
Silver Pumpkin
Emphase et fond de scène

There’s nothing more toxic or deadly than a human child. 
A single touch could kill you. Leave a door open, and one can 
walk right into this factory; right into the monster world.

Henry J. Waternoose

Volutes de brumes noyant les détails et amplifiant 
toutefois la moindre source de lumière artificielle, stèles 
illisibles à demi enterrées dans un gazon jaune et ras, 
façades gothiques de bâtiments inquiétants minés par 
l’humidité et les champignons de cave, grilles tordues et 
acérées qui semblent interdire des passages tous les jours 
empruntés, pavés luisants jonchés de rebus où grouillent 
la vermine et roulent des buissons épineux venus de nulle 
part, voici planté le décor  : bienvenue à Wishing Wells, 
centre-bourg des contrées d’Halloween, refuge des créa-
tures liées aux anciennes lois du Samain et cité des portes, 
passages et interstices vers la Terre lorsque vient l’époque 
de fêter les morts.

La lune passe et repasse, pleine à midi et nouvelle à 
minuit, baignant de sa blonde lumière le triste pays. Les 
citrouilles, potirons et autres cucurbitacées y poussent 
toute l’année et enroulent leurs tiges autour des pierres et 
des balustrades. La brume, encore la brume, ce brouillard 
épais et tendre à la fois qui environne toute chose et ouate 
les sons, la brume est partout, se glisse dans les maisons en 
même temps que vous, s’infiltre jusque dans vos poches 
et se volatilise brusquement quand vous en avez le plus 
besoin. Et dans tous les interstices, derrière toutes les 
ouvertures, peut se cacher une porte vers le vrai monde, 
celui qui fête Halloween et célèbre les morts – nul ne 
peut s’y aventurer hors des temps appropriés et les portes 
restent closes à toutes les sollicitations, toutes les suppli-
ques, venant d’un côté ou de l’autre. Du moins, c’était vrai 
jusqu’à récemment…

Pumpkin Hall, l’hôtel de ville abritant les bureaux et 
l’armurerie d’Iron Jack, dresse sa silhouette familière de 
grosse citrouille de pierre au centre de Wishing Wells. 
C’est là que le bourgmestre réunissait les édiles – mais ils 
ne sont plus nombreux les citoyens courageux qui osent 
s’afficher ainsi et résister aux gangs et bandes de monstres. 

Pour une poignée de 
mollards

“‘Twas a long time ago, longer now than it seems in a place 
perhaps you’ve seen in your dreams. For the story you’re about 
to be told began with the holiday worlds of auld. Now you’ve 
probably wondered where holidays come from. If you haven’t 
I’d say it’s time you begun.”

Santa

“You see, in this world there’s two kinds of people, my 
friend: Those with loaded guns and those who dig. You dig.”

Man With No Name

La cité brumeuse de Wishing Wells est en émoi. La 
lune est voilée dans le ciel d’encre violette. Les comtes 
vampires ont fait sécession du Pumpkin Hall et mena-
cent l’autorité locale. Les morts et les revenants de la 
Toussaint ne respectent plus les anciennes lois du Samain. 
Abominables et bogeyman laissent ouvertes les portes 
des placards. Les égarés sont de plus en plus nombreux 
en ville. On va, on vient – parfois de loin. Il n’y a plus où 
se loger : tavernes et tripots déversent leurs clients jusque 
sur le trottoir. Les trafics de friandises et de liqueur de 
Chrysanthème, pourtant interdits, n’ont jamais été aussi 
florissants. La criminalité organisée et la simple délin-
quance sont en augmentation et les actes de violence se 
multiplient. En un mot, c’est le bordel à Wishing Wells.

Les honnêtes citoyens de la ville et autres monstres 
d’Halloween d’aimable réputation – oui, oui il en reste 
– ne peuvent plus compter que sur une seule personne, 
l’homme à la citrouille d’argent, le marshal Iron Jack. Il se 
dresse, seuls contre tous, simplement épaulé par une bande 
de suppléants déterminés à faire régner l’ordre en ville.

Serez-vous l’un d’entre ces braves  ? Êtes-vous prêt à 
affronter la horde sauvage des méchants garçons venus se 
défouler en ville  ? Saurez-vous vous opposer au désir de 
pouvoir des comtes vampires ? Empêcherez-vous les réseaux 
organisés de prospérer et de corrompre la cité ? En un mot : 
pourrez-vous nettoyer les écuries d’Augias que sont deve-
nues les ruelles familière de votre cher Wishing Wells ?
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 Sur la Boucle, quartier des théâtres et des cabarets, la 
gare centrale accueille le train fantôme. Il dessert toutes 
les stations isolées dans les brumes, là où se cachent habi-
tuellement ceux qui n’aiment pas la compagnie de leurs 
semblables ou l’autorité de Pumpkin Hall, qui attendent 
l’époque bénie pour aller terroriser les humains ou qui 
prospecte sans fin pour trouver de nouvelles mines de 
Morve. La gare est le seul endroit d’où on puisse envoyer 
des messages dans les cantinas et comptoirs des brumes, 
grâce au fil ectoplasmique qui emporte les télégrammes. 
C’est aussi sur la Boucle que se dresse la tour des cousus : 
le centre de recherche des constructions monstrueuses et 
autres abominations artificielles, antre du terrible profes-
seur Caïus Cervobonus. Elm Street est la rue des banques 
et des prêteur sur gage, cauchemars des pauvres et des 
nécessiteux – et réserve incroyable de Morve pour les 
temps des fêtes. Qui sait ce que dissimulent les coffres 
de ces temples du mollard ? On dit que les plus grandes 
fortunes du pays y cachent leurs richesses pécuniaires, 
mais aussi les objets les plus étranges, les plus puissants et 
les plus précieux.

Entre Pumpkin Hall et la colline des manoirs s’éten-
dent les Catacombes, vaste cimetière aux mausolées 
somptueux et décatis. Les osseux et les revenants y font 
des libations et y préparent les tours pendables qu’ils joue-
ront, à grand renfort de hurlements et de raclements de 
chaînes, au commun des mortels. Le Cénotaphe, tenu par 
Camilla la goule, est le plus grand établissement de jeu 
et de plaisir de Wishing Wells – un lieu où il fait bon 
attendre l’année nouvelle et le temps de morts. C’est au 
travers des Catacombes que s’étire Main Street, lieu privi-
légié des affrontements armés entre les bandes, la grande 
rue montante qui relie Pumpkin Hall à la colline des 
manoirs. 

C’est sur la colline justement que se sont retranchés 
les comtes vampires, dressant leurs demeures sombres et 
lugubres à l’écart de la ville et de la plèbe. Autour de Castel 
Bathòri, ils errent ou donnent de somptueuses fêtes bien 
différentes de celles qui animent la cité à la lune descen-
dante. Riches et généreux, les comtes vampires arrosent de 
Morve tous les artisans et mauvais garçons de Wishing 
Wells, leur attirant la sympathie et leur donnant les appuis 
nécessaires à leur Grand Projet.

Chicanes et bagarres
Terrible news. The King of Halloween 
has been blown to smithereens.
The mayor

Et ce Grand Projet, ils l’ont finalement mené à bien, 
plongeant la cité dans le chaos et rompant toutes les lois et 
les codes qui protégeaient ce monde et le nôtre. La comtesse 
Erszébet a lancé la pièce, elle a fait le vœu et le puits l’a 
exaucé pour le plus grand malheur de tous – à moins qu’il 
n’y ait eu tricherie… qui peut savoir avec les souhaits !

