
Da Vinci Cat 
Ou « Léonard est un génie et les chats se gondolent à Venise » 

Un scénario pour Cats! 

Avertissement : Ce scénario est prévu pour être joué par une équipe de chats, de bastets ou d’humains 
protégeant la Mascarade. Il nécessite des voyages qui mèneront les personnages de Paris à Palerme en 
passant par Venise. La connaissance du langage humain par au moins un chat serait un plus indéniable 
pour le scénario. Il est inspiré par le best-seller de Dan Brown, beaucoup par le coté course contre la montre 
que par la résolution d'énigme.
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Synopsis 

Lors de travaux de rénovation du manoir de Cloux, des ouvriers découvrent un étui de cuir scellé dans une 
cache d’un mur.  Les trois  parchemins qui  s’y  trouvent  à l’intérieur  sont  l'œuvre d'Antonio  de Beatis,  le 
secrétaire du cardinal d'Aragon, qui s'est entretenu avec Léonard de Vinci le 10 octobre 1517. Ce dernier lui 
aurait confié un secret que le secrétaire s'est empressé de relater dans ses notes. Cependant, après les 
mises  en  garde  d'un  Léonard  vieillissant  mais  toujours  très  impressionnant,  il  décide  de  cacher  ses 
brouillons dans un des murs du manoir  de Cloux, espérant  les reprendre plus tard.  Il  décédera l'année 
suivante sans avoir pu revenir en France et ses notes resteront dissimulées jusqu'à aujourd'hui. 

L'entreprise qui effectue les travaux de rénovation du manoir de Cloux informe rapidement le maire de sa 
découverte,  lequel  fait  remonter  l'information  au  préfet.  Ce  dernier  en  appelle  à  un  spécialiste  de  la 
Renaissance, Albert JANSSEN, qui transfère les parchemins au Louvre pour les restaurer et déchiffrer leur 
contenu.  Ses premiers tests  sur  le premier  parchemin sont  couronnés de succès puisqu'il  réussit  à en 
déchiffrer une bonne partie, dont certains passages font explicitement références à l'Atlantide et à « Ceux 
qui nous manipulent dans l'ombre »... Cette information est arrivée aux oreilles des Rose-Croix, des chats et 
– malheureusement – dans l'oreille du tout puissant parrain de la Mafia sicilienne. 

Les personnages vont donc être tout d’abord lancés dans une course contre la montre pour récupérer ou 
détruire ces reliques historiques qui risquent de mettre à mal la Mascarade. 

Malheureusement pour eux, les Rose-Croix viennent de leur couper l’herbe sous le pied en récupérant une 
information vitale : Léonard de Vinci aurait fait le portrait d’un de ces êtres mystérieux, dont l’un d’eux se 
serait  dévoilé  à  lui.  Réalisant  le  danger  potentiel  d’une  telle  œuvre,  le  génie  florentin  l’a  camouflé  en 
peignant par-dessus un portrait commandé d’une jeune femme : la Joconde… 

Une seconde course poursuite a lieu pour s’emparer du célébrissime tableau. Chats et Rose-Croix veulent 
mettre qui la patte, qui la main dessus afin soit de le détruire (Et protéger ainsi la Mascarade plusieurs fois 
millénaire mise ne place pour abuser les hommes), soit découvrir ce qu’il y a en dessous et enfin pouvoir 
« voir » l’ennemi (Et facilement l’identifier par la suite dans leur lutte de plus de quatre siècles). 
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Introduction : Prémisse à une grosse bourde. 
(Où l’auteur tente de faire croire aux lecteurs qu’il est un expert de la Renaissance alors 

qu’il n’y connaît quasiment rien. Ou presque.) 

Le  manoir  de  Cloux,  dans  la  nuit  du  10  au  11 
octobre 1517, à la mi-nuit, lorsque le jour n'est pas 
encore né et la nuit pas encore morte. 

La flamme de la bougie éclaire faiblement la table 
sur laquelle une plume encrée griffonne fébrilement 
un  parchemin.  La  main  de  l'homme  qui  tient  la 
plume tremble un peu de fatigue,  mais surtout  de 
peur.  L'impression  tenace  d'ouvrir  la  boîte  de 
Pandore lui assèche la bouche et lui glace le dos. 
Mais il ne peut s'empêcher de coucher sur le papier 
le récit incroyable que lui racontait son interlocuteur 
quelques heures encore. Les sifflements que le vent 
d'automne  fait  en  passant  pas  les  fissures  des 
fenêtres et des murs ainsi que l’orage qui gronde au 
loin  accentuent  encore  un  peu  plus  l'ambiance 
irréelle qui règne dans la pièce. Celle-ci est austère: 
Une table, une chaise et un lit sur lequel le voyageur 
a  laissé  la  plus  grande  part  de  ses  bagages.  La 
seule source de chaleur provient d’une cheminée où 
crépite  doucement  le  bois  dans  l’âtre.  Parmi  ses 
affaires étalées en vrac sur sa couche, un chat noir 
semble somnoler, ses yeux d'or mi-clos. 

Soudain, on frappe à la porte. 

Effrayé,  l'homme fait  une rature  sur  le  parchemin, 
qu'il  tente  maladroitement  de  corriger  avec  un 
chiffon  de  lin.  On frappe  encore,  avec  insistance. 
Une lumière vacillante est  visible par le bas de la 
porte, certainement celle d'une chandelle. Une voix 
se fait entendre, douce et grave à la fois. C'est de 
l'italien,  du  florentin  pour  être  précis.  L'homme 
connaît bien et la voix et la langue. 

« Per favore, Antonio... » 

L'homme ne bouge pas.  Il  n'ose aller  ouvrir  cette 
porte. La voix parle maintenant en français, avec un 
étrange accent musical. 

« Antonio,  par la grâce de Dieu et  de la Madone,  
ouvrez-moi, je vous en prie... » 

Le grondement du tonnerre se fait entendre au loin. 
Le chat n'a pas quitté sa position, mais maintenant 
ses yeux sont grand ouverts et aucun détail  de la 
scène ne lui échappe. L'homme se lève finalement 
et se dirige vers la lourde porte en chêne. Malgré lui, 
il sent la peur lui étreindre le ventre. Dans un souffle 
court  trahissant  son  appréhension,  il  s’adresse  à 
l’homme derrière la porte. 

« Messire,  pourquoi  me  tourmentez-vous  de  la 
sorte ? Qu’avez-vous donc à me raconter encore ? 
Dieu m’est témoin que mon âme est la proie de tant  

souffrances à cause de vos révélations que je ne 
pourrais  guère  en  entendre  plus  de  votre  part.  
Partez, je vous prie. » 

La voix de l’interlocuteur derrière la porte se fit plus 
pressante. 

« Antonio, je vous en prie, ouvrez-moi. Il en va de 
votre vie et du salut de votre âme. Je vous connais  
bien,  et  je  me  doute  bien  que  vous  rédigez  des 
notes sur ce dont je vous ai entretenu il y a peu. Par 
le Christ, n’en faites rien ! Vous ne les connaissez 
pas.  Ils  vous  surveillent  peut-être  déjà… Laissez-
moi  entrer  et  vous  raisonner.  Je  ne voudrais  pas 
avoir votre mort sur la conscience… » 

L’homme  hésite.  S’il  avait  raison ?  S’ils  savaient 
déjà et qu’il était condamné ? Un rapide coup d’œil 
circulaire à la pièce le rassura. Mis à part le chat, nul 
être vivant n’était présent dans la pièce. Et il avait 
pris  soin  de  bénir  et  de  sanctifier  ce  lieu  à  son 
retour,  terrifié  qu’il  était  de  ce  qu’il  avait  entendu. 
Mais  n’avait-il  pas  à  faire  à  des  démons  qui 
manipulaient les hommes depuis qu’ils  avaient été 
chassés du paradis céleste ? Comment être sûr qu’il 
ne risquait rien ?... Tout en se disant que c’était là de 
la folie pure, il déverrouilla et ouvrit la porte. Dans 
l’embrasure, éclairée par la lumière de la chandelle 
à capuchon qu’il tenait dans la main droite, un vieil 
homme de fière allure le fixa du regard. Malgré les 
années,  il  avait  conservé  une  certaine  prestance. 
Ses  longs  cheveux  gris  bouclés  encadraient  un 
visage aux yeux clairs et rayonnant. Son corps, sans 
être impressionnant, était encore bien bâti pour son 
âge. Seul son regard trahissait son inquiétude. D’un 
pas  leste  malgré  sa  corpulence,  il  entra  dans  la 
pièce,  bousculant  à  moitié  celui  qui  venait  de  lui 
ouvrir la porte. 

« Antonio, grâce à Dieu, tu as encore du bon sens.  
J’espère que je n’arrive pas trop ta… » 

Il  s’arrêta net  en apercevant le chat  qui  venait  de 
s’asseoir  sur  le  lit.  Antonio  de  Beatis,  toujours  à 
l’entrée de la pièce et tenant la porte ouverte, crût 
voir un instant comme une lueur d’intelligence dans 
les yeux du félin, comme si ce dernier soutenait le 
regard de son invité nocturne. Durant un seconde, il 
se sentit terriblement mal à l’aise… Puis, soudain, le 
vieil homme fit brutalement volte-face et s’adressa à 
lui. 

« Avez-vous parlé à quelqu’un de ce que je vous ai  
entretenu en début  de soirée ?  L’avez-vous  sous-
entendu  au  cours  d’une  conversation  avec  votre 
maître, messire le Cardinal d’Aragon ? L’avez-vous 
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couché sur papier ?... » 

A cette dernière question, le jeune Antonio jeta un 
œil inquiet vers la table où se trouvait le parchemin 
dont  l’encre  fraîche  embaumait  encore  dans  la 
pièce. Le regard du jeune homme n’échappa pas à 
son  interlocuteur  qui,  malgré  son  âge,  franchit  en 
quelques pas rapides la distance qui le séparait de 
la fenêtre, toute proche de la table. Il se saisit des 
parchemins, et jeta un coup d’œil rapide dessus. Le 
premier  éclair  vint  zébrer  le  ciel  sombre,  éclairant 
d’un coup la scène. Puis vint le grondement sourd 
du tonnerre. Apparemment apeuré, le chat quitta la 
couche chaude et confortable du lit  et grimpa d’un 
saut sur la table. Alors qu’il  allait  s’adresser à son 
invité nocturne, Antonio vit celui-ci reculer d’un coup 
et se diriger rapidement vers la cheminée où il jeta 
d’un  coup  les  parchemins  dans  le  feu.  Le  jeune 
homme  poussa  un  cri  étouffé  et  se  précipita  en 
avant pour tenter de sortir les feuillets des flammes 
et  sauver  ce  qui  pouvait  l’être  encore.  Des  bras 
puissants le stoppèrent net dans sa course. 

« Non, Antonio. Je n’aurais jamais dû te confier un  
tel  secret.  Je  ne suis  qu’un vieil  homme seul  qui  
brûlait de se décharger de son fardeau à un beau 
jeune homme… » 

L’homme repoussa doucement Antonio et, le tenant 
toujours par les épaules, lui adressa un regard triste 
et mélancolique. Il jeta un coup d’œil rapide au chat 
qui,  toujours assit  sur  la  table,  observait  la  scène 
avec intérêt. 

« Tu dois me promettre, Antonio, de ne plus écrire  
un  ligne  à  ce  sujet.  Il  en  va  de  ta  vie,  et  je  ne  
supporterais pas qu’elle te soit enlevée maintenant.  
Tu as encore tant de chose à voir et à découvrir… 
Je te sais homme de foi, Antonio. Jure-moi, sur la  
Vierge et le Christ, que plus jamais tu n’écriras un 
mot concernant ce que je t’ai dit tout à l’heure. Jure  
le moi maintenant, Antonio ! » 

Le jeune homme ne dit rien. Il regardait les flammes 
dévorer les feuilles une par une, réduisant à néant 
tout ce qu’il avait couché sur papier durant la nuit. Il 
regarda  son  interlocuteur  un  instant.  Sa  bouche 
s’entrouvrît  comme  s’il  allait  dire  quelque  chose, 
mais aucun son ne franchit ses lèvres. Il baissa son 
regard,  et,  tout  en fixant  le sol,  murmura dans un 
souffle : 

« Très bien, Messire Da Vinci. Je jure sur le Christ et 
la  Madone  que  dorénavant,  je  n’écrirais  rien  en 
rapport avec vos dires de tout à l’heure. Que Dieu  
m’en soit témoin et qu’il me damne à jamais si je me 
parjure. » 

Arborant un large sourire triste, Léonard De Vinci prit 
le  jeune  homme  dans  ses  bras  et  le  serra 
chaleureusement contre sa poitrine un long moment. 

Lorsqu’il  relâcha  son  étreinte,  vit  deux  larmes qui 
coulaient de ses yeux. 

« Brave Antonio ! Je savais que Dieu te rappellerait  
à la raison. Prépares tes affaires, mon garçon, car le  
cardinal d’Aragon ne tardera pas de se lever, et ton 
voyage sera long. Oublies tout ce que je t’ai dit. Il y  
a des secrets qui ne sont pas fait pour les hommes, 
et que seul Dieu se doit de connaître. » 

Il  jeta  un  coup  d’œil  aux  feuillets  noircis  qui 
achevaient  de  se  consumer  dans  l’âtre  de  la 
cheminée. 

« Je dois m’en retourner dans mes appartements,  
moi aussi. On jaserait à la cour du roi François si  
l’on me voyait aux aurores dans ta chambrée. Je te 
souhaite  bonne  chance  dans  ta  vie,  Antonio.  Et  
rappelles-toi :  Oublies  ce  que  je  t’ai  raconté  si  tu  
veux vivre longtemps et heureux…Si cela ne te fais 
rien,  j’aimerais  rapporter  ce  chat  dans  mes 
appartements.  A  mon  âge,  on  apprécie  la 
compagnie d’un tel animal. » 

Il  sembla  à  Antonio  que  le  chat  jeta  un  regard 
mauvais à messire Da Vinci lorsque ce dernier le prit 
dans ses bras, mais il chassa rapidement cette idée 
farfelue.  Trop  de  choses  se  bousculaient  encore 
dans  sa  cervelle…  Sur  le  pas  de  la  porte,  sa 
chandelle  dans  une  main  et  le  chat  dans  l’autre, 
Léonard  De Vinci  se  retourna et  dit  à  Antonio  de 
Beatis d’une voix ferme et grave : 

« Souviens-toi, Antonio, que tu as juré sur le Christ.  
Si tu venais à te parjurer, le Seigneur lui-même ne 
pourrait  te  tirer  des  griffes  du  diable…  Penses-y  
durant ton voyage… » 

Puis  il  sortit  et  ferma  la  lourde  porte  en  chêne. 
Antonio resta un long moment debout, seul au milieu 
de la pièce, ne disant rien et observant les derniers 
morceaux de papiers disparaitre dans les flammes… 
Au bout d’un long moment, il soliloqua. 

« Oui,  messire,  j’ai  juré  et  je  ne  trahirait  pas  ce  
serment. » 

Puis il se dirigea vers le lit,  fouilla dans un de ses 
bagages et sortit trois parchemins enroulés dans un 
chiffon de lin. 

« Mais, messire Da Vinci, il y a longtemps que vous  
avez  quitté  Florence.  On  tuerait  là-bas  pour  une 
lettre  contenant  de  tels  secrets.  Et  tout  érudit  
florentin sait qu’il vaut mieux faire un double de son  
courrier s’il ne veut pas le voir disparaître avec son  
coursier  à  cause  d’une  lame  trop  effilée…  Je 
respecte mon serment, Seigneur, puisque j’ai écrit  
cela avant de jurer… Cependant, Messire Da Vinci,  
je vous connais assez pour savoir que vous n’êtes 
pas un homme facile à duper. Je me doute que vous 
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prétexterez  une  très  bonne  excuse  pour  vous  
assurer  que  je  n’emporte  aucun  écrit  
compromettant. » 

Antonio jeta un coup d’œil  circulaire et s’arrêta en 
fixant une portion du mur sous la fenêtre. Prenant un 
étui  de  cuir  d’un  des  bagages,  il  roula  les 
parchemins dans le chiffon de lin  et  glissa le tout 
dans l’étui qu’il scella à la cire. 

