


Confessez-vous mon fils...
— Oul mon pére, j'ai péché.
— Mais encore mon flils ?

— Je joue a In Nomine Satanis - Magna Veritas.

— Ahhhh. Ce n'est pas trés joli. joli, mon fils.

— Etj'aj toutes les extensions.

— Ah... Je vols. Toutes ?

— Heu... Oul. mon pére. Toutes.

— Méme le tout premier écran ?

— Oul, mon pére...

— Méme le mythique Daemonis Corapendium ? Et Intervention Divine ?

— Ouli, mon pére, toutes je vous dis.

— Méme Muchos Pesos Capharnadrn ?

— Hein ? Allo ?

— Muchos Pesos Capharnatm c'est la derniére extension pour INS MV ! Elle est
entiéerement compatible avec la premiére édition et évidemment avec la seconde, on
n'est pas des bétes |

— Mais qu'est-ce quil y a dedans ?

— Tout ! Ou presque ! Des PNJs, des organisations, les répondeurs téléphoniques des
Princes, des Armes, la vie des Anges au service de Daniel, les Ordres de misslon, le
Bureau. méme nous on 'appelle comme ¢a...

— Le Bureau ? C'est quoi ?

— C’est un endroit tellement secret qu'il n'existe pas. C'est un service ou les Anges et
les Démons travaillent main dans ta main. Ou presque.

— Hein ?

— Ben oud, p'tit...

— Mals, vous tenez ¢a d'ou ?

— C’est mol qui pose les questions, mon fils, pas toi... tu la vends combien ton
Intervention Divine ?
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Elle gisait, 1a, immobile, 2 meme le sol. Sa téte avait heurté le meuble avant qu'elle ne
s'écroule. Le coup qui l'avait assommeée avail été si puilssant qu'elle devait probablement
étre déja inconsciente quand elle s'était pris la desserte en pleine face. Sa position,
désarticulée et repliée sur elle-méme, faizsait penser a quelque nouveau-né oublié au fond
d'une nursery roumaine. Le sang qui avait maculé sa bouche et sa joue avait coagulé et ne
subsistait qu'un énorme hématome bleuissant et une ¢norme tache sur la moquette.

Il s'agenouilla auprés d'elle. Il n'eut pas besoin de prendre sa tension pour savoir que les
secours n'arriveraient jamais a temps. Son pouls était irregulier et semblait s'affaiblir et fuir
la pression de ses doigts sur ce poignet. Ce poignet de plus en plus froid. Il tenta de la
réchauffer en la serrant contre Iui. Il la secoua pour tenter de la faire réagir, dernier
sursaut de son impuissance. Il s'affola, courut dans I'appartement. cherchant de I'eau pour
lui humidifier les levres, des couvertures pour qu'elle n'ait plus froid, un coussin pour
reposer sa téte. Quand il revint, elle était toujours dans la méme position, encore plus
froide, toujours plus froide.

It n'y avait plus rien a faire.

Ce n'était pas juste ! Il n'avait rien fait | lis venaient de s'installer. Ils n'avaient jamais fait
de mal a personne | Pourquoi ? Et maintenant Laura allait mourir. Ils voulaient un enfant.
Deux peut-étre. Il avait tout arrété, Pour elle. Et elle allait mourir. [l ne devait plus rien a
personne. Ils avaient méme déménagé pour ne plus étre tentés. Pour ne plus tomber dans
le piege. Mais en fait de piége, Laura était la. Pendant encore quelques secondes. Puis elle...
Non ! Ce n'était pas juste | Elle qui lui disait toujours qu'ils allaient s'en sortir. Qu'elle
savait que la-haut, Dieu les regardait et allait les guider. Dieu qui I'avait déja tirée de I'enfer
une fois et qui pourrait les aider maintenant qu'ils étaient deux.

Alors Iui qui jamais n'avait été croyant se laissa tomber 2 genoux ef pria comme jamais
quelqu'un navait prié. 1l pria pour sa vie. Il pria pour son ame. [l pria pour son salut. Et
plus il serrait cette main glacée dans la sienne, plus il pleurait et plus il sentait la vie
s'échapper.

Et au-dela des plans éthérés, au-dela méme des Marches Intermédiaires, son appel fut
entendu. En un instant qui dura peut-étre une éternité, une décision fut prise. Et lorsque
le Choix lui fut propose, il n'hésita pas un instant.

Il était agenouillé prés de cette femme qu'il n'avait jamais vue, complétement désoriente. Il
tenta de percer I'obscurité qui 'entourait soudain, sachant qu'elle n'était que subjective et
qu'il mettrait un certain temps a s'habituer. [l ne verrait plus Sa Lumiére avant longtemps.
Mais il n'avait pas besoin de ses yeux pour voir. Il palpa le corps tuméfié de cette femme. La
vie s'accrochait encore pour quelques précieuses secondes et {I lui fallait agir vite.

1 fit le vide en lui.

Le pouls reprit un peu de vigueur.

Le vide en lui...

11 sentit la tension remonter.

Le vide en lui...

Elle trembla, mais ce n'était pas suffisant.

Le vide en lui...

Elle ouvrit les yeux.

Il rencontra son regard. La surface de ses souvenirs fut agitée de remous. Il se rappelait de
ces yeux, dans d'autres circonstances qu'il ne comprenait pas, quand leurs visages étaient
proches I'un au-dessus de V'autre, si proches qu'ils pouvaient se toucher.

Il la prit dans ses bras, la serra contre lul, doucement comme on serre un enfant effrayé. Il
lui caressa les cheveux, un peu comme on caresse un chien un jour d'orage.

Elle frissonna et ferma les yeux a nouveau, apaisée, la respiration réguliére.
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D2ja l'obscurité faisait place & une lumiére blafarde. 1l se leva, tenant toujours Laura (oui,
cela lui semblait naturel. Elle s'appelait Laura) dans ses bras, 1l était encore faible mais il
put Ja soulever sans probléme. la porta jusqu'a la chambre (par 13, derriére la porte, non, a
droite c'est la salle de bain) et I'allongea sur le lit. I1 voulut déployer ses ailes mais ce réflexe
lui parut soudain stupide. Le miroir était 1&, qui lul renvoyait l'image d'un corps qu'il ne
connaissait pas.

L'enveloppe semblait adaptée a la vie terrestre telle qu'll pensait la connaitre. [l avait encore
du temps devant lui, Laura ne se réveillerait pas tout de suite. 1l se déshabilla entiérement
et resta figé de longues minutes devani cette image grotesque qu'il allait &tre obligé
d'accepter comme sienne.

il erra un moment dans l'appartement, toujours nu, essayant de se remémorer au fur et a
mesure la foriction des appareils qu'il voyait. testant les mécanismes. 1l demeura longtemps
devant les tollettes, avouant son incompréhension la plus totale. La fenétre lut offrit sa
premiére vue sur le monde extérieur. Le soleil baignait 1a rue de sa chaleur et de sa
fumiére, mais cette lumiére lui semblait encore trop pale. Il lui faudrait plus de temps.

Les humains qui se déplacaient, trois éfages plus bas, ne lui rappelaient rien. Leurs
véhicules non plus. L'apprentissage n'allait pas étre facile. Un bruit sourd afttira son
attention.

1l mit quelques minutes de plus a comprendre que la porte d'entrée était restée ouverte et
qu'une vieille femme ({vieille. sur quel critére pouvait-il juger ?) le regardait la bouche
% ouverte, un sac rempli de légumes renversés a ses pieds. Il lui sourit en s'approchant et trés

calmentent, ramassa ses légumes. Elle ne bougeait toujours pas, et semblait complétement
bloquée. 1l essaya de la toucher, pour comprendre ce qui n'allait pas en elle, Elle aussi il
pouvait peut-&tre la guérir, il n'était pas [a exactement pour cela, mais il s'en sentait encore
capable. A mesure qu'il approchait sa main. I'autre tenant le cabas d'oti dépassaient
quelques poireaux, la femme se raidit. Décidément, quelque chose n'allait pas en elle, c'était
sensible. Elle se mit a hurler quand il la toucha. Un hurlement venant du plus profond du
ventre, un cnl qu'il n'avait jamais entendu auparavant. 11 réagit par réflexe et elle s'écroula
comme une masse. Il ne sut pas quoi faire d’elle et décida de la laisser Ja, devant
I'ascenseur. De {oute fagon. elle se réveillerait bientot, alors... [l commencait 4 prendre le pli.
Il ne pouvait pas effacer sa mémoire. mais 'absurde de la situation lui épargnerait bien des
ennuis, La vieille madame Ravaillasse (une vague de souvenirs, tous désagréables) s'était
€vanoule en sortant de 'ascenseur. Elle avait eu des visions. c'est tout. Il referma
soigneusement 1a porte derriére luf et retourna voir Laura. Elle dormait profondément, Ses
blessures semblaient s'atténuer, son hématome n'était plus qu'une vilaine trace. Assis prés
d'elle, il se laissa absorber par ses formes, son visage, son corps qui ne représentait plus
rien pour lui, Il le savait, les humains s'aiment d'amour physique mais il n'avait recu que
a des cours théoriques a ce sujet, seul son corps semblait se souvenir et encore, pas de tout,
Le teéléphone était a coté de lul. sur la table de nuit. Il décrocha, écouta la tonalité
longuement et corposa machinalement le seul numéro dont il se rappelait.
11 atiendit longtemps, les relais téléphoniques transférant 'appel de central en central vers
un poste qui n'avait aucune existence légale dans un local qui n'existait méme pas. 11
entendit les cliquetis du répondeur se metire en marche.
La voix qu'il entendit a Fautre bout du fil, méme si elle était enregistrée, lui fit chaud au
coeur et un instant il se crut de retour, baignant dans Sa clarté.
“Votre arrivée est enregistrée. Une équipe d'accueil sera bientot détachee. Bienvenue sur
Terre.”
Et alors qu'elle n'était plus sienne, il se prit a répondre & ce répondeur dans cette langue
étrange.
Et dans son réve, Laura crut entendre des oiseaux, de jeunes enfants, le vent dans les
arbres. une source en montagne... Elle ouvrit les yeux, il tenait encore le combiné a la
main.




il n'eut pas le courage ni la force de la rendre au sommeil. {l I'a regarda en souriant. Elle
Tobservait un peu affolée.

“Qu'est-ce qui... ouhhh ma téte... Hé, mais Barthéléemy, t'es fout nu... pourquoi ? Oh, jai
mal...”.

“Chut.., repose-toi.” Bartheléemy... c'était donc ainsi qu'il se nomimait. La consonance lui
plaisait. La voix de Laura aussi, encore rauque de sommeil mais pleine de bon sens. Et elle
avait raison, il était toujours nu. "Des gens vont venir, ils vont s'occuper de toi...™.
“Serre-moi fort... J'al mal... J'ai du mal a me souvenir... Je me suis évanouie ? C'est ¢ca ?".
Non, ce n'était pas cela. On ne Se tue pas en s'évanouissant. Du moins assez rarement, Elle
se souviendrait assez tot de ce qui lui était arrivé et il serait toujours temps d'aviser.

Elle frissonnait dans ses bras. Elle ne mit pas longtemps a se rendormir, naturellement
cette fois.

La sonnerie refentit alors qu'il la rallongeait. Il regarda autour de lui, chercha quelque
chose, et décrocha le téléphone.

Encore cette sonnerie...

il se leva et se dirigea vers ce qui semblait éire la source du bruit, se retrouvant rapidement
devant le placard a balais. La sonnerie venait définitivement de 1a, il en était sur. Plusieurs
coups furent frappés a la porte.

“Ho ! HO ! C'est quand vous voulez ! Il y a quelqu'un ? Police, ouvrez !"

Police (souvenirs vagues, police, manifestations, p.v., garde a vue...) ? Que venait faire la
police chez lui ? 1l était encore faible. Sauver la jeune femme l'avait épuisé. Mais il pourrait
encore se battre..,

"Ouvrez ! Il y a quelqu'un qui dort devant votre porte !".

Et encore cette langue, ces petits chants d'oiseaux, ces enfants qui babillent, cette langue
qu’il ne pensait plus entendre si spuvent.

Il ouvrit la porte immeédiatement. Deux hommes se tenaient sur le pas de la porte, I'un deux
LN peu en retrait testait la vieille Ravaillasse du bout du pied pour savoir si elle était morte
ou seulement assoupie. Il portait des lunettes noires.

La carte que Barthélémy avait sous les yeux ressemblait bien a une carte de policier, pour
autant qu'il puisse en reconnaitre une. C'aurait put étre aussi bien une carte orange.

“Ah ben vous avez pas perdu de temps vous... Vous arrivez juste et il y a déja quelgu'un
par terre devant chez vous. Pour la discrétion, bravo, Bon je rentre ou je m'endors aussi...”.
11 le fixa soudain de la téte aux pieds “Ah... J'avais pas remarqué... Pas étonnant qu'elle
tombe dans les pommes, la vieille. Vous avez jamais entendu parlé de vétements ?"

1l s'effaca pour les laisser entrer. La situation commencait a devenir un peu absurde. Il
était 1a, nu, devant deux supposés inspecteurs de police qui ne s‘étaient méme pas
presentes tandis qu'une vieille dormaitf devant un ascenceur, la tete dans sen cabas rempli
de poireaux. Et tout ¢a dans un immeuble bourgeois.

“Excusez-moi... vous étes ?"

“Oui ! Je suis | Bon tréve de plaisanterie, c’est nous la police, pas toi. Enfin je veux dire pas
vous. C'est bien vous qui avez téléephoné a l'instant ? Pas quelqu'un d'autre ?"

Le second inspecteur n'avait toujours rien dit, Il étudiait l'appartement
consciencieusement, piéce aprés piéce. Aprés tout, il faisait son métier. Inspecter. Il n'avait
toujours pas retiré ses hinettes, 1l siffla longuement en enfrant dans la chambre.

“Une jeune femme est dans la chambre. Elle nécessite des soins..."

“On va s’en occuper, on est 1a pour ¢a. Bon, je me présente : Richard Revelaud, inspecteur
principal a la PJ. Au service de Laurent. Et l'autre, c'est Philippe Caron. Un Emmanuel. Je
sais plus si on dit aux ordres ou au service dans son cas. Enfin va savoir...".

Il se laissa tomber sur le fauteuil le plus proche. Tout ce poids sur ses épaules gui
s'évanouissait. Toute cette tension qui disparaissait.

Ils avaient raison : Bienvenue sur Terre...
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AIDE DE JEU

¢ La premiére aventure

Vos Joueurs, Anges ou Démons. viennent de créer leur
personnage : {ls viennent égalernent de s'incarner dans
leurs corps humains. Vous aurez pris soin de choisir,
pour cetle premiére aventire, un scénario assez simple
ou, du moins, qui ne fasse pas appel a unc connalssance
approfordic du background.

Plusieurs questions se posent cependant:

Depuis quand les joueurs
sont-ils sur Terre?

A vous de déclder : Us peuvent s'étre incameés daus leur
corps la veille, ou méme une minute avznt Ie début de
votre scénario.

Le mieux est cependant de leur dire qu'ils sont la depuis
six mois & peu pres ; le temps de s’habituer a leur corps,
a leur environnement, le temps aussi d'apprendre a se
conduire cooune des humains et a ne pas faire de gafles
trop voyantes, comme Nikita dans le film du méme nom.
lls mauront effectué aucune mission officielle pendant ces
six mois. mais gl vous désirez quils se connalssent ou
qu'ils connalssent un PNJ tmportant. vous pouvez leur
raconter qu'lls ont rendu des petits services aux forees du
Blen ou du Mal (protection d'une personnalité,
survelllance d'un établissement. elc.).

lIs ont pu se renconiver entre joueurs & cette occasion.

GQuels sont leurs souvenirs
de leur séjour En Bas ou En Haut ?

Une sorte d'amnésie semble frapper. sur ce sujet, lcs
Anges ei les Démons nouvellement Incarnés. lls savent
gui Lis sonl et ce gu'est leur devoir, mais ne se rappelient -
pour 1a plupart - pas de détails des deux royaumes Leurs
seules imipressions rémanentes: pour I'Enfer . un grand
flou rouge, de la douleur et de la puissance, des couloirs
bruns interminables ; pour le Paradfs , du bleu et du
blanc, une impression de flottement, des reflets argenlés.

Le déroulement d’une mission

Celte ainnésie va disparaitre peu 4 pen au fur et & mesure
des missions. A vous, aprés avoir Ju Heaven & Hell
(extersion n®13) de raviver doucement leurs souveruirs.

Que savent-ils du background ?

INS/MV est un jeu qui a deja queiques années et qui ¢n
plus a eu (et a encore} du sucees. [l y a done toujours le
risque que vos joueurs aient lu une, plusieurs ou foutes
les exlensions el connaissent les Archanges, les Princes-
Démions. Notre-Dame, les dégals de l'acide et la 32¢me
Marche Intermédiaire, celle des Dragons, sur le bout des
doigts. Dans ce cas, ils savent... ce qu'ils savent
réellemnent. ne vous prenez pas 1z teéle.

L'explication : I'Ange ou le Démon avajl un poste
rclativement important dans l'adwinistration d'En Haut
ou d'En Bas et n'a pas subi, par hasard, I'amnési¢
consécutive a I'incaration. Ce n'est pas pour ccla quil va
s'incarner en Ange ou Démon plus important, de Grade 1
ou 2, Il était peut-étre balayeur ou coursfer et étalt au
courant de plein de choses.

Si vos jouenrs sont ious frais et oont rien lu, ) faut
cependant leur apprendre -

- leur bul : ce sonl des Anges ou des Démons, sur Terre,
en principe c'est la partie la plus facile.

- Le principe du grand jeu : une partie de baby-foot avec
les personnages comme piéce d'échec.

- Les principes dc Dieu ou de Salan [dont l'essentie)
principe de Discrélion). Pas de probléeme, 1l suftit de les
lire,

- Le nom de teur Archange ou de lewr Prince-Démon, sa
foncton, quelques iraits de son caractére, en s'aldant de
sa fiche dans le Seriptarfum Veritas. Vous pouvez essayer
de donner un peu de profondeur & I'Archange ou au
Prince-Démon én citant quelques anecdotes puisées dans
les niouvelles des éditions saccessives dINS/MV.

- L'existence. le nom el la fornction de (rols aulres
Archanges ou Princes-Démons {don: Dominique, si le
personnage est un Ange ou Andromalius sf cest un
Démon).




- Les notlons de base du jeu : I'aura, qul rappelons-le
n'est pas perrmanente ni visible, sauf dans des cas bien
précis. le langage angélique ou démoniague. le fail que les
Anges et les Démons disparaissent quand ils meurent, le
{ait que leur corps ne vieillisse pas el qu'ils ne meurent
que {rés difficilement (tu parles), mals qu'ils doivent en
prendre soln néanmolns ¢t le falt que d'une fagon
naturelle saps utiliser de pouvoirs, s ne se reconnalssént
pas dans la rue quand iIs se croisent !

Ajoulez a cela le numeéro de téléphone de Notre-Dame
pour les Anges... el riert pour les Démons.

C'est bon ? On est parti |

s Déroulement d’'une mission type

L’arrivée d’un message

Les joueurs vaquent a leurs occupations quotidiennes
quand lis regofvent un message leur donnant un lieu et
une heure de rendez-vous.

Ce message peul étre apporté directement par un
messager (un Ange au service de l'Archange Didier pour
les Anges ; un Démon aux ordres de Baalberith pour les
Démons ; les deux sous les looks les plus divers et les
plus tarés, n'héstlez pas a piccher dans les différents
scénarios pour trouver la description de vos PNJs
préferés).

Il peul ausst apparaitre de lui-méme an domicile de 'Ange
ou du Démon : letire se téléportant sur un meuble ou sur
le lit {avec un sceau en cire représentant une croix - a
Yendroft ou a l'envers !). message apparaissant ex nihilo
sur un écran d'ordinateur, un fax, un minitel ou un
répondeur téléphonlque. stylo qui se mel a écrire tout
seul alors que I'Ange ou le Démon J'avait ¢n main, ete.

Ce peut étre aussi, toutl slmplement, un coup de
téléphope donné en langage angélique ou démomiaque !

Ou hien encore, lors d'une séance d'attente dans la salle
du méme nom, en disponibilité opérationnelle en quelque
sorte, dans un presbytére ou dans l'arriére-salle d'un
troguet quelconque, is peuvent étre tout bonnement la
seule équipe qui reste disponible. Du coup, la mission est
4 eux. Quiils le veuillent ou non.

Le contact

Les Joueurs, une fois au rendez-vous, sont abordés par un
PNJ quif va devenir essentiel : leur contact. Celul-ci est
généralement comme eux un Ange ou un Démon, dans ce
cas souvent de Grade 2 ou plus, qui a comme boulot de
gérer les missions d'une dizaine d'équipes, dont celle des
Joueurs,

Ce peut éire aussl un serviteur particuliérement
performant, comme wn prétre gu courant du grand Jeu
ou un dealer directernent sous les ordres de Nisroch.

Il a leurs dossiers, leurs photos, leurs noms.

Clest Jul qui leur explique en détail Ja mission qu'ils ont 2
accomplir et en donne les modalités : a finir en 48 heures,
appelez-mol toules les demi-heures, etc.

C'est lul qui peut, éventuellement, fournir de l'aide (les
Anges peuvent le couri-circuiter en passant par Noire-
Dame); ¢'est lui. surtout. qui donne & la mission un
caractére officiel en adjoignant le fameux "numeéro de
mission” (genre 58 QDF 58916388) sur leur ordre de
mission. Le tout est qu'il soit sullisamment compliqué
pour que les foueurs ne puissent pas s'en souvenir par
hasard.

Ce numéro, ainsf que Yordre Ini-méme permet aux autres
supérieurs des Anges et des Démons de savolr de quoi
parlent les joueurs sils demandent de I'aide. Il doil étre
rempli en trois exemplaires. mais les personnages n'ont
pas le droft d’en emporter un exemplaire avec eux,

Les ordres de mission sont classés en fin de mission et
servent aux statistiques. Enfin, le fait que la mission soit
officielle permet aux joueurs d'acquérr leur point de
pouvoir une fois la mission terminée !

L'aventure

Jouez le scénario !
La fin

Les foueurs retournent voir leur contact et lul expliquent
ce qu'lls ont fait. Celui-cl décide alors s'il s'agit d'un
échec, d'une victolre marginale, normale ou 10tale.

Il accorde les limltations ou les récompenses dues. [l
remplit aussi les dossfers des joueurs ainsl que l'ordre de
mission avec les petites ou grosses irrégularités repérées.

S! le dossier est trop plein, surtoul. en ce qui concerie la
discretion, 1) dénonce directement le joueur au service de
I'Archange Dominique ou a celuj d'Andromalius. Dans ce
cas précis. une enquéte sera décidée, mais entre la
décision et l'arrivée d'un fouille-merde. cela peut parlols
durer assez longtemps.

Bonne partie !
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Tout estil prévu depuls le début ?
Oh), auss| bien au niveau des jovelrs qu'au
alveau des personnagdes. Dans l'univers
ATNS, Dieu est au courant de tout, puisque
le temps s'écoule dans tous les sens devant
lul, Quant & la eréation du fen, elle ausst elle
est prevue depuls le début. Si, si.

Pourguol Jésus est-l né en 6 ou 7 avant lu
comme {f est indigué dans Heaven & Hell ?
Tout simplement parce qu'hisioriquement, en
considérant tout ce que l'on sait des
nbservations des étoiles de 'époque et de oe
qui est revenu Jusqu'a nous, Jésus est né en
B,

En utilisant le pouvolr Passe-Muraille, peut-on
prendre un adversaire ou une de ses parties,
qui pése moins lourd que VOx5 el le coller
dans un mur ou dans le goudron pour 'y
laisser 7

Non. Passe-Muraille est, comme il est indiqué
dans les régles INS/MV 2, un pouvoir
Jdéfensif, Coller la téte d'un Démon dans le
bitume pour la faire exploser est considére
comme offensif.

Chrétlens et Musulmans peuvent-ils
collaborer?

Hien sir quiils le peuvent, pour une mission
vy méme plus, Heureusement, sinon, e ne
serait que Croisade sur Croisade. Et
n'oublions pas que les Archanges
musulmans sont d'anclens Archanges
chrétiens, Idem pour les Princes Démons. [l
leur en reste quelque chose.

Que fera Lattrent. Archange de |'Epée, quand
il retrouvera Khalid. Archange de la Fol 7

il ne sera pas trés content. C'esl le molns que
T'on puisse dire. [l se jettera sirement sur lul
pour essayer de lui mettre une volée. Mais
bon, sur le papler, il est difficile de dire gui
aura le dessus.

Un Ange et un Démon peuveni-ils se
recoriiaitre comme ga dans la rie ?

Mais nen | D'on ¢a sort ce truc 18 | Les Anges
ou les Démons sont des gens comme tout le
monde, S1ls ne sortent pas leur avra, il ny a
aucun probléme. Pour quiils se détectent les
uns les autres, il faut soit qu'ils manguent
singuliérement de diserétion, en chantant
Yesterday en angélique, par exemple; ou en
utflisant un pouvolr de Détection du Mal, des
ennemis, que sals-|e encore.

Comment forictionne l2 pouvolr Psychométrie 7
C'cat trés slmple, Co pouvolr parmet de faire
parler un objet: L'Ange ne prend ni sa place,
ni ne remonte e temps, 1l discute simplement
avec Pobjet. Ce pouvoir mapprend pas a lire
aux objets. Il est donc impossible que l'objet
vous lise quelque chose. Il ne peut

Quelques questions en vrac... et quelgques réponses.

reconnailtre personne, il a déja bien du mal
avec certains concepls comme homme,
femme, ete.

Peut-on passer Grade 2 sl on passéde un
défaut majeur ?

Non, bien sar que non. Si, par malchance, un
personnage posséde un défaut majeur, il
devra avant d'arriver 4 20 PP, sacrifier une de
ses vicloires pour éllminer ce défaut. Clest
automatigue sl obtient une victoire totale,
sinon, il doil faire une demande en (rois
exemplaires et on n'est jamais sur du
resultat.

Un Ange peut-il tuer un Archange ?
Techniquement oul, s'll le surprend, s'il lui
mel tout ee quil a dans le ventre en un seul
conp. Dés le second round, 'Archange a le
droil. 81l le désire, de tricher el de ne plus se
servir de ses caractéristiques habituelles el
cela risque d'étre beaucoup plus dur pour le
pauvre Ange. De toute fagon, 1l n'y a aucune
raison, on ne peut remiplacer un Archange en
le tuant, comme on peul le faire avec un
Prince-Démon,

Peut-on jouer un Archange ?

1l faudra le répéter comblen de fols ? Les
Archanges et les Princes sont des PNJs. On
ne peut pas les jouer. On ne peut pas non
plus créer un nouvel Archange ou uul
nouveau Prince; Il y en a déja assez comme
a1l iy a plus de place libyre aux consedls.

Mon personnage est Grade 3, qu'est-ce que je
peiLxen fafre ?

Rien, A moins que vous n'éprouviez un
enorme plaisir 4 jouer des scénarios avec un
personnage dont la pulssance est
complétement démesurée par rapport a celle
des PNJs. A moins également que les autres
foueurs y prennent egalement du plaisir.
Dans ce cas, ok. Disons gue nous
encourageons plutot les joueurs armivés a ce
niveau a créer un nouveau perso.

Qui c'est le plus fort ?

C'est une bonne question, ca. Merci de Iavoir
posée, Elle revient en fajt souvent, comple
tenu des fiches de personnage d'Archanges el
de Princes. Archange offre begucoup
d'avantages, le moindre étant d'accéder
directement a la pulssance divine, ce gul
arrive tres rarement quand on est on Ange.
Four les plus prosaiques d'entre-vous, on
peul dire que les Archanges font beaucoup
plus de 111 que lés Anges et que les Princes
font beavcoup plus de 666 que les Démons.

