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“.-Eicnﬁzithé:'ﬂtaire des auteurs

T.a Mai,fé d& ans Kult reprend des croyances issues de la magie traditionnelle mélées aux inventions des auteurs afin
~de Padapter a 'univers du jeu. Nous ne nous sommes imposés aucune limite et avons puisé sclon nos intéréts dans
ces traditions: anciennes, Cela pourrait paraitre insultant  toute personne prenant la prathm. de la magice au séricux.
Nous nous en excusons, mais nous préférons porter un regard distancié sur tout ce qui touche a 1"occultisme. Notre
Propos Hé consiste pas 4 retracer les traditions occultes actuclles. Ce qui est lmportdnt ici est de fournir un systeme
reﬂetarmies parueulamu de T"univers de Kult. Ce qui signifie que nous nous inspirons dans ce livre de données
“réelles” sur 'occultisme et la magic. Nous avons congu ce guide a la fois pour les joueurs ne souhailant pas passer
du temps & étudier les rraditions magiques, ¢l pour ccux qui s’y intéressent et possedent déja des connaissances sur
ce sujet qu’ils pourront intégrer dans cet ensemble. Vous utiliserez ce livre & votre guise, et nous espérons seulement
que vous prendrez plaisir a lc lire, 4 jouer avec, sans le prendre trop au séricux. Nous avons désiré conserver les noms
Inferno et Limbo, qui dans Kult ne désignent pas réellement I'Enfer ni les Limbes chrétiens. 11 s'agit d'un choix et
non d'un oubli de traduction. Ce supplément s'adresse a des joueurs expérimentcs.
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LUnivers de

L"Univers de la fl\/lagie‘;;:

Le corps de Nefri-Khensu gisait sur la table
d'embaumement, tailladé au menton au
nombril, tel un vulgaire quartier de viande sur
I'étal d'un boucher. Le cceur, les s poumons, el le
foie se tloumwm maintenant dans des jarres de
terre placées derriere sa (éle. Mon amour.
C2éLait la premieére fois que ie 1a revoyais depuls
54 mort : es YeUX 111011 bés, la peau froide et
grise comme de la pierre, le nez souillé de noir.
Elle était partie, et il ne restait ph{s que cette
coquille vide. Pas de vie élernelle. Je hurlais
mon désespoir et ma colere. ’\Mr.{dmant les
dieux, 7adjurais les pouvoirs infernaux de
TOutre-Monde.,

“a en enfer, Osiris Plah-neb-an! Meurs,
’\nmn Ra! Mottrez, tlorus et Maal! Je Uinvogue
Seth Sekhel-Aaru! Venez, Anges de Sebau !
Nenez a moi »

Sot [dAlrl la lamme de la lampe a huile mourut et
Jes ténéhres m'envelopperent. Les hurlements
des vents du désert emplirent la piece, accom-
pagnés dune épotvantable odeur de chairs en
.gg‘.com};uo&itiorl et une chaleur intense. Une
"Setu-ta-hetep,
I'Outre-

main meffleura, et uhe voix retentit :
yoicl un présent du Seigneur de
‘Monde".

ﬁ“oudgun, Japercu a travers les ténebres, des
pyramides noires s'élevant vers un soleil sombre
semblable 4 l'oeil d'Amon-Ra. Dans la tempéte,
Fentendis la voix de Nefri-Khensu. Flle se
tenait debout devant moi, le \cntw ouvert, les
totes émergeant de son corps telles des ailes
‘ensanglantées. Des larmes pourpres coulaient
sur ses joues. Elle m'entoura de ses bras, et je
Tattirais hors de la mort.

(a '.‘Magie

de I lllnslon

La Magie reste a la base les hmd@ﬂqg@ glg -
I"Musions et ses lois contrélent notre Réalité, Tes . JQLI;I‘%A :
de I'année. la taille de la Terre, le changement des:
saisons et l'emplacement des étoiles dans lc ﬁmmmm
font partie de I'lllusion. Nos corps sont
pouvons les altérer ot les déformer en recourant
Mcl“le mdis ]dmdh IU» dt.lrmr!: N,,Gh:e emgnsmmeme

i

ment nous am:mdle sans notre CO[lSG[lIClmmNM‘Cde”

........... e

‘nom:m et chaque femme est une: etmfé“”afﬁfmaﬁl e

Peu de Conjureurs humains poqséﬂe
connaissances assez vastes pour dppl"éhuﬁldet lav @ :

b

de mages tombent sous la dependance d‘A al
ses Anges de la Mort contre la promesse - de:
puuvmra en ¢change de leur soumission: LeDi

qui lui permettent d° attemdre une sorte déveil
A aucun moment, celui-ci ne réalise qu’il 05&%&
naturellement cette faculté. 11 faut bien com ﬁéﬁ
le pouvoir vient de I'intéricur. Il s’agit de nots
dérobée, qui nous permet de créer des: €
Magie n’existe pas en dehors du Conjureur, to
on ne peul parler d’intelligence sans ‘faire ré
cerveau, '

Nul ne sait vraiment. commgg;; i
I"humanité commenca a reprendre comiuené‘
capacités magiques, mais la plupart des s

d15p0111bles semblent converger vers I ancwnnci:

cités et des batiments rav want la mt,m(aare dc Mg!rgg:
et du ages prcu,d’ml notre mnpmonnemeut Iége nﬁe

du cet Art grace a lense;guemeut regu. ;i g&e
venant d’au-dela de I'Tllusion. Certains 1t Wﬁq
‘pourrait s'agir de I’Archonte Malkuth,’ res: em
I’ lwpothese d’une intervention d'y&.slamlbm
magie aux humains pour défier ainsi FeiDv

que soit la vérité, beaucoup de .-
Conjurcurs assurent recevoir. :
leurs connaissances de créatures
d’Inferno, d'Astaroth lui-méme ou
d’un de ses serviteurs. Mais tous
ne se réclament pourtant pas d
cette influence "démoniagque”. -



i pé;é:: ui pmnctm. de
&m‘mmm, 1& Cﬁﬁjmur

peut défier I'Hlusion et expémmm&cr alors ce
fiaEg et emprisonnement. Mais, la
' fio pmﬁmde%mses nrep:es ca;jacues

est a - Voie: *Rdyale vers’ S 1'Bveil, La
piﬁg}art dﬂ&mgzm;ens tentent d’ ¢chapper sciemment a
Hlusion, soit en a-.cmmufam Loujours plus de pouvoir
- afin de défier les serviteurs du ‘Démiurge, soit cn cher-
: ;M“efmnt“amrendle i ignorer celie. Réalité déformée qu'est
I lusion, . Aucun Conjureur ne possade une Balance
f%m%ﬂf&&é _th?a!é“l*étmcelle de divinité percue au moment
conde Jance ;!.1&1 sort pousse inexorablement le mage vers la
«. Lumiére ou-les: Ténébres. Mais surfout, la Magie reste
”‘*’“*smmmttemmt un acces a la liberté pour ces rares ¢lus
‘qui ¥encontrent; ‘fors de: leur cheminement dans la voic
@bs:ﬂrcams cette part oubliée d’eux- -mémes, eux qui ont
é:ﬂlse: qu’ils étaient des Dieux arpentant la Terre.
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:::La trace la plus ancienne d'un Rituel magique
nte 4 plua de 8000 ans, et fut découverte dans les
ruines de Catal Hiiyiik cn Anatolic. Vers 6000 av. JC, un
:Nilage aux maisons de caleaire relices les unes aux
: freﬁ se dressait sur ce site. Dans I'un de ses batiments,
“on découvrit un temple li¢ a la pratique de la Magie,
ces premiéres invocalions mystigues. On v
rotva “également certains des symboles couramment
Mm@’ és aujourd’hui avec les Arcancs : pentacles, crines
sant la Voie de la Mort et triangles protecteurs.

»‘Durant les 2000 ans qui suivirent, la Magie se
o2 dayg,lqppa et se répandit graduellement sous la forme
um enscignement secret. Au troisieme millénaire av. JC,
it d&ja unc scicnee occulte bien définie et une
on- ¢complexe de Magie rituelle. Des Epitaphes
qﬁ%f”nms primitives décrivent, de fagon voilée,
certains de ces Rituels. Ces textes constitueront plus tard
le Livre des Morts. Les pharaons et leurs prétres se
xé%ééim de la religion afin de masquer leurs pratiques et
ckpéﬁmmea[mns magiques. Ils créérent ainst les premiers
portails permanents vers Metropolis, dissimulés dans les
\,ztmnbeerux et les pyramides, et jetérent les bases de la
§emneme magique. A travers les rituels des embaumements.
ils tentérent de découvrir le secret de
I'immortalité. Les Conjureurs
egyptiens obtinrent de tels suc-
- cés dans leurs recherches
qu’ils finirent par attirer
“sur eux [attention des
- Gardiens de I"Hlusion,
- Bientdt, la civilisation du
- Nil et ses cités enta-mérent
-:leur lente décadence.

KULT

Au moment oh la tradition occulte égyptienne
commengait & dégénérer. une voic plus moderne se
developpait parmi les érudits d’[sraél. Pendant un demi-
siéele, vers 500 av. JC. ils réunirent les textes qui formeront -
plus tard la Torah juive et 1’Ancien Testament des
chrétiens. Sous unc forme symbolique. ses scribes v !
décrivent I'histoire de I"'Humanité depuis sa chute et son
emprisonnement dans 'lllusion. Mais ['Ancien
Testament constitue également un traité de Magie. Il
fonde la Kabbale juive. Les mots cachent des sorts, les
noms des Gardiens de I'Tlusion y sont dissimulés. Aussi
surprenant que ccla puisse paraitre, ces scribes furent
autoriscs a développer leurs théories sans crainte pendant
des siécles. Dans les années précédant la naissance du
Christ, Isragl entretenait un conflit avec 'occupant
romain. Le Temple de Jérusalem fut deétruit en 70 ap. JC
puis, trois ans plus tard. la derniére poche de résistance
disparut avec la chute de la forteresse de Masada.
prologue aux deux mille années de Diaspora juive.

La destruction d’Israél ne sonna pas pour autant -
le glas de la Magic. Jusqu™a la chute de I'Empire romain,
d’¢normes progres furent accomplis. Des academies de
Magic fleurissaient partout. Des milliers de sectes au .
Moyen-Orient, en Egypte et en Gréce étudiaient les
Sciences Occultes, multpliant les approches afin de -
découvrir des bribes de Vérite. La Bibliothéque
d’Alexandrie rassemblait alors la plus grande collection -
au monde de tomes ésotériques, de sorts dament
calligraphics et de textes théoriques sur la nature meéme
des Sciences Occultes. Parmi les premiers chrétiens se
trouvaient plusieurs Conjureurs célébres qui reprirent la =
tradition juive de dissimuler connaissances secrétes et
ritucls magiques au scin méme des textes sacrés. -
L'Apocalypse (Livre des Révélations) de la Bible constitue -
un parfait exemple d ouvrage codé, contenant aussi bien
des prophéties sibyllines que nombres dinformations,
dont les noms de centaines d’entités vivant au-dela du
Voile. Mais surtout y sont inscrits les Rituels permetiant
d’ouyrir des portails vers Metropolis ou Inferno. ¥

Mais, avec la chute de Rome, ce foisonnement
occulte toucha a sa fin. Beaucoup de sectes disparurent *
ou se virent incorporées au christianisme. les académies
ferméerent leurs portes. La Bibliothéque d’Alexandrie fut::
pillée plusicurs [ois avant de s'écrouler dans un fantas- ©
tique incendic qui la ravagea en 390 ap. JC. Quelques
livres purent &re sauvés, ct une partic de cette tradition *
magique ancestrale parvint & survivre en cerlains :
lieux ot une plus grande tolérance régnait encore. Ces
régions constitueraient plus tard I"essentiel des royaumes -
islamiques, en particulier Fez au Maroc puis, un peu
aprés, 1"Espagne, carrefour multiculturel, ‘

Du 7éme sicele 4 la Renaissance, la Magic se -
para des voiles du secret. En Espagne comme dans
certaines zones difficiles d’accés de I'Italie ou des':
Balkans, les Conjureurs se rencontraient et mettaient en -
commun leurs connaissances. Au cours des |2eéme et
[3éme siécles, de minuscules écoles ou sectes furent
fondées en Espagne, déchirée a I'époque par la guerre
entre musulmans et chrétiens connue sous le nom de
Reconquista. La Kabbale moderne et le Tarot naquirent -
dans ce contexte, |4 ol les traditions juives, chrétiennes
et I.Nldﬂ"ill’.lllc.\ se rencontrérent ot se confrontérent.
Lorsque la croisade repoussa les restes du Califat au
I5¢me siccle, tous les Conjurcurs, juifs ot gitans furent:
¢galement exilés de la péninsule. i3




LUnivers de [a ‘Magie

Durant la Renaissance, la Magie évolua cn
“paralléle avec la science. Les Conjureurs de cette ¢poque
semblaient redécouvrir les antiques Sciences Occultes,
mais en fait ils inventaient alors quelque chose de
totalement nouveau : les bases de la Magie moderne.
L’Alchimie et la Magie Rituelle, telles que nous les
connaissons awjourd’hui, émergérent des Cludes et des
expériences qui se multipliérent partout cn Europe au
cours de la Renaissance. Ce mouvement débuta en Italie
‘au l4éme sitele, et se répandit vers le nord jusqu’au
‘162me. Au début du 15éme siecle. I"Angleterre était
devenu le centre réel de la Magie curopéenne.

Alors vint Luther et la Réforme. Dans un
-premier temps, ccla sembla bénéficier aux magiciens. La
puissance de I'Eglise Catholique reculait et on publia de
plus en plus d’ouvrages ésoteriques en Allemagne. en
‘Angleterre et en I'rance. Les Conjureurs sillonnaient
le conlinent, se réunissaient ouvertement. Mais cet état
de grice ne devait pas durer. Vers 1550. la Contre-
Réforme s'engagea ct uboutit a la Guerre de Trente Ans qui
ravagea |"Furope. Puis ce fut la chasse aux sorciéres sur
‘tout le Vieux Continent. Les Conjureurs durent une fois
.de plus rejoindre la clandestinite.

A l'aube du 18éme siccle, Magie et science
- Ctaient presque totalement séparces. L'Art des Arcanes
“¢tait devenu un enseignement scerel. réservé a des
-confréries occultes ou des ordres mystiques. Les gens y
“vovaient alors plus une forme d’art qu'une science. Les
‘ordres druidiques, les Rosicruciens, les Francs-Magans
‘el autres sociétés secrétes Emergeaient tour 4 tour partout
‘en Europe durant ce sicele. Ces associations d’accultistes
adoptaient un profil bas mais prospérérent ainsi jusqu’a
Jdafin du 19¢me siecle.

Vers 1870, les Conjureurs occuperent a nouveau
‘le devant de la scéne, s’impliquant alors dans la vie
“publique. Deux groupes en particulier posérent les jalons
“du fuwr développement : “L’Ordre Hermetique de
I"Aube Dorée”, fond¢ en Angleterre en 1877 par
‘MacGregor Mathers, ¢t la “Société Théosophique™,
fondée en 1875 a New York par Helen Blavatsky. Au
—début du 20&me siéele I'un des membres les plus ccélébres
~de I'Aube Dorce, Alistair Crowley, quitta Iordre pour
~fonder sa propre société Astrum Argentinum. Crowley
“laissa son empreinte dans l'esprit de la plupart des pra-
“tiquants de Magie rituelle de ce siecle. Du mouvement
: Théosophique ¢mergea une autre figure, tres dillérente
_m.ns tout aussi importante : Rudolf Steiner. 11 fonda le
“groupe des anthroposophistes, et se trouve sans doute a
IPorigine de 'ensemble du mouvement New Age qui en
-decoula.

- On peut considérer que la pratigue de la magic
au 20éme siécle découle directement des travaux de
Crowley et de Steiner. Les textes du premier puisent lewr
inspiration dans les traditions rituelles de I'occultisme
“oecidental, Mais sa Magie présente des aspects résolument
“modernes. Llle apparait pragmatique et individualiste,
- louchant parfois vers des influences satanistes (Crowley
~venait d’un milieu trés puritain). Les enseignements de
‘Steiner conduisent & une forme de Magic plus positive
liée @ une approche pratique, idéalisant la nature et
's“'appuvam sur la divinité inhérente & 'Humanité. Les
cprétres paiens ot les (onjureurs issus du mouvement
New-Age, apparu dans les années 70 et 80, prennent leur
“inspiration chez Steiner. La tradition établie par Crowley
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se retrouve plus et, paradoxalement a la fois chez les
magiciens blancs ¢t ceux qui pratiquent la magic noire.

La Quéte b

Transcendance

n'était pas HIT.L.‘I]llOI}nblle mais fiit une u)m,(,q uence: de la
spécialisation de la plupart des Conjureurs dans les® @ =
domaines qui les intéressaient plus particuliérement,
L'intervention de Malkuth ou de toute autre divinité: =i %
guldant I'Humanit¢ dans les Arcanes n'est pas exchie,
mais I'homme aime naturellement cmnpanmmmm“ classet;”
¢tiqueter, et la Magie n'a pas échappé 4 cette: g@@dam

e
w5

On a également Ihabitude: de- élmer\,la l\ztagm ok
en deux Royaumes. Cela ne refléte que la différence
gemraf& de comportement entre les Con_]urc{li's emdaarﬁf‘::?v;:‘
les Voies du Royaume de I'llumination et de celui dela
Transcendance. +

i G R SR
e R

Le Royaume de la Transcendance %E&w@um?
des deux Voices les plus exigeantes @ la Mort, et le :ﬁcl
et I'Espace. Ces deux Voics mettent le' Confureur: aﬁ?
de percevoir le Monde d'une autre maniere; d
des concepts et utiliser des pranque‘y au-de
habituelle compréhension. Alors que- ‘lc ‘Royaume:
I'Nlumination se preéoccupe des problémes-de: ;g
tous les jours, le cocur, I'espritl et 1'ame’ dtj"(.}em
Royaume de la Transcendance le pmiss{vm
pereeptions habituelles. rraiad

est |r., plu«. g,mnd lnomphu 1empnrte p-ar le De
notm dl\lmu. :'\lors que jadas nous: etiom, i

i ce u,cle en C{mtrolant la Mort. S'ils 'y amwgm. d&mx;
en grande partie libérés de I'Tiusion qui nous. e-lnpgig%
onne. Mais affronter la Mort n'est pas si facile, et seuls
les mages les plus zelés et les plus wmpétcnﬁg pcuvmt
prétendre maitriser cette Voie.

un défi encore plus E‘ﬁnd Le Temp~ é‘r lFspace t: de
simples dspu,t.a dc lIllumon mais 11‘: font mlk%mm @améc

faut transcendel ses pl(}prt.*- pc:-.epuons Et ¢
nouveau a du.ouvnr le monde sous un. gg

passer outre le Tcrnps et
I'Espace est un défi lancé a la
volonté ct & T'esprit. Toutefois
I'enjeu vaut tous les efforts car
plus qu'aucunc autre Voie, celle
du Temps et de I'Espace ouvre
le Monde au Conjureur. Il

o
3 » %‘h
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ur les autres ¢

a: Voie de-la Folie accorde au: Conjureur le
it de:voir & travers [Tllusion et de transformer les

- dans - lesquels le - Démiurge nous a
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. T mage peut créer sa
beonscient et influencer celles

§ i aa bt
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=Mon: vieux pere travaillait
compagnie américaine. Nous vivions

nlieue de San Juan, dans un gheuo

seryié: aux hommes d'affaires américains
smihitaires. C'était Vépoque des solrées
mis devant les premieres télévisons, du
tde la peur des communistes. Nous
18:1es seuls Suédois, et nous mavons jamais
et 616 inléares. Les Américains se méfi-
‘démon: pere quiils trouvaient bizarre et les
is:prifants n'avaient pas le droit de jouer
gc ol Lors de ma derniere année de lycée,
tommencé a trainer de plus en plus enville,

b

‘méloigner de ce ghello. 'y ai rencontré

fille noire et trouvé ce peut boulot dans

%
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SCétait le dernier 61é avant le départ

dans une plantation proche. 14, %e
‘Miguel, natif typique : 1mpossible

¥ais:etat qui lui donnatent un sourire cruel. Il
iiime: Proposa Un cigare en m'anhongant tout de
gogue: nous devrions faire plus ample connais-
<o sance. Selon lud, avais un don , un talent
P que Je devais développer. 1l ment-
mena voir les ﬁieux ol 1l
vivail, une bicoque
Lsbranlante a lextrémité
Bud de Ile. Je vis son
destemple, rempli de
bizarreries dé&iées au

¢ \Vaudouw,-de cranes et
i de-représentation de

T T
§EiEEEEES

sentiment de me retrouver chez moi, 4 ma

g{ue je pouvais devenir un maitre compétent. JJ

ois le

dieux fabriquées a partir de vieilles bouteilles et -
- de cannes 3 sucre. Aussi étrange que cela ‘pt_nsse
paraitre, _}'é{)rouvals pour la premiére

‘place. Miguel moffrit unverre de rhum, atfirmant

evait y avoir quelque chose dans cette boisson:*
car, lorsqu’i) invoquia les esprits des morts, je ne -

fus pas le moins du monde surpris ou effrayé.
Alors q}u’ﬂs hurlaient et dansaient, flottant::

autour de nous, je me sentis empli d'une réelle

béatitude. Cela devait se passer ainsi. Lorsqu'il::
fut question de retourner en Suede a 'automne,
Jje refusais de {:Jamr. Je menfuis de la maison et

disparu dans

foulllerent toute I'ile 3 ma recherche, puis
abandonnerent. J'avais déia trouvé une nou-

velle maison, une nouvelle famille.

obscurité, pour me cacher chez
Miguel. Mes parents alertérent les autorités qui

i

Le Conjureur est souvent un individu tortutg, -
mal a I"aise dans ce monde et inadapté. Sa Balance.

Mentale perturbée, il s’enfonce en géncral de plus en plus
dans I'inconnu, en quéte de vérité absolue. La Magie est par

nature marginale ct extréme. Elle attire ses pratiquants::

vers la Lumiére ou les Ténébres et refuse la neutralité.:

Cette loi s'applique parfaitement au Conjureur. Engagé

sur le chemin de I'absolu, il espére atteindre finalement

I"Eveil.

On ne devient pas Conjureur par hasard, on -
p

choisit cette voie. Un appel, un besoin vital se fait sentir

qu'il faut absolument satisfaire. Le Conjureur s’engage -
dans un long périple a la découverte de sa propre .
divinité. S ¢veiller a cette réalité constitue son seul but,

méme s’il en reste souvent inconscient. Cela n’empéche

pas d’autres forces comme 'envie, la soif de pouvoir, la
curiosité, ou la mégalomanie d'influencer son comportement. -
Mais toujours subsiste cefte soif de vérité, ce désir

briilant d’atteindre un stade supérieur, divin.

I n’existe pas de Conjurcurs 4 mi-lemps. On ne -
peut pas se contenter d’apprendre quelques sortiléges puis se

diriger vers une autre activit¢, Cette régle s’applique 4

tous ceux qui entrent dans la voie des Arcanes, du gourou -

avide d’argent, de pouvoir et de sexe a I'ermite solitaire
perdu dans le désert. Chacun consacre son existence et
son dme a se perfectionner dans les Arts Magiques.

