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LA CONFRÉRIE DES HIPPOGRIFFES

Venzia se croit en guerre, le Doge a donc réuni toutes les 
forces qui pouvaient lui sembler nécessaires. La plupart des 
autres membres de la Confrérie des Hippogriffes sont donc ici. 
L’intendant et l’Orfèvre sont là, mais aussi certains des frères 
Hippogriffes qui vous sont présentés dans Venzia.

Si les PJ ne les ont jamais rencontrés, ce sera une occasion 
de faire connaissance. Bien sûr, la discrétion reste de mise. 
Seuls les surnoms sont utilisés et un minimum d’informations 
personnelles échangées. S’ils en connaissaient déjà certains, 
n’hésitez pas à les faire intervenir plus tôt dans cette histoire, 
comme témoins/victimes de dérèglements temporels.

Voici quelques indications concernant leur mise en scène dans 
ce scénario :

•	 Salomé Di Scala / Nuit d’Ivresse. Durant les premiers 
jours, Salomé sera particulièrement insouciante et se 
moquera clairement de ceux qui prétendront avoir vécu 
des résurgences du passé… c’est pour elle tout à fait 
invraisemblable. Mais passé le troisième jour, tout va 
changer. Elle reçoit en effet la visite nocturne de Mateo, le 
seul homme qu’elle ait jamais aimé (parmi ses quelque cent 
soixante-huit amants) et qui est mort dans un accident de 
dirigeable le jour de son vingtième anniversaire. Dès lors elle 
n’aura de cesse de comprendre ce qui se passe et de détruire 
l’orage pour que Mateo cesse de la hanter.

•	 Aldano Silva / Fortuna aborde cette aventure le sourire aux 
lèvres. Il ne reculera devant rien pour partir chercher les 
sensations fortes en voltigeant dans l’orage. Tout au long de 
cette aventure, il se montrera curieux et très excité.

•	 Gordo Gadaccini / Soluzione sera très investi dans la bataille, 
mais plus occupé à sauver les innocents et autres victimes 
qu’à se battre et tenter d’atteindre le bathyscaphe.

•	 Stefano Rizzi / Silencio, lui, ne trouve rien d’amusant dans 
cette histoire. Les perturbations temporelles ont annulé les 
effets de l’Hippogriffe sur lui, comme s’il ne l’avait jamais 
trouvé. Ainsi, à nouveau paralysé, il restera cloué au lit 
jusqu’à ce qu’on rétablisse le déroulement normal du temps 
et que l’armure fasse à nouveau effet sur lui.



LA TEMPÊTE ET LA BATAILLE

L’orage temporel est une véritable apocalypse ambulante. En 
plus d’être une tempête temporelle, il s’agit aussi d’une véritable 
tempête, qui n’est pas loin de donner une idée de ce qu’a pu être 
le Diluvio. Sous des nuages noirs comme l’enfer, zébrés d’éclairs 
gargantuesques, des pluies de fin du monde semblent vouloir 
noyer les navires qui par centaines sont balancés par des vagues 
démesurées. Dans les cieux, les dirigeables sont tout aussi 
malmenés.

Dans la bataille, les espadans se croient en l’an 123, en train 
d’affronter Tichuàn.

Tous les tests, quels qu’ils soient, sont amputés de -1D tant 
il est impossible d’agir normalement ou de se concentrer pour 
réfléchir.
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ARRIVÉ AU POSTE DE PILOTAGE

À chaque fois que son tour de jeu arrive, le joueur doit lancer 
1D6 sur la table des situations, puis 1D6 sur la table spécifique. 
Il se retrouve ainsi confronté à un sauvetage, une cascade, un 
assaut ou un coup de chance. Au terme de son tour, le PJ gagne 
ou perd des points :

•	 Triompher d’une situation (réussir une cascade, gagner un 
assaut, etc.) rapporte 2 points d’avancement.

•	 Échouer fait perdre 1 point d’avancement.
À chaque fois qu’il gagne des points, un PJ se rapproche du 

bathyscaphe du Pilote de l’orage temporel. Il vous revient de 
décrire cette ascension en fonction des moyens dont disposent 
les PJ (s’ils sont venus en dirigeable, ou qu’ils en volent un, ou 
que leurs Hippogriffes peuvent voler, etc.)
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LE BATHYSCAPHE

Vous avez deux cas de figure à prendre en compte :
•	 Cas 1 : Les PJ ont déjà compris qu’ils devaient voler vers l’œil du 

cyclone et rejoindre le bathyscaphe ? Dans ce cas, demandez 
à chacun un test en Recherche ND 10. S’il réussit, il lui suffira 
de 4 points d’avancement pour arriver au poste de pilotage. 
Idem pour tous les PJ qui le suivent. Si nul ne réussit le test 
de Recherche, dès le premier « Coup de chance » obtenu 
sur la table des situations, un PJ repère dans la tempête un 
passage entre les courants. 