St mon personnage faii une betise, Dominlgue
ou Andromalius sont-ils toul de suite au
coyront 7

Mais non... Dominique ne veit pas lout ce
qu'un personnage falt et Andromalius noxn

11

plus. 11 faut qu'll y ail &moin et/ou
dénonciation, Dans ce cas Seulement,
I"Archange, Je Prince ou l'un de ses
representants directs peut faire quelgue
chose. Un Archange par contre salt tout ce
que vous faites. 1l s'agit d¥ves,

O sonf les caractéristiques de Valefor cans la
seconde édition d' INS/MV ?
Il les a volées, Non, sans blague, les vola:

Fo Vo Ag Pe Pr Ap PP
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Que se passe-t-il quand un foueur réussit
particuliérement bien son invecation ?
Prenons deux exemples :

Christophe : Les personnages entendent lous
le genérigue du Club Daorothée, ce gui
terrorisera les plus intégrisies parmi eux.
L'archange apparaiira comme 1'un des
Musclés@a™, ie plus souvent le nain derriére
sa batlerie. 1l sera complétement hilare el
chantera le générique de Nicky
Larson@@™:=t ou des Chevaliers du
ZodiaqueB@™Y*e, Il profégera en priorité son
serviteur direct en lui accordant plusienrs
fois son pouvelr privilegié, Chance, s'il le
faul

Si Christophe intervient physiquemenl dans
un conflit, il utilisera bne caisse en bols
rouge avee quatre roues avec un foli logo
2055@™°4, avec laquelle 11 foncera dans le
{as en rigolant bétement.

Danlel : Ah.., Les personnages entendront en
mérmne temps des comes de brume dans une
acoustique identique & celle du Pare des
Princes, des chants patriotigues et
sympathiques. des hurlements divers ef.
variés (sohohohoohooo ! avee le ton. oo
comprend tout de suite mieux) et des insultes
irés clblées (OM, on va te baiser !, Tapie; tu
vas en prendre plein le.,.), ainsi qu'un fond
musical (rés hard core (entve Mucky Pup et
Bio Hazard].

Ca, c'est pour le son, Débouchant d'un nuage
de fumigénes éclairé par des feux de bengale
¢t des [usées éclairanies. un autocar
aménera & pled d'ccuvre une trentaine de
skinheads Joviaux, tous au service de Daniel
¢l lous portant la trés symbalique batie de
base-ball. Avee hui, pas de détail, on tape
dans e tas, [l faudra Ia présence d'un Prince
trés puissant ef trés bourrin, Baal ou
Bifrons, pour le faiie (éflechlr,

5l cela se termine blen pour les personnages,
Daniel ira prendre une biére avec eux avant
de s'eclipser dans les Loflettes du rade.
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AIDE DE JEU

Quand le passé se réveille

(INS/MV)

Comme vous le savez. Anges et Démons
ont un passé. Ce passé remonte a la
création de la Terre, il y a quatre milliards
d'années. quand Dieu en profita pour
créer aussi les Anges. ..

Quatre milllards d'années a flotter. a
penser, a réver au sein de la Cité aux
Tours d’Argent du Paradis : jusqu’'a ce
que tout se précipite. C'est V'apparition de
la vie sur Terre qui a secoué cette espéce
de torpeur dans laguelle les étres de
lumiére étaient tous plongés. Avec les
dinosaures, tles dissensions ont
commencé : puis. il y a eu les humains.
la révolte de Lucifer et la chute. oa une
moitié des Anges s'est retrouvée 'ennemie
mortelle de l'autre. Les Démons étaient
créés.

A partir de la naissance de Jésus-Christ,
le vral jeu a commencé : Anges et
Démons se sont incarnés dans des
hurmains,

Cela a duré pendant vingt siécles...

Pendant lesquels le nombre d’Anges et de
Démons a trés peu augmenié. Les
humains qui ont réusst a obtenir cette
promotion, d'un c6té ou de 'autre, ont éte
trés rares.

Ce qui veut dire que quand vous “tirez”
un Ange ou un Démon, ce n'est pas un
étre neuf. C'est une entité qul a déja
quatre milllards d'années. Et qui a donc
déja pas mal vécu, qui a aimé. qui a hal,
ete.

Et U est tout a fajt possible que ce ne soit
pas la premiére Incamation de votre Ange
ou Démon dans un corps humain...

Malheureusement ou heureusement.
Dieu. qui ne voulait pas de neurasthé-
niques dans ses deux équipes, a pris soin
d'installer un systéme qui efface
automatiquement les souvenirs d'avant,
du Paradis, de 'Enfer ou des précédentes
incarnations au moment de l'arrivée dans
le corps humain.

Pourquoi ? Parce que le souvenir du
Paradis et de I'Enfer, le passage d'un étre
aux pouvoirs presque 1lllimités a la
carcasse “claustrophobique™ d'un corps
humain serait trop déprimante et gu'un
des premiers gestes de I'Ange ou du
Démon serait de se suicider...

Des incarnations antérieures ?

Aprés la création d'un personnage. tirez
un dé 6.

De 1 a 3
Incarmation.

C'est votre premlére

De 4 a 6 : I ne s'agit pas de la premiére
incarnation de votre Ange (ou Démon).
Mais pour l'instant. vous ne vous
souvenez de rien...

Si le résultat a été positif (d'autres
incarnations). tirez 1d6-1 (résultat
minimum 1), Ce résultat vous donne le
nombre de vos incarnations antérieures.
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Tableau des incarnations anteéerieures

Ce tableau est a utiliser uniquement par le maiire de jeu, une fois que le joueur a
déterminé Je nombre de ses incarnations précédentes (s'il y en a).

Tirez sur cette table autant de fois que le joueur a eu d'incarnations et notez les
résultats. Ceux-ci ne devront pas étre communiqués a votre joueur : vous lui
révélerez petit a petit des bribes de souvenirs afin d'enrichir son personnage ou vous
vous servirez de ces souvenirs a point nommeé pour l'intrigue d'un scénario (voir plus
bas : Et la mémoire. bordel ).

Alternez. pour les “réincarnations”, entre les Tables Francaises et Etrangéres.

Tables Francaises

Anges

Table (Dé 66)

11 Saint canonisé (n'importe quelle époque)
122416 Chevalier pendant les croisades

21 Evangélisateur apreés la mort du Christ
22 426 Combattant pendant le haut Moyen Age

31 Prétre (années 600 a 1000)

32 Lettré a la cour des Mérovingiens

33 Militaire (guerre de 14-18)

34 Résistant sous l'occupation

35 Juif pratiquant - Moyen Age:

36 Missionnaire en Asie

41 Membre de la famille royale des Capétiens
42 a 46 Moine

51 Militant chrétien gauchiste - années 60

52 Collaborateur pendant I'occupation

53 a 56 Combattant pendant la guerre de Cent Ans

61 Scientifique/Industriel du XIXe siécle

62 Professeur du XIXe siécle

63 Prétre décapité pendant la Révolution Francaise
64 Jésuite - Missionnaire en Afrique

65 Homme politique (début XXe siécle)

66 Démon (repenti, passé Ange)

{D'innombrables autres possibilités existent...)
1 Oui, il y a des tas d’Anges juifs !
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Démons
Table (Dé 66)

11 Ange (repenti. passé Démon)

12416 Pillard arabe pendant les croisades

21 Trafiquant d'esclaves a Constantinople
22426 Mercenaire teuton pendant le haut Moyen Age
31 Pirate (années 600 a 1000)

32 Lettré a Constantinople

33 Espion allemand (guerre de 14-18)

34 SS nazi,

35 Lettré sous Catherine de Russie.

36 Trafiquant d'alcool (prohibition, USA)

41 Nomenklatura stalinienne

42 a 46 Instituteur/Philosophe /Scientifique “laique”
51 Militant socialiste en Italie - années 60

32 Promoteur en Australie

53 a b6 Mercenaire - Pillard (guerre de Cent Ans)

61 Capitaliste du XIXe siécle - USA

62 Psychanaliste autrichien - 1900

63 Démon musulman, Perse (1700)

64 Trafiquant d'esclaves aux Etats-Unis

65 Homme politique allemand (début XXe siécle)
66 Criminel de guerre

(D’nnombrables autres possibilités existent..,)

Et comment ¢ca s’est passé, ces incarnations antérieures ?

Pour chaqgue incarnation précédente, le maitre de jeu tire 1d6. Comme
précédemment. gardez les résultats pour vous. La maniére dont se sont passées les
incarnations précédentes est notée sur le dossier de chaque joueur : chaque contact,
chaque supérieur - ils ont tous lu le dossier - ont grace 4 ces appréciations une
opinion (neutre, globalement positive, globalement négative} du pauvre Ange ou
Démon.

Pour chaque incarnation précédente (1d6)

Ange

L'Ange est passé Grade 3. Carriére exceptionnelie.

L'Ange est passé Grade 2. Excellents résultats.

L’Ange est passé Grade 2. Rien i signaler.

L'Ange est passé Grade 1. Rien a signaler.

L'Ange est mort rapidement. Petites erreurs.

Carriére marqguée par au moins une lourde erreur.

Retirez le dé :
1 a 3 : L'Ange était incompétent.
4 : L'Ange avait une liniitation grave (66 et pius)
5 a 6 : L'Ange a trahi.
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Et 1a mémoire, bordel !

Nous le répétons : au début, vos joueurs
ne se souviennent de rien. que de
I'instant ou ils ont ouvert les yeux sur
cette Terre dans cette nouvelle incar-
nation, celle de la feuille de personnage
que vous tenez a la main.

Peu a peu, cependant. les souvenirs vont
revenir. Pour chaque 111 (ou 666), pour
chaque invocation (méme ratée) et. si vous
le voulez. pour chaque priére vraiment
poignante. un petit déclic va se faire.

Chaque fois que votre joueur vit une
expérience qui le rapproche de Dieu ou de
Satan (les exemples énumérés a la phrase
précédente) ou chaque fois qu'il va vivre
une expérience réellement traumatisante
- tomber dans le coma, par exemple, mais
vous pouvez trouver d‘'autres circon-
stances, fajtes tirer au joueur un jet de
Volonté.

S0 est réussi, marquez une petite croix.

Attention : les expériences trauma-
tisantes ne marchent pas deux fois.
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Et au bout de deux invocations ratées,
seules les invocations réussies donneront
une petite croix.

De 1 a 3 croix :

Le joueur commence a se souvenir de ses
incarnations précédentcs (s'il en a eu).
Jouez avec les réves, les flashes de
souvenirs, etc.

De 4 4 6 croix :

Les souvenirs des incarnations
deviennent plus nets : vous pouvez lul
donner les circonstances de sa mort, par
exemple (quelles circonstances? Impro-
visez !). Vous pouvez. si vous étes dans
un bon jour. lul donner des talents qui
correspondent a ce qu'll a fait dans ses
vles antérieures : Arme de contact (Epée)
s'lt était chevalier, par exemple. ou
Anglais s'il était anglais, etc.

Les souvenlrs du Paradis ou de I'Enfer
deviennent plus nets. L3, les mecs, vous
arrétez tout de suite la lecture et vous
reprenez Heaven and Hell, l'extension
consacrée a |'Enfer et au Paradis, et vous
lisez I'aicde de jeu “Enfer et Paradis™ Guide
Michelin des deux royaumes. Puls vous
en lachez quelques bribes a votre joueur.

De 7 4 8 croix :

Votre joueur se souvient de toutes ses
incarnations, de toutes les langues qu'il a
parlées. Soyez généreux avec les falents.

Les souvenirs du Paradis ou de I'Enfer
sont trés nets.

10 croix :
Votre joueur se souvient de tout.
Parfaitement.
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uand un € rencontre un autre Ange pour la premiére fois
(Cha ba da ba da)

Tirez un dé 6
1 a5 : Rien.
6 : Reconnaissance. Tirez un aufre dé 6.
1, 2: lls s'appréciaient.
3 : IIs s’almaient beaucoup.
4 : Leur amitié était trés profonde. (s'il s'agit de deux Anges de sexe opposé, retirez un
dé 6, 1 a 4 : c'était de 'amitie; 5 a 6 : ils étaient passionnément amoureux).
5 : lls ne s'aimaient pas trop.
6 : Ils se haissaient... et sentent bien qu'ils se haissent encore.

Quand un Démon rencontre un autre Démon pour la premiére fois
(Cha ba da ba da)

Tirez un dé 6
1a5: Rien.
6 : Reconnaissance. Tirez un autre dé 6,
1, 2 : IIs s'appréciaijent .
3 : Ils s’aimaient beaucoup.
4 : Leur amitié était trés profonde (s'il s'agit de deux Démons de sexe opposé, retirez
un dé 6. 1 a 4 : c'était de 'amitié; 5 a 6 : ils étaient passionnément amoureux).
5 : Ils ne s'aimaient pas trop.
6 : lls se haissaient... et sentent bien qu'ils se haissent encore.

Ce genre de sentiments, amitié. amour, etc. parait étrange quand on parle de
Démons. Mais n'oubliez pas qu'il ne s'agit pas de relations qu'ils ont liées en Enfer...
mais, selon toute probabilité, qu'ils ont liées quand ils étaient des Anges comme les
autres. avant la Chute. Cela dit, des millénaires de vie de Démon, c¢a laisse des
traces... on peut donc supposer que ces souvenirs vont les toucher beaucoup moins
que les Anges... Peut-étre méme que ¢a va les rendre fous furieux... Laissez faire le

role playing !

Quand un Ange rencontre un Démon pour la premiére fois
(Cha ba da ba da)

Tirez un dé 6
13 5: Rien.
6 : Reconnaissance. Tirez un autre dé 6.
1 : Leur amitié était trés profonde (s'il s'agit de deux étres de sexe opposé, retirez
un dé 6. 1 a4 4 : c’était de 'amitié: 5 a 6 : ils étaient passionnément amoureux.)
2 : lls s'atmaient plutot bien.
3. 4 : [Is ne s'aimaient pas trop.
5, 6 : lls se haissaient... et sentent bien qu'ils se haissent encore.

Bonne chance !
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AIDE DE JEU

PARIS BRULE-T-IL ?

Les Forces du Bien et du Mal s'en
souviendront de cette fin d'année 1993...
Quel boxon I Et tout cela a cause d'une
tortue ! Une béte tortue géante au
Paraguay et qui, sans le vouloir, est
responsable de la restructuration totale des
Forces du Blen A Paris. Et par conséquent
des Forces du Mal qul depuis baissent un
peu plus la téte yue d'habilude el se font
un peu plus discretes,

Hein ? Vous ne comprenez pas tout ?
Vous ne suivez pas ?
Ok... Résumé des épisodes précédents...*

Ah, si la hiérarchie du Bien était aussli
simpliste que la hiérarchie du Mal. Si un
Ange pouvait dessouder son supérieur
hiérarchique pour prendre sa place au lieu
d'attendre bétement et éternellernent dans
son ombre, ou plutdt dans sa lumiére...

C'est exactement ce que se dit Cassiel, alias
Phllippe Pernoud. play-boy aux dents
longues au service de Dominique et
accessolrement superviseur du Bien a
Parls, France. A dire vraj., Cassiel,
Archange de la Justice sonnait assez bien
mais bon, Dominique étajt en place et
comptait bien le rester jusqu'a la fin des
temps.

Mais alors que les forces du Mal sont assez
libérales et volent d'un assez bon ceil un
jeune Démon de Grade 3 cartonner son
supérieur, le Bien, lui, n'est pas aussi large
d'esprit. Aprés tout, ne dit-on pas que les
voies du Seigneur sont impénétrables ? Ca
doit avolr un rapport.

Ef Cassicl nc pouvait pas bétement tuer
Dominique puisque celui-ci se serait
réincarmé Instantanément au Paradis. Et
vous pouvez compter sur lui, il aurait
tourne une fois de plus le réglement, il en a

écrit une partie aprés tout. pour revenir
aussitol foutre une volée a Cassiel.
accompagné par une squad de Grades 3 au
service de Laurent.

Alors Casslel attendit et visionna quarante-
deux fols son filin préféré "JFK". Surtout la
scéne ou Lyndon Johnson préte serment
dans Air Force One, I'avion présidentiel a
'heure on ce pauvre John "c'est sur, avec
la moitié de la téte on pense beaucoup
moins bien”™ Kennedy n'est méme pas
encore mort.

Est-ce l'association d'ldées ? Est-ce un
déclic divin, pardonnez-nous l'expression,
mais Cassiel avait sa solution. Et méme sa
solution finale.

Si Dominique ne pouvalt mourir, un sorcier
suffisamment puissant pouvait toujours
I'invoquer et le coller de force dans un
corps étranger et le lier pour le transformer
de grosse légume en gros légume,

Durant de nombreux mois, Cassiel
recueillit toutes les informations sur les
sorciers, sur leurs allées et venues et se
livta méme, pour sa hiérarchie. 4 une
véritable chasse aux sorciéres en prenant
bien soin de capturer les sorciers et non de
les pulveériser contre un mur, ce qu'est
tenté de falre tout Ange ou Démon qui se
respecte quand il se retrouve face 3 une
telle engeance.

Cassiel recruta dans le secret le plus
absolu trols puissants sorciersqui avalent
monté une sympathique petite société de
services, poétlquement nommée Suicide
Solution. Les services offerts par SS ? Tout
simplement la disparition pure et simple
pour les Anges et les Démons voulant
arréter de jouer et voulant retrouver leur
libre arbitre. Le moyen ? L'Ange ou le
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Démon se débrouille pour faire tuer son
corps humain devant témoins, dans une
baston par exemple. A ce moment précts,
un des sorciers de Suicide Solution invoque
son ame et la place dans un nouveau

corps.

Pour sa hiérarchie, I'Ange ou le¢ Démon est
mort au combat (avant que l'on s'aper¢oive,
dans l'administration d'en Haul ou d'en
Bas, que I'ame n’'est pas dans la salle
d'attente, {l peut se passer des siécles, voire
parfois des millénaires) et le renégat peut
vivre dans son nouveau corps en toute
tranquillité avec la méme probabilité de se
faire retrouver et punir que de gagner au
Loto... Le patement demandé par les
sorclers : des Informations, et particulié-
rement les vrais noms d'Anges ou de
Démons nécessaires aux invocations. alnsi
qu'un service. qui sera demandé au renégat
a un moment ou a un autre de sa nouvelle
vie.

Cassiel engagea alors SS pour réaliser le
coup de leur vie : invoquer lI'Archange
Dominigue et le coinpcer dans un corps
inintelllgent. avec une trés grande
espérance de vie. Comme c¢a, Dominique
serait porté disparu et Cassiel sera forcé
d'assurer I'interim. Ensuite, Dominique ne
réapparaissant pas...

Le tout était maintenant d'attendre le bon
moment. Le grand jour se présenta enfin:
Dominique en personne descendait sur
Terre pour circonscrire une concentration
de Démons.

Vous l'aurez deviné, toute l'opération était
un piége con¢u avec amour par Cassiel. Les
sorclers de Suicide Solution étalent préts a
Invoquer 1'Ame de Dominique... il suffisalt
maintenant que le corps humain de celui-ct
se fasse tuer. C'est pour cela quavec l'aide
d’'un des Démons renégats de Suicide
Solution, Gré Syrill, 1l avait monté de
toutes pléces cette petite sauterie. Grd
Syrill. un ancien Démon de Grade 3 aux
ordres de Baal réunit une petite armée
démoniaque dont les membres ne
comprirent pas tout a ce qui se passait, sur
la bonne foi de son énorme aura.

Cassiel savait bien sur que la puissance
réelle d'un Archange est beaucoup plus
importante que ce qui est Inserit sur son
dossier de presse (sa fiche de caracté-
ristiques que 'on trouve dans les régles ou
dans te Scriptarium Veritas). Un Archange
peut virtuellement utiliser n'importe quel
pouvoir, méme si celui-ci n'est pas marqué
sur sa fiche.,

Maijs tous les pouvoirs du monde
n'empéchent pas d'étre pris par surprise.
Et s'll est réellement surpris, Dominique
n'aura pas le temps de se protéger. Il
suffisait donc de taper vite et trés fort pour
le révoquer. A ce moment, ce sera aux
sorciers d'agir.

Et ce qui devalt arriver arriva. Durant
I'attague, Grd Syrill explosa littéralement
Dominique et dans le méme temps, les trois
sorciers invoquérent son corps la ou il ne
pourrait plus rien falre du tout. D'aprés
vous qu'est-ce qui est vivant, qui vit trés
longtemps, qui mange de Ja salade et gul
ne parle pas ? Mals non, pas votre grand-
mére, une tortue géante dans le coma.

Et pour faire bonne mesure, une fois
Dominique incarné en tortue, Cassiel
comptait bien la mettre en hibernation
pendant quelques slécles pour é&tre
franquille.

L'Archange ne se réincama pas au Paradis
et le Bien commenga a s'inquiéter. Comme
il l'avait prévu, Cassiel fut nommé Grand
Patron durant l'interim.

Mais tout n'est pas parfait, sinon nous n'en
serions pas la.

Casstiel n'était pas le seul a étre au courant
de l'existence de Suicide Solution. Et
certains Anges additionnérent lentement
mais surement deux et deux. Une équipe
d'investigateurs fut alors envoyée pour
infiltrer SS en se falsant passer pour des
renégats. Pour faire plus vrai. ils furent
méme accusés a tort de quelque crime
juteux. Poursulivis par tous les Anges au
service de Laurent de France et de Navarre,
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s découvrirent le pot aux roses, c'est-a-
dire la tortue, au Paraguay. et délivrérent
Dominique.

Tout bon film s'arréterait la, les héros
heureux et sentant bon le sable chaud
tenant dans leurs bras musclés la jeune
creature évanouie qu'ils vont s'empresser
de sauter dés la derniére image du
genérique. Mais INS, ce n'est pas du
cinéma. Et Dominique est du genre
rancunier. Autant dire qu'une fois remis de
ses émotions, 1l a hurlé un grand coup.

El ce cri primal entraina des changements
dans l'organisation des Forces du Blen.

Les afficlonados d'INS, ceux qui Usent tout
£l qul le comprennent me diront : *Mais
Yves... Il devait bien étre au courant ? 1l
sait tout aprés {out.”

La réponse est simple : ben oui. 1l était au
courant. Ca le faisait blen rire d'ajlleurs.
Un rire calme, rien d'hystérique ou de
mesquin. Un petit rire amusé. Les voies
dYves sont impénétrables...

Dominigque dans sa mansuétude nomma
Marie Joseph Maillapartir a la téte de
Notre-Dame. Marie Jaseph. vieille fille cul-
serré, était 'une des responsables sous les
ordres de Cassiel et s'étajt distinguée
durant I'enquéte. Avec elle. Dominique fit
un exemple. Il 1a nomma Grade 3 afin de
récompenser ses bons et loyaux services.

Autant dire maintenant que Marie Joseph
tente de conserver la confiance de son
supérieur et de se montrer digne de lui.
Bref. la discipline vient de changer de
vitesse. On ne joue plus dans la méme cour
et Notre-Dame ressemble plus a présent a
une annexe de lI'lnquisition centrale qu'a
un monument historique. Les rapports de
mission (voir dans cette extensjon) doivent
étre obligatoirement remplis sous peine de
sanctions graves, les équipes d'investi-
gation doivent se confesser une fois par
mois devant des équipes de Joseph et les
Anges au service de Daniel ont dua
aménager des cachettes dans les murs

pour planguer biéres et magnétoscopes.
Cela sert d'avoir Passe-Muraille dans sa
liste de pouvoirs privilégiés.

Le chamboulement de !a petite ambiance
parisienne a tout doucement gagné la
province puis I'étranger. les autres QG des
forces du Bien s‘alignant sur la politique
francaise. Tout cela a pour conséquence de
durcir la politique vis-a-vis des Démons et
des Forces du Mal et le Bureau, cet
organisme qui n'existe déja pas en regle
générale (cf. dans cette méme extension),
existe encore moins en ce moment.,

Le changement de situation se ressent
meéme dans la vie de tous les fours. Des
scandales politiques éclatent au grand jour.
La droite conservatrice, voire un tantinet
pétainiste, revient en force. Et les nouveaux
venus au pouvoir tentent par tous les
moyens d'installer leurs amis aux postes
les plus importants pour modifier les lois
de la République. Réforme de la loi sur
I'enseignement privé, élection a I'Acadérnie
frangaise d'un cardinal. C'est le retour en
force de la Cathocratie, soutenue qu'clle est
par les Forces du Bien.

Méme a l'étranger c’est le bronx et on
retrouve méme des députés morts en porte-
jarretelles, un sac sur la téte.

* Ce résumé coricerne aussi bien ceux qui ont joué
le scénarlo Promotion Canopy publié dans Casus
Belll que ceux qui débarquent. Pour ceux qui ne
I'ont pas Joué, dommage pour eux. Si vous devez le
jouer, arrétez tout de suite Ja lecture | Tout de suite
| On obéit, nom de Dieu | Qups. Je blasphéme...
Promotion Canopy. 15 pages de bonheur écrites
tout petit, petit |

i

Fo2 Vo6 Agd Wrﬁigm! A
rlragelzl::s ¢ Dlscyssian 42, Esqiive 33, Btatie +2,
nte +3. e -y
Pouvolrs : Ean hénite 42 (124, Peur +0 [134)
Arnnure +0 {211}, Volonté supra-normale +2
(221). Invistbllité +0 (261). Polynsorphe +1 (266).
 Détection du mal +2 (311), Psychométrie +2
(312). Mensonge +2 (316), Llre les pensées +2
). Lire les sentiments +2 (324), Volonté (34 1), |

| Intégrisme (656}, Jugement (Spé).
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Le guide de I’'Ange

au service de

Avertissement : Hé, INS/MV c’est un
JEU! On peut truander la réalité pour la
rendre un peu plus marrante. Alors
méme si certaines adresses n'existent pas
ou n'exdstent plus. ne nous pondez pas
une pendule.

Toute ressemblance ou coincidence avec
des lieux. des personnages et des dates
serait blen évidemment fortuite, vous
nous connaissez, on ne plalsante pas
avec ¢a.

ETRE AU SERVICE DE DANIEL,
PLUS QU'UN METIER, UNE VOCATION !

Ah, les écharpes bleu blanc rouge du
PSG, la tribune Boulogne du parc des
Princes, le passage en douce des fusées
éclafrantes dans les gradins pour éclairer
fort justement les exploits des ultras
marselllais. On peut le dire, rien que pour
les matchs de foot, étre un Ange, ¢a aide
beaucoup. Suriout pour faire apparaitre
une batte de base-ball bénlte durant les
bastons.

A la lecture des suppléments d'INS/MV,
on pourrait croire que les Anges au
service de Daniel sont des bourrins.
Soyons francs, ce n'est pas tout a fait
faux. Mals on les traite également de
racistes, de nationalistes, de primaires de
base. Alors bon, remettons les pendules a
I'heure si vous le voulez bien. Dans le
monde ou les joueurs vivent. cornme dans
le monde ou les personnages d'INS vivent
leur vie, le pape refuse toujours
d'admettre les préservatifs, I'avortement
et les relations homosexuelles entre

Daniel a Paris

majeurs consentants, La masturbation
vient d'éive admise mais non autorisée el
en plus elle rend de plus en plus sourd.

Et sans oubller que pour certalns
militaires. pas des moindres puisqu'lls
sont a la téte du SHAT. le Service
Historique de I'’Armée de Terre, Dreyfus
était peut-éfre innocent. Tout ¢a parce
qu'il était juif. Ils ont sirement oublié que
Jésus aussi étalt juif. Mals c'était
surement une couverture.

La connerie est partout, mais de tous
temps. la religion catholique a été le
privilége d'une certaine droite
congervatrice voire, réactionnaire. A tel
point que }a religion est l'adversaire
numéro un du communisme ei vice
versa. N'oublions pas non plus gque cela
fait peu de temps que les noirs ont
officlellement une Aame. Nous ne
parlerons méme pas des fermmes. Encore
moins des fermmes noires. Cela répond-il
a vos questions ?

Non gue tous les Anges au service de
Dantel soient des gros fafs. mais quand
on a comme pouvoir privilégié une bande
de skins. ¢a margue un homme.

Et on est bien forcé d¢ sadapter urn peu
pour pouvoir les comprendre afin de
pouvolr leur parler et qu'ils comprennent.
Vous avez suivi ?

Entre les matchs de foot, les priéres dans
les carrieres ou a Notre-Dame et les
retransmissions des matchs du PSG
“Ouahhhhh Ginola 111111 Hé les mecs. le
gardien du PSG est noir, c’est normal ?”
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dans les sous-sols du Quartier Général
des Forces du Bien et les missions. que
font donc les Anges au service de Daniel ?

Ils vivent. dorment, se lévent le matin,
vont travailler, suivant leur couverture,
mangent et se couchent le soir. Et durant
leurs loisirs, ils font comme vous et moi.
plutoét comme vous en l'occurrence, ils
lisent. flanent et se promeénent, mais avec
une dizaine de skinheads derriére eux,
soldats de Dieu ou serviteurs spécialisés.