« Dès  mon  arrivée,  j’avais  remarqué  cette  pierre 
branlante. »  se  dit-il  à  lui-même.  « Au cas  où les 
français  se  montreraient  un  peu  trop  pressant  ou 
curieux. Je pense que cela fera l’affaire. Nul doute  
que je repasserais ici l’année prochaine. Ou l’année  
suivante. Vous n’êtes pas éternel, messire Da Vinci,  
et  lorsque  Dieu  vous  aura  rappelé  à  Lui,  je  
récupérerais  mon  bien  et  j’en  informerais  le  
souverain pontife lui-même… » 

Moins d’une heure plus tard, on frappa à nouveau à 
la porte. Antonio l’ouvrit et se trouva en face d’une 
jeune  page  vêtu  d’un  pourpoint  de  velours  bleu 
comme le voulait la mode du roi de France. 

« Messire, le cardinal d’Aragon vous fait mander. » 

« Dites-lui  que  j’arrive  dans  un  instant »  répondit 
Antonio,  qui  ajouta  juste  après :  « Et  prévenez le 
maçon qu’une pierre branle juste sous la fenêtre et  
qu’il faudrait y remettre un couche de mortier. » 

Le page acquiesça et repartit quasiment au pas de 
course  porter  les  messages  qu’on  venait  de  lui 
confier. Antonio de Beatis referma lentement la porte 
et  fixa  un  long  moment  la  pierre  sous  la  fenêtre. 
« Alea jacta est. » dit-il, en enfilant son manteau de 
laine. 
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Chapitre 1 : Mise en jambes… Euh, en pattes. . 
(Où l’on voit qu'il ne faut jamais sous-estimer un félin domestique doté d'un esprit 

particulièrement retors.)

C'est la fin de l'automne. Les personnages vaquent 
à leurs occupations usuelles en fin d'après-midi chez 
leurs humains attitrés ou bien au dehors, selon leur 
choix  de vie,  lorsqu'un messager  apparaît  comme 
par  enchantement  devant  eux.  Au son de sa voix 
télépathique, l'affaire est de grande importance.

« Je me nomme MiouAow. Le Conseil requiert votre  
présence immédiatement ! L'affaire est grave et je  
suis même tenu de vous emmener sur place avec  
moi. Prêt ? »

Ce  messager  félin  ne  laisse  même  pas  le 
personnage répondre qu'il  le téléporte au cœur du 
grenier de la Sorbonne, là où se réunit le Conseil de 
Paris. Dans les minutes qui suivent, la même scène 
se répète plusieurs fois jusqu'à ce que tous les chats 
convoqués  soient  présents  (Les  bastets  et  les 
humains  attendent  dehors)...  En  attendant,  les 
leaders des factions politiques ainsi que les chefs de 
clans  discutent  par  télépathie  à  tout  va.  Les 
premiers  personnages  présents  peuvent  saisir 
quelques  termes  comme  « Mascarade », 
« Danger », « Erreur », « Ennemis ».

Lorsque tous les convoqués sont présents, le chat 
angora qui préside le Conseil de Paris grimpe d'un 
saut sur la malle qui trône en plein milieu du grenier 
tandis  que  les  autres  membres  du  Conseil  se 
placent  en  arc  de  cercle  autour.  Tous  les  chats 
perchés un peu partout dans le grenier se taisent et 
écoutent l'angora parler.

« Nous sommes face à une grave crise. Une crise  
qui peut faire voler en éclat plus de trois millénaire  
de Mascarade et dévoiler notre véritable nature aux 
simiesques. Et ceci grâce à nos pires ennemis : les  
Rose-Croix. »

Un murmure  télépathique  de peur  et  d'indignation 
court  dans l'assemblée féline, mais l'angora y met 
rapidement fin en continuant à parler.

« Tout  récemment,  les  simiesques  ont  fait  une 
découverte  archéologique  inattendue  dans  un  de  
leur  anciens édifices qu'ils  nomment le  manoir  de 
Cloux. En rénovant une partie du bâtiment, ils ont  
mis  la  main  sur  un parchemin -  relativement bien 
conservé mais cependant illisible - dans un étui de  
cuir.  Les  simiesques  en  charge  des  travaux  ont  
confié  leur  découverte  à  un  spécialiste  en 
archéologie afin de restaurer ces parchemins et les  
décrypter.  Jusque  là,  cette  affaire  ne  nous 
intéressait  guère...  Jusqu'à  il  y  a  deux  heures  à  
peine... »

Soudain, un chat apparaît au pied de la vieille malle 
sur laquelle est perché le chat angora. Il semble y 
avoir un échange télépathique uniquement entre les 
deux, puis l'angora reprend la parole.

« Un  de  nos  agents  infiltrés  chez  nos  ennemis  
simiesques, les Rose-Croix, nous a fait parvenir un 
message de  la  plus  haute  importance  concernant  
cette  découverte.  Apparemment,  le  simiesque 
chargée  de restaurer  le  parchemin  est  parvenu  à 
décrypter des paragraphes entiers. Et cela semble,  
à notre grande honte, concerner la Mascarade que 
nous avons mis tant de siècle à bâtir. »

Un brouhaha télépathique explose dans le grenier. 
Des  chats  se  lèvent,  les  oreilles  dressées  et  leur 
queue fouettant nerveusement l'air. Des leaders de 
factions  et  des  chefs  de  clans  tentent  déjà  de 
tourner la situation à leur avantage dans le Grand 
Jeu  en  accusant  les  uns  et  les  autres 
d'incompétence ou de traîtrise. L'angora use de son 
autorité  pour  remettre  du  calme  dans  cette 
cacophonie télépathique.

« Silence ! Silence !... Il semblerait que nos ancêtres  
aient laissés passer une faille dans l'élaboration de 
la Mascarade, et c'est à nous à réagir promptement 
et  efficacement  pour empêcher qu'elle ne vole  en 
éclats. Le simiesque spécialiste en restauration des 
vieux  parchemins  a  réussit  à  déchiffrer  certains 
passages  qui  font  explicitement  références  à 
l'Atlantide et – je cite - à " Ceux qui nous manipulent  
dans l'ombre "...  Nos ennemis les Rose-Croix  ont  
été alertés par un de ses assistants sur le contenu  
de  ces  parchemins.  Un  de  leur  commando 
d'intervention est déjà en route pour se saisir de ces  
parchemins. Nous nous sommes déjà occupés de 
l'assistant, mais il nous faut une équipe formée des 
meilleurs  agents  pour  empêcher  que  ces 
informations  ne  soient  connues  de  nos  ennemis 
séculaires. »

Le  chat  angora  se  tourne  alors  vers  les 
personnages.

« C'est vous qui aurez le privilège de protéger notre  
secret.  Je vous charge de mettre la patte sur ces 
parchemins et au mieux de nous les rapporter, au 
pire  de  le  détruire.  Il  faut  absolument  que  nos 
ennemis  ne  puissent  pas  consulter  leur  contenu.  
Nous  ne  savons  pas  encore  à  quoi  ils  font  
référence, mais une chose est certaine : Ces écrits  
mettent en péril  l'avenir  de toute la race féline. Si 
vous avez des questions, je vous  suggère de faire 
vite. Nous avons peu de temps... »

Page 6



Laissez les joueurs poser leurs questions comme si 
de  rien  n'était,  mais  décomptez  discrètement  le 
temps  passé  à  ce  briefing  en  utilisant  un 
chronomètre par exemple. Cela aura de l'importance 
sur la suite des évènements.

Les parchemins : Ce sont des simiesques chargés 
de rénover un vieil habitat humain en pierre vieux de 
plusieurs siècle qui les ont trouvés. Ils nomment cet 
endroit le manoir de Cloux. Ils étaient cachés dans 
un des murs. C'est en descellant des pierres qu'ils 
ont  mis  la  main  dessus.  Ces  parchemins  étaient 
protégés dans un étui de cuir recouvert d'un drap en 
lin huilé. Ils sont au nombre de quatre et on ne sait 
rien encore de leur contenu, mis à part  ce que le 
chercheur  simiesque  à  déchiffré  sur  le  premier 
parchemin.

Le  chercheur  simiesque  :  Il  se  nomme  Albert 
JANSSEN  et  travaille  au  département 
« Restauration  des  Objets  Anciens  –  Section 
Manuscrits ».  Il  a  reçu les parchemins la veille  au 
soir et a travaillé une bonne partie de la nuit dessus. 
Son excitation semble montrer qu'ils ont une grande 
valeur à ses yeux. C'est un de ses assistants qui a 
alerté les Rose-Croix  en début  d'après-midi  sur  le 
contenu  des  premiers  paragraphes  du  premier 
parchemin.

Les  Rose-Croix  :  Un  de  leur  commando 
d'intervention  est  en  route  pour  se  procurer  ces 
parchemins. Une équipe de nettoyage suit derrière, 
fidèle  à  leur  façon  d'agir.  Le  commando  doit  être 
composé  de  trois  ou  quatre  simiesques,  armés 
d'armes  incapacitante  comme  des  « tasers »,  de 
grenades fumigènes et à fragmentation et d'armes 
de  poing  équipées  de  silencieux.  Ils  sont 
normalement aussi munis de lunettes amplificatrices 
de lumière.

Où intervenir ? Le chat messager qui s'est téléporté 
en plein milieu de la réunion les mènera directement 
sur place. Les parchemins sont dans un laboratoire 
en plein cœur de Paris. Un autre agent fait le guet 
perché sur un arbre sur le trottoir  d'en face. Il  les 
informera sur les derniers évènements passés ces 
dernières minutes avant  qu'ils  n'interviennent dans 
le cadre de leur mission.

Note  au  MJ  :  Juste  après  le  jeu  des  questions 
réponses,  faites  intervenir  un  chef  de  clan  et  un 
leader  politique  pour  deux personnages différents. 
Chacun  d'eux  expliquera  que  la  réussite  et 
l'importance de la  mission sont  autant  de prestige 
qui rejailliront sur la lignée ou sur le parti politique et 
qui  leur  donnera  forcément  un  avantage  certain 
dans  le  cadre  du  Grand  Jeu  vis-à-vis  des  autres 
joueurs.  En  gros,  mettez-leurs  la  pression  pour 
réussir absolument la mission. Un échec, outre les 
conséquences  sur  l'avenir  des  chats  sur  Terre, 
précipiterait immanquablement la chute de la lignée 

ou du parti politique.

Le  chat  messager  s'approche  alors  des 
personnages et leur dit : « Faites vite ! On m'informe 
que  le  commando  des  Rose-Croix  est  arrivé  sur  
place et qu'il a commencé à investir la place. Il n'y a  
plus de temps à perdre. Venez avec moi !... »

Note au MJ : Stoppez votre chronomètre. Le temps 
passé par les joueurs sera à décompter du timing du 
commando qui investit le centre de recherche et de 
restauration 

En  une  demi-seconde,  les  personnages  se 
retrouvent au dehors, en soirée, dans un minuscule 
parc avec un plan d'eau au milieu. Un vieux chat de 
gouttière perché sur une des branches hautes d'un 
des arbres  les interpelle télépathiquement.

« Hé ! Je suis en haut ! Les simiesques sont arrivés 
avec  ce  moyen  de  transport  mécanique  bruyant,  
dangereux et nauséabond. (Il  indique un gros 4x4 
noir  américain  garé  en face avec  son moteur  qui  
tourne).  Ils  sont  entrés dans ce bâtiment il  y  a X  
minutes (X  représente  le  temps « perdu »  par  les 
personnages lors du débriefing) en laissant l'un des 
leurs  dans  le  véhicule.  Je  n'ai  rien  vu  d'autre 
depuis... »

Note  au  MJ  :  Il  est  19h00  passé.  L'obscurité 
descend petit  à petit  sur la capitale.  Beaucoup de 
passants se hâtent pour aller faire leurs courses ou 
pour tout simplement regagner leur logis et profiter 
de la chaleur du chauffage central alors qu'un vent 
froid sévit au dehors. Peu de monde remarquera la 
meute de chats sur le trottoir  auprès de l'arbre,  à 
moins que ces derniers ne se fassent remarquer en 
utilisant leurs talents psychiques à mauvais escient. 
N'oubliez pas que l'agent Rose-Croix resté dans la 
voiture en tant que chauffeur est à l'affût du moindre 
événement  inhabituel  qui  se  déclencherait  aux 
alentours...  De  même,  le  commando  dans  le 
bâtiment  réagira  de  manière  très  brutale  si  un 
événement bizarre a lieu. Tous sont en contact avec 
micros  et  oreillettes.  Au  pire,  cela  pourra  aller 
jusqu'à dynamiter le bâtiment à coup de pains de C4 
militaire. L'objectif principal reste, bien évidemment, 
la récupération des parchemins. 

Le bâtiment indiqué par le vieux chat perché dans 
l'arbre  et  situé  sis  au  58  rue  Richelieu  dans  le 
second  arrondissement  est  une  annexe  de  la 
Bibliothèque Nationale de France où se trouve un 
atelier de restauration et de conservation d'anciens 
livres  et  parchemin.  Cet  atelier  est  dirigé  par  Mr 

JANSENS,  un  fonctionnaire  très  compétent  dans 
son  domaine,  pour  ne  pas  dire  le  meilleur  en 
Europe.  Ce  grand  ensemble  est  d'un  gris  pierre 
austère  et  parfaitement  adapté  à  son  statut  de 
bâtiment public. Il comporte deux grands étages et 
un grand portail central au milieu. La porte cochère 
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du  portail  est  légèrement  entrouverte,  et  un  chat 
domestique  pourrait  aisément  s'y  faufiler.  A noter 
que le chauffeur Rose-Croix ne peut pas voir le bas 
de la porte cochère (De l'inconvénient des gros 4x4 
surélevés...).  Un grand hall  pavé donne accès sur 
une  cour  intérieure  utilisée  pour  décharger  les 
œuvres  imposantes.  Le  rez-de-chaussée  est 
composé  d'ateliers  de  tailles  diverses  ayant  une 
spécificité bien précise : Restauration des sculptures 
ici. de peintures là, etc... C'est un immense bric-à-
brac  dans  lequel  le  matériel  hétéroclite  côtoie  les 
œuvres  en  cours  de  restauration.  C'est  aussi  le 
paradis  des  chats  pour  se  faufiler  sans  se  faire 
remarquer.  Le  second  étage  est  administratif  et 
abrite  les  ateliers  dits  sensibles.  Photocopieuses, 
bureaux, ordinateurs et armoires de classement sont 
le commun des bureaux de cet étage. Les ateliers 
de  restauration  de  précision  sont  dans  la  partie 
gauche. C'est là que se trouve Albert JANSEN qui 
travaille sur les fameux parchemins.

<Insérer ici le plan du bâtiment>

Voici  donc le timing du commando Rose-Croix qui 
investit  les  lieux  à  la  recherche  des  parchemins 
exhumés du manoir  de Cloux. Tant qu'il  n'y a pas 
d’éléments  extérieurs  qui  viennent  le  troubler,  les 
Rose-Croix s'y tiendront.  Au moindre problème, ils 
se  regrouperont  près  de  la  porte  cochère  à 
l'exception  du  chef  du  commando  qui  ira  seul 
retrouver le professeur JANSENS. Vu l'heure, il ne 
reste que le gardien et le professeur JANSENS qui 
fait  des  heures  supplémentaires.  Tous  les  autres 
employés  ont  déjà  quitté  leur  travail  depuis  plus 
d'une heure. « H » correspond à la fin du débriefing 
des chats.