En face du Hall, sur la place de granit sombre entouré de 
bancs vermoulus, le puits à souhait attend les pièces pour 
écouter les désirs des uns et des autres et, peut-être, les 
exaucer. Les échoppes des marchands de farces et attrapes, 
des tailleurs et des herboristes sont nombreuses dans le 
quartier, leurs curieuses enseignes peintes se balançant à 
la moindre brise. Sous le kiosque, l’orchestre de Monsieur 
Poivre s’échine, chaque jour qui passe, à répéter de vieilles 
valses tristes, alignant scies musicales et contrebasses, 
ondes Martenot et violon tzigane.

En descendant la rivière de la Lèthe – il serait plus 
judicieux de l’appeler un ru – on arrive dans le quartier 
de Pont-Mitaine, anciennement le pont au croquemitaine. 
Mal famé, il abrite la plupart des tripots de la ville et attire 
les visiteurs et le désordre – on y joue au Dead Jack, au 
pharaon momifié, aux osselets  ; on y fait se combattre 
serpents et araignées poilues, scolopikependres et crapauds 
masqués. Dans les arrières-salles crasseuses et les caves 
oppressantes, les mercatis officient en silence et prêtent la 
Morve à des taux d’usure inadmissibles. Mais gare à ceux 
qui ne remboursent pas. Les gros bras garous se chargent 
de remettre les retardataires au pas. Le saloon/drugstore 
de Sam One-Eye, le nabot ventripotent, accueille tous les 
prospecteurs assoiffés qui reviennent des brumes et cher-
chent à écouler leur récolte de Morve – plusieurs mercatis 
travaillent dans la cave, raffinant les pierres de Morve 
brutes extraites des brumes. D’aucun soutiennent que 
l’établissement couvrirait des activités bien plus louches !

Plus loin encore, la Lèthe sépare les quartiers des 
Forges et de Maresque. Au premier, le bruit des soufflets 
et des marteaux, des essieux qui grincent et des brucelles 
qui couinent : on y fabrique jouets et automates, décors de 
fête et armes de bourreaux ; on y distille la Morve pour en 
faire tous ces objets qui effraient les enfants et terrifient les 
parents. Au second, les eaux croupies dégorgeant des aludels 
qui sillonnent les rues : là, dans les masures de boue et de 
paille, parfois au toit de pain d’épice, les sorcières tiennent 
sabbat et s’échangent bonnes recettes et tupperware remplis 
de substance dont il vaut mieux taire le nom. De la Fissure, 
large gouffre en périphérie du Maresque, surgissent parfois 
quelques immenses tentacules avides qui viennent happer le 
passant malheureux ou trop ivre pour faire attention. Notons 
encore l’échoppe de Mémé Grosbouillon où l’on trouve les 
meilleures potions de la ville – on dit qu’elle connaît toutes 
les recettes existantes et qu’il n’est pas long qu’elle se procure 
(par un moyen ou par un autre) celles fraîchement inven-
tées par ses concurrentes. 

Le quartier de Forêt noire n’a de bois que celui de ses 
bâtiments bancals et tourillonnés – si on excepte l’arbre au 
pendu (à qui personne n’adresse plus la parole depuis qu’il 
insulta quelques passants venus danser la pavane sous ses 
nippes) et quelques plantes carnivores (surtout autour d’une 
petite boutique juste derrière le coin de la rue). Le quartier 
de l’étoile filante est un grand trou vitrifié où poussent des 
champignons géants blancs et rouges ; celui de Pooh Hill 
abrite les scieries et ses croques-morts sont réputés jusque 
sur notre monde pour la qualité de leurs cercueils.
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L’homme à la citrouille d’argent
Get three coffins ready… 
My mistake. Four coffins…
Joe

Iron Jack. Son nom fait trembler les faibles et les puis-
sants. Marshal de Wishing Wells, il a reçu du bourgmestre 
et du conseil municipal toute autorité pour faire revenir 
l’ordre en ville. Mais que peut un homme seul – fut-il Iron 
Jack’o’lantern – au milieu de tant de corruption, d’avidité, 
d’égoïsme et de violence sinon se transformer à son tour 
en une créature violente pour qui la fin justifie les moyens. 
En faisant cela, Iron Jack s’est isolé un peu plus et il hante 
désormais les ruelles de la cité, muet et terrible, punissant 
sans pitié ceux qui tombent sous sa main et disparaissant 
de plus en plus longtemps dans les brumes à la recherche 
de quelque chose dont on ignore tout. 

Ne restent plus que ses suppléants, de courageux citoyens 
qui ont juré de faire respecter la loi et qui doivent désormais 
veiller sur leur mentor, à moitié fou, autant que sur leurs conci-
toyens terrifiés par des monstres dont ils font pourtant partie. 
Leur tâche n’est pas simple  : les enquêtes sont difficiles, nul 
n’hésite à les agresser et ils doivent adopter un profil bas ou 
se montrer particulièrement intraitables, la paye est modeste 
(quinze Morves par semaine !), le bourgmestre est inquiet et 
envahissant, Iron Jack absent quand il devrait être en charge… 

Pour eux, ils n’ont qu’une chose : l’insigne en argent à 
la citrouille étoilée. Elle signifie qu’ils sont la loi et l’ordre 
et que quiconque les défient seront dissous, emprisonnés 
dans les geôles sous Pumpkin Hall ou exilés au loin dans 
les brumes. Heureusement, toutes les prises de Morve leur 
sont acquises – ce qui permet de renforcer régulièrement 
leur arsenal. Pourtant, il ne se passe pas une semaine sans 
qu’un suppléant ne soit dissous par quelque créature parti-
culièrement agressive – ou même par l’une des puissances 
de la ville qui rappelle ainsi qu’il y a des limites à ne pas 
franchir. Quant aux soupçons de corruption, s’ils n’ont pas 
encore touché les serviteurs de la loi, sait-on réellement si 
le fruit n’est pas déjà pourri ?

Bon pour le service
I like big fat men like you. 
When they fall they make more noise.
Tuco

Voulez-vous prêter serment et devenir un suppléant 
d’Iron Jack, voué à faire revenir l’ordre en ville et à faire 
retrouver sa sérénité à la fête familiale qu’est Halloween ? Si 
c’est le cas, rien de plus simple : choisissez la forme que vous 
aurez à Wishing Wells, l’une de ces créatures qui hantent les 
histoires et les contes à faire se dresser les cheveux sur la tête. 
Ensuite, vous n’aurez qu’à répartir quelques caractéristiques, 
choisir quelques traits et vous serez bon pour le service.

Les comtes vampires n’ont jamais aimé la Morve dont 
se délectent les bogeyman et autres monstres vulgaires. Ils 
préfèrent de bonnes pintes de sang, pourtant interdites par 
les anciennes lois du Samain. Par le vœu d’Erszébet, ils 
ont pu briser ces lois : ils ont défié l’autorité ancestrale du 
Bourgmestre, ils ont modifié l’ordre naturel qui fut imposé 
bien longtemps auparavant pour des raisons aisément 
compréhensibles. Alors que les monstres ne pouvaient se 
rendre dans notre monde que durant les deux semaines qui 
entourent l’ancienne fête des morts, les portes sont doréna-
vant ouvertes en permanence. Les vampires peuvent aller 
et venir, se régalant de ces fluides hématiques si goûteux. 
Ils sont richissimes et se croient tout permis désormais. 
Sous l’autorité de la comtesse Erszébet, une femme belle 
et vénéneuse au yeux de cendre et de braises, ils veulent 
faire la loi en ville et, à chaque fois que leurs poches sont 
pleines de Morve, entraînant tous les mauvais garçons 
avides de se faire une réputation, ils descendent provoquer 
l’autorité d’Iron Jack.