LES ETUDES

OQ un Ange au service de Danlel peut-il
poursuivre ses études ? Deux cas de
figures se posent : il est lycéen ou
étudiant.

S'il est lycéen, 1l sulvra les cours au Lycée
Stanislas sl c’est un gar¢on ou du
couvent des “oiseaux” si c'est une fille.
Sl n'alme pas les écoles libres, il pourra
se faire inscrire au Lycée Henri 1V,
carrément gauchiste par rapport aux
deux établissements précédemment cités,
mais qui accueille tout du méme une
classe préparatoire a Saint Cyr (la
derniére a Paris, la “corniche Leclerc”), si
vous voyez ce que Je veux dire. Tout n'est
qu'une question de référence.

S'D) est étudiant, la vole royale est Assas.
ou plus précisément I'Université de droit,
d'économie et de sciences sociales de
Paris : 92 rue d’Assas, dans le 6&me, qui
est tout de méme la fac quj accueille le
GUD. le Groupe Union et Défense et dont
l'un des professeurs de finances publ-
ques s'appelle Jean-Claude Martinez. ce
qui doit vous rappeler quelque chose si
vous suivez les infos en périodes
électorales. Ah la belle université que
volla. ot jamais, au grand Jamais. on ne
redoutera une quelconque version
marxdste de T'histoire.

A la limite. on peut aussi aller &
Dauphine, qui n'est pas mal non plus,
mais un peu plus gauchiste.

QUELQUES LIEUX DE PROMENADE

Ou se promener a Paris et passer a peu
prés inapercu quanag on est suivi par des
jeunes gens trés propres sur leur bomber
et aux Docs 18 trous bien cirés qui,
quand ils posent leur sac de sport, ¢a fait
clonk ?

D'ABORD, LES AMBASSADES

Afrique du Sud : ambassade intéressante
a plus d'un point car c'est en ce moment
un laboratoire politique et sociologique en
temps réél. Aprés avoir proné pendant
longtemps le développement séparé et
harmonfeux des diverses communautés
raciales en tenant{ compte de leurs
traditjons et de leurs capacités
respectives. I'Afrique du Sud a décidé
courageusemnient de préner l'égatité. Tout
le monde est content. A part Ted.

Deux dun coup : le Chili et le Paraguay.
Ah les beaux pays que voia. Pour une
description objective du Paraguay,
reportez-vous au scénario Promotion
Canopy publié par Casus Belli 1] y a
quelque temps. Le Chili. c'est un peu la
meéme cliose, mais en moins cool.

Ambassade d'Espagne : pour les
nostalgiques.

Ambassade de Pologne : pour ceux qui
aiment les Polonais. Il y en a.

Liban : une enclave chrétienne en plein
milieu du conflit {sraélo-arabe. Un trés
beau pays en ruines.

LES MUSEES

Le musée de I'armée, place des Invalides,
dont la visite est toujours instructive et
récréative.

Musée de la chasse et de la nature. Tout
simplement parce que “la nature est a
droite”. Et que les skinheads. etc.

30




LES ANIMAUX FAMILIERS

L=. pas le choix. Les animaux familiers,
‘== wrais. pas les oiseaux ou les tortues.
=omt déconselllés aux Anges qui passent
'a plupart de leur temps en mission.
Juand on dit Jes vrais, ce sont les chiens,
ceux qui d'un coup de dents peuvent
vous estropier. Et ¢a, c'est le seul animal
tamilier dont peut réver un serviteur de
Draniel.

Trois races sont a retenir

Le berger allemand, rien que pour son
nom. Majs non. je plaisante. Mais son
port altier, sa prestance et sa faculté a se
laisser dresser en fait le chien préféré des
beaufs. Et donc des serviteurs de Danjel
gui se doivent de s'intégrer dans une
certaine frange de la population.

Le doberman, malgré une exécrable
réputation (tout ¢a parce qu'il gardait les
camps de concentration durant ia guerre)
est un bon choix, musclé, racé et d’'une
robe feu du plus bel effet. Les puristes lni
préféreront les bas-rouges. ou
beaucerons. plus trapus. plus bruts de
décoffrage.

Le pitBull qui, malgré sa réputation de
tueur, est un chien adorable, les trois
premiers jours aprés sa nalssance.
Ensuite, c'est un terrier et comme tous
les terriers, il garde un petit caractére
sympa. Ce n'est pas avec des caniches
que J'on chasse l'ours ou le sanglier. Ce
gu'il faut juste savolr sur les pits, c'est
que ce sont des chiens trés intelligents, et
le plus souvent plus intelligents que leurs
maitres.

LES LECTURES CONSEILLEES

BANDES DESSINEES

Dans l'ordre, Tintin (farouchement
anticommuniste et ayant comme modéle
un véritable Ange au service de Daniel) ;
Blake et Mortimer, de Jacobs, 1'un des

collaborateurs (quel joli mot) d'Hergé,
dans la ligne claire du maitre ; Les Belles
Histoires de I'Oncle Paul, récits
historiques pronant le bon droit dans le
journal de Spirou. On trouve également
des biographies illustrées de Baden
Powell (le pére des scouts pour les
ignares), de saint Vincenl de Paul et de
I'explorateur colonial Stanley. On peut
toujours également collectionner les
albums scénarisés par Jean-Michel
Charlier, le pére de Buck Danny, Tanguy
et Laverdure, La patrouille des castors.
Jacques le Gall, Vathardi et tant d'autres
modéles pour les jeunes générations.

A éviter : Pif Gadget. méme pour Docteur
Justice et méme si lc gadget ce sont les
Artemia Salina ou les haricots sauteurs.

LIVRES POUR LA JEUNESSE
La collection Signe de Piste.

Rééditée régulierement et réactualisée.
c'est la collection des Prince Eric que l'on
ne peuf que (trés sérieusement) conseiller
aux jeunes lecteurs. Ou aux nostalgiques
d’'une époque et de valeurs passées et
dépassées. Signe de Piste, c'est 40 ans de
librairie et d’édition pour la défense de la
civilisation chrétdenne. C'est la collection
illustrée par Pierre Joubert qui aimait
tant les jeunes garcons en short. ce sont
les romans de Serge Dalens. C'est beau.
Et Danlel posséde la collection compléte,
en édition originale.

Bob Morane : le retour de la petile
aventure. Morane est un Ange, c'esl sur
(pour le maitre de jeu, on peul signaler
que la plupart des Bob Morane sont
adaptables en scénar. il y en a pour tous
les gouts. il y a des méchants vralment
méchants, des voyages dans le temps et
des héroines pulpeuses que Morane ne
touche jamais). Et en plus. les
couvertures les plus belles sont fllustrées
par Joubert, le méme que le Signe de
Piste, mais 1 y a moins de jeunes gar¢ons
en short.
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Deux types de jouets prédominent dans
I'univers de I'Ange de Danjel :

Le train électrique. Rot des jeux, le train
électrique est un jeu qui. par essence.
impligue un certain goat pour la logique.
la discipline, voire Y'ordre. Les convois
doivent circuler dans le bon sens, se
croiser, changer de voie et ce, sans jamais
se percuter ou dérailler.

Un rail. dans son parfait parallélisme,
donne une idée de I'infini. Ce qui nous
raméne directemnent a Dieu.

Et il y en a pour tous les gouts, des
Pullman aux troisiémes classes de la
Deutsche Reichsbahn, des TGV aux
reoirices a vapeur Pacific 231.

Les soldats de plomb. Ah la belle
occupation que voila, les figurinistes
historiques apprécient toutes les époques
et sont de fervents défenseurs des vrals
valeurs. Quoi de plus beau sur une
étagére qu'un régiment napoléonien ou
que “I'Infanterie de Marine affrontant des
Indigénes”™ ou bien encore l'armée
anglaise, la vraie, celle de Kipling ou
Baden Powell?

OU FAIRE DU SPORT ?

Eviter les salles de la police nationale qui
sont infiltrées par tous les extrémes et qui
permettent essentiellement de s'y faire
repérer. Un Ange au service de Daniel
préférera emumener ses petits camarades
faire du sport sur le tas en collant des
affiches a Aubervilliers pour la messe de
Saint-Nicolas-du-Chardonnet ou en les
emmenant faire un tour durant la téte de
I'humanité. voire durant un concert de
SOS Racisme. Touche pas a mon pote ou,
plutdt. me touche surtout pas mon pote
(ou encore “Bouge pas mon pote”).

Le plus dur pour un Ange de Daniel
affublé d'une dizaine de skinheads ou,

pire., d'une section d'enquéte ou de
combat est de tenir ses troupes tout en
respectant encore et toujours les
préceptes de son Seigneur. Et non, ce
n'est pas la bonté et la gentillesse, c'est
plutét la discréton et Y'efficacité.

CALENDRIER

Toutes les manifestations auxquelles
I’Ange au service de Daniel se doit
d'assister et ou il a le plus de chances de
renconirer son Archange, ce qul iui fera
assurement plalsir.

19 Mars : Saint Joseph.

Avri] : Remise du prix Salni-Louis de J'association
de la presse monarchique et catholique.
Deux{éme dimanche de Mai : Défilé de Jeanne
d'Arc.

Pentecdte : Pélerlnage de Chartres (samedi.
dimanche et lundj).

Juin : Procession de la Féte-Dieu a Saint-Nicolas-
du-Chardonnet,

21 Juin : Solstice g'été en forét de Fontainebleau.
28 Julllet : Messe en mémoire du Maréchal Pétain.
15 Aoul : Procession de 'Assomption a Saint-
Nicolas-du-Chardonnet.

Septembre ou Octobre : Féle des Bleu-Blanc-
Rouge.

Autour du 16 Octobre :
Marie-Antolnette.
Novembre : Messe a la mémolre de Franco (pour
mémoire).

Il Novembre : Cérémonie commémorative de
l'armistice organisée par le cercle national des
Combattants. Les petits jeunes colffés tous courts
sont tovjours tes bienvenus.

Décembre : Remise du prix des intellectuels
Indépendants (des quot ?).

Décembre : Arbre de Noél du Front National
{facultatif).

Deuxiéme dimanche de décembre : Quéte au
profit des moines du Barroux dans les églises
traditionnalistes.

24 Décermnbre : Messe de minuit a Saint-Njcolas-
du-Chardonnet : créche, cheeurs et trompettes.

21 janvier : Messe a la mémoire de Louis XV1.

Messe a la mémolre de

Toute l'année : Matchs du PSG au Parc des
Princes.

Déplacement a Yextérleuwr pour suivre le PSG.

Un grand merci & Francis Bergeron et
Philippe Vilgier. pour leur (Euvre,
Francalse. cela va de soi. NAdC: “Ah la
saine lecture que voila, comme diraient
les auteurs™.
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AIDE DE JE

Des armes, des armes, toujours des armes

<J =Y Talent No /‘
= ¢ Agrafeuse -2 +1 Arme de contact b f‘ 3
‘ o~ Alguille 3 tricoter -2 : Arme de contact <
Assiette Sp - Arme de contact c
Balai =1 -1 Arme de contact lourde
Batte de criguet Sp -1 Arme de contact c
‘ Blbop® -3 +1 Arme de contact
i~ Bouteille brisée +1 +1 Arme de contact
Boutetlle pleine Sp - Arme de contact &
Brique +1 +1 Arme de contact
] - Brochetle =2 +1 Arme de contact
:” Buche +1 +1 Arme de contact
B Caddy -2 - Lancer
— Caméscope -3 +1 Arme de contact
/ Canne-épée +0 +1 Arme de contact
Canne 4 péche -3 = Arme de contact lourde
~ Casserole -1 - Arme de gontact
=, Chalse -2 -1 Arme de contact lourde
- Chandelier -2 +1 Arme de contact ?
. 7 ) Cimeterre +2 ~ Arme de contact
' ‘ Ciseaux +0 - Arme de contact
Couteau a beurre -2 - Arme de contact a
‘ / Coutean 4 découper +0 - Arme de contact
g Couteau & fromage -1 - Arme de contact
. Couteau a pain +0 +1 Arme de contact
# » r Couteau a pamplemousse -2 = Arme de contact a
A » Couteau de cuisine -1 - Arme de contact
!-’ ¥ Couteau de lancer +1 -1 Lancer
- i Couteau électrique +1 - Arme de contact
. d Coutelas +1 +1 Arme de contact
5 - Crochet de boucher +0 +1 Arme de contact
4 } Crochet de docker +1 +1 Arme de contact
- Culllére & cafe -2 - Arme de contaci a
- $ Cuillére a dessert -2 - Arme de contact
L d >/ Cutter +1 +1 Arme de contact
‘_,‘ <77 Dague +0 +1_ Arme de contact
=~ f Débroussailleuse +0 -1 Arme de contact lourde
= 7 Eau bouillante +1 -1 Lancer
= - Echelle +0 -1 Arme de coniact lourde
“;:- == Epée batarde +2 +1 Arme de contact
b Epluche-patate -2 +1 Arme de contact
; Faucille +1 +1 Arme de contact
\ Faux +2 -1 Arme de contact lonrde
y Fer 4 repasser chaud +2 - Corps a corps
4 Fer a repasser froid +0 3 Corps a corps
Fleuret +0) +1 Arme de contact
’ H Fouet 2 -2 Fouet
' J Fourche +0 -1 Arme de contact lourde
o Fourchette -2 : Arme de contact
# { / } Fourchette & huitres -3 2 Arme de contact a
EVA ” Gants de boxe -4 - Corps & corps
Grille-pain -2 +1 Arme de contact
Gros clou +0 +1 Arme de contact
Guitare acoustique -2 -] Arme de contact lourde
Guitare &lectrigue -1 -1 Arme de contact lourde
Hudle bouillante +3-> -1 Lancer d
Katana +3 +1 Arme de contact
Lampe a huile -1/42-> -1 Lancer m
Lance-plerres +0 +1 Lance-plerres (Arc) ) @
Machine a coudre -2 +1 Arme de contact J )
Maillet -1 +1 Arme de coniact J' !
Marteau +0 +1 Arme de contact é ﬂ ’
Masse +1 -1 Armoe de contact lourde G
Moule a gaufres -2 -1 Arme de contact = <
Napalm +6-> - - { &
Nunchaku (alliage) +2 +0 Arme de contact n

Ed
o
Nunchaku (bols] +0 +0 Arme de contact o> E
é :’ DC
>
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Exclusif !

_== répondeurs téléphoniques des principaux
Z2rchanges et Princes-Démons.

Slandine : “Non, vous ne révez pas. vous étes bien
zur le répondeur de Blandine. Veuillez lalsser un
message aprés le signal sopare.”

Catherine : "Biiilip. [1 n'y a plus d’abonné au
puméro que vous demandez, Biiliip. 11 n'y a plus
1 zbonné au numéro que vous demandez. Bififip..."

Dragiel : “PSG PSG PSG ! Burp. Oups pardon... vous
#tes bien sur... heu... Je suis pas 1. laissez donc un
message, apres le signal sonore. Oim..."

Dominique : “Bonjour. Vous étes sur le serveur
vocal de I'Archange Dominlque. Si vous avez
quelque chase & vous reprocher, appuyez sur 1. Si
vous voulez dénoncer quelqu’un, appuyez sur 2, Si
vous avez un probléme de foi, appuyez sur 3.
Laissez-vous aller. Vous savez surement quelque
chose... il suffit de le dire apreés le signal sonore.
Biiiip."

Emmanue) : “... uis pas la. Lajssez un message

Gabriel : “Biffiip.  n'y a plus d'abonné au numéro
que vous demandez. Biiilip. Tl n'y a plus d'abonné
au numéro que vous demandez. Bililip..."

Georges : “Bllilip. 11 n'y a plus d'abonné au numéro
que vous demandez. Billiip. [1 n'y a plus d'abonné
au numéro que vous demandez. Biiiiip..."

Guy : "Vous étes chez Guy. Ou avez-vous mal ?°

Janus : “Bonjour. C'est qui vous savez. Je suis ot
vous savez. Laissez volre message ol vous savez,
quand vous savez.”

Jean : “Bon. comment on laisse un message sur ce
truc. Je comprends rien. Allo ? Test. 1, 2, 3. Je me
demande bien ce qui se passe quand j'appuie sur ce
blitijiip.”

Jésus ; “Bonjour, c'est Jésus. Si vous lalssez votre
nom, numéro de téléphone et voire priére aprés le
signal sonore, je vous rappelieral aussitot que
possible. Notez bien que je réponds a toutes les
prigres. mais que parfois 1a réponse est NON. *

Joseph : “Cecl est le répondeur de 'Archange
Joseph. Confessez-vous !”

Mare : “Bonjour vous &tes bien sur le répondeur de
Marc. Si vous appelez pour me demander de
l'argent. pressez le 1 et raccrochez tout de sujte. Si
vous voulez me vendre quelque chose. une cuisine
ou une encyclopédie. pressez le 2 et raccrochez tout
de suite. Sl vous voulez que je vous vende quelque
chose, laissez un message apres le signal sonore.”

Mathias : “Vous étes bien sur le répondeur de
Archange Mathias. Je ne me suis pas fait licencier.
Je suis parti de mon plein gré, Veulllez laisser un
message aprés le bip. Mon avocat vous conlactera.
Bijliip.”

Michel . "REPONDEUR ! REPONDEZ ! hcu...
Parlez!”

Novalis : “Salut. Je suis 14, mais Je retrouve plus le
téléphone. Pas cool. Lalssez un message et je vous
rappelierai dés que je I'aural trouve.”

Yves : “Bonjour. Je sais qui vous étes et pourquol
vous appelez. Vous pouvez racrocher aprés le bip.
Bitifip.”

Abalam : "Ah ah ! Vous étes bien sur le répondeur
d'Abalam. Je ne suis pas la pour I'instant. Jattends
une chauve-sourls. Laissez un message.”

Andrealphus : “Oococoommmmmmmmmumpm... Ohl
Out, Non, je ne peux pas répondre maintenant, Oh
oul, encare | Laissez votre nom et votrc message
apreés 'orgaaaaasme 1"

Andromalius : “Veulllez laisser un message. Vous
avez néanmoins le droit de garder le silence. Tout ce
que vous direz sera enregisiré et pourra &tre retenu
contre vous,”
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Asmodée ; “Vous étes bien chez Asmodée. Vous
voulez parier que je ne suls pas Ja ?”

Baal : “REPONDEUR ! PARLEZ !”

Beleth : “Rrrrrer hrrmerrr veuillez laisser un message
apres le ronflement. Rrrrrrrror.”

Belial : "Vous étes bien aux urgences des pompiers.
Veutllez lajsser un message. “

Bifrons : "Merci d'appeler la case de 'Onc’ Bifrons.
C'est du Trash and carry. Vous tuez et on
embarque. Nous avons des tarifs spéciaux pour les
lundjs et les jeudls. Nous ne pouvons pas répondre
actuellement. mais lalssez vos coordonnées aprés le
signal sonore et nous viendrons nous occuper du
cadavre dés que possible.”

Caym : “Bonjour. Vous étes bien chez Caym. Le
conseil du jour : ne nettoyez jamais la cage de votre
hamster avec un aspirateur... Biiliip."

Furfur : “Bonjour, vous étes bien chiez SOS Suicide.
Toutes nos lignes sont en service. mals si vous
laissez vos nom et adresse, nous vous rappellerons

Haagenti : “Je hals les répondeurs t&léphoniques.
lls vous font perdre votre temps. En fait, 1] suffiralt
de dire “Je sufs pas la. lalssez un message” el Lout
{rail mieux. C'est pourquoi j'ai décidé de (aire un
message court et simple. Grace a moi, vous n‘aurez
plus jamais de longs messages barbants quand
vous m'appellerez. Biililip..."

Kobal : "Alio oui ?°

Kromos : “Vous étes bien chez Kronos. Je ne peux
pas répondre au téléphone maintenant. Enfin je
veux dire... Je suls au téléphone maintenant, en
train d'enregistrer ce message. mals je fals cecl
maintenant et vous l'écouterez plus tard. sauf que
pour vous, c'est maintenant... Heu... je m'y perds
un peu... Billliiip.”

Malphas : “Bonjour, vous éles bien sur le répondeur
d'Andromalius. Laissez vos messages apreés le Bip.”

Malthus : "Bonjour. La demniére personne 2 avolr
parlé daas le combiné que vous utilisez vient de
mourir du choléra. Bonne journée. Bitiitp."

Mammon : “Bonjour et merci d'appeler le répondeur
du parti communiste. Votre donation de 50 francs
sera automatiquement débitée sur voire facture. Si
vous voulez lalsser un message..."

Morax : “Vous étes bien sur la Hotline SM. Toutes
nos opératrices sont attachées en ce moment,
Laissez-nous vos nom, adresse et perversions,
aboyez comme un chien et nous vous rappellerons
aussitét pour vous punir.”

Nigroch : "Bonjour. Je suis le déiective Adkinson de
la DEA. Celie ligne téléphonique a été placée sous
surveillance par décision de I'Attorney General, Afin
de faciliter notre enquéte, veuillez laisser vos
adresses en Colombie. en [talle, & Miami et sur la
Cote d'Azur. Biiiiiip.”

Nybbas : “Bonjour, c'est Michel Drucker. Ah. Nybas,
son talent, son humour, son Biliilllip.”

Scox : “Merci d'appeler le répondeur de Scox.
Veuillez lalsser vos coordonnées, puis parlez-mol
brievement de votre enfance et dites-mot ce qul vous
vient 2 I'esprit quand vous entendez les mols
suivants : Orange... Maman... Licorne... Pénis...
Biiiip..."

Uphir : “Vous étes sur le répondeur d'Uphir. J'ai
ramassé ce répondeur dans une décharge. Je ne
safs pas s'il fonctionne. Vous pouvez {oujours
essayer de laisser un message, si je ne réponds pas,
cela veut juste dire que la machine ne fonctionne
pas.”

Valefor : “Bonjour. C'est qui vous savez. Je suls ou
vous savez. Lalssez volre message ou vous savez,
quand vous savez.”

Vapula . “Ah, j'ai enflin un répondeur neuf. Bon,
comment ¢a marche ? Hmmmm. Appuyer sur
enregistrer. Ca. Je l'ai déja fait et ta petite lumiére
devrait étre allumée. Mais pourguol il ne marche
pas. Hmmmmm, mals 4 quoi sert donc ce bouton
147 Biiiiiiip.”

Vephar : “Plage de Maliby, j'écoute ?”
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Le Bureau

Comment - enfin ! - créer des équipes mixtes Anges/Démons

Nous vous avons parlé. Je long des
extensions, des scénarios ou des
nouvelles du fameux téléphone rouge qul
reliait 'Archange Dominique et le Prince-
Démon Andromalius. Les deux étres,
avions-nous précisé, n'hésitent pas a
s'échanger parfois des renseignements ou
des listes de renégats.

Ebh bien ce que nous vous avons dit
n'é¢taft que partiellement vrai. Oui, ce
téléphone existe et oui, Dominique et
Andromalius s'échangent parfois des
renscignements. Mais cela, c'est le
sommet de l'iceberg... une sorte de
couverture pour cacher la vérité. En effet,
I'existence du Bureau, dirigé par
Dominique et Andromallus ensemble, et
qui n’'hésite pas a constituer des équipes
Anges/Démons pour aller régler quelques
problémes spécifiques n'est connue de
personne... a part des Archanges, des
Princes-Démons et. bien sir, des Anges
et Démons qui y travaillent.

Le Bureau - Pourquoi ?

Dominique et Andromalius étaient - et
sont toujours - fréres. La chute Jes a
séparé physiquement. a séparés pour
toujours leurs opinions. mais n'a pas
détruit l'estime et peut-étre méme un
grain d'affection qu’ils ont !'un pour
l'autre.

En effet, s'lls ne travaillent pas pour le
méme chefl et s'ils n‘ont pas la méme
vision du monde, leur opinion sur
comment les choses doivent se faire, elle.
est identique. Dominique et Andromalius
sont pour l'ordre. la discipline, la rigueur.

Ils pensent gue les “gens” (Anges,
Démons et humains pareils) ne sont pas
*bons”. qu'on ne peut pas leur faire
confiance et que seule une discipline de
fer et une surveillance de tous les
instants peuvent les garder dans le droit
chemin... quel que soit ce chemin. Le
respect de ta vie privée est quelque chose
qu'ils ne congoivent méme pas : si on vit
selon la régle, on n'a rien a cacher... Et si
an veut cacher quelque chose, c'est qu'on
est coupable.

La haine et le mépris des renégats les ont
réunis trés tot. Paradoxal : car si on s'en
tient a la logique la plus simple, un
renégat d'un camp vient “enrichir” l'autre.
Mais l'éthique des deux étres voulaijt
qu'on punisse la trahison et non gu'on la
récompense... et, pensent-ils. seules des
punitions exemplaires peuvent montrer
I'exemple et éviter d'autres défections.

Dominique et Andromalius ont alors créé.
en 1930, le Bureau. A l'époque, il
n'‘employajt que gquatre personnes, deux
Anges et deux Démons, les meilleurs et
les plus “rigides™ de leur “service”. Les
quatre étres étaient envoyés par
I"'Archange et le Prince-Démon a la
poursuite des renégats importants que
leurs services n'arrivaient pas a trouver.
Lidée c'était : s'unir et réunir nos atouts
{(pouvolrs, contacts, etc.) afin de mieux
agir.

Puis. peu a peu, I'équipe est sortie de sa
fonction premiére. En effet, les Archanges
et les Princes-Démons ont tous demandé
a l'équipe du Bureau, dont l'efficacité
étalt indéniable, d'accomplir telle ou telle




mission que leurs Anges ou Démons ne
parvenaient pas a4 mener a bout. Le
Bureau. qul a réussi Ja plupart des
LEUSTS g AT P2 Pemordsit  cpss
agrand{, s'est structuré, tout en restant

totalement secret. Au bout d'un moment,

Dominique et Andromalius ont mis le

nola a la liste de missions qui s'allongeait
£t ont décidé de n'accepter que ce que les
services mornmnaux ne pouvaient pas faire
pour une bonne raison. S la discrétion

devait étre parfaite ou/et s'il y avait de la
politique dessous, bref si c'était une
mission “spéciale”... ia d'accord.

Des équipes mixtes

Et c'est ainsi que le Bureau est devenu ce
gu'il est aujourd'hui. Il emploie
maintenanti 30 personnes. 15 Anges. dont
13 au service de Dominique, un au
service de Laurent et un au service de
Walther, 15 Démons. dont 13 aux ordres
d'’Andromalius, 1 aux ordres de Baal et 1
aux ordres de Bélial. Ces trente
personnes forment “l'administration” du
Bureau et font le principal du travail : de
la recherche, du recoupement de
documents, de l'espionnage. 1l arrive
cependant qu’ils aient beson
“d'executives” : bref, d'équipes pour aller
sur le terrain...

Dans un premier temps, ils ont essayé de
ne falre 13 aussi appel qu'a des Anges de
Dominique et des Démons d'Andro-
malius. Malis {ls se sont vite apercus que
ce n'était pas concluant ! si les équipes
mixtes entre Archanges ou entre Princes-
Démons avajent été inventées, c'était
pour une bonne raison : c'était que les
pouvoirs, les caractéres, les talents. les
maniéres d'enquéter étaient différentes,
mais complémentaires... Aussi se sont-ils
au bout d'un moment résignés a faire
appel a des Anges et des Démons tous
supérieurs confondus.

Mais le Bureau a un avantage par rapport
aux équipes normales d'INS/MV : c'est
gue l'administration a pris comme

principe de méler a 50/50. dans toutes
les équipes d'executives, Anges et
Démons.

Pourquol ?

- D'abord par principe : dans le Bureau,
tout marche exactement a 50/50
Ange/Démon. pour garder un é&quilibre
entre les deux fréres : les équipes ne
doivent pas faire exception.

- Ensulte, pour encore mieux respecter le
principe de complémentarité : ce qui était
vrai pour les différences de caractéres et
de pouvoirs entre les Anges de diftérents
Archanges est encore plus vral entre les
Anges et tes Démons.

- Ensuite parce gue, de l'avis de
Dominique et d'Andromalius. ce mélange
de gens qui se haissent mais qui restent
ensemble par devoir va éviter toute
collusion malhonnéte, toute alliance pour
trahir... [lIs se survellleront et se
dénonceront les uns les autres.