Si un personnage se voit offrir la possibilité

d’apprendre les secrets de la Magie, 1l doit toutefois
posséder 1" Avantage «Scnsibilité a la Magiew, décrit ci-

dessous. Cela implique une Balance mentale de - 25 ou +25,
les Conjureurs tendant naturellement vers les extrémes.
Vous trouverez également 11 Archétypes différents,
chacun reflétant ces personnalités marginales. Certains -

correspondent mieux a des PNJ (a voir avec le Meneur

de Jeu), par exemple le Sataniste ou le Gourou. Vous
pourrez aisément utiliser les autres pour creer votre

Personnage. Et. bien entendu, rien ne vous empéche
d’inventer vos propres Archétypes.



L'Univers de
Sensibilite a [a Magie

Afin d’apprendre 1’ Art des Arcanes, vous devez

posséder 1'Avantage Sensibilit¢ 4 la Magie. 11 s’agit
“d’une taculté innée que le personnage peut acheter a sa
‘création pour 20 points. Une personne douée d’unc
‘Sensibilité a la Magie pergoit instinctivement le modus
‘aperandi de I’[llusion, ¢t peut faire appel a ses pouvoirs
cachés pour la manipuler. De méme, I'lllusion excrce
unc bien moins grande influence sur lui que sur les autres
‘humains, lui permettant parfois de s’cn affranchir. Cette
Sensibilité a la Magie vous autorise & apprendre chacune
des Voies de la Magie et des sorts comme des
Compétences normales.

La Sensibilite a la Magie correspond a unc
forme de déviance, rendant possible pour ceux qui en
sont affligés la perception de ce qui se trouve au-deld de
I'tllusion. Par conséquent, seuls ceux dont Iéquilibre
psychique est menacé peuvent posséder cette faculté.
Votre Balance mentale en est affectée dans un sens ou
dans 'autre. Un Personnage qui bénéficie déja d'un
score positif gagne encore 20 points. Dans le cas
contraire, il en déduit 20 de plus de sa Balance déja
négative. Ceci en raison de I'instabilité inhérente a la
Magie elle-méme. Elle attire toujours vers les extrémes.
Calculez normalement la Balance mentale du Personnage,
en tenant compte de ses Avantages ct Désavantages.
Selon que le résultat est positif ou négatif, la Sensibilité
a la Magie augmentera ou diminuera encore ce score.

g’le Noire et
‘Magle Blanche

Ces régles ne distinguent aucune dillérence
entre Magies blanche et noire. On peut s'initier a toutes les
Voies de Magie ct apprendre tous les sortileges existants
sans tenir compte du fait que sa Balance mentale soit

positive ou négative. Les Conjureurs au score positif

vivent souvenl en reclus. Ils se montrent réticents a faire
usage de leurs connaissances pour des raisons qu'ils
jugent triviales mais apprennent parfois, en toute
connaissance de cause. des rituels "maléfiques" afin
d accroitre leur compréhension des Arcanes.

Les magiciens «Blancsy pratiquent la méditation
¢t des exercices qui les conduisent a une plus grande
ouverture d’esprit au monde. [ls cherchent a se détacher
des contingences qu’impose le corps et des désirs qui
emprisonnent esprit. Les « magiciens noirs » visent la
satistaction de leur moindre besoin et désir. Plus leur
Balance mentale atteint des scores importants, plus ces
tendances s’accentucnt. Tous les Conjureurs tendent a
s’éloigner du point d*équilibre psychique. Cela implique que
le choix d’une orientation de la Balance mentale du
Personnage a sa création est déja d'une grande importance.

(a ‘Magie

Le Con qélureur et Ez
onde

Le Conjurcur n’est pas consc;ent du fatt qu Ii
est en quéte de sa propre divinité. 1l n’en sait pas néces: :
sairement plus que n'importe qui au sujet de I'[llusion et
de I'emprisonnement de 'Humanité. La science de la
Magic apporte parfois une connaissance plus réaliste:
la nature réelle du monde. Mais le Conjureur ne pogseé,g
pas immeédiatement ces informations. La pTupari: d'e =
eux pensent gu "ils regoivent leurs pouvoirs d'une sourea :
extérieure, de cette force qu’ils nomment “mana” ou blef}_\
dune quelconque divinité. Un grand nombre de
Conjureurs sont de véritables crayants, inscrivant les noms -
des anges ct des dicux dans leurs Cercles dc prolectlop
ou suivant les lignes d'énergie tellurique.

Commencez par définir la maniére dont Eg :
Conjureur percoit le monde. D ou pense-t-tl tenir 9@& 2
pouvoirs ? Que croit-il pouvou réaliser grace a m
Dans quel but et‘udle f- 1| a Mag,le ? Vous tmuvm‘&fz:

&

pmltl\c se mpplnchuu surtout de M;ﬂkuth, fc se
Alchgntu appmuvant ouvertement I"usage: de la

compte le dldblu pu,nd ltmjours plus qu’ ll dtmm Cﬂs
pacles contractés avee des puissances extéricurds somt.
considérés comme de Sombres Secrets: A un moment dé-
sa vie, le Conjureur a invoqué un étre puissant et a signé:
un p'u.lc avee lm Lc Mcncur dL Ju.i’ demdc de':'éeqm.

mort par tous les moyens. La créature

demander un ser\'ice au Coniure?ur 3? _“Me:

part du contrdt ANJ souvent,
le Conjureur peut céder son - ;..
premier-né, fille ou gargon, a
son maitre ou accepler qu'une
malédiction  vienne  [rapper
tous ses descendants,
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{Magie et Sorts

Q\/lagie et Sorts

“agraschat Naib | Samora Nalkoth: Adonal

Cheo! Nimrathi...”

le cessals mes Incantations et attendis.
Une fumée opaque s'élevail a présent du centre
du Cercle et lair 59}1‘11551%1 L tout autour de
moi. Une légere odeur indélinissable flottait
dans la piece. La lumidre se mit a clignoter
doucement. je ressentis alors une présence.
Lentement, une entité inconnue prit forme at
sein méme de la fumée

1l ne sagissait d'abord que dune masse
informe, puis elle commenga 4 revélur une
terrible réalité, cornes et ossements recouverts
dune fine couche de chair et de cuir. Une
centaine d'yeux luisants me fixaient a travers
les volutes soufrées.

“Nimrath Abrakas. le te conjure, je tenchaine
el Uemprisonne par ce signe.”

e brandis le Sceptre et les yeux de la
créature se (ermerent un instant. Une main
griffue plongea vers moi et me déchira le bras.
Le Sceptre Lomba au sol et Jeus soudain lavision
d'un visage grimacant. Alors il se redressa sur ses
Jambes dinsecte et Lendit ses bras nouetx vers moi.
Panigué, ie bredoutllais un sort de protection et
tracail un pmu:.lc‘.-e dans Iair devant moi. Il {rappa
de son ing dans ma direction mais me
mangua. | ¢ Cercle de protection tenait bon. [l ne
pouvait pas malteindre. Hurlant sa frustration,
il rageait encore el encore, fit un pas de coté
mals se heurta 4 la barriere magique. J1 frappa
lourdement de ses poings le sol iusqu'a ce que
celui-ci se fendille. D'un dernier coup de pied
furieux, il owvrit un large trou dans le mur. ] prit
e (emps d'élargir cette crevasse el sengagea a tra-
vers l'ouverlure, gl an( comme un damné. Je
mosails pas quitter le Cercle. Ses pas pesants
résonnaient dans toute la maison. Au loin, Yen-
tendis alors les hurlements de Mélanie. Je
Testais comme paralysé au milieu des ruines de
ma demeure alors que la poussiere retombait
doucement.

jusqu’a un score maximum égal au score d'Ego:

Les Cmcl Voies cfe
‘Magw

Il existe cing Voies de Magie : izt Mort la BRI
Passion, le Réve, la Folie, et le Temps et TE SIS&CBL o
C hacunc uhordc un aspt.cl pﬂmcul_ler et ei;iszmm__glej@’

quu ¢ Conjureur doit app rendre C c:llc?c; cou _Lg-g
nombre de Points de Création que les  a
C(!l‘!l]’!ﬂlu‘lccs plus ordinaires : un Peint par ‘miveau

Personnage. Au-dela, mmplu (rois points par
(omurem ne peut etudier qu une V(m a la f'é}_

Le score de Compétence ainsi: deﬁmgst
Niveau de Maitrise. Chaque sort ne-ce‘-.&.ltc* Lm N
Maitrise minimum afin de pouworr &tre
Compétence du mage doit ¢lre au moms egaie:au
de Maitrise requis pour le sort qu'it souifarr:é
/\nm, d[m d’ apprendle Ie sorc \r'nsmm xiu::\

po»eder un score de Com pL,tL.m.L d'au méihs
Voie de la Folie. Un sort dont l¢ Niveau de
dépasse les Compétences du mage ne peut pas -"
par celui-ci.

Les Voies de Magic se divisent en trois groupes.
Tout en bas, on place la Voic du Temps et de 1’ Espa e
qui constitue la plus prestigicuse et ésotérique des VOI&S;

A B

[,u (.]letlt. aulru sont regmupé% par deux La Mort ctla

{)I’ULCS‘;US mentaux.




§01=‘€ : f&icﬁmﬁe @emc

de | f%ﬁﬁﬁgle A;'mezxen des: Pen&acleq
t des sarts énéraux qui s'intégrent dans

gfggg g@ighom am mem:s‘;nn round de mmbai comp!et
o sgft I] fzmt plus de ‘temps ‘encore pour
- V(m ‘m;vc‘mz fdansvfa descrtpnon de

' ﬁhaque sort’ impllqué une dépense de Points
ranice, qui dépend du temps nécessaire an lancement
du: 93';, ‘ams1 que r.lc,sa lfkfﬁhl.lhk. Les formes de M’iglc

ieuf’f_( Ie (’(mfurcnr maitrise un wr’r plus ll llll
dg le lan(:i:r Rz.port{,z vous au mbleau ci-

g;@mtgtnpurc Dt, 6als, Lette perte LOI‘I’CS]JD!JC[
Mur@“ g;p dans la description du sort, Au-dela, son

tfé aitrisc devient tel qu’il peut atténuer les
e cet épuisement. La récupération de ces Points

«$z

ce°s etablit scl(m la prmédure nonnaie :un

150%
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- Tous les sorts nécessitent un Rituel afin de
Ce Rituel canalise les c¢nergics
déclenchées par le Conjureur, et pour
un instant lui restitue en partie

sa nature divine. Dans son
Temple, entouré de ses
_» accessoires rituels qu’il
2 é’a lui-méme fabriqués,
- récitant les paroles mys-
tiques, les rythmes an-
cestraux prononeés dans
des langues mortes et

mm "’aum :
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-oubliées, le mage peut pour un court moment dépasser
les limitations imposées par cc monde. La démarche
nécessaire est précisée dans la deseription de chaque
sort. Il s’agit juste d’exemples. Le Mencur de Jeu et les
Joueurs peuvent interpréter ces Rituels en fonction des
caractéristiques de la Magic pratiquée par chaque
Conjureur. Bien que les actions entreprises puissent
changer, les temps d’incantation restent les mémes.

Equipement

Certains objets interviennent dans le Rituel, sans
pourtant revétir autant d’importance que les accessoires
magiques, comme par exemple, la robe de cérémonie. II
s’agil traditionnellement d’une longue chasuble blanche,
rouge ou noire avec unc large ceinture de cuir ou une
simple corde de chanvre autour de la taille. Les
Conjureurs modernes adoptent souvent des tenues plus
pratiques mais clle conserve un aspect symbolique

fort et reste trés liée & la pratique de la Magie. On peut

également citer ici les bougices, les braseros, 'encens, et
un fond musical approprié. Les Conjurcurs de la Passion
officient nus,

Préparatifs

Les préparatifs sont unc immersion totale dans

le Rituel qui va s’accomplir. Le Conjureur se lave et
purifie le Temple en brilant de I'encens. Il prépare les :
instruments dont il aura besoin et les place sur I"autel. Le:
temps nécessaire a ces préparatifs est pris en compte

dans la durée du sort.

Le Cercle et le Triangle

Le Cercle magique du Temple doit étre “Cveillé™
et préparé pour chaque nouveau rituel. On peut allumer

des bougies afin de le délimiter, et le dessiner 4 la craie

ou avec loute aulre substance. En géndéral, un autre
symbole est tracé a I'intérieur du Cercle : un carré, un¢
¢toile a huit branches, une croix, un triangle, ou un

pentacle, Si le Rituel doit permettre d'invoquer une

entité queleonque, on trace un triangle autour du Cercle

magique, dans lequel on inscrit alors le nom de la:
créature appelée. Lorsque le sort est lancé, I’étre invoqué -

apparait au sein du triangle, prisonnier de ce périmetre.
Le triangle force la créature a obéir aux lois de I'lllusion,
et a rester visible pour le Conjureur.

L’ Invocation

Lorsqu'un Rituel est retranscrit, il s agit en

général de la description de 'Invocation, ¢’est-a-dire les
mots que le Conjureur doit prononcer afin de lancer le

sort. Celle-ci peut étre un charabia apparemment incom-

12
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préhensible, ou un texte compliqué, dans une langue
ancienne ou moderne. Une fois que le mage a compris
les principes régissant un sort donng, il peut alors créer
ses propres Invocations dans un langage qui lui convient.

o+ Mais rédiger une Invocation n’est pas une tache
aisée. Cela nécessite une grande expérience et il existe de
nombreuses facons de procéder. Il est possible d utiliser
sa langue maternelle et d"écrire par exemple un poéme
exprimant les finalités du sortilcge. Le rythme ct
T’agencement des mots jouent également un réle important.
Le texte doit ¢tre [uide et les mots clefs doivent cn
émerger distinctement. Souvenl, la qualité poctique du
‘texte prend bien plus d’ importance que le sens exact des
‘mots. On dit qu'un bon poéme éerit par quelquun
d autre vaut mieux qu'un mauvais rédige par le
Conjureur lui-méme. Certains mages parviennent ainsi a
~ouvrir des portes vers ITadés ou Metropolis en récitant
“simplement et changeant quelques rimes du texte de . S.
‘Eliot “le Monde Perdu”. Le principal reste que le
COI‘I_}U.J!?.‘UI aime ce texte et que celui-¢i revéte un sens
‘particulier pour lui.

: De nombreux Conjureurs utilisent des mots
quils inventent. des phrases tirées de langages oubliés
pour réaliser leurs Invocations ou des mots trés suggestifs
associ¢s 4 des images particulicres mais sans véritable
“définition. Tl en est ainsi pour le vocabulaire de 'ancienne
Egyple ou de Babylone. Les mages les emploient souvent
dans ce sens avec dexcellents résultats, Les sorts transmis
~par les livres ressemblent souvent a du galimatias, des
barbarismes, des mots qui autrefois ne véhiculaicent
qu’un sens trés banal mais s¢ sont chargés de signification
magique au {il des ages. Voici la méthode la plus facile
pour les joueurs qui désirent créer leurs propres
‘Invocations afin que celles-ci prennent un tour réalistc
dans Ic jeu. Une Invocation ou un Exorcisme doit toujours
comporter e nom de 'entité en question. De méme, tout
- sort affectant une personne doit préciser le nom de celle-ci.

La Visualisation

4 La Visualisation repr ésente le moment le plus

‘importanl du sort juste aprés I'Invocation, Le Conjureur
“¢crée une image dans son esprit afin de canaliser les forces
~qu’il vient de relicher griice a son Invocation. La finalité
“du sort détermine ce que visualise le mage. Des pentacles
~enflammdés correspondent a des protections, une spirale de

~fumée noire pour une Invocation et différents symboles
pour des créatures variées. Si le C onjureur souhaite
—appeler une entité particulicre, il doit d’ abord visualiser
~celle-ci, son apparence réelle, dans le triangle qu’il a tracé
“sur le sol. Les ¢nergies magiques apparaissent sous la forme
~de lumiére ou de flammes.

?_?:i’}esruel le

: Une Invocation peut étre renforcée par unc
“certainc gestuelle ou des mouvements approprics. Les
- objets ritucls servent de focus lorsque ['Incantation est
- prononcee Le¢ mage tire une épée, léve un calice vers les
- cieux, pose unc couronne sur sa téte. ete. Le Conjureur s¢
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déplace également dans son Cercle, tourne sur lui-méme ou
trace en l'air avec ses mains des symboles mystiques.

Sacrifices S

Un sacrifice peut avoir deux buts. Tl sert de-don’ -
pour 1’ emlte nwuqucc par le COTUUR..LIT, m'm“ 3(1&51 ﬁér £t
samf'ces ne donmnl pas en eux-mémes la pulssam;e., :
Celle-ci nc provient toujours que du mage Im-m%ﬁ‘f&
Notez comme exception de rares sorts dans ]gﬁﬁgmlﬁ Ia::
victime choisit dullbblbl‘nbllf de se baunﬂcr olﬁ‘ant s.o :

supplémentaire. Il peut S'd}:,ii' de briler de 1‘encén$2':fai§§v ;
couler son propre sang, mais cela peut-aller j _{u«,qu»a c&s;j
sacnf“ccs humams masmh que I"on rcnc&mtrt:“ dan:s“

lee]a S ils ont consacré lc Temple _
rencontreront aucun probléme. Dans le L;Lb LOJ]t!:aln’: 1
nouveau-venu dml ¢tablir un lien- entrc ]m et t:tf"f'@

R:tun,] ullliae Ensuite, ce (“omun.ur poma
I'Invocation qui alors aura lieu. . . 0

de —1 au score d bgu du (Jrand -Prétre la
s'avére nécessaire, De plus, les marges  de: réus
obtenues bénéficient également de ce bonus d
mage supplémentaire. Si plusieurs Conjur{sur-{ souhail
tmvaﬂlu ensemble a une Invocatl(m mais n?mn *paﬁ'%*

trois mages pour obtenir ce bonus de 'rl
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Le T e-mjaﬂe

Le Temple correspond au refuge du Conjureur
dans cette réalité et en méme temps représenie le monde,
La. il peut rassembler ses forces afin de comprendre
¢t maitriser le monde. Le Temple doit ¢re purifié
lors d'une cérémonic spécifique. Ce licu est consacré
exclusivement & la pratique de la Magic et nul non-initié
ne doit y pénétrer. Tout Rituel doit étre accompli dans
Penceinte du Temple. Si le Conjureur n'’y a pas acees pour
lancer ses sorts, tous ses niveaux de Compétences de sort sont
réduits de moitié (arrondi a inférieur).

[l est primordial de bien en sc¢lecuonner
I'emplacement. 11 doit correspondre a la personnalité du
Conjureur, 11 peut s’agir d’une simple piece de sa maison,
un batiment spécial, une cave. ou méme un lieu retiré et
inaccessible en extéricur, mais pas nécessairement tres
grand. Il faut cependant qu’il puisse recevoir I'autel ¢l
permette de dessiner les Cercles de protection. Comptez
environ 10 a 15 m2 minimum pour un Temple modeste
mais suffisant. Les Conjureurs qui eréent de toule pi¢ee
un nouveau Temple devraient le construire cux-mémes,
Ainsi, ils peuvent utiliser la numerologie dans le caleul des
proportions de I'¢dilice.

Le Temple refléte la Realité. Lorsque le
Conjurcur lance un sort. afin de détruire une portion du
Voile par exemple, et d ouvrir un portail vers Inferno, il
voit alors les murs de Temple commc un reflet des murs
qui ceinturent notre Réalilé, C'est pourquoi il faut que le
lieu refléte Ia Voic de Magie pratiquée par le Conjureur,
Le Temple d’un nécromancien est décor¢ de cranes,
ossements et peut étre de spécimens conserves dans du
formol, mais aussi d"images de mort et de destruction. Le
Temple d'un Conjurcur de la Passion s'orne de tableaux
et objets érotiques.

Intérieur et Consécration du Temple

L'autel se dresse au centre du Temple. 1l symbolise
lcs bases de toute Magic. l'nfluence possible de
I'homme sur le monde. L'aute]l peut prendre diverses
formes. Lu classique rectangle de pierre est utilisé. mais
le plus souvent il s’agil de deux cubes superposés afin de
ne pas annuler la symétrie de la picce. La matiére employée
dépend du Conjureur : pierre, bois, acier. ou méme plastique.
Sur cet autel, l¢ Conjureur dessine symboliquement la
partic de Réalité qu’il souhaite maitriser. Un Conjureur
de Ta Mort trace des formes géométriques correspondant
aux Cercles d’Inferno et aux phases d’une agonie ; un
Conjureur de I"Espace et du Temps y grave des formules
mathématiques correspondant a ces deux dimensions.

L autel est place au centre du Cercle magique,
I'élément I plus important du Temple. Clest a Pintéricur
de ce Cerele que le Conjurcur pratique son Art, qu'il s¢
protége des puissances surnaturclles et échappe a leur
observation. Ce Cercle doit étre assez large pour que l'on
puisse se mouvoir aisément autour de I"autel, Tl est gravé
définitivement sur le sol du Temple lors de sa conseécration,
de préférence avec du fil de cuivre, des pierres colorées,
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ou loule autre matiére tres visible. Tout autour, le mage
inscrit les noms des puissances qui lui sont alli¢es. 8%l
ne souhaite pas noter le nom de ces entiteés, il dessine
alors neuf étoiles sur ce pourtour. Elles représentent les
neuf planétes, le pouvoir divin de I'homme, et protégent
le Conjureur de ses ennemis, Certains décident de tracer
éoalement un signe de fagon permanente 4 Iintérieur -du.
Cercle : un pentacle symbolisant I'homiite, 'ﬁ]’usiéufé"
hexagones représentant les relations entre [Thomme: et -
Dieu, ou encore la croix de la kabbale composée de dix -
carrés. chacun représentant I'un des Gardiens: de*‘;‘“”
I"usion, soil un Archonte soit un Angt, de'laMeort. oo 3

i
e

Lorsque tous ces détails sont en g}l;accs, }eﬁ s
Temple peut alors étre consacré. 11 faut tout d'abord ‘fe -
sanctifier. Le Conjurcur se purifie par le jetne ct Pabstinence =+ o ot
durant une semaine. Chaque jour. il pratique des Rituels:: »$%e:?§§
mincurs afin d’éloigner toute mauvaise mﬂuunc duv- Rbevaseas
Cercle magique. et le renlorcer. 1l netfoie alors minti<: :
ticusement chague centimétre carré du Temple. Tout: dmt seinus
étre propre ct rutilant, comme neuf. Puis le Iu‘npit.. est ‘&
sanctific. Tout dépend de la personnalité du Conjunmr et £
de la Voie de Magie qu'il étudie. Ein général, Pautel est w;;:;;
vint d’huile et on brile de 'encens ddm la‘pigce: Leiiiiiii
Conjureur marche trois, sept ou neul” fois autour du.
Cercle et invoque les créatures avec lesquelles il a sg:ne’
un pacte. Une fois le temple sanctifié, il doit’ aiors atreé
consacré, grice a un Rituel spéeifique détaillé plus loin.
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provisoire
consacrant un lieu grice i une ¢& cmmié*iép&
exigeant vingt-quatre “heures de j jetne et de médit

Le Conjurcur trace un Cercle et éleve un jmt&.,f. ?ms:

§’assoit ¢f médite, Passés un jour et une mnt“ibm

cifectuer le Riwel de consécration déerit p&rml:l gsgj
gnﬂ.ﬂmlx Ce "I mek ne I"nmlmnnc que wmpumlremel

s'appliquc qu’au Ncui sort qu"i] aura désigné"ail'ﬁé
Rituel de conséeration. Le Temple devient inutiki
une fois ce sort préeis lancé.
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complexes. L’Epée. tgpparait souvent dans les thucl
cel uﬁ sur ]a r:x.hcrthg de Ia connaissance. Clest également

_' Le (_omurcur manie I’ Fpu: comme une
ses Rituels, souvent & deux mains, comme
kf;ndo afin de dégager le maximum de puis-
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:Hs’agit de I'accessoire sans doute le pim souvent
sm a la Magic, repr ¢sentant la volonté, intuition du
: njureur face aux puissances divines, ot la force qui en
W Le bceplrc peut servir a invoquer ct lier des eréatures,
_Lmais: ‘aussi 4 influencer et controler les autres. Dans les
§§$h§?éﬁfomes lides a I'ésotérisme, on préte serment sur lo
-et:il sert parfois a augmenter la Balance mentale
nj reur. Dans la Voie de la Passion. le Scepne
ﬁn’éﬁénte* fe principe masculin et la Coupe le principe
mimnim. L,d.\pLLl de cet objet revel une certaine importance.
Puisquil 3 représente le pouvoir, son apparence est le
flet de 1a vision que le Conjureur a de sa propre pu1ssam.e
Jn' Sceptre d’or apparait souvent entre les mains d'un
“mage conscient de son statut supérieur et fier de sa position.
~Un autre plus humble choisira un accessoire diseret,

j ‘ .
= mmmim puissance v mgrqzmqm permﬁt cEe m] iser

' I'Epée,
IAnnéau. T est
-fagonnés de la main.
puis zonsac;g?s grace a des Ritucls
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La Coupe

La Coupe symbolise le développement, le salut,
I’instinct et la perfection. Elle est clairement lige &
I"image du Graal. La Coupe est utilisée dans les sorts de
transformation, d'influence et de divination. Elle sert
également lors de Rituels de connaissance, lorsque le
Conjureur désire tirer une synthése de faits apparemment
contradictoires. Dans la Voie de la Passion, la Coupe
représente le principe féminin, entourant le masculin. Un
Rituel impliquant 4 la lois la Coupe et I’Lpée crée un
paradoxe, servant a briser I'lllusion. La Coupe peut éire
réalisée dans n’importe quelle matiere. Il suffit qu'elle
puisse contenir au moins 'équivalent d'un grand verre.
La Coupe apporte son maximum d’énergie si elle est
remplie d’un liquide que pourra boire le Conjureur.