Et ils ne sont pas les seuls à le faire  ! Les sombres 
mercatis, ces insectes gluants qui puent le miel et ressem-
blent à des cafards, osent désormais briser l’interdit qui 
leur est fait de changer les sucreries amassées durant le 
trick-or-treat traditionnel en doses de Morve. Démanteler 
leurs réseaux et leurs réserves est une priorité si on ne veut 
pas voir la cité dégorger de monstres de plus en plus puis-
sants, odieux et affolés par la Morve. La tâche est rendue 
difficile, intenable même, par l’intelligence machiavélique 
de leur chef, le sinistre « La Balafre » qui, dans l’ombre, 
attend l’heure où tout le monde lui devra allégeance.

On peut aussi parler de ce dangereux égaré qui se 
réfugiait dans les brumes au-delà de la ville depuis de 
nombreuses années, ne sortant dans le monde des hommes 
qu’au moment de son anniversaire. Aujourd’hui, Michael 
Myers est plus téméraire que jamais et, malheureusement, 
de nombreux copieurs hantent la cité et ont juré une 
loyauté indéfectible à ce qu’il représente – n’hésitant pas à 
attaquer des monstres innocents.

Mais les individus les plus dangereux pour l’équilibre 
de Wishing wells et son avenir sont sans doute ceux qui ne 
choisissent aucun camp. Ils favorisent l’un, aident l’autre, 
alternativement, jouant de leur puissance et des ressources 
dont ils disposent pour manipuler les événements à leur 
gré. Le professeur Caïus Cervobonus est l’un de ceux-là. 
Inventeur fou, savant démentiel et génie ingéniérique, il 
ose tout ce dont les autres ne font que rêver, mettant au 
point les objets les plus étranges et les plus inimaginables. 
De sa tour, au cœur de la Boucle, il commande à un empire 
artisanal qui s’étend chaque jour un peu plus et ses inven-
tions vont grossir les armureries des vampires comme celle 
d’Iron Jack. De ses véritables desseins, nul ne sait rien.
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comme l’aristocratie d’Halloween et semblent perpétuel-
lement se demander ce qu’ils font dans une telle galère. 
Ils font perdre 2 points d’Aura térébrante en opposition 
sociale à chaque fois qu’ils obtiennent un succès.

Les mercatis – Immondes cafards gluants puant le 
miel et le caramel, les mercatis peuvent toutefois se révéler 
d’agréables compagnons tant leur humour, contestable 
pourtant, peut se révéler impayable. D’ailleurs attention, 
chez eux, la fantaisie est la seule chose qu’ils distribuent 
gratuitement. Leur pouvoir et leur force est qu’ils peuvent 
transformer une pierre de sucre en un pion de Morve, bien 
que cela soit interdit.

Les caractéristiques
Une fois votre apparence choisie, vous allez pouvoir 

définir vos caractéristiques. Elles sont au nombre de 
quatre et possèdent un score qui représente le nombre de 
d6 que vous pouvez lancer pour accomplir une action.

Enveloppe Charnelle – Qui a dit que la plume est 
plus forte que l’épée  ? Il n’avait pas un lycanthrope en 
colère face à lui. La solidité et la puissance de la forme 
physique d’une créature sont mesurées par l’Enveloppe 
charnelle – ainsi vous pourrez courir, sauter, escalader, 
mettre des baffes et faire le beau !

Précieux fluides – Magie et technique ont une source 
commune : les arts anciens. Et le Précieux fluide est ce qui 
permet de les utiliser. Lancer un sort, maudire et envoûter, 
trifouiller une serrure ou une boite à musique, tout cela se 
fait sous cette caractéristique.

Aura térébrante – Tout à la fois charisme et volonté, 
manifestation de peur et de courage, l’aura térébrante 
est une mesure de la présence et de la force d’âme de la 
créature. On l’utilise pour imposer sa volonté, intimider, 
convaincre, résister à la peur aussi ou simplement dire 
non.

Alambic cérébral – Oui, bon. La plume est parfois 
la plus forte finalement. Alambic cérébral est la caracté-
ristique des inventeurs et des érudits. C’est aussi celle de 
la perception et du bon sens… dont beaucoup semblent 
manquer de nos jours.

Vous devez répartir 14d6 entre toutes caractéristiques, 
avec un minimum 2d6.

Les traits
Les traits, quant à eux, ne possèdent pas de scores. 

Vous pouvez en choisir 5, comme vous le voulez, avec l’as-
sentiment du meneur de jeu. Voici quelques catégories de 
traits parmi les plus courantes : 

Profession – choisissez une profession ou un métier, 
même étrange comme ratiboiseur de rat, arracheur de 
dent ou fabricant de boite à surprise.

Talent - Choisissez une compétence, une capacité, un 
savoir comme Faire du judo, Retrouver son chemin dans les 

les créatures de Wishing Wells
Les abominables – Rebuts de ceux qui ne trou-

vent place dans aucun classement, les abominables sont 
la masse des monstres aux formes variées et horribles, 
animaux fantastiques et créature improbables. Il peuvent 
choisir trois traits supplémentaires à la création.

Les bogeyman – Monstres traditionnels d’Halloween, 
gobelins pour les uns, homme noir pour les autres, les 
bogeyman sont petits et difformes, agiles et cinglés. Ils font 
perdre 2 points de Précieux fluide en opposition magique 
à chaque fois qu’ils obtiennent une réussite.

Les cousus – Monstres de Frankenstein, Jack’o’lantern, 
golems mécaniques ou jouets restructurés par un gamin 
dément, les cousus sont des constructions, des monstres 
de bric et de brocs, des amalgames d’idées et d’envies, de 
morceaux éparts réunis ensemble par la force du destin 
et quelques points habiles. Ils récupèrent leur Enveloppe 
charnelle sans avoir besoin de Morve. Il leur suffit de faire 
un tour dans un atelier ou un laboratoire.

Les égarés – De tous temps, des hommes mala-
droits ou malchanceux ont passé les portes de Wishing 
Wells. Ils se sont retrouvés piégés ici, devenant esclaves à 
Morve dans les pires des cas, retrouvant leur route dans le 
meilleur, s’adaptant parfois et finissant par se faire une vie 
longue et étrange. Les égarés ne peuvent jamais descendre 
en dessous de 1d dans les caractéristiques. Ils récupèrent 
naturellement trois pions de Morve au début de chaque 
scénario mais n’ont aucun pouvoir magique.

Les lycanthropes – Ni hommes, ni loups, ils assument 
à Wishing Wells la seule forme du garou, large de poitrail, 
à gueule bestiale et couverts de poils. Ils font perdre 2 
points d’Enveloppe charnelle en opposition physique à 
chaque fois qu’ils obtiennent une réussite.

Les osseux – Squelettes, zombis et pendus, morts de 
tout acabit, mais bien vivants et bien solides, les osseux 
appartiennent à la grande famille des résidus de sépulture, 
ceux dont la terre ne veut plus. Ils récupèrent leur Alambic 
cérébral sans avoir besoin de Morve. Il leur suffit de passer 
quelques temps auprès de leur tombe et de se couvrir le 
crâne de terre.