Il ne s'agit la que de l'opinion des deux
fréres : la vérité est bien sar plus
compliquée et i} arrive, méme souvent.
que des équipes mixtes Anges/Démons
du Bureau s'entendent trés bien et ne se
dénoncent pas du tout... Mals lalssons-
les a Jeurs illusions.

Les bureaux du Bureau

Le Bureau est situé sous la Samaritaine,
un sous sol plus profond que le célébre
sous-sol du grand magasin ou on trouve
tout sur le bricolage. C'est d'allleurs par
le rayon bricolage que se font l'entrée et
la sortie du bureau, par une porte secrete
derriére le rayon colle et enduit.

On se retrouve alors dans un dédale de
couloirs. Une fois trouvé l'ascenseur, on
descend un étage plus bas - de toute
maniére {l n'y a qu'un bouton et on se
retrouve dans les locaux. Iis sont propres
et pas originaux : bureaux, ordinateurs,
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boites d'archives. disquettes. etc. Pas de
fenétre sur 'extérieur. bien sur,
puisqu'on est au sous-sol...

Dominique ou/et Andromalius y font
parfois de rares apparitions. Ils
s'installent alors dans I'énorme salle de
réunion. convoquent les quatre directeurs
et leur donnent leurs ordres. lls partent
ensuite - en se téléportant ou €n
marchant -. n‘adressant jamais Ja parole
aux autres “employés” et les traitant avec
un mépris hautain.

L'ambiance dans le Bureau ?
Abominable. Tout le monde est trés poli,
mals tout le monde se surveille de trés
prés. sursautant au moindre geste
brusque. Imaginez : il s'aglt quand méme
de 15 Anges et 15 Démons. la plupart
trés puissants. ensemble dans le méme
bureau... Que I'un d'entre eux ait un
geste d'énervement et cela peut étre une
esclade 1étale.

Et les joueurs dans tout ¢a ?

1 arrive que des Anges et des Dénmions un
peu expérimentés soient appelés a
travailler pour le Bureau... Mais le mieux,
si vous voulez créer une équipe mixte, est
de tirer de nouveaux personnages. Sans
limitations de nature 66 et quelques, bien
sur... Sinon. ce n'est méme pas la peine
d'essayer de rentrer dans le service.

Une fols ses beaux personnages préts.
I'équipe est convoquée dans le bureau
d'un des quatre directeurs, Michel
Parafreuny. Celui-ci, comme dans une
mission normale mais en plus glacial.
leur expliquera la nature de leur mission
© et le délai qu'ils ont pour 'accomplir.

Le sermon

Michel Parafreuny fera également un
sermon. Il présentera tous ies membres
de I'équipe les uns aux autres... en
expliquant bien, dés le débuf, ce qu'est
une équipe Anges/Démons.

Quelques informations

* Jouer dans une équipe mixte esi
offert a tout le monde : il n'y a pas de
limite d'age, de points de pouvoirs, de
grade ou d’animosité Archange /
Prince-Démon.

e Pour régler les animosités internes
de votre équipe, rappelez bien aux
joueurs, une ou deux fois avant de
jouer, que s'ils sont la c'est parce
qu'ils ont décidé de s'entendre avec
des Démons (ou des Anges) et qu'ils
ont promis qu'ils etaient capables de
se tenir. '

» Ne pas oublier que tout cela est top
secret et que la moindre allusion a
l'existence du Bureau est aussitét
punie de mort.

I n'y a que le Bureau gqui constitue de
telles équipes. et les Forces du Bien
comme Jes Forces du Mal seraient
épouvantablement traumatisées si elles
apprenaient I'existence d'un tel sacrilége.

1T expliquera également qu'll ne s'agit en
aucun cas d'une tentattve d'entente ou
d'un symbole de réconciliation entre les
deux forces, mais juste de la mise en
commun un certain temps de moyens
contre des ennemis communs : la
troisiéme force, ies renégats, ete.

Les Equipes

Laissez votre équipe se contituer comme
vas joueurs le désirent. méme s'il n'y a
pas 50% de l'autre camp... Pour la
symétrie, on dira qu'une autre équipe du
Bureau a le pourcentage inverse d'Anges
et de Démons.

Quant a la manijére de s'entendre entre
caractériels de I'équipe ou la maniére de
réesoudre Jes missions, cest la méme que
d’habitude !
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SCENARIOS

(INS/MV) ou

Equipes mixtes Anges/Démons

L'homme au coslume sombre regarda Uéquipe qui
élail reunle devan{ son hureau. La rouquine aux
cheveux ondulants, moulée dans sa mini robe rouge.
imita la publicité pour Whirlpool et, litéralement.
cracha du feu. Puis. avec un pelit gloussement
sensuel, elle se lecha le doigt d'une maniére
suggestive en regardant le prétre touf raide a coté
d’elle. avec son Uzi dans sa maliette el sa croix
talouée sur le front. Celui-ci se raidit, ce qui arracha
un petit rire au petit gargon échevelé, qui cachait mal
ses cornes sous son bonnel a pompon. Le grand
black fit apparaitre son armure dorée el sa batte et
se pericha vers le gamin : ~Tu te mogues pas de mon
pote, tol. compris ? Sinon, collaboration ou pas, j'te
Jure, je te renvoie rotir chez tot I”

“Eh ben, ¢a promet”, pensa l'homme. Il tapota
légérement sur le bureaw. “Je vous af réunis ici pour
une mission délicate, qui demandera subtilité et
discrétion...”

Dans l'aide de jeu “Le Bureau®, vous avez vu qu'l
étaft possible, dans certaines conditions trés
précises, de réunir en toute légalité des équipes
Anges/Démons pour des opérations spécifiques.

Maintenant il vous faut des scénarios. Beaucoup de
scénarios classiques d'INS/MV peuvent étre recyclés
pour une équipe mixte (voir & ce sujel Yencadré ci-
dessous). {1 suffit pour cela que le ou les méchants
soient des renégats ou fassent partie de la troisieme
force... Ajoutez a cela des soupcons pesant sur des
membres importants de la hiérarchie de I'une ou de
l'autre administratlon : ce qui expliquera le recours
a une équipe du Bureau, considéré comme plus
neutre.

Nous vous fournissons el quelques mini-scénarios
qui vous permeltront de jouer avec une équipe
mixte. Nous avons essayé d'en faire des scénarlos
vralment caractéristiques, c'est-a-dire de (ourmir
chaque fois une vraje bonne rajson pour laquelle il

vaut mieux, pour résoudre I'histoire, disposer d'une
équipe mixte plutdt que d'une équipe normale, Mais
cela n'empéchera pas, vous le remarquerez
rapidement, qu'avec peu, voire pas de modifications,
les scénarios puissent étre joués par vos équipes
normales dINS/MV...

Qu'est-ce qu'un mini-scénario ?

C'est, pour gagner de la place et vous fournir donc
plus d'histoires, un scénario “normal” ott on ne vous
raconte que l'inirigue, les princlpaux
rebondissements et quelques indications
d’ambiance, en enlevant les descriptions et les
fiches de personnage. Ce n'est pas. malgré ce que le
nom peut vous falre croive, un scénario qui durera
moins longtemps dans une partle, au contraire | Et
nous avons d'autant moins de remords a ne pas
vous donner les caractéristiques des PNJ que nous
vous avons donné une liste de PNJ génériques dans
celte extension...

La pluparl des scénarios, vous l'aurez remarqué,
sont construits en frois actes... comme au théatre |
Voila pourquol les niini-scénars sont struclurés en
Début - Milieu - Fin. A cela (] faut ajouter
I'Introduclion, parfois assez détaillée : les
motivations de l'enquéte sont souvent quelque chose
d'important qu‘l ne [aut pas négliger.

Bonne lecture !

D'un pas de rangers malencontreux, le grand black
écraboutlla l'élégant escarpin.

"Aouch " hurla lo rouquine, furibarde.

“Désolé™ souffla le black. un grand sourire aux
levres. “J'ai (rébuche.”

La rouguine détourna les yewx. puis se frofta les
épaules d'un atr un peu lascif. “Ce qu'il fait froid,
dans celle planque... Mon nez me pigue... Aaah..."
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L'n grand jet de flammes carbonlisa le visage de
['Ange, qui hurla de douleur, hagard, les (raits
ravages.

"Désolée” dit-elle. "J'ai élemug.”

Premier mini-scénar
Aladin a laché sa téte!

Introduction

Les joueurs sont convoqués au Bureau. D'aprés des
informatfons confidentielles. un milliardaire
islamiste saoudien (un des derniers!) est en train de
mijoter un coup médlatique fort contre le
christianisme... Quoi, ou. comment... nul ne salt. Le
milliardaire est, de plus, un Ange puissant au
service de Hassan, Archange musulman de |'Unité.
D'ob probléme : la sltuation dans les pays arabes
élant explosive, ce n'est pas le moment, ni du coté
du Mal, ni du c6té du Bien, de se facher avec les
musulmans : le retour de l'intégrisme islamiste
étant quelque chose dont ni Jes Anges ni les
Démons chréliens n'ont véritablement envie. ..

Si enquéte il y a sur le milliardaire - Nadek Ishbar -,
elle doit donc se fajre trés discrétement Le Bureau
va méme pousser le vice jusqu'a ajouter a la liste
d'Anges et de Démons renégats gue les forces
musulmanes et chréllennes s'échangent
régullérement les noms des joueurs...Ainsi. 8'fls
sont pris, les hiérarchtes du Bien et du Mal ne
seront pas considérées comme responsables. Le fait
de mélanger dans V'équipe Anges et Démons
permetira de rendre encore plus convaincante la
these des “renégats”.

Début

Enquéte préliminalre...

- Nadek Ishbar habite une superbe propriété dans la
banlieue de Londres, une propriété trés surveillée
dans laquelle sont données de grandes fétes pour
ses amis de la jet sel intermationale.

- Il a une passion pour le cinéma el spécialement
pour tous les 8lms de Walt Disney. I collectionne
tous les objets - du jouet Aladin Mac Donald a la
magnifique statue grandeur nature de Blanche
Neige - ayant trait 2 cette passion.

- Ne quitions pas le mflieu du cinéma : il semble
que Nadek ait récemment débauché,  prix d'or. des
dessinateurs et des animateurs Disney pour un
projet personnel.

- Les joueurs trouveront le corps de Bert Marson,
un des créateurs d'Aladin. Celui-ci aurait refusé
I'offre de Nadek... Il en savait trop et a été
sauvagement assassiné.

- Les sociétés possédées par Nadek sont puissanies
et riches ef forment une véritable mégacorp... mais
cela n'est pas véritablement une surprise.

Pendant cette enquéte. ies joueurs se heurteront a
un mystérieux individu, beau parlewr, intelligent et
visiblement sur la méme piste que les joueurs..,
Marid Berthier, un métls franco-arabe.

Pour compliquer les choses, fls peuvent se falre
bastonner par une “vraie” équipe INS ou MV qui tes
a vus sur la liste des renégats et qui ne s'est pas
posée de questions...

Milieu

Les joueurs dofvent maintenant trouver un moyen
de s'introduire dans la propriété de Nadek. Le
meilleur moyen (mais ils peuvent en trouver
d'antres) est de s'arranger. d'une maniére ou d'une
autre, pour faire partie des Invités d'une des
somptueuses fétes du milliardajre. 11 leur favdra
éviter le service de sécurité, constitué en partie
d’Anges au service de Khalid. Parmi les invités, ils
reconnaitront Marid Berthier. sous une fausse
identité. Certains aufres invilés onl des capacités
étranges... ni angéliques, ni démoniaques. Une
attaque de Démons musulmans (aux ordres de
Majuj). déguisés en terroristes irakiens, donnera du
sel & la féte. Une fols ies choses calmées, Nadek
renverra tous ses {nvités... Aux joueurs de se
débroutlier pour rester. Et le matin suivant, Nadek.
dont les plans ont visiblement éié accélérés par
l'attaque des Démons, prendra un hélicoptere vers
une destination inconnue. Aux Joueurs de le
suivre...

Fin

Les jouewrs vont artiver... dans de véritables studing
de cinéma. reconstrults dans la campagne
londonfenne. Cest au ceeur de ces studios gue se
trouve le fameux "projet personnel” de Nadek.
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Mais avant de I'atieindre. les joueurs devront
affronter des reconstitutions parfaites des univers
de Disney.

Nous disons afironter, car Nadek a créé, a base de
familiers ou de Démons, des créatures monstru-
euses et letales tirées des dessins animés : Shere
Kan, la sorciére de Blanche Neige, celle de la Petite
Siréne... Méme les créatures gentilles (les sept
nains, le tapis d'Aladin, la citrouilte de Cendrillon,
Bzloo. etc.} sont maintenant mérhantes. A chaque
piece correspond un univers (celul de la petite
siréne est blen sar plongé dans V'eau)... Les joueurs
devront en traverser au moins trois ou quatre avant
d'arriver au but.

Le grand secret ? Un dessin animé, congu par les
meilleurs créateurs de Disney, racontant Thistoire
des Anges et des Démons “pour de vrai”, sous un
angle trées négatif et expliquant qu'ils ont de tous
temps manipulé I'humanité et qu'il faut les
détruire...

Curieuse maniére de promouvoir I'Islam : mais c'est
que Nadek est en vérité un renégat qui s'est alli¢
avec des Psis pour essayer de faire prendre
consclence a {'humanité de la présence des Anges et
des Dérmons.

Avec l'aide de Marid, qui est en vérité un Ange au
service de Khalid qui avait ses soupgons sur Nadek.,
il ne reste plus qu'a vaincre Nadek el ses allies
Psis... Pujs a détruire le dessin animé.

“Avez-vous déji pensé & vous rapprocher de Dieu 7"
demanda le prétre au petit gar¢on a cornes, assis
devan! li sur le rocher.

Ity ewl un silence. Le petit garcon jouail avec des
caillow,

“Dieu nous a abandonnés” souffla-t-il, finalement “Ne
le saviez-vous pas 7"

“Dieu n'abandonne jamais les siens. Vous devriez
Jaire acte de contrition.”

L'enfant se retouna vers le prétre. les yeux brillants.
“Dieu veul que cela soit ainsi. Cela l'amuse de nous
voir souffrir, et tuer, et torturer. Sinon, pourquot
croyez-vous qu'tl nous laisserait faire 7°

"Dieu nous donne le choix™ répondit le prétre, “De
Juire le mal ou d’arréter.”

Le gamin sowrit. d'un beau sourire angéligue.

‘Je ne crots pas. Je crois plutél que Dicu a bu un
coup de trop, il y a trés (res longlemps, et qu'il n'a
pas dessoulé depuis...”

Deuxiéme mini-scénario
Lune de miel au Paradis

(Attention, scénario pour joueurs intelligents {)

Introduction

Le Prince-Démon Valefor a séduit I'Archange
Blandine et lous deux, sous jncarnation humaine,
sont partls en lune de miel sur Terre. Une histoire
doublement incroyable : non seulement en tant
qu'Archange, Blandine devrait étre largement au-
dessus de la tentation. mais en plus il étail déja
chuchoté dans les milieux bien informés que
I'Archande aurait eu une petite préférence pour les
fermiges...

Des informations ultra-ultra-ultra-confidentielles,
vous le pensez bien... La situation est réellement
trés délicate. Rien de tout cela ne doit fillrer hors du
Bureau. Il semble que Dleu ne veuille pas punir les
renégats... Pourtant, il faut bien mettre un tenme a
celte sitvaton scandaleuse. Les Archanges ou les
Princes-Démons pourraient bien sar séparer de
[orce les amoureux, mais cela ne résoudrajt pas le
probléme principal : Blandine se languira encore
plus pour son Prince-Démon et donnera un (rés
mauvals exemple. Une seule solution : il faut les
dégotter I'un de l'autre... de maniére & ce que
Blandine pense avoir d'elle-méme décidé de larguer
Valefor aprés la découverte de sa véritable
personnalité, Bref, intetvenir pour les brouiller en
ne monirant pas quil y a eu intervention. ..

Début

Premier probléme : les repérer. Nul ne sait en effet
on ils sont part{s. Le moyen de les retrouver :
éplucher les journaux et les falts divers pour voir si
certaines actions ne seralent pas caractéristiques
du couple...

Aprés quelques petites enguétes ou les joueurs se
trouveront mélés & des histoires trés diverses
{chaque fait divers étudié peut étre vn mini-
scénario), nas PJ retrouveront enfin la piste des
tourtereaux. (Blandine avait endormi dix policiers et
Valefor volé les bijoux d'une princesse africaine en
visite & 'Opéra).
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Les joueurs suivent la piste : Blandine et Valefor se
baladeat dans lous les pays. changeant de corps
chaque fois que cela leur chante, ce qui ne facilite
pas le travail des joueurs. lls laissent derriére eux
une trainée de “miracles” (utilisatlon a tort et a
travers de leurs pouvoirs) qui fait que le principe de
Discrétion n'est pas trés respecté...

Tout en restant sur leurs traces, les joueurs devront

vetller a bien faire disparaitre les faits ou les
temoignages trop compromettants.

Fin

Blandine et Valelor se sont enfin arrétés de voyager
: et c'est & Paris, destination normale des voyages de
noces., qu'ils filent le grand amour. Aux joucurs,
maintenant, de les “brouiller”... S'ils n'ont pas
d'ldées, leur contact pourra leur en fournir
quelques-unes, du genre ;

- Metire dans les pattes de Blandine quelques
superbes créatures (féminines) afin de réveiller ses
tendances homosexuelles... et s'arranger pour que
Valefor tombe en plein dessus. Eh oui, ¢'est du
Feydeau !

- Faire la méme chose avec Valefor : luf metire dans
les pattes quelgues magniliques gonzesses et
s'arranger pour que Blandine tombe par hasard en
pleine action,

- Pousser Valefor a commettre des actions
démoniaques afin de dégouter Blandine... ou. si le
Prince-Démon ne se montre pas coopératif, sacrifier
des nouveaux-nés a sa place el falre croire a
Blandine que c'est le Prince Démon qui !a fait...,
ete.

Bonne Saint-Valentin |

A noler : pendant toute la lune de micl, les joueurs
(et le monde entler !) feront des réves d'amour {el de
sexe !} chaque fols qu't)s s'endormiront.

A noter (bis) : ce scénario. dont l'intrigue est mince
(mhais 1l peul étre trés dréle) gagnerait sans doute &
étre fail en méme temps qu'un autre. comme
histoire secondaire.

Le prétre aitrapa son compagnon noir par l'épaule.
“Hé, Luc” souffla-t-i. "A ton avis, est-ce que Dleu a
déja fumé du shit ?”

Troisiéme mini-scénario
Composantes d'invocation

Introduction

Rien de spécial... tout va bien au Bureau, pas de
mission en vue, On fait faire aux joueurs un peu de
travail administratif sous la direction de la stricte et
chiante Bernadetta. Démon aux ordres
d’Andromalius. Entre autres détails - U ne [aut pas
gu'fls remarquent ¢a plus qu'autre chose -, fls la
rencontrent un jour sortant d'un grand magasin, un
entonnoir a la main.

Début

Enfin. du boulot | Bernadetla les mel sur une
mission de recherche... Pas passionnante, mals
c'est toujours mieux que de classer des dossiers : il
leur faut réunir 200 aliénés graves dans une
propriété dans la campagne. au calme : le Bureau
va faire une expérience. Rien de grave, rassurez-
vous, dlt Bernadefta : il s'agit d'incarmer des Anges
dans leur cerveav pendant quelgues minutes pour
voir comment réagit un Ange a un cerveau “pas
net”. Cela ne peut en rien faire mal aux aliénés, qui
seront ensuite remss dans leur asile respectil.

Comment faire sortlr 200 aliénés des asiles : pas si
factle | Tl faul une {fausse) raison valable, des
autertsations médicales et donc des complicités
médicales, des moyens de transport. etc. Bernadetta
leur fournira toute l'aide possible, financiére ou
pratique (mais ne fera pas intervenir d'autres
membres du Bureau, tiens, tiens...)

Milieu

Alors qu'tls sont en plein dans Jeur boulot, un Ange
au service de Dominique, Jean, qui fait aussi partle
du Bureau les réquisitionne quelques heures pour
une toute autre tache : 1} s'agil d’aller buter un
puissant sorcier dans un appartement de
Belleville... Aprés la bagarre - une bagarre
mouvermentée, car le sorcler avait lié deux Anges et
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“=ux Demons -, toutes les affaires du “magot” - dont
== mystérieux grimoires - sont ramenées au Bureau
pour inspection.

Ssvenu au Bureau, Jean veut le lendemain étudier
== fameuses aflalres... et s'apergoit avec stupeur
quelles ont disparu. Ce ne peut étre que quelqu'un
fu Bureau qui les a volées... mais les recherches
restent vaines,

Les joueurs continuent a réunir leurs aliénés. [ls
apprennent un jour, par hasard, que la propriété ou
ils ameénent les aliénés est un ancien hopital
psychiatrique. Une information sans réelle
importance...

Jean, lni, est toujours inquiété par cette histoire
d'affaires disparues. 1} part, et sans les joueurs, se
procure un grimoire de sorcellerie. Il reste la nuit au
Bureau pour le lire... Le lendemain 1l a disparu, et le
grimoire aussi. En fouillant son bureau les joueurs
retrouvent sur un papler glissé malencon-
treusement entre deux dossiers les mots sujvants :
“Brosse a dents, entonnoir, Fous ? Eléphant rose "

Fin

Les 200 aliénés sont réunis. Bernadetta et les
joueurs partent pour la campagne. dans l'ancien
hopital psychiatrique ou sont rassembiés les fous.
La. les joueurs. séparés de Bernadetta, sont
attaqués par un Ange et un Démon, visiblement
préts a les éliminer. ls survivent... A la propriété.
Bernadetta n'a pas l'air si heureuse que cela de les
volr revenir. Son attitude est étrange... ainsi que
celle des “médecins” venus aider 4 l'experience. Un
jour, les joueurs trouvent, dans un hangar, un des
“médecins”, assislé par Bernadette, en train de
peindre un éléphant - ouf, un vrai é}éphant ! - en
rose. Dans le bureau de Bernadetta, s'ils le fouillent,
ils trouveront la clé du mystére : un grimoire de
sorcellerie qui explique que les conposantes
nécessaires pour invoquer Abalam. Prince-Démon
de la sorcellerle, sont : une brosse & dents, un
entonnoir, une camisole de force, un éléphant rose,
un hopital psychiatrique. deux cents aliénés...

Eh oul, Bernadetta esl une sorciére, qul, avec ses
amis (sorciers également), a l'intention d'invoquer et
de lier Abalam. L'invocation est d'aflleurs en train de
comymencer... aux joueurs de Yarréter 4 ternps !

Ils arrétérent deux renégals, sauverent la vie d'un
membre important du Bureau, déjouérent un complot
international. Le black et la rouquine ne
s'entendaient toujours pas, mais ure sorte d'estime
était née. Quant au prétre et au petll garcon, ils
devaient disparaitre un jour, sans laisser de
nouvelles. Leurs compagnons les déclarérent morts
pour éviter des recherches. La rouquine se fit tuer, un
mots apres, dans une baston imbécile. £t le black se
retrouva tout seul.

Le lendemain, il était dans une auire équipe. Pour
U'lmpressionner, un Démon de Crocell cracha de la
glace. Mais, curieusement, cela ne l'énerva méme

Et hop, on recycle !

Vous vous Eles decide. ¢a y est : les equipes mistes, ca vaus
branche définitivement beaucoup plus que tout le reste e
vous abandonriez pour teujours les équipes classigues :
seulement Anges ou seuiement Démops, ¢a ne vous branche
pas. c'est comme les Corn-Flakes, c'est trop simple... DK,
Dans ce cas. les trofs mini-choses déeriles cl-dessus ne vous
suffisent plus. Il vous faul plein de “wrals” scénarios. Nous
avons donc, pour ves beaux yeuy, fouillé dans les extensions
précedentes pour en ressoriir ceux qui pouvalent, grice &
quelgues changements mineurs, élre jouts par volre nouvelle
equipe...

Damonis Maleficorum : Les querriers du sommeil,
Stormirvupers of God et Nuils de Chine, anif caline sont faciles
a adapler : il suffit que les “méchants™ soient des méehants
renégats, contre lesquels les deux camps se sont ligués,

Berserker 1 Pour qui sonne le gland et Qui veut la bite de Roger
Rapean sont parfaits... Les méchants sont ou rejetes par leur
camp, ou de la boisieme force...

Mors Ultima Ratio : La campagne, dun cété oy de Taulre,
peut étre jouce par une éguipe mixte si les PJ etajent defa
enflegues au moment di transfert,

Demonix Remix : C'est Lurudi, ¢'est ravioll fune expérierive da
Bureau pour ltester les réuclions des Joucurs) el Aceroche-ioi
airpinceau. jenléve Uéchelle sont thus bons |

1l était une fols : Aceroche fous aux clous, le scénarip sur
Jesus, est le type méme de scénario que peut jouer une Equipe
mixte : ni les Forves du Bien ni les Forces du Mal n'ont intérér
4 oo que Jésus pe soit pas erucifié el que le chrstanisme o
niarche pas...

Dementia Profundis : Sipposez que (e Bureau veullls sauyer
le dernier Dragon... Mademoiselle, auriez-vous du feu? devient
alors un seénario “under cover” o0 les joueurs agissent ronirs
les ordres des autres Archanges et Princes-Démons,

Heaven and Hell ; La pendule de Jean-Pierre Fuucanll est
egalement un bon cholx @ apres tout, les forces du Blen & di
Mal se liguent pour eviter Vattaque du Pacadis..,
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SCENARIO

Un lieu, des scénarios : a quoi ca sert ?

L'idée de “Un lieu, des scénarios” est simple, Nous vous décrivons trois lieux | un supermarché
controlé par des Démons, un immeuble dont les locataires sont un peu... particuliers et un
centre culturel plutot sous la coupe des Anges... bien que la encore, tout cela vous réserve bien
des surprises. A quoi ¢a sert 7 A tout ce que vous voulez. Au choix :

- A utiliser tout seul, comme seénario : au moins trois idées d'histoires qui se passent dans ce
lieu seront données a la fin de chaque description... Il vous suffira de suivre I'une d'entre elles.

- A utiliser comme décor improvisé dans vos “campagnes” ou scénarics enchainés : le
supermarcheé, par exemple, peut étre tout simplement la boutique la plus proche de la maison
de 'un des joueurs, la ou toute I'equipe va se fournir en nourriture et en matériel. A vous alors
de jouer : parfois, quand ils vont y [aire leurs courses, il se passe gquelques petit trucs un petits
peu bizarres... Vous en rajoutez un peu au scénario suivant, ete. jusqu'a ce qu'ils s'intéressent
a ce qui s'y passe et qu'un "mini-scénario” s'enchaine.

L'avantage : donner un sentiment de continuité entre vos scénarios, méme si ceux-ci ni'ont
aucun rapport enire eux. Si les joueurs, dans un premier scénario, ont vu passer “Mome”, un
grand black qui balayait par terre dans le supermarché - un membre de I'équipe I'a cogné avec
son caddie et s'est excusé - puis, dans un second scénario ou dans un troisiéme, ont discuté
un peu avec Momo et ont remarqueé quelques trues bizarres, mais n'ont pas mené l'enquéte,
puis, dans un quatriéme scénario, se sont engueulés avec Momo qui leur a foutu sur la gueule
parce que Momo, c'est un Démon de Baal. ils vont se dire que le maitre de jeu est vachement
fort de s'étre souvenu d'un PNJ mineur d'un scénario joue il y a de cela cinq séances... Alors,
merei qui ?

Autre avantage : un scénario, une fois joueé, est fini, terming, il ne peut plus servir... sauf bien
sur avee une autre equipe de joueurs. Le lieu, lui, pourra vous resservir... A moins gu'il ne soit
détruit (ce qui est toujours possible, une équipe d'Anges peut tout a fait décider de raser le
supermarché, par exemple), les joueurs ne “résoudront” sans doute pas toutes les intrigues a
la fais... et il vous restera surement quelques PNJ exotiques pour illuminer la vie de votre
equipe.

Attention cependant :

Les lieux sont tous trois prévus aussi bien pour In Nomine Satanis que pour Magna Veritas, Il
est cependant bien evident qu'il vous faudra utiliser votre jugeote pour les adapter selon la
nature de votre équipe. Un exemple ? Des Démons peuvent trés bien faire ami-ami avec la
direction du supermarché... alors que des Anges auront plutot comme réflexe de tirer a vue.

