavres victimes des chimères ne sont mutilés que pour masquer la technique utilisée par les Chimères pour donner la mort : une griffe d’une finesse extrême qui utilisée comme une seringue permet d’injecter de l’air (tout simple, mais terriblement efficace...) directement  dans le cœur de la victime, assurant une mort rapide sans autre signe clinique visible qu’un léger point de sang  au niveau de la poitrine. Bien sûr, à l’intérieur, c’est l’hémorragie interne grande classe. Je ne serais même pas surpris que quelques organes internes viennent à imploser. Chouette, non ?

· Certaines victimes ont eu le droit de tester une innovation grande classe issue des laboratoires d’Etoile Brillante : une injection par les Chimères de micro-organismes qui font épaissir le sang, le rendant visqueux à souhait, jusqu’à ce que mort s’en suive. D’une simplicité enfantine... presque étonnant, non ?  On pourra remarquer à ce sujet que des individus sont sortis de chez eux en pyjama (enfin, ce qui en tient lieu localement !). En effet, la sensation de piqûre les a réveillés, mais étourdis par les psychotropes associés aux micro-organismes, ils n’ont pas réagi sur le moment, et c’est seulement quelques instants plus tard que d’énormes difficultés de respiration les ont tirés du lit, et que la peur de l’asphyxie les a guidés dehors. Peut-être reste-t-il d’ailleurs un ou deux vieux bougres qui traîne(nt) par là, morts en se tenant la poitrine.

· A part ça, toutes mutilations ou autres symptômes du même acabit ne seraient que pure coïncidence, en tout cas totalement fortuits. Une vue de l’esprit, alors ? Effectivement, c’est presque ça. A vrai dire, cette partie-là, c’est la curée, purement et simplement. Alors, bon, il y en a qui se sont plus ou moins lâchés, plutôt plus que moins d’ailleurs. D’une part les Chimères, qui ont tout saccagé pour couvrir leur passage et camoufler ça en acte barbare d’un autre temps, en aucun imputable aux êtres supérieurs qu’ils sont. Pour une description plus détaillée de cette boucherie, il y a de meilleurs spécialistes que moi dans la salle...

Les premiers éléments

Ce à quoi assistent les PJs est le triste résultat d’un exercice de massacre furtif auquel étaient conviés les derniers modèles de répliquants russes. A ce qu’il semble, le caractère furtif de l’exercice a tourné court. Que s’est-il passé ? Peut-être surpris par un villageois qui a donné l’alerte, les troupes d’élite issues de l’usine toute proche ont un peu perdu les pédales, et dans ces cas-là, même les machines les plus perfectionnées n’ont qu’un seul comportement : elles utilisent tout bonnement le programme initial, la base qui leur a été implantée en premier. A en juger par le résultat, les intentions primitives des Russes n’étaient sans doute pas d’en faire des VRPs bon chic bon genre pour aller vanter les mérites du caviar béluga dans les chaumières occidentales, qu’on se le dise.

Ce qui s’est réellement passé…

Depuis plusieurs années les Russes se servent en toute impunité des peuplades des montagnes caucasiennes comme cobayes. Quoi un laboratoire d’expérimentation à ciel ouvert sur des humains ? C’est scandaleux ? Désolé, mais c’est pas nous les premiers, qu’on vous répondra. Et on n’aura pas tort… Après les nazis pendant la seconde guerre mondiale, et plus récemment ce que les généticiens ont fait en Islande depuis la fin du XXème siècle - et dont ont surtout profité les Américains à coups de dollars, et les Russes à coups d’espionnage intensif - , c’est-à-dire l’établissement des bases de la politique eugénique (sélection des gènes et discrimination ad hoc) aux USA, et les prémices de l’utilisation des biotechnologies dont se sont inspirés les russes pour la production de leurs répliquants. De la même manière, ces peuplades forment dans une certaine mesure une société fermée, puisque la plupart du temps coupée du monde, propice donc à l’exploitation en tant que cobayes à échelle étendue pour ce genre de tests.

Dans le cadre de leur programme d’expérimentation, les PJs se trouvent devant l’illustration d’un confluent malheureux entre deux champs de recherches : les gaz psychotropes, et les entités artificielles intelligentes.