La Couronne

La Couronne symbolise la suprématic du
Conjureur sur les forces et entités qu’il invoque. Mais,
elle représente surtout la divinité de I'Homme. Elle per-
mel de restaurer la puissance divine nécessaire au lance-
ment d un sort. La créature invoguce voit en la Couronne:
un indice de la divinité de celui qui la porte et, qui
refrouvera un jour son essence divine,

Comme le Sceptre, la Couronne transmet
différents messages selon sa forme ou sa matiére. Il peut
s’agir d’un simple bandeau ou bien d'un énorme
diadéme d’or et de diamants. Les entités invoquées

jugeront le plus souvent la personnalité du Conjureur &

I"aspect de son Sceptre et de sa Couronne.

L’ Anneau

L’Anneau symbolise I'Infini. Au cours d’un
Rituel. il représente ce qui est plus grand que I'Homme
lui-méme, la Véritable Réalité. 11 permet d’influencer le
Temps et ["Espace. L Anneau apparait aussi dans
quelques sorts 4 la portée des hommes, qui peuvent alors
inlluencer la Véritable Reéalite au-dela de 'llusion. 11
doit étre forgé dans un matériau rés résistant et présenter
un cercle parfait, suffisamment grand pour pouvoir ¢tre
utilisé dans les ritucls. En général, cela correspond a la
taille d’un bracelet.
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Créer vos propres Sorts

Un Conjureur compétent peut apprendre & créer
:,c;nn propre sort. [1 définit au pmalable les effets de celui-
ci, puis développe un Ritucl approprié. Le joueur décrit
au Meneur de Jeu ce qu’il désire accomplir. Le MJ
décide alors quelle Voie correspond a ce sort, quel niveau
de connaissance est nécessaire. en se référant a ceux qui
existent déja. Le Niveau de Maitrise de la Voie du
Conjureur doit ’¢lever au moins au Niveau du sort qu'’il
souhaite créer. Ainsi, si le Mencur de Jeu décide que ce
sort dépend de la Voie de la Passion, avec un Niveau de
Mailtrise de 10, le Conjureur doit posséder un score d’au
moins 10 dans cette Voie afin d’¢élaborer le Rituel approprié.

Le Conjureur doit rassembler les sources nécessaires
et s’engager dans de studieuses recherches afin de mettre
ay point le Rituel. 11 doit trouver des symboles et une
visualisation assez forte pour attirer les ¢nergies magiques
qui produiront I'effet voulu. Quiconque faisant I'économie
de ce travail risque, au pire, de relacher sans aucun
controle sa propre puissance et créer le chaos autour de
lui. Le Conjurcur décrit en détail le Rituel du nouveau
sort, e nombre de semaines nécessaire a ce travail cor-
respond en général au Niveau de Maitrise du sort. Denc

~un sort de niveau 10 a besoin de dix semaincs pour éire
parfaitement abouti.

Enfin. le Conjureur effectuc un test de
Compétence avec son Niveau de Maitrise. La marge de
réussite doit étre au moins ¢gale au Niveau du sort. Pour
créer un sort de Niveau 10, il faut obtenir une marge d'au
moins 10, En cas d’échec a ce test. lc mage doit tout
reprendre a zéro. Un échec critique peut mener tout droit
a une catastrophe. Si le Conjureur obtient un jet de 20
(ou deux fois 20 si son score est au-deld) il est persuadé
d’avoir réussi. Mais lorsqu’il tentera de lancer ce sort,
ses effets en seront atrocement pervertis. Ainsi,
quelquun tentant d’amcliorer son apparence se retrouvera
défiguré, celui qui voulail invoquer un ange appellera 4
| la place une incamation d"Astaroth. En essayant d’ouvrir
une porte vers Metropolis, le mage se retrouve aussitot
en Inferno.

Lorsque le processus de création du sort est
achevé, le Conjureur doit encore "apprendre comme un
sort classique. Ce n'est pas parce qu il I'a Gru, qu’il peut
| automatiquement le maitriser.

Exemple: Naissance d° un I\gplmrlrc

ate

Mario D Este, un Conjurcur de la Mort, désive créer un
sort grice auquel il powrra se transformer en Népharite,
afin de revenir d'Inferno hanter ses ennemis. 1l effectue
une premiére description du sort. Grace 4 cette Magie,
le Conjureur pourra se (ransformer de maniére
permanente en Népharite. Ses capacités changeront
également et il pourra choisir dans quelle mesure. De
méme, il controlera les modifications de son aspect. Sa
persomnalité en sera également affectée : ses Iraits
sadiques et moralisateurs seront renforces alors que
disparaitra en lui toute compassion.
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détail cette hwocation et la gesmeb"& requis
“newfde ses noms. Il marche autour du (“efc‘}gvefgf e

“Linfluence de l'llusion sur le Rituel. 1l a alors ouvert Im,
‘passage vers Inferno. Puis, il appelle Anubis. qém;ﬁé

Le Meneur de Jeu étudie cette description. Il K%
semble évident que ce sort appartient a la Voie de la %
Mort. Il implique une transformation permanente du
corps ou de !'esprit du Conjurenr; le tout se rapproc ka@gg
un peu de « perversion du feetus » (niveau 30) ou
«changement de sexe» (niveau 35) de la Voie de. a‘a

e

Passion. Mais c!{-'-.’emr un ’\’ pJ’mrrfe va Ean* lus Iom TERiiy

s T

e

B

dans cette Voie est de 4 ! 3
ety e -\% aE
1l lui faut donc 40 semaines ;wm' laborer Ht v

ce sort. Marro étudie d’ anc mm grmroff%a eunﬁ‘:mﬁ% ia i

i

dec rivant fa nature des ‘\fcpirames ¥ii appmadparcma?.x?&‘%fw‘%m i

«v&&‘szk«

cmmms passages du Irwe dey Morl‘% eg@tm Jf Bt
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z’ew )‘ag on de penser.

Petit a perit, le Rituel pru!d fw‘ [
prentier temps, les murs de 'lllusion doivent étre abmfm‘
afin d'établiy un lien avec la source des” P\t’ep?‘iﬁ

hr,fcrn(; Cefu' sera m(omph gmm? d f‘f’tmléf ¢

Ie\ Srmw\ du Zuqum Le (on,:m cur dewa fes‘ armuf

i

pour briser I'lllusion. Mais il devra surtout faire appel i
ses {raits humains pour créer le ’\epkam{ﬁ Assiz dl e
dessine les signes de Saturne, influengant lest mi.ftzm,.cs* gw&g%
de Neptune, influencant 'inconscient, et de. ¥y, %%ﬁ .

influengant 'agressivité, autour de.l'étoile. A c@gé&é@ﬁ
chague symbole planétaire, il allume: wir erge Jt@
symbolisant le fait que les instincts sont phis imp m
gue ['Tllusion (les Signes du Zodiague). et lg mort QZ él' )
d’Astaroth). Entre Saturne, Neptune' et - Mar.
Conjureur trace les six autres symboles: d(*;??am?rei: :
en plus petit. Ils seroni u)‘]u{ &8 ef annitlés: 1
lorsqu il dédaignera sa part d humanité pour%?m&‘m'?
Neépharite.

Voici donc les préparatifs. Mario décidé: e
["Epée constitue ['accessotre le plus appropi iépqug‘/g
sort. I rédige alors la formule d'invocation. Elfe a}“ _
:mlsi‘i’r l‘éfr ?ec traits df’ '\*epkmrre de,ta pm’smm dam

c‘:ﬂrmspomire dsa Jmmeb’e dame maﬂdﬂe M(wi@ €(§

G onjureur léve ['Epée et invoque Astaroth en pmnr‘)}fﬁm!

i .

ot

un d un les signes du Zodiaque, jusqu'a mpprmw

.e‘éwon»

ouvrir les portes du Monde Infértewr. Il avance Jaﬂ :
sens inverse de des aiguilles d 'une montre mmrﬁ
[étoile, Avec I'Epée, il coupe el rejette | mﬂug@ed@@

planétes qu'il souhaite écarter. Il annonce alors
n'est p!m Mario D’Este. Tl app’(fﬁﬁé.

Inférieur, a Inferno. Saturne et Neplune, }Végi,%”“pz; ta lor:
des flammes de Mars. Il se place alors ;ucﬁémt;’mgm' ks %

§ i

sur chaque pointe de ['étoile et Fii e
subit sa transformation. _‘j’_ %&”‘”
i 5 = \& # :
L'étoile  d’Astaroth TRy
apparait dans sa visualisation B
telle un soleil noir, mais les i3S

trois lumieres provenani de
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Mars, Garume em’&qymm br: d?erm gzbzs:mmsmmt Les
signes du Zodiaque et les symboles pfarw;:mras perdent
peu & pei leur: tuminosité pour finalement s '‘éeindre.
Une -vision: du %fpémfz..fe" émerge. 'dés frois - luniéres,
= gﬁggueﬁngrgnxe:a‘ rejoint les neuf br ?zmnchev f! se. }’mrd
s framsforme.

‘Rituel complet. Le Meneur de Jeu
1 desr:q;mo:r et deécide quil faut trois
¢ pourlancer ce:sort, car la fransformation se fera
mﬁf@#@i}f&ﬁ (,é-far' impﬁqué ane perte d ‘Endurance

%;;&« 80 Paints: Mario effectué son test dans la Voie
Al ohtient un remims: de 14. Ce n'est pas
7 cfmf obtenir une réussite critique pour
13 pusse: 40 jours  supplémentaires -dans  ses
ches pour g@fmmmwr,son Rituel. La fois suivante,
ient. un-3.: ssite cm:que H ajoure +10 a sa
= 48. Le Sort. fommnncm

FEEE S EE R EE SRR R
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Cg}llsl desu'e obtemr L"l momdm onee d dl111)|1,u|te
ire: ’ﬂéam tous ses (,anrh

o e
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Ainsi le Conjurcur ¢tablit le Rituel qui canalisera
.energles magiques. Tl utilise différents symboles :
%%2??%3’:&361&:8, signes planélaires, noms de dicux ct autres
‘choisit les accessoires magiques qui interviendront
tuel, et formule I'Invocation,

R

?@9.{

3 .- Le M étudie alors ce Rituel et décide du temps
EFFR R bR e

ssm"e’ paur lancer le sort, le nombre de Points

ce qui seront dépensés mais également les

dc résistance de la cible du sort grace d un jet

: Ld Perte d'Endurance dépend du temps nécessaire
: vpnur«hmei le sort. et de la difficulté du Rituel. Vous
trouverez ci-dessous un tableau de référence sur ce point.
T Modifiez-le & votre convenance,

-surtout si le Rituel est parti-
culicrement ¢puisant. 1l sera
peut-étre nécessaire de
¢ danser, jetiner ou ne pas
. dormir pendant  unc
+ longue période, etc. La
- Perte d’Endurance pourra
.. alors étre méme doublée.
FRAF i T RaRds s
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13 T R e -:Perte d’Endurance

(0 15 minutes 10

15260 minues 200

| — 6 heures 30
7m24theures 40 :

1 - 3 jours 60

FiEGoergi e
6 jours + 100+

Les Symboles du Rituel

Le mage trace souvent des signes de protection,
de renforcement ou les noms d’entités sur le sol du Temple
lors de ses préparatifs. Le but du sort délermine quels
signes utiliser. Les Puissances qui risquent de menacer sa
réussite doivent étre écartées. les autres imvoquées. Le
Rituel réussira si les symboles correspondent aux cffets
attendus.

l.es préparatifs permettent également au
Conjureur d’appeler et contréler les énergies magiques.
Il peut pour cela méditer, jetiner, veiller, danser ou autre
selon la nature du sort. Vous trouvercz ci-dessous une
bréve description de certains signes ¢t symboles utiles 4
ceux qui desirent créer leurs propres sorts.

Le Cercle symbolisc I'Lternité, mais aussi une
piece confinée. Tl sert dans la Voic du Temps ct de
I"Espace lorsque ces deux dimensions doivent &tre
manipulées.

I’Hexagone symbolise 'Homme dans sa
dimension physique et spirituelle, a la fois humain ét

divin, ¢lernel et mortel. 11 est utilisé pour établir une

connexion entre 'Momme et Plllusion, 'Homme et le

Démiurge, ou entre I'ame et le corps.

‘Le Carré cst lc symbole des quatre éléments. Il
permet de visuahser I'Mllusion. Le Carré est utilisé
lorsque le mage veut influencer cette Hlusion ou lorsqu’il
invoque un élément particulier.

L’Etoile 4 ncuf pointes, ou Saleil Noir, est
le symbole d'Astaroth. Tl permet de Pappeler ou de le
bannir, ¢t de contrler ses serviteurs. Les Conjureurs s en
servent Cgalement pour s’identifier au Prince des
Tenebres.

L’Octogone consiste en deux carrés superposcs,
symbolisant les deux mondes. I'lllusion et la Véritable
Réalite. 1 sert lors de la création de portails.

Le Pentacle est le symbole de 'Homme. Si I'un
de ses sommets pointe vers le haut, il est positif. Si deux
pointent vers le haut, il est alors négatif, I1 sert a rappeler
a chaque entité la nature divine de I'Homme. Utilis¢ con-
jointement au triangle, il constitue le signe protecteur le
plus puissant.

La Fléche ne sert en général que dans la Voic de
I'Espace ¢t du Temps, en tani que symbole de mouvement
ou d’action.
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ils ‘n’ont aucunemet le.
'@é Jité. Le triangle a perdu
i Démiurge. 11 pmscdc
t»quc*iymbo‘lebdﬂ Illusion,

‘pui 3&3‘?@;9*@3 pittpaﬁ "x‘especmnt pourtant
¢ !é»*rmlga et il nemmwom dc;herdes étres

ity

sasiiih 'sjgné -de Eau : 'eau est froide et humide.
st Q;C ﬁ Bl]lah a la comprehension et a la feminité.
s signe sert dans les sorts de connaissance, et certains
T ion. Tl est tracé au nord.

‘ngnes du Zodiaque sonl présentes dans le
g&te "Astrologie” des Sciences Occultes. Le sym-
e de chacun d’eux y est précisé. Les douze signes
ent 'E’racés autour du Cercle de protection. Cela
éjt@@geﬁa la fois le Conjureur et faciliter le sort. Le
%ﬁz&gu& mpnésente la forme et la structure de I'lusion.
signes - pem ent alors repousser les Puissances
sgéur% qui n'ont pas leur place dans cete Iusion,
%3{% comme le triangle et le nom du Démiurge. Ils sont
tement utilisés afin de visualiser les différents aspects
_ ngik&wmn que le Conjureur veut influencer. Par exemple,

@xwmqme souhaite créer un sort provoquant la ruine
“d'un lieu trace le signe du Capricome. et élabore le

“Q&i\%@i }it‘;{;i!:,)_l._tz_'idc ce signe.

- L’importance des symboles des planétes est
%@W expliquée dans le méme chapitre. [ls représentent
ﬁiﬁéi‘éﬁﬁé&. parties de I’ mprat humain, et servent souvent
Rituels visant 4 I'influencer. Mars augmente
te et la créativité., Vénus apporte intuition et
anqlrehenmm etc.
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Le Pouvoir des Noms

Les noms représentent deux choses: les noms des
Puissances, el la représentation du pouvoir du Conjureur,
Ils interviennent alors de deux facons différentes. Les
noms des Puissances correspondent aux Anges de la
Mort, Archontes ou autres créatures. Le mage les inscrit
afin de se protéger de ces entités ou pour les invoquer. Le
nom crée un lien entre I"invocateur et la eréature appelée.
[1 n'est pas nécessaire qu’il s’agisse uniquement d’en-
tités d’au-dela de I'Tllusion. Cela peut concerner un étre
humain ciblé par le sort en cours, et cela implique
done "utilisation de son nom.

Mais le nom peut également fonctionner tel un
symbole. On utilisera ici presque tous les noms des
dieux anciens : Pan, Hermés, Isis et autres divinites:
mythologiques. Le Conjureur invoque cette déité afin de
contrdler ses pouvoirs. En appelant Pan, il s attribue une part
des capacités du dieu de la Folie. Toutes ces invocations
fonctionnent comme une version mineure du sort du
Dieu Vivant, Le Conjureur prend une apparcnce divine
pour controler temporairement sa puissance mystique
ainsi révélée

L.e nom du Démiurge est tout 4 fait a part. Bien
qu'il ait disparu, son nom conserve sa puissance tant gque
I"Hlusion perdure. 1l rappelle a tous la force de celle-ci et
reste craint par les créatures d'au-dela du Voile.

Tnvocations et Gestuelle

1l n’existe ici aucune régle stricte. Le Conjureur
doit s’exprimer d’une maniére qui prend sens pour lui. 11
suffit qu’il retranscrive en quelques notes le contenu de:
son Invocation. Par exemple : “Invocation d'Hermes, le
Conjureur lui demande de "aider & briser le cours de
I’Espace et du Temps.” Il en va de méme pour la
gestuelle. Nul besoin d’effectuer une description détaillée
de tous les mouvements, mais les plus importants
doivent étre précises, c'est-d-dire ceux qui marquent les
moments principaux du Rituel.
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Visualisation

Nous voici au ceeur de la realisation du sort. Le
Conjureur exprime exactement ce qu'il souhaite voir
s'accomplir dans la visualisation. Il crée une image
mentale de ses énergies magiques. Celles-¢i sont souvent
pergues comme une lumiére : blanche s’il s agit de réaliser
quelque chose de bénéfique. rouge dans un but destructeur,
noir en cas de magie "maléfique”. La visualisation
représente ¢galement ce qui va se produire. Afin d*invoquer
une entité, le mage doit par exemple faire apparaitre son
image avant que cclle-ci n"arrive réellement.

Sorts communs a
toutes les Voies

Un certain nombre de sorts existent sous une

| forme ou une autre dans chacune des de Voies de Magie.
I Nous les avons regroupés ici plutét que de les répéter

{dans chaque partic consacrée aux différentes Voies.

Unvocations, licns, bannissements, et exorcismes de dif-

_—fen.nu,s cntités constituent ces sorts communs. Les
[ Rituels changent légérement d'une Voie et d'un
| Conjureur & "autre. mais vous trouverez ici les bascs

fcommunes a chacun d'eux,

Chaque Voie de Magie s’adresse a des créatures
spécifiques lors d’Invocations. Un Conjureur de la Mort
ne peut pas appeler des &tres de la Passion, tout comme
“un Conjureur de la Folic ne connait pas les noms des
,Pnnces des Réves. Vous trouverez dans le tableau ci-
- dessous unc classification des Puissances en fonction des
Voics. Pour invoquer toutes ces créatures. il vous faudra
- connaitre toutes les Voies de Magie. Le sort d Tnvocation
* doit donc étre appris cinq fois, une fois par Voie.
E Le Dieu Vivant est un sort trés particulier. Il est
- sans doute le plus difficile & réaliser. Par ce biais. le
- Conjureur regagne temporairement sa nature divine en
“adoptant le masque'd’un dicu. Redevenu ainsi un dieu
- Iui-méme, le Conjureur a alors accés pour un court
_instant 4 tous les sorts d’une Voie de Magie épécif’qua 1l

 Certains des dieux qu'il peut-ainsi mim
'~ dans la description du sort.,

ont prec;ses

Deux de ces SOI’H sent \»rdlmt,m g.,{:mmunb On
pcul ne les apprendre qu’une seule fois pour pouvoir les
" adapter a chaque Voie. 11 s’agit du Pentacle de Protection
et de Consécration du Temple. Le premier est utilis¢
! banalement en conjonction avee presque tous les autres
sorts, alin de garantir une protection contre des forces
adverses. Consécration du Temple est un sort spécial qui
ne scrt que lorsque le Conjureur érige un nouveau
Temple.

Le tableau ci-dessous précise les noms des puis-

sances pouvants étre invoquées, bannies, exorcisces, et

 liées pour chaque voie. La marge nécessaire pour réussir
ces actions y est egalement notée.
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. porte un deg,mscmum“ divin correspondant a celui-ci..

;aum. sort. Il invoque le nom du [)em;urge et ie
_ 3dL, I’ I]lusmn afin d eloluner les creatures ?L

1 Marge pour Pinvocation
La \ole des R(,ves
[chppime s
Psyphagus
Sccptreergr ik
La Voie de la Foln °
Alwlna’dc f\;., -
Amentoraz
Catiath: g
Furie

Lic{seur

Q@E;thm. i
Gynachide 10
bk ; -

La Voie de la Mort
Angedelamort i
Incarnat d’ Ablaiolh
Légionnaire
Nepharlle
Purgatide -
Razide
Spectre- : ' Satiir
La Voie du [emps et (Ie l"Espacc
Acrotide
Actat
Atchotiier i P R R
Aspectus 10
Agghionl:iEnniint i
Dieux de Mctropolis 15
Licteur

Lupides: 1

actes du C{)n]Lll'bLIl Cc sorl ne reclame it
Compétence s'il est intégré a un autre. Le:
Protection peut egalement s employer seul, a
la route a des créatures étrangéres 4 notre
exemple lorsque le Conjurcur
plonge dans une profonde
meéditation.




e .