Bien sur, n'heésitez pas, si vous le desirez, 2 dépasser ces réactions primaires : les Démons

peuvent se hair ef s'entre-tuer, et des Anges peu scrupuleux peuvent, pourquoi pas, faire
chanter des Démons ou faire du racket en menacant de les dénoncer s'ils ne casquent pas...
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Un lieu, des scénarios :
Le supermarché. (INS/MV)

Un supermarché, 2 étages de 1000 m2, une
musique sirupeuse. des caddies on i) faut
mettre 10 francs de consigne et tout, tout,
tout dans les rayons, du carpaccio parfumé
parmesan a la passoire a nouilles en passant
par le bikini orange. la collection compléte de
Tintin et, bien sur, le “kit de toumevis plus
rape plus poingon” (authentique)
quotidiennement indispensable a toutes les
ménageres avertles.

Ce supermarché, donnez luj une identité (un
Casino, Monoprix, G20... ce que vous voulez)
pour faire plus véridique et [ichez-le
absolument n'importe ou : il y en a aussi bien
& Paris (plutat dans le nord) que dans les
villes de province ou méme en pleine
cambrousse.

Et encore une maison
construite sur un
vieux cimetiére indien...

Un “gimmick” trés connu du fameux jeu de
roles La Pelle de Rtoulou était "'immeuble
construit sur un vieux cimetiére indien”. Cela
permettait de dire qu'une sorte de "magie
rémanente” habitait les lieux el expliquait
qu'en un seul endroit solent réunis plein
d'ennuis : un sorcier. des goules,
Nirelatautalpe, trois squeletles et deux
chtoniens télépathes.

Méme chose pour ce supermarché : il faut une
raison valable, et artificielle, nous l'avouons,
pour quil v ait tant de trucs bizarres dedans
et autour. Alors voici notre “gimmick™ : ce
supermarché est construit sur une porte. qui
donne directement sur 'Enler. Le vraj. avec
un grand E. Pourquoi ? Par hasard. parce que
nous l'avons décidé et que c'est tellement plus
arnusant comme ¢a. La proximité de cette
porte donne a l'endroit une sorte “d‘aura
maléfique” absolument pas quantifiable en
termes de jeu, mais qui justifie que I'endroit

attire les emmerdes. Cette aura maléfique
n'cst normalement pas perceptible, sauf par
des personnes particuliérement sensibles (voir
Germaine Perdrix) et quant a {a porte vers
I'Enfer, personne ne sait qu'elle est la. méme
les Démons qul dirigent le supermarché... lls
croient avoir choisi l'endroit par hasard, alors
que ce qui les a altirés inconsciemment, ¢'est
l'aura maléfique du lieu.

Moi ce que j'aime au resto
indien, c'est 'agneau Tika

Lamb Tikkha. pakistanais d'origine et Démon
de Mammon de son état, a pour mission
comme tous ceux de son service de faire
fructifier 'argent de Satan. Il a eu un jour le
coup de foudre pour ce supermarché {nous
savons pourquoi) et a décidé d'en devenir le
gérant. L'administration démoniaque lut a
fourni de l'argent a blanchir. venant des
services de Nisroch. argent qui lui a servi de
capital de départ. Le supermarché marche
blen et Lamb Tikkha se fait des couilles en or,
1l reverse la part qu'il deit & 'administration
dérmoniague, en rélnvestit une partie et garde
la trofsiéme pour sa pomme.

Lamb Tikkha, Démon de Mammon, Grade 2

Fo3Vo5Ag3Pe3Pr2Ap2PP 2}

Talents : Baratin +2. Discussion +1.
Techniques commerciales +2, Drojt +2,
Comptabilité +1, Corps a corps +1. Esquive +1.
Pouvoirs : Volonté +1 (141). Régénération +0
(226), Détection du Bien +1 (311), Télépathie
+2 (321). Dialogue mental +2 {322). Lire les
pensées +2 (323), Corruption +1 (Spécial).

Lamb Tikkha est un petit pakistanais rablé,
d'apparence joviale, avec une bonne tchatche
el un accent a couper au couteau. Il est tres
dur avec ses caissiéres et ses subordonnés et
trés trés aimable avec les clients, qu'il n’hésile
d'aflleurs pas a venir saluer si ce soni des
habitués. Son apparence et sa manjére de
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faire peuvent faire sourire, mais attention :
Lamb est un homme, ou plutdt un Démon,
rapace, odieux et cruel.

I ne pense qu'a l'argent. ne réve qu'a l'argent
el place méme l'intérét financier avant celul
des forces du Mal. Son supermarché roule de
maniére parfaite, il y vellle et passe son temps
a déambuler dans les rayons pour vériller que
tout va bien. Il vire sans hésitation tout
employé malhonnéte ou maladroit, sous-paye
tout Je monde et impose des horaires de
travail déments et antisyndicaux. Toul voleur
se falt emmener dans le stock et casser la
gueule par Robert (voir plus loin), méme s'il
s'agit d'un gamin ayant piqué un sac de
crocodiles Harlbo. Contre un récidiviste, un
syndiqué ou un chieur, Lamb n'hésitera pas a
aller jusqu'a I'tntimidation, voire jusqu'au
meurtre.

Lamb Tikkha, vous l'avez surement remargqueé,
a le pouvoir de Détection du Bien. Tl ne passe
cependant pas son temps a l'utiliser :
n'oubliez pas qu'il y a en moyenne 3 000
personnes par jJour qui défilent dans son
supermarché... De plus, méme quand il
repére un “étre du Bien", Lamb Tikkha ne lui
saute pas dessus : {l est lagique que. par
hasard, 1l y ait des Anges qui viennent de
temps en temps s'approvisionner la. Si un ou
plusieurs Anges sont repérés, Lamb Tikkha
préviendra aussitot par “Dialogue Mental” ses
associés. L'Ange sera alors l'objet d'une
surveillance constante et discréte..,

St un ou plusieurs Anges entrent dans le
supermarche, lancez deux d6 :

Si les Anges ne font rien de spéclal (juste les
courses) : Lamb les repére si vous faites plus
de 63. Il se trouvera, que, par un complet
hasard, U faisait juste une détection du Bier &
ce moment-la...

St les Anges font un truc spécial, quel qu'll solt
- utilisation d’'un pouvoir paranormal, bond par-
dessus une pyramide de boites ce pelit pols,
etc. Lamb les repere si vous faites plis de 33.

St les Anges se sont fail repérer. relancez vos
2d6 :

De 11 a 61, Lamb se contente de les avoir a
l'eell & chaque fois qu'ils mettent le pied dans
“sa" boutique.

Plus de 61. Lamnb, pris d'une crise de parano
aiqué. est persuadé que “Ca y est, lls sont la,
(ls m'oni repéré” et envoie Roger el ses goons
les tuer discrétement le lendemain.

Et en plus,
v'a une viet et un rebeun

Lamb Tikkha a deux “associés”. pon
financiérement mais moralement, auxquels {1
falt entierement conflance. [l s'agit de Kim
Guy. une ravissante jeune femme d'origine
vietnamienne, Démon aux ordres d'Andre-
alphus a laquelle on donneraif le bon Dieu
sans confession, et de Roger. un Démon
musulman aux ordres de Majij, gros mec un
peu baveux qui a l'air. comme Lamb Tikkha.
inoffensif & premiére vue.

Kim Guoy, Démon aux ordres d'Andrealphus,
Grade 1

Fo2Vo4 Ag4 Pe 2 Pr2 Ap 4 PP 16

Talents Séduction +2. Baratin +1,
Discussion +1, Savoir-faire +2. Savoir-faire
sexuel +2, Littérature +1, Art +]1, Esquive +1.
Pouvoirs : Griffes +1 (113). Charme +2 (131).
Absorption d'énergie sexuelle +1 (143), Lire les
sentiments +1 (324), Orgasme mortel +2 (Spé).

Kim est une jeune femme mince et agile,
d'une beauté a couper le souffle. Peau dorée,
grands yeux nolrs, démarche ondulante, volx
envoutante el conversatlon intelligente...
Officlellement, Kim est la responsable du
rayon vétements et on la trouve en général
dans le secteur, habillée d'un tailleur noir
moulant mais classe, en train de conseiller
d’une voix suave les messieurs venus au
rayon lingerie chercher un cadeau pour leur
femmme.

Kim est également la maitresse de Lamb
Tikkha. son “cell” el son bras droit : elle
surveille et dénonce. n'hésitant pas a se
montrer encore plus impitoyable que lui. Elle
méne également sa barque seule. En cachette
de Lamb. qul est trés jaloux. elle racole de
beaux messleurs qu'ellc invite ensuite a des
séances hot dans son appartement. Selon son
humeur, 1) s'agit juste d'une partie de jambes
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en l'alr normale qui peut se renouveler si le
monsieur est galant, d'une accasion pour elle
d'utiliser son pouvoir d’Absorption d'énergie
sexuelle ou d'une occasion d'utiliser son
pouvoir Orgasme mortel.

Si, parmi les joueurs qutf eniren! dans ce
supermarché, il y en a un qui a une apparence
de quatre ou plus (s'il y en a plusieurs,
choisissez le joueur le plus charmeur). prenez
1d6 et jetez-le :

De | a 4 ; Kim ne le voitl pas ou le voit et s'en
fiche.

5 ou 6 : Kim le remarque et 'aborde.

Jouez alors la scéne soft el amusante : la jolle
chef de rayon lingerle qui a remarqué un des
joneurs et qui lui fait un peu de U'ceil, n'est-ce
pas mignon ? Si le joueur donne sulite de
maniere charmeuse (s’tl est nul ou lowrd, Kim
laissera tomber), arrangez-vous pour gqu'au
bout de quelgues jours, ils se relrouvernt fous
deux dans I'appart de Kim avec bougies et
charmmpagne et reprenez votre dé 6.

De 1 a 3 : Partie de jambes en l'air normale
{renouvelable si le joueur est sympa. a chague
Jois. rejetez le déj.

4, 5 : Kim ulilise son pouvoir d'Absorption
d’énergie sexuelle.

6 : Kim utilise sor pouvoir d'Orgasme mortel

Roger, Démon musulman aux ordres de MajGj

Fo5Vo3Ag5Pe2Pr2ApiPP:27

Talents : Corps 4 corps +2, Esquive +2. Course
+}, Manger toul le rayon patisserie en moins de
¢ing minutes sans vormir par terre +1.

Pouvoirs: Dents +1 (111}, Langue +1 (112),
Griffes +1 (113). Onde de choc +2 {124),
Armure +1 (211), Volonté supra-normale +1
(221), Détection du danger +2 (315). Dialogue
mental +2 (322). Téléportation +2 (331).
Barbarie +2 (Spé).

Roger est un gros beauf, d'origine ardéchoise,
vaguement convertl a Ylslam parce qu'il avait
lu un jour dans Paris-Match qu'il permettrait
d'avoir quatre femmes. Devenu Démon aprés
élre mort étouffé dans sen vomj pour avoir bu
trop de biéres, sa personnalité ne s'en est pas
améliorée pour autant. Rabert bouffe et boit
maintenant d'une maniére inhumaine et on le
trouve dans les arriére-salles, affalé au milieu

des calsses avec autour de luil des packs
plastiques déchiquetés d'éclairs au chocolat et
de babas au rhum & moitié décongelés qu'il
(ait passer & coups de packs de vin La
Villageoise.

Ne sous-estimez cependant pas ce brave
Démon. Roger n'est pas stupide et Lamb
Tikkha ne s'est pas trompé en lui accordant le
titre pompeux de “responsable de la sécurité™.
Dés qu'il s'agit de faire son boulot, Roger se
réveille soudain. I'ceil vif et Ja beigne facile. 11
peut se montrer relativernent subtll et est trés,
trés tenace. Quand il a une proie dans le
collimateur. il ne Ja lache pas... C'est bien sar
lul que Lamb Tikkha envoie "en ville”
terroriser ou tuer ceux qui I'embétent.

Ses goons :

Roger n'agit pas seul. !l y a un peu partout
dans le supermarché des grands mecs
musclés a I';eil bovin, engoncés dans leur
costume trop petit, qui essayent de se méler
discrétement a la foule pour repérer les
valeurs & Ja tire. lls ne portent pas de talkie-
walkle : ces hommes savent qu'ils travaillent
pour des Démons et sont rellés a fout Instant
a Lamb Tikkha et & Roger par Dialogue
raental. A noter : Ja rapidité de réaction de
Lamb. Roger, Kim ou des goons surprendra
bien des joueurs avant qu'ils n'aient pensé &
ce pouvolr.

Les autres responsables de rayon

fls ne savent bien sur pas qu'lls travaillent
pour des Démons. ils n'ont pour la plupart
rien d'exceptionnel, tout en trouvant gue “la
direction” est pas trés cool, mais que voulez-
vous, c'est la crise..,

Deux types Intéressants, cependant :

Jean de Mercler, responsable du rayon
sport, bricolage et jardinage (dans lequel on
trouve aussi ce qui peul servir d'armes :
fourches, battes de base-ball, etc).

Fo2Vo3Agl Pe3Pr3Ap2
Talents : Baratin +1. Discussion +1, Esquive +1.
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Jean de Mercler est un dealer. [l ne travaille
pas pour “la directlon”. et la direction ne
connait pas son petit trafic. 1l profite de ce
qu'il est habituel qu‘au rayon bricolage les
clients discutent longuement avec le chef de
rayon pour demander avis et consell et meéne
discretos de longues négociations avec “ses”
clients plus spéciaux... On voit parfois des
mecs blzarres, a I'eil un peu vitreux, erver
parmi les gralnes de pétunjas, attendant un
moment tranquille pour aller lui parier.

Bernard Villeux,
responsable du rayon bouncherle

Fo3Vo3Ag1Pe2Pr2Apl
Talents : Droit social +I, Boucherie +1,
Gueuler +1. Corps a carps +!}.

Bernard est un... syndicaliste CGT | Au
chémage depuls trop longtemps, il a caché
son appartenance au syndical pour avolr cette
place. Mais, depuis, écozuré par les entorses
au droit soclal qu'fl voit défiler devant lul
(certaines caissiéres sont payées au noir et
moins que le SMIC jeune. elles font des
horalres affreux. 11 y a pas mal de harcélement
sexuel - surtout de la part de Roger -, tout l¢
monde se fait licencier sans ndemnité, etc.)
sa "foi" s'est révelllée et il est en train,
secréfement. de monter un dossler contre
Lamb Tikkha qu'fl comp:e aller dénoncer dans
quelques semaines a l'inspection du travail.
Evidemment, si Lamb Tikkha apprenait cela,
Bernard risquerait sa peau... mais le brave
homme n'en est pas conscient.

Les caissiéres

Il y a trente caissiéres. qui tournent selon les
horaires du magasin. Kim Guy s'occupe de
leur recrutement et de leur salaire, sous la
surveillance étroite de Lamb Tikkha. Nl artive
que Roger en viole une derriére les cajsses du
stock et terrorise assez la fille pour que celle-
cl n'ose rien dire.

Les trente filles n'ont, 4 premiére vue. rien
d'exceplionnel. Falsons cependant un gros
plan sur :

Mina Mozzarella, tuense psychopathe
Fo3Vo1Ag2Pe2Pr2Apl

Mina a 50 ans, est grosse. moche et
complétement folle. A la caisse, elle est de
temps en temps agitée par des secousses
nerveuses, et a un petit rire un peu dément
chaque fois qu'elle “passe”™ un produit pour
enfants. Et puisque nous parlons enfants :
Mina a toujours ses poches remplies de
bonbons qu'elle offre aux petits gamins qul
viennent & sa caisse. Plus tard, elle essaye de
retrouver ceux qui habitent dans le quartier,
se fait reconnaitre *Je suis la gentille dame du
supermarché qui t'a offert des bonbons...
Viens chez moi. j'en ai plein d'autres a te
donner...", les attire chez elle. puls les tue et
les découpe en morceaux qu'elle range dans
son congélateur,

Mina est devenue comme cela depuis que,
descendue chercher un paguel au sous-sol.
elle s'est retrouvée quelques secondes plongée
en Enfer (voir paragraphe suivant).

Florence Lambert, jolie fille
Fo2Vo3Ag3Pe2Pr2Ap3

Florence est une jeune fille de 18 ans. belle et
intelligente. Elle est étudiante en psychologie
et fait ce boulot pour gagner sa croute. Elle
est également kleptomane et. grace a un
doubie des clés des caisses qu'elle a fait faire
discrétos, pique des sous dans les caisses de
ses copines. Lamb Tikkha, qui s'aper¢oil que
de l'argent disparait, est sur les dents et méne
une enquéte serrée... mais n'a rien trouvé
pour l'instant.

A parl ce léger défaut, Florence est vraiment
une chouette gonzesse et un joueur pourrait
bien avoir envie de la draguer. Robert a aussi
I'eeil sur elle et il se pourrait bien qu'un jour
Flo passe a la casserole.

N'y aurait-ll pas un joueur pour prendre pitié
de la pauvre fille qui se retrouve du jour au
lendemain avec l'air hagard et un ceil au
beurre noir ?
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Germaine Perdrix, témouigne de Jéhovah

Fo2VolAg1Pe3PrlApl

Talents : Laisser {ornber les boites d'ceufs en
les passant 4 )a caisse +1, Ne pas se laver les
dents +1. Maudire les négres et les arabes +1,
Répandre des miasmes +1, S'embrouiller dans
les touches de la calsse +1.

Germaine est une vieille fille rassise de 58
ans. qui sent mauvais et qui est peu aimable.
Aux clients elle marmonne de temps en
temps, tout bas. des trucs amusants style :
"Dieu vous regarde”... ou “Ce supermarché est
une porte de ['Enfer™... ou “Jésus est parmi
nous”... ou "Le Malin hante ce Lieu”...

Vous remarquerez qu'elle n'a puas toujours

tort... Germaine est sans doule sensible a
{'atmosphére spéctale de J'endroit.

Quelques clients

- Une bande de petits gar¢ons f[ont des raids
sur les bonbons et vonl méme jusqu’a
plckpocketter certains clienis. Roger et ses
goons essayent de les coincer dans des
courses-poursuites homériques. Pour
I'instant, s n'y sonf pas arrivés. mais c'est
pour bientét.

Un petit gar¢on

Fo}Vo3Ag3Pe3Pr3Ap3

Talents : Esquive +2, Course +2. Sauter +2,
Lancer +2. Jeter fe contenu d'une bouteille
d'huile d'olive sur les dalles pour faire glisser
son poursujvant +2.

- Un homme portant une lourde pancarte en
bois “Repentez-vous. la fin est proche.”

Aristide Merlu, prophéte
FolVolAglPelPrlapl

Aristidc est un homme maigre et osseux.
Ancien voleur, i} a ocuvert par hasard la
fameuse porte livraisons du sous-sol et s'est,
fui aussi, trouvé téléporté en Enfer. Depuis,

n'est plus le méme et racontera a qui veut
I'entendre que le jugement dernler se fera
dauos le sous-sol.

La porte de I'Enfer

La porte de I'Enfer est au deuxiéme sous-sol :
c'est la porte verte marquée “Llvraisons™, 1a,
derriére le piller en béton.

Pour toute personne ouvrant cette porte, tirez
discretement un jet de volonté. S'il est réussi,
tirez un deé. Sj ce dé fait 6. envoyez la
personne en Enfer.

Cela ne durera que quelques secondes, mais
pendant ces longs instants d'éternité, le
pauvre PJ se retrouvera véritablement dans
un des cercles de I'Enfer, parmi les flammes et
les damnés, au milieu des hurlements de
saulfrance. dans une atmosphére pesante,
étouffante et maléfique... le choc, méme pour
un Démon. Au bout de 1d6 secondes. le PJ
reviendra dans le sous-sol, la main sur la
polgnée de la porte, avec tous ses points de
pouvolr én moins. Les autres n'auront rien vu
: pour eux, le PJ sera juste resté quelques
secondcs la bouche ouverte et les yeux dans
le vide.

Cette porte de I'Enler est 1a pour rien. Sa
présence est complétement gratuite. On
connait son existence dans l'administration
démonlaque, mais les Démons (si vous avez
une équipe de Démons) devront quand méme
remnuer beaucoup de monde pour arriver a
toucher le bureau compétent qui leur donnera
cette information réjouissante : “Oul, nous
confirmons qu'il y a bien une porte de I'Enfer
donnant a travers les Marches Intermédiaires
dans le sous-sol du supermarché de Saint-
Ouen (c’est un exemple). Cette porte est a
présent désaffectée.” Personne dans
I'adminstration démoniaque n'a bien entendu
pensé a prévenir Lamb Tikkha...

De lemps ep temps, on retrouve un suicidé -
camionneur ou Yvreur - prés du garage. Ce
qul pourralt donner a un momnient vu 2 un
autre la puce a Y'orellle des joueurs...
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Quelques pistes d'histoires

Quelques histoires sur lesquelles broder... ou
pour faire un scénarlo complet, ou pour
ajouter une petite histoire secondaire a un
scénario déja en cours.

1 CGT vaincra [

Les Joueurs sont témoins d'une engueulade
entre une calssiére et Lamb Tikkha.
engueulade qui finit par le renvol {llico presto
de la pauvre fllle. Jusque 13, rien a signaler...
saufl que Bernard Villeux, le cégétiste
responsable du rayon boucherie a assisté & la
scéne. Il ne dira rien sur le moment, mais
essaiera de réunir des témoignages de gens
ayant assisté a l'algarade et pouvant prouver
que la calssiére a été renvoyée sans cause
réelle et sérieuse. Quelques jours plus tard.
les joueurs recevront un mot de Bernard leur
donnant rendez-vous... pour “une affaire trés
importante” quil ne précisera pas. Sauf que
Bernard ne viendra jamais au rendez-vous...
Lamb Tikkah s‘étant apergu de ce qu'll
mijotait a envoyé Roger le tuer et a camouflé
son meurtre en suicide.

Aux (oueurs de remonter la piste...
II Attack of the Killer Tomatoes

Un début d'histoire trés simple... Un ami d'un
des joueurs est retrouvé mort. Sur son
cadavre, de multiples traces de petites dents...

11 s’agit 1a d'une des victimes des abominables
tomates tueuses, [(voir encadré). 1l reste
quelques-unes de ces tomates dans le
placard. Les auires se sont répandues dans
'immeuble, semant la destruction sur leur
passage. Aux joueurs de rattraper les tomates
maléfiques et de remonter a leur source : le
supermarché.

I Le prophéte

Aristide Merlu, le prophéte, repére des dealers
- des complices de Jean. le dealer du rayon
jardinder - sur le parking du supermarché. Il
va les morigéner... et se fait casser la gueule
devant les joueurs. Vont-ils intervenir ? Si
oul. Aristide leur fera son trip habituel : “Le
jugemnent demfer se fera au sous-sol...". A eux
de faire suite s'ils le désirent...




Tomates tueiuses
Fo 5 Ag5Pr5 PP 20
Talents : Esquive +2.
Pouvoirs : Dents +1 (111).

» [ ps ciseaux meurtriers

Ces ciseaux, a 'apparence inoffensive, attaquent de temps en temps les clients qui passent devant leur
étal, leur coupant et acidifiant cruellement les mollets ou le cou. Les ciseaux meurtriers choisissent de
préférence un moment - t6t le matin ou fard le soir - on le client est seul dans le rayon. afin qu'il n'y ait
aucun témoin. Les ciseaux peuvent également étre achetés et effectuer leurs exactions dans la douceur
du foyer.

Les ciseaux meurtriers
Fo4 Ag 4 Pr4 PPL5
Pouvoirs : Acide +1 (126). Bond +1 (333).

¢ Les battes de base-ball ensorcelées

Dix battes de base-ball (rayon sport) sont en réalité ensorcelées. Dés que les lumiéres sont éteintes, leur
poussent aussitol deux pattes de canard jaune cifron, qui leur permettent de se mouvoir. Les baties
partent alors en chasse, déuuisent les bacs d'agrumes - certaines nuits, des batailles homériques
s'engagent contre les tomates tueuses - ou memes sortent dans les rues avoisinantes et terrorisent les
rédeurs a la faveur de la nuit.

Batte de base-ball ensorcelées
Fo6Ag3Pr3
Talents : Esquive +2, Corps a corps +2.

¢ La passoire a nouilles dérmoniagtie

Au rayon électroménager sont exposées de braves passoires a noullles en plastique rouge, vert ou bleu.
Une des passoires. d'un beau vert profond, n'est cependant pas ce qu'elle parait : ¢'est une passoire dont
le seul réve est d'étouffer les gens en leur sautant sur le visage tel un face-hugger en rut. puis en
diffusant un gaz toxique. La passoire & nouflles se deplace sur ses quatre petites pattes et, de méme gue
tous les autres instruments maléfiques, choisit plutdf des proles solitaires.

Passoire a nouilles démoniaque

Fo2Ag5Pr4 PP 18

Talents : Course +1, Esquive +0.

Pouvoirs : Bond +1 (333). Emission d'un gaz toxique + 1 (Spé).

I.e pouveir Emisston d'un gaz foxigue fenctionne sur la préeision, utilise deux peints de pouvoir et fait 4 de dégats,
Défense : Jet de Force.

Et que fait la direction ?

Lamb Tikkha. Kim Guy et Roger ne sont bien siir pas au courant de la présence de ces objets
démoniaques dans leur supermarché. Certains incidents iniexplicables - des vieilles dames avec le mollet
tranché. des pamplemousses explosés et des enfants mordus - leur ont cependant mis la puce a l'oreille..,
" Quelque chose se passe. mais quoi? Lamb Tlkkah penche pour un sabotage organisé par un concurrent,
qui enverrait des mecs blesser des clients... Les goons sont donc a l'atfiitt du moindre incident et Lamb a
méme mis des gardlens de nuil, que les objets maléfiques réussissent cependant & éviter factlement.

Attention | Lamb Tikkah ne veut surtout pas gu'une rmauvaise réputation entache son établissement : il
utilise donc l'argent ou l'intimtdation pour éviter que les victimes ne parlent et aucune plainte a la police
n'a jusque-la été deposée.
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Un immeuble de quatre étages. avec une cage
d'escalfer qui senl un peu le poisson, une gardienne.
un ascenseur trop petit et un ravalement qui se fait
attendre. Bref, un immeuble comme lous les autres
qui peut se trouver dans n'importe quelle ville ou
village frangais... Le mieux serait, évidemment.
qu'un de vos joueurs y habile, Dotez-le d'un grand
appartement... Souvent, le PJ qui a un appartement
confortable se retrouve squatté par le reste de
I'equipe, qul en fait son QG. Mais cet immeuble peut
egalement étre celul de n'importe quel PNJ, ou peut
apparaitre au détour d'un de vos scénarios...

Et un peu de crépi verdatre

L'immeuble a. nous l'avons dit. quatre étages. A
chaque étage, deux appartements, de trols ou quatre
pieces. 'y a un ascenseur, ce qul est étonnant pour
un Immeuble de moins de cing étages. mais ¢’est
comme c¢a. Au rez-de-chaussée, on trouve
I'appartement de la gardienne et en dessous, les
caves.

De J'extérieur, [immeuble ne ressemble a rien : une
construction du début du siécle. recouverte d'un
crépl qui fut blanc il y a quarante ans de cela. La
gardienne pettole régullérement le trottoir avec un
grand seau d'eau et doit prendre un plaisir malin a
jeter cette eau dans les pleds de vos PJ. A lout
selgneur tout honneur, commencons par elle...

La gardienne
Maria de Sylva

Fo2Vo2Ag2Pe2Pr2Apl
Talenis : Passer le balai et la serplllére +1. Nettoyer
lcs escaliers +1.

Maria est d'origine portugaise, a une cinquantaine
d'années et un look pas (rés frais. Le cheveux gras,
le corps osseux. elle affectionne les robes tabliers

Un lieu, des scénarios
L’immeuble

bleus constellées de grosses fleurs oranges... son
aclivité ; gardjenne, tout & fait normale et méme
plutat consclencieuse... en effet, elle répond quand
on tape a la porte, méme en dehors des heures
d'ouverture de Ja loge.

Maria aime deux étres dans sa vie : son corbeau et
sa fille.