D’une part, les Russes ont installé suffisamment en amont du village un mélangeur qui déverse dans le torrent fournissant toute son eau potable au village le dernier cri des gaz produits dans les laboratoires d’Etoile Brillante, le centre de recherche où sont également créés les répliquants.

D’autre part, le programme de tests d’aptitude à l’autonomie et du caractère multirôle des répliquants. A l’origine, c’étaient de simples cyborgs à enveloppe synthétique, désormais, ce sont des êtres humains quasi-normaux par leur enveloppe corporelle à dominante protéique, quelques réactions encore mal contrôlées , un squelette en alliage métallique léger (moins cher à produire et de toute façon plus léger, résistant), et quelques essais pharaoniques, du genre implantation d’ailes pour en faire de véritables brigades aéroportées. Un Special Air Service artificiel, en quelque sorte. En tout cas, potentiellement des troupes d’élite sans aucun besoin d’entraînement, juste quelques tests préliminaires, et plus jamais un Russe n’aura à verser son sang pour la Rodina. Le projet a (pour une fois, et il est intéressant de le noter) suivi assez fidèlement la ligne directrice initiale, et même si le résultat est encore imparfait, il n’est pas si mauvais que ça, loin s’en faut. 

Ambiance et événements

· Les enfants.

Trois enfants terrorisés survivent dans le village. Agés respectivement de 8, 10 et 11 ans, Vatché, Irakli et Nina sont dans un état pitoyable, amaigris, les traits creusés par l’angoisse, noirs de crasse et vêtus de guenilles. Ils ont trouvé refuge dans une vieille cache remontant à l’époque stalinienne aménagée derrière un vieux tas de bois. Ayant décidé de passer la nuit dans leur “cabane”, ils ont été réveillés vers trois heures du matin par les bruits du massacre et ont vu terrifiés à travers les interstices des bûches des silhouettes démoniaques aux immenses ailes parcheminées mettre le village à feu et à sang. Une marque écarlate près du tas de bois signale l’endroit où le grand-père de l’un d’entre eux a été éviscéré... Depuis plus d’un mois ils survivent, tenaillés par la peur, prenant la nourriture dans les maisons abandonnées. Ils ne sortent que la nuit, et peuvent servir à augmenter l’angoisse des nouveaux arrivants dont ils se méfient. Lors de la deuxième nuit l’un des soldats affolés par un bruit suspect, gavé de psychotropes, tirera au jugé une rafale dans l’ombre, tuant sur le coup un enfant et provoquant l’émoi dans la petite troupe. S’ils sont découverts, ils donneront une description assez fantaisiste du peu qu’ils ont vu, exagérant les détails monstrueux. Cependant il sera clair qu’ils auront VU quelque chose d’anormal, et leurs descriptions seront suffisamment étayées par des traces matérielles pour que le malaise s’installe...

· Les psychotropes

Des psychotropes puissants ont été déversés quelques jours avant l’attaque dans le torrent qui alimente le village et auquel s’abreuvaient les villageois et sûrement les nouveaux arrivants. Il s’agit d’un conteneur qui continue de distiller ses drogues. Leur but était d’amplifier la panique des habitants lors de l’attaque et de les conforter dans leur certitude d’avoir à faire aux démons de leurs légendes. De plus d’éventuels rescapés auraient été absolument persuadés de la réalité des monstres agresseurs. Ce psychotrope nouvelle génération a par ailleurs l’immense avantage d’être éliminé rapidement (deux à trois jours) par l’organisme, ce qui excluait que le pot aux roses soit découvert lorsque les médecins ont examiné les réfugiés parvenus dans les vallées. 

Dès lors que les nouveaux arrivants vont avoir pris un repas, les effets ne vont pas tarder à se manifester: ombres mouvantes dans la cour lorsqu’on se couche, murmure de neige froissée sans que jamais l’on parvienne à en voir la cause, bruits de course effrénée dans les couloirs des maisons, têtes s’encadrant par la fenêtre puis disparaissant dès qu’on tourne le regard vers elles, rideaux bougeant légèrement sous l’effet d’un courant d’air (mais quel courant d’air!?), bruits étranges, puanteur horrible se dégageant de la tambouille du cuisinier... Les hallucinations, touchant les cinq sens, gagneront en intensité et en réalisme à mesure que le temps passera, et l’on finira par voir des formes monstrueuses ailées rôder dans le village, se repaissant de cadavres et s’envolant dans un grand froissement d’ailes. Des rafales de semonce seront tirées de plus en plus fréquemment par les soldats à cran, sur les corbeaux et des ombres mouvantes, mais également sur un enfant, le tuant. Un PJ en balade pourrait même être la cible d’un tireur embusqué jusqu’à ce que quelqu’un réalise qu’il y a méprise.