H Le  4x4  s'arrête  devant  la  porte 
d'entrée du bâtiment.
H + 30s Un homme sonne et demande à voir 
le gardien pour lui signaler un problème.
H + 1mn Le  gardien  est  neutralisé  par  un 
taser. Les autres membres du commando entrent.
H + 4mn Les  ateliers  du  rez-de-chaussée 
sont investit. L'un d'eux reste au pied de l'escalier.
H + 6mn Les bureaux de la  partie  droite  du 
bâtiment  sont  visités.  Un  homme  reste  dans  le 
couloir.
H + 8mn Le  commando  tombe  sur  Albert 
JANSENS  qui  restaure  les  parchemins.  Il  est 
neutralisé.
H + 9mn Le  commando  récupère  les 
parchemins et commence à effacer leurs traces.
H + 9mn30s Le  chef  du  commando  utilise  la 
procédure d'urgence pour avertir sa hiérarchie. 
H + 10mn Tous  refluent  vers  la  sortie  et 
s'engouffrent dans le 4x4 qui démarre en trombe.

La  méthode  d'action  du  commando  est  simple  : 
Neutraliser le gardien et le personnel encore présent 
sur place à cette heure tardive par les tasers puis en 

leur  appliquant  un  tampon  imbibé  de  chloroforme 
pour les rendre inconscients au moins 45 minutes. 
Les  ordres  sont  de  ne  pas  tuer  pour  éviter  une 
enquête  policière  gênante  et  faire  passer  cette 
attaque  pour  un  vol  d'antiquités  historiques 
précieuses pour le compte d'un riche collectionneur 
ou  pour  être  revendu  sur  le  marché  parallèle. 
L'utilisation des armes et des explosifs est réservée 
à une situation de crise.

Note au MJ : Il est important que, quoi que fasse vos 
chats, au moins l'un d'entre-eux tombe « comme par 
hasard » sur cette conversation téléphonique passé 
via un portable par le chef du commando.

A lire  aux  joueurs  :  Pendant  que  la  plupart  des 
simiesques dévastent le bureau où gît à même le sol 
un homme inconscient en blouse blanche, l'un d'eux 
sort  un  petit  appareil  de  sa  poche,  le  tripote 
rapidement et le porte à son oreille (Un jet en Us et 
Coutumes  Humains  au  niveau  Moyen  fera 
comprendre  aux  chats  qu'il  s'agit  d'un  téléphone 
portable qui permet aux simiesques de correspondre 
vocalement  à  distance.  Beaucoup  moins  pratique 
que la télépathie innée des félins, bien entendu !). Il 
commence alors à parler rapidement :

« Lapin  à  Terrier  :  Nous  avons  trouvé  la  carotte.  
<Silence>  Je  sais,  mais  c'est  une  procédure 
d'urgence. J'ai la carotte sous les yeux ainsi que les 
notes de la  cible.  <Silence> Précisément.  D'après 
ce  que  j'en  vois,  il  semblerait  que  nous  pouvons 
mettre la main sur une représentation graphique de 
l'Ennemi. <Court silence> D'après la cible, c'est au 
Louvre. Ses notes parlent d'une certaine Lisa Maria 
Gherardini <Silence. Puis, sur un ton de surprise> 
La  Joconde  !?  <Silence>  OK,  on  remballe  et  on 
repart. Lapin, terminé. »

Et si ?... Et si les personnages ratent cette scène ? 
Vous pouvez toujours mettre en scène un échange 
d'information entre les membres du commando qui 
iront  ensuite  au  Louvre  alors  que,  normalement, 
c'est  une  autre  équipe  qui  est  chargée  de  cette 
nouvelle  mission  dans  la  trame  originale  du 
scénario.  Au  pire,  si  vos  chats  récupèrent 
effectivement  les  parchemins,  les  Rose-Croix 
enlèvent Albert JANSENS et le torture pour obtenir 
les mêmes informations. Le temps qu'ils s'occupent 
de JANSENS correspondra  au  temps mis  par  les 
spécialistes  félins  à  décrypter  l'écriture  simiesque 
des parchemins. L'agent infiltré chez les Rose-Croix 
les avertira lors de leur débriefing avec le Conseil de 
Paris.  Si,  par le  plus pur des hasards,  le  (ou les) 
chat(s)  qui  ont  vent  de  cette  conversation  ne 
possède(nt) pas la compétence Langage Humain et 
qu'il(s) est(sont) incapable(s) de comprendre ce que 
dit  le  Rose-Croix,  c'est  un  des  chats  restés  à 
l'extérieur qui le leur retranscrira.

Les  agents  Rose-Croix  repartent  le  plus  vite 
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possible en effaçant  méticuleusement leurs traces. 
Ce n'est pas ce commando qui doit aller au Louvre. 
Tenter de les suivre n'est qu'une perte de temps. En 
revanche,  le  chat  messager  qui  est  resté  perché 
dans l'arbre prend des nouvelles des personnages 
dès  qu'ils  sortent  du  bâtiment.  Il  informe 
télépathiquement le Conseil de Paris qui les charge 

sur le champ de rejoindre le Louvre et de tout faire 
pour que les Rose-Croix ne mettent pas la main sur 
le tableau de Léonard de Vinci.

Note au MJ : Le chat messager accompagnera les 
personnages  en  mission  pour  servir  de  contact 
« direct » avec le Conseil de Paris.
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Chapitre 2 : Visite guidée du Louvre. 
(Où l’on découvre pourquoi les chats sont rarement admis dans les musées lors des 

journées du patrimoine.)

Aller au Louvre n'est pas une partie de plaisir pour 
nos chats. Aucun chat n'a jamais été dans le musée, 
si  bien  qu'il  est  impossible  de  s'y  téléporter 
directement. De plus, aucun chat présent ne connaît 
un  endroit  proche  où  se  téléporter.  Il  faut  donc 
traverser la moitié de Pris à pattes, en soirée, avant 
d'atteindre le musée. Il y a les voitures, les passants, 
etc...  Tout  un  univers  de  danger  avant  d'atteindre 
leur objectif.

Note au MJ : Le but du jeu est de faire perdre un 
temps précieux aux félins pour permettre aux Rose-
Croix  d'atteindre  le  musée  avant  eux.  Ces 
simiesques  ne  possèdent  peut-être  pas  la 
télépathie, mais ils ont des téléphones portables et 
des moyens astronomiques pour arriver à leur fin. 
N'hésitez donc  pas  à  ralentir  leur  progression par 
quelques  petits  trucs  simples  :  Une  bande  de 
gamins encore dehors à cette  heure tardive et qui 
prend  les  chats  pour  cibles  mouvantes  au  lance-
pierre  ou  au  pistolet  à  billes,  un  véhicule  de  la 
fourrière  qui  rentre  au  dépôt  après  une  panne 
motrice qui l'a immobilisé tout l'après-midi et qui veut 
faire  du  zèle  pour  rattraper  son  quota  d'animaux 
sauvages capturés, etc...

Quoiqu'il  en  soit,  les  personnages  arrivent  enfin 
devant la cour du Louvre. Les abords du musée sont 
peu  fréquentés  à  cette  heure  et  à  cette  saison. 
Seuls  quelques  passants  isolés  ou  des  taxis  en 
course passent de temps en temps, sans se soucier 
d'une bande de félins domestiques en vadrouille. Le 
chat messager du Conseil de Paris annoncera aux 
chats qu'il attendra dans la cour, pour faire le guet 
au cas où.

Le musée est ouvert  de 9h00 à 18h00, et  jusqu'à 
21h45 les mercredis et vendredi lors des nocturnes. 
A vous  de  décider  si  c'est  une  soirée  avec  une 
ouverture  nocturne  ou non,  et  si  les  personnages 
arrivent  alors  que  le  musée est  encore  ouvert  ou 
non. Au cas où les personnages pénètrent dans le 
musée alors que des visiteurs sont encore présents 
sur place, il est nécessaire de rappeler que toutes 
les  salles  ne  sont  pas  accessibles  au  public.  En 
effet,  les  salles  où  sont  exposées  les  sculptures 
grecques classiques et hellénistiques sont fermées 
(aile  Sully,  rez-de-chaussée,  n°  7  à  16  –  Voir  les 
plans  ci-dessous)  à  cause  du  réaménagement 
muséographique.  De  plus,  en  raison  d'effectifs 
insuffisants, le musée du Louvre ne peut maintenir 
toutes les salles ouvertes en permanence. 

Les  salles  interdites  au  public  à  cause  des 
rénovations  ou  des  horaires  d'ouvertures  sont 
condamnées par des grilles cadenassées, mais un 

chat  peut  aisément  se  faufiler  entre  les  barreaux 
(S’ils ont un score de Poil de 3 ou moins. Ceux qui 
ont un score de Poil à plus de 4 doivent réussir un 
jet  de  Queue  au  niveau  Difficile  pour  réussir  à 
passer.). Si le musée est fermé,  les portes vitrées 
aux entrées sont plus difficiles à passer. Elles sont 
reliées au système d'alarme anti-intrusion si on tente 
de les forcer.  De mêmes, en cas de fermeture du 
musée, les gardiens isolent les salles les unes des 
autres grâces aux grilles cadenassées.

Il  n'y  a  pas  d'alarmes  volumétriques  dans  les 
différentes  salles  du  musée.  Les  personnages 
peuvent  donc  s'y  déplacer  sans  problèmes. 
Cependant,  sauter  sur  un  piédestal  où  trône  une 
œuvre  d'art  ou  bien  escalader  un  tableau 
déclenchera une alarme de contact. De plus, il y a 
aussi  les  gardiens  qui  font  leurs  rondes  dans  le 
musée. Ils passent toutes les heures, à heures fixes. 
Ils ne sont pas armés mais sont tous équipés d'une 
lampe torche, d'une matraque (A prendre en compte 
comme un poing avec +1 blessure supplémentaire) 
si  un  combat  s'engage)  et  d'un  talkie-walkie  pour 
alerter ses congénères.

<Insérer ici les plans du Louvre>

Note au MJ : Le commando Rose-Croix est déjà sur 
place  et  à  neutralisé  tous  les  gardiens  de  l'aile 
Denon du rez-de-chaussée et du 1er étage (Voir le 
plan du Louvre ci-avant), là où se trouve la Joconde. 
Pour conserver un semblant de logique au scénario, 
on considèrera que cette salle n'est pas ouverte lors 
des nocturnes.  Cela permet aux Rose-Croix  d'agir 
tranquillement  sans  être  gêné  par  d'éventuels 
visiteurs  curieux.  Si  les  personnages  se  montrent 
curieux,  ils  pourront  découvrir  un  ou  plusieurs 
gardiens  assommés  et  ligotés  dans  un  local  de 
service.

En arrivant près de la grille qui donne sur la salle où 
se  trouve  la  Joconde,  les  personnages  peuvent 
percevoir de la lumière et du bruit. Apparemment, un 
être  humain  semble  être  passablement  énervé  et 
l'exprime  verbalement.  Lorsque  les  personnages 
arrivent  à  portée  de  vue,  ils  voient  une  scène 
étrange : Plusieurs humains  se trouvent devant le 
tableau  de  Léonard  de  Vinci,  ainsi  qu'un  étrange 
appareil qui projette un cône de lumière bleutée sur 
la Joconde. Un petit être humain chauve s'agite en 
gesticulant et en criant à coté d'un grand simiesque 
malingre  à  lunette  qui  semble  totalement 
déboussolé  et  apeuré.  Cinq  autres  simiesques 
ressemblant  aux  commandos  précédemment 
rencontrés  complètent  la  scène.  Le  petit  chauve 
continue de s'emporter contre le frêle simiesque à 
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lunettes qui  semble nager dans son costume bon 
marché.

Note  au  MJ  :  C'est  une  scène  cinématique  du 
scénario. Autorisez les joueurs à agir après avoir lu 
le dialogue ci-dessous.

« C'est  impossible  !  Tout  bonnement  impossible  !  
L'acquisition  de  cet  appareil  nous  a  coûté  une 
fortune, et sa précision en matière de datation est  
diabolique,  mille  fois  plus  précise  que  celle  au 
carbone 14. Et il vient de me dire que ce tableau est  
à peine plus âgé d'un siècle alors qu'il est censé en  
avoir au moins cinq ! Comment expliquez-vous cela,  
monsieur  le  conservateur  ?  Essaieriez-vous  de 
subtiliser  une  des  preuves  de   l'existence  de 
l'Ennemi à l'organisation ? Vous espérez peut-être 
négocier  cette  information  ?  Ou  bien  peut-être  
travaillez-vous pour lui ? »

L'autre  simiesque  remonte  nerveusement  ses 
lunettes sur le nez et répond en bafouillant : « Non, 
non ! Je vous assure !  Je ne sais quoi vous dire.  
C'est  censé  être  la  Joconde  originale,  pas  une  
copie.  Je  suis  le  responsable,  ici.  Je  serais  au 
courant s'il y avait eu une copie mis en exposition.  
Je ne sais pas ce qui a pu se passer... »

Le  petit  chauve  va  vers  une  des  hommes  du 
commando, lui prend son arme d'un coup sec et se 
retourne  brusquement  vers  le  simiesque  à  lunette 
qui devient tout pâle. Tout en pointant l'arme vers ce 
dernier, il lui dit d'un ton colérique : « Je sais bien ce 
qui se passe ici. Tu essayes de nous entuber, mais  
le  pigeon  est  trop  gros  pour  toi,  beaucoup  trop 
gros... Et tu sais ce que font les gens comme nous 
lorsqu'on essaye de les entuber ?... »

De grosses gouttes de sueur perlent sur le front du 
frêle simiesque paniqué qui en perd ses lunettes. Le 
petit chauve le met lentement en joue avec le regard 
d'un faucon sur un lapin. Soudain, l'autre se met à 
parler très vite dans les aigües, presque en piaillant : 
« Attendez ! Attendez ! Le tableau n'a pas toujours 
été ici au Louvre. Il y a eu bien sûr l'épisode du vol  
en 1911... »

Le petit homme chauve baisse lentement son arme, 
soudain  intéressé,  au  grand  soulagement  du 
conservateur  pâle  comme  un  linge.  Il  parvient  à 
reprendre  son  souffle,  à  récupérer  ses  lunettes 
tombées à terre et à continuer son argumentaire : 
« Oui, le tableau a été dérobé par un ouvrier italien1 

qui travaillait  à la restauration du bâtiment.  On l'a  
retrouvé  trois  années  plus  tard  pour  le  restituer  
début  1914  au  Louvre.  Cela  confirmerait  votre  
datation... »

« Confirmerait ? » demande le petit homme chauve, 

1 Absolument véridique.

l'air songeur. « Expliquez-moi ça... »

« Si l'italien, un certain Vincenzo Perugia si je me  
souviens  bien,  n'a  pas  restitué  l'original  aux 
autorités  françaises,  mais  une  copie  extrêmement 
bien réalisée, si bien faite que tous les experts de 
l'époque n'y ont vu que du feu... Alors cela fait plus  
d'un siècle  que nous exposons un faux et  que la 
vraie Joconde est cachée quelque part... »

Le  petit  homme  chauve  se  saisit  alors  d'un  gros 
téléphone  portable,  cherche  dans  son  répertoire 
électronique  puis  le  porte  à  son  oreille.  Après 
quelques  secondes d'attente,  il  se  met  à  parler  à 
haute voix:  « Oui.  <Silence> la liaison cryptée est  
sûre.  <Silence>  Nous  avons  fait  chou  blanc.  Le 
tableau  est  un  faux,  et  même  le  conservateur 
l'ignorait. <Silence> Mais j'ai un piste. Il me faudrait  
tous  les  renseignements  possibles  sur  un  certain 
Vincenzo Perugia qui aurait  dérobé la Joconde au 
début  du  XXe  siècle.  <Silence>  Oui,  c'est  
extrêmement urgent. J'attends... »

Tout  en  écartant  gardant  son  téléphone  portable 
collé à l'oreille, il s'adresse à l'un des membres du 
commando en désignant le conservateur du doigt : 
« Débarrassez-moi  de  lui  et  faites  discrètement 
disparaître son corps, histoire qu'on le retrouve dans 
un siècle ou deux. L'organisation n'a que faire d'un 
conservateur  incapable  de  distinguer  un  faux 
tableau d'un vrai... »

Estomaqué, le conservateur n'a pas le temps de dire 
un mot qu'un des commandos s'approche de lui par 
derrière et le garrote prestement. Il serre son lacet 
de cuir autour de la gorge de sa victime sans être 
gêné  le  moins  du  monde  par  les  soubresauts 
désordonnés  du  conservateur.  Au  bout  d'un  long 
moment,  ce  dernier  s'agite  de  moins  en  moins 
brutalement jusqu'à pendre mollement avec les yeux 
exorbités et la langue à moitié sortie de sa bouche. 
Alors  que  le  commando  Rose-Croix  desserre  son 
lacet  de  cuir  et  que  le  cadavre  du  conservateur 
s'écroule à ses pieds, le petit homme chauve qui est 
resté en ligne reprend la conversation.