Les revenants – Les revenants, fantômes et esprits, 
sont cousins des osseux mais eux, il n’ont aucune forme 
physique digne de ce nom (enfin la plupart du temps). 
Ils font perdre 2 points d’Alambic cérébral en opposition 
mentale à chaque fois qu’ils obtiennent un succès.

Les sorcières – vieilles, sales, au nez crochu et à 
la verrue proéminente, les sorcières tiennent sabbat à 
Wishing Wells, cueillant des plantes bizarres et mijo-
tant des concoctions malodorantes. Elles récupèrent leur 
Précieux fluide sans avoir besoin de Morve. Il leur suffit 
d’aller touiller quelque chaudron dans leur antre.

Les vampires – Bien qu’ils préfèrent maintenant l’at-
tirail goth aux vieilles capes de satin, leur préférence va 
toujours au noir. Les vampires, avec leurs yeux pénétrants 
et leurs sourires sardoniques, se considèrent vraiment 
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brumes, Séduire les vouivres, Prédire l’avenir, Savoir coudre 
un patchwork, Connaître les recettes alchimiques, etc..

Fais ci, vu ça - Choisissez un événement, une histoire, un 
passé, comme Avoir un oncle sans tête qui vend des bonbons 
au poivre, Avoir rencontré l’amour de sa vie sur le pont des 
suicidés, Avoir été exilé un an sur le vrai monde, etc..

Matériel – Choisissez un objet important, comme un 
parapluie-squelette, une citrouille volante, une cornemuse 
du poète, un piège à morve (1 pion par jour), etc.. Bien que 
vous soyez équipé de matériels divers et utiles (comme des 
cordes, des tromblons, des carnets à souches et autre outils 
de la fonction, aucun ne vous apporte de d6 à moins qu’il 
n’ait été choisit comme trait.

Familier - Choisissez un animal à mauvaise réputa-
tion, comme un chat noir, un gros rat, un crapaud baveux, 
une chauve-souris, une araignée poilue, un serpent violet 
et noir, etc.

Pouvoirs magiques - Choisissez un pouvoir magique 
unique comme Avoir la peau caméléon, Changer de taille 
à volonté, Voler, Se changer en familier, Détacher sa tête 
ou ses membres pour qu’ils aillent agir, etc.. Chaque utili-
sation du pouvoir coûte un pion de Morve.

Pour finir
Vous avez aussi 3 sorts de magie noire ou 3 sorts de 

magie des brumes ou encore 3 sorts d’alchimie sorcière – 
ou n’importe quelle combinaison de ces possibilités.

Enfin, vous commencez la première aventure avec 
une avance sur votre salaire : 15 Morves que vous pouvez 
utiliser tout de suite ou épargner au cas où. Attention, 
les frais ne sont pas payés par la municipalité (en règle 
générale).

Un petit exemple ?
Permettez-nous de vous présenter trois suppléants du 

marshal Iron Jack. N’hésitez pas à les utiliser si vous n’avez 
pas le temps d’en créer vous-même.

Old Crow McTierny – Sorcière. Enveloppe Charnelle 
(2), Précieux fluide (6), Aura térébrante (3), Alambic céré-
bral (3). Traits : Chat noir ; Balais volant (1 pion de Morve 
par jour) ; Transformation de véhicule en citrouille (pouvoir, 
1 pion de morve, jet normal de Précieux Fluide) ; Antre 
de sorcière dans une grotte sur le quartier de Maresque ; 
Baguette magique. Sorts  : « Toi t’es beau, na  ! » (Magie 
noire, normal, limite les jets d’Aura térébrante à 3 dés) ; 
« Doucement, poupée ! » (Magie noire, difficile, ralenti les 
mouvements et les gestes de la cible) ; « Bastetus Negri » 
(Alchimie sorcière, normal, potion permettant de se trans-
former en chat noir). Morve : 15.

Comment jouer ?
Le personnage doit lancer les d6 correspondant à 

la caractéristique testée et faire 8 ou plus pour réussir 
son action. Il peut ajouter 1d6 si l’action est facile et 
enlever 1d6 si l’action est difficile.

Il peut ajouter 1d6 à son jet s’il possède un trait 
approprié. Il peut cumuler les traits et les d6. Un 
trait approprié est un trait dont le sujet ou la nature 
peut permettre d’expliquer un avantage circons-
tanciel donné au personnage – par exemple  : avoir 
un oncle qui vend des bonbons au poivre lorsqu’il 
s’agit de négocier un deal de friandises sucrées ou 
être arracheur de dent quand il s’agit de sortir le plus 
gros bobard possible.

Il est possible de répartir ses d6 en plusieurs 
paquets pour effectuer plusieurs actions simultanées. 
Si ces actions obéissent à des caractéristiques diffé-
rentes, ce sont les d6 de la plus basse qui comptent. 

Opposition
En cas d’opposition, l’initiative est distribuée au 

hasard par le meneur de jeu ou en faisant le tour de 
la table. Chaque adversaire effectue un jet pour faire 
8 ou plus. Si les deux réussissent, l’action est nulle. Si 
l’un réussit et pas l’autre, le premier gagne l’échange 
et fait perdre un dé dans la caractéristique testée de 
son opposant. L’attaquant peut choisir d’attaquer 
normalement, facilement ou difficilement. Dans ce 
cas, son adversaire à les mêmes modificateurs.

Il est important de bien répartir ses d6 sur plusieurs 
actions au cours du même tour – par exemple pour 
effectuer plusieurs attaques ou défenses. Si le person-
nage n’a plus de dés pour agir durant le round, il ne 
peut plus se défendre mais son adversaire doit tout 
de même réussir son attaque s’il peut encore attaquer. 
Si un personnage est attaqué sur plusieurs caracté-
ristiques par différents adversaires, il peut utiliser les 
dés de sa caractéristique principale pour se défendre, 
s’il lui en reste. N’oubliez pas que l’on peut toujours 
dépenser de la Morve pour lancer des d6 !

Tomber à zéro ou en dessous dans une caractéris-
tique, quelle qu’elle soit, peut entraîner la dissolution, 
mais il reste toujours assez de temps pour dépenser 
de la Morve. Encore faut-il en avoir une réserve 
suffisante. La dissolution signifie la disparition de la 
créature – il ne reste plus d’elle que ses vêtements, en 
tas, et ses possessions…
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Captain Turttle – Osseux. Enveloppe 
Charnelle (4), Précieux fluide (3), Aura téré-
brante (3), Alambic cérébral (4). Traits  : 
Familier (une main verte et verruqueuse qui 
traîne non loin)  ; Dislocation (peut enlever 
sa tête à volonté) ; Soldat ; L’épée du Captain 
Turttle ; Le bouclier du Captain Turttle. Sorts : 
« Speedy GonzKaleton » (Magie des brumes, 
facile, double la vitesse de déplacement)  ; 
«  Élasticité  osseuse  » (Magie noire, normal, 
permet d’étirer ses membres jusque loin)  ; 
«  Éthéralité brumeuse  » (Alchimie sorcière, 
difficile, permet de devenir transparent et 
intangible). Morve : 15.