Croéak, croak, votre femme
a une cicatrice sur la fesse gauche

Le corbean est un familier (Pouvoir 535, INS). un
vral. qul a pris la tangente apreés la disparition
inexpliquée de son maitre. Allez savotr pourquol, Il a
eu le coup de foudre pour Maria et Maria a aussitot
ressent! une aflection intense pour le petit animal
perdu.

Le corbeau, familier

Fo2 Vo4 Ag3 Pr2Perd App } PP 10

Talents : Dire la vérité +2, Prédire F'avenir +]1, Corps
a corps +1

Pouvoirs : Peur +1 (134), Télépathie «1 (321),
Contréle des hwmains +1 (361),

Le corbeau a up don sumnalurel, qui n'est pas lié a
ses pouvolrs : c'est celul de connailre la vérite el de
pressentir quelques éléments de l'avenir. Ne pouvant
parler, il se sert de son pouvoir “Controle des
humains” pour contréler Maria et. par sa bouche,
dire ce quil a 3 dire... Qua-t-il a dire, dailleurs ? Et
bien, ce qu'll ressent en voyant une personne par la
petite fenétre de I loge. Un exemple : Maria passe le
balai dans la courelte (pour accéder a 'intérieur de
I'immeuble il faut passer par une courette). Un
homme passe. accompagné de son épouse [ils sont
invités au quatriéme). Le corbeau. qui les voit
controle Maria et lui fail dire, en regardant le
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18h00, eslimez comme vous le sentez les chances
pour que les soldals de Dieu du deuxiéme élage
entendent du bruit el se mélent a la bagarre...)

Quatriéme étage

Apparlement A {a drvite)

C'est l'appartement de Marie Durand. Marie Durand
est une vieille dame qui a atteint '4ge plutot
respeciable de 92 ans, Elle a les cheveux gris, a peu
preés toule sa téte, et donne un peu d'argent tous les
mois a Sue Ellen (la superbe fille de la gardienne)
pour que celle-ci lui fasse ses courses et un peu de
ménage. Marie Durand a un appartemenl vieillot
mais propre, avec des fauteuils en velours vert foncé
et un napperon sur la télévision. Sur sa fausse
cheminée, a coté de la photo de son fils Henri, mort
quand i} avait 25 ans, 1l y a le Graal.

Oui, Je Graal. Le seul. le vrai, le Sainl Graal. It a
Fapparence, comme le savent les letirés ainst que
ceux qui onl i Heaven and Hell (Heaven and Hell
est l'extension n°13 pour In Nomine Satanis /
Magna Veritas. Vous y trouverez dans le Point
Légende n°3. Arthur. Merlin, le Graal et les autres,
tout sur le Graal, ses origines et la maniére dont
L'Archange Jésus ['utilise habituellement) d'une
coupe en terre cuite {(Marie Durand l'a peinte en
bleu, pour faire joli, mais la peinture s'est un peu
écaillée). La coupe a recuellll. il y a de cela presque
2000 ans, le sang du Christ et a été dotée ensulte
par Jésus lui-méme du pouvoir Miracle (Spé),
pouvoir qui permet de faire absolument n'importe
quot.

Marie sail parfaitement qu'elle a le Graal chez elle et
n'a rlen a cacher : elle le dira sf on fui demande
{(Bonjour madame ! C'est quoi, ce ravissant petit bol
en terre cuite sur votre cheminée ? C'est le Saint
Graal, jeune homme. Vous prendrez blen une tasse
de thé ?). Cest Jésus lui-méme qui Je lui a donné, {
y a de cela quinze ans. Le Graal veille sur Marie, la
gardant en parfaite santé au fil des années.

A quoi ¢a sert pour les joueurs ? A pas grand-chose.
en vérité. Cesl & vous de déclder si vous Yulilisez ou
pas. Vous avez le choix: effets minimaux -
consclence d'une présence bénéflque. réves étranges
pendant la nuil - effets maximaux - miracles
inexpliqués, apparition de Jésus dans l'escalier, ou
autres... Méme si les joueurs mettent la main sur le

Graal. ils ne pourront rien faire : i) ne répond qua la
commande de I'Archange Jésus et. parfois, aux
désirs conscients ou inconsclents de Marie Durand.
Au bout d'un moment, i) disparaitra des mains des
joueurs et réapparailra autre part... Voila tout !

Nota bene : On dit... mais ce n'est siirement que des
menteries, que le Graal disparait parfois de la
cheminée de Marie pour aller faire un tour au rayon
vaisselle d'un supermarché dirigé par Lamb Tikkah.
Faltes-en ce que vous voulez |

Ajoutons également que le Graal ne donne aucun
"malus” aux Démons et sa présence, méme si vous
décidez qu'ils la ressentent. ne leur procure aucun
sentiment de malaise. En effel I'Archange Jésus, qui
est a l'origine de cette coupe, n'est pas (rés intégriste
et n'a, au fond, aucune halne particuliére envers les
Démons. Aprés tout, comme { dit, “On vient tous du
méme Pére... Mol un peu plus rapidement que les
autres, cest toul "

Appartement B (@ gauche)

Vide, désert. mort. Du plancher. de la poussiére,
rien a signaler.

Clik, clak, racle-racle-racle : la cave

On accéde a la cave par une porte en bois fermée a
clef (chague propriétaire ou locataire posséde une de
ces clés) et en descendant un escaller sombre et
poussiéreux. Dans une premiére partie, on trouve
les petits cagibis - un par propriélaire - dans
lesquels sont rangés vélos, bouteilles de Perrer,
caisses de magazines et chaussures de sk,

Dans la deuxiéme partie, accessible par une autre
porte en bois au bout d'un couloir sombre Juj aussi
au boul des cagibls, il y a des squelettes. Explication
? Pendant la dernlére guerre, des résistanls ont
abattu dans la cave cing soldats allemands, puis les
onl enterrés sur place, Malheureusement ou
heureusement, ¢a dépend des points de vue, la
présence du Graal au quatrieme élage les a. d'une
certaine manfére, ressuscités. Sauf que ¢a a pas
marché complétement : bref, {l n'y a que les
squeletles avec leurs casques allemands qul sont
animés et qui se trainent, sans réelle conscience.
tournant en rond dans leur bout de cave toules les
nuits en faisant des bruits d'os. Dés que le soleil se
léve, ils se réenterrent & une profondeur d'une
dizaine de centimétres.
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Les squelettes attaqueront toute personne qul entre
de nuit dans leur repaire. lls ne sont cependant pas
considérés comme des créatures maléfiques (s ne
réagissent pas & Détection du Ma)). Disons que tout
PJ ayant une Per de 4 ou plus a une chance de les
entendre (Jet de Volonté, 2 colonnes de malus) s'il
ne dort pas. entre minuit et trois heures du matin, a
condition que l'immeuble soft plongé dans le silence.

Un squelette

Fo2Vol Ag2Pr2Pe} App 1

Talents : Corps a corps +1, Faire clik-clak-clik-clak
avec ses os +1

Equipement : Os, casque allemand et lambeaux
d'uniforme.

L'ascenseur

Vous vous souvenez du film “L'ascenseur” dans
lequel un ascenseur démoniaque terrorisatt les
habitants d'un inmeuble avant d'étre détruit par le
gdentil réparateur ? Non ? Vous n'avez rien manqué.
Eh bien disons que dans I'immeuble. c'est le
contraire, L'ascenseur. “touché” par la présence du
Graal, a plutét tendance a étre sympathique. voire

bénéflque. Que veut-on dire par “sympathique” ?
Trés simple.

- Alors qu'il s'agit d'un petit ascenseur baignoire
avec marqué “Pas plus de deux personnes”, on peut
y tenir & quatre largement. Si on essaye.

- Ca sent bon 3 lintérieur. L'odeur change : rose,
violelte, gigot au four, pain frais... selon les désirs
inconscients des joueurs,

- L'ascenseur est toujours 1a quand on l'appelle ou,
littéralemenl. se dépéche d'arriver. [l n'est jamais en
parne.

On récupére 1 point de pouvolr dés qu'on entre
dedans {une fols par jour). Ce point de pouvoir
s'ajoute au maximum si le PJ y esl déja... Mais 1}
perd ce “point bonus” au bout de 24 heures.

Son seul défaut : I'ascenseur est inconsciemment
attiré par le quatriéme étage. ou est le Graal. Une
fols sur trofs & peu prés. il ignorera 1'étage demandé
quand le PJ appuiera sur le bouton et conduira ses
passagers au quatriéme étage. Puls ! se souviendra
de ses devoirs et obéira a la demande suivante.

Quelques pistes d’histoires

1 Le meilleur plan: celui que nous vous avons décrit dans l'introduction. Il s'agit de I'fmineuble d'un
des joueurs... C'est la maniére la plus soft et la plus subtile de faire découvrir a votre équipe. au fil
des sceénarios. les mystéres du lieu.

I1 Deuxiéme possibilité : un scénario copié sur Brazil. Les joueurs sont envoyés a la recherche d'un
renégat... La piste les méne vers & I'immeuble. C'est une fausse piste : il s'agit du pauvre Martin
Berthoux qui, & 1a suite d'une erreur de I'administration, a été confondu avec Marton Bertoux (sans
“h") qui lui est bien un renégat. Alors qu'ils enquétent, Hermann les repeére et s'imagine que vos PJ
sont la pour lui...

Il Des voisins se plaignent des fameux “clik-clak” dans la cave. Les joueurs découvriront
rapidement les squelettes... avec un peu de curiosité, ils se demanderont le “pourquoi” de la
présence de ces tas d'os animés et enquéteront dans I'immeuble.

Vous pouvez, si vous le voulez, décider qu'Henri, le fils décédé de Marie Durand, était un des
résistants qui ont tué les soldats dans la cave... Et puis est-il vraiment mort, ce brave Henrl ? Un
Démon a pu, par exemple, s'incarner dans son corps au moment on la Gestapo 'a abattu...

IV Une série de soizxante-huitards étranges errent autour de l'immeuble. refusant de donner
leurs raisons. Il s'agit en vérité d'allumés chrétiens gauchistes attirés par I'odeur du Saint Graal.
Vous pouvez mettre, si vous étes vraiment pervers, l'Archande Jésus parmi eux.
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SCENARIO

Un lieu, des scénarios
Le centre culturel

Un centre culturel... Une baraque un peu vétuste de
deux niveaux, réquistionnée par 1a mairie pour
“donner un os A ronger” aux jeunes et utilisée
comme argument électoral aux prochaines
cantonales. Un centre culturel quf regoit ses
subventions toujours en retard, ol les anJmateurs
sont sous-payés et on les parents vont se plaindre
des milles problémes de la vie quotldienne au
directeur qui 'y peut ren...

Un centre culturel comme tous les autres, quoi.
peut exister dans n'imporie quelle ville de France,
mals prendra toute sa vérilé dans une banlieue un
peu défavorisée ou dans un quartler pauvre de
Paris.

Rapide description de I'endroit

Le centre culturel a été placé dans une matson
appartenant & la mairie. maison qui, {1 faut bien
l'avouer, a connu de mellleurs jours. Le maire, dans
un élan de honne volonté qui n'a duré qu'un an. lui
a fait adjoindre une grande salle avec verriere d'a
peu prés 50 m2, agréable et lumineuse, qui sert de
salle commune et ol se déroulent & peu prés toules
les activités.

Du sous-sol au grenier .

¢ Au sous-80l (on y accéde par un escalier)

- Une cave bétonnée nickel, dans laquelle on ne
trouve, contrairement a “l'immeuble”, avcun
squelette, mais des packs de Banga orange, des VIT
pour I'été et une pile de Géos censés servir a
I'éducation des gamins.

¢ Au rez-de-chaussée :

- La [ameuse salle avec verriére. ou i} y a trois baby-
foots d'excellente qualité, une petite cafét ot on
vend café, chocolal chaud et coca (pas d'alcool), des
tables et des bancs.

- Le bureau de Pierre Dumoulin.

- Le bureau de Maryse.

- Trois pléces vides qui servent parfois aux
animatrices.

- Une grande cuisine ol les anJmatrices déjeunent
et préparent des casse-crolite ou des gouters pour
les enfants.

- Une salle de projection ot sont de. (emps en temps
réunis les parents pour les impliquer dans la vie du
centre,

- Du rez-de-chaussée au premler étage. deux
escaliers : J'un. au boul d'un couloir, est en
tellement mauvais élat qu'il n'est jamais
emprunté... sauf par les enfants et les lutins, en
cachetle | Mais chut, cest secret.

* Au premier étage :

- Un dortoir pour les tous petits.

- Une biblothéque (300 livres).,

- Des salles vides qul servent d'entrepots et parfois
de lleux d'actjvités calmes ; peinture, pate a
modeler, elc.

- Du premier étage au grenjer, un seul escaller : le
moche el en mauvais état, celui qui n'est Jamais
emprunté. Méme réflexdon que ci-dessus.

» Au grenier :

- Un grenier comme dans les {ilms... énorme,
sombre, encombré de caisses, de vieux meubles el
d'archives de Ja mairie oubliées depuis longtemps.
Personne n'y monte jamais... sauf les enfants. qui
viennent voir les lutins.

Un coup c'est pile,
un coup c'est face...

Le directeur du centre culturel s'appelle Pierre
Dumoulin. Vous vous disiez, on va commencer soft,
le directeur va étre un type normal et, & son insu, il
va se passer des Urucs bizarres dans le centre... Eh
bien non, c'est pas potre genre : on préfére
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commencer toul de suite trés fort. Pierre Dumoulin
est en eflet a la fois, ef & son insu, un Ange et un
Démon.

Plerre Dumoulin étaft un gauchiste vaguement
chrétien parfailement pormal. culllvé et
sympathique... un corps {déal pour un Ange au
service de I'Archange Yves. Lincamation est donc
proposée a Plerre - rappelons qu'aucune incamation
d'Ange ne se fait contre la volonté du sujet - qui
accepte. Mais voila-t-y pas qu'au moment précis oi
l'incarnation esl en train de se faire. Pierre meurt
d'une crise cardiaque. Et s'incarne aussitdt dans
son corps... un Démon aux ordres de Morax, qui
attendait son heure. Du coup, dans le corps du
pauvre Plerre cohabitent les deux entités. Parfols
Pierre est commandé par I'une, parfols par [autre.
Pour tout arranger, 'Ange et le Démon ont tous les
deux un peu été abimés par ce transfert pour le
moins inhabituel et en sont restés un peu sonnés.
Et pour tout arranger (bis), aucun des deux ne se
rend compte quil n'est pas tout scul dans le corps.
Bs n'ont que des souvenirs flous des périodes oil
“l'autre” est aux commandes el s'imaginent qu'ils
ont des problémes d'amnésie et de contréle du
cerveau de I'hote. ce qui arrive parfois.

Plerre Dumoulin, Ange au service d'Yves

Fo 2 Vo5 Ag 3Pe 4 Pr3 Ap 3 PP 20

Talenls : Baby-Foot +2, Droit +1, Baratin +0,
Histoire-Géo +1.

Pouvoirs : Sorameil +1 (132), Absorption d’'amour +0
(143), Calme +1 (166), Guérison de folie +1 (154),
Volorté supra-nonmale +2 {221), Détection du Mal
+0 (311}, Philosophie +1 {Spé). Paresse (661).

Pierte, dans sa version Ange, est un intello 4 grand
potentiel mais particuliérement éteint, Vous avez
strement 1un copain un peu comme ¢a : trés grand,
trés maigre, trés intelligent, plulét mal dans sa
peau, peu bavard, qul traine sous un pull a col
roulé trop grand une sorte de déprime constante et
de poll dans la main versfon Empire State Building.
Ceest tout Pierre. H aime son travail, mais n'aime
pas travailler, s vous voyez la nuance. 1l s'occupe
tout de méme correctement des adolescents qui
viennent dans le centre, pour lesquels il a une réelle
affection. 1 les écoute. leur donrne de sages consells,
fail avec eux des parties homériques de baby-foot et
a méme réussi a convaincre certains de rester ou de
revenir dans le drolt chemin grace a son pouvoir
Philosophie. 1l utilise égalernent & bon escient son

pouvolr de Guérison des folies pour soigner
quelques (raumatismes familiaux.

Par contre, il délaisse complétement ses devoirs
administratifs, laissant tout faire & sa secrétaire

Maryse.
Plerre Dumoulin, Démon aux ordres de Morax

Fo4Vo3Ag4Pe2Pr2Ap3PP18

Talents : Baby-Fooi +2. Droit +1, Baratin +0,
Histolre-Géo +1. Séduction +2.

Pouvoirs : Epergie +1 {123), Charme +1 (131),
Faiblesse +1 (133). Peur +1 (164}, Volonté supra-
normale +1 (221). Détection du Bien +] (311),
Détection du futur proche +1 (314), Gentiltesse
(662).

Quelques nuances seulement differencient le Pierre
version Démon du Plerre versfon Ange. Méme
gentillesse, méme affection pour les adolescents,
pas vraiment plus d'ardeur au travail : mals ce
Pierre-1a est nettement plus fort et, pen habitué a
I'étre, n'arréte pas de se cogner dans les portes et de
briser sans [aire exprés tout ce qui luj tombe sous la
main. 11 est net{emenl plus porié sur la gent
féminine et a des aventures avec toutes les
animatrices du centre (saul Eve)... aventures dont il
ne se souvient pas dés quil est redevenu Ange. 11
s'amuse de temps en lemps a partir dans des
délires, a chanter, crier et sauter par-dessus les
tables, ce qui amuse beaucoup les ados. De plus. i
protége toute une colonie de pelits lutins venus
d'une autre Marche Intermédialre, mais vous verrez
cela plus tard.

Quel Pierre vos joueurs vont-ils rencontrer ?

Les changements de personnalité de Plerre ne
suivent pas de régles, et demeurent fotalement
imprévisibles. [) peut parfaiternent rester trofs jours
Ange, puis passer Démon pendant 5 minuies, puis
redevenir Ange pendant trols heures. puis Démon
pendant 48, ete. La personnalité Démon a un peu
plus tendance a apparaitre de nuit, et la
personnalité Ange de jour.

Quand vos joueurs rencontren! Pierre, firez un dé 66 :
De jour :

1 & 44 : Plerre version Ange.

45 @ 66 : Pierre version Démon.

De nuit : Le contraire...
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Attention : Vous l'avez remarqué. Pierre 2 Détection
du Bien quand Il est Démon et Détection du Mal
quand 1l est Ange. [ lui arrive de se servir de ses
pouvoirs : s'il repere quelqu'un du parti opposé, il
lui intimera d'abord Tordre de sortir et de ne plus
Jamais revenir, ne voulant pas faire de scandale
dans le centre. Si “I'ennemi” refuse, il pourra
altaquer, aussitot qu'i) sera dans un endroft discret.

Le reste du personnel

Maryae

Fo2Vo2Ag 1 Pr3Pe2Appl
Talents : Administration +1, Traitement de texte +1,
Faire régner l'ordre en hurlant +].

Maryse est la secrétaire de Pierre. Ronde, une
cinguantaine d'années, un peu réche, elle fait tout
le boulot que Pierre ne fait pas. Elle est follement
amoureuse de luf et a un peu tendance a le
surprotéger. Plerre version Démon la saute dans son
bureau, en levrette sur la table de travail... et se
souvient plus de rien quand il est en version Ange.
Maryse mel alors son atttude sur le compte de la

Eve parle rarement. Sa voix est grave et elle est d'un
nature] plutd{ sérleux. Elle ne vient au centre que le
soir & partir de 18 beures - le centre fait “nocturne”
le sofr jusqu'a 24 heures, une initiative de Pierre :
une bonne inifative, d'allleurs, pulsque beaucoup
de jeunes viennent la au lieu de trainer dans les
rues.

Eve sert a la cafét et observe les jeunes. Elle ne leur
fait pas de sermon mais Pierre, qui est sensible
comme tout le monde a cette étrange personnalité. a
remarqué que sa seule présence avail une influence
calmante sur tout le monde...

Vous avez remarqué qu'Eve a des caractéristiques
un peu spéclales et que nous gardons le secrel sur
sa véritable personnalité et ses pouvoirs. C'est
voulu: nous la reverrons dans de prochaines
extensions. Si vous avez des soupgons. n’hésitez pas
a nous écrire...

Momo, Démon de Baal

Fo5Vo | Ag4Pe2Pr3Ap3PP8
Talents : Arme de contacl +2, Esquive +0, Corps a

discrétion. corps +1.
Pouvolrs : Dents +1, Langue +1. Art de combat +2
Les trofs biches : Henrlette, Véra et Aisha (Spe)

Fo2 Vo ) Ag 3 Pe 2 Pr3 App 3

Les trois biches - nom que leur donne Pierre version
Démon - sont les trois animatrices principales du
centre. Elles sont d'une manlére générale assez
Jolies, assez sympa et interchangeables. Servez-
vous-en comme PNJ classlques et pas compliqueés.
Henriette, Véra et Aisha couchent {outes avee Pierre
version Démon, mais chacune est persuadée,
comme Maryse, d'étre la seule. La encore, Plerre ne
se souvient de rien quand il est en version Ange.

Eve

FodVo5Ag4Ped PrdApp3
Talents et pouvolrs : inconnus.

Eve est une femme d'environ 30 ans, aux longs
cheveux bruns, aux grands yeux noirs et a la peau

un peu mate. Elle est un peu trop forte pour efre A noter également : Momo fait parfols des extras - &,
réellement belle, mais il se dégage d'elle une sorte  gang le supermarché de Lamb Tikkah,.. > Q;

d'aura, de présence, de puissance qui fajt qu'on se
sent bien 4 ses cotés.

Equipement : Sac & dos, machette.

Momoo est le balayeur du centre. Démon pas trés
malin, i s'est fait engager par Pierre 4 un moment
ou celuf-ci étalt dans sa phase démonlaque. Quand
i) est Démon. Plerre le survelle d'un ¢ell - avec les
Démons de Baal. il faut toujours se méfler. Quand il
est Ange, Plerre croit que Momo est un balayeur
tout a fait normal.

Momo est plutét un calme et n'est pas le genre a se
poser de questions. I dort dans une des pléces vides
du rez-de-chaussée el sert donc plus ou moins de
gardlen au centre, Il n'aime pas qu'on lui marche
sur les pleds et finira par attaquer si on le gonfle
trop. Sa machette est dans un sac Adidas usé qui
traine toujours pas op loin de lui. A noter : Momo
adore Plerre et ira taper tous ceux qul cssaieront de
luf prendre la téte.
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Que se passe-t-il dans le centre ?

Si vos joueurs arrivent 3 Fimproviste vafia ¢e quils trauveront. Tirez un de 6686 :

De 111 3 222 ; Cours de theatre pour enfants. Les gamins hurlent une version expurgee du “Malade imapinaire” de Malire,
Henrlette, gui donne le cows el qui n'est pas vraiment top, est completement débordée. Plerre dont dans son bureau oy, sil est e
versiun Démon, est en train de peloter les seins de Maryse dans son boreau.

223 & 338 : Tournoi de baby fool, Une vinglaine de jennes de seize 4 vingt ans sont en train de hurler {toot Je morde hurle toujours,
dans {e centre, sauf quand Eve est 14) en encourageant leurs champions. Pierre joue aussl, {1 est auss! excite que les avires, i burde

Egalement et finit en général par gagner le tournol,

334 4 444 : Séance vidéo. Des gamins el des ados de toul age sont en train de regarder “Massacre A Ja frongonneuse” sur une grandr
1éle un peu crachotante, Us ont alr fasclués, il v a un silence de mort. A la calétéria, Vera Iricote.

445 A 486 ; Conflit. Lo pang des Reutap, dirigés par Ahmed dit Niktou, a cassé 13 gueule d deus skins qui emplélatent sur {eur
{esritoire. Ils sont venus se réfugier au centre, ou ils se font enguenler par Plerre qul croyall bizn les avoir “calmés™ ces dernieres
semaines, La police est arrivée également et Fierre est en train de faire acte de diplomatie (i) y arrivera, vu ses pouyoirs) pour ne pas

que les flics embarquen( ses jennes.

481 A 5566 : Descente de skins ! Dix skins ont décidé d'aller casser la gueule 3 tous ces Arabes el a ce salaud de gauchiste qui dirige
le centre. Les enfaats hurlent, les trofs biches aussi, le gang des Reutags a sort les couteanx et Plerre essaye de calmer le jeu.

556 & 686 : Mime chose, sauf que Plerre n'a pas réussi a calmer le jew el que les joueurs débarquent en pleine baston.

Un peu de quiproquo
et de Feydeau derriére 1a porte

Un Ange ou un Démon qui s'incarne, ce n'est pas
laché tout seul dans la nature. Ca a un supérieur.
des missions, etc. Or Plerre étant a la fois Ange et
Démon, il a deux natures de contact : ses copains
Anges et ses copains Démons... Deux groupes qui
ignorent, blen sur, que Pierre est aussi possédé par
un étre de “l'autre coté"... Plerre serait exécuté
aussitdt si une des autorités d'en Haut ou d'en Bas
apprenait la vérité.

Volcl une liste de quelques visites que Plerre peut
recevolr... A vous de tirer aux dés (selon )a table
donnée plus haut ) st Pierre est alors Ange ou
Démon. La rencontre peul alors étre calme ou
explosive... Faites advenir, évidemment. ses
rencontres quand les joueurs sont 12... Afin de leur
mettre la puce & l'oreille et les pousser a enquéter.

Visite n°1 : Un Ange au service de Dominique venu
falre une inspection surprise : {l veut vérifier si
Pierre est chaste, 'l [ait le Bien comme il faut, s'll
n'a pas de relation avec des Démons, etc.

Visite n® 2 : Trois Démons aux ordres de Nisroch
sont en train d'organiser un trafic de drogue dans le
quartler. Tout naturellement, s s'adressent au
contact Démon du quartier - Pierre - pour avoir de
l'alde et des renseignements.

Visite n°3 : Un Ange au service de Daniel, skinhead
de son état. a entendu parier des bagarres entre les
skins et les jeunes du quartier de Pierre et vient
demander a celui-ci de l'alder & arréter les loubards.

Visite n°4 : Un Démon aux ordres de Bifrons
incarné dans un enfant veul tuer deux ou trois
enfants du centre et demande de l'aide a Plerre...
etc.

Les lutins

Alors que Pierre était dans sa phase "Ange". un pelit
lutin (un vrai. 20 centimétres, avec un chapeau
polntu) est venu lui demander de Vaide. Les lutins
résidaient sur une Marche [ntermédiaire & laquelle
on accédait par la forét de Brocéliande. De temps en
temps, ils faisaient une petite excursion sur Terre
pour aller tirer les doigts de pieds a quelgues
villageois bretons... Un Jour, Brocéliande a brialé
(véridique, hélas). Et les lutins, qu élaient en train
de faire une de ces petiles excursions. se sont
trouv€s coincés sur Terre...

Aprés de Jongues errances, lls ont décidé de prendre
contact avec un représentant de l'‘Archange Yves, le
seu] Archange qui les aft toujours un peu protégés.
C'est tombé sur Pierre... N'écoutant que sa bonté
naturelle, i leur a offert le grenier comme protection
en attendant qu'un Ange dYves plus gradé que lui
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trouve une solution a leur cas. Bien entendu, quand
Plerre est dans sa phase Démon, 1] ignore
complétement l'existence des petites créatures... Les
lutins sont quinze et se sont creusé des petites
maisons dans des vieilles boites d'archives. Malgré
la promesse qu'ils ont faite a Pierre de rester sages,
ils ne peuvent s'empécher d'aller Jouer avec les irés
Jeunes enfants et d'aller fafre des salades dans le
quartier...

¢ Jouer avec les trés jeunes enfants :

Les lutins ne se montrent quaux enfanits de moins
de trois ans. lls profitent du moment de la sieste,
alors qu'Henriette ou Véra ont installé tous les
marmots dans le dortoir du premler étage et sont
descendues prendre un café. Les lutins
s'introduisent dans la pléce et jouent avec les
enfants... les enfants adorent cela et de grandes
amiliés se sont eréées. Il arrive que les enfants
racontent ensuite ce qu’lls ont fait a leurs parents :
“Jouer Lu...ins, maman”. Les parents n'y font pas
attention, traduisant Inconsciemment par “Jouer
aux Intins” au lfeu de “Jouer avec des lutins...".

Eve est la seule grande personne en gui les lutins
aient confiance. Elle monte parfois leur rendre visite

Quelques pistes d'histoires...