« Oui,  vous avez trouvé ? Venise ? Vous en êtes 
certains ? Très bien. Préparez-moi un rendez-vous 
avec  le  représentant  de  notre  loge  locale  là-bas. 
Oui,  à  la  terrasse  du  café  habituel  Piazza  San 
Marco J'y serais en début d'après-midi. Terminé »

Le  petit  homme  chauve  raccroche  et  regarde  le 
corps  sans  vie  du  conservateur.  Puis  il  s'adresse 
aux  membres  du  commando  :  « Remballez  et 
nettoyez moi tout ça. Procédure standard. » Il tourne 
alors  les talons et  se dirige tranquillement  vers  la 
sortie comme si de rien n'était.

Note  au  MJ  :  Il  est  important  pour  la  suite  du 
scénario  que  le  petit  homme  chauve  réussisse  à 
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quitter le Louvre sans encombre. Si les personnages 
passent  à  l'attaque,  ce  sont  les  membres  du 
commando  qui  se  chargent  de  couvrir  sa  fuite. 
Soyez  sans  pitié  pour  les  chats,  sachant  qu'un 
accroc à la Mascarade ici serait fatal pour la suite, 
découvrant  ainsi  la  vraie  nature  de  l'Ennemi  aux 
Rose-Croix.  S'ils  parviennent  à  s'occuper  des 
membres  du  commando  sans  se  dévoiler,  cela 
confortera les Rose-Croix dans le fait qu'ils ont mis 
le doigt sur un élément extrêmement important que 
l'Ennemi  ne  veut  pas  qu'ils  trouvent.  Ils  mettront 
alors  tout  en  œuvre  pour  mettre  la  main  sur  la 
véritable Joconde... En cas de gros problème, faites 
intervenir  le  chat  messager  du  Conseil  de  Paris 
comme Deux Ex Machina avec un double objectif : 
Aider les personnages à mettre le commando hors-
service et les recadrer vis à vis de la Mascarade.

Et si ?... Et si les personnages chamboulent tout et 
qu'ils n'assistent pas à la scène ci-dessus ? Aucun 
problème, voici quelques scènes de rechanges. Le 
conservateur  n'est  pas  mort  étranglé  mais  son 
meurtre est maquillé en rituel ésotérique. Son corps 
est  recouvert  d'entailles  formant  des  symboles 
étranges. Les mêmes symboles ont été tracés avec 
son sang dans un cercle grossier. Vous avez deux 
options à votre choix : Soit il n'est pas encore tout a 
fait mort et parle aux chats dans un délire d'agonie 
en mentionnant Perugia,  Venise et  le  rendez-vous 
du Rose-Croix sur  la place San Marco.  Soit  il  est 
déjà  décédé,  mais  a  réussi  à  tracer  les  noms de 
Perugia, Venise et San Marco avec son sang sur le 
sol.

C'est à ce moment que le chat messager du Conseil 
de  Paris  prend  contact  avec  les  agents  félin  (S'il 
n'est pas intervenu auparavant) afin de faire le point. 
Sitôt  le  rapport  des  chats  entendu,  il  informe  le 
Conseil qui donne les ordres suivants :

« Cette  mission  est  maintenant  terminée.  C'est  le  
Conseil  de  Rome  qui  prend  la  suite  maintenant.  
Nous vous  remercions  pour  votre  courage  et  vos  
actions. »

Ce message laconique du Conseil est assez abrupt 
et franchement inhabituel. Un chat réussissant un jet 
de  Culture  Générale  au  niveau  Assez  Difficile 
trouvera  assez  étonnant  que  le  Conseil  ne  les 
convoque pas pour un rapport de vive voix (enfin, 
télépathique  quoi)  comme  d'habitude.  Cette 
impression  est  encore  plus  forte  lorsque  le  chat 
messager leur intime l'ordre de ne pas bouger d'ici 
et disparaît d'un seul coup. Une dizaine de minutes 
plus tard, le messager réapparaît,  accompagné du 
vieux chat angora qui dirige le Conseil de Paris. Ce 
dernier s'adresse directement aux chats.

« Je serais bref, car il me faut faire vite. Le Grand 
Conseil  a  transmis  l'affaire  au  Conseil  de  Rome 
puisque les simiesques vont chercher leur tableau 

sur  leur  territoire.  J'ai  bien  compris  que  le  Grand  
Conseil  tient le Conseil  de Paris pour responsable  
de la situation actuelle. Il  la  juge très grave,  et je  
suis convaincu que cette bourde passée sous le nez 
de nos ancêtres va sonner le  glas du Conseil  de 
Paris si rien n'est fait. C'est pourquoi il me faut une 
action  d'éclat  à  présenter  au  Grand  Conseil  pour 
remonter  dans  son  estime.  Je  vais  donc 
officieusement  vous  envoyer  sur  le  territoire  du 
Conseil  de  Rome  afin  que  vous  récupériez  le 
tableau  des  simiesques  et  me  l'apporter  en 
personne. Je vous laisse une demi-journée afin de 
vous reposer et de récupérer. Demain, à midi, vous 
allez  tous  aller  dans  un  lieu  proche  du  siège  du 
Conseil  que  les  humains  appellent  Jardin  du 
Luxembourg. MiouAow (c.-à-d. le chat messager qui  
accompagne  l'angora)  vous  attendra  là-bas.  Il  se 
chargera de vous mener à la première étape de la 
chaine de téléportation que je vais tâcher de mettre 
en place pour demain. N'oubliez pas : Vous n'êtes 
pas officiellement en mission, et ne devez révéler à  
personne  votre  objectif.  Évitez  si  possible  tout  
contact  avec  les  agents  du  Conseil  de  Rome.  
MiouAow  vous  attendra  sur  place  pour  vous 
rapatrier  dès  que  vous  aurez  terminé  votre  
mission. »

L'angora  discute  ensuite  télépathiquement  avec 
MiouAow, apparemment afin de mettre les derniers 
préparatifs au point,  mais tous deux gardent  cette 
conversation privée. Puis ils disparaissent comme ils 
étaient  venus,  après  s'être  donné  rendez-vous  le 
lendemain  près  d'un  bosquet  au  Jardin  du 
Luxembourg,  MiouAow  envoyant  l'image 
télépathique  du  lieu  de  rendez-vous  à  l'un  des 
agents. 

Note au MJ : C'est le moment de laisser souffler vos 
joueurs après la course effrénée qu'ils viennent de 
subir la nuit. Il est environ quatre heures du matin, 
ce qui laisse huit heures aux chats pour recharger 
leurs accus et se reposer avant leur grand saut dans 
l'inconnu. Laissez-les gérer cette période de repos 
comme ils l'entendent.

Le lendemain midi, MiouAow attends les agents du 
Conseil à l'endroit dit. Il y a peu de monde dans le 
jardin à cause du froid et de la petite bruine glaciale 
qui tombe depuis le milieu de la matinée. Un groupe 
de  chats  en  vadrouille  passera  sans  problème 
inaperçu. Le chat messager ne perd pas de temps 
et téléporte immédiatement les agents du Conseil de 
Paris  après  s'être  assuré  que tout  le  monde était 
bien là.

Il  faut  un peu plus d'une dizaine de téléportations 
pour couvrir les 1.115 kilomètres qui séparent Paris 
de Venise. A chaque fois, un chat attend les agents 
et  MiouAow  qui  apparaissent  soudainement, 
téléportés par un autre chat. On leur laisse quelques 
secondes  de  répit  afin  de  ne  pas  trop  être 
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désorientés, puis ils sont à nouveau téléportés vers 
leur nouvelle destination. A chaque « bond », le ciel 
perd petit à petit sa grisaille parisienne pour devenir 
de plus en plus bleu, et la température se réchauffe 

un  peu  plus.  Leur  trajet  dure  environ  5  minutes, 
Chaque  téléportation  les  fait  arriver  dans  des 
endroits peu commun : Une cave à vin d'un château, 
un jardin public, l'orée d'une forêt, etc...
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Chapitre 3 : Voir Venise et mourir... De rire. 
(Où l’on voit que la « Dolce Vita » italienne n'est à priori pas faite pour les chats.)

Les personnages apparaissent dans un endroit très 
sombre, chaud et bruyant lors de leur dernier saut. 
Après  un  instant  de  désorientation  bien 
compréhensible,  ils  peuvent  apercevoir 
l'encadrement d'une porte faiblement éclairé par la 
lumière extérieure. La faible luminosité permet tout 
de même aux chats de déterminer qu'ils sont dans 
une petite pièce qui ressemble à un débarras (Un jet 
de  Us  &  Coutumes  Humaines  au  niveau  Moyen 
permettra aux chats de reconnaître des balais, des 
seaux et  des produits  d'entretien)  alors  qu'un être 
humain aura beaucoup de mal à percevoir les objets 
dans  la  pénombre.  Des  jets  de  Queue au  niveau 
Assez  Difficile  seront  nécessaires  pour  éviter  de 
buter contre les différents objets qui composent le 
bric-à-brac présent dans cette pièce.

La porte est malheureusement fermée à clef, mais 
serrure résistera difficilement si on tente de la forcer 
(Jet de Ronronnement au niveau Assez Difficile pour 
un  humain).  Un  chat  utilisant  son  talent  de 
Polstergeist au rang 3 devrait pouvoir la faire voler 
en éclat.  Malheureusement,  le  bruit  causé par  les 
personnages  devrait  rapidement  attirer  l'attention 
d'un  membre  du  personnel  de  nettoyage.  Il  sera 
assez  difficile  de  justifier  sa  présence  dans  le 
débarras où les ménagères rangent leur matériel.

Sitôt  sorti,  les  personnages se  retrouvent  dans  la 
bibliothèque  nationale  Marciana  de  la  place  Saint 
Marc, à Venise. C'est une bibliothèque d'état, avec 
un grand hall couvert de grandes et hautes étagères 
contenant  un  nombre  impressionnant  de  livres, 
anciens pour la plupart. Une allée centrale propose 
de  larges  tables  où  les  visiteurs   peuvent  lire 
tranquillement.  Les  personnages  sont  au  premier 
étage, sur une coursive qui fait le tour du hall et leur 
offre  ainsi  une  vue  plongeante  sur  le  rez-de-
chaussée. De petites fenêtres placées en haut des 
murs offrent  une faible luminosité,  compensée par 
des  néons  accrochés  au  plafond  et  les  petites 
lampes  de  lecture  placées  sur  les  tables. 
L'ambiance est  studieuse et le  silence...  imposant. 
Nul doute  que l'arrivée inopportune de matous en 
ces  lieux  provoquera  un  vent  de  panique  et 
d'indignation  qui  ne  passera  pas  inaperçu  si 
manquent de discrétion.

Note  au  MJ  :  N'oubliez  pas  que   qui  ont  la 
compétence Langage Humain viennent de Paris, et 
donc ne comprennent que le... français. En effet, la 
notion  d'une  langue  orale  qui  change  selon  la 
géographie est  très difficile  à comprendre pour  un 
être  intelligent  qui  ne  communique  que  par  un 
langage télépathique universel. A moins de tomber 
sur des touristes, le charabia des simiesques locaux 
sera donc incompréhensible. Cependant, si un des 

chats  s'adresse  télépathiquement  à  un  italien,  ce 
dernier  comprendra  parfaitement  ce  qu'on  lui  dira 
dans sa tête (Le langage télépathique est réellement 
universel). Mais si l'italien répond oralement, le chat 
parisien ne le comprendra pas.

En quittant la bibliothèque, on arrive sur la célèbre 
place  Saint  Marc  de  Venise  avec  son  palais  des 
Doges, sa basilique et... ses pigeons. La place est 
très  fréquentée  par  les  simiesques.  Cette  foule 
aidera  à  passer  plus  ou  moins  inaperçus  sur  la 
place. De nombreux étals à touristes sont disposés 
un peu partout, offrant autant de caches possibles 
pour  un  félin  qui  voudrait  se  faire  oublier.  Il  y  a 
même  une  estrade  où  se  produira  une  fanfare 
municipale dans les heures qui viennent.

En revanche, il existe un danger pour les chats sur 
place : les pigeons. En effet, ces volatiles sont des 
habitués  qui  chassent  sans  ménagement  les 
étrangers  qui  tentant  de  prendre  possession  des 
lieux.  Les  mouettes  isolées  voulant  profiter  des 
largesses  alimentaires  des  touristes  sont  ainsi 
systématiquement attaquées à grands coups de bec 
par  des  groupes  organisés  de  pigeons.  Pour  ces 
derniers,   les  chats  ne  sont  rien  d'autre  que  des 
nouveaux intrus à qui ils réserveront le même sort. 
Lorsqu'un chat déambulera sur la place, lancez un 
dé à dix faces derrière votre écran. Sur un résultat 
de 1, un groupe d'1d10 pigeons se dirigera vers le 
félin. Appliquez ensuite les règles du duel félin (Cf. 
le  chapitre  5  « Cats'  way  of  life »  des  règles)  en 
considérant que le groupe de volatiles possède un 
score de 2 en Caresse et 3 en Coussinet. Si jamais 
un  engagement  physique  résulte  du  duel,  cela 
attirera fatalement l'attention des touristes présents 
qui  prendront  fait  et  cause  pour  les...  pigeons  et 
chasseront sans ménagement cet affreux matou qui 
vient les terroriser.

A moins donc de faire du grand n'importe quoi, les 
personnages  pourront  facilement  repérer  le  petit 
homme chauve présent la nuit  dernière au Louvre 
attablé  à  la  terrasse  du  café  du  Palazzo  della 
Libreria,  située  juste  devant  l'entrée  de la  librairie 
Marciana.  Tous  les  agents  du  Conseil  de  Paris 
présents  sur  la  place  qui  réussissent  un  jet  de 
compétence  Trouver  un  objet  caché au  niveau 
Moyen  remarqueront  une  chatte  blanche 
négligemment allongée sur  une des chaises de la 
terrasse à coté d'une vieille dame qui lui prodigue de 
temps en temps des caresses appuyées. Un autre 
jet de compétence Trouver un objet caché au niveau 
Difficile  dévoilera  un  matou  trapu  assis  près  du 
clocher de la Basilique en train d'observer les lieux.

Note au MJ : Il s'agit là bien évidemment des agents 
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du Conseil de Rome en train d'effectuer leur mission 
de  surveillance.  Un troisième chat  qui  attend près 
des  gondoles  du  Grand  Canal  un  peu  plus  loin 
forme le  dernier élément du groupe en mission. Si 
les  personnages  provoquent  un  esclandre  ou  un 
accroc  à  la  Mascarade  en  public,  ils  seront 
automatiquement repérés et mis hors d'état de nuire 
par les agents félins de Rome.