Blue Eyes – Vampire. Enveloppe Charnelle 
(3), Précieux fluide (3), Aura térébrante (5), 
Alambic cérébral (3). Traits  : Fleuriste  ; 
Canne de marche, avec lame dissimulée  ; 
Transformation en chauve-souris (coûte 1 
pion de Morve)  ; Cape de dissimulation  ; 
Arnaqueur professionnel («  Oui monsieur le 
squelette, avec cette chaudière vous n’aurez 
plus la chair de poule  ! »). Sorts  : « Contrôle 
aléatoire des esprits  » (Magie noir, moyen, 
prend le contrôle d’une créature au hasard 
dans la pièce) ; « Regarde-moi dans les yeux » 
(Magie noire, difficile, permet de fasciner une 
personne et de l’empêcher d’agir) ; « Pour vous 
madame » (Magie des brumes, facile, fait appa-
raître un bouquet de fleur). Morve : 15.

Magie
Just because I cannot see it, 
doesn’t mean I can’t believe it!
Jack Skellington

Presque tous les habitants de Wishing 
Wells pratiquent la magie, si on excepte les 
égarés qui en sont incapables. Il existe trois 
magies différentes, mais elles fonctionnent tout 
à fait identiquement dans les faits. Pour utiliser 
la magie, il faut connaître des sortilèges – il est 
possible de les inventer (ça coûte 10 Morve 
pour y arriver) ou de les apprendre auprès d’un 
maître (5 Morves seulement mais il faut éven-
tuellement payer les leçons). Chaque sortilège 
permet d’obtenir un effet particulier (si vous 
voulez faire des dommages, attaquez directe-
ment avec la caractéristique Précieux Fluide) 
et doit comporter une difficulté et une descrip-
tion. Un sort facile coûte 1 pion de Morve, 2 
pour un sort normal et 3 pour un sort difficile. 
Les pions sont dépensés que le sort réussisse 
ou non. Une personne ciblée peut toujours 

La Morve
La monnaie universelle, source de magie et de pouvoir, est la 

Morve (qui est la nourriture favorite des bogeymans et autres 
monstres d’halloween). Dépenser un pion de Morve permet 
d’ajouter 1d6 à un jet ou d’utiliser un pouvoir magique. La Morve 
permet aussi de récupérer des blessures (1d6 de caractéristique 
perdu par pion) – mais aussi d’en causer plus  : deux pions de 
Morves dépensés au moment d’une attaque réussie permettent 
de faire perdre un point de caractéristique supplémentaire, et 
cela sans limite. Si vous êtes riches, vous pouvez vous permettre 
d’écraser vos adversaires. Enfin, on peut augmenter une caracté-
ristique en dépensant deux fois le nombre de dés actuel de celle-ci 
en pions de Morve. Acheter un nouveau trait coûte quinze pions 
de Morve. Utiliser la Morve est un geste instinctif et immédiat, il 
suffit d’en avoir sur soi. Une fois utilisée, la Morve est perdue.

La Morve peut être échangée, servir de monnaie de paiement 
ou de salaire (les repas d’une journée, pour référence, coûtent 
un pion), être récupérée sur les prisonniers et les dissous. Elle se 
présente sous la forme de crottes de nez, de flacons de goutte, 
de boulettes de cérumen, etc. – bref, tout ce que l’homme peut 
sécréter comme fluides lubrificateurs. On récupère la Morve au 
cours des fêtes d’Halloween (la saison est propice aux rhumes), 
auprès des Mercatis lorsqu’on a le courage de se lancer dans le trafic 
de sucreries (ou d’égarés) ou après un labeur exténuant si on ose 
s’aventurer dans les brumes à la recherche de concessions minières 
(avec le souci supplémentaire qu’elle doit alors être raffinée en 
ville, notamment par les Mercati, au rapport de 3 pour 2). Le sang 
est une source extraordinaire de Morve (au moins 30 pions par 
litre) mais il a été formellement interdit de l’utiliser à cause des 
accidents mortels qui étaient parfois provoqués par des monstres 
un peu trop avides. Seuls les comtes vampires osent désormais 
utiliser cette source – ils restent pourtant discrets et attentifs à ne 
pas trop en faire, comme impressionnés par ce pouvoir nouveau… 
pour combien de temps ? On chuchote aussi que le bourgmestre 
possèderait une extraordinaire source de Morve dans les tréfonds 
de Pumpkin Hall qui lui servirait à payer les salaires des employés 
municipaux – Iron Jack et ses suppléants en tête. Enfin, des rumeurs 
courent sur une étrange machine qui serait capable de pressurer 
une créature pour en extraire toute la Morve qu’elle a jamais utilisé 
pour se renforcer  ! Si une telle machine existait et que d’autres 
étaient en fabrication, plus personne ne serait à l’abri…

Au cours des aventures, la Morve a tant d’usages qu’elle va et 
vient au gré des négociations et des dépenses. Pour vous y retrouver, 
vous pouvez compter la Morve avec des citrouilles (c’est encom-
brant), des pions de poker (c’est banal), des pierres rouges (c’est 
magick), des boulettes de mie de pain (c’est amusant), des petits 
pois (sont rouges) ou des crottes de nez (c’est dans l’ambiance).
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Shrapnel Georges – Lycanthrope. EC (6), PF (2), AT (3), 
AC (2). Hurlement de terreur, griffes aiguisées. Morve : 6

Deux surprises attendent les suppléants : d’une part, les 
trois créatures sont censées être en prison sous Pumpkin 
Hall. D’autre part, elles n’ont pas la Morve dérobée. Si elles 
sont capturées (elle se rendront assez vite si elles sentent 
qu’elles ne peuvent pas s’en sortir), elles refusent de parler. 
Surtout après que Doug, ayant commencé à dire « qu’on 
pourrait s’arranger si on causait de l’homme en noir  », 
tombe raide dissous, un petit serpent noir et mauve planté 
dans le cou comme une flèche. Nulle trace du tireur !

Les suppléants peuvent maintenant suivre deux pistes : 
la première concerne celle de la Morve non-raffinée  ; la 
seconde, celle des évadés.

The six card stud
Commençons par les évadés. Une visite des prisons, 

sous l’œil surpris et réprobateur du geôlier,  révèlent que 
des cousus (avec un QI de bulot) ont pris la place des 
évadés – ainsi, techniquement, ils n’ont jamais été absent. 
Une visite des cellules montre que trois autres personnes 
manquent à l’appel : deux gros bras (Freddy DrakHand le 
bogeyman et Cooly Montagne, un osseux) et un monte-
en-l’air (Bugbarn, un revenant). Nulle trace des gros bras 
en ville mais il est possible d’apprendre, après une enquête 
auprès d’informateurs, que Bugbarn prépare un casse chez 

tenter de résister à un sortilège en dépensant des pions de 
Morve et obtenir des d6 à lancer. Sur un 8 ou plus, le sort 
est évité !

La Magie noire est une magie d’envoûtement et d’effets 
spéciaux. Avec elle, vous pouvez affecter les gens, y compris 
vous-même. Elle utilise la caractéristique Précieux fluide.

La Magie des brumes est une magie d’invocation et de 
déplacement. Avec elle, vous pouvez aller plus vite ou plus 
lentement, créer des objets ou modeler des créatures dans 
la brume. Elle utilise la caractéristique Aura térébrante.