Niveau de Compétence 13-

CPerte A Endurance 10 iRty

~ Accessoires magiques 2Aucun n'est absolument nécessaire,
. I'Epée ct le Seeptre peuvent étre utilisés ici.
' Temps d'Incantation : S minutes

ou:aussi longtemps que nécessaire pour
Jet d”Ego pour y résister : Oui.
Préparatify : Aueun
Invecation et gestuelle : Lc Conjurewr se signe et
pronofice: Ics mots suivants - “Aleh Malkuth, ve-Geburah,
ve-Geburah, [e-Olahm,” Amen™. 11 se tourne alors vers
Hesty trace dans L'alr le signe du pentacle en commengant
- en bas 4 gauche, et en méme: temps murmure TAHVE. 11
Ssies ﬁicmﬁ“rneiehsdite- vers Te sud. trace un pouveau pentacle
et dit ADONAL Puis vers Iouest, il dessine le pentacle
en'pronongant:le nom de EHEIETL Enfin, face au nord.
‘il trace dans I"air un autre pentacle et dit AGLA. Les bras
&»\gﬁ:'cigégxg,; il ‘prononce Ja formule suivante : “Raphaél
= devant mot. Gabriel derriére moi, Michael @ ma droite.
*Auriel a-ma gauche. autour de moi le fou du pentacle.”
“Visualise ion « les quatre pentacles sont yus commc des
lignes de fen flottant dans fes airs. Lorsque le sort prend
L igffer, le Conjureur se refrouve un court instant cerme par
des flammes. :

e sort sert a sanctifier le Temple ou le mage
.- praliquerd son art. Il contient des Cléments protecleurs
bien plus puissants que le sort precédent ce qui permet
asstirer e protection permanente au lieu. La conséeraton
du-Templereste en principe la méme pour toutes les Voies de
:E’;Iag“’é‘ mais certains aspects différcront certainement.

au de Compétence : 5

. Perte d’Endurance : 40
Accessoires magiques : Tous
“Temps d’Incantation : 7 heures
- Parée : Permanent

~Jet d’Ego pour y résister : Non

- Nivea

“Préparatifs : Avant la consécration du Temple. le lieu
:doit dtre-nettoyé. Cette phase est décrite dans l¢ para-
cgraphe “Le Ritucl Magique™. Le mage allume quatre
‘emcensoirs contenant du musc, de la myrrhe, du camphre
ygzd&l ‘ambrce gris, & chacun des quatre points cardinaux.
ng fampe projetant une flamme claire et puissante sert
bannir toutes les ombres du Temple. Une croix de Tau
Kabbalistique est wracéc sur le sol, et le mage inscrit dans
fes dix carrés les noms des dix Scphiroths (les
“Archontes). A gauche de la croix. il dessine une étoile a
Cneut pointes et inscrit les noms d'Astaroth. Shaitan, et
“‘Belial. A droite, il trace au sol un triangle et écrit les noms
: d'Adonai. Yahve, Sebaoth, et Terragram-
maton. Autour du périmétre
externe du Cercle magique, il

dessine  les  signes  du
..+ Zodiaque, et dans le
+7 périmétre  intérieur  les
i peuf symboles planc-
- taires. Le Conjureur cree
-+ alors un pentacle de pro-
- tection: ot se met ensuite
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4 méditer, assis au milicu du Temple, dans les vapeurs
d’encens et la chaleur de la lampe.

Invocation ef gestuelle : Lorsque le Conjureur se sent
parfaitement calme et embrasse de son esprit la totalité
du Ticu, il se reléve et s saisit du Sceptre. Tl fait face tour a
tour aux quatre directions, trace en air quatre pentacles et
chasse lcs pouvoirs de I"Air, de la Terre, du Feu et de 'Eau
du Temple. 11 marche ensuite dans le sens des aiguilles
d*une mantre autour du Cercle, tout en ¢ffagant alors les
influences des planétes dans sa course, forces du monde
intéricur. Le Conjureur repart alors dans I'autre sens ¢l
efface celie fois les influences du Zodiaque, forces du
monde extéricur. 11 se tient ensuite debout au centre du
temple ct invoque en brandissant son Sceptre, toutes les
entités divines auxquelles il s’est lié. Puis il continue
avee les noms des Sephiroths inscrits dans la Croix de
Tau. et les elface de enceinte du Temple. Enfin. il
demande & Astaroth de ne pas interférer avece les Rituels
qui scront pratiqués ici. EL par le nom du Démiurge, i
ordonne aux autres Puissances de respecter les limites de
ce Temple,

Une fois ceei accompli. le Conjureur prend tour
4 tour les cing accessoires magiques ef prononce leur
nom, instaurant ainsi leur utilité dans son Art. I] fait {rois
fois le tour du Temple. dans ke sens inverse des aiguilles,
ol le déclare consacre & son propre nom. ¢t par le pouvoir
du Démiurge sur 'THosion.

Visualisation : Pour chaque Puissance qu'il bannira, le
mage imagine un pentacle se¢ formant dans les airs. Le
Conjureur percoit ces forces comme des lumiéres ou des
ombres qui §’évanouissent les unes apres les autres
lorsqu’il clface leurs symboles. Lorsque la conséeration
s'achéve, le Temple est illuminé ct il ne subsiste plus
aucune ombre.

Invoquer une puissance

Le Conjureur peut invoquer des entilés et des
Puissances extéricures a I'Tlusion, ou des étres invisibles
qui existent dans notre Realile. Plus cetle créature cst
puissante, plus I'Invocation sera difficile a realiser. Dans
le tableau présentant les différentes puissances, nous
avons noté les marges nécessaires pour réussir a les faire
venir. Le Conjureur doit impérativement connaitre le
nom de 1"entit¢, ou savoir a quoi clle ressemble, afin de
pouvoir la visualiser. Les Anges de la mort et les}
Archontes peuvent tre appelés sous la forme d’incamnats.
Leur corps véritable reste sur Inferno ou a Metropolis et
ne sont pas affectés par I'lnvocation. Il en va de méme]
pour Astaroth.

Niveau de Compétence : 10
Perte d’Endurance : 40
Accessoires magiques : Sceptre
Temps d’incantation : 7 heures
Durée : -

Préparatifs : Durant les sept heures que durent les préparatifs
du Ritucl. le Conjureur ne doit ni manger ni boire. I
trace neuf pentacles dans le Cercle du Temple, lics les
uns aux autres afin d’augmenter leur puissance individuelle
contre la créature invoquée. Ces pentacles sont peints




ey

TErTPTYYYY

had b s b bbbl i i

eIT ™

TIRT

T

TYTTESTEYTY

b aaddas ddd

Magie et Sorts

avee un mélange de charbon el de craie, de poussicre
d’ossements et le sang du mage. Le Cercle est renforct
par la présence de sept bougies. En dehors de celui-ci. 1l
trace un triple triangle. A coté de cette figure, il inscrit les
mots TETRAGRAMMATON, ADONAT ¢t SEBAOTH. Le
nom de la créature invoquée est marquée dans le
Triangle. Le Conjureur s"assoit dans le Cercle ot medite
durant les heures qui précédent le Rituel, qui prendra
environ 30 minutes.

Invocation et gestuelle : Le Conjureur invoque ces
entités par leur noms et jure sur les Puissances régnant
sur le monde, les cieux ct Ienfer. 11 brandit le Sceptre
temu & deux mains, ¢t trace un pentacle dans les airs, tout
en criant le nom de Iétre qu’il appelle. 11 marche dans le
sens inverse des aiguilles dans le Cercle, passe dans chacun
des neufs pentacles, 'un aprés "autre, Il demande alors aux
quatre éléments. aux csprits des disparus, aux Puissances
de la Mort, aux Princes de la Folie, aux scrvileurs du
Réve, aux maisons du Zodiaque, aux pouvoirs des
planétes, aux servileurs d'Astaroth, et a tous ceux liés par

le nom du Démiurge, de ne pas interférer dans son

Rituel. 1l s’arréte devant ['autel, leve le Sceptre, appelle
la créature par son nom et enfin lui ordonne d’apparaitre.
Visualisation : I'étre est visualisé graducllement, de
maniére de plus en plus détaillée, jusqu’a ce qu'il apparaisse

physiquement dans le Triangle.

Lier une Puissance

Le Conjureur peut lier une créafure ou unc Puissance
extéricure a I'lllusion, et la forcer & lui obéir durant sept
jours et sept nuits. Le mage qui lic cette entité doit
mmpérativement étre le méme que celui qui I'a invoquée.
Il peut ¢galement tenter de lier toute créature entrée par
ses propres moyens dans notre monde. Par contre, il est
impossible de s’attacher les services d’une enute deja
liée 4 un autre Conjurcur. Celle-ci ne pourra qu’étre bannie
{voir ci-dessous). Ces &tres tentent toujours de résister.
Le Conjureur doit obtenir lorsqu’il lance ce sortilege une

- marge de réussite supérieure a celle obtenue par la créature

sur son jet d’Ego. Dans le cas contraire, elle se retrouve
libre et peut agir a sa guise. Le Conjureur ne peut tenter
de lier que des entités appartenant a la Voie de magic
qu’il pratique.

Niveau de Compétence : |2
Perte d’Endurance : 40
Accessoires magiques
Couronne.

Temps d’incantation :
Durée : 7 jours

Le Sceptre, la Coupe et la

30 minutes

Préparatifs : Le Conjureur prend un fémur humain ou
provenant d'un grand animal. Il inscrit sur cet os le nom de
I’8tre qu’il souhaite lier. Le [Emur tombera en poussicre
lorsque le lien sera brisé. 1l place cet os sur l'autel ¢t
trace neuf pentacles associés dans le Cercle, comme pour
une Invocation. Tl verse quelques gouttes de mercure
dans la Coupe, brandit le Emur, et prononce sept des
noms du Démiurge. I1 verse alors une goutte de mercure
sur Pos. 11 1éve le Sceptre et annonce : « eréature, désormais
t es liée & moi, u es mon serviteur, obéis a mes ordres
et répond a chacune de mes questions ».
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Visualisation : Le Conjurcur voil une ombre mouvante
qui se forme autour de 'entité. Lorsque le sort prend
ettfet, elle se retrouve prisonniére de ce filet de ténebres,

Bannissement

Le Conjureur peut bannir une Pulssancfe i
extéricure a I'lllusion. 11 peut s agir d’unc entité qu’ 1%‘3»--
lui-méme invoquée, une créature I|bre ou li¢e & unautre
mage. il veut utiliser son propre Temple, il doit 'z abord :::
lier cette créature dans un irangle magique dessméf”ész 235t
dehors du Cercle du Temple. Ceci n'est ﬂenem!unem M“ :
powbic que si le Conjureur 'a lui-méme uwoqm_c. et o
qui signifie qu’elle est dc;a enfermée dans les timites dﬁ:: :ztzgz@;:'sg@?
triangle. Sinon, il doit réussir 4 I"attirer et la lier dans ce.: 222 '
périmétre. Dans tous les autres cas, lorsque la créaturé ne . isit
peut &ire lice dans le triangle, le Conjurens da isé scﬁé
Niveau de Compétence pour ce sort par Qeux?;cm: ilne -
peut s’appuyer sur la pulssmce du Tempfe l.cmmc“
effectue un test d’Ego pour résister. Si: \xm,, yzt &siagsl
supérieur 4 la marge du mage, le sort uhouu :
Nivcau de Compétence : 13
Perte d’Endurance : 20
Accessoires magiques : 'Epee
Temps d’incantation : 12 minutes
Pl'tpdrdtlf'i ("‘mq bougies sont atlamées dans un peﬁ%a
tracé a |'intérieur du L.LI‘LIL‘. Le nom de la créamre:

Invocation et gestuelle : Le Conjureur s’adresse
a entité par son nom. [l brandit I'Epé
droite, et dans la gauche tient le morceau d’os ow
Puis il posc celui-ci sur le sol, au milieu du
invoque les sept noms du Démiurge et demande &f%ﬂ%&
quitter ce lieu, ce monde, et de retourner "d‘m‘E@
Alors il coupe la pidce de bois ou d’os ay el
Visualisation : L’¢tre tremble lmsqm: l’os'Ql}_L
détruit. 11 perd de sa substance et commence:
soudre dans les airs pour disparaitre.

Exorcisme

Le Conjureur peut bannir un demo : o& iui@ :
anc c\lcmure ar lllusmn. qu: a pns posaessmn »d”uﬁ

supe: ieure a ce Jet Ce sort pcrm;.[ dc bmx&_&éswpig
d’une personne décédée, ou d’un Purgatide: T% 1 posséder;
un ére vivant. 871l s’agit dun lieu qur est a ‘% ;
Conjureur peut consacrer celui-ci comme il e fera
un Temple afin de bénéficier de son \I’i’veau de
Compétence complet lorsqu’il :
réalisera son exorcisme.
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Magie et Sorts

Niveau de Compétence : 14
Perte d’Endurance : 60
Accessoires magiques : L'Lpée
Temps d’Incantation : 3 jours

Préparatifs : Le mage trace un pentacle symétrique a l'aide
d’une peinture argentée sur la poitrine de la victime. A
Iintérieur de celui-ci, il inscrit les noms des dix
Archontes. Une Croix de Tau est peinte sur le front du
possédé, et tout autour le mage écrit les mots “Tetra”,
“Gramma”, “Ton”, de préférence en hébreu. S'il s’agit
d'un lieu ou d’un objet, les signes sont tracés sur le sol,
ou autour de I'objet. On brile de 'encens afin de purifier
les lieux et on allume sept bougies blanches a Iintéricur
d’un pentacle blanc dessing sur le sol. Dans certains cas,
on ajoute unc croix ou une étoile de David sur le corps
~ possede,

Invocation et gestuclle : Le Conjureur appelle la créature
par son nom puis. au nom du Démiurge et des dix
Archontes, lui ordonne de quitter cette Réalité et de
retourner dans son monde. Le Conjureur invoque les
puissances du Monde Inferieur et leur ordonnc de
reprendre leur serviteur. Ceei se produit lorsque le sort
~est lancé. Durant tout ce temps, le mage ne doit ni
manger. ni boire, ni dormir.

- Visualisation : Le Conjureur visualise I'entilé dans le
= corps du possédé. 1l la voit prendre petit & petit forme par
- elle-méme et s extraire du corps.

- Le Dieu Vivant

Voici un avant-goat de I'Tveil. Tous les sorts
L conticnnent une part de divin. Ici, le Conjureur endosse
- unc forme divine et utilise une fraction de sa propre
“divinité afin de lancer ce sorl. Le Dieu Vivant est un
- sortilége qui pour un courtl instant restaure une grande
~ part des pouvoirs innés du Conjureur.

Pendant les trois jours suivants, il peut lancer
~ tous les sorts dont le Niveau de Maitrise de Voie est
_inféricur ou égal 4 20, comme s'il sagissait de \ll’l]pl(,\
Compétences plutdt que de sorts. 11 doit encore réussir
- des tests de Compétences et obtenir certaines marges,
~ pour lier une entité, par exemple. Mais, le Conjurcur n'a
- plus besoin du Temple, d’accessoires ou de symboles
pour réaliser ses sorts, Chacun d’cux ne nécessite quun
dixiéme de son temps normal d’Incantation, ainsi qu’un
- dixiéme de la Perte d'lindurance normale, pour étre
e lancé.

Devenu un dieu sur Terre, le Conjureur revét
- P’apparence du dieu invoque et représentant la Voie de
Magie qu’'il pratique. 11 “emprunte” les traits de caractére
- de celui-ci afin de se constituer un réceptacle ot déployer
~ ses propres pouvoirs divins. Le Rituel implique de facto
~ que le mage ne fasse plus qu'un avee ce dieu pendant ce
- court instant. Sa personnalité se trouve influencée pour la
- durée du sort par ce mélange d’identité.

: Un Conjurcur possédant un Niveau de
- Compétence de 60 ou plus dans plusieurs Voies de Magic
- peut alors prendre la forme d'un dieu li¢ 4 plusieurs
- Voies.
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Niveau de Compétence : 60
Perte d’Endurance : 80
Accessoires magiques : le Sceptre ¢t la Coupe
Temps d’incantation : 7 jours
Durée : 3 jours

\lsudlu.er A«.tmmh 11 se vet de noir et pose un muEn@ii’:" 3

saEAEERETERD

parties de I"ame hummm, au bouL des cing pemt
"étoile, puis le nom du dicu qu'il souhante appeler
Invocation et gestuclle : II récite un hymm. ou un, tem@
d"adoration décrivant le micux possible Ie dieu en question.
afin de pouvoir s’identifier a celui-ci. Cela: peut prendre
la forme d’un drame dans lequel le (,onjmenuoue al@gﬁ
le role du dicu. ou un hymne incantatoire répete encore
el encore, etc. Le mage adopte petit a petit:la gestucﬂc c@
dicu alors que le sort progresse. Lorsqu'il b:!m 1c pt)tw() :
du dieu en lui, circulant dans son corps, il pranonce ak?é?s t%%%:_
I"Invocation finale, dans laquelle il s identifie g@talc:mtml" :

avec cette divinité. “Je suis Set. ‘Scsgncur des i}mgL
Roi incontesté des Morts. Mes mains mnt rouges du sang -
de Osiris. Je suis le rodeur du désert...” EU am&,l dc:;&m&ﬁ,, -

\w"ibuali\atitm ; lJm lmcq?t dL plus en plus precasr: du

puis sur Iul _]Llh(.]ll acequ 1] ne \r(nl plus qué
dieu lorsqu’il se regarde dans un miroir. ?gi_ng'

Quelques dicux ct les Voies de Mag_w ﬂu»xque;l& ils
associés : seritsens

Adonis : Passion

Aphrodite : Passion

Arés 1 Mort, Passion

Athéna : Temps ct Espace
Dionysos : Folic. Passion
[Tades : Mort

Iel : Mort

Hermées : 'ensemble des Voies
Hypnos : Réve

Indra : Morl. Folhie

Ishtar, Inanna : Mort, Passion
Isis : Passion

Kali : Folie, Mort

Odin : Temps et Espace

Osiris : Mort, Passion

Pan : Folie

Set : Mort . :
Shiva : Folic, Passion, Temps et Espace
Sin : Temps et Espace
Tammuyz : Passion
Thoth : Temps et Espace
Tiamat : Folie, Temps ct Espace. .. -~
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®Si je crols aux démons ¢ Que puis-je vous

répondre 7 J'ai vie de mes yeux certaines choses
:éLJHﬁ‘Us\ mar je ne sais pas si on peut appeler
icela des démons. 1l existe des secrets tapis
‘derriere les apparences, mais ils ne suftisent pas
3 faire naitre en moi un quelcongue sentiment
eligieux. Ne croyez pas que vous vous
-approchez de Dieu simplement parce que vous

L’Occultiste Cynique

Ce Conjureur a tendance a se mogquer de son
propre pouvoir, Cynique. il refuse de §’avouer le wrllilble
but de sa quéte : I'Eveil et la Divinité. Celle croyance ne::
correspond pas 4 sa perception de ¢¢ monde décadent on:
des étres serviles §”cntre-dévorent dans une compétition::2:::
infernale et inique. 11 croit avoir découvert la Magic a laiiiss
suite de malheurcuses circonstances. 11 fait ce.qui- doit ::
&tre fait, mais il n’est certainement pas motivé par: une -
inspiration divine ou un but ¢leve. [l lui arrive parfols de:
douter de ses propres capacités. 1l se retrouve souveﬁi
plongé dans des événements dans ]quuds il doit jouer :iii
un bien plus grand role qu'il ne I'aurait souhaité. Mais.
sous ce masque, il recherche aussi activement que les':
autres Conjureurs unc forme d’FEveil a une Vérite:
supérieure. [l $7est engagé sur cette voie car il se sem
irrésistiblement attiré par la Magie et I'oceultisme. méme -
s’il refuse de I"admettre. Sa Balance mentale GS{ le p%us :
souvent négalive, ; i LTI

o A

e

s
fa s

L

FHiAARE
b

Personnalité : Cynique, il ne [ait confiance a ps,rbmms..
et voit le monde comme un champ de’ bataille on nulle
ler ne puuna étre Ol'mee L llumamle esLdecadelttam :

PR
fages RBELEY

B

ne (Lnte rien poul en leni.u‘ lmltlle d’dttendm qum“qne
ce soit des autres, ainsi on évite d'étre deégu:: 2ot

g
b5 i

comane, es,m«.ta. mcnla,ur compulmf blomga,
joueur invCtéreé, susceptible, rt.,chcn.hc

Avantages : Maitrise corporelle, g
adaptabilité, intuition, chanceux

Sombres Secrets : Malédiction, Lrlmlml
occulle. pacte avec les Tencbres

Profession : Sans emploi, criminel,
tratiquant

Niveau de vie: 2 - 3 i
Compétences : Voice de Magie et sorts, cthhlIJm;:,r astrologie; -

g
kabbale, conduire, jeu, armes de poing, . ﬁhuiéiié?ﬁ 2
recueil d’informations,

culture générale, langues: i
étrangéres, numérologie, occultisme, n_chemher wd!sé?@%&w
5 3

:pa_l'\r'bnez' i im-’m]uor quelm.ws créatures tarot, bagarre i
‘mineures issues des Brumes du Monde :
dntérieur. T
sriilivis §_:;;;
Saiiiaheis
\-‘ 3"»’?
UY A%
g :




pletirait, éfiie e cessait de dire quils

i gvau@ﬁt PEIS Ses Srifants: Elle voutlait se :,wude*
—<aNoyis avons (enté de Ja réconforter mais elle
‘refusait ‘de nous écouter, Le: ]f*tide‘ﬂi'ﬂ nous
\smnwppns qtte‘?le enm "no; tE‘ kxmo a um‘ over-

- ch'zmp j’J”Cb de lairuenno uqmo rwua avons
£ran i tracé Je Cercle dansTherbe, nous avons invaque
= __nfii Pun et-hiirlé notre désir de vengeance. La lune
o deving pl plus soitibre: et un vent froid balaya les
"},‘1:(.:1’ bes folles: Le matin suivant, on décowvrit
e des i secrdtaives du bureaw  des affaires

“sociales raide ‘morte dans son lit. Elle avait été
déchigquetée par des griffes et des cracs acérés.”

~oiiioLa sorciere est un type de Comjureur ayant
paeusé avec Astaroth ou Malkuth, Elle vend en général
a::ces PUHS‘]HCG\ son dme ou blen son prenner -ne. I a

mou vgmem NE\ -Age et cr ()y.mt en "existence dc v |h1 dtmm

; Muis il existe encore des sorciéres qui tirent
g*gpg 'r§ de leur besoin de revanche el de leur
_eM]La_ sorciere se tient en dt,]101< de la communaute

?ﬁj’éﬁﬁé I?el]es don! la B'nl'mce menn]e est positive se
i ] i
Mo é@éﬁ*souvent moins agressives mais toujours aussi

. Bﬁ .....

ooooooo

s __L&s sorcieres se regroupent souvent en Congrégations,
- une forme d’ assouatlon entre des sorcieres ayant signé un
pacte avec la méme puissance, par exemple Astaroth sous
ct-de Pan. Traditionnellement, elle compte 13
bres, mais cela peut largement varier. Les
ons possédent rarement une organisation stricte
:-hiérarchic désignant un meneur du groupe.
&ﬁs;é;@ﬁtl des 111{.111131‘09 participe souvent aux décisions
ortantes. Les sorcicres se specialisent de préférence
dans la ‘Voie de la Passion, mais peuvent trés bien étre

Fawn s

e}ﬁeni versées dans toutes les autres Voies.