Le  petit  home  chauve  attend  tranquillement  en 
sirotant  un  expresso  vénitien.  Son  visage  est 
marqué par la fatigue (Il a tout de même conduit une 
bonne partie de la nuit) mais reste serein. AU bout 
de  quelques  minutes,  une  jeune  fille  habillée  en 
tailleur  Chanel  avec  une  sacoche  en  cuir  vient 
s'assoir  à  sa  table  et  engage  directement  la 
conversation en italien.

Note au MJ : Lisez la conversation seulement si l'un 
des chats est à portée d'écoute, à savoir cinq mètres 
ou  moins  (N'oubliez  pas  de  le  faire  si  l'un  d'eux 
active  son  talent  de  Clairaudience).  Détaillez 
visuellement la scène suivante si  les personnages 
ne sont qu'à une portée visuelle.

« Bonjour.  Le  voyage  nocturne  n'a  pas  été  trop 
dur ? »
« Parlons  français,  voulez-vous  ?  Cela  nous 
assurera  une  certaine  confidentialité  dans  cette  
foule »

La  jeune  fille  acquiesce  de  la  tête  et  reprend  la 
conversation dans la langue de Molière.

« J'ai  les  informations  que  vous  avez  demandé. 
Cependant, je dois vous prévenir que les personnes 
que j'ai du contacter pour les obtenir ont senti qu'il y  
avait  quelque  chose.  Les  sommes  d'argent  
dépensées  pour  avoir  ces  données  au  plus  vite  
mettent forcément la puce à l'oreille... »

« Ne vous inquiétez pas pour cela. Je suis conscient  
des risques, mais le jeu en vaut la chandelle. Nous 
parlons  ici  d'une  représentation  graphique  de 
l'Ennemi réalisée par Léonard de Vinci lui-même. La  
Menace est certainement plus ancienne que nous le 
croyons, et nous savons que l'Ennemi cherche à se 
cacher.  Cette  découverte  est  capitale  pour  notre  
organisation. »

« Je comprends. Mais je réitère ma mise en garde :  
Si  mes  contacts  flairent  la  piste  d'une  affaire  
juteuse, ils sont prêts à tout pour mettre la main sur  
ce  que  nous  recherchons.  Eux  ne  verront  que  la  
valeur pécuniaire du tableau et rien d'autre. »

« J'en  prends  bonne  note.  Alors,  ces 
informations ? »

« Vincenzo Perugia est  décédé en France un peu  
après la seconde guerre mondiale. Quasiment toute  

sa famille a disparu, à l'exception de sa plus jeune 
nièce.  Elle  est  octogénaire  et  pensionnaire  d'une 
pension pour personnes âgées à Milan. Je n'ai pas 
pu  vérifier  si  les  biens  de  la  famille  avaient  été  
revendus  ou  si  cette  vieille  dame  les  avait  tous 
récupérés  par  succession.  Cependant,  cela  reste 
notre meilleure piste. Je sais simplement qu'elle est 
restée vieille fille et qu'elle n'a pas de descendant.  
Je  peux  rapidement  me  fournir  des  papiers  pour  
trouver un obscur rejeton abandonné s'il le faut, au 
cas où un accident fâcheux arriverait... »

« Pas  tout  de  suite.  J'aimerais  d'abord  interroger  
cette  vieille  dame,  histoire  de  voir  si  elle  a  des  
informations  intéressantes  ou  non  à  nous  fournir.  
J'aviserais  ensuite.  Où  se  trouve-t-elle, 
exactement ? »

La jeune fille  sort  un dossier  de sa sacoche et  le 
consulte  rapidement  avant  de  reprendre  :  « Elle 
s'appelle Sophia Perugia et elle réside à la maison 
de retraite Bella Donna, au 3ème étage,  chambre 
317.  C'est  un  établissement  situé  dans  le  centre-
ville de Milan, proche d'une clinique privée. Tout est 
détaillée  là-dedans...»  dit-elle  en  refermant  le 
dossier et en le tendant au petit homme chauve.

Soudain,  un  simiesque  prend  une  des  chaises 
disponibles sur la terrasse et s'invite à la table des 
deux  agents  Rose-Croix  avec  une  impolitesse 
flagrante  qui  tranche  avec  l'élégance  de  son 
costume.  Le  nouveau  venu  s'adresse  au  petit 
homme chauve  et  à  la  jeune  fille  dans  un  italien 
chantant  :  « Veuillez  m'excusez,  mais  j'aimerais 
grandement  avoir  ce  dossier.  Il  intéresse  mon 
organisation au plus au point... »

Le petit homme chauve fusille la jeune fille du regard 
et murmure en italien : « Petite imbécile ! Vous avez 
réussi à vous faire suivre. »

La jeune fille blêmit et, tout en gardant les yeux fixés 
sur l'inconnu qui vient de s'assoir, répond en français 
avec  un  tremblement  perceptible  dans  la  voix  : 
« Monsieur...  Je  vous  avais  prévenu.  Obtenir  ces 
renseignements  aussi  rapidement  impliquait  un 
risque élevé. Je vous conseille de faire ce qu'il dit.  
Ce n'est pas un plaisantin. C'est un mafieux... »

L'inconnu  se  contente  de  sourire  puis  ajoute 
presque négligemment : « J'ai des hommes armés 
qui nous surveillent. Si jamais vous tentez quoi que 
ce soit, ils vous abattront sans l'ombre d'un remord. 
Ne faites pas les idiots. Donnez-moi ce dossier... »

Le petit homme chauve jette un coup d'œil circulaire 
sur la place Saint Marc tandis que la jeune fille fixe 
toujours le mafieux assis à ses cotés. Puis il tend le 
dossier vers l'inconnu en disant : « Ok. Vous avez 
gagné. Prenez le dossier et partez ! ».

Page 15



L'inconnu sourit de toutes ses dents et s'apprête à 
se saisir du dossier tendu lorsqu'un double « plop » 
étouffé se fait entendre. Il reste une seconde interdit, 
le  sourire  disparaissant  pour  laisser  place  à 
l'incrédulité,  puis  il  s'écroule  sur  la  table  dans  un 
fracas de verre cassé.

Le  petit  homme  chauve  bondit  comme  un  diable 
hors de sa boîte, en ayant juste le temps de cacher 
un  petit  revolver  muni  d'un  silencieux  sous  son 
dossier et commence à hurle en italien « Au secours 
!  Vite  !  Cet  homme  est  victime  d'une  crise  
cardiaque ! Appelez d'urgence les secours !... »

En une seconde, c'est le chaos autour de la terrasse 
du café. Des cris et des hurlements se mêlent à un 
mouvement de foule qui s'écarte instinctivement du 
lieu où gît le mafieux au milieu des chaises et de la 
table renversée. Le petit homme chauve profite de 
l'occasion pour foncer à travers les passants et se 
diriger vers le Grand Canal. Quatre hommes habillés 
comme les touristes se précipitent vers la terrasse 
du café puis prennent rapidement en chasse le petit 
homme  chauve.  Un  cinquième  se  place 
discrètement derrière la jeune fille et lui intime l'ordre 
de le suivre tout en lui collant le canon de son arme 
dans les reins.

C'est  le  moment  de  mettre  en  place  la  course 
poursuite  du  scénario.  Le  petit  homme  chauve 
poursuivit  par les mafieux fonce vers un hors-bord 
au  look  des  années  50  (Souvenez-vous  du  film 
« Indiana Jones et la dernière croisade »). Il tue le 
propriétaire d'une balle dans la tête au moment où il 
saute dans le canot, le passe par dessus bord, jette 
le  fameux  dossier  dans  un  coin  et  démarre  en 
trombe. Les mafieux tirent  quelques coups de feu 
dans sa direction avant de bondir dans deux autres 
hors-bords  du  même  acabit  et  se  lancer  à  sa 
poursuite.

Le cinquième mafieux qui  menace discrètement la 
jeune fille l'emmène de l'autre coté de la place Saint 
Marc où l'attend un van gris clair. Il forcera la jeune 
fille  à  monter  derrière  puis  l'assommera  avec  la 
crosse de son arme avant de prendre le volant.

Si aucun personnage n'intervient, la chatte blanche 
qui  agit  en  temps  qu'agent  du  Conseil  de  Rome 
suivra le cinquième mafieux et se faufilera dans le 
van pour le suivre discrètement.  Le matou perché 
sur  le  clocher  de  la  basilique  avertira  son 
compagnon resté près des quais de l'arrivée du petit 
homme chauve poursuivit  par les mafieux.  L'agent 
en retrait  prendra la contrôle d'un jeune simiesque 
en  scooter,  placera  son  corps  inanimé  dans  le 
bagage arrière et tentera de suivre le fuyard dans 
son hors-bord en longeant les quais.

Note au MJ : Si jamais les personnages décident de 
se mettre aussi à suivre le petit homme chauve en 

subtilisant  un  hors-bord  à  leur  tour,  appliquez  les 
règles suivantes concernant la poursuite :

Les  manœuvres  du  hors-bord  se  font  via  la 
compétence  Conduite  de  véhicule.  Le  niveau  de 
difficulté  de  base  est  Assez  Difficile.  Chaque 
élément  qui  complique  la  conduite  du  hors-bord 
(pont  à  franchir,  éviter  une  gondole,  prendre  un 
virage serré,  etc...  - Reportez vous sur le plan de 
Venise,  en  particulier  celui  du  Grand  Canal,  pour 
visualiser  les  obstacles.  Les  gondoles  qui  s'y 
trouvent  sont  laissées  à  votre  libre  appréciation.) 
augmentent  le  niveau  de  difficulté  d'un  cran.  Les 
hors-bords sont placés ainsi : Celui du petit homme 
chauve est en tête. Viennent ensuite les deux hors-
bords des mafieux à 15 secondes d'intervalle, puis 
l'éventuel hors-bord des personnages à X secondes 
d'intervalle  selon  leur  temps de réaction,  étant  un 
multiple  de  5.  Toutes  les  5  secondes,  les 
protagonistes  doivent  utiliser  leur  compétence 
Conduite  de  véhicule.  Chaque  niveau  de  réussite 
leur  fait  gagner  une  marge  de  5  secondes.  En 
revanche, chaque niveau d'échec leur en fait perdre 
5  secondes.  On considérera  que  les  poursuivants 
sont  semés  si  l'écart  de  temps  est  porté  à  une 
minute.  Une  réussite  critique  fera  gagner  autant 
temps que la  valeur  Chance du protagoniste  (x  5 
secondes). A l'inverse, un échec critique fera perdre 
Chance x 5 secondes.

Exemple : Le petit homme chauve fait un résultat de 
18  aux  dés  pour  un  niveau  de  difficulté  Assez 
Difficile  concernant  sa  compétence  Conduite  de 
véhicule.  Sa marge de réussite est  de 2.  Il  gagne 
donc 2 x 5 secondes vis-à-vis de ses poursuivants. 
A l'inverse, le mafieux qui le poursuit fait un résultat 
de 9 aux dés. Sa marge d'échec est de 1. Il perd 
donc  1  x  5  secondes.  Au  final,   le  petit  homme 
chauve a creusé son écart de 15 secondes.

La difficulté pour utiliser une arme à feu à partir d'un 
hors-bord  en  pleine  course  est  systématiquement 
relevée de deux niveaux. N'oubliez pas non plus que 
les armes à feu ont une distance limite de tir.  Les 
mafieux  n'étant  pas  des  enfants  de  cœur  et 
connaissant le maniement des armes à feu, ils ne 
les utiliseront que lorsqu'ils seront distants de deux 
tranches de 5 secondes.

Et si ?... Et si les personnages échouent à récupérer 
le  dossier  des  Rose-Croix  ?  Plusieurs  choix 
scénaristiques sont à votre disposition.
1  -  Vous  pouvez  faire  disparaître  le  petit  homme 
chauve dans le grand canal, dans l'optique du grand 
méchant  qui  échappe  momentanément  à  ses 
poursuivants pour mieux réapparaître ensuite. Dans 
ce  cas,  faites-le  en  cinémascope  à  la  sauce 
hollywoodienne : son bateau est touché par les tirs 
des  maffieux  et  commence  à  prendre  feu.  Une 
seconde avant  d'exploser,  il  se jette à l'eau et  on 
perd  sa  trace.  Bien  entendu,  le  dossier  disparaît 
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avec  l'explosion  du  hors-bord.  Dans  ce  cas,  les 
maffieux récupèrent les informations sur le tableau 
et son voleur italien par la jeune fille enlevée à la 
terrasse du café.
2 - Vous pouvez le laisser s'enfuir  avec son hors-
bord en conservant  son dossier.  Dans ce cas,  les 
maffieux récupèrent toujours les informations sur le 
tableau et son voleur italien par la jeune fille enlevée 
à la terrasse du café.
3 – Vous pouvez aider la jeune fille à s'enfuir (grâce 
à  l'agent  félin  du  Conseil  de  Rome,  ou  même  à 
cause des actes des personnages).  Dans ce cas, 
faites en sorte que les maffieux récupère le dossier 
dans le hors-bord du petit homme chauve. La seulle 
différence avec le point 1 est que le bateau flambe 
mais n'explose pas.

Au final, il vous faudra avoir la configuration suivante 
:  les  maffieux  obtiennent  l'adresse  de  la 
descendante de  Vincenzo Perugia, tout comme les 
Rose-Croix. Le chapitre suivant va donc voir  deux 
factions  humaines  armées  et  dangereuses 

s'affronter  pour  mettre  la  main  sur  le  tableau  de 
Léonard de Vinci, sans compter les agents félins de 
Rome  et  les  personnages.  Les  personnages 
peuvent obtenir  cette information soit  en ayant  pu 
écouter la conversation entre le petit homme chauve 
et la jeune fille à la terrasse du café, soit en étudiant 
le dossier s'ils ont réussi à le récupérer des mains 
du petit homme chauve (ou de la Mafia, au choix), 
soit  en  « interrogeant »  la  jeune  fille  après  l'avoir 
tirée des griffes de son ravisseur.

Il faut donc que les personnages aillent au plus vite 
à  Milan  qui  se  trouve  à  trois  heures  de  route  de 
Venise. Le chat qui les a téléporté ne connait aucun 
contact susceptible de les aider pour les y téléporter, 
et ne voudra pas le faire d'ailleurs. Il sait très bien 
que cette mission est officieuse et ne voudrait pas 
s'y voir impliquer explicitement. En gros, son credo 
est  :  « Maintenant,  débrouillez-vous  ! ».  Il  sera 
d'autant plus inflexible que les personnages auront 
fait du grabuge à Venise...

Page 17



Chapitre 4 : Affreux, sales & méchants.. 
(Où l’on voit que les années de plomb peuvent ressurgir l'année du Tigre...)

Les personnages doivent donc aller à Milan au plus 
vite  pour  trouver  Sophia  Perugia,  l'unique 
descendante de Vincenzo Perugia, afin de vérifier si 
elle  possède  l'original  du  tableau  de  Léonard  de 
Vinci. Leur choix de locomotion est limité : il y a tout 
d'abord la voiture. Il est toujours possible d'en louer 
facilement une à Venise, les agences de locations 
étant très présentes sur un tel site touristique. Mais 
cela  laissera  forcément  des  traces  (Comment 
expliquer  qu'on a  loué une voiture  à  Venise  alors 
qu'on est censé être sur Paris le même jour ?). Il y a 
ensuite le train. Il est tout aussi facile de prendre un 
billet, mais il faudra patienter près de deux heures 
avant  de  partir  de  Venise.  En  revanche,  les 
personnages  peuvent  arriver  directement  dans  le 
centre-ville  de  Milan  sans  encombres,  alors 
qu'arriver en voiture les mènera tout droit dans des 
embouteillages.