L’Alchimie sorcière permet de faire exactement la 
même chose que les deux autres, simplement il faut plus 
de temps, un bon laboratoire et quelques ingrédients. 
Avec elle, vous pourrez créer potions et onguent. Il suffit 
dépenser une fois le coût – en passant une à trois heures 
au-dessus des fourneaux – pour créer 1d6 doses de produit. 
Vous pourrez les vendre aisément (le coût moyen d’une 
dose est de 1 à 2 Morves) ou les acheter. Et nul besoin de 
dépenser de la Morve pour les utiliser. Alchimie sorcière 
utilise la caractéristique Alambic cérébral.

Vous trouverez quelques exemples de sorts dans les 
personnages pré-tirés. Amusez-vous à créer les autres !

Scénario : Les évadés 
des brumes

Déjà deux braquages. Deux banques qui se sont vu 
ravir une partie de leur fond de Morve non raffinée. Les 
plaintes affluent auprès du bourgmestre. Il va être temps 
pour les suppléants, vous le comprenez bien, de régler cette 
affaire et d’attraper les bandits qui en sont les coupables !

Gunfight on ElmStreet
Le crédit municipal sur Elmstreet vient d’être braqué 

par trois gangsters. Les suppléants sont prévenus rapide-
ment. Leur retomber dessus ne sera pas long après une 
course-poursuite dans les brumes et les ruelles  : il y a 
toujours un monstre pour montrer le sens à prendre. Les 
bandits tentent de rejoindre le quartier de Pont-Mitaine, 
ayant volé plus de 1500 pions de Morve non-raffinée.

Doug O’Wheel – Bogeyman. EC (4), PF (2), AT (3), 
AC (2). Tromblon. Morve : 6

Black Mojo – Cousu. EC (3), PF (4), AT (3), AC (3). 
« Mur de givre  » (Magie des brumes, moyen, dresse un 
mur de glace devant soi). Morve : 6

Inspirations
The untouchables (1959-1963) avec Robert 

Stack
Rio Bravo (1959) de Howard Hawks, avec John 

Wayne, Dean Martin, Walter Brennan, Ricky 
Nelson

Warlock (1959) de Edward Dmytryk, avec 
Richard Widmark, Henri Fonda et Anthony 
Quinn

Tim Burton’s Nightmare before Christmas 
(1993) de Henry Selick

Monsters, Inc. (2001) de Peter Docter
La chanson « Champagne » de Jacques Higelin
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Bugbarn – Revenant. EC (3), PF (9), AT (4), AC 
(6). Passe-muraille, « Invisibilité » (Magie noire, difficile, 
rend invisible), « Indicibles ténèbres » (Magie des brumes, 
moyen, crée des ténèbres dans une zone). Morve : 15.

Black Man and a mule
Que l’on ait le nom de l’artisan ou pas, une enquête un 

peu poussée dans le quartier des Forges peut permettre 
d’apprendre qu’un mystérieux « homme en noir » travaille-
rait pour le « Maître des chaînes ». Ranold Greenpath a un 
atelier dans une ruelle mal famée. Il reçoit de nombreux 
clients osseux et revenants. Ses chaînes se vendent bien 
mais il a d’énormes dettes de jeu. C’est comme cela qu’il 
a été amené à monter cette entreprise de vol. Pour l’as-
sister, il a « l’homme en noir », un égaré très puissant qu’il 
a réduit à l’esclavage grâce à l’une de ses chaînes maudites. 
Le cambriolage chez le notaire n’était qu’un à côté, lui 
permettant d’effacer quelques ardoises secondaires et de 
récupérer aussi une concession assez riche.

Quelque soit la manière dont les suppléants arri-
vent au bout de l’enquête, l’arrestation de l’artisan ne 
sera pas simple. Couvert par ses hommes (une dizaine 
de bogeyman) et par «  l’homme en noir  », il tentera de 
rejoindre la gare pour disparaître dans les brumes. Bien 
entendu, le butin ne sera jamais retrouvé.

Les employés – Bogeyman. EC (3), PF (2), AT (3), 
AC (2). Dents acérées, bondir partout. Morve : 4.

« L’homme en noir » – Égaré. EC (12), PF (9), AT 
(11), AC (14). Chaîne d’esclavage, sabre de cavalerie, colt 
.45, froid, déterminé, Survivant. Morve : 25.

Ranold Greenpath – Bogeyman. EC (3), PF (8), AT 
(5), AC (3). Maître des chaînes, chaîne de combat avec des 
piquants acérés dessus, connaît la ville comme sa poche, 
« Paralysie des genoux » (Magie noire, difficile, permet de 
faire chuter une personne), « Ta gueule  » (Magie noire, 
moyen, rend muet). Morve : 50.

un notaire, Maître Lorkaz Lufniz. Quant à savoir comment 
les gens se sont évadés ? Il suffit de fouiller les cellules pour 
retrouver des tiges de potimarrons glacés cachées sous le 
grabat. En demandant au geôlier, les suppléants appren-
nent que ces potimarrons ont été livrés par une société 
philanthropique il y a un mois, pour adoucir la peine des 
prisonniers. En l’absence du chef, il avait accepté qu’ils 
soient distribués. Bien entendu, ces potimarrons étaient 
enchantés pour servir de portails et la société philanthro-
pique est une fausse piste – elle a été subtilement mani-
pulée et on signale la présence d’un « homme en noir ».

The great bank robbery
Où est passée la Morve ? Une enquête de voisinage, 

le long du trajet de la poursuite, indique qu’un « homme 
en noir » a croisé et parlé quelques instants avec les trois 
bandits juste avant que les suppléants n’arrivent. En inter-
rogeant les milieux mercatis (ce qui n’est pas facile), il est 
possible d’apprendre qu’une grosse masse de Morve a été 
raffinée quelques temps auparavant  (les butins des vols 
précédents) et livrée à un «  homme en noir  », toujours 
le même. On murmure que celui-ci travaillerait pour un 
artisan du quartier des Forges, mais sans avoir le nom…

High Moon
La maison du notaire Lorkaz Lufniz est sur les 

bordures des Catacombes. L’interroger ne donnera rien. Il 
ne sait pas ce qu’on lui veut. Il gère beaucoup de papiers. Il 
faut retrouver Bugbarn, le cambrioleur (soit en le recher-
chant, mais avec le risque qu’il file et disparaisse, soit en 
montant une souricière chez le notaire). Bugbarn a pour 
mission de voler trois papiers  : deux reconnaissances de 
dette assez élevées et le titre de propriété d’une concession 
dans les brumes. Les reconnaissances de dette sont signées 
par Ranold Greenpath, un artisan des Forges, spécialisé 
dans la fabrique de chaîne à hanter.
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Les manoirs
“The blood is life... and it shall be mine.” – Dracula

Sur la haute colline, les manoirs se profilent, sombres 
bâtisses gothiques et tourmentées éclairées par les flam-
beaux des fêtes décadentes qui s’y donnent. Dans leurs 
jardins, les ombres maléfiques des vampires et de leurs 
cours voltigent au rythme des sarabandes et des menuets. 
L’ordre, le calme, la volupté semblent régner – jamais les 
suppléants n’ont à intervenir ici tant la civilité et la cour-
toisie imprègnent les manières des seigneurs et de leurs 
hôtes.