De façon générale l’ambiance doit très rapidement devenir lourde et oppressante: attention à ce titre à la démesure, mieux vaut quelques péripéties judicieusement placées qu’un amoncellement d’événements finissant par tourner au cirque.

Un PJ de formation scientifique devrait finir par avoir des doutes. Une analyse de sang révélera la présence d’un agent étranger inconnu. Le conteneur ne devrait pas être évident à découvrir: après tout les montagnards sont des vadrouilleurs et on ne voulait pas qu’ils tombent dessus par hasard.

· Les corbeaux

Comment orienter les PJs vers l’usine ?

L’accumulation d’indices devrait pousser le Finlandais à se remémorer son background. Dans tous les cas, si jamais la situation venait à s’éterniser, il existe toujours le joker Norton qui aura une intuition fulgurante (i.e. un petit papier l’incitant à se questionner sur ce que le diplomate a à cacher). A ce propos, l’ensemble des données satellites des Finlandais ainsi qu’un carte d’état-major sont stockés sur le portable. Une solution pour retrouver l’usine est de « marquer » l’un des assaillants avec un micro-émetteur tiré par un soldat, ou encore d’utiliser la carte d’état-major stockée sur le portable du diplomate. Toute autre idée originale

des joueurs est à retenir…

ACTE III – Rififi à Etoile Brillante

Musique : Qui bouge quand ça commence à se gâter !
:o)
Les lieux

Le refuge - et lieu de naissance- des répliquants est situé à quatre heures de marche du village. L’usine perchée à flanc de montagne est très délicate d’accès, et l’ascension sans matériel adéquat se révèle périlleuse. Les installations sont tout entières dans la roche, et seul un replat en béton de trois mètres servant de piste d’envol aux créatures signale une construction humaine dans ce décor formidable.

A l'intérieur de la roche a été creusé un réseau de galeries en demi-voûte circulaire bétonnées, éclairées par des néons courant le long du plafond. Un monorail relie les différentes parties des laboratoires entre elles. Des sas de sécurité à digicode et badge personnel condamnent les différentes pièces, et des caméras de sécurité surveillent les lieux de repos des Chimères. L'ensemble donne parfaitement l'impression de ce que c'est : une base militaire secrète de haute technologie, fonctionnelle (pas de papier peint avec des papillons pour égayer l'ensemble !).

Techniquement, les embryons des Chimères sont conçues dans un grand laboratoire, puis on les laisse se développer en une douzaine de mois dans de grandes cuves (c'est du X-Files, on ne s'en cache pas, mais vous pouvez améliorer sans aucun remords si cela vous fait plaisir !) jusqu'à leur taille adulte, tandis qu'un ordinateur leur infuse les souvenirs de leur vie passée. La dernière étape du processus consiste en l'implantation du dispositif électronique de contrôle.

Les Chimères

Les Chimères ont l'apparence d'anges : de grands êtres androgynes nus (les créateurs ont exclu toute reproduction possible), d'une beauté et d'une grâce faisant pâlir d'envie un sculpteur de la Grèce antique. Seuls bémols : des mains et des pieds  présentant des griffes d'une redoutable dureté, une mâchoire prognathe aux dents tout droit sorties d'un cauchemar de Dali, et d'immenses ailes d'aigle s'articulant aux omoplates. Pour leur permettre de ne pas souffrir du froid, leur métabolisme est extrêmement actif, et ils engloutissent d'énormes quantités de viandes. Techniquement, ce sont des soldats parfaits : nés adultes, programmés pour vivre deux ans avec un faux passé, ils ne se souviennent pas d'autre chose que d'avoir obéi et perpétré des carnages. Les concepts du bien et du mal leur sont donc étrangers, et ils n'imaginent même pas un autre mode de vie que le leur. Ils sont logés de façon plutôt confortable selon les critères militaires, et ont à leur disposition des salles d'exercice et de loisirs (jeux, etc.). En réalité les tests psychologiques ne sont pas achevés, et les scientifiques s'occupant d'eux cherchent encore à percer leurs modes de pensée. Les maîtres-mots de leur comportement sont impassibilité et indifférence aux événements, sauf lorsqu'ils "travaillent". Alors une joie féroce semble les animer, ajoutant à la terreur des victimes. Hors cela, le premier terme qui vient à l’idée en les voyant est « statues de bronze ». Cela pourrait d’ailleurs donner lieu à une péripétie intéressante, si une des statues s’animait soudain et prenait les intrus au dépourvu.