Sophia  Perugia réside  en  effet  au  centre-ville  de 
Milan, à la maison de retraite Bella Donna, au 3ème 
étage,  chambre  317.  L'intérêt  de  cette  maison  de 
retraite  est  qu'elle  est  toute  proche  d'une  clinique 
privée située juste en face, ce qui est un argument 
vendeur pour  les locataires vieillissants.  C'est  une 
ancienne maison de maître reconvertie en maison 
de  retraite.  Elle  a  actuellement  une  trentaine  de 
pensionnaires,  accompagnés  par  une  vingtaine 
d'aides soignants et de personnel divers (cuisinier, 
concierge,  etc...).  Le  bâtiment  possède  quatre 
étages.  Le  rez-de-chaussée  est  réservé  à 
l'administratif  et  aux  salles  communes  (Salle  télé, 
salons  de  jeux,  cantine,  etc...).  Les  étages  sont 
réservés aux chambres des pensionnaires. Tous les 
étages sont desservis par des ascenseurs en plus 
des  grands  escaliers.  De  plus,  les  pensionnaires 
bénéficient d'un petit parc à l'arrière du bâtiment, un 
grand luxe pour une maison de retraite en centre-
ville !

Afin  de  terminer  en  beauté  et  pour  atteindre  le 
climax  de  fin  de  scénario,  voici  la  situation  au 
moment  où  débarque  les  personnages  :  le  petit 
homme chauve arrive en voiture, une grosse berline 
allemande, et trois commandos Rose-Croix italiens 
pour l'épauler. Ils se garent quasiment en face de la 
maison de retraite et sortent tous pour aller rendre 
visite à la vieille dame. Cinq maffieux sont déjà dans 
la cour intérieure du bâtiment et cherchent à voir la 
vieille dame en se faisant passer pour de la famille 
proche.  L'un  d'eux  était  présent  à  Venise  et 
reconnaîtra à coup sûr le petit  homme chauve qui 
dirige  le  commando  Rose-Croix.  Trois  carabiniers 
italiens  patrouillent  non  loin  de  là  dans  une  rue 
perpendiculaire.  Ils  ont  été  prévenus  par  leur 
hiérarchie des incidents survenus à Venise et  des 
indics  ont  fait  passer  le  mot  disant  que  quelque 

chose  se  prépare  à  Milan.  Enfin,  les  trois  agents 
félins du Conseil de Rome arrivent en catimini par le 
parc à coté du bâtiment principal.

A partir  de  ce  moment,  tout  dépend  des  actions 
antérieures  réalisées  par  les  personnages.  Si  les 
Rose-Croix  les  reconnaissent,  le  petit  homme 
chauve réagira immédiatement et demandera à ses 
acolytes  d'ouvrir  le  feu  pour  les  liquider.  Il  fera 
exactement  la  même chose  avec  les  maffieux  s'il 
vient  à les reconnaître. Les maffieux seront moins 
nerveux  coté  gâchette,  mais  n'hésiteront  pas  à 
riposter avec toute leur puissance de feu en cas de 
problèmes. Les carabiniers arriveront sur place dans 
les minutes qui suivent. Ils appelleront des renforts 
mais n'hésiteront pas à intervenir l'arme au poing sur 
une  fusillade  éclate  à  l'intérieur  de  la  maison  de 
retraite.  Quand  aux  agents  du  Conseil  de  Rome, 
fidèles au maintient de la Mascarade, ils agiront le 
plus  discrètement  possible  tout  ne  laissant  les 
humains  s'entretuer  avec  leur  arsenal 
technologique.

Et si ?... Et si les personnages réussissent à arriver 
avant les Roses-Croix chez Sophia Perugia ? Il est 
possible  qu'ils  réussissent  à  soutirer  une faveur  à 
MiouAow  afin  qu'il  use  de  ses  relations  pour  les 
téléporter directement à Milan. Après tout, ce genre 
de  pression  fait  tout  à  fait  partie  du  Grand  Jeu. 
N'hésitez pas à accorder un bonus à la prochaine 
action  du  personnage  qui  réussit  cet  exploit  qui 
correspond très bien au comportement  typique du 
félin  éveillé.  Dans  ce  cas,  faites  arriver  les 
personnages dans la banlieue de Milan au lieu du 
centre ville, histoire de leur faire perdre un peu de 
temps.  Ils  arriveront  au  moment  où  les 
pensionnaires de la maison de retraite prennent leur 
repas de midi à la cantine commune et pourront au 
choix soit « visiter » les quartier de la vieille dame, 
soit tenter de nouer un contact avec elle durant ou 
après le repas. Faites en sorte que les Rose-Croix 
arrivent et les agents du Conseil de Rome arrivent 
au moment où les personnages mettent la main sur 
la toile de Léonard de Vinci.

Sophia Perugia possède effectivement l'original  de 
la  Joconde.  Elle  lui  a  été  remise  par  son  oncle 
lorsqu'elle  était  enfant  en  lui  précisant  que  cela 
l'aiderait  plus  tard  dans  sa  dote  lorsqu'elle  se 
mariera.  Sophia a toujours été la nièce préférée de 
Vincenzo Perugia,  ce  dernier  n'ayant  jamais  eu 
d'enfant. De retour en Italie après le vol du tableau 
au Louvre, il a rapidement compris qu'il ne pourrait 
pas  restituer  la  Joconde  à  l'Etat  italien  comme  il 
l'avait  prévu de le faire dans un premier temps. Il 
pensait  être  reconnu  comme  un  héros  national 
restituant une œuvre d'art dérobé à son pays, mais 
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les articles parus dans les journaux de l'époque l'ont 
rapidement fait déchanté. Il a alors contacté un de 
ses  vieux  amis  d'enfance,  un  peintre  alcoolique 
nommé Alberto Cacciatore. Cet ami possède un réel 
talent  pour  copier  les  peintures  dites  classiques 
mais n'a jamais réussi à trouver son propre style. Il 
s'est désespéré et a sombré dans l'alcool par dépit. 
Lorsque  Vincenzo lui  dévoile  la  Joconde,  Alberto 
décide  de  faire  le  baroud  d'honneur  de  sa  vie 
artistique ratée :  il  réalise une copie quasi-parfaite 
de l'original  avant  de se suicider dans son atelier. 
Vincenzo  décide  donc  d'offrir  l'original  à  sa  nièce 
Sophia et se rend à la justice italienne avec le faux 
tableau réalisé par son ami Alberto. Les experts de 
l'époque n'y voit que du feu et c'est la copie qui est 
restituée  au  musée du Louvre  en 1910.  Vincenzo 
Perugia a fait jurer à sa nièce de garder le secret, et 
elle a tenu promesse. Elle a bien failli se marier avec 
un bel officier italien une dizaine d'années plus tard, 
mais ce dernier meurt au combat lors de l'invasion 
de l'Éthiopie par Mussolini.  Sophia ne se remettra 
jamais de cette perte douloureuse et restera vieille 
fille,  fidèle  à  sa  promesse  envers  son  amoureux 
décédé.  Elle  ne  vendra  donc  jamais  l'original  de 
Léonard de Vinci qu'elle garde précieusement dans 
un petit coffret de bois en acajou au fond d'une de 
ses armoires où se trouve la toile du tableau entre 
deux  voiles  de  lin  huilé.  Il  y  a  une  lettre  encore 
cacheté de son oncle expliquant comment la copie a 
été réalisée et pourquoi il lui laisse l'original.

Sophia  est  maintenant  une vieille  dame qui  coule 
des jours tranquilles dans cette maison de retraite 
réputée. Elle reste nostalgique de son amour perdu 
(Imaginez l'héroïne du film « Un Long dimanche de 
fiançailles »  qui  n'aurait  jamais  retrouvé  son 
fiancé...) et n'attend plus rien de la vie. Elle n'a pas 
peur de mourir. Elle espère simplement que son bel 
officier l'attend là-haut. Si une personne se montre 
assez conciliante pour écouter son histoire, elle lui 
en sera reconnaissante et, si elle est séduite, offrira 
en gage d'amitié le fameux coffret de bois que lui a 
remis  son  oncle  il  y  a  plus  de  ¾  de  siècle.  En 
revanche, si elle est rudoyée ou si on tente de lui 
forcer la main, elle se fermera comme un huître et 
ne dira rien afin de protéger son trésor.

Les  maffieux  arrivent  sur  les  lieux  pour  mettre  la 
main sur une œuvre d'art qui vaut une fortune. Les 
Rose-Croix veulent mettre la main sur le tableau afin 
de découvrir la vraie nature de l'Ennemi. Quant aux 
agents  du  Conseil  de  Rome,  leur  mission  est  de 
subtiliser  la  toile  originale  afin  de la  détruire  sans 

tarder. Les deux premières factions ennemies feront 
donc tout pour tenter de prendre possession de la 
toile et de la garder intacte. Les agents du Conseil 
de  Rome  feront  eux  l'inverse  en  tentant  de  la 
détruire  par  tous  les  moyens  possibles  et 
inimaginables  dès  qu'ils  l'auront  repéré.  Les 
carabiniers sont une faction à part qui cherchera à 
mettre  hors  d'état  de  nuire  toute  personne armée 
présente  dans  l'enceinte  de  la  maison  de  retraite 
dès qu'une fusillade éclatera.

Les joueurs auront donc fort à faire afin de mettre la 
patte  sur  la  toile  et  de  la  ramener  à  leur 
commanditaire,  le  tout  en  le  faisant  le  plus 
discrètement  possible...  N'oubliez  pas  que,  sauf 
modification  au programme,  les  personnages sont 
arrivés  via  un  moyen  de  transport  simiesque,  et 
qu'ils doivent à priori  repartir de la même manière 
qu'ils sont arrivés à Milan. Cela peut être l'occasion 
d'une course-poursuite en voiture ou d'une chasse à 
l'homme (ou au chat) dans un train express Milan-
Venise.

Et au final, quel est le fin mot de l'histoire ?

Si  les personnages apportent  en effet  l'original  au 
vieux chat angora qui dirige le Conseil de Paris, ce 
dernier tentera de déterminer quel portrait se cache 
sous  le  tableau  avant  de  le  remettre  au  Grand 
Conseil (et ainsi marquer des points dans le Grand 
Jeu). Les chats subtiliseront l'appareil utilisé dans le 
musée  du  Louvre  par  les  Rose-Croix  et  le 
téléporteront  directement  dans  le  grenier  de  la 
Sorbonne. Il sera demandé à un des personnages 
humains  du  groupe  (Le  bastet  ou  l'humain)  de  le 
mettre  en  marche.  La  datation  du  tableau  sera 
correcte (Près de quatre siècle) et révèlera ensuite 
dans  une  lumière  rouge  la  peinture  originale 
recouverte par la Joconde. On y verra une chatte 
noire assise sur un bord de fenêtre avec Florence 
en arrière plan regardant les personnages avec un 
regard proche de celui de la Joconde.

En  fouillant  dans  leur  mémoire  génétique(voir  le 
chapitre 5 du livre de jeu :  Cats's way of life),  les 
chats pourront reconnaître une éminente scientifique 
féline de l'époque qui a malheureusement disparue 
sans pouvoir transmettre sa mémoire à un chat. Se 
pourrait-il alors qu'elle l'eut fait avec ce simiesque ? 
Ce qui pourrait expliquer le génie visionnaire de De 
Vinci à l'époque ?... Pourrait-il y avoir dans le monde 
des  humains  avec  des  connaissances  de  félins 
éveillés qui ne soient pas des bastets ?
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Annexe 1 : personnages pré-tirés
Monsieur Philibert

Personnalité : Arthur Pierre Henri Philibert est né à la fin des années soixante à Paris. Son père était le fils 
d'un riche banquier français établi dans la capitale, dont certaines mauvaises langues aimaient à dire que le 
marché  noir  avait  considérablement  augmenté  sa  fortune  personnelle.  Sa  mère  était  la  petite-fille 
d'aristocrates italiens, chassés par le fascisme et venus trouver refuge en France quelques années avant 
l'occupation. Le petit Arthur commença donc sa vie dans un confort douillet, à l'abri du besoin, et reçu une 
éducation adaptée à son rang social. Cela inclut la littérature, les mathématiques, les beaux-arts et l'escrime, 
sport dans lequel il excellait. 

Son enfance aurait donc pu être heureuse, mais malheureusement Mère Nature en a décidé autrement. En 
effet, quelques rares êtres humains naissent avec des talents psychiques, certes beaucoup plus faibles que 
ceux des félins, mais assez « actifs » pour être remarqués, voir remarquables. Le jeune Arthur Philibert avait 
un don pour déterminer ce que voulait son entourage, voir entendre les pensées à distance. Cette étrange 
habilité ne fut pas sans conséquence pour le jeune enfant qui ne savait pas expliquer ce qui lui arrivait. Il fût 
tiraillé  entre  une  mère  férue  d'occultisme  et  un  père  ayant  la  passion  de  la  psychologie.  La  première 
l'entraînait  dans  des  séances  de  spiritisme  organisées  afin  d'épater  ses  amies  tandis  que  le  second 
l'emmenait voir des sommités reconnues dans des consultations régulières afin de déterminer l'origine de 
ces troubles psychologiques.

Le jeune Arthur finit par devenir un client régulier des hôpitaux psychiatriques, et se convainquit qu'il était bel 
et bien fou. Il sombrait petit à petit dans une douce folie qui le coupait petit à petit du monde, n'étant heureux 
que lorsqu'il était seul et éloigné de tout être humain. C'est donc dans une solitude complète qu'il aborda son 
adolescence. Il continua à dévorer les livres sur les beaux-arts, en particulier concernant la Renaissance, et 
mis au point un programme solitaire d'entraînement à l'escrime avec des manches à balais. Il développa 
aussi une haine farouche envers ses semblables qui lui causaient tant de problèmes lorsqu’il les côtoyait.

Ce fut après avoir fêté son trente-cinquième anniversaire qu'eut lieu son « miracle ». Alors qu'il se promenait 
seul dans le parc de l'hôpital psychiatrique où l'avaient placé ses parents, il engagea sans y prendre garde 
une conversation muette avec une chatte qui se prélassait au soleil sur les branches hautes d'un arbre. Se 
rendant compte que ce chat lui parlait aussi dans la tête, Arthur remit en cause sa prétendue folie et, surtout,  
se lia d'amitié avec ce félin qui était son premier et véritable ami. Cette amitié fut réciproque, et la chatte (qui 
avoua s'appeler Mr'Iw) brisa la Mascarade en révélant à Arthur la véritable nature de l'Homme. Loin de s'en 
offusquer,  Arthur  prit  fait  et  cause pour  les félins,  jugeant  que l'humanité  produisait  certes des œuvres 
artistiques remarquables, mais que ces dernières étaient bien peu de choses à coté des horreurs commises 
par les hommes. 

Fort  de  sa  nouvelle  amitié,  Arthur  Philibert  s'est  lentement  reconstruit  et  finit  par  retrouver  un  état 
psychologique normal. Il réintégra ainsi une vie ordinaire hors des murs de l'hôpital. Ses parents moururent 
tragiquement  dans  un  accident  de  voiture  à  la  fin  des  années  90,  le  laissant  à  la  tête  d'une  fortune 
rondelette.  Arthur  s'acheta  un  grand  pavillon  en  banlieue  parisienne  et  s'y  calfeutra,  laissant  ses 
communications avec le monde extérieur réduites au minimum. Il accueillit un grand nombre de chats chez 
lui, allant jusqu'à faire jaser les voisins qui trouvaient cette horde domestique fort dérangeante la nuit. Ce 
sont majoritairement des agents du Conseil  de Paris qui  ont ainsi  une couverture officielle et  une base 
arrière idéale. Arthur accueillit bien entendu Mr'Iw sous son toit, jusqu'à cet accident tragique qui en fit un 
bastet.  Tout  comme elle l'avait  aidé auparavant,  il  a  su la soutenir  dans cette  épreuve particulièrement 
pénible. L'amitié entre ce vieux monsieur et la jeune fille a failli lui attirer des ennuis, mais les agents du 
Conseil qui séjournent chez lui l'ont toujours tiré de ce mauvais pas. C'est ainsi qu'est né la légende de 
Monsieur Philibert dans le quartier, un vieil excentrique solitaire qui vit reclus dans un pavillon de banlieue 
avec ses chats Schrödinger, Cléopâtre & Attila et qui reçoit de temps en temps la visite d'une adolescente 
qu'on dit être sa nièce. Au fil des années, Arthur Philibert s'est de plus en plus impliqué dans les missions 
félines, jusqu'à y participer en tant qu'auxiliaire humain. Il a aussi conservé intacte sa passion pour l'escrime 
et ne se sépare jamais de a canne-épée en voyage. 