Pourtant, il n’est guère de quartier plus sauvage, plus 
barbare en réalité. Sous la couche empesée des conve-
nances, les comtes vampires – la comtesse Erszébet, les 
comtes Molinari et Castolo, le marquis d’Antekrys, le 
vicomte de Blèck – et leurs affidés se déchirent, se lacè-
rent, se griffent sans un instant arrêter. Tout est prétexte 
à chamaillerie  : le soutien à un artiste défunt qui peint 
des roses de sang dans de la crème fraîche, le ravalement 
d’une façade ou l’installation d’une nouvelle balconade, 
l’entretien des cryptes et l’élevages des chauve-souris. Plus 
profondément, chacun lutte pour asseoir sa suprématie sur 
la seule chose qui en vaille la peine : le contrôle des portes 
et le trafic du sang.

Les comtes jouent aux échecs et Wishing Wells est 
leur terrain d’affrontement. Ils arment des bandes, forti-
fient des coquins, provoquent les suppléants dans le seul 
but d’étendre leur influence et de limiter celle des autres 
comtes. Regardez bien  ! Elles sont camouflées dans les 
brumes, sur les hauteurs des maisons et des bâtiments 
publics : les gargouilles sont les pions qui symbolisent leur 
puissance. Chacune porte une marque, discrète et précise, 
qui l’identifie. Chacune protège une porte et en dissimule 
l’entrée lorsque les comtes partent faire le plein d’héma-
ties et d’érythrocytes. Les bagarres entre créatures mons-
trueuses, excitées par la promesse de morve en quantité, 
camouflent d’autres affrontements plus discrets ceux-là, 
ceux qui opposent les gargouilles entre-elles ou contre des 
minions vampiriques.

Si le jeu remonte à des éons, il est arrivé aujourd’hui à 
un point culminant – une asymptote historique qui verra 
les comtes écraser la cité d’Halloween sous leur botte de fer 
et de velours ou qui les contemplera tous disparaître dans 
les flammes de leurs manoirs. Tout a conspiré contre eux : 
l’histoire, les événements, les choix des édiles sur lesquels 
ils ne purent peser assez fort, Iron Jack lui-même… mais 
ils sauront se venger !

Les comtes n’ont que fort peu goûté l’édit municipal 
qui autorisa le retour des mercatis, mettant ainsi fin à une 
longue tradition d’exil. Alors que la comtesse Erszébet 
parvenait enfin à comprendre, dans les brumes de la cité 
et les circonvolutions cucurbitacines, les motifs complexes 
qui présidaient au cycle du destin et du puits à souhait, 
leurs plus ancien ennemis revenaient en ville. Ces derniers 

Pour quelques 
mollards de plus

Lippue et tordue, le poil mouillé, l ’œil torve, la créa-
ture titube le long d’une allée des Catacombes, une flasque 
de liqueur de chrysanthème dans la main. Elle bouscule un 
passant aussi éméché qu’elle et l ’envoie valdinguer contre une 
pierre tombale. Soudainement agressive, elle se prépare à lui 
sauter dessus, dévoilant deux proéminentes canines incongrues 
dans sa bouche difforme. Mais la voix qui s’élève derrière elle 
la fait sursauter : « Eh, punk ! Tu es en état d’arrestation pour 
possession illicite de vin sanguin. » Les trois suppléants l ’entou-
rent, les mains sur les crosses de leurs pistolets, attentifs et précis 
dans leurs gestes. La créature pousse un beuglement, lâche sa 
flasque et bondit en avant. Elle est soudainement fauchée dans 
les airs par les décharges simultanées des trois suppléants avant 
de s’évanouir en volutes de brumes. « Encore une ! La sixième 
cette nuit. Et tout ça pour trois malheureux pions de morve. 
C’est-y pas malheureux. — Bah. Rentrons faire notre rapport 
et attendons les ordres du marshal. »

La situation dégénère à Wishing Wells. Une nouvelle 
drogue a fait son apparition : le vin sanguin, une délicieuse 
boisson à base de liqueur de chrysanthème, délicatement 
modifiée par l’apport de quelques pions de morves venus 
de la décantation des fluides sanguins des mortels. Les 
ravages qu’elle crée dans les rangs des mauvais garçons, 
transformant des brutes avinées en monstres sanguinaires, 
et la menace qu’elle fait peser sur l’ordre public, ont de quoi 
inquiéter les suppléants surchargés de travail du marshal 
Iron Jack.

Bien entendu, on connaît l’origine de cette drogue – 
même si le lieu où elle est raffinée et distillée reste encore 
inconnu. Mais que peut-on prouver  ? Et quand bien 
même ? La puissance des comtes vampires ne cesse d’aug-
menter et c’est une question de semaines, tout au plus, 
avant que les suppléants ne soient submergés et anéantis ! 
Pourtant, il suffirait de peu de chose pour que la situation 
change : un renversement des alliances, un revers commer-
cial pour les comtes, la destruction de leur laboratoire, un 
nouveau souhait peut-être… Si seulement Iron Jack ne 
s’absentait pas aussi souvent. Si seulement le bourgmestre 
ne se cachait pas. Si seulement les suppléants avaient, pour 
une fois, un coup de chance !
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candy, de bonbons gélatines et de nounours à la guimauve. 
Dissimulant leurs maléfices derrière les événements de la 
surface, ils corrompent une génération entière de mons-
tres obèses et difformes et leur offrent puissance et volupté 
sucrée sous la forme de liqueur de chrysanthème et de 
morve à la vanille.

 Voyez-les, à l’arrière des bars enténébrés, se presser 
dans l’obscurité. Entendez le bruit de leur travail mastica-
toire. On ne peut plus s’en passer – la survie de la cité et de 
ses monstres est à ce prix. Mais ils entendent bien retrouver 
le statut qui fut le leur jadis. Ils étaient les maîtres avant 
que les suceurs de sang ne parviennent à les évincer et à les 
exiler. Ils sont de retour et leur seigneur, la Balafre, lavera 
l’affront, renvoyant leurs bourreaux aux brumes aussitôt 
que son empire de morve se sera fortifié.

À tous les coins de rue, dans les arrières-salles, on voit 
les revendeurs de morve sucrée qui distribuent leur saleté. 
Ils sont protégés par des brutes assujetties à leur produit. 
Ils n’ont peur de rien sinon des minions vampiriques mais 
leur heure sonnera bientôt  : eux-aussi commencent à 
succomber à l’attrait des drogues mercatis.

La rumeur prétend que la Balafre et la comtesse 
Erszébet sont ennemis de toujours. Pourtant, elle n’a pas 
encore daigné envoyer ses sbires pour éliminer la menace. 
Que craint-elle ? ou, au contraire, a-t-elle une confiance 
si ferme en l’avenir pour n’avoir peur de rien ? Peut-être 
attend-elle que les suppléants du marshal fassent leur 
travail, découvrent et éliminent le puissant mercati !

Celui-ci ricane dans les profondes ténèbres où il s’est 
réfugié. Il manipule, organise, détruit. Il télécommande 
violences et agressions dans les rues afin de gêner le jeu 
vampirique. Il n’est pas une nuit sans qu’une gargouille, 
servant un camp ou un autre, ne soit retrouvée brisée en 
éclats de roche noirâtre. Il fomente les attentats contre les 
suppléants et les édiles. Il corrompt leurs enfants et leurs 
conjoints. Il monte des dossiers, épie, espionne. Il surprend 
les secrets et tirera bientôt toutes les ficelles, faisant danser 
qui bon lui semble.

Personne ne sera alors à l’abri de son ire démente.