•	 Cas 2 : Les PJ n’ont toujours pas compris qu’il fallait trouver 
le bathyscaphe ? Demandez à chacun un test de Recherche 
ND 18. Le premier qui obtient une réussite remarque la 
présence du bathyscaphe et comprend sa fonction. Si aucun 
PJ ne réussit ce test, confrontez-les simplement à la bataille 
(table des situations, puis tables spécifiques) et permettez 
à chacun d’en faire un nouveau à chaque fois qu’il triomphe 
d’une des situations. Aucun point n’est marqué tant qu’ils 
n’ont pas compris où ils devaient se rendre. Dès qu’un des PJ 
aura compris et formulé l’idée de rejoindre le bathyscaphe, 
il sortira de cette boucle fâcheuse et pourra entamer son 
ascension. Il faudra cumuler 6 points pour arriver au poste 
de pilotage.

TABLE DES SITUATIONS
1 1d6 sur la table des Sauvetages
2 ,  3  1d6 sur la table des Cascades
4,  5  1d6 sur la table Assauts
6 Coup de chance, relancer les dés jusqu’à tomber sur 1,2,3,4 

ou 5. Si le PJ triomphe de cette nouvelle situation il gagne 3 
points d’avancement au lieu de 2.

SAUVETAGES

L’orage temporel ne transporte pas que des guerriers, tant 
s’en faut, et les PJ peuvent faire des rencontres insolites ou 
émouvantes, au cœur de la tempête. Il s’agit toujours ici de 
gens en détresse. Les PJ sont libres de passer leur chemin, ou de 
sauver ces gens. Les sauver permet de gagner 1 jeton de destin 
supplémentaire à la fin de la partie. Passer son chemin a pour 
effet d’empêcher le gain de tout jeton de destin en fin de partie, 
quels que soient leurs exploits par ailleurs.
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TABLES DES SAUVETAGES
1 À bord d’une barque, un père tente de repêcher ses 

enfants. Trois partent à la dérive, emportés par les vagues. Tous 
les tests de Nage, Puissance, Recherche, Acrobatie ND 15.

2 Un esquif de pêcheurs s’est retrouvé pris dans la tempête. 
Pris entre les feux, les membres d’équipage ont besoin d’être mis 
à l’abri. Tous les tests de Navigation, Nage, Puissance ND 20.

3 À la dérive sur un radeau, un vieil homme est malmené 
par les vagues et chavire sous les yeux du PJ. L’homme coule à pic. 
Nage ND 20.

4 1D6 personnes (soldats, pêcheurs, familles de réfugiés 
temporels victimes malgré elles…) sont éparpillées dans les flots 
agités et risquent de se noyer. Tests de Nage, Conduite d’Engin 
ou Navigation ND 25 pour le premier, puis + 1 à chaque personne 
après la première.

5, 6 Un dirigeable de combat (cinq hommes à bord), 
vient d’être frappé par la foudre… il prend feu en plein ciel et 
s’écrasera sans laisser le moindre survivant… Tous les tests de 
Puissance, Conduite d’engins, Acrobatie ND 25.

TABLE DES CASCADES
1 Pluie de débris. Test d’Esquive, Acrobatie ou Conduite 

d’engins ND 15. Dégâts 2D.
2 Pluie de débris enflammés. Test d’Esquive, Acrobatie ou 

Conduite d’engins ND 20. Dégâts 4D.
3 Le PJ est pris dans une mini-tornade où tournoient de 

nombreux objets contondants ou tranchants. Test d’Esquive, 
Acrobatie ou Conduite d’engins ND 25. Dégâts 3D.

4 Le PJ est emporté par une énorme vague (même s’il est 
en train de voler, celle-ci est suffisamment haute). Test de 
Navigation ou Conduite d’engins ND 20, puis Nage ND 25 en cas 
d’échec.

5,6 Frappé par un éclair. Dégâts 8D. Le PJ subit un violent 
dérèglement temporel et est projeté trois minutes dans le passé. 
Un test de Protogénèse ND 15 est nécessaire pour comprendre la 
solution à ce problème : remonter son asynchronomètre à l’heure 
« normale », et s’exposer à un autre éclair (Dégâts 8D). En cas de 
réussite au test de Protogénèse, et de survie au choc de l’éclair, le 
PJ regagne son espace-temps normal.
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TABLE DES ASSAUTS
Selon que les PJ sont sur l’eau ou dans les airs, adaptez votre 

description.
1, 2	Une embarcation de petite taille prend le PJ pour cible 

(trois hommes à bord).
3, 4	Une embarcation de moyenne taille prend le PJ pour 

cible (cinq hommes à bord). Ce bateau/dirigeable est équipé d’un 
harpon de baleinier (7D, 10/100/250).