Personnalité

Elle se place en dehors des regles
sociales, brile en son fort intérieur d’unc famme
d’amertume et de chagrin, Elle a souvent subi un trau-
matisme important dans son enfance. Elle a alors grandi
avec ce ressentiment puissant contre le pouvoir de son
pére, ou contre ces relations dévoyées qui existent entre
les hommes et les femmes.

Désavantages : Mauvaise réputation, ¢goiste. persécuté,
serment de vengeance, prude

Avantages : Amili¢ des animaux, maitrise corporelle;
code d’honneur, empathie, intuition, sixiéme sens

Sombres Secrets : Malédiction, secret familial, connais-
sances interdites, pacte avec les Ténebres, victime d'un
crime

Profession : Faiseuse d'anges (dans les pays ou cette
pratique est illégale), Acupunctrice, gérante d’hurbomlcnu,
Naprapath, cartomancienne

Niveau de vie ;: 2-5

Compétences : Voies de Magie el sorts, connaissance
académique: médecine, alchimie, astrologie, kabbale,
danse, premiers soins, divination, réseau de contacts:
sorciéres, occultisme, poisons et drogues, séduction,
tarot.
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Archétype

I——

E“Au début,
Ftracais des cercles compliqués sur le sol et

ce Wétall quiun jeu amusant. le
.wndam une fenétre souvrait dans 'air. Par
t Fembrasure, je pouvais apercevoir une immense
Leité en ruine, comme les photos dans les Jivres
F d’histoire sur Ja Seconde Guerre Mondiale. Puis
ii'ai découverl comment ouvrlr une }-:one a
Ftravers laquelle je pouvais mengouftrer. Je me
Lretron\m alors subitement au milieu des
Eruines.”

E
E
E
E
i
§
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jeune et innocent, et ne se rend pas compte de la rareté

Le Magicien Né

Le magicien-né possede un don: dL naissance,
cette Sensibilit¢ & la Magie et, par pure L,hdl'lLC en lisant
un livre par exemple ou dans une partie dejed de rdle, a
découvert sa capacité a |'utiliser. Cependant, ses:con-
naissances occultes sont quasiment nulles. 11 est encore

d'un tel talent, considérant tout ceci comme une:sorte de.
jeu. I1 constitue une cible facile pour des Con;urem pi‘m
experimentés ou des enlités extérieures qui ghgm[amfza.
utiliser ses capacités ou a le manipuler pour leurs proprcs\
desseins. Le magicien-né bénéficie Ie plus souvent d urw- ;
Balance mentale positive,

Personnalité : Jeune, innocent, considérant le monde
comme un terrain de jeu. La Magie ne tﬂngt!tm pour lut ik
qu’un passe-temps amusant. mais il jouc avee: le fea:a -
cause de ses faibles connaissances. Il considére: pourtaﬁf 3
qu’'il v a des choses plus importantes dans la v1e

&
%

Désavantages : Maudit, hanté, blocage mental, cmwhemfn*g
medium involontaire

Avantages @ Altruiste. amiti¢ des animaux, taleni,ams\
tique, empathic. conscience accrue. indulgent, honnét*
intuition, chanceux

Sombres Secrets : Malédiction, secret de:
expérience occulte, expérience surnaturelle
Profession @ Ltudiant ou lycéen

Niveau de vie : Variable

Compétences
tences varices

- Voie de Magic el $ofts, qutres




3;""\;‘?ﬁzmﬁzz7%&@’?’6? votre:blousé; que Jepuisse
cikmn' r1 e mvm, (}iue vous po\xf}de;

: e ‘"gtue\Qusdegace T)Ef VoS mnanow te L'!]f_‘lglL‘

o, depulsves C “hakras. Ne soyez pas timide, il
F e st -Hiail 4re;}dz?se SEnLFpxcite; et ce nlest guim

'5§g \g@zpﬁ _«e«] noamal e desir renforce les

CREZRs: agigques. \cruv“-\ous commernt ces

°‘¥1§‘m 5 56 rassemblent mme NOS ar.mx lorsquee je
pﬁse mes ‘??FEE?I& SUY eUX:] :

Ag

dtun quelcenque B \aCxI au monde oude l'dr.n.unmidlmﬂ de
i iii“wtmazssances occultes: La:- Magie ne les attire gue

o

'lm&qu’ﬂ bag,lt d‘, satlsiam. leurﬁ dul!\ wxm.ls Ces

Occum,s ou le u)ulrole c[c. la lenc Par contre, ils
expkirimi 1c~, moindres aspects de leur sexualité, qui est
:;t:_‘iémfcnl, assez perturbée. I utilise la Magie comme
lm)ycnd expenmentm des sensations et de tester les Timites
M(fc“‘*l‘émnsme ll pmtiqu\. ‘t“-%ldtln’lem la nudndtmn
i * s

- ,&%& o antriu

dlius
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lité - Ce mage voit tout a travers le filtre de sa
-1] e n:orssidére lcq autres pcrsonnes que

‘A&%a.ﬂ._ﬁageé : Maitrise corporelle, adaprabilité, empathie,

B
i

générale,
Sindustrie du sexe, occultisme. s¢duction,
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“Tu nes pas ouvert au monde. Voila pourquol tu

ne per¢ois Relaxe-tol et sens comme la
force s'écoule du cristal iusqu'a tes mains. Est-ce
gue e le sens crépiler et se véchaufler 7 la
pierre canalise ton énergie mentale. Ne pense
plus & rien. Laisse Jusle Lon esprit se recentrer
sur lui-méme, revenir A la source de sa puissance,
tondme. Le monde autour de tol est spirituel, et
1l répond 2 ta tentative inconsciente de ne faire
guun avec lul. Essale de visualiser 'ame du
monde, essaie de te fondre en elle. Sens comme
tu peux alors percevoir les pensées des flewrs.”

l‘L‘
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jardinier amalteur, thérapeute

Le Mage ‘J\few—‘ﬂge

Le disciple New-Age a pergu que 3 lmmanm 11
s¢ (rouve aujourd’hui au seuil d'un gmnd progres, ur s
nouvel état de conscience. Grace des exercices t.pmtuetzip i
on peut renforcer les énergies du bien qui ¢irculent dang “:
ce monde, et de prévenir ainsi les désastres potentiels. St
nous pouvions seulement reconnaitre notre place dans le
grand schéma et redécouvrir le lien qui nous unitd.tout -
ce qui existe de vivant. 4 la conscience de la Terre, nous -
pourrions alors alleindre un niveau d'éveil inedit .dans -
I'histoire de 'humanité. Ce mage fait partie dun’ ar and
mouvement international, et se montre toujours heurcus
de rencontrer d*autres personnes qui partagent son mode de:
pensde. lors de séminaires ou de manifestations mondiales. #3225

FEFEE
EABEERAEEEPEEEEEE TR FED B HE

s

Personnalité : En quéte d’absolu, il est convaiticu qu fa:
Verité peur étre decouverte au sein de Chdqllf: 111([3\!!(111,
et que nous faisons tous partie d'une unmu-.sc x:m@;;- L
science cosmique. oI IaiiaEg $aies

T

G R e RS

o

Désavantages

Fanatique, ll'llL‘I|L.l'd]"1l blm.a,g(c mer
paranoiaque, phobic, médium lmnlnmanc :

Avantages : Maitrise corporelle, -..mp'thLe
accrue. infuition
Sombres Secrets : Expérience occulte, po
hanté, expérience surnaturelle :

Profession : Laborantin,

Niveau de Vie : 3-6

Compétences : Voic de Magie et sorts, d%tr()ll;)gtgk
informatique, divination, hypnose, arts martiaux :: ?«:mi%
ou ju-jitsu. langues modernes, téseau de: comamw
mouvement New-Age, occultisme, pdrapsy(,hg 3
arts graphiques, poisons et drogues rhetarlquew
redaction,



: ‘ngg

g”i en I‘lt‘*ht‘éu Jtiwfé‘ pom"v
_?‘I{?ﬁftﬂ‘(‘ Mo je dis que
g*:;om pgtlmcc et

w 3 L,g RLbcll¢ rejc,uc leh tr ddmons magiques. Les
f'teu Eysféme& ne sont que des poids qui écrasent toute
“mmﬁ%ﬁimw pewmmalie Un vml rhage puise sa force en lui
: ;sgj ‘construit sa propre mle Le¢ rebelle fut sans doute
“?‘@%‘{%ié\?é d*un maitre d'une dé cos écoles ancestrales. Iy a
;;gmgzﬁn les m}mm*;mncea de base sans lesquelles il n’aurait
2 mai pu ;nwmer une “approche plus personnelle.
:fi Pmm il ne voit pas les choses ainsi et s obstine a
- “W’“pémmwx;wé chacun devrait abandonner ces traditions
et ;u;;.u librement. 11 continue de faire partic de la
; malité - des “magicicns. 1l connait de nombreux
W%@n}u&gim et .occultistes, mais ils ont tendance ale
dérer comme un faiseur d’ histoires. I1 meéne en
éral ‘une vie de vagabond, cherchant ga ct la des
‘weLg,;n écho 4 ses idées, puis fuyant les licux des

Sé'sgﬂ_n bridé.

len,-pcnswr et rebelle, il cherche un
r%onne! d’aborder Lh'lque situation, I1 fuit toute
Arop intime et refuse de s’engager au sein
sations ou de groupes importants. La plupart du
: E [ra\eallln pour Iul meme -..laborant son propre

antagc - Mauvaise réputation, menteur compul-
mis mortela toutes les personnes qu’il a laissé

o
g

- I
Aya 1 ages l)nn armthne conscience accrue, intuition,

“expérience occulte. pacte avec les Ténebres

Secrets : Sccret de famille, connaissances

Profession : Astrologue, écrivain, rebouteux. consultant

Niveau de Vie: 3 6

Compétences : Voies de Magie ¢l sorts, connaissances
académiques: sciences humaines; théologie, histoire,
philosophie, alchimic, astrologie. kabbale, cryptogra-
phic, divination, citoyen du monde, méditation, langues
modernes. langues mortes, réseau de contacts: Conjureurs ef
occultistes, numérologie, occultisme, parapsychologie,
arts graphiques. tarot, rédaction



ﬂrcﬁétyye

“Clest Juste une question de pouwvoir et de
fiberté que la Magie peut apporter 2 I'individu.
il suffit de prendre ce qui vous revient. Une
¥ois que vous avez réalisé que les regles ne
J]:qu nt pas 4 vous, tout devient alors
ssible. 1] nexiste plus aucune limitation. Le
able existe, je Pai vie, et il s Sagit seulement
r.I un symbole de cette liberté, de ce pcﬂ{\on‘

d'agir enfin, sans plus aucune inhibition.”

A
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£ o
t?

33

Le Sataniste

Cec Conjureur a passé un pactc avec A\-tdmth
Le Sataniste a une vue manichéenne du monde : Dieu
d’un ¢o1é, le Diable de 'autre. 1l identifie Astaroth xé,o_’? :
Iacte de rébellion contre Dieu, une attitude de rejet qu,g)v
le pousse a accepter tout ce qui est normalement mterdit :*
ou repnme Le Sataniste suit en général la pire des.voics: -
sociales : “le Pouvoir est tout. Tant pis pour ceux ‘qui ne:
savent pas prendre soin d'eux-mémes. La: &féwé&
réprime et emprisonne notre vraie nature, nos. msgtm{;m
animaux dans un carcan artificiel.” Une B:_llunge me_;nta[g, ¥il
positive reste donc un cas trés rare chez un Sataniste: L&;‘
Voies de la Mort et de la Passion sont les plus sume.s pﬁ[
ce groupe.

Personnalité : 1] affiche une attitude égocentrigiie &t liﬁ%
cerfaine complaisance pour les. faiblesses Eumamf&
Beaucoup de Satanistes éprouvent une réelle p't&blﬂ!’.i:""'
pour la violence ou les attributs militaires. La magtmté gaEiii
sent de maniére assez surprenante d 1'aise ‘au ‘sein de
groupes, surtout ceux affichant une lm,gary\l;;c.: g(;r_tc::'

Désavantages : Mauvaise repulation, trompe-la- OGS
fanatique, blocage mental, cupide, intolérance, susccpfjhlg, b
menteur compulsif. toxicomane. prude, egcﬁsle
Avantages : Amitié des animaux, don .amanu‘. ;:nag!riggl
corporelle, code d honneur, résistance a la- douleur
tance a la torture, dl‘nl‘: mﬂuentn

Sombres secrets :
victime d'un crime

de poing, mterm satoire (tomlre) arts mumaru
ment Lomnmndo. mélée: dagues, _f@)?.l_et_s._et.«c




;411%@& G"émm& un Eomene
Fl!g g]w@ nous : pLissions tous Lin

;tlu;tt %{

‘unef x'w meﬂl,eure Ma aestmée

\;\’om m bz(qulrter
¢ €5 5. ces filles.. e suls
i pé\re poir _mnc, Sincerement, je
a e cette: h.s%oi?"é a"'?m’g,u]cmtes dans les
waiﬁ)ﬁ‘ipt?ﬁg de::notre: association; ‘migis yous ne
B0 mqke\,wpm{hvnge«Lmtm«en Avoir

Sinis i e entend parfois parter dans les lignes d*un
4 i;gam _a&scam:lale le chelde secte qui abuse sexuellement

s - E . Ies depouﬂic de tous leurs biens, puis
-

: ﬁi“’araﬂ; Mcnaco ou-pire: encore, Ies persuade du.

o
A

w glus,gmnortam quc son dppetlt de sexe ct d argent
fﬂti‘kﬁ Eﬂ. Gm:mu esr doue d’une I'u.ullc incroyable

§é“ oni’ éﬁei'gm & glrer sa \ secte et assurer son rdlc dc.
§§m‘§tueldu groupe. Un bon ( Jourou est wmmpenw

T

‘gg mgt vrmment la plllpdil du lemps, en sa mission

i
é«m&“

~auptés de 'humanité, Tourefois, il bénéficie rarement
Wgﬂi;mﬁ&lanu mt.,dee pobmve Une Iunmt, uuupdnt ce
- rlerechere

5= richess

A dm
i

parta I}i niOindre parc;ll:. de pouvoir. 11 recherche en
: ﬁerﬁmmmce de nouveaux partenaires. Si on le traite de

debauche ou fustige son mode de vie, il ne peut snnpiemml
has Vomprcncﬁ'c ces accusations. 1l ne met jamais en
dotife ses motivations et ses actes. Si les choses se retournent
i, il peut se voir submergé par un désir mégalo-
maniaque de destruction, essavant alors d’entrainer tout
-~ J¢ monde dans la mort, avec lui.

Désavantages
ennemis mortels: les familles de ses fidéles, fanatique
paranoiaque, cupide, recherché: détowmement de fonds
menteur compulsif, égoiste, joueur inviétéré

: Mauvaise réputation, trompe-la-mort

Avantages : Amiti¢ des animaux, empathie, amis inlluents
intuition, chanceux. sixi¢me sens

Sombres secrets : Connaissances interdiles, criminel
dément, expérience occulte, pacte avec les Ténébres,
victime de crime

Profession : Gourou, chef de secte
Niveau de vie : 8 10

Compétences : Voies de Magie et sorts, comptabilité
comédie. alchimie, astrologic, kabbale, diplomatie,
estimation, divination. hypnose, citoyen du monde,
meditation, langues modernes ¢t ancicnnes, numérologie
occultisme, parapsychologie, poisons et drogues, rthétorique
séduction, tarot. rédaction.



?-lrcﬁe’tyye

“Un consell, évitez les pseudo-artistes de la
Magie ymprégnés de culture moderne ou de
sensationnalisme. Depuis I'ere hellénistique,
trop de charlatans ont pervert lenseignement
occulte originel. Pour ma part, je mlen tiens
toujours aux sources égyptiennes et juives
originales. On peul loujours espérer que
quelquun redécouvre des nagmums authen-
tiques de cette sapience ancestrale. Sinon, il est
primordial de disposer dune bonne édition.
Bien stir, 1] est lowjours préférable de se plonger
dans la Jecture des textes originaux.”
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Le Traditionaliste

Voici I"occultiste classique. Le Traditionaliste
reste le plus proche possible des sources de son Art tou;t‘mrs ;\
a la recherche des textes originaux les plus anciens; :
surtout authentiques. 11 a recu une éducation (,Iassaque:s
avec pour base 'enseignement du latin, du grec ancien et
de I'histoire. Tn tant que Conjureur, il passe phus:de
temps 4 étudier qu'a pratiquer son Art. Ses recherche
oceupent la plus grande partic de sa vie. Beaucoup de:
Traditionalistes sonl également des collectionngurs
detenteurs de grimoires ou d'artefacts unigues, -

Personnalité : Plutot froid et distant, il ne jure, quupa :
les traditions. Les idées nouvelles doivent étre soumise
a un nombre incaleulable de tests avant de pouvoir: éire
envisagées comme acceplables, Le demmw!l‘:te est. un';
parfait conservateur et dédaigne tout ce qui c,at nouvean: |

Désavantages : Compulsion ; pcrlmlummste, rnod
vestimentaire ot collectionneur - acharné. égozs
intolerant, phobic: xénophobie, gynophobie, g:ihg;bie deia
nouveauté, susceplible

Avantages : Code d’honneur. doué pour lt:s leg.les, o
bonne réputation, honnéte, amis 1i't|'|l.u.’n'.'b tfon pg\uf' &
mathematiques

Niveau de vie : 6-9

Compétences : Voics de Magic et sorts, ccmnamsaa
académiques. alchimic, astrologie, kabbale, cryptog
recueil d’informations, Ianéucb modernes: g ancies
réseau de contacts: occullistes, numuulug?le cv..t.uluan
parapsychologic. tarot. rédaction




arle. Ala premiére
file entre les dorgts, Oui,
:i@ aLLIDut ‘perdu. 1l ne me
,_im ﬁﬁe ?‘QC{ mher ("est

;;m d@ quot ]B ]m‘le* "

$Htet L Oug&lﬁ%lé d’mabuse a ett, Lonﬁ‘onte i des forces
mag:quw ﬁangereuses:et incontrélables. If a sans doute
) 'un de cher dans 'une de ses expériences
_J.ll meme a peui etre efe blesse et en subit

“c}‘tl‘;fi §meftmt @n jeu. De[mis ‘il se montre trés pmdent
: mﬁfblm ilﬂuf ;waﬁlqmr qUE pour transmettre son savoir,
' Ilwmmm possible:quil-ait simplement décid¢ d’aban-
e:r Ia Maglc et occupc dc%onmis un u‘npim mam.l

o
B

e asa A s e sl Rl
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ophe. 1l semble souvent perdu dans ses pensées et
la: Magie crainte et respect. Pour lui, il s'agit
d'une malédiction qui le poursuit depuis des
. IE voudrait pouy oir oublier tout cela et recom-
une nouvelle vie.

'nthﬁes : Malchanceux, tromipe-la-mort, dépressif,
E%l omane, blocage mental, cauchemars, veeu de
mance contre une personne impliquée dans 1’accident,

ime;jggme

L

W'%Mfes’s%crets ‘Malédiction, connaissances interdites,
ence occulte, pacte avec les Téncbres

“éﬁwﬁén : Voies de Magie ct sorts. connaissances
éi@fﬁ%}mqnea ‘sciences humaines, alchimie, astrologie,
Kabbale. cryplographie, divination, méditation, langues
x.am:mnncs et modernes, numérologie, occultisme,

: pmpaycho]ogl e, tarot, rédaction
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“La Magie ne représente pas une fin en soi. Il
glagit plwtét d'un moyen, parmi d'autres, dans
notre combat pour un monde meilleur et plus
humain. Je la considere comme une voie
permettant d’atleindre un niveau de conscience
supérieur. Certaines méthodes vous permettent
de libérer votre subconscient, quitter votre
corps afin de parvenir 3 un état parfait
d’harmonie intérieure. Vous vous dirigez alors
yers des spheres supérieures, vers une existence
plus riche et plus profonde.”
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Le ‘Magicien Blanc

Le Magicien Blanc dispose toujours d'une
Balance mentale posmvc [l passc plus de . 1emps At
méditer et étudier qu'a pratiquer la magie. 11 vise @ :
atteindre le Nirvana, l¢ Samadhi. I'[llumination, I’ Lye;iw-
ou tout autre nom qu’il peut accoler 4 cette expemcmv
mystique. |l pratique réguliérement des '“EXE:RCIC(S%
phyvsiques permecttant & son esprit:de se libérer de
"emprisc de la chair, et parfois s’isole dans un xﬂ"aii’fagé
connu de lui seul, pour se livrer a (.Llemramemiengjiﬁﬁeg
Magiciens Blancs vivent pdm‘ll leurs. contemporains ef -

s’engagent souvent dans la vic qocmle de leur ccrmmu”:“
I'Iduli.“
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Personnalité : Compatissant, possédant un haut *bf:(l;;\ cﬁcz:s
1esponsab1htm il cherche a se libérer des’ contraintes:

B8 g REWEE
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imposées par le monde matériel et son corps. Il sait s¢
montrer dl‘l‘llc’d] ct tendre la mam aux aurre& mém@
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Désavantages : Compulsions : pn.r!r.,ctmnnlﬁté“ solgﬁ&f :
son apparence, récite en permanence. des ‘marfras; fana- -
tique. blocage mental, cauchemars = . .
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i
o

eswam

Avantages : Altruiste, amiti¢ dt,s ammaazxixmgg
c01p0|elle empathm, résistance a la faim/ 4 la:
froid / & la chalcur / & la torture, indulgent, ?1
généreux, pacifigque, résistance aux: maiddi@s s

Sombres scerets : Secret de Famlllc. wmm
interdites, possédé etiou hanté, evcpenenw memm

ensel gnant

Niveaun de vie : 1-3 :

55 5 b B B

Compétences : Voics de M'lgle et sor‘rs, connmsfﬁgg&
académiques, alchimie, astrologie, ‘kabbale, " arti
premiers soins, hypnose, méditation, langues | H}(}Qg
et anciennes, numérologie, occultisme, parapsy hélﬁﬁﬁé,

jouer d’un mstrument, poisons et drogl@es,, sume, i&mé«»
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La Voie de [a

La Voie de

“Voulez-vous boire quelque chose ¢ J'al du
scotch, et peut étre queldues biéres au trigo.”

"Unhe biere, bien volontiers.”

je nous owvris deux biéres. Mary jela son
manteau sur une chaise et s'atfala dans Je sofa. Ses
seins lourds et bien ronds dansérent quelques
secondes, accompaghant son mouvement.
['avals craqué pour eux : 1ls étaient parfaitement
naturels, sans silicone, peut-étre un peu (rop
gros pour un corps st mince. ls semblaient
vouloir se libérer de lemprise de cette robe
blewe sombre qui it étroitement son
'\enm ferme el ses fesses splendides. Je ]'Jomi
12 biere et passail mon bras autour delle. Elle
.uOth.iiOlmcl immédiatement ma chemise et
glissa une main sous ma ceinture.

'Ou est ton lemple!” demanda-t-elle.

#En haut."soullais-ie.

e désignais lescalier en colimagon dans Vangle
de la pitce. Elle dequiesca, et s'attagua aux
Boutons de mon pantalon. Je tirais doucement
sur la fermeture éclair le long de son dos et fis
glisser sa robe. Notre deésir grandissant semblait
emplir la piece.