Pumpkin Hall
« I know what you’re thinking. “Did he fire six shots or only 

five?” Well, to tell you the truth, in all this excitement I kind of 
lost track myself. But being as this is a .44 Magnum, the most 
powerful handgun in the world, and would blow your head 
clean off, you’ve got to ask yourself a question: Do I feel lucky? 
Well, do ya, punk?  » – Harry Callahan

Incivilités, violences répétées, vols à mains armées, 
agressions, destruction de biens privés et publics, bruit, 
insultes… Les rues de Wishing Wells ne sont plus sûres 
pour personne. Les honnêtes monstres, ceux qui préparent 
et attendent les jours du Samain pour exercer leurs tradi-
tionnelles activités, ne peuvent plus sortir sans craindre 
d’être agressés, dépouillés du bien durement acquis, 

étaient accueillis, chouchoutés et fêtés, leurs talents désor-
mais indispensables. Tandis que la morve humaine se faisait 
plus rare, que la fête perdait de sa puissance magique sur 
terre, il fallait exploiter de plus en plus les filons des terres 
extérieures et raffiner les pions bruts.

Quand la comtesse trompa le puits et obtint son 
souhait, les seigneurs des manoirs n’hésitèrent pas  : il 
retirèrent leur soutien à la ville et firent sécession, igno-
rant dorénavant la loi des anciens et défiant l’autorité du 
marshal. Plus encore, ils s’allièrent un bref instant pour 
tirer le maximum du trafic du sang, chacun se réservant 
une portion de la cité, une part des portes et des passages, 
inondant les monstres désœuvrés de morve de haute 
qualité  : ceux-ci succombèrent au désir et, toujours plus 
puissants, toujours plus avides, ils se dressèrent à leur tour 
face aux suppléants.

Depuis peu, le vin sanguin a fait son apparition. La 
précieuse liqueur de Chrysanthème des mercatis, elle-
même interdite, est transformée à son tour. Ce que lui font 
les alchimistes des manoirs ? Nul ne le sait non plus qu’on 
ne sait où les laboratoires sont dissimulés. On voit Iron 
Jack parcourir la cité de ses longues jambes arachnéennes, 
interroger (durement parfois) les consommateurs de cette 
terrible drogue. En cherche-t-il la source ? A-t-il seule-
ment conscience de l’existence de ce toxique ? 

Abuser de ce vin à haute assuétude conduit à des 
extrémités physiques et mentales : il transforme autant les 
esprits que les corps – canines hypertrophiées, goût pour 
la chair et le sang de ses semblables, irritabilité accrue, 
sensualité exacerbée et besoins charnels impossibles à 
assouvir… Les allées des catacombes sont désormais un 
lieu de danger pour tous ceux qui veulent simplement 
faire la fête en attendant le retour des beaux jours. Même 
Camilla la Goule a été récemment attaquée !

Dans les caves
« Goddamn bugs! » – Nick the Van Driver

Tandis que les suppléants combattent les marionnettes 
des comtes dans les rues de Wishing Wells, des ombres se 
glissent furtivement dans les profondeurs de la cité, dans 
les caves et les catacombes, dans les tunnels et les égouts. 
Elles n’ont pas choisi l’affrontement direct mais leurs acti-
vités sont aussi néfastes à la cité que celles des seigneurs 
des manoirs.

Les mercatis ont été autorisé à revenir en ville pour le 
plus grand bien de la communauté. Cela ne veut pas dire 
qu’ils sont acceptés, aimés ou admirés. Ils sont juste admis 
et surveillés car leur éternelle malignité, leur mesquine 
avidité a toujours de quoi faire frémir ceux qui savent.

Officiellement, ils raffinent les pions de morve brut – 
les faisant rouler dans leurs mandibules et en extrayant les 
impuretés grâce à leur corrosive salive. Officieusement, ils 
profitent, tout autant que les comtes vampires, de l’ouver-
ture permanente des portes et font contrebande de sucre 
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Iron Jack cherche la clef qui fermera les portes. Elle est 
cachée quelque part, dans les profondeurs de cet ancien 
anthem enfantin. Elle est dissimulée dans la cité, dans les 
brumes, sur terre qui sait ? Elle attend qu’on la découvre 
et qu’on l’utilise, condamnant les passages et enterrant 
les ambitions des comtes vampiriques et des mercatis. À 
grands pas, Iron Jack fouille les brumes et les ténèbres. Il 
interroge les anciens, explore les antiques gravures du bout 
des doigts, lève souvent les yeux vers la tour des Cousus. 
Il sent confusément que c’est là que se cache la réponse à 
l’énigme. 

Des hauteurs de son laboratoire, Caïus Cervobonus 
l’observe, le sourire aux lèvres.

Le suppléant ne pousse pas un cri. Son insigne tombe au sol 
et rebondit, étincelante et cristalline, dans le silence de la ruelle. 
Ce qui fut son corps n’est plus qu’un nuage éthéré qui se joint 
au brouillard ambiant. Au-dessus de ses affaires répandues au 
sol, une ombre escalade agilement le mur et va reprendre sa 
position au coin du bâtiment. Un instant plus tard, quatre 
créatures fourbues, le dos tordu sous le poids de leurs fardeaux, 
jaillissent d’un interstice entre les pavés. La porte vers la terre 
luit doucement avant de se refermer. Ils font une pause – juste 
assez longue pour entendre la chute de la gargouille et le bruit 
de son corps empierré qui explose en mille éclisses rocheuses.

Les luminaires de la rue principale étendent démesurément 
l ’ombre du marshal quand il rentre dans la ruelle. L’instant 
d’après, les quatre vampires ont disparu et rien n’indique plus 
leur existence passée que le tas de vêtements de velours noir qui 
gît au sol. 

Iron Jack s’accroupit, ramasse l ’insigne de son suppléant. 
Une larme orangée coule sur sa vieille caboche de citrouille. 

meurtris dans leurs chairs quand ils ne sont pas simple-
ment anéantis et renvoyés aux brumes. Les valeurs d’en-
traide et de bon voisinage se perdent. Les jeunes monstres 
ne comprennent pas pourquoi ils devraient accepter d’être 
brutalisés et se laissent entraîner à leur tour dans la spirale 
de violence qui anime la ville.

Les suppléants ont fort à faire et sont désespérément 
en sous-effectifs. Ils éteignent les incendies, ramassent les 
victimes, font le coup de poing contre les bandes organisées, 
calment les soulèvements spontanés, traquent les créatures 
accros au vin sanguin ou aux friandises mercatis – gonflées 
et rendues surpuissantes par l’abus de ces saletés.

Il n’est pas un jour sans qu’on accroche une nouvelle 
citrouille mortuaire au tableau d’honneur des suppléants 
et les pertes sont de plus en plus difficiles à remplacer.

Quant à Iron Jack…
Iron Jack ne préside plus au roll-call. Il ne supervise 

plus les interventions ou les enquêtes. Iron Jack est devenu 
fou et laisse ses suppléants désemparés, obligés de se 
débrouiller, de s’organiser, de s’épauler les uns les autres 
pour assurer leur mission.

Iron Jack parcourt les rues et les ruelles de la cité, 
marmonnant et grommelant des paroles sans queue ni tête, 
une ancienne comptine à ce qu’il semble, qu’il déstructure 
et chantonne à mi-voix. Les mercatis rient sur son passage. 
Les comtes se moquent de lui.

Iron Jack les laisse dire. Il laisse les rumeurs courir sur 
son compte. Il a confiance en ses suppléants et sait que 
seule leur profonde solidarité, loin de leur hiérarchie, leur 
permettra de tenir contre la marée hurlante des monstres.
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