1 Y'a pas de sot métier

et un joueur invisible ou trés trés trés discret
pourrait la voir, assise sur les marches de I'escalier,
entouré de frols ou quatre bonhommes au chapeau
rouge.

o Aller (aire des salades dans le quartier

Les infemales pefites créatures ne peuvent pas se
retendr d'aller chaparder des truce. Dés que la nuit
est un peu noire, ils se répandent dans le quarter.
font des niches aux passants (sans jamais se
montrer), sintroduisent dans les maisons et volent
de la nourciture. des bijoux et des piéces de
monnale. Il y a de nombreuses rumeurs qui courent
dans le quarctler sur “une bande de gamins
voleurs™... qué tout le monde dit avoir vue, mais que
personne n'a réellernent apergue...

Lutins (15)

FolVo2AgBPr6PeGApp 1 PP: 8

(Oul, ca falt plus de 20, mais c'est voulu}...

Talents : Esquive +2, Course +2, Discrétion +2.
Pickpockel +2, Crochetage +2.

Pouvoirs : Régénération +1 (226). Caméléon +1
(262), Détection des Ennemnis +1 (312).

Le plus simple, mals qud ne mangue pas de charme : un des joueurs tavaille au centre culturel, Clest sa couverture ; {l est bien sir au courant
que Plerre est un Ange (sj e joueur est un Angel ou que Pierre est un Démon {8} le joueur est un Démon). Il Ini reste A décoweir tout le reste...

au NIl des seénarios !

It Je 02 comprends pas ce quj m'arrive

Pierre est une connaissance des jouewrs - méme chose que ci«dessus ; 1ls le connaissent en tant que Démon s s'agit d'une équipe d'INS, en tant
quAnge s'il s'agit d'une équipe de MV. Un four, celul-cl les appelle 4 aide © (i 2 recu une étrange vislte,. il a Iimpression quil sagis=ait de

quelgu'un du camp apposé, mais § n'esl pas Sar...

Un exemple, parce que dit comme ccla oc n'egt pas rés clair ¢

Vatre équipe est une équipe de Démans, Plerre, alors quiil étail Sous sa personnalité démoniague, & tequ la visite d'un Ange de Daminigue ven
falre sn visite d'inspection, Persuade quil s'agssaft dun type d'Andromalius, Plerre sest pré(e de bonne grace & l'enquéte. Mais au fil des
questions et a certains détails (genice une Bible dans le sac), il a commencé 4 avoly un horrible doute... Intelligemment, |l 2 danné des réponses
assez vagues pour que I'autre rie s doute de ren. Le type doit revenir le lendemain... el Plerre ne comprend pas : pourquol diable {c'est e tarme

appropsié) un Ange serail venn Jui rendre visfle ?
Le ménte début de seénario est blen sty valable 2 f'envers...

I La plste du lutin

Une mére appelle les joveurs a Valde {1l faul goe ce soll ka femme d'un Ange ou d'un Démon de leurs amis pour que cela soit erédiblel © son fils
de {rois ans a deputs un certain temps une attltude bizarre, Plus elrange encore : [l disparail liiéralement pendant des heures avam de

reapparaitre comme s 1ikn ne St passs...

En fzit, le gamin, qui habite une wmaison prothe du centre culturel, file une parfaite amitié avec un lutin qui l'emméne de temps en lemips =&

promener. Aux joucurs de remonter le it jusqu'au centre..,
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AIDE DE JEU

Création des PNJs

De temps en femps, au il des publications des scénarios
dans les revues plus ou moins professionnelles, on trouve
des personnages qui semblent avolr élé créés avec un
autre systéme de jeu quINS.

Pourtant INS utilise un des systémes de créailon de
personnages les plus simples du jeu de roles mondial. 6
caractéristiques qui varient de 1 a 5, 20 points pour les
Anges. 18 pour Jes Démons et zou, a Crétell comme dirait
Zlika...

Ensuite. les points de pouvolr c'est simple, c'est le nombre
de niveaux de pouvoirs el pas le nombre de pouvoirs.
comme le croient encore ceriains mal-comprenants,
additionné a la Volonté du personnage. Bien sar. l y a
des petits problémes quand on cholsit de doter un perso
d’'une caractéristique a 8, ce qui, rappelons-le est
impossible sans I'utilisation du pouvoir Augmentation de
Caractéristique. puisque celte valeur symbolique est
réservée aux Archanges.

Les pages et listes suivanies vous permettront a l'avenir
de ne plus vous planter dans les caracteristiques des
PNJs génériques. Ne Je cachons pas, elles serviront
également & nous faclliter la tache et a gagner de la place
dans les exiensions futures : ap lien de se {aper une
longue lisie de pouvoirs out fon peut tous se tromper, il
suflira de préciser dans les caracs des PNJs par exemple,
“Démon aux ordres de Bélial de grade 1, 18 PP* pour
savolr exactement quelles sont les caractéristiques et les
pouvoirs d'un tel Démon. Il suflira de se reporter a )a fiche
des Démons aux ordres de Belial dans celte extensfon.

De méme, quand un Ange ou un Déron se préseniera
devant une équipe de personnages, le maitre de jeu aura
lmmédiaternent sous la main ses caracs el pouvoirs, et ce
méme sl c’est un Ange au service d'Alain. Cest dire.

Pour les Démons el Anges alypigues, nous continuerons a
les détailler comme avant, cest-a-dire plus en profondeur,
pour connaitre leurs motivations et les conflits qui les
animent,

Mode d’emplo] :

D'abord, les caractéristiques. qui tiennent compte de
)7esprit” de I'Archange ou du Prince. Alnsi. Il est rare de
voir un Ange au service de Dominique affublé d'une
volonté de 1 el d'une App de 5, ce n'est pas dans la nonme
et {ef. nous ne parlons que norme.

D'un colé, des chiffres et nombres. de 1 a 30 représentant
les Points de Pouvoir. De T'autre, des pouvoirs avec des
niveaux. Pour connailre le nombre et les niveaux des
pouvolrs, il suffit de comptabiliser Jes pouvolrs depuis le
premier PP ef de s'arréter & la pulssance voulue. Dans le
cadre de niveaux de pouvolrs supérieurs a 0. le niveau est
indiqué +1. +2. etc.

Ces tables ne prennent bien sur pas en compte les
Démons el Anges biclassés. Seuls les Anges et les Démons
bon teint et respeclant les préceples de leurs supérieuss
sont concernés.

Tous les pouvoirs ont &té déterminés avec la célebrissime
méthode statistique Obleére®.

Certains pouvoirs modifleni de fagon permanente ou
temporaite certaines caractéristigues. Dans ce cas. on
utilisera le format suivant .

Fo 5/al3

Ce qui signifie que 'Ange ou le Démon a 3 en Faree, sl a
moins de 13 peints de pouyolrs: mals quil a 6 poiats a
partir de son 13éme PP en ayant cholsi ou en ayant tiré au
hasard le pouvoir Force 351, Dans ce cas précis, la ligne
correspondant au }4éme PP sera vierge car l'augmentation
permanente de Volonté ajoute anfomatiquement I PP
supplementaire.

oy
Fo 4/(613)

Ce qui signifie que I'Ange ou le Démon a 4 en Force, sl a
moins de 13 points de pouvoir mass quil peul Faugmenter
4 6 points en utilisant Je pouvelr Force 241, qu'tt a choisi
ou tiré au hasard lors de Vattribution de son 182me PP. It
vt saus dire qu'il posseéde ce pouvolr au niveau 0. S1) avait
posséde le pouvoir au niveau +1. le format aurait été:

Fo 4/(7'3), méme st on ne peut posséder une
caraciéristigue @ 7. mafs c’est juste pour ue pas oublier que
le surplus est convert! en colonnes de bonus.

Les personnages considérés n'onl pas de défauts mnajeurs.
{ls ne sont doric pas génés pour passer leur Grade 2.
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Ange au Service d*Alain,
Aschange des Cultures

Fa Vo
3 4

Ag Pe Pr Ap
3G 4 3 8

1

1 —

_3 —

p G

5  Ahondance +0 Spé
6  Pas de nourriture 215
7 Calme +0 166
8 Fertllité 40 162
9 Armes 4 distance 655
10 Agllité +0 243
11 Champ de force +0 251
12 Abondance +1 Spé
13 Réve +0 325
14 Calme +) 168
15 Fertilité 41 152
16 Absorption 224
{7 Faiblesse +0 133
18 Abondanoe +2 Spe
19 Détection du Mal +0 311
20 Invisibilité 20 261
2) Paralysle +0 135
22 Raleunissement +0 153

23 Immunilé: (malacles et palsans) 212

24 Rigénération 40 226
25 Lireles sentiments 40 324
26 Téleportation +0 331
27 Abondance +3 Spé
28 Volante supra-normale «0 22]
29 Beaulg +0 156
30 Paos de nourriture 215

Ange au Service d'Ange,
Archange des Convertls

Fo Vo Ag Pe Pr Ap
3 58 3 4 2 3

t

2 —

3 -

-

5 —

8  Attaque mentale +0 Spe
7 Volonié supra-normale +0 221
8 Regeéniration +0 236
9 Allaque mentale +1 Spé
10 Nuit 644
11 Immunflé an frold 214
12 Coup de poing +0 112
13 Non détection 222
14 Calme +0 166
15 Déplacement temporel 336
16 Absorption 224
17 Armure +0 211
18 Attague mentale +2 Spe
19 Détection du Mal +0 311
20 Volonté supra-normale +{ 22]
21 Délection du futur proche «0 314
22 Coup Ge poing +1 112
23 Eclalr +0 121
24 Régénération 4] 226
25 Lire les pensées +0 323
26 Altaque mentale +3 Spe
27 Psychomélrie +0 312

28 Valonié supra-normale +2 22}
28 Coup dre paing +2 112
30 Champ de force +0 254

Ange an Service de Blandine,
Archange des Réves

Fo Vo Ag Pe Pr Ap
2 5/6»2 4 3 4

Yy =
-

[

4 -

3

€  RéveDivin +0 Spé
7 Sommeil +0 132
B Réve Divin +1 Speé
9  Non détection 222
10 Acte sexuel 651
11 Lumiére +0) 122
12 Lire Jes pensés +0 323
13 Réve+0 325
14 Réve Divin +2 Spé
15  Détection du danger +0 315
16 Sommeil +0 165
17 Lire les pensées +1 318
18 Calme +0 Y66
19  Réve +) 395
20  Réve Divin 43 Spé
21 Déection dv futur preche +0 314
22 Guérlson des folies +0 154
23 Charme +0 181
24 Volonté 353
25 - s
26 Sommedl +) 165
27  Pas de nouryiture 215
28 Télépathie +0 321
29 Mensonge +0 36
30 Regénération +0 226

Ange 2a Service de Catherine,
Archange des Femmea

Fo Vo Ag Pe Pr Ap
4 4 3 3 38 3

) J—

 R—

3

4 —

5  Conscience ) Spe
6  Lumiére +«0 122
7  Amour +0 144
8 Réve +0 325
9  Schizophrénte 635
10  Non détection W2
1} Lumiére +] 122
12 Lire les pensés +0 323
13 Consclence +} Spe
14 Guérison des filies 40 134
15 Charme +0 131
16 Lire les sentiments +0 324
17 Lireles pensées +1 315
18 Lumiére +1 122
19 Bond +0 333
20 Invisibilité +0 261
2} Rive +] 325
22 Consclenoe +2 Spé
23 Charme +1 131
24  Pas de nourriture 215
25  Arme i distance bénlte 324
26  Réduction 40 265
27  Fertilité +0 152
98  Conscience +3 Spé
20 Amour +1 143
30 Téléportation «0 331

Ange an Service de Christophe,
Archange des Eafants

Fo Vo Ag Pe Pr Ap

2 4 4/16) 3 3 4
\ -

2 —

3 -

4 -

5  Chance Spé
6 Sommel] <0 132
7 Bond +0 333
8  Polymorphe 40 268
9 Monstres 542
10 Non détection 222
11 Reduction +0 263
12 Lire les sentiments 40 324
18 Dialogue mental a2
14 Absorption 224
15 Sommedl 41 132
16 Armure 40 21
17 Polymorphe +1 266
15 Esquive acrobatique +0 113
19 Bond +} 333
20  Invisibilité +0 261
21 Anneau 426
22 Téléportation +0 31
23 Scouts 58)
24 Armure +1 211
25 Erole 432
26 Reduction +1 265
27  Sommefl +2 142
28 Caméiéon +0 262
29 Agibié «0 243
30 lfond +2 333

Axnge au Service dec Daniel,
Archange de 1a Plerre

Fo Vo Ag Pe Pr

Ap
4 344 3 3 38

1 —
2 —

3

4 Chalr en plerre +0 Spé
S Skinheads 563
6 Peur +0 134
7  Annure 0 21
8  Restriction vestimentatre 615
9 Passe-murailie 235
10 Arme de contact béalle 411
11 Armure 4] 211
12 Lumidre +0 122
13 Esquive acrobatique +0 115
14 lmmunité au frofd 214
15 Chair en pierre +1 Spé
16 Anaérobiose 218
17 Armure +2 211
18 Volonté 50
19 - -
20 Chalr en plesre +2 Spé
21 Armure +3 21)
22 Paralysie +0 135
23 Réduction +0 265
24 Peur +) 134
25 Détection do danger <0 316
26 Psychométrie 40 312
27 Chalr en plerre 43 Spé
28 Paralysic +] 135
29 Régénfration +0 226
20 Immunit {maladies el palsons) 212

Ange au Service de Didier,
Archange de ls Commun{cation

Fo Vo Ag Pe Pr Ap
3 4 3 1 3 3

1 -—

2 —

3 —

4 —

5 Message officie Spé
6 Réve+0 325
7 Dialogue mentat +0 322
8  Joumnaliste 564
B Asexué §26
10 Eau bénlte +0 124
] Télépalhle +0 321
12 Téléportation +0 331
13 Multiplication 223
14 Dizlogue menial +) 322
15 Gentillesse 144

16 Détection du fstur proche +0 314

17 Télépathie +1 321
18 Réve +1 325
19 Teléportation 41 331
20 Smmunité au fen 218
2] Défection du danger #0315
22 Reéve +2 325
23 Projection de pouvolr 40 326
24 Forme gazeuse +0 263
25 Dialogue mental 13 23
26 Calme +0 166
27 Immunité au froid 214

28 Detectian de I'yvisible +0 313
29 Telépathie +2 321
20 Réve +3 325
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Ange gu Service de Domlnique,
Archunge de 1a Justice

Fo Vo A¢ Pe Pr

Ap
3 5/6n 4 3 2 3

-

2 —

3 -

P —

5 —

6 Jugement Spé
7 Peur +0 134
8  Mensonge +0 316
9 Lire les pensées <0 323
10 Intégrisme 636
11 Paiblesse +0 133
12 Psychométrie +0 312
13 Ean bénlle +0 124
14 Volorté 353
15 - -
16 Eau béntic +) 124
)7 Astoe 2 distance bénite 412
18 Peur +1 134
19 Délection du Ma) 0 311
20 Valonté supra-nosmale +0 221
21 Psychométrie +1 312
22 Paralysie +0 135
23 Mensonge +1 316
24 Lire les pensées 44 323
25 Tovisibilité +0 261
26 Danger +0 5
27 Téléportation +Q 331
28 Lire les sentiments +0 324
29 Armure +0 211
30 Beauté +0 156
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Ange au Service de Jordl,
Archange des Anlmaux

Fo Vo Ag Pe Pr Ap

4/l6) 4 18 3 8
-

9 -

3 —

4 —

5 Appel des animauy Spe
8 Caméléon +) 262
7 Force +0 241
8 Détection du danger 40 3]5
9  Espaces fermés 645
10 Arme de conlact béntte 411
1) Parc 443
12 Agilité +0 13
18 Lire les sentiments +0 324

14 Mammiféres el marsupiaux +0 365

16 Esquive acrobatique +0 115
16 Volonté supra-normale  22]
17 Caméléon +1 262
18 Jmmonité (maladies el poisons) 212
19 Régénéralion +0 226
20 Détection du danger+1 315
21 Reptiles et batraciens 40 365

22 Mammiféres e marsupfaux ¢} 365

23 Pas de nourriture 215
24 Régénération +1 226
25 Oiseaux +0 383
26 Délection du danger +2 315
27 Lire les sentiments +1 324

28 Puoissons et mollusques +0 368
29 Anaérobjose 216
30 Caméléon +2 262

Ange aun Service de Joseph,
Archange de I'Inquisition

Fo Vo Ag Pe Pr Ap
3 5/6u 3 3 3 8

1 —-

9 -

3 —

4 —

5 —

6 Torture +0 Spé
7 Mensonge +0 316
8 Peur +0 164
9 Lire les pensées +0 323
10 Paranoia 631
1} Eau bénite +0 124
12 Torture +1 Spe
13 Mensonge +1 316
14 Psychométrie +O 312
15 Volonié 353
16 - .
17 Danger +0 315
18 Mal +0 311
18 Eclalr +0 121
20 Torture 42 Spe
21 Lire les sentiments 40 324
22 Peur+1 1654
23 Arme decontact bénlte  41)
24 Torture 43 Spe
25 Mal +1 3l
26 Mensonge +2 316
27 Lire les sentiments +1 324
28 Humalns +D 361
29 Eclair +1 12)
30 Psychomeétre +1 312

Axnge an Sorvice de Laarent.
Archange de 1'Epée

Fo Vo Ag Pe Pr Ap
4/6) 4 4tk 3 3 2
1 —

2 —

3 —

4 —

5 Juste-Lame de Laurent 40 Spé
6 Armure +0 211
7 Volonté supra-normale +0 221
& Arme de contacl bénlte 411
9  Intégrisme 656
10 Rajeunissement +0 153
1t Esquive Acrobatique +0 115
12 Juste-Lame de Laurenl 41~ Spé
13 Eclalr +0 12]
14 Mal +0 31!
153 Combat 346
15 Furce +0 241
17 Ammure +1 21!
18 Juste-Lame de Laurent 42 Spe
19 Danger +0 315
20 Teléportation +0 331
21 Danger +0 315
22 Armure +2 21
23 Agilite 40 243
24 Eclair +1 121
25 Régénération «i 226
26 Colére +0 145
27 Bond +0 a3
28 Juste-Lame de Laurenl +3  Spé
29 Esquive acrobatique 41 )15
30 Armure +3 211

Ange au Service de Maro,
Archange des Echangea

Fo Vo Ag Pe Pr Ap
2 5/(m 2 4 3 4

|

2 ~

3 -

4 —

Bir=

6 Contral Divin +0 Spé
7 Calme +0 168
8  Lire les pensées +0 323
9 Contral Divin + Spé
10 Schizophrénie 635
11 Comptable 543
12 Téepathie +0 321
13 Charme +0 13

14 Communication 344

15 Volonté supra-nonpale 0 221

i Humains +0 361
17 Velonlé +0 245
18 Anneau 426
19 Invisible +0 313
20 Rive +0 325
21 Mensonge +0 316
22 Telepathle +1 321
23 Téleportation +0 331
24 Polymorphe +0 268
25 Lire les pensées 41 323
26 Contrat Divin +2 Spe
27 Charme +Q 161
28 Humains +1 361
23 Mensenge +1 318
30 Contat Divin +3 Spi:

Angs au Sorvice de Mathias,
Archauge de la Confusion

Fo Vo Ag Pe Pr Ap
2 4 3 4 4 8

1 —_

2 -

3 —

4 —

5 Apparence Démonlague 40 Spé
6 Danger +( 315
7 Polymorphe +0 266
8 Apparence Démonfague ] Spé
9 Mythomane 632
10 Délection do Mal +0 311
11 Ruse +0 345
12 Griffes (Démonjaque| 113
13 Apparence Démonlaque +2  Spé
14 Champ de foree <0 251
15 Polymorphe +1 268
16 Lire les sentiments +0 324
17 Acide [Démoniaque) 126
18 Téléporiatian +0 331
12 Charme +0 131
20 Lire Jes pensées +0 323

21 Volonté supra-nomale +0 221

22 Détection du Mal +1 311
23 Danger +1 315
24 Apparence Démontague 43 Spe
25 Lire les pensées +) 323
26 Détection +0 {Démonlaquet 312
27 Invisibilité+0 261
28 Polymorphe +2 266
29 Futur proche +0 314
30 lmmunité au feu 213

Ange au Service de Michel,
Archange de le Guerre

Fo Vo Ag Pe Pr Ap
5 5 4 3 2 1

—
9 —
3 —
4 -
B
6 Maitrise <0 Spé
7 Attaques multiples +0 13
8 Combat 348
9 Armure +0 211
10 Asexué 626
11 Militaire 525
12 Eclair 40 121

13 Volonté supra-normale +0 221

14 Membre blinde 114
13 Champ de force +0 251
16 Atlagues multiples «! 113
17 Maitrise +1 Speé
18 Esquive acrobatigue 115
19 Arme de contact bénlte 411
20 Armure ¢1 211
2] Lumiére 40 122
22 Champ de force +1 251
23 Régénération +1) 226
24 Mailrise +2 Spe
25 Coup de poing +0 112
26 Atiaques multiples «2 113
27 Armure +2 211
28 Eclair 41 121
29 Immunlté av frold 214
30 Maitrise +3 Spt:

Ange av Service de Novalis,
Archange dos Fleurs

Fo Vo Ag Pe

Pr Ap
2 4 2 4 4 4

1 —

9~

3 —

- -

5 Follen Spé
6 Lire les sentlments «) 324
7 Fertité +0 152
8 Rive+0 325
9  Nourriture 852
10 Insectes ¢t arachnides +0 364
11 Lire les sentiments +0 324
12 Calme +0 166
13 Amour +0 143
14 Beaute +0 156
15 Rameau 423
16 Polymorphe +«0 266
17 Caméléon +0 262
16 Sommeil +0 132
19 Fertilité +1 152
20 Lire les sentiments +1 KyZ}
21 Charme +0 131
22 Beauti +1 156
23 Lire les sentiments +2 324
2% Amour +1 143
25 Feridlite 42 152
26 Rive+) 325
27 Calme +1 166
28 Sommedl +1 132
29 Polymorphe +| 266
30 Réve +2 325

Ange au Service de Walther,
Archange des Exorcistes

Fo Vo Ag Pe Pr Ap
4 5/ 3 3 3 2

[
2 —
3 -
3 —
5 —
6 Exorcisme +0 Spé
7 Eau bénlte +0 124
B Volonté supra-nonmale +0 22)
9 Exorcisme +1 Spé
10 Sens ébiminé 611
11 Déplacement tempore) 336
12 Lire les pensées «0 323
13 Paralysie +0 163
14 Détection du Mal «0 311
15 Absorplion de volonie +0 141

22
12)

18 Volonté supra-normale +1
17 Eclair +0

18 Croix 42]
19 Humains +0 361
20 Exorcisme +2 Spe
2) Volenté +0 245
22 Eau béqnite +1 124
23 Détection du Mal »} 311
24 Absorption de volonté +1 141
25 Eclair +1 121
26 Lire les pensées +1 323
27 Paralysie 41 163
28 Absorption de colére 40 145
29 Exorcisme +3 Spé
30 Eau bénite +2 124




Ange an Service dYves, Démon aux Ordres d’Abalam, Démon rux Ordres d°Andrealphus, Démon aux Ordres d’Andromalius,
Archange des Sources Prince de la Folle Prioce do Sexe Prince du Jugement

Fo Vo Ag Pe Pr Ap | Fo Vo Ag Pe Pr Ap | Fo Vo Ag Pe Pr Ap | Fo Vo Ag Pe Pr Ap
3 56.2 2 3 5 |3 4 3 3 3 2 (2 4 3 2 2 5 |2 5 2 3 3 3

| I 1 - I -

2 2 ~ 2 - 2~

3 3 - 3 - 3 —

4 4 — 4 — § -

5 5 Camisole +0 Spe | 5 Orgasme morel +0 Spe | 5 —

6 Philosophie +0 Spé | 6 Lire les sentiments +0 324 | 6 Chanmne+0 131 6 Humanité 40 Spé
7 Calme +0 166 | 7 Peur+0 134 | 7 Abs. dénergie sexuelle 40 143 | 7 Invisibilite +0 261
8 Télepathie +0 321 8  Folie +0 154 | 8 Polymomphe +0 266 | 8 Verite +0 316
9 Calme ¢} 166 | 9 Couleur des yeux 624 | 9 Perversion 855 | 9 Lire les pensées 40 323
10 Alles 625 10 Zombles 511 10 Trasher 542 10 Couleur des yeux 624
11 Escouade anl mons-vivants 512 11 Peur +0 164 11 Orgasme mortel +1 Spé 11 Humanité 1 Spé
12 Charme +0 131 12 Palymorphe +0 266 12 Lire les sentiments +0 324 12 Fubur proche +0 314
13 Gueérison des folles «0 154 13 Camisole +1 Spe | 13 Sterilité +0 152 13 Teélekineste +0 125
14 Sommef] «0 132 14 Cauchemar 40 326 14 Griffes +0 113 14 Volonté 333
15 Lire les pensées +0 323 15 Hapital 434 | 15 Charme +1 131 15 - -
16 Communicatipn 344 16 Telepathie +0 321 16 Acide 40 126 16 Telekinésie +) 125
17 Philesophie #) Spe 17 Phobie +0 155 17 Détection du Blen +0 311 17 Arme i distance maudite 412
18 Vaolonté supra-normale +0 22) 18 Valonté supra-normale +0 221 18 Humains +0 361 18 Futur proche +1 314
14 Sommefl <0 165 18 Téléportation +0 331 19 Faiblesse +0 133 19 Detection du Bien +)) 3t
20 Futur proche +0 214 20 Peur +] 164 | 20 Polymorphe +1 266 | 20 Volonté supra-normale +0 221
21 Volonté 353 | 21 Humains +0 361 | 21 Absdenergic sexuelle+l 143 | 2) Télékinésie +2 125
2 - - | 22 Polymorphe +1 266 | 22 Dents+0 11 22 Humanité +2 Spe
23 Psychomelrie +0 312 | 23 Cauchemar +] 326 | 23 Charme +2 13] 23 Verie +1 a16
24 Lire les pensées +1 323 | 24 Peur+l 134 | 24 Forme gazeuse 40 263 | 24 Lire les pensées +) 323
25 Editeur 526 | 25 Camisole +2 Spé | 25 Falhlesse +0 133 | 25 Invisthilité +] 261
26 Comimunication 344 26 Lire les sentiments 41 324 | 26 Invisihilité +0 2861 26 Danger +0 313
27 Calme -2 166 | 27 Phobie +1 155 | 27 Orgasme mortel +2 Spé | 27 Teéléportation 40 331
28 Philosophie +2 Spé | 28 Volonté supra-normale +1 22} 28 Liguéfaction +0 264 28 Lire les sentiments +0 324
29 Charme +1 131 29 Telépathie +1 321 | 29 Acide #1 126 | 29 Armure +0 211
30 Télépale +1 32 30 Cauchemar +2 326 | 30 Polymorphe +2 266 | 30 Humanite +38 Spé

Démon anx Ordres d’Ange, Démon anx Osdres d'Asmodée, Démon aux Ordres de Baal, | Démon aux Ordres de Baalborith.
Priuce des Renégats Prince du Jeu Prince de La Guesre Prince des Messagers

Fo Vo Ag Pe Pr Ap Fo Vo Ag Pe Pr Ap | Fo Vo Ag Pe Pr Ap | Fo Vo Ag Pe Pr Ap
3 5 2 4 2 2 2 4 2 3 3 4 i3 3 3 2 2 3 4 3 3 2 8