5, 6	Une embarcation de grande taille prend le PJ pour cible 
(dix hommes à bord). Ce bateau/dirigeable est équipé de trois 
petits canons par flanc (6D, 10/100/250). Six hommes sur dix 
sont occupés à les recharger et à tirer. Il faut un tour entier pour 
recharger.

LES SOLDATS DE LA FLOTTE ESPADANE
Agilité 3D, Acrobatie 3D + 2, Arme blanche 3D + 2
Coordination 3D
Vigueur 3D, Nage 4D, Résistance 3D + 2
Savoir 2D, Commerce et finances 2D + 2, Navigation 3D + 1
Perception 2D, Armes à feu 2D + 1
Charisme 2D, Mystification 3D + 1
Mouvement : 10
Dégâts naturels : 1D
Équipement : Tenue de soldat
Armes : Sabre + 3D + 1. Pistolet à silex 3D + 2 ou Tromblon 6D
Protections : Cuir + 2

LE BATHYSCAPHE DANS L’ŒIL DU CYCLONE

Une fois arrivé dans l’œil du cyclone, il faut réussir un 
test de Conduite d’engins ND 25 pour stabiliser le véhicule 
volant ou l’Hippogriffe des PJ. Un sas situé sur le côté de cette 
étrange nacelle permet d’y accéder, mais la manœuvre est 
particulièrement ardue (Conduite d’engins ou Acrobatie ND 20).

C’est l’Ingénieur lui-même qui leur ouvre le sas et les 
aide à entrer dans le bathyscaphe volant. À l’intérieur, tout 
est sens dessus dessous, tant la tempête est violente et 
permanente. L’Ingénieur, comme le Pilote, sont deux hommes 
d’une soixantaine d’années, à la longue barbe blanche et aux 
cheveux décoiffés. L’endroit pue l’urine, la sueur et la vieille 
mécanique. Portant des tenues qui ne sont pas sans évoquer 
celles des scaphandriers en charge du nettoyage des fonds de 
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canaux venziens, les deux hommes ont une bien drôle d’allure… 
Mi-clochard, mi-cosmonaute. Éminemment sympathiques, ils 
avouent ne pas avoir la moindre idée de qui ils sont ni depuis 
combien de temps ils sont là. Ils croient avoir fabriqué cette 
nacelle dans le but de prendre le contrôle de l’orage et de le 
conduire loin des zones habitables, mais ils ne sont plus certains 
que ce soit la vérité, ni de quand cela peut avoir eu lieu. Durant la 
rencontre, seul l’Ingénieur prend vraiment le temps de discuter 
avec les PJ. Le Pilote lui, ne lâche pas son manche, ses manettes 
et ses boutons nacrés, ne quitte pas ses écrans de contrôle 
verdâtres des yeux. On ne comprend pas bien ce qu’il fait, mais il 
semble chercher à éloigner l’orage de Venzia, dont il s’approche à 
pas de géant. Il râle, pousse des cris de terreur, pleure les morts… 
et de temps en temps intervient dans la discussion.

L’Ingénieur lui, tentant de rester debout malgré les secousses, 
discute avec les PJ et dit qu’il est ravi de voir ces Hippogriffes. 
Il pense que ces armures pourraient permettre de canaliser 
suffisamment d’énergie pour repousser définitivement l’orage, 
voire pour le détruire et renvoyer chaque égaré dans son 
espace-temps.

Fort heureusement, l’Ingénieur et le Pilote n’ont pas perdu 
leurs connaissances scientifiques et expliquent aux PJ la solution 
suivante : ils doivent trouver le centre énergétique de Venzia, là 
où les champs magnétiques sont les plus forts… après quelques 
calculs étranges griffonnés sur du papier, l’Ingénieur dit qu’ils 
doivent avec leur Hippogriffe former les angles d’une figure 
géométrique régulière dont le générateur de la cité serait le 
centre (un triangle s’ils sont trois, un pentagone s’ils sont cinq, 
etc.). Plus ils seront nombreux, plus cela aura de chance de 
fonctionner. Selon les relations qu’ont les PJ avec les autres 
membres de la confrérie, ceux-ci peuvent se joindre à eux, mais 
rien ne les y obligera si leurs relations ne sont pas bonnes, car 
cette théorie peut sembler fumeuse et que les risques 
sont démesurés.