ENe devrions-nous pas monter maintenant {"

Nous montames les marches jusqu'au 1'{‘mp!e.
Id\dlk préparé l'encens, les bougies et locre

ur les Chakras, mais toul tomba au sol lorsque
""llonge’u Mary sur autel. Flle ouvrit grand ses
jguisses devant mol.

“On devrait d'abord tracer le pentacle et dlghlpie
1n~laﬂer les bougies, non?” dit-elle, me prenant
gans sa main.
=On verra ¢a plus tard.”
Je nallongeal 4 mon tour au-dessus de l'autel,
‘et me mis a bouger lentement en elle, au
irythme de sa respiration.
b 39
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Passion

[a Passion
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Nous sommes tous des étres sexuﬁs &ou\;gng
pdl’ |L huum et Ie désir de nous 1epmdu1 e L se

g B
S

nous-memes. le LonJureur de la Pa“mn ]Lxgﬂmlc‘a
de retrouver sa divinite perdue.

de Ll Pd‘mm] se sert d(, SO Propre corps et d
afin de relacher les énergies magiques
sorts. 1l travaille souvent avec un pumnau
lors de ses rituels, soit un autre Conjureur; soit un 4
Les I{imels impliquen’f souvent un a@go@ﬁpj@im

o i

mentations solitaires. Ld lmdllmn la plm. conm %e
des Indes, et fait appel aux Chakras. centres des:

contenues & Pintéricur du corps, afin’ de ‘visualis
puissance magique. En Occident, la Voie de | ;
fut rejetée el méprisée durant toute 1’ére: chréti
Toutelois, une tradition d’origine rmnam:z
jusqu’a nos jours. Cette approche de la Voie
IT‘I\lHtL sur Id ummpllon et la: re-prodmgtm&w

branche de la Magie p]utot leqervee aux
Le menlleur moyen d’ upprmdrc wnsrste at




%ﬁﬁﬁ sont. ﬁss@me@s se révélent souvent
; PJQ,% ﬁmﬁisﬂ assouw fiaa Eemmb sr;,xm,ls du

‘»9&$ w

rtails v conduisant, Il connalt Fes sept Chakras et peut
e “ﬁ% ﬁ“ﬁnﬁfﬂ de canaliser son pouvoir. Il sait utiliser les
des géanetc; et des ¢toiles comme symboles des
nets humains, 1 sait que Passion et perversions
i B;»;*Ej@& forces intimement lices a la Magie, et
‘?;iféjlea«;rec;:la t Ja puissance nécessaire pour briser
2 Réa Mé dans certaines circonstances. Le Conjurcur

pémellemm a4 pmprc H(,XlelllL cl pn.ul

*
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seuler un pu..rwrmc d’un ¢6t¢ ou de 'autre. Il a eéte le
hangements physiques provoqués par une

ce mentale perturbée. Mais il est aussi conscient
e’q’aﬁcnlnm,anl dans les extrémes, on se rapproche de
aination. 11 peut utiliser la tension sexuelle existant
masuuhn et le tcmmm pour symhollser le llen

i

el
%m&
e
A W %a B

[ eriiabsiras

¢ et décide pour Iul qudnd il veut se reprmimra, lI
Wgcui égalt..mem en regardant une personne, déterminer si
“‘ﬁE]ésé%t ieconde et devine aisément ce qui peut I'exciler.

%%W%%%w@%%

‘-i@ mcmc aux enfers ou I ascension vers 1(}5 cieux peut
tirer de cette gedle. Il reconnait les signes d’une
e mentale perturbée. Tl sail que toute personne
allant 'rop loin rencontrera un jour ou 'autre son ombre
- ¢l risque alors de se fondre dans le Nirvana ou le Chaos.
.- Le Conjureur peut aftecter la fertilité d’unc autre person-
ne, la rendant féconde ou stérile quand il le désire. Un
homme peut féconder une femme
quelle que soit la période, son dge

et méme sioclle utilise un

moyen de contraception.

KULT

Les Chakras et le Serpent

Il existe sept centres de pouvoir. ou Chakras
("roues"), dans le corps humain, utilisés dans la Voie de la
Passion. 1Is se situent prés des parties génitales, du nombril,
du plexus solaire, du ceeur. de la gorge, du front et du
sommet du criane. On leur donne en général leur nom
sanskrit: Muladhard, Svadhistana, Maniptra, Andhata,
Vishuddha, Ajnii, et Sahasrdra. Les énergies magiques
peuvent étre canalisées A travers un réscau qui transite du
bas vers le haut entre les sept Chakras.

La tradition indienne voit le pouvoir de la magie
comme un serpent loveé (kundalini) dans le Chakra le
plus bas. Durant le rituel, le serpent s’éveille et s”insinue
lentement jusqu’au Chakra le plus haut. la ou il peut étre
controlé par la volonté du Conjureur.

Les Accessoires Magiques

Les accessoires magiques ne possédent pas
exactement les mémes valeurs symboliques dans la Voie
de la Passion que dans les autres. Le Sceptre et la Coupe
représentent respectivement le masculin et le féminin. Ils
servent dans le Ritue! afin de créer une tension plus forte
entre ces deux principes. En géneral. les femmes utilisent
la Coupe et les hommes le Sceptre dans leur pratique.
Dans les descriptions des sorts. lorsque vous rencontrez
les mots Sceptre/Coupe choisissez en fonction du sexe
du Conjureur lequel des deux accessoires employer. Ces
objets peuvent également servir a ¢laborer un effet tran-
scendant le sexe. Un Conjureur utilisant la Coupe dans
un Ritucl de Passion adopte un aspect téminin. 1.'Epée
peut c¢galement symboliser une sexualité masculine
agressive,

Les Symboles

Les Chakras interviennent dans presque tous les
Rituels, souvent peints sur le corps sous la forme de
roses ou de [leurs de lotus. Les symboles des planctes
servent a décrire les instincts humains, en particulier
Mars, Veénus, et la Lune. Les Maisons du Zodiaque
accompagnent et complétent parfois les  Signes
Planétaires pour créer une image plus précise. Une
flammc symbolise la Passion. Elle peurt étre allumdée ou
¢leinte lors de la cérémonie.

Les Dieux de la Passion

Tous les dieux et les déesses de I"amour sont ici
invoquées: Isis et Ishtar, Adonis et Tammuz, Pan ¢
Astarte, Dionysos et Veénus, Yoni et Shiva. Parfois or
appelle également le Christ sous son aspect de dieu de le
fertilité (résurrection),

40



La Voie de [a

Homosexualite

l.a Voie de la Passion est traditionnellement
concernée par la lutte entre le masculin et le féminin,
On pense souvent que la puissance magique nait de
Popposition, de la rencontre et de I'union de ses deux
forces. Le symbolisme dans la Voic de la Passion
représente essentiellement les différences et les cotés
opposés. Cela signific que I'homosexualité est considéree
stérile d’un point de vue magique. Il v a la une erreur
fondamentale. C’est Pinstinet sexuel lui-méme qui
donne au Conjurcur son pouvoir, le plaisir contrdlé par
'instinct de se reproduire, et non un besoin de contraste
par rapport a son partenaire. Tous les sorts de la Passion,
excepté ceux visant a provoquer un changement de sexe,
existent sous une forme homosexuelle,

Sm’t T\m eau de C ompetcme
beduntnon 7

Bveil descinstiions 15500
Etouffer les instincts 7
ChangemenldesexeT R Beits

A la recherche de la Passion 10

Amarit mgique: 11211 g
Maitre et esclave ' 14 o
E&sum,cw]t;c‘i‘ s
Séduction de masse - 16

Evetfdeémasses SRS S b i

i

o0

Naissance prématurée

Parthidiigerichs =555+ L
Amour eternel 25

Perversion du feths -
Cc ham_a.mt.nt de sexe 11
_Hybuﬁatlon g
Enfant de Magic

BREBS RGN DL

Perception de |'Ame

Le Conjurcur souléve le masque de Mindividu qu'il
gible. 11 discerne alors les vrais sentiments et émotions
gue celui-ci dissimule. Le mage comprend intuitivement
les forces motivant celui-ci a I'instant méme ou le sort
est lancg.

Niveau de Compétence : 5

Perte d’Endurance ; 20

Accessoires magiques : Le Sceptredla Coupe
Temps d'incantation : 15 minules

Durée : 10 minules

Jet d’Ego pour y résister : Non

Préparatifs : [I faut déposer dans un verre sur |"autel
quelques gouttes de sang ou quelques cheveux de la
personne visée par ce sort. Le tout est entoure d'un
pentacle peint en rouge. Le mage allume un petit feu
dans un brasero posé sur ['autel.
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Le Temple

Les Rituels de la Passion nécessitent:quelques
aménagements spéciaux dans le Temple du (‘onjureur\
Le Cercle de protection doit étre assez large pour que
deux personnes puissent y fenir a Paise; dllumg?eéf;‘
L’autel peut étre remplacé par un carré symbollqua pe
sur Ic so] afin de ne pas gcner ou Qe hmiter au
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Invocation ct gestuelle : Le Conjureur rcpcu.. 3!., mm
sa victime comme un mantra, (b plend Ie sang ou Tes
cheveux et les place sur sa langue, puls Ie& crmhm surle
{Lll ‘i: ‘8« G

Visualisation : Le Conjureur sent monter en ui
émotions et des sentiments de plus en p%us for
pondant a ceux de sa cible,
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La Voie de [a Passion

Séd_ucrz' on

Ce sort fait naitre une passion artificiclle chez la
gible. La victime tombe sous le charme du Conjureur et
ressent pour lui un désir irrésistible. Ce sentiment est
semblable & cclui d'un amour profond. La cible se met
immédiatement a la recherche du Conjureur si ces deux
personnes s¢ connaissent déja. Dans le cas contraire,
cette passion §'éveille dés que e mage rencontre sa victime.

Niveau de Compétence @ 7

Perte d’Endurance : 30

Accessoires magiques : Le Sceptre/la Coupe
Temps d’incantation : | heure et 15 minules
Durée : 24 heures

Jet d’Ego pour y résister : Oui

Préparatifs : Ce sort nécessite quelques gouttes de sang
gt/ou quelques cheveux de la personne visée. On place
une rose rouge sur le Sceptre, ou dans la Coupe. Un
Conjureur trace les symboles de Mars et du Feu, une
magicienne ccux de Vénus. de la Terre et de argent au
ientre du Cerele. 11 allume ensuite deux bougices sur I"autel,

Invocation et gestuclle : On invoque les dieux de
Tamour: Pan et Astarte, Vénus ¢t Dionysos. le
Conjureur léve le Sceptre ou la Coupe et prononce le
mom de sa future victime. 11 jure sur les symboles tracés
dans le Cercle de Magic ¢t demande a sa cible de montrer
alors son amour.

Visualisation : La victime du sort est visualisée, nue el
Besitante d’abord, puis de plus en plus lascive pour
seduire le Conjureur.

Eveil des instincts

Ce sort stimule unc émotion chez sa victime : le
désir, la haine. la peur. 'angoisse, I'euphorie. Cette sen-
sation ne posséde pas de source clairement définic, elle
sapplique a toutes les personnes rencontrées. Une vic-
fime au ceeur empli de haine se mettra en rage contre lous
ceux qu’elle croisera. Le désir la poussera a développer
une tendance & la nymphomanie, et 'angoisse la paraly-
sera.

Niveau de Compétence : 7

Perte d’Endurance : 20
Accessoires magiques : Le Sceptre
Temps d’incantation : 20 minutes
Durée : 24 heures

Jet d’Ego pour y résister : Oui

Préparatifs : Quclques gouttes de sang ou quelques
cheveux de la personne visée sont placés sur 'autel. Le
signe planétaire correspondant aux émotions choisies est
tracé dans le Cerele: Mars pour la colére, Vénus pour le
désir, Saturne pour 'angoisse, la Lunc pour la peur et la
rage, le Soleil pour la joie. On allume douze bougies
autour du symbole, une pour chaque Maison du
‘Zodiaque.
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Invocation ct gestuelle : Le Conjureur crie le nom de la

victime et I"associc & celui de la divinité, de I’ Archonte
ou de I'Ange de la Mort qui représente |’émotion en jeu.
1l touche ensuite avec le Sceptre le sang ou les cheveux
de la victime placés sur I'autel puis les douze bougies.

Visualisation : Le Conjureur s'imagine &ire Ia ucnme :
du sort, et laisse I"émotion. qu’il veut m‘ovoquer. ek
submerger. siais

s

Etouffer les instincts

Le Conjureur éradique unc émotion - primaire
chez un individu de son choix, soit son instinct séxuel,
son agressivité, ou sa peur. Ce sentiment disparait totalement
pour toutc la durée du sort, et ne peut absolument plus:::
ressurgir. Une personne ayant perdu son instinct. scx.n‘e,l,(.';°
restera insensible a tout désir, rien n’¢nervera unc v;cum
sans agressivité comme rien n’effraicra Lci}e (i@rlt It é%‘;‘iﬂ
a ¢re debarrasse de toute peur.

Niveau de Compétence : 7

Perte d’Endurance : 20
Accessoires magiques : L'Epée
Temps d’incantation : 20 minutes
Durée : 24 heures

Jet d"Ego pour y résister : Oui
Préparatifs : Le mage place quelques gouttes de

quelques cheveux de la personne visée ainsi:que:1:6pée.
sur I'autel. Le signe représentant.]’ cmqmm\a% nire
tracé dans le Cercle, soit Vénus, Mars: ou |
allume une bougic rouge au centre du symb
dessine un pentacle tout autour.

Invocation et gestuclle : Le mage cric e
victime, ainsi que le nom de I'émotion L qu’ "il'so
disparaitre. T brandit I'Epée et lit un pogme dans leg
il maudit ot bannit les influences de Vénus, Mars ‘ou
la Lune. Il achéve le sort en tranchant la hauglc
lame de I'Epée.

l.l!'l..ll]f.' depuls son bas- \a.nlrc ]u~qll "4 son ‘ane, cor
une flamme de bougie 8" ¢teignant sous: i*rmpacs, LA

=%

sexe pour ld durce du sort. Il endossé tors
physiques de son nouveau sexe,y compri
hormonaux ct les wmporrementa SeXUe

se transforme autant que néces- -+ o
saire. Scs traits deviennent plus
fins ou plus anguleux, scs
hanches s’élargissent ou s’af-
finent, ete. Si le sort est lancé 2ar
sur quelquun d’autre, le
Conjureur doif contrer le jet:

@i



KULT

s récite en permanence un mantra afin de canaliser ses
pouvoirs. Il peut s’agir du nom d’un dicu ou de mots sans
-signification.

Visualisation : Le pouvoir apparait comme une flamme
rouge naissant dans le bas-ventre et montant graduelle-
ment vers la téte, puis allant et venant entre les divers
Chakras.

S -
SEE P ww««??ﬁ

(23

Amant magique

une blanche et une roge On{rm,gé urxpenwcle dans
le et Sﬁmﬁé es de Mars, Vénus et Mercure. Le
- Conjure m&qwlm 1akras sur son- “corps et sur celui Le Conjureur peut altérer son corps et sa
@;é& &’3]5@ partenaire s sou \Ia iormc de Toses ou de lotus  personnalité jusqu’a correspondre parfaitement a I’amant
e nom-de 1a fpé&‘%mn‘fc atmmformer est inscrit  idéal d’unc autre personne. Ce sort change lc mage
: : : : autant que nécessaire. Son fdge, son apparcnce et son
,,,,,,, comportement sc transforment pour la durée du sort. 11
fgfééfuéﬂe *”’Le @umjurem' mvoquc Pan et bénéficie ainsi d’un bonus de +20 pour toute tentative de
Lingam: et Yoni. 1l pose le Sceptre au sommet  séduction envers sa cible. Ce sort ne permet pas de
;sj? @il ﬁgm;éle et ia Coupc. en bas & gatiche. Le Conjurcur et changer de sexe.
3 partenaire- mm:nt mutuellement leurs Chakras
it sexuel jusqu’a ce que celui qui Niveau de Compétence : 12
rrger é sexe aifc:gm1 ‘orgasme, 11 ou elle sombre. - Perte d’Endurance : 30
‘*;*gggg,g; ﬁaggsi inconscrenre et son corps change lentemem:v ‘Aceessoires magiques : La Coupe
saaiil Temps d’incantation : | heure
Le {’onjureur voit ses attributs: qexuels Durée : 24 heurcs
feze&& SQB pﬁmman& ou vice versa. s . Jet d’Ego pour y résister : Non

Préparatifs : Lc Conjureur doit posséder un objet appar-

tenant a sa mmn victime, de préférence une photographic.
ey plag: sur:’autel, entre deux boug:les et de I'encens.
““T'trace un pentacle dans le Cercle magique, ainsi que les
mots Lechidah. Ruach, Neshamah, Nephesh, et Chiah a
:chacune des pointes du dessin.

‘Invocation et gestuelle : Le Conjureur invoque la forme |
T et sa Voie. Duranl les tr manurq qm ‘suivent, désirée. 11 léve la Coupe dans ses deux mains et requiert
de Compétence augmente de +5 pour tous les ~ 'aide divine afin de devenir I'idéal de |'étre aimé. La
| ;D;Pegbbion{cem qu’il connait du moins). Mais il Coupe est ensuite placée au centre du pentacle et le
Mwii?éﬁt pas ldncer de sorts des autres Voics durant cette -~ Conjureur y verse unc goutte de son sang. Il invoque’
% . alors Isis et [shtar, et demande leur aide pour transformer |

son ame et son corps. Enfin, il s*¢croule au sol, secoué de

dé Campetenu: 10 spasmes violents alors que le changement s'opére.
Vd*Endurance 50
@gcessmres magiques : Le Sceptre/la Coupe Visualisation : 1l visualise une image de |'amant parfait
@élﬁ;ﬁ‘-dﬁncantatmn 7 heures au milieu du pentacle, se confondant petit a petit avec

son corps, jusqu’a ce qu’il sente la transformation
achevée.

: §§a: 'mﬂcnalrc dea«.ment en loug_e les (hakras sur

ieura «comps sous forme de fleurs de lotus, de roses ou de % 2

ﬁ@i ts abstraits. Neul bougies sont allumées autour du Maitre et | 'Esclave

Ccmﬂa magique, et prés de chacune d’clle, on inscrit le 1

d’une des neuf plandtes. On brille de ’encens sur :

-~ Pautel, et le mage trace un mandala correspondant a la Un individu se retrouve totalement soumis a la

tradition indienne, neuf triangles et six cercles dans un  volonté du Conjureur pour la durée du sort. Un fort lien |

carre. sexucel s'instaurce entre lui et sa victime, celle-ci ressentant |

le besoin d’¢étre dominée. Cette soumission prend des |

Invocation et gestuelle : aspects masochistes. la victime souhaitant domination et |

Une relation sexuelle humiliation. Elle cherchera a satisfaire tous les jeux

lente, méditative et uti-  sexuels méme dangercux que lui proposera le Conjureur,

2 lisant différentes posi- La victime viendra voir le Conjurcur §’ils se connaissent

« tions. L'homme doit se  sinon, elle se soumettra a lui dés qu’il le verra,

-+ retenir, retardant le plus

. longtemps possible son

341 orgasme Le Conjurcur

A




La Voie de [a Passion

Niveau de Compétence : 14

Pertc d’Endurance : 40
Accessoires magiques : Le Sceptre
Temps d’incantation : | heure
Durée : 24 heures

Jet d’Ego pour y résister : Oui

Préparatifs : Unc méche de cheveux de la victime est
placée sur I'autel. On trace tous les signes planctaires
dans le périmétre intérieur du Cercle. et les noms des
sept Chakras sont inscrits au milicu. Une bougie brile au
milicu du cercle. Le Conjureur peint sur lui ses Chakras
en rouge sous la forme de roses stylisées ou de fleurs de
lotus.

Invocation et gestuelle : Sceptre en main, le Conjurcur
‘appelle la victime par son nom et lui ordonne de lc
‘rejoindre. 11 jure sur Gamaliel et sur les Chakras lorsqu'il
touche les fleurs dessinées sur son corps, sentant le ser-
‘pent remonter le long de son échine. Assis en tailleur
‘devant la bougie, il invoque Mars ¢t Vénus, Saturne et
Luna. Finalement, il prend la méche de cheveux sur I"au-
‘el et 1a brile 4 la flamme tout en ordonnant & sa victime
fde sc soumettre & sa volonté.

i

Visualisation : Le Conjureur voit sa victime prendre forme
“dans la flamme au milieu du Cerele, nue et réticente puis
“de plus en plus soumise. Lorsqu’il brile les cheveux, sa
“cible tombe a genoux et s¢ met a lui lécher les picds et le
bas-ventre.

T

Essence volée

- Le Conjureur peut augmenter temporairement
‘son endurance en “volant” cclle d’une autre personne
Jors d’une relation sexuelle rituclle. 11 exploite ce pouvoir
incontrélé reliché par son partenaire durant I’orgasme.
Chaque Point de Marge obtenu sur le Test de
Compétence du sort donne au Conjureur cing des Points
“d’Endurance de son partenaire. Une marge de 10 indique
qu’il regoit alors 50 points d’Endurance (si toutefois lc
‘partenaire cn a autant). L'Endurance volée s’ajoute &
celle du Conjureur, lui permettant ainsi de lancer des
sorts ¢puisants qu’il ne pourrail normalement pas réalis-
er. [] récupére normalement. mais pour la durée du sort,
il béncficie d'un score augmente. Le sort ne peut pas
servir a tuer le partenaire. Au pire, la victime atteint un
score d'Endurance de zéro et done s”évanouit.

Niveau de Compcétence ; 15
Perte d’Endurance : 40
Accessoires magiques . L"épéc
- Temps d’incantation : 3 heures
Durde : 7 jours

Jet d’Ego pour y résister : Oui

Préparatifs : Un hexagone est peint dans le Cercle. le
triangle pointant vers le haut en noir, I"autre en blanc. Le
symbole de Mercure y est inscrit. Une bougie noire et
‘une autre blanche sont placées sur 'autel. L'Epée est
enduite de sperme ou de sang menstruel sclon le sexe du
' Conjureur, puis posée sur I'autel. Le mage marque les
- Chakras sur son corps ¢n rouge et en noir. [l entraine
son/sa partenaire dans le Cercle et allume les bougies.