Ils jouissent à l'intérieur de la base d'une grande liberté de mouvement. Seuls quelques quartiers d'habitations réservés aux scientifiques et techniciens, parmi lesquels se trouvent notamment les liaisons avec l'extérieur, leur sont interdits. En effet, un dispositif électronique implanté dans leur moelle épinière permet à tout moment de connaître leur position et de les "déconnecter" – c'est le vocabulaire utilisé -. Ce dispositif d'une grande souplesse d'utilisation peut être actionné au moyen d'une télécommande ou même d'un satellite si le besoin s'en faisait sentir.

Il existe à l'heure actuelle treize individus, tous âgés de moins de six mois, ne sortant de la base que pour effectuer leurs razzie sur les villages voisins.

Le personnel

Une vingtaine de techniciens et scientifiques des deux sexes, plus le colonel Ouliov de l'armée de Terre, seul habilité à porter une arme. Des fusils d'assaut sont sous clef, au cas où… Tous ont signé pour trois ans d'isolement complet du monde, jusqu'à la fin de la première phase du projet Chimerae (pour ce qui est prévu ensuite, laissez cours à votre imagination débordante, de toutes manières, cela n'a pas d'importance. (En effet, suite à la destruction d’Etoile Brillante, qui intervient à la fin du scénario, les Russes n’auront pas assez de ressources pour repartir de sitôt dans le développement plus avancé des Chimères. Par contre les Américains, une fois qu’ils auront récupéré la technologie volée par les finlandais, et qu’ils l’auront exploitée, développée, améliorée, en viendront à la production des répliquants.) Leur rôle est de fabriquer les Chimères, de s'assurer de leur bon "fonctionnement", et surtout de collecter les données sur elles. Tous sont habilités à leur donner des ordres, mais le colonel a bien entendu la préséance. Les ordres de destruction sont transmis par l'état-major, la liaison étant assurée au par une ligne téléphonique directe enterrée dans le sol.

Mais que se passe-t-il ?

Ben, ça dépend des PJs… A priori, prendre le contrôle de la base un escadron bien entraîné et équipé ne devrait pas poser de problème majeur, mais c'est en fait une course contre la montre qu'ils doivent mener. En effet les caméras de sécurité donneront très vite l’alerte à l’homme de garde, et celui-ci transmettra un signal de détresse à l’armée russe. Les soldats de la CEI seront-ils les premiers, ou le détachement aéroporté de l’armée finlandaise que le diplomate aura prévenue si tout se passe bien les devancera-t-il ? Dans tous les cas, c’est l’emprisonnement, suivi de la mort dès qu’il en aura été référé à des supérieurs. En effet, les Finlandais veulent confisquer à leur profit exclusif cette nouvelle technologie, et les Russes seront pressés de faire disparaître ces témoins embarrassants…

Au cours de leur progression, faites découvrir aux PJs les aspects les plus effrayants de la base. Ecœurez les à loisir, et faites leur tomber à l’improviste des Chimères ou des techniciens bien hargneux. Cependant l’intrusion les prend totalement par surprise, et ne corsez pas trop la chose…

Une idée est que les Russes observant le désastre à distance pourraient finir par prendre peur de voir s’échapper des preuves de leur machination, et déclencher un mécanisme d’autodestruction. Les portes se ferment, et une voix féminine commence calmement à égrener les minutes restant avant l’explosion… S’engage alors une course poursuite contre le temps.

Dans tous les cas, les occidentaux devraient apprendre de quoi s’occupait Etoile Blanche. Le scénario est tellement ouvert à partir de ce moment qu’il faudra improviser.