Une fois cette figure parfaitement réalisée, les PJ devront 
effectuer un tir en surpuissance (cf. Venzia) sans limites de 
dépenses (c’est une exception due à cette situation précise, 
n’en abusez pas) en direction du générateur central, et vider 
ainsi « l’intégralité des gemmes asynchronotopiques » (pour 
le moment les PJ n’ont pas la moindre idée de ce dont il s’agit). 
En toute logique, « la multitude des Pulsations ainsi émises 
vers la pile devrait provoquer une contre-vague d’énergie 
chronopotentielle d’une puissance au moins égale à celle de la 
tempête ». Les PJ ont clairement l’impression qu’il invente ses 



38

mots au fur et à mesure, mais un test de Protogénèse ND 15 
permet de penser que tout cela a malgré tout l’air de 
tenir debout.

LES GEMMES ASYNCHRONOTOPIQUES

D’après l’Ingénieur, ces gemmes se forment parfois sur la 
coque du bathyscaphe, comme des moules s’accrochant à celle 
d’un bateau. Elles sont différentes des gemmes connues par les 
PJ, car elles résultent d’un bouleversement spatio-temporel et 
sont chargées de ce qu’il appelle de l’énergie chronopotentielle. 
Il en a récupéré des dizaines au gré des voyages, mais n’en 
donnera qu’une par PJ, sachant qu’elles deviendront inutilisables 
après leur utilisation. Pas la peine d’insister, ces choses ne 
doivent pas intégrer la « temporalité réelle ».

Ces gemmes ont la même forme que celles utilisées par les 
Hippogriffes, et il n’y aura aucun problème pour les utiliser.

Une fois utilisées, elles se déchargent de leur énergie 
chronopotentielle et deviennent des gemmes normales. Le 
PJ devra décider de la couleur qui lui convient le mieux, c’est 
cadeau !

Lorsqu’ils tirent, les PJ assistent à un étrange spectacle et 
subissent eux-mêmes d’inquiétantes transformations. Le large 
rayon que tire leur arme semble projeter des fresques sur les 
murs, illuminer les couloirs inondés en y dessinant des scènes du 
passé. Ces gemmes tirent des fragments d’espace-temps. Eux se 
voient vieillir, puis rajeunir, puis vieillir encore. Un instant ils se 
voient vieillards, celui d’après ils sont des enfants, puis vieux à 
nouveau, pour enfin retrouver leur âge actuel.

Une fois les gemmes vidées de leurs pulsations, le silence 
revient, un silence pesant, comme si rien n’avait eu lieu.

Puis l’air commence à crépiter d’une énergie étrange, et un 
bruit de choc monstrueux fait résonner la pierre et l’acier à 
mesure qu’une onde d’énergie fond sur les PJ. Le cœur de la ville 
répond. Sa propre onde de choc entend rétablir le temps. Le 
souffle revient sur les tireurs avec une puissance apocalyptique… 
à nouveau ils vieillissent, rajeunissent, vieillissent encore. Cela 
dure plusieurs secondes et s’avère très douloureux. Chacun 
doit réussir un test de Résistance contre un ND égal à la somme 
des marges de leurs tirs en surpuissance (prenez en compte la 
protection des Hippogriffes). À mesure qu’elle se répand, l’onde 
de choc perd en violence, mais pas en efficacité. Ainsi, toute 
personne ne portant pas d’armure Hippogriffe et présente à 
moins de deux cents mètres du cœur de la cité est tuée sur le 38
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coup, vieillissant jusqu’à l’état de squelette, ou rajeunissant 
jusqu’à celui de fœtus. De l’extérieur, on assiste à une sorte 
d’aurore boréale émanant des pavés et des canaux de Venzia. 
Le ciel sombre et menaçant se dilate dans des lueurs irisées, 
à mesure que la flotte espadane disparaît comme elle était 
apparue.

BCONCLUSION
Au final, malheureusement, il faudra compter le nombre de 

morts. Estimez qu’il sera de 100 par jour entier écoulé après le 
premier jour de bataille. Si ce chiffre dépasse les 500, on pourra 
estimer que malgré la fin de l’orage, il s’agit d’un échec cuisant 
pour les Hippogriffes, dont la réputation commencera à se ternir. 
On les a vus dans la bataille, certains commenceront à les voir 
comme un caprice du Doge, mais aussi comme une manigance 
au détriment du peuple. Si ce chiffre symbolique n’est pas 
atteint, les Hippogriffes, même si on ne les porte pas aux nues 
(ils demeurent une société secrète), seront de plus en plus 
considérés comme des héros de légende.

PP
De base, 6 pour chacun.
+ 1 pour avoir eu l’idée d’aller voir l’Université libre de 

l’Outrevent.
+ 1 pour avoir eu l’idée d’aller voir le cabinet d’observation des 

phénomènes météoasynchroniques.
+ 1 pour avoir suggéré l’idée de la réunion d’état-major.
+ 1 pour avoir pris part activement lors de la réunion d’état-

major.
+ 1 pour tous ceux qui seront arrivés jusqu’au bathyscaphe
Ne pas oublier les éventuels jetons de Destins gagnés lors de 

la bataille et la gemme.
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