45

Invocation et gestuelle : Le Conjurcur invoque -
Gamaliel et enduit son/sa partenaire d’huile de rose. 11 -
touche I'Epée de la main droite, et l¢ sexe de son/sa
partenaire avec la gauche. Ils font ensuite vw]emmem
I'amour et le/la partenaue doit avoir plusieurs orgasmes
afin de libérer un maximum d’ew..ncc pour 1;3 Con}urcur

Visualisation : L’essence du parm]a,lre apparalt Le)mni’
une lumiére rouge irradiant de son sexe. Le C()ﬂ]mr la
capture dans son Chakra inférieur etla umdust \«“ers
plus élevé. Lorsque le partenaire est vidé s[u son CSSét!(ﬁég :
il s’écroule, mort de fatiguc. : :

b
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Seduction de masse

Le Conjureur peut éveiller une pasqlon nmg vé&e
au sain d un groupe de per«.mlm.s Les Mcmne;smt%v;;“ e
4 e
mcnmro]able Ce sentmu.nt peut se cemparm: a Jmﬁ
sion amoureuse et charnelle. Les victimes: ;ai‘m&n_
Conjureur sans restriction ancune. I*He artent '3
rencontre immédiatement si elles:le: cnnhals:smtvsmmw
elles s’abandonnent a leur pawon de:,, c;;u x:iles«Le voient

0

Le Conjureur peut charmer iusqa"“"
individus 4 la fois grice a ce sort, Ils ne doivent: pas
nécessairement étre présents lorsqu’il e lance, mais Se
trouver cependant dans un périmétre: su
restreint, ou étre liés les uns aux autres d’
maniére, Les groupes acceptables sont par
sectes, les groupes religieux, une classe scolai
participants & une conférence, ou les iny ué;i ‘*1

_¢ Conjureur doit possede,l‘ un. ﬁb”
groupe, au mieux unc photo de I ensﬁmfﬁe dcsh
1eumeﬂ Imais un bads_r(, de club ou une'hstedfi

echoue,

Niveau dc Compétence : 16
Perte d’ Endurance :)0

Temps d’lm antation : ”4 heuieq
Durée : 3 jours :
Jet d’Ego pour y résister : Oui

Zuquue ll pelm son bas-ventre en mnge pour m‘a -
le Chakra le plus bd.‘w et place la Couronne’sur sa ﬁete

mdmduellemem s I] tes con-
nait. Il verse une goutte de son -
sang sur ['objet cl invoque
Dionysos et Vénus. 11 danse -
autour du symbole sur le sol et
ordonne au groupe de venir a
lui, lui prouver leur amour.




cj;mmswéu ‘Sort st m, wsimhsg;ﬁ en

G EmEEEE

dehora du (uéle, mtesf ot de- i:»lus

iié\selappe ccrtainc emot:am d*ms un
éif wxuel lmm& : cw. anzmssei euphune

ybjet ’&ﬁiar%’maﬁt au ?gm‘iif)  au mieux une phmogrdphle
1 uVent n '-m:r une psm.ho«.e mﬁﬁsuc au sein

Qfmgg@g gmupe 'om; mni gnuvemes par une st.ule et
gaese peme%mmym Ce sfmlment n’est pas difigé contre une
St pible en particulier mais contre toute cible potentielle a
rgéehg;in;gnmp:, dmge par fa haine ressent de la rage
“elivers toute: personne croisant leur son chemin mais pas
“envers: les: membres du groupe. Ils agresseront des
- innocents: ¢t détruiront tout sur leur passage. Le désir

¢l'l¢s conduira vers une l'orgie. L'angoisse peut les
ralyser et les. poa&»er au suicide Lollectlr

}

e

. _N‘iiféaudt. (‘nmpetence 17
~“Perte d'Endurance : 50
2 WAgi.essaireg magiques : L'Epée
: mpﬁ?d’imantahon 24 heures

g@&;@ﬁ{a L"objet lié au groupe est pose sur Pautel. Qn
Nl

mgﬁé%cmm PPémotion visée est tracé dans le Cerele:

s {colére), Vcnus (suualn:,) &.amme tdnana) la

e

nvo tmn et gestuelle : Le Conjurcur touche I Ohjél sur
Pautel avec le Sceptre et appelle le groupe, de préférence
ﬁmu pdﬁmpam par son nom. Il verse une goutte de
g sur I"objet et invoque Dionysos et Pan. 11 dansc
u symbole sur le sol ¢t ordonne au groupe de
svenira lui et d’abandonner ses inhibitions. L'Lipée touche
sentation physique des victimes sur I"autel, puis les
de t,hamme des bougics.

A
darep
arep!
=
:

8

eu‘r lranf-.h.,re gmdudlumnt !emutum sous l'1 forme
. d’i.me flamme rouge. blunche ou jaune jaillissant de son

Naissance
Prematuree

Ce sort permet d’ac-
w5 célérer la gestation afin
qu'il ne se passc que
. quelques ](}Llls pas entre
la comepmn et la nais-

“Imvocation-et gestuelle : Le Conjureur invoque Binah,
1;1::_ pentacle, et |d_;C!.)Llpx. est pmcc ddm son giron.

allume cing bougies tout autour. Le sy mbole planétaire’ -
“‘goinme un feu bleuté, fluctuant entre ses Chakras, 11
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sance de I'enfant. Au maximum, ce délai peut étre réduit

& 7 jours. Le sort doit, dans ce cas, étre lancé au moment

“ou Ienfant est concu. Sinon. la naissance a lieu 7 jours

apres le lancement de ce sort, quel que soit le temps de
gestation. Ni I'enfant ni la mére ne soufliiront des effets
de ce sort. Le bébé sera totalement développé a la nais-
sance, la gestation " effectue juste beaucoup plus rapide-
ment.

Niveau de Compétence @ 18
Perte d’Endurance : 40
Accessoires magiques :
Temps d’incantation :
Durée : -

Jet d’Ego pour y résister : Oui, pour le fwetus. (Ego | &
7. Le score est de | durant les trois premicrs mois puis
augmente de 1 par mois supplémentaire. )

La Coupe
12 heures

Préparatifs : Un pentacle est peint sur le sol au centre du
Cercle. Cing bougies allumées I'entourent. Celles-ci
doivent étre en cire d’abeille. 1. autel ct le pentacle sont
recouverts de pétales de roses rouges ct roses. La femme
cnceinte est amenée au centre du Cercle. Le Conjureur
frace une rose ou une fleur de lotus stylisée sur son ventre.
juste au-dessus du Chakra inféricur. T marque ses propres
Chakras dc points:bleus.

Isis et Yoni. I touche du doigt ses Chakras et le signe sur
le ventre dc la n']én.' 'puis il dumndc zi l‘enﬂmt dc

Lenfant doit y puiscr la force de se développer. Binah,
Isis‘et Yoni sonl de nouveau invoqucces.

Visualisation : Le Conjurcur voit son propre pouvoir
laisse le [lot s*écouler dans la Coupe sur le ventre de la
mére. L’enfant n*apparait que sous la forme d’une ombre
dans le giron maternel.

Parthénogenese

[.e Conjurcur peut féconder magiquement une
femme sans qu'il y ait fécondation d’un ovule et sans
contact sexucl. L'enfant ainsi mis au monde recevra un
malus de —3 pour ses jets d'Ego pour resister au sort
«Perversion du feetusy. Sinon. I'enfant semble normal,
avee des traits communs aux deux “parents”. Le
Conjureur et la mére n’ont pas besoin de se rencontrer.
La seule cxigence est la possession d'une méche del
cheveux ou quelques gouttes de sang de cette ﬁ.mmu.,.
lorsqu’il lance ce sort. Sile C onjurcur est une femme,|
I’cnlant sera toujours une fille. Dans le cas contraire, les|
chances d’avoir un gar¢on ou une fille sont de 50,50.,
Une magicicnne peut utiliser la parthénogenese afin)
d’obtenir unc copie exacte d’clle-méme, un clone. Elle
peut ainsi &étre enceinte d'un homme éloigné et porter
I'enfant sans qu’'il le sachc.

Niveau de compétence : 20
Perte d’Endurance : 40
Accessoires magiques : La Coupe
Temps d’incantation : 6 heures
Durée : —

Jet A’Ego pour y résister :
fécondation)

Oui (sauf pour une auto-
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Préparatifs : Les cheveux ou le sang de la future mére
sont mis dans la coupe et placés sur I'autel. Un pentacle
contenant les symboles planétaires et le signe du
Zodiaque de la mére est tracé dans le Cercle. Le sol est
recouvert de grains de blé et on allume neufl bougies
blanches autour du Cercle.

Invocation et gestuelle : Le Conjureur invoque Binah et
Chokmah, Lingam et Yoni. La Coupe est pos¢e dans le
pentacle sur le sol et le Conjureur appelle la mere. Un
Conjureur répand alors sa semence sur la Coupe, une
magicienne y verse quelques gouttes de son sang. On
invoque cncore une fois les dieux ct le Conjurcur
ordonne que la fécondation s accomplisse.

Yisualisation : Le Conjurcur voit I'image de cette
[ fenme face & lui. s ¢levant de la Coupe. ls font "'amour
fet unc lumiére blanche luit alors dans le ventre de la
{ future mere.

Amour Eternel

Il $’agil d'une version plus ]'Jl.lth'lIlte du sortilége
Maitre et Esclave. Un individu devient totalement et
éternellement soumis a la volonté du Conjurcur. Un lien
"sexuel fort se crée entre cux. ct la victime aspire & étre
~dominée. Celle connection ne ' éteindra que dans la mort
et P'oubli de la renaissance. Ce lien est si puissant que
I"amourcux peut revenir d’Inferno aprés sa mort pour
revoir le Conjureur. Cetle soumission comporte unc
“notion masochiste; la viclime souhaite Ctre dominee et
humiliée. Elle cherche & satistaire tous les jeux sexuels,
méme dangercux, que lui proposc le Conjureur. La vic-
time doit éire présente dans le Temple lors du lancement
du sort.

Niveau de Compétence : 25

Perte d’Endurance : 50

Accessoires magiques : Le Sceptre et la Couronne
“Temps d’incantation : 12 heures

- Durée : Permanent

Jet d’Ego pour y résister Oui

Préparatifs : La victime du sort cst amenée dans le
Temple et attachée sur Uautel. Le mage inscrit dans le
pcnmel{e intéricur du Cercle les noms des Anges de la
*Mort, ainsi que lc nom de la victime qui ¥ est répétc
wreize fois. On place une bougic allumée au centre du
Cercle. Le Conjureur peint les Chakras en rouge sur son
corps et celui de la victime, sous la forme de roses ou
E_ﬂcurs de lotus stylisées.

Invocation ef gestuelle : Le Conjureur, Sceptre en main,
pmnom.e le nom de la vietime et lui ordonne de lui aban-
' donner sa volonté, I jure par Gamaliel et touche du doigt
les {leurs dessinces sur son corps. 1l sent le serpent
monter le long de son échine ct effleure ensuite les
Chakras de la viclime, puis invogue Astaroth et
Gamalicl, Binah ¢t Chokmah. Finalement, il libcre la
wictime de ses licns afin de s’accoupler avec elle, Lors de
cette relation sexuelle, elle s¢ montre de plus en plus
soumise.

Visualisation : le Conjurcur visualise sa propre volonté
symbolisée par une flamme rouge naissant dans son
Chakra inférieur, puis celle-ci entoure la victime jusqu’a
ce gu’elle se traine aux pieds du mage.
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Perversion du Feetus

Le Conjurcur peut transformer et pervertir un.
faetus animal ou humain. Le sort peut doubler ses capac-
ités. diviser ou accroitre sa masse par trois, augmenter ou
diminuer le nombre de membres ou d’organes inli.;rnes__ %
Le Conjureur doit obtenir unc marge supancurc au. _}e ey
d Ego du foetus.

Niveau de Compétence : 30
Perte d’Endurance : 60
Accessoires magiques : L EpéeetlaC nupb
Temps d’incantation : 3 jours iy
Durée : Permancnt

Jet d’Ego pour y résister : Oui, pour, le foetus (Fgo 't
7. Le score est de 1 durant les trois premiers mois:put
augmente de | par mois supplémentairc de geb\tguqu‘}
Préparatifs : Nécessite un partenaire. Le ptacmtae @;ﬁw
animal du type de celui qui doit &tre transformé est placé
sur autel (placenta humain pour un fmmé”ﬁuiﬁmﬁ} On:
allume unc bougie noire et unc rouge, €t on: tracx: tm
pentacle dans le Cercle ol le Conjureur dua.s:m,?;. mbo}m 3
iquement les changements qu'il souhaite voir's® aébomn’ltr,,
11 allume un brasero au milieu du pentacle. Le nom de ia’;w
mére de enfant est inscrit sur le pourtour du Cercle

Invocation et gestuelle : Le Conjureur mvoque Hermgx
et jure par Mars ¢t Mercure. 11 coupe le placenta avw
I’Epée et plonge la lame dans l¢ brasier. II a@eﬂ
I’enfant 4 naitre ¢t lui ordonne d’obéir 4 sa volcmig, gg
daccepter le changement. 11 invoque Binah et Isis

et Astarte, leur demandant de soumettre: le ﬁx:m;ﬁ“\
désirs. Il marque avec son propre sang les ‘Chakras
son corps et celui de sa partenaire. 11 canal
pouvoirs vers le feetus par un acu..oupiemeﬁ{ ﬁﬁu
maodifie.

Visualisation : Le feetus prend forme dans:les. {
du brasier. Le pouv oir du Conjureur .tppdral
lumiére noire qui englobe le feetus.

#
® ]
AP

o

Changemenr de Sexe Il

¢ce nouveau sexe lors de sa rcmuamqnon La ?ct
tmnslormee dott voir unc pur%{)nne dil sexc: ‘ii po

supéricure au ]et d Euo dc, sa victime. Le ﬁungm nt
sexe ne peut se faire que sur une (,1blu Lonsentggnter.

Niveau de Compétence : 35
Perte d’Endurance : 50 "}-m',éé@g e
Accessoires magiques : La Coupe ef I"Anneau 5155
Temps d’incantation : 24 heures = == :
Durée : Permancnt o

Préparatifs : Nécessite un - "o -
partenaire du sexe opposé.
L’ Anneau est posé sur "autel, et la 35
Coupe au centre du Cercle, Le

mage dessinc un pentacle tout FHE
aufour. emprisonnant les sym
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512l possi p@p un g;mh&.mént emre un étre vivant et une
implique un: malus: de 10 & son Niveau de
tence. La créature nait aprés une période de ges-

= ;gggggg normale pour la-mére. Dans lc cas de croisements
- inhabi eIs.IanmsﬁanLe peut se révéler weés compliquée,
_*wécemmt :aﬁ@rs une césarienne.

ka marge de téussite détermine le succes de
% kot i lentam mcmt mmm d une h(,urc,

cmc une ¢ omhnmlsun partane de:. mellleurs
&cis‘dm deux parents. Si la marge dépasse 20, le résul-
les Lapautc,s espérces. Une nouvelle espéce a
& Qt:gé Les génes de la créature sont dominants, lui
ﬁ@?ﬂ%’éﬁ&nf de se reproduire avee des animaux ou des
mmns du type de sa mére. Dans tous les aulres cas,

t e&{ su.r:h,

%‘8
e
e
B

]

IUU
Le bceptre et la Coupe

d_Fndur:mcu
58 trcs maglqucs

m}'Sfﬂ [eo 50] Le Conjureur medite sur le tvpe de u;,ature,
il veut engendrer. Dans la nuit du quatriéme jour, il
“trace des images symboliques de cet éire dans le Cercle
magique. 1 allume neuf grandes bougies, qui braleront
trois jours, Lors de la septiéme nuit. les “parents™ de
P'enfant viennent au Temple. Il peut s’agir de deux
humains, d animaux, de créatures et

de machines. 11 faut en géneral
droguer les personnes non-
consentantes pour par-
ticiper a ce Rituel. Le
sort commence a ce
omoment-la, A partir de
-4, le Conjureur ne peut
: &éplu;:; quitter le Temple.

ace: élrfq bougies aux:
g _ezg:re;mt@ﬁ du penmz;lgw Leﬂomm recouvre son eorps__
‘ symbales et marque ‘hakras

-‘ment avee le “pere
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Invocation et gestuelle : Le Conjureur invoque batharle
et Kali. 1l demande leur aide alin de donner naissance
I"enfant. Les sept jours suivants, il fait I'amour réguliére
", s’accaparant ses caractéristiques.
passe ensuite une journée compléte de jelne, sans nour:
rifure ni boisson. Durant les sept jours suivants, |
Conjureur s'accouple sept fois avec la mére. lui trans
férant les traits du pére. Il invoque finalement Satharie
et demande a ce que I’entant soit fort et bien portant a s
naissance.

Visualisation : Les pouvoirs reproducteurs du pére appa-
raissent sous la forme d’un feu blanc. I1s sont trans(éré

au Conjureur, puis a la mére ot ils se transforment en lllﬂ
point britlant dans son ventre, I’enfant a naitre.

L’Enfant de Magie

TUn Enfant de Magie est un étre unigue, un nouvel
&tre humain. eréé aprés 'emprisonnement de I'humanité
par le Démiurge. Done, il est libre. Cet enfant nait Eveillé
et ne peut &tre contenu dans I'llusion, car le Démiurge aj
disparu et ses serviteurs cherchent par tous les moyens a
maintenir la Réalité actuelle, Un Conjureur créant un
tel enfant espére en général qu’il I"aidera & s’échapper
de I’'lllusion. Mais I"Enfant de Magie vient au monde
ignorant. Il ne posséde pas la méme somme de connais-
sance que ceux Eveillés depuis des siceles. T1 quitte lef
plus souvenl ses parents alin de voyager 4 (ravers le
monde dés qu’il est assez grand. 11 est trés rare qu'i
puisse apporter son aide 4 ses géniteurs sur le chemin ds
la Révelation. Mais cette simple éventualité suffit pour
que certains tentent leur chance. L'Enfant de Magie ne
peut étre créé que par deux Conjureurs de la Passion, un
homme et une femme. connaissant tous les deux le sort
et assez puissants pour le lancer.

Niveau de Compétence : 50/50

Perte d’Endurance : -

Accessoires magiques : Le Sceptre et la Coupe
Temps d’incantation : Neuf mois

Durée : -

Préparatifs : Les Conjureurs consacrent un Temple
commun pour ce Rituel. lls tracent des pentacles et des
Cercles au sol et sur les murs alin d’¢loigner les regards.|
Si les serviteurs du Démiurge découvrent ce Rituel, ils|
fcront tout leur possible pour I'empécher et tuer les deux
Conjureurs. Le Temple doir de préférence se situer dans
un lieu compris entre notre monde et une autre Réalité,
par exemple Inferno. afin de minimiser les risques de
découverte.

Invocation et gestuclle : L'Enfant est concu lors d'un
équinoxe, lorsque la nuit et le jour sont de durée cgale.
Cela doit se passer au milieu des Cercles magiques, dans
un calme absolu, et aussi rapidement que possible. Une
fois la fécondation réalisée, le pére trace unce représenta-
tion symbolique de PHomme sur le corps de la mére. 11
dessine dans le Temple une image d'Achlys. I’ Abysse qui
existait avant le commencement du Temps. 11 invoque
Celle-Qui-Attend-cn-Dessous ¢t lui demande d ouvrir
les portes de I'Abysse. Un vortex hurlant se crée en
dchors du Cercle. Le pére prononce alors le nom de
I’Enfant, un nom nouveau. encore jamais utilisé par
I’homme, et prie pour sa naissance. 1l faut alors détruire
le Temple. en ne laissant aucune trace du Rituel qui vient
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d’avoir lieu. Durant les neuf mois suivants, jusqu’a la
naissance de 1’enfant, la mére devra rester discréte afin
de ne pas attirer I"attention sur elle, et protéger le feetus
des regards grice a ses sorts. Il ne faut pas accélérer la
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gestation par des moyens magiques. Au bout de neuf |
mois, I'enfant vient au monde. Tl est un nouvel &wre
humain a part entiére. S'il devait étre té avant terme,
son dme serait alors irrémédiablement détruite.
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La Voie des Réves

s me poursuivent depuis des semaines. Des
hommes en manteaux jaune sale, aux petits
eux bralants, armes dissimulées dans des
olsters. Je les ai vus lorsque je suis allé
prendre un verre chez Massid. Ils nrat-
ftendaient dans lencadrement de la porte
R2lors que je rentrais chez moi. ls écoutent
ma ligne (éléphonique; ¢a fait cli-rmr-click
hctque fois que je décroche. Mals mamn-
enant je sais au moins ce quils veulent. “B”
im'en a parlé.

*1] ne te reste pas beaucoup de temps. Ls
onLvenir te {hL‘thG} des quils auront recu
Wordre den haut. Tire-tor tant quil est
encore temps.” m'a-t-1l prévenu.

e me suis préparé. ['ai vendu lout ce que Je
wossédais el laissé le chat avec “B”, ’ai bami-
cadé | la porte et me SUis oufmme dans mori
flemple avec une bouteille de whisky e
guelques sandwiches. Cela prendrait Ime
Eemaine, une semaine en enfe r, puls je seral
enfin libre. I'al mangé les sandwiches et bu
moitié de la bouteille. J’ai failli abandon-
Iner comme $1 toul mon corps, conscient ce
gue i'allai faire, protestalt violemment.
firemblant, je dessinais les pentacles, lignes
Bumineuses buis de  petites leltres
Larrondies, de }'Elébrel-{. Les Maisons, les
toiles. Planétes. |'al bu Je reste du whisky et
umé quelques batons dencens.

| cm—

fOn a sonné a la porte; un signal lointain,
op faible. Je nal pas écouté. J'ai saisi le
Sceptre et je lai pointé vers le signe du
iCapricorne.
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“Disparait!”

La téte de chevre s'est efﬁtceé”'Pi‘il
Gémeaux, les Poissons, le Béliet. Les sk
luisants seffacaient un par un, sur: e soli
jusqua Jobscurité. Limbo. C'élait comme st
le monde avail disparu autour de moi. e ne:
suis écroulé a lLYI'L sombrant dans:
meil. Sept jours. Impatient au: adébut; -
affamé, assoiffé, puis épuisé et sp:
Jusqu’a ce qu'un son ]Jomtcmt lenu:: ?ﬁé :
pousse a ouvrr les yeux. La:parte: AT iﬁ”
avait é1é arrachée. Deux hontmes
leaux jaune sale se tenaient sur:le
‘nﬂm"uent tmpmrd [avais d(_}é ehtames
chemin. lls sapprochérent di Cexcle et
trapercu brievement leur: véritable
Fmeme peau de cuir jaune: et:lon
angues noires bifides. Avant qulk
briser le Cercle, V'étais partl. Je mé
dans un H!U e ’rowde parmi les: ombres;
je les vis alors décl nqr{eter mon (o’rp;m”
qui gisait encore 1a-bas.

1 &@% B R
- TikesamuEi
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e ur ers nteriem* lei; ‘{naMrelle de I'homme dans 'univers. Son niveau de con-
mssantsd*un gcuvon‘ illimité  naissance dans I’ Art du Réve cst égal i sa connaissance
atériel. i1 est poﬁsxbie “de cette Voie.

\Qggegg;pﬁme
Monde_jt?}*i.ff@ Ous pouv

Les Bases (Niveau de Compétence inférieur a 10)

Le Conjureur sait que Réve c¢t Réalité peuvent se
mélanger, s’influencer I'un Iautre et ne faire plus qu'un.
11 sait que I’homme est bien plus qu’une enveloppe char-
nelle, qu’il peut sc déplacer dans le Réve et perdre ses
‘traits caractéristiques.

Connaissances avancées (Niveau de Compétence
de 11 a 40)

T S R B

aiis

A Le Conjureur connait le Vortex et les Mondes des Princes
Qreatlon supplemenla:rcs pour des Réves. Il sait que les songes peuvent étre individuels
Sttt ou partagés, que les pensées humaines sont regroupées
it riniiis -:;; siaiin dans le Vortex et que l'on peut s'en servir pour créer des
_ ie du iicve opére ala frontlére entre deux  songes partagés.