Physique : Arthur Philibert parait la soixantaine bien sonnée, alors qu'il n'a que cinquante quatre ans. Il a le 
port altier et le regard noble, le tout auréolé d'une superbe chevelure et d'une barbe d'un blanc éclatant. Il 
est encore bien portant pour son âge, et s'astreint à entretenir son physique. Coté vestimentaire, il est très 
rétro avec des redingotes en pagaille qui accentuent encore un peu plus son coté vieille France. En fait, 
Arthurt a plus fréquenté ses grands-parents que ses parents. Pour parfaire son coté anachronique, le niveau 
technologique  maximum  supporté  par  Monsieur  Philibert  se  trouve  être  le  téléphone  à  impulsion. 
L'informatique, la télévision, le téléphone portable lui sont totalement étranger.
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Annexe 1 : personnages pré-tirés
Cécile Duflos / Mi'Rw

Personnalité : Mi'Rw est une chatte qui a un long passé en tant qu'agent du Conseil, mais dont l'avenir a pris 
un tour soudain et imprévu. Elle est issue d'une lignée prestigieuse, les Dents Blanches, qui compte pas 
moins d'une dizaine d'ancêtres membres du Conseil de Paris. Elle s'est retrouvée agent par tradition et – 
surtout – par les effets pervers du Grand Jeu. Cependant, elle s'est prise au jeu et a très vite adoré cette vie 
trépidante.  Rapidement,  elle  a  montré  de  très  bonnes dispositions  en  tant  qu'agent  et  s'est  même vu 
propulsée responsable de la formation de jeunes recrues prometteuses. Elle a pris sous son aile Ma'Ou, 
Mr'Aw et Ra'Ou, tous de très bon agents, même si ils leur manquent encore de l'expérience. Mi'Rw était 
pressentie pour succéder à un membre du Conseil,  ce qui faisait  la fierté des Dents Blanches, capable 
d'avoir à nouveau un de leurs parents à ce poste tant convoité. 

En dehors de ses missions,  Mi'Rw s'est  intéressée aux simiesques et  à leur mode de vie,  d'abord par 
curiosité,  puis  par  intérêt.  Ces  grands  bipèdes  la  troublent  autant  qu'ils  la  fascinent.  Ils  sont  tellement 
déconcertants, imprévisibles et pourtant si... doués. L'un d'eux attira son attention, un jeune homme doté du 
talent  de télépathie.  Il  était  rejeté par les siens,  mais son mode de pensée était  très proche des félins 
intelligent. Mi'Rw s'est attaché à cet humain, jusqu'à se dévoiler à lui afin de mieux le comprendre. Cette 
relation s'est  fortifiée au long des années,  établissant  une réelle complicité entre Mi'Rw et l'humain qui 
s'appelle Arthur. Elle a permis à ce dernier de se reconstruire mentalement et de recouvrer la liberté alors 
que ses acolytes simiesques l'avaient interné en le prenant pour un fou.

Tout allait pour le mieux pour Mi'Rw qui avait emménagé chez son « ami » Arthur avec ses collègues Ma'Ou, 
Mr'Aw et Ra'Ou, Malheureusement, l'avenir tout tracé de Mi'Rw fut bouleversé par sa rencontre avec la 
jeune Cécile Duflos. Au cours de ce qui devait être sa dernière mission, Mi'Rw et ses compagnons se sont 
retrouvés dans une position très inconfortable. Afin de se sortir de ce mauvais pas, elle a du prendre le 
contrôle du premier simiesque qui trainait là. Ce fut donc une jeune humaine femelle qui servit de « véhicule 
simiesque » à Mi'Rw. Mais pour bien faire,  elle  dut dépasser les limites de la possession corporelle de 
l'humaine, et se retrouva piégée dans ce corps à jamais. Mi'Rw était devenue un bastet. 

Le choc fut rude pour Mi'Rw, qui faillit mettre fin à ses jour. Mais cette fois, c'est l'humain Arthur qui l'aida à 
surmonter cette terrible épreuve et à s'accepter telle qu'elle était maintenant. Ce ne fut pas sans problèmes. 
D'abord parce que la jeune Cécile Duflos était une lycéenne modèle, et que ses parents ne comprenaient 
pas son changement brutal de comportement. Ensuite parce que les fugues répétées de la jeune Cécile 
pour aller retrouver Arthur ont failli plusieurs fois dégénérer. Les simiesques apprécient peu qu'une mineure 
aille rendre visite à un sexagénaire en fuguant du domicile parental. Heureusement, les anciens collègues 
de Mi'Rw ont plusieurs fois rétabli la situation. Enfin, parce que Mi'Rw a du mal à comprendre le nouveau 
monde dans lequel elle évolue avec son nouveau corps. Un chat se sert lorsqu'il a envie de quelque chose, 
alors que les humains appellent cela du « vol ».

Mais Cécile/Mi'Rw découvre une nouvelle vie, loin des problèmes du Grand Jeu et de sa lignée. Elle s'est 
prise d'une passion pour les véhicules mécaniques simiesques de transport, pour Internet et ses possibilités, 
pour les téléphones portables, pour la danse et pour la musique. Cela ne va pas sans heurts avec ses 
anciens compagnons à quatre pattes qui la trouvent de plus en plus étrangère à la chatte qu'elle était. Mais 
elle s'en accommode. Elle vient tout juste de passer son permis auto et ne se sens pas encore tout à fait à 
l'aise dans ce type de véhicule. Cependant, elle reste une pro du vélo et du scooter. Cécile/Mi'Rw continue 
de participer de temps en temps à des missions du Conseil, mais son statut de bastet la limite dans ses 
choix et ses possibilités. Mais maintenant, elle ne changerait sa vie pour rien au monde.

Physique : Cécile Duflos est une lycéenne de 19 ans qui triple sa terminale. Elle a de longs cheveux châtain 
bouclés, de grands yeux noisette, un petit peu de tâches de rousseur et un éternel sourire insouciant qui 
désarme  le  plus  blasé  des  humains.  Ses  camarades  de  classe,  ses  professeurs  et  ses  parents  la 
considèrent comme une originale rebelle. Elle a l'art de déstabiliser ses interlocuteurs par des questions ou 
des réflexions déplacées, tout comme lorsqu'elle demanda à sa meilleure amie si elle avait déjà envisagé de 
concevoir un bébé avec un des garçons du lycée afin de participer à la reproduction de la race humaine. 
Réfractaire à l'autorité, Cécile fait ce qui lui plait et cherche à découvrir tout ce que sa nouvelle vie peut lui 
apporter de nouveau. Elle rend souvent visite à son vieil ami Monsieur Philibert (Arthur) et à ses anciens 
compagnons d'armes qui  vivent  chez le vieux monsieur.  Elle est  habillée  de tennis Convers,  d'un jean 
délavée style années 70 avec des fleurs brodées dessus, un t-shirt rose pastel « Hello Kitty », un vieux 
cardigan marron, un bonnet « Naf-Naf » et une vieille sacoche en cuir passée en bandoulière. 
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Annexe 1 : personnages pré-tirés

Ma'Ou, dit Schrödinger.

Personnalité : Ma'Ou est un chat Scottish de la lignée des Oreilles Baissées, membre de la faction des 
Progressistes et agent du Conseil de Paris. Son surnom de «  Schrödinger » lui vient du simiesque nommé 
Arthur chez qui il réside, à cause de ses talents psychiques innés. En effet, Arthur est l'un des très rares 
humains qui sont au courant de la Mascarade mais qui ont pris fait et cause pour les félins. Ma'Ou « loge » 
avec d'autres agents du Conseil de Paris avec lesquels il effectue des missions périlleuses. Sans se vanter, 
il fait partie du groupe des meilleurs agents, et l'équipe qu'il forme avec Mr'Aw et Ra'Ou est de loin la plus 
efficace du moment. De plus, les trois chats sont secondés par l'humain Arthur et le bastet Mi'Rw, ce qui est 
exceptionnel pour une équipe d'agents en activité.  Cette spécificité leur a permis de mener à bien des 
missions délicates que des chats seuls auraient eu du mal à gérer.

Le cas du bastet Mi'Rw est assez exceptionnel. Mi'Rw était une chatte expérimentée qui avait mené de 
nombreuses missions avec succès. Elle s'était vu confier la formation des futurs agents du Conseil, agents 
dont  faisait  partie  Ma'Ou à l'époque. Malheureusement,  un événement imprévu au cours d'une mission 
particulièrement sensible a piégé Mi'Rw dans le corps d'une jeune humaine femelle, faisant d'elle un bastet. 
Contrairement à Mr'Aw qui a eu des difficultés à accepter cet état de fait, Ma'Ou s'est montré conciliant avec 
le nouveau bastet. Ce dernier a été beaucoup soutenu par le simiesque Arthur afin de passer ce cap difficile, 
mais cela va beaucoup mieux maintenant. Il semblerait que Mi'Rw se fasse à sa nouvelle vie de simiesque, 
et qu'elle commence à y trouver des avantages (Même si Ma'Ou ne comprend pas encore lesquels...)

Ma'Ou entretient des relations cordiales avec Arthur et Mi'Rw, mais se sent très proche de son amie Ra'Ou 
avec laquelle il partage les mêmes idées politiques. Sa grande crainte est de se voir embarqué malgré lui 
dans le Grand Jeu et de devoir s'opposer à Ra'Ou dans une lutte de lignée. En revanche, ses relation avec 
Mr'Aw sont purement professionnelles. Les idées affichées par ce chat de gouttière et ses réactions vis-à-vis 
d'Arthur et de Mi'Rw sont tout ce qu'il déteste, et il ne se prive pas pour le lui faire savoir. Cependant, en bon 
chat de race bien élevé, Ma'Ou sait où se trouve la ligne à ne pas franchir avec Mr'Aw. Une rancœur entre 
agents d'une même équipe peut aller jusqu'à ruiner une mission, avec tout ce que cela implique au niveau 
personnel, de sa lignée et de sa faction politique.

Ma'Ou est  le chat  qui  possède la réputation la plus faible du groupe.  Il  attend avec impatience « LA » 
mission qui lui donnera tout le prestige qu'il estime devoir avoir afin de prouver sa valeur vis-à-vis de la 
communauté féline éveillée. Bien qu'il ne soit pas prêt à tout pour l'obtenir, il se mettra en quatre afin d'être 
parmi ceux qui l'effectueront, quitte à donner quelques coups de griffe à droite et à gauche pour se retrouver 
dans le carré final des agents choisis. Cet état d'esprit l'a conduit à devoir une faveur à Mr'Aw. Il sait qu'il a 
été piégé par ce dernier, et a juré qu'il ne se ferait plus avoir de la sorte. Ma'Ou tente par tous les moyens de 
se débarrasser de cette dette encombrante envers un congénère qu'il n'apprécie guère. 

Ma'Ou est  vu par ses compagnons comme le grognon du groupe, toujours à voir  le  mauvais  coté des 
choses. De son point de vue, c'est une attitude proche du principe de précaution des simiesques. En gardant 
un regard pessimiste sur les actions en cours, Ma'Ou peut anticiper les problèmes avant qu'ils ne mettent en 
péril la mission confiée par le Conseil. Mais ses congénères n'en sont pas pleinement convaincus...

Physique : Ma'Ou est un pur chat de race Scottish fier de ses origines. Ses yeux sont dorés, son pelage 
marbré de noir et de blanc sur une dominante marron clair, et ses oreilles typiquement rabaissées des chats 
scottish. D'une corpulence moyenne, il possède une grande queue noire touffue qu'il nettoie régulièrement 
en s'appliquant consciencieusement.
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Annexe 1 : personnages pré-tirés

Ra'Ou, dit Cléopâtre.

Personnalité :  Ra'Ou  est  une  chatte  Abyssin  de  la  lignée  du  Dos  Noir,  membre  de  la  faction  des 
Progressistes et agent du Conseil de Paris. Son surnom de « Cléopâtre » lui vient du simiesque nommé 
Arthur chez qui elle réside, à cause de sa race typique des statues de l'Égypte Antique. En effet, Arthur est 
l'un des très rares humains qui sont au courant de la Mascarade mais qui ont pris fait et cause pour les 
félins. Ra'Ou « loge » avec d'autres agents du Conseil de Paris avec lesquels elle effectue des missions 
périlleuses. Elle fait partie du groupe des meilleurs agents du moment, celui que le Conseil appelle pour les 
missions les plus sensibles, les plus importantes et les plus risquées. Ses compagnons se nomment Mr'Aw, 
un matou assez rustre  mais  terriblement  efficace,  et  Ma'Ou,  un chat  de race Scottish  qui  a  des idées 
politiques proche d'elle. De plus, les trois chats sont secondés par l'humain Arthur et le bastet Mi'Rw, ce qui 
est exceptionnel pour une équipe d'agents en activité. Cette spécificité leur a permis de mener à bien des 
missions délicates que des chats seuls auraient eu du mal à gérer.

Le cas du bastet Mi'Rw est assez exceptionnel. Mi'Rw était une chatte expérimentée qui avait mené de 
nombreuses missions avec succès. Elle s'était vu confier la formation des futurs agents du Conseil, agents 
dont  faisait  partie  Ra'Ou à l'époque.  Malheureusement,  un événement  imprévu au cours d'une mission 
particulièrement sensible a piégé Mi'Rw dans le corps d'une jeune humaine femelle, faisant d'elle un bastet. 
Contrairement  à Mr'Aw qui  a  eu des difficultés à  accepter  cet  état  de fait,  Ra'Ou s'est  montrée assez 
compréhensive avec le nouveau bastet. Ce dernier a été beaucoup soutenu par le simiesque Arthur afin de 
passer ce cap difficile, mais cela va beaucoup mieux maintenant. Il semblerait que Mi'Rw se fasse à sa 
nouvelle vie de simiesque, et qu'elle commence à y trouver des avantages (Même si Ra'Ou ne comprend 
pas encore lesquels...)

Ra'Ou entretient des relations cordiales mais distantes avec Arthur et Mi'Rw. En revanche, elle se sent très 
proche de son ami Ma'Ou avec lequel elle adhère à la même faction politique. Il est dommage que Ma'Ou 
soit un peu trop idéaliste et naïf à son avis. Il est facile de le berner en le séduisant un petit peu, et de 
l'utiliser dans le Grand Jeu de la Politique. Ra'Ou a rapidement su qu'elle avait du charme et qu'elle pouvait  
en user, voir en abuser, pour arriver à ses fins. Mêmes le gros dur de Mr'Aw n'y est pas insensible, et Ra'Ou 
ne s'en prive pas lorsqu'il lui faut une aide musclée pour se sortir de situations délicates. L'humain Arthur et 
le bastet Mi'Rw sont eux aussi sous le charme de cette chatte qui peut les mener par le bout du nez. Après 
tout, on ne la surnomme pas Cléopâtre pour rien...