] — i - r - o=

2 — 2 — 2 — 2 ~

3 — 3 — 3 - 3 —

4 — 4 — 4 At de Combat +0 Spe | 4 ~

5 —~ 5 Parl Stuplde +0 Spé | 5 Griffes +0 N2 5 Message officlel Spé
6 Allague mentale 40 Spt | 6 Verite 4D 316 | 6 Feu+d 122 6 Cauchemar + 326
7 Volonté supra-normale +0 221 7  Lire les pensées +0 423 | 7 Armure 40 21 7 Dialogue mental +0 322
8 Régénératlon »O 226 | 8 Llre les sentiments +0 324 | 8 Monomandaque 634 | 8 Communication 344
9 Attague mentale +1 Spé | 9 Kleptomanie 636 | 9 Dialogue mental +0 322 | 9 Alles 625
10 Grands espaces 645 10 Goules 515 10 Combat, 346 10 Onde de choc «0 124
11 Immunite au frold 214 11 Veionté supra-normale 40 221 | 11 Art de Combatl 1 Spe | 1) Teélépathie +0 321
12 Griffes 40 113 12 Pari Stupide +1 Spé | 12 Arme de contact maudite 411 12 Téléportation +0 331
13 Non détection 222 13 Absorplion de Volonté +0 14} 13 Feu+l 121 13 Multiplication 223
14 Douleur +0 166 14 Non détection 222 14 Griffes +) 112 | 14 Dialogue mental 41 322
15 Déplacement temporel 336 15 Futur proche +Q a4 15 Dents +0 1] 15 Force 40 142
16 Boomerang 224 16 Vérité +1 318 16 Force «0 241 16 Détection du futur +0 314
17 Armure +0 211 17 Multiplication +0 223 17 Téiéporiation +0 331 17 Télipathle +1 321
18 Attague mentale +2 Spe 18 Lire les pensées +1 323 I8 Futur proche +0 314 18 Cauchemar +] 326
18 Détection du Bien +0 311 19 Volonté supra-normale +1 221 19 Aride +0 126 19 Teéléportation +1 331
20 Volonté supra-normale +1 22 20 Pari Stupide +2 Spé | 20 Feu+2 121 20 Boomerang +0 24
21 Détection du futur +0 314 | 21 Artistigue 342 | 21 Aride Combat +2 Speé | 21 Détection du danger 40 315
22 Griffes 41 113 | 22 Multplication +1 223 | 22 Armure ¢l 21 22 Cauchemar +2 326
23 Acide +0 126 | 23 Lire les sentimenis 41 324 1 25 Dents +0 1 23 Otseaux +0 363
24 Régénération +1 226 | 24 Déplacement iempore! 336 | 24 Danger +0 315 | 24 Forme gazeuse +0 283
25 Lire les pensées +Q 323 | 25 Scientifique 343 | 25 Futurproche +1 314 | 25 Dialogue mental +2 Rxe )
26 Attague mentale +3 Spé | 26 Veérie +2 316 | 26 Aride Combat +3 Spe | 26 Onde de choc #1 155
27 Ennemis +0 312 | 27 Futur prache 41 3)4 | 27 Armure +2 211 27 Immurité au {rold 214
28 Volonté supra-normale +2 221 | 28 Volonté supra-normale 42 221 | 28 Acide +1 126 | 2B Détection de lnvistble #) 313
29 Gritfes +2 113 | 29 Pari Stupide +3 Spé | 20 Téléponation -1 33) | 29 Telepathie +2 521
30 Champ de force +0 254 30 Lire les sentiments +2 324 | 30 Armure +3 211 3 Cauchemar «3 325
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Démon aux Ordres de Boleth,
Prince des Cauchemars

Fo Vo Ag Pe #fr
2 56 2 3 3

Canchemar mortel +0

Sommeil +0

Cauchemar mortet +1

Nor détection

Lumiére

Lumiére +0

Dialogue mental +0
Cauchemar +0 326
Cauchemar mortel +2 Spé
Détection du Danger +0 315
Sommeil +0 165
Dialogue mental +1 a2
Peur +0 134
Cauchernar +1 326
20 Cauchemar mortel +3 Spé
Volonté +0 141
Folie +0 154
Cauchemar #2 326
Volonté 353

W MmO WL N —

Sommetl <1 165
27 Pas de nourriture 215
28 Télépathie +0 321
29 Diajogus mental +2 322
30 Cauchemar +3 326

Démon aox Ordres de Bellal,
Prince du Feua

Fo Vo Ag Pe Pr Ap
4 3 2 4 3 2

Inmunité au fey
Feu +0
Incendie +0
Fen +0
Mégalomanie
Vilesse +0
Incendie +1
Armure +0
Arme de conlact maudite
Feu +1
Peur +0
Few 41
Régénération +0
Arme A distance maudite
Incendie +2
Armure +1
Few 92
Danger +0
Incendie +3
Anaéroblose
Bien +0
Feu +2

5 Armure +2
Feu +3

8 Danger +)
Forme Ciazeuse +0
Feu +3

DD WD =W N -

Démon aux Ordres de Bifrons,

Prince des Morts

Fo Vo Ag Pe Pr
4 3 3 3 3

"o —

Reésurrection +0
Peur +0
Zombis
Résurrection +1
Odeur suspecle
Volonté supra-normale +0
Armwe +0
Poison +0
Combat
Arme de contac! maudite
Dents +0
Vérité +0
Dauleur +0
Résurrection +2
Vieillissernent +0
Griffes +0
Peur 41
Dents +1
Armure +]
Poison +1
Résurrection +3
5 Douleur +1
5 Peur +2
Verite +]
Foison +2
Dents 42
20 Viefilissement +]

~1 O W

Ap
2

Spt
164
512
Spe
621
221
211
161
346
411
1]
316
166
Spe
152
113
164
111

163

Démop aux Ordres de Caym,
Prince des Animaux

Fo Vo Ag Pe Pr Ap
4 3 3 3 2 38

Transformation +) Spe

Vol +0 332

Grifles +Q 113

Polson 40 161

Violence 654

Fafblesse +0 133
10 Transformation +1 Spe
1) Forme gazeuse +0 263
12 Caméléon +0 262
13 Denis +0 [RE}
14 Reptiles et batraciens 40 362
15 Arme de contact maudile 411
16 Téléportation +0 331
17 Qiseaux +0 363
18 Vol +1 332
19 Onde de choc +0 124
20 Vitesse 40 334
21 Transformation +2 Spé
22 Mamnilferes el marsyplaux +0 365
23 Griffes +] 113
24 Anaéroblose 216
25 Polson +1 161
26 Reptiles of batraciens «1 362
27 Vol +2 332
28 Transformation +3 Spé
28 Caméléon +1 262
30 Olseanx +1 363

Démon eox Ordres de Crocell,
Princ¢e du Frold

Fo Vo Ag Pe Pr Ap
4 3 2 4 3 2

Immursté au froid
Glace +0
Frold +0
Glace +0
Couleur de la peay
Vitesse +0
Froid +1
Armure +0
Arme de contact maodite
Glace -1
Peqir +0

5 Glace 41
Régéneration +0
Arme 3 distance mauvdite
Froid -2
Armore 41
Glace +2
Danger +0
Frold -3

23 Anaérobiose
Bien +0

5 Glace +2
Anmiuge +2
Glace +3
Danger +1
Liquéfaction 40
Glace +3

W@ D e N —

Démon aux Ordres de Furfur,
Prince du Hardcore

Fo Vo Ag Pe Pr Ap
4 3 ¢ 3 2 2

Sulcide +0
Griffes +0
Armiure +0
Griffes +1
Odeur suspecte
Rebond +0
Absarption de vinlence +0
Suicide +1
Band +0
Vitesse +0
Arme a distance maudite
Immunité au feu
16 Armure +1
17 Réducton +0
18 BEond +1
19 Douleur +0
Acide +0
Griffes +2
! Absorption de violence +1 145
3 Sufcide +2 Spé
Boomerang +0 224
Immunité au froid 214
Armure +2
27 Vitesse +1
28 Douleur +1
29 Acide +1
30 Bond +2

B N3O h LA W~

Démon anx Ordres de Gazlel.

Prince de la Terre

Fo Vo Ag Pe Pr
5 3 8 4 2

Séigme +0
Onde de choe +0
Farme gazeuse +0
Zombls
Technologle
Queue +0
Anacrobiose
Griffes +0
Insectes et arachnldes ~0
Liquéfaction +0
Armure +0
Onde de choe 41
Téléportation +0
Séisme +1
Pas de nourriture
Forme gazeuse +1
Griffes +1
Champ de force +6
Onde de choc +2
Armure 1
Liguéfaction <1
Insectes et arachnides 41
Séisme +2
27 Forme gazeuse 42
28 Dialogue mental 40
29 Queue +1
30 Armure +2
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Démon aux Ordres d"Haagentt,
Prince de la Gourmandise

Fo Vo Ag Pe Pr Ap
4 3 38 4 2 2

|

Gofnlrerie +0
Dents +0
Bond +0
Rebond +0
Tic
Volonié supra-normale +0
Ruse
Griffes +0
Feu +0
Goinfrerie ~1
Acide +0
Immunité uy feu
Dents +1
[mmundté (ratadies el paisons)
B Régénératon +0
3 Détection du Bien +0
Feu +1
Dents +2
Bond +1
Golnfrerie +2
Hebond +1
Acide 41
Griffes +1
Regénération +1
Golinfrerie +3
Feu +2
Ruse

[T - - AN
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Fo Vo Ag Pe

Démon Bux Ordres de Kobal,
Prince de I'Humour nofx

Vo Ag Pe
4 4 3 3

Gag absurde +0
Invisibilite +0
Polymarphe +0
Cauchemar +0
Tueur psychopathe
Apparence +0
Vol +0
Téléportatlon +0
Telekinesie +0
Bond +0

Gag absurde 41
Télépathie +0
Polyznarphe +1
Langue 50
Sommedl +0
Invisibitite +1
Cauchemar y1
Langue +1
Caméléon +0
Gag absurde +2
Vol +1
Telélonésie +]
Téléportation +1
Polymorphe +2
Télépathle +1
Cauchemmar +2

Pr Ap
3/(5%

226
12
262
Spe
332
125
331
266
321
326

Démop pux Ordres de Kronos.,

Prince de I'Eternité

Fo
2

©WoE NI DS LN -

Vo Ag Pe Pr
5642 3 3

Projection lemporelle +0
Paralysie +(

Télépathie +0
Déplacement temporet
Ancienne mode

Lire les sentiments +0
Futur proche +0
Vieillisserment +0
Sammett +0

Lire les pensées +0
Communication
Projection temporelle +1
Valonté supra-normale +0
Sammeil +0

Futur proche +1
Volomé

Anaéroblose

Lire Jes pensées +)
Paralysie +1
Communication
Faiblesse +0

Projection temporelle +2
Parajysie =2

Telepathie +1

Ap
3

Spé
163
k7l
336
615
324
314
153
132
323
344
Spe
221
165
314
353
216
323
163
344
133
Spé
163
321

Démon aux Ordres d¢ Malphas,

Priuce de la Discorde

Fa
2

WL NGr WP WK —

Vo Ag Pe Pr
5 2 2 2

Discarde +0

Verile +0

Lire les pensées +0
Palymorphe +0
Dandy
Communication
Télépathle +0
Chanme +0

Discorde +)
Polymorphe +1
Invisibilité +0
Valanté supra-normale +0
Lire les sentiments +0
Vérité +1

Lire les pensées +1
Multiplication +0

Non détection
Charme +}

Discorde +2

Humalns +0

Pierte précleuse (bague)
Polymorphe +2

Lire les sentiments +1
Discorde +3
Tédépathie 41

Ap
5

Spe
3ieé
323
266
614
344
321
131
Spé
266
261
221
324
318
323
223
222
131
Spé
361
424
266
32
Spe
32)

Démon dux Ordres de Malthos,

Prince des Maladies

Fo
3

Won = e DN =

Vo Ag Pe Pr
4 3 3 3

Immunlté (maladies et poisans]
Infection +0

Maladir +D

Maladie +0

Erat cadavérique
Reptiles et balraclens 40
Liquéfaction +0

Griffes +0

Infection +1

Faiblesse +0

Maladie +)

Liquéfaction +1

Dotdeur +0

Anaérobigse

Falblesse +1

Infection +2

Maladie +1

Douleur +0

Griffes +1

Maludie +2

Infection +3

Fajblesse +2

Repliles 2t batraclens +1
Liquéfaction +2

Maladie +2

Grilles +2

Ap
2

312
Spt
151
162
611
362
264
113

Pr
507 2 3 3

Corruption +0
Volonté +0

Lire les pensées +0
Corruption 4}
Enfants
Sclentifique
Telépathie 40
Charme +0
Communication
Volanté supra-normale +Q
Humains +0
Volonté +0

Crolx

lavisible 40
Cauchemar 40
Vérité +0
Tédépathle +)
Téleportation +0
Polymorphe +0
Lire les pensées +)
Carruption +2
Charme +1
Humains +]
Vérité +)
Corruption +J3

Démon sux Ordres de Mammon,
Prince de la Cupidité

Ap
3

141
323
Spé

343
321
131
3

22}
361

42]
313
226
316
3
331
266
323
Spe
131

316
Spé

Démon aurx Ordres de¢ Morax,

Prince des Dons Artistlques
Fo Vo Ag Pe Pr Ap
2 4 2 4 3 3

] —

2 -

3 —

4 -

5 CBuvredart H) Spé
6 Telépathie +0 32)
7 Artistiqus 342
8 Volonté supra-normale +0 221
9 Cleatrice 613
10 Poltergeist 524
11 (Euvre diart v1 Spt
12 Aclde +0 1256
13 Feu +0 121
14 Champ de force +0 251
15 Dialogue mental 40 322
16 Volonté supra-normale +t 22)
17 Telépathie +1 321
18 Folie +0 154
18 Griffes +0 113
20 Phobie -0 155
2} Feu+l 128
22 Arustigue 342
23 Cuvre d'art +2 Spé
24 Folie +1 154
25 Volonbé supra-normale 42 221
26 Forme gazeuse +0 285
27 Aclde +1 126
28 Euvre dart 43 Spé
29 Champ de force +1 251
30 Dialogue mental +2 322

Démon aux Ordres de¢ Nlaroch,
Prince des Drogues

Fo Vo Ag Pe Pr

2

O~ U1 & WD =

) Douleur +1

4/(6=) 2 3 2

mmunité {maladies et polsons)
Volonté +0
Foison +0
Accouttnnance +0
Couleur des yrnx
Ral

Télékinéste +0
Polymorphe +0
Douleur +0
Charme +0
Griffes +0
Accoutumance 4\
Fafblesse +0
Paison +1
Douleur +9
Volonté +0
Volonté +1

Furme gazevse +0
Accoutwmance +2
Telékinéste +1

5 Griffes ¢1

Chanue +1
Foison +2
Téléportation +0
Forme gazense »1

Ap
5

212
141
161
Spt
624
531
125
266
144
131
113

Démon auy Ordres de Nyhbas,
Proce des Médlas

Fo Vo

3

D 00 2T WD

Ag Pe Pr
4 3 3 2

Mussage subliming)
Vénite +0

Lire les pensées #0
Potymorphe «0

Odeur suspecte
Communicarion
Télépathle +0

Charme 40

Sommel! +0

Folymurphe +1
Invisib{lité +0

Volonté supra-normale +0
Lire lus sentiiienls 30
Virité 41

Lire Jes pensees 41
Multiplication +0

Non détection

Charme +1

Sommel +1

Humains +0

Champ magnétigne +0
Polymorphe +2

Lire Jes sentfments +1
Vere +2
Télépathic +1
Cauchemar +0

Ap

iy




Démon aux Ordres de Ounlkka,
Prince des Alrs

Fo Vo Ag Pe Pr Ap
2 3 4 3 3 3

1 -—

2 —

-

4 Disparition Spe
5 Onde de choc +0 124
& Détection du danger 40 315
7 Teléportalion +0 331
8§  Heptomanie 636
9 Hacker 566
10 Paralysic +0 163
11 Vol +0 332
12 Onde de chac +) 124
13 Arme & distance magdite 411
{4 Bond +0 338
13 Cowa +0 136
)6 Champ de farce +0 25)
17 Nor détection 222
18 Détection du danger +1 315
19 Vol +1 332
20 Vitesse +0 334
2] Combat 346
22 Onde de choc +2 124
23 Téléportation +1 33)
24 Coms +] 136
25 Rebond 50 255
26 Champ de force +1 251
27 Bond +1 333
28 Délection du danger+2 315
29 Paralyste +1 163
30 Vitesse +1 334

Démon aux Ordres de Samiging,
Prince des Vampires

Fo Vo Ag Pe Pr Ap
46y 3 3 2 2 4

)

2 —

3 -

4  Daiser vampirique +0 Spt
5 Forme gazeuse 0 283
8 Dents +0 111
7 Charme +0 131
8 Lumiére 644
9 Laldeur +0 135
10 Force 40 241
11 Vol +0 332
12 Baiser vampirique +1 Spé
13 Humains +0 361
14 Peur +0) 124
15 Champ de force +0 24
16 Liguéfaction +0 264
17 Vamplre 521
18 Mammiferes ef marsuplaux 40 363
19 Forme gazeuse +1 263
20 Telekingsle +0 125
21 Maladie +0 162
22 Dents +] 11
23 Charme +1 131
24 Peur+l 134
25 Forme gazeuse +2 263
26 Téléldnéste +1 125
27 Val #1 332
28 Champ de force +] 241
29 Humains +] 361

30 Baiser vamplrique +2 Spé

Démon aux Ordres de Scox,
Prince des Ames

Fo Vo Ag Pe Pr Ap
2 6§ 2 2 2 5

1 —_—
2 -
3 —
4 —_
5 -
6 Possession +U Spé
7 Télépathie +0 321
8 Charme +0 131
9  Dialogue mental +0 322
10 Ancienne mode 615
[1 Communication 344
12 Télépathie «1 321
13 Lire les pensées 40 323
14 Possession +] Spe
15 Dialogue mental +1 322
16 Humains +0 361

17 Volonté supra-normale 40 221
18 Lire les sentiments +0 324

18 Vérité +0 316
20 Lire les pensées +1 32
21 Multiplication +0 223
22 Non détection 222
23 Charme +1 131
24 Possession +2 Spé:
25 Humains +1 361

26 Pierre précieuse (bague) 424
27 Dialogue mental +2 32
28 Lire les sentiments +1 3%
29 Possession 43 Spé
30 Télépathie +2 321

Démon aux Ordrea de Bhaytan,
Prince de 1a Laideur

Fo Vo Ag Pe Pr Ap
4 4 3 3 2 2

| =
2 i

3 —

4 —

5 Apparence +0 148
6 Décrépitude +0 Spé
7 laldeur +0 156
B Armure 40 211
9 Enfants 642
10 Lire les pensées +0 3
11 Vielllissement +0 133
12 Griffes +0 113
13 Décrépitude +) Spé
14 Falblesse +0 133
15 Armure +1 21
16 Vieillissement <1 183
{7 Douleur +0 166
18 Anaérabiose 218
19 Falblesse +1 133
20 Décrépitude +2 Spé
2) Laideur +1 156
22 Douleur +1 186
23 Arme de contact maudite 411
24 Armure +2 211
25 Décrépliude +3 Spé
26 Fafblesse +2 133
27 Douleur +2 166
28 Liquéfaction +2 264
29 Laideur +2 156
30 Griffes +1 113

Démon aux Ordres d'Uphir,
Prince de la Pollution

fo Vo Ag Pe Pr Ap
3 4 3 3 8§ 2

)

3 —

J—

4 p—

9  Immunité (maladies ef poisons) 212
6 Vengeance loxigue +0 Spé
7  Adde +0 126
8 Acide +0 165
9 Odeur suspecte 621
10 Avocal 569
11 Liquéfaction +0 264
12 Griffes +0 113
13 Vengeance toxigue +1 Spt
14 Falblesse +0 143
15 Aclde +1 185
16 Liguéfaction +1 264
17 Poison +0 16}
18 Anaéroblose 216
19 Faiblesse +1 133
20 Vengeance toxique +2 Spé
21 Aclde +1 126
22 Douleur +0 166
23 Griifes +1 113
24 Acide +2 1653
25 Vengeance toxigue 3 Spit
26 Falblesse +2 133
27 Paolymorphe +0 266
28 Liquéfaction +2 264
29 Acide 42 126
30 Griffes +2 113

Démon aux Ordres de Valefor,
Prince des Voleurs

Fo Vo Ag Pe

Pr  Ap
2 3 4 3 2 4

1 —
2 -

3 —

4 Ouverture <0 Sp¢
5 Non-détection 222
8 Caméléon +0 262
7 Invisibilité +0 281
B Armes a feu 843
9 Peur+0 164
10 Quvernure +} Spe
1) Ruse 345
12 Charme +0 131
13 Apparence +) 244
14 Polymorphe +0 2656
15 Bond «0 343
16 Volonté supra-normale +0 221
17 Teélépariation +0 33)
18 Détection du danger+0 315
19 Charme +1 131
20 Anaérobiose 216
21 Delection du danger+1 315
22 [nvisibtlie +1 26)
23 Détection du futur +0 a14
24 LUre les pensées +0 323
25 Caméléon +1 262
26 Ouverture +2 Spe
27 Polymorple +1 265
28 Invisibilité 42 261
29 Bond +] 843
30 Ouverture &3 Spé

Démon aox Ordres de Vapula,
Prince de 8 Technologie

Fo Vo Ag Pe Pr Ap
2 5 2 3 4 2

[
9 —

3 —

4 -

6 —

6 Invenlion Spe
7 FEnergie +0 123
8 Couran( d'air +0 253
9 Arme & distance mandite 412
10 Violence (54
I Rebond +0 255
12 Douleur +0 144
13 Forme gazeuse +Q 263
14 Energie +1 123
15 Sommell +0 132
16 Armure +0 21
17 Douleur +1 144
18 Danger +0 315
14 Champ de farce -0 231
20 Scfentifique 343
2) Champ de force «} 251
22 Vehicule 554
23 Volonté +0 141
24 Immunité au froid 214
25 Energie +2 123
96 Vnl 30 332
27 Champ de force +2 25)
28 Sommed! +] 132
28 Vol +1 332
30 Energle +3 123
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Démon anx Ordres de Vepbar,
Prince des Océans

Fo Vo Ag Pe

Pr Ap
4 § 3 3 2 3

-
7 -

3 —

4 Vle subaquatique Spe
5  Qucue +0 115
6 Poissons el mollusques +0 366
7 Potson +0 161
8  Coulewr de la peau 622
9  Glace +0 252
10 Liguéfaction +0 264
11 Armure +0 21
12 Caméléon +0 262
13 Dents +0 111

14 Polssons et mallusques +1 366
15 Arme de contact maudite 411]

16 Téléportation +0 331
17 Griffes +0 11
18 Queve +1 115
19 Onde de choc +0 124
20 Vitesse +0 334
21 Liquéfaction +1 264
22 Amiure +1 34
23 Griffes +! (B
24 Anaérobiose 218
25 Polson +1 161
26 Polssons et mollusques =2 368
27 Queue +2 H5
28 Liguéfaction +2 204
29 Caméléon +1 262
30 Poissons el moflusques «3 366
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Ange au Bervice d'ELl,
Archenge de la Création

Fo Vo Ag Pe Pr Ap
3450 5 854 4 2 3

Communicatlon divine  Spé
Esquive acrobatigue +0 115
Force +0 241
Invisibilité +0 261
Technologie 646
Arme de contact bénlle 41}
Réve 325
Agilité +0 243
Lire les sentiments +0 324
Mammiféres et marsupiaw +0 365
Esqulve acrobaligue +0 115
Volonté supra-notmale 221
Esquive acrobiatique +1 119
Immunghé (maladies ef polsons} 212
9 Régénération +0 226
Invisibilité +1 261
Reptiles e batraciens 40 365
Mammires ¢t marsuplaux +1 365
Pas de nourriture 215
Régénération +1 226
Otseau +0 363
Invislbilité +2 261
Lire les sentiments +1 324
Poissons et mollusques +0 366
Anaérobiose 216
Esquive acrobatique 42 116

WL~ &= WM -

Ange an Service d¢ Hassan,
Archenge de I'Unlteé

Fo Vo Ag Pe Pr Ap
2 5 2 4 3 4/

Tolérance ~0
Caline +0
Charme +0
Calme «]
Sommell
Vitnsse +Q
Charme +1
Tolérance +1
Non détectin
Hupmalns +0
Chanme +2
Communication
Lire les sentiments +0
Telépathie 0
Invistbilité ¢0
Volonté supra-normale +0
Tolérance +2
Calme +2
Colére +0
Champ Magnétique +0
Réve +0
Apparence +0
8 Tmmunité {maladies ¢t poisons)
Sommeil +0
Tolérance +3

(S~ h O Ld N e~

TG =05

Apge au Service de Khalid,
Archange de la Fol

Fo Vo Ag Pe Pr Ap
@) 3 4 3 3 2

Colére de Dieu +0
Armure +0

Volanlé supra-normale +0
Arme de contacl bénlie
Inlégrisme

Absarption

Esquive Acrobatlque +0
Colére de Dieu 4)
Ectair 40

Peur +0

Combat

Force 40

Armure +]

Colérs de Dien 42

Mal 40

Teléportation +0
Danger +0

Armure +2

Assassis

Eclair +1

Régénération -0
Colére +0

Bond +0

Calere de Dien 43
Esquive acrobaugque +)
Armure +3

@M DN —

Démon aux Ordres de Da[ja),
Prince de la Discorde

Fo Vo Ag Pe Pr Ap
4 4 2 2 2 4

Révolte +0
Charme +0

Lire les pensées +0
Polymorphe +0
Jeunissse
Communication
Valonte

[F-R= N T A S

Charme 41
Révolte +|
Polymorphe +1
Arme & distance Injelligeme 424
Volonté supra-normale +0 221
§ Lire les senliments +0 324
Lire les pensées +) 323
Huinaing 40 361
Multiplication +0 223
Non détection 22
Charme +2 131
Révolte +2 Spé
Humaing +} k1Y)
Commuaoieation 344
Polymorphe +2 266
Lire les sentinients +1 324
Révalie +3 Spé
Telépathie +} 321

Démon anx Ordres de Majt.
Prince de ]a Beatlalité

Fo Vo Ag Pe Pr Ap
469 4 3 3 2 2

Bestlalit¢ +0
Griffes +0

Feu +0

Armure +{
Violenice

Glace +0
Combat
Bestialite +]
Arme de contact maudiie
Feu »)

Griffes +]

Dents +0

Force +0
Téléporialion «0
Futur preche 40
Acide +0

Feu +2
Bestiallté +2
Artnure +]
Dents +0
Danger +Q
Futur proche +1
Bestialité «3
Armure «2
Acide +1
Téiepenalon +1
Artiture 43

G~ UGS LN —

Démon aux Ordres de Oulkka,
Prince deq Alrs

Fo Vo Ag Pe Pr Ap
2 3 4 3 8 3

Disparition Spe
Onde de choe +0

Détection du danger +0 315
Téléportation +0 331
Kleptomarue &36
Hacker 566
Paraiysie +0 163
Vol +0 332
Onde de chace +1 24
Arme & distance maudite 411
Band +0

Coma 40 136
Champ de force +0

Naon détection

Détection du danger +1

Val +1

Vitesse 40

Combat

Onde de choc +2

Téléportation +)

Coma +1

Rebond +0

Champ de force +)

Bond #1

Détection du danger +2
Paralysie +1

Vilesse +1
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f‘aph arnoim

Confessez-vous mon fils...

Oui mon pére, j'ai péché.

Mais encore mon fils ?

Je joue a In Nomine Satanis - Magna Veritas.

Ahhhh. Ce n’est pas trés joli, joli, mon fils.

'Et j’ai toutes les extensions.

Ah... Je vois. Toutes ?

Heu... Oui, mon pére. Toutes.

Méme le tout premier écran ?
— Qui, mon peére... ,
— Meéme le mythique Daemonis Compendium ? Et|
Intervention Divine ? |
— Oui, mon pére, toutes je vous dis.
— Meéme Muchos Pesos Capharnaiim ?
— Hein ? Allo ? |
— Muchos Pesos Capharnaiim c’est la derniére [
extension pour INS MV ! Elle est entiérement
compatible avec la premiére édition et évidemment!
avec la seconde, on n’est pas des bétes !
— Mais qu’est-ce qu’il y a dedans ? .
— Tout ! Ou presque ! Des PNJs, des organisations, les |
répondeurs téléphoniques des Princes, des Armes, la|
vie des Anges au service de Daniel, les Ordres de
mission, le Bureau, méme nous on l'appelle comme |
ca...
— Le Bureau C’est quoi ?
— C’est un endroit tellement secret qu’il n’existe pas.
C’est un service ou les Anges et les Démons travaillent
main dans la main. Ou presque. ¢ == o
— Hein ? |
— Ben oui, p’tit...
— Mais, vous tenez ca d’'ou ?
— C’est moi qui pose les questions, mon fils, pas toi... |
tu la vends combien ton Intervention Divine ?
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