Epilogue

Bien entendu la situation est inextricable, et aucune des deux parties, russe ou finlandaise, n’envisage de laisser un seul témoin de cette ténébreuse affaire en vie susceptible de révéler sa duplicité. Une note de l’ONU au SRSG mentionnera la perte de trois hélicoptères finlandais qui se seront écrasés dans les montagnes caucasiennes, sans doute à cause du mauvais temps. Déroutés par les intempéries au cours d’une mission de reconnaissance vers un altiport désaffecté, ils auront été retrouvés en contrebas, complètement détruits. Leur objectif initial, à savoir retrouver le groupe d’enquêteurs parti quelques jours plus tôt, sera donc un échec. Le groupe n’aura d’ailleurs toujours pas été retrouvé, et les recherches s’annonceront des plus hasardeuses. Officiellement, rien n’aura filtré…

· Une petite idée quant à la conclusion. Ce pourrait quelque chose du genre (pas obligatoirement aussi référencé X-Files !) :

New-York, le lendemain soir. Bureau du Représentant Spécial auprès du Secrétaire Général des Nations-Unies.

Le SRSG finit de lire le rapport, puis il lève les yeux, toujours un peu pensif, vers son visiteur.  « Vous avez lu ce rapport ? » demande-t-il d’une voix pas très assurée. « Je suis au courant. » lui répond lentement et calmement la voix nasillarde de son interlocuteur, qui n’avait alors jusque là même pas prononcé un mot. Le SRSG continue « Alors ? ». Son visiteur sort alors son paquet de cigarettes de sa poche, en prend une, l’allume patiemment, puis inspire longuement faisant ainsi rougeoyer le bout de sa cigarette, éclairant alors un peu son visage, et tranchant avec la pénombre dans laquelle est plongé le bureau du représentant, qui lui se trouve dans la seule clarté de sa lampe de bureau. Prenant son temps, il expire la fumée, esquisse un sourire, et dans un haussement d’épaules, dit cyniquement :  « Succès total. Pas de trace, et nous avons ce que nous voulions... »

Si ce qui précède n’a pas été clair (en fait c’est voulu) :

Les Américains ont appris d’une manière ou d’une autre l’existence des Chimères, et ont mis les Russes ou les Finlandais en demeure de leur fournir la technologie sous peine de révéler leurs malversations… Reprise et développée par des entreprises privée, la technologie évoluera jusqu’à donner permettre la mise au point des répliquants modèle Nexus de la Tyrell Corporation, dans Blade Runner.

Indications à glisser aux joueurs en cours de séance (ne vous sentez pas limité, surtout du côté de Norton : c’est tout de même un génie).

Norton :

(à l’asile)

A ta grande surprise tu réalises que tu comprends grossièrement ce que disent les gens autour de toit. Tu penses même que tu pourrais t’entretenir en petit nègre avec eux.

(pendant la montée au village, ou au village si la situation s’enlise)

Le comportement de Jari te semble bizarre. Aurait-il quelque chose à cacher ? Qu’est-ce que c’est que ce portable qu’il trimballe partout avec lui ?

Maria :

(pyramides, montée au village)

Ces constructions t’évoquent un article que tu as récemment lu : ce sont les tombes locales. En fait chaque famille enterre ses morts dans un cimetière ouvert qu’elle implante selon son bon vouloir au flanc de la montagne en-dessous du village, la seule règle à respecter étant un écart décent à garder avec les autres familles pour préserver l’intimité et le repos des morts.

� Source : Petit Robert 2 / Famille qui régna sur la Russie de 1613 à 1917. Originaire de Lituanie, elle se réfugia en Russie au milieu du XIVème siècle. Elle doit son nom à Roman Iourévitch dont la fille Anastasia épousa Ivan le Terrible. Les Romanov luttèrent contre Boris Godounov, puis contre Vassili Chouiski, et Michel Romanov fut choisi comme tsar par l’assemblée nationale au début du XVIIème siècle, fondant la dynastie. Deux noms se détachent particulièrement : Pierre le Grand, qui mena une vaste politique de réformes sociales, économiques et administratives, refoula les Suédois et étendit l’empire au sud jusqu’à la Caspienne ; et Nicolas II, le tsar de la révolution bolchévique.





Avertissement des auteurs: la majorité des noms propres utilisés dans ce scénario sont complètement inventés et destinés à faire couleur locale, sans garantie de duper l’expert.
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