Ra'Ou est persuadée que la séduction est l'arme ultime pour arriver à ses fins ou régler un problème. La 
ruse, la force brute ou la stratégie ne sont que des annexes à utiliser de temps en temps, uniquement 
lorsque séduire est  impossible.  Fort  de son expérience,  Ra'Ou agit  toujours avec réflexion,  après avoir 
longuement jaugé son adversaire. Elle aime utiliser son charisme inné afin de l'attirer dans ses filets et lui 
faire faire ce qu'elle a décidé, tout en lui faisant croire que cela vient de lui.

Ra'Ou est vu par ses compagnons comme la diplomate du groupe, prompte à aplanir les différents et à 
résoudre les querelles internes en les balayant au loin avec ses grands yeux verts. Elle s'est prise au jeu et, 
bien qu'elle soit une joueuse redoutable au Grand Jeu de la Politique féline, se sent réellement investie dans 
la cohésion de ce groupe d'agents vraiment... exceptionnel. Du moins, tant que cela servira ses intérêts 
dans le Grand Jeu, bien sûr.

Physique :  Ra'Ou  est  une  très  jolie  chatte  de  race  Abyssin  avec  une  couleur  de  poil  beige  clair 
exceptionnelle. D'une corpulence moyenne, elle a les yeux vert clair et une robe au poil court et serré avec 
deux ou trois bandes de couleurs alternativement claires ou foncées.
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Annexe 1 : personnages pré-tirés

Mr'Aw, dit Attila.

Personnalité :  Mr'Aw est un chat de gouttière de la lignée des Dents Dures,  membre de la faction des 
Passéistes et agent du Conseil de Paris. Son surnom de «Attila » lui vient du simiesque nommé Arthur chez 
qui il réside, à cause de sa réputation de matou bagarreur. En effet, Arthur est l'un des très rares humains 
qui sont au courant de la Mascarade mais qui ont pris fait et cause pour les félins. Mr'Aw « loge » avec 
d'autres agents avec lesquels il effectue des missions pour le Conseil de Paris. Il fait partie du groupe des 
meilleurs agents du moment, même s'il doit supporter un simiesque et (surtout) un bastet ! Avoir de tels 
membres dans une équipe d'agent, c'est exceptionnel. Et il a fallu que ça tombe sur lui... Mr'Aw aurait pu 
facilement supporter les idées séditieuses de Ma'Ou, un chat sans cervelle ignorant et naïf, bercé de douces 
illusions à propos des simiesques, et Ra'Ou, une bien jolie chatte mais beaucoup trop réservée et pas assez 
fonceuse à son goût. Mais il faut en plus se farcir un attardé d'humain et (horreur !) un bastet.

Le cas du bastet Mi'Rw est assez exceptionnel. Mi'Rw était une chatte expérimentée qui avait mené de 
nombreuses missions avec succès. Elle s'était vu confier la formation des futurs agents du Conseil, agents 
dont  faisait  partie  Ma'Ou à l'époque. Malheureusement,  un événement imprévu au cours d'une mission 
particulièrement sensible a piégé Mi'Rw dans le corps d'une jeune humaine femelle, faisant d'elle un bastet. 
Contrairement à Mr'Aw qui a eu des difficultés à accepter cet état de fait, Ma'Ou s'est montré conciliant avec 
le nouveau bastet. Ce dernier a été beaucoup soutenu par le simiesque Arthur afin de passer ce cap difficile, 
mais cela va beaucoup mieux maintenant. Il semblerait que Mi'Rw se fasse à sa nouvelle vie de simiesque, 
et qu'elle commence à y trouver des avantages, au grand désespoir de Mr'Aw.

Mr'Aw a des relations purement professionnelles avec ses deux congénères félins Ma'Ou et Ra'Ou. Il ne les 
apprécie guère à cause de leurs liens avec la faction Progressiste, mais il fait avec. Après tout, ce sont des 
agents eux aussi et ils méritent un certains respect. Son plus grand exploit est d’avoir réussi à soutirer à 
Ma’Ou une faveur. Ce dernier n’a pas pu faire autrement et doit certainement ronger son frein en cherchant 
à se défaire de cette dette à l’égard de Mr’Aw. Mais c’est l’un de ses plus beaux coups dans le Grand Jeu. 
Mr’Aw se montre dédaigneux avec Arthur, cherchant dès qu'il le peut à le rabaisser à sa condition d'esclave 
génétique. Quant à Mi'Rw, le bastet, il l'ignore superbement et agit comme si elle n'était pas là. A ses yeux, 
c'est une aberration organique qui aurait du être supprimée. Il parle de Mi'Rw comme d'une amie décédée et 
ne considère aucunement le bastet actuel comme étant celle-ci.

Mr'Aw souffre en fait de sa condition de chat de gouttière. Il se souvient avec amertume de ses premières 
expériences en tant qu'agent du Conseil où il s'est fait chambrer par des chats de races qui le raillaient en le 
présentant comme un moins que rien. Afin de leur prouver le contraire, Mr'Aw s'est forgé une réputation de 
matou fonceur et bagarreur qui ne recule pas devant la difficulté. Cette attitude a payé puisque la plupart des 
chats qui le connaissent craignent Mr'Aw. Mais elle lui a valu aussi des problèmes, comme son œil gauche 
qu'il  a  perdu  au  cours  d'un  duel  particulièrement  difficile  contre  un  des  agents  les  plus  renommés du 
moment. Mr'Aw a compensé cette baisse de vision par une agilité et une constitution hors-pair. Il s'astreint à 
des entraînements quotidiens en allant traîner dans des terrains vagues aux alentours, histoire de se frotter 
à des matous dégénérés afin d'évaluer son potentiel. D'ailleurs, sa réputation en combat griffu n'est plus à 
faire...

Mr'Aw est  vu par ses compagnons comme le  musclé  du groupe,  toujours prêt  à intervenir  de manière 
physique et brutale pour régler un problème. De son point de vue, c'est le meilleur angle d'attaque pour 
solutionner  une  difficulté  apparue  au  cours  d'une  mission.  Cela  ne  veut  pas  dire  que  Mr'Aw  agit 
inconsidérément en mettant en danger la Mascarade au cours de ses missions, bien au contraire. Il est un 
agent du Conseil de Paris et sa première mission est de protéger la Mascarade. Mr'Aw pense en effet qu'elle 
est essentielle pour l'instant,  du moins tant qu'il  y aura autant de simiesques sur Terre. Mais lorsque la 
faction  des  Passéistes  aura  assez  de  poids  pour  lancer  son  opération  de  réduction  de  la  population 
mondiale humaine, il sera temps de la faire voler en éclat pour révéler la vraie nature des chats...

Physique : Mr'Aw est un gros chat de gouttière à la carrure impressionnante. Cette impression est un peu 
plus  accentué  par  la  cicatrice  évidente  qu'il  a  sur  la  gueule  et  qui  lui  barre  l'œil  gauche,  maintenant 
entièrement blanc et aveugle. Son unique œil droit  est doré. Sa fourrure est noire tachetée de blanc, à 
l'exception de sa tête dont le haut noir tranche avec le bas et le cou blanc, lui faisant comme un masque de 
Zorro sur le visage.
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Annexe 2 : personnages non joueurs
Commandos Rose-Croix (Pan ! T'es mort...)

Physique Mental
GRI POI QUE OEI RON CAR VIB COU
4 (9) 4 (9) 3 4 2 3 1 1

Défauts Chance Qualités
Tueurs nés / Insensibles 2 Discrets

Niveaux de blessure
1er 2e 3e 4e 5e 6e 7e 8e 9e 10e Inconsc. Coma Mort

Compétences Talents
Compétence Base Rang Total Nom du talent Rang

Armes à feu 4 3 7
Armes blanches 3 3 6

Discrétion 3 4 7

Psychologie

Les  commandos  Rose-Croix  ne  parlent  pas,  n'hésitent  pas  et  se  tergiversent  pas.  Leurs  ordres  sont 
simples  :  Ils  doivent  récupérer  les  parchemins  retrouvés  au  manoir  de  Cloux,  éliminer  le  professeur 
JANSENS qui  a travaillé  à les restaurer  (Et  qui  doit  donc en savoir  trop sur  l'ennemi)  et  réaliser  cette 
opération le plus discrètement possible. Ceux du Louvre obéissent instantanément au doigt et à l'œil de leur 
commanditaire, le petit homme chauve. Ceux de Milan ne font pas exception à la règle.

Le petit homme chauve (Méchant récurrent)
Physique Psychique

GRI POI QUE OEI RON CAR VIB COU
3 (8) 4 (9) 4 5 4 3 1 1

Défauts Chance Qualités

Insensible / Méthodique 3 Volonté de fer

Niveaux de blessure
1er 2e 3e 4e 5e 6e 7e 8e 9e 10e Inconsc. Coma Mort

Compétences Talents
Compétence Base Rang Total Nom du talent Rang

Armes à feu 5 3 8
Conduite de véhicule 4 3 7

Culture Générale 4 4 8
Discrétion 4 4 8

Leadership 3 4 7

Psychologie

Froid comme un serpent, calculateur, paranoïaque et sans pitié, voilà qui qualifie bien notre homme. Vous ne 
verrez jamais son nom cité dans ce scénario, car il prend bien soin de ne pas le dévoiler à ses contacts. En 
cela, il applique à la lettre les préceptes des Rose-Croix qui obligent ses membres à ne laisser aucunes 
informations ni aucunes pistes exploitables à l'Ennemi. Il a les moyens de ses actions grâce aux finances de 
son organisation secrète, même s'il doit se justifier à chaque fois. Vous pouvez en faire un ennemi récurrent 
pour vos agents félins, histoire de leur donner du fil à retordre plutôt que des pelotes de laine...
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Annexe 2 : personnages non joueurs

Les Maffieux (Si, Parrain, si...)
Physique Psychique

GRI POI QUE OEI RON CAR VIB COU
4 (9) 4 (9) 3 3 3 2 2 1

Défauts Chance Qualités

Insensibles / Obéissants 2 Loyaux

Niveaux de blessure
1er 2e 3e 4e 5e 6e 7e 8e 9e 10e Inconsc. Coma Mort

Compétences Talents
Compétence Base Rang Total Nom du talent Rang

Armes à feu 3 3 6
Armes blanches 3 3 6

Connaissance de la rue 2 4 6

Psychologie

Ils ne causent pas, ils ne discutent pas les ordres et... ils flinguent ! Les maffieux obéissent à leur patron 
local et exécutent ses ordres sans (trop) discuter. Cependant, à l'inverse des commandos Rose-Croix, ils le 
font sans trop de préparations et de manière légèrement bordélique. Pas de plan rigoureux minutieusement 
préparé ou de coordinations en temps réel grâce à la haute technologie. Les maffieux travaillent à l'ancienne 
: Un flingue, des gros bras et du culot. Leurs méthodes d'interrogatoire reflète à la perfection leur subtilité 
innée : Il n'y en a pas. On frappe jusqu'à ce que la victime parle ou crève.

Les carabiniers (Capo, sì capo...)

Physique Psychique

GRI POI QUE OEI RON CAR VIB COU
3 (8) 3 (8) 2 3 3 2 1 1

Défauts Chance Qualités

Désorganisés / Obéissants 2 Loyaux

Niveaux de blessure
1er 2e 3e 4e 5e 6e 7e 8e 9e 10e Inconsc. Coma Mort

Compétences Talents
Compétence Base Rang Total Nom du talent Rang

Armes à feu 3 3 6
Droit & Administration 3 3 6

Trouver un objet caché 1 4 5

Psychologie

Les carabiniers italiens sont débonnaires comme nos gendarmes nationaux, mais peuvent devenir beaucoup 
plus grave d'un seul coup. Certains d'entre eux (les plus âgés) ont encore le souvenir des années de plomb 
en Italie et des fusillades en plein centre ville avec les factions extrémistes. D'autres connaissent aussi les 
opérations d'état contre la Mafia et les représailles contre les gradés ou les casernes. Ils seront prompts à 
réagir et à évaluer la dangerosité d'une situation à risque. Ils n'hésiteront pas à demander des renforts si 
besoin. Et chez les carabiniers, la solidarité et le soutien n'est pas un vain mot.
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Annexe 3 : Prêcher le vrai pour valider le faux
Ou comment démêler le vrai du faux dans ce scénario...

Voici donc la page culturelle de ce scénario dans lequel il y est fait référence à des éléments historiques 
véridiques, alors que d'autres ne sont que pur invention de la part de votre serviteur. Afin d'éclairer votre 
lanterne, voici quelques explications.

Il est vrai que le cardinal d'Aragon est passé par le manoir de Cloux et y a couché dans la nuit du 10 au 11 
octobre 1517. Léonard de Vinci occupait alors ce bâtiment mis gracieusement à sa disposition par le roi de 
France.  Antonio de Beatis était  effectivement au service du cardinal  en tant  que secrétaire et,  en cette 
qualité, voyageait avec lui en France à cette époque. Je serais incapable de vous dire si Antonio de Beatis a 
bel et bien rencontré Léonard de Vinci lors de leur halte au manoir de Cloux. Cela est fort possible, mais 
aucun document ne le valide. De même, je ne sais pas si Antonio de Beatis était un bel jeune homme 
comme les appréciait le maître florentin, ou s'il s'agissait d'un trentenaire chauve et grassouillet.

La Joconde a bel et bien été dérobée en 1911 par un ouvrier italien nommé Vincenzo Perugia chargé de la 
rénovation du bâtiment à l'époque. Il avait l'idée de la restituer à l'Italie en tant qu'œuvre d'art qualifiée de 
monument national. La police italienne a mis la main sur le voleur et le tableau quatre années plus tard. La 
Joconde a réintégré le Louvre au début de l'année 1914, juste avant la Première Guerre Mondiale. Vincenzo 
Perugia s'est installé dans le Sud de la France après avoir purgé sa peine et y est resté jusqu'à sa mort. Je 
suppose qu'il a eu une descendance, tout comme le reste de sa famille d'ailleurs.

Il existe bien une annexe au 58 rue Richelieu dans le second arrondissement de Paris. En revanche, elle 
dépend des Monuments de France et pas de la Bibliothèque Nationale de France. De facto, il n'y a pas de 
laboratoire concernant la restauration des manuscrits anciens. Par contre, il y a bien un petit parc qui donne 
sur la façade de l'annexe.

Les  bâtiments  décrits  dans  le  chapitre  vénitien  de  ce  scénario  existent  réellement.  Il  y  a  bien  une 
bibliothèque nationale Marciana sur la place San Marco de Venise, réputée pour ses ouvrages anciens 
parfaitement bien conservé. En revanche, la coursive et le placard à balai sont pures invention de ma part. 
Les cafés et leur terrasses sont véridiques, tout comme les étals de bric et de brocs qui proposent des 
tonnes de souvenirs en majorité made in Taïwan pour les touristes crédules. L'estrade sur la place est monté 
de temps en temps pour des exhibitions soit théâtrales, soit musicales. Ces exhibitions sont réalisées le plus 
souvent lors des périodes touristiques, à savoir durant le célébrissime carnaval en février ou durant l'été.

Les pigeons vénitiens de la place San Marco sont connus de tous, mais il existe bien un loi locale qui interdit 
aux passants de les maltraiter. Il est même stipuler que la population se doit de leur porter aide et assistance 
si  jamais  elle  remarque  des sévices  ou des  mauvais  traitements en  ce qui  les concerne.  Cette  loi  ne 
concerne que les pigeons sur la place San Marco. Ailleurs, les vénitiens ont fait preuve d'ingéniosité pour les 
repousser de leurs façades vues les dégradations que font leurs déjections :  fils électrifiés le longs des 
rebords des fenêtres, herses pointues miniatures dans les gouttières, etc...
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Annexe 4 : Plans divers & variés

Plan de l'annexe de la B.N.F.

Plans du Louvre
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Plan de Venise
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