;ﬁmi&sﬁ@vﬁs et la Réalité. On peut utiliser la Magic

afin d'influencer les: ONgos d’un autre individu, ou pour

;&’&6 ot I@Reahte F’resquc tous les Conjureurs du Révene  Maitrise {Nn eau de Compétence de plus de 40)

in ;d slrnplcs réveurs. 1ls ont créé des

QQquucs et:s’en sont servis pour: att@mdj‘@ La. Conjurcur. ‘wﬂt que le Réve constitue une u.hdppdtmra
's‘Songcs. Quelque part, ils ont ainsi  rencontré & 1'Tusion, Ja Geéle de I'Humanité. Mais il sait aussi
"’ﬁm“gl’irbf:passédam suffisamment de connais- qu ‘il ne procure qu ‘une semi-liberté, ne menant qu’a un
azglcgue& pour lcs leur enseigner. .. impasse et jamais. @ un Eveil total. connait le
BERe1ss o Archontes et les fmgei% de la Mort, In‘remo el Melropolls
gxlstc trés peu de livres dans notre monde  mais en général il se:moque du monde extérieur. 1l s°e

nt:la Voic des Réves et comment la maitriser. alors trop investi dam. ses Réves pour les abandonn

iaissance s’acquicrt cn révant. Flle est conseryée  derriere lui.

iothéques secrétes ou dans Ié.s ‘pensées: d;&s

i

u Réve, loin des simples curicux. Voila ol le ..

£&ye peut découvrir les seercts de cette Voie, 117

ie:fq:nie et cree ses accessoires dans le Monde DF ogues
Aucune trace physique ne dénonce le

_ t du Réve dans notre Réalité. Les plus puiﬁaants

e re zeux deviennent le plus souvent des chaturcs Les drogues sont étroitement lices au Réves
mqutfs Tls transférent graduellement leur mcnw Elles offrent également unc échappatoire a la Reéalité.

‘Royaumcs, abandonnant leur corps, ‘coquille  Beaucoup de Conjureurs du Réve les utilisent afin

) le monde réel. oo dlatteindre un état de stupeur qui leur permettra de

mEm

“*+ demeurer des journées entiéres dans les Royaumes d
i ::ii Réves. Mais ils n'échappent pas aux répercussion
L 2 physiques et la plupart deviennent toxicomanes. Ils
dépriment de plus en plus lorsqu’ils sont réveillés o

lorsque les etfets des drogues disparaissent. Le sentimen

que Saﬂj (e Comureu’r de manque devient intolérable. Ils utilisent de 1’héroine

de la morphine et différents types de tranquillisants, sou

d'e g g{ev es vent combinés avec de "alcool. Méme les Conjureurs no

toxicomanes se servent de somnitéres lors de leurs Ritue

afin d'atteindre plus rapidement I'état de somnolence.

L’encens est souvent, dans ce cas, mélé a du haschisc
ou de I'opium.

at Ce Conjureur posséde une vasle connaissance
des Mondes Oniriques et des autres réveurs, mais il en
sait beaucoup moins sur les serviteurs
du Démiurge. Le Réve permet de - [ og 4 ccessoires magiques
fuir la Realité. Le Conjureur

s’est retiré de la vie nor-
v . male de 1"'Humanité.
. Aussi longtemps qu’il
reste 4 l'abri dans le
Rw ¢, il ne cherche pas
- I'Illumination, et ne
pres"e pas de questions
: ,dé;gngcamcs sur la plau.

5
sxmaes

|.es accessoires du réveur ne servent pas a influ-
encer la Réalité, mais a l'aider a s’échapper dans le Réve.
Lc¢ plus important reste le Sceptre, symbole du pouvoi
du mage sur ses propres songes. En second vient 1
Coupe, qui dans la Voie du Réve représente les drogue
et la fuite de la Réalité. L’ Anneau est rarement utilise.

%




La Voie des Réves

Les Symboles

Couleurs et senteurs ont une grande importance.
On utilise des huiles de lampce colorées et différents types
d’encens pour atteindre un état d’esprit idéal. Le Réve
consiste a rejoindre son propre monde, et I’dme humaine
jouc 14 un réle important. L’hexagone représente souvent
la connection entre ’ime et son image dans le Réve. On
utilise les noms de 'ame en égyptien et en hébreu dans
les Rituels. Les Maisons du Zodiaque ct les planétes
symbolisent I'étre intérieur du Conjureur. Les Archontes
et les Anges de la Mort ne sont que rarement invoqucs.

'.Iy&g

Sort
Vision du: Ré:\ié 32
Imoqﬁer un Re\ eur
Portail Onirique =+
"'Em-'ojfer un Ré#e o
‘Réve: Pauagé
|Teﬁ1ple Oniri |quL -
Porfall Pcrmamm
I-um, dans le Réve
Cheﬁﬁmémasj»{)mnqm
Création Omrlque

Progbgtag:
Recherc ht.
Hér@@ Oﬁinque

1% rals Reves

!Royaumc Onmque
'Révg«;«e\t‘, Réalig:iiiiies

Y

Vision du Réve

1
3 Le Conjureur peut contempler dans un miroir le
iréve_ d’unc autre personne. Il ne peut rien influencer dans
celui-ci, et voit par les yeux du réveur qui demeure en
général inconscient de cette intrusion. Un réveur experi-
“ment¢ peut se douter de quelque chose s'il parvient a
résister au sort.

Niveau de Compétence : 5

Perte d’Endurance : 10

- Accessoires magiques : La Coupe
Temps d’incantation : 10 minules
Durée : 10 minutes

Jet d’Ego pour y résister : Oui

Pene d’ Enduran

Les dieux du Réve

Il n’existe qu'un verltabie dicu du Réve,
nommé Hypnos par les Grecs anciens, le Seigneur du
Réve. On I'invoque dans de nombreux Rituels: Les:
autres dieux représentent plus des symboles: - =

o
AR

Sorts

B B EE R

s F -

Tempa. d incantation

s

10 minutes =~
10 minutes

A

45 minui;:s" -
| heure : gU%??“??
' yﬁériﬁanf:nt'

8 jours
24 heures anet
T jours Permanent
3 jours'
24 heurcs

l ans.

7 heures :
“"“§9&ieumﬁ e

7 heures
i 24 heurs

‘24 heures
24 heures |
poae L'_n_ _féV{:':'

Permanent

Le mage place un mu‘ou' bleu sur

Pn.pamtnfq
puis y inscrit en blanc le nom de:la pemmm&
souhaite espionner. Il brile un encens aux-vertus.
fiques dans un brasero placé sur 'autel, et trace au's ohpas

hexag,onc Le Conjureur allume ensu;te quatre bou,
jauncs, puis il plonge dans une transe mcdgtati'&r&

Invocation et gestuclle : Le Conjureur mvoque i‘Eypm
et lui demande d’ouvrir une porte vers le: Rayaume de
Réves. 11 1éve la Coupe et la passe au-dessus des bougie
tout en demandant au réveur de le laisser ¢ ntrerdﬁtas‘

monde.

Visualisation : Un point noir se matérialise dey
Conjureur et gagne pmgusswcmentﬂke m;gm; Li* 2;%
(¢énébres ouvrent une voic vers le Réve,

B8
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La Voie des Réves

Invoguer un Réveur

Le Conjureur peul contacter une personne
endormie et la forcer a rejoindre son propre Réve. Si le
sort fonctionne, le réveur sera entrainé dans le Mondc
Onirique du Conjureur dés qu’il s'endormira. I faut
eependant que les deux protagonistes soient endormis en
méme temps. Un réveur compétent peut appeler 4 lui
plusicurs hotes en méme temps, un par tranche de 5
Points de son Niveau de Compétence. Si le dormeur est
lni-méme un réveur accompli, et si son Niveau de
Compétence dans I"Art du Reve est supérieur a son score
d@’Ego. il peut I"utiliser comme base pour résister au sort.

Niveau de Compétence : 5

Perte d’Endurance : 10
Accesseires magiques | Le Sceptre
Temps d’incantation : 10 minutes
Durde : Un réve

Jet d’Ego pour y résister : Oui

Préparatifs : Le Conjureur brille du bois de santal blanc
dans un brasero et allume une bougie en cire d’abeille sur
Fautel. 11 dessine sur le sol un triangle avec un coté
rouge, un autre jaune et le dernier bleu, et v inscrit les
moms des personnes qu'il souhaite appeler. Autour du tri-
'Pngle, il trace un pentacle blanc.

Invocation et gestuelle : Le Conjurcur passe le brasero
gu-dessus du (riangle, se lourne vers les quatre points
gardinaux et interdit 4 tout ichthyrian. psyphagus, et
gutre réveur de venir déranger son Invocation. Il
psalmodie les noms des gens qu’il veut contacter. ct les
E;‘se entrer dans son réve,

|
K sualisation : L'image des individus contactés flotte
dans I'air et se rapproche de plus en plus du Cercle et du

IConjurf.-ur_
L

IEP rtail Onirigue
I
i

Le Conjureur ouvre un portail entre les réves ou

Ics Mondes Oniriques et peut le traverser physiquement.
Cette porle peut mener a I"un de ses propres réves, qu'il
gura déja visité, ou & celui d'une autre personne. Les
eréatures dans le Réve pergoivent la présence du
Conjureur et peuvent le voir lorsque le portail s’ouvre. Si
sort est lancé dans le Réve, le Conjureur peut alors
joindre ainsi la Réalité. 11 ne peut rien emporter avec
i. & moins d’avoir lanc¢ Création Onirique en premier.

Niveau de Compétence : 7
erte d’Endurance : 20
Accessoires magiques : L'Tpée
Temps d’incantation : 20 minutes
Durée : 10 minutes
|
Préparatifs : Le Conjureur brile du musc dans un
brasero ¢t asperge 'autel d’eau de rose. Il y place un
miroir, qui servira de porte, et dessine, & la peinture
anche, un symbole représentant le Réve vers lequel il
eut ouvrir ce portail. 1l trace alors dans le Cercle un
pentacle bleu et en marque les pointes avee des bougies,

55

Invocation et gestuelle ;: Le Conjureur suit les lignes
du pentacle de ses mains et commande aux Puissances
hostiles de ne pas interférer avec le Rituel, Il frappe la
surface du miroir avec I'lipée et nomme l:. réve qu” 11
veut rejoindre, 25y o

Visualisation : Le Conjurcur voit une auverture sombre

se créer face & lui, émergeant du néant, une-fracture dans:
I’espace qui se forme au moment ou le miroir se bns

Envoyer un Reéve

Le Conjureur peut envoyer tn réve a une: auf
personne, ou changer des ¢léments dans les rév
d’autrui. Il peut suggérer a4 sa victime d° hornble
cauchemars, ou provoquer des songes pldlaa‘nlﬁ 10 es
Lout & fail possible de rendre une personne [olle gn»rt.pswww
tant ¢e processus nuil aprés nuit. Au bout d'un: mols Qy 3
plus de ce traitement. la victime risque de de%el@épéﬁm%
névrose, et se montre sujette a des crises-d” angmsses %

i BRSSPSR EREE PR E
e

e
T

5 ERE R RR L

Les réveurs expérimentés et les Conjureurs i
développent une protection naturelle contre les infla-
ences extérieures. Ils peuvent ajouter ‘leur: Niveaw .de
Compétence dans I’Art du Réve ou de la Voie du szva:i :
leur marge du jet d’Ego pour résister au: nQrL : :

Niveau de Compétence : 7 = = it
Perte d’Endurance : 20 ]
Accessoires magiques : Lc Sceptre
Temps d’incantation : 45 minutes
Durée : Un réve

Jet d’Ego pour y résister : Oui

Préparatifs : Le Conjureur brile de I ;¢
selon le réve qu'il souhaite envoyer : 013?? e
pour un cauchemar, camphre et bois de san
réves 1égers, muse ¢t myrrhe pour des Téves de naty
sexuclle. Tl dépose une lampe & huile 4 la flamme ble
sur lautel et trace sur le sol les signes des pl
représentant le songe. Saturne et Mars ; physique et viol
Veénus et la Lune : sensible et sensuel, Mercure et Ju

neutre et concret, le Soleil : spirituel et élevé
lnvocation er geshlelle Le réw eur ast ﬁommé et
|€.H réves de sa victime. 1l décrit le qonge ‘qu’ [F 0
snyoyer, de plefelenw de mamére §oetleéjué«§

flamme bleue.
Visualisation : Le Conjureur voit Ia 'fl:a\uun qui e

comme une image du Réve qui se lmnsﬁmnent;scﬁ@n sa
volonté.




i’ies :mems choses, mais ils se
s ice. Monde: Onirique et se
cette ‘éﬁ:iﬁéﬁéheé Un réve panagé peut
réunir des ﬁéi’qéﬁnégamg*&a‘%mﬁés les unes des
L SCTVIT & Cnvoyer Un Songe, et plonger plusieurs
dans: '::E?)?flﬁl ¢ cauchemar. Pour que le sort
personncs: ‘impliquées
m_ureur cholsxt de par-

B EREEAEE S
B

; E}n cencens: soperinque briile dans le
] auu,l et une boug,le blanche est al]umu.

X t’:&tl:l"c‘;&i> ;’-;up)erpqses I'un peint ul h]cu l'duln, en

%%%v FEENGE
n.

c C()ﬂJLll cur 1m1|1. les cheveux, les on"leq ou le
1ns chague bougic cnrrcxpondante et commande a
cux de venir rejoindre le réve. 1l le décrit le

,_“‘ail at n : Le réve prend naissance dans la lumicre
cgbongres, et devient de plus cn plus précis.

-+ Le mage ¢rige un Temple permanent dans ses
gm e ‘pourra lomours s’y rendre. quels gue soient les
é(:h&}gkmlcntb apportés a ses songes. Il trouve toujours le
flwnn qul y mene, et le Tn.mpln. reste insensible aux
rces extérieures ou a |'instabilité du Monde Onirique.
@C'Q Temple fonctionne exactement comme un autre dans
y Réalite. 11 sert a lancer des sorts alfectant & la fois les
réves et le réel. Tous les matériaux nécessaires a sa
: ,:conslmu;on sont tirés du Réve, et il ne sert a rien
- d’amener quo: que ce soit du monde réel. Ce sort |J'1rt1-
ulier se prepare en érat de veille. mais les invocations
importantes sont prononcées alors
que le Conjureur dort.

- Niveau de Compétence : 10

‘Perte d’Endurance: 50

- Accessoires magiques : L'Epée, le Sceptre et la Coupe
- Temps d’incantation : § jours

KULT

Durée : Permanent

Préparatifs : Le Conjureur brile un encens soporifique ¢
allume quatorze bougies de cire autour du Cercle magiqu

Il médite pendant 12 heures, créant une image mentaa
du Temple.

Invocation et gestuelle : Le Conjurcur invoque Hypn
et se couche dans le Cercle pour dormir. Il tient |
Sceptre dans sa main droite et la Coupe dans la gauche
Lorsqu’il pénctre dans le Royaume des Réves, il empo
ses accessoires avee lui. 11 définit le liew o il va érig
son Temple, et trace sur le sol, en faisant trois fois le to
du Cercle dans le sens inverse des aiguilles d'une mon

un Cercle magique. Celui-ci sera désormais permancr
Le Conjureur retourne chaque nuit, pendant sept jou
consécutifs, sur place pour poursuivre la construction d
Temple. Durant cette période, il a la capacité de créer
modeler des objets a partir du néant. Il peut batir
Temple immense avec un autel de marbre. décoré de statu
du dieu du Réve si tel est son souhait. Mais il ne pe
eréer gue des ¢léments appartenant au Temple, et rien n
pourra par la suite en étre retiré. Au bout des sept jour
de construction, le Temple est consacré de la manicrd
habituelle.

Visualisation : Le Conjureur garde une image claire c:I

Temple dans son esprit, et petit a petit la fagonne dans
Monde Onirique.

Portail Permanent

I.e mage crée un portail permanent entre s
réves et notre Réalité. Il peut traverser cetie ouvertu
physiquement, et en état de veille. Ce portail fonctior
comme une porte du Réve, mais de facon permanente.
doit &tre plact dans une ouverture naturelle, comme u
porte ou une arcade. Seul le Conjureur et les créatur
autorisées peuvent passer ce portail. Toute autre person
en est empécehée par des sorts de protection. Ce sort
lancé en deux étapes. La premicre partic cst réalisce da
notre Réalité et pose les fondations du portail de ce co
L'autre sc passe dans le Réve. La premicre partic e
toujours effectuée dans le Temple du Conjurcur, que
lieu se trouve dans la Réalité ou dans le Réve.

Niveau de Compétence : 153
Perte d’Endurance : 40
Accessoires magiques : L'Epée
Temps d’incantation : 24 heures
Durée : Permanent

Préparatifs : Le Conjureur marque |’ouverture du cé
du Temple en dessinant tout autour une ligne d’oc
rouge. Au-dessus de la porte, il trace un Tau et inscrit
mot Tetragrammaton afin d’éloigner les Puissanc
ennemies. [l se retire alors dans son Temple ¢t brale

I'encens et de Paloes. T1 trace dans le Cercle magique

pentacle bleu entour¢ de cing bougies.




Invocation et gestuelle : Le Conjureur léve 'Epée et la
pointe vers les quatre points cardinaux, adjurant les
Princes ¢t Puissances des réves de rester au loin. Il erie
son propre nom, nomme ¢galement le portail, afin de
pouvoir le reconnaitre lorsqu’il souhaite I"utiliser. Il
ordonne au portail de souvrir, tout en découpant dans
Tair une large ouverture avec I'Epée. Il va alors dormir
dans le pentacle (ou s’éveille si le Temple est dans le
Réve). 1l répéte ensuite ce Rituel de "autre coté de la
jporte et lui ordonne de s’ouvrir.

WVisualisation : Les ténébres se renforcent autour de
Touverture et le Conjureur voit une [issure s ouvrir
idevant Tui. Lair crépite. et le portail apparait.

:
Fuite dans le Reve

:l Ce sort sert a transférer toute 'essence du mage
‘dans le Réve. Le Conjureur passe graduellement dans le
Réve, jusqu’d ce que son corps physique ne soit plus
qu'une coquille vide qu’il abandonne derri¢re lui. 1
conserve ses caractéristiques normales dans ce monde,
‘comme son apparence, mais il peut altérer celle-ci grace
4 I"Art du Réve. Il ne pourra jamais retourner dans notre
Réalité hormis pour de courtes visites a travers un portail.
Au bout d’une journée passée dans lc monde réel, il est
de nouveau projeté automatiquement dans le Monde
Onirique. Une personne s’échappant ainsi dans le Réve
obtient une forme d’immortalité temporaire, mais ne
peut jamais reprendre sa vie antéricure dans le monde
des humains, II ne vieillit plus, ne meurt pas, mais (6t ou
tard, les Puissances de la Mort se souviendront de lui.
Aucun humain n’est autorisé a vivre éterncllement, et les
réveurs essayant de tricher avec la Mort deviennent les
proies des Anges de la Mort. Le sort dans son ensemble
doit étre lancé depuis un Temple situé dans e monde
réel.

Niveau de Compétence : 16

Perte d’Endurance : Toute

 Accessoires magiques : Le Sceptre et la Coupe
Temps d’incantation : 7 jours

Durée : Permanent

Jet d’Ego po‘qr ¥ résister : Non

Préparatifs : Le Can}urcur trace un pentacle sur son
corps et y inscrit les ioms des 5 partics de 1'ame: Chiah,
Nephesh, Neshamah, Ruach et lechidah. Tl briile alors de la
myrrhe, de 'ambre etdu musc. 4 deswgg urgmzlre pemaclc
‘dans le Cercle magique: commence par inscrire tout

planétes. Linfin, il trace un trianglc englobant I’ ensemble,
avee le mot Tetragrammaton ecrit sur ses. tro:s cOtés,
JInvocation et gcstuelle Tourné face a l'ouest, le
' Sceptre dans une main ct la Coupe dans I"autre, il rejette
Fles influences du Zodiaque, puis celles des planétes, et
finalement D'existence de toute la Création Divine. I
peut alors cheminer & travers sa propre ame. 11 s"allonge
' sur le sol en position fietale et ferme les yeux. Méditant,
‘somnolant, il psalmodie doucement son propre nom tel
“un mantra. et il passe lentement dans le Monde Onirique,
alors que son corps s’alfaiblit et meurt.

3
3
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La Voie des Réves

S ‘trempe le sommet du Sceptre dans la Coupe et as
les cing ¢oiles de cette huile, numma:;g le ;,Royaumn

autour les noms des Maisons du Zodiaque, puis des 9 3

Visualisation : Le Conjureur voit sa propre essence
comme une lumiére bleuc baignant son corps. Cette
lumiére disparait peu & peu et passe dans le Réve, qu'il .
imagine comme un monde presque. translucide, devenant -
de plus en plus tangible jusqu’a ce que la Reaﬁlté $ e’va*-3 :
nouisse complétement. Tt et et St

Cheminement Onirique

S e R A

e

Le Conjureur peut aller et vemr a \d gaise'%nfm
ses propres réves et les Mondes On‘in;mes d*
personnes. 11 peut laisser son univers réve: glts?g.qr pe{ma
petit dans celui des autres, passer dans les Mondes dc":
Princes du Réve, ou encore rejoindre les rives »@mnqaeg
du Vortex. Le Réve n’a rien d’un paysage figé, l@:p;mteu:z
des songes change I"environnement autour de lui pourw
déplacer. Pour pouvoir atteindre les réves. d’un au
individu, la marge obtenue en langant ce sort doit d@gm :
er le jet d’Ego du réveur. Si celui-ci cst expérimente @I :
peut utiliser son Niveau de Compétence en Amgdu 3?' e
ou en Voic du Réve, plutdt que son Ego afin de reptfg;sbg);i
I"intrus. ;

B

Niveau de Compétence : 17
Perte d’Endurance : 40 e :
Accessoires magiques : Le Sceptre et Ia C tpjipg
Temps d’incantation : 24 heures
Jet d’Ego pour y résister : Oui

Prcparahfs Un miroir est placé sur i aute
Conjurcur écril en lettres blanches le nom du Ro
dans lequel il veut d’abord se rendre. Se
flammes bleues doivent briler pundant 24 heur
du Cercle magique. Prés de Lhmnﬁ‘sd’eﬁes\j :
signe égypticn pour chacune des partics de 1"an
Sekem, Khou, Ba, Ka, Khaibit, ¢t Sekhou: 'ﬁ
Cercle, il trace cing étoiles pour les 5 pomt’s C&tﬁéi}@@
Réve. Le C onjurc,ur s¢ met torse nu el g’ a-sps,rg;, ca.u:

tKhou, [‘alm qui le gmdem dans IL Ruyaume du'so

‘Onirique et priant pour la protection de sorn r Khou-am
”endort ensulte dout,um,m tout en élatﬁémﬁ% gm,

vers le Re.u.

Le Royaume pn.mi Eorm - da

o

Visualisation
ombres situées hors du Cercle. Lorsque 1
vide la Coupe, il passe dans |'image du: Rﬁﬂpi;‘;‘i i
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La Voie des Réves

Création Onirigue

Ce sort sert 4 eréer un objet dans le Monde du
Réve. 11 pourra ensuite éure ramené dans le monde réel.
Le Conjureur peut faconner un objet de masse approxi-
mativement égale a son Niveau de Lompum;e {en kilo-
grammes). 1l peut s’agir de n’importe quoi, mais il ne
doit pas entrer en contradiction avec les lois de notre
Réalité. Dans le cas contraire, 1’abjet cesse d'exister dés
qu’il quitte le Monde du Réve. Le C onjureur peul passer
‘avee celui-ci 4 travers un portail, et il aura done 'objet
idans sa main en se réveillant. Lorsque le sort s "acheve,
T objet disparait. Ce sort doit étre lancé dans le Monde du
Réve.
Niveau de Compétence : 18
Perte d’Endurance : 40
Acccwmres magiques : Le Sceptre
Temps d’incantation : 6 heures
Durée : 24 heures (dés que objet quitte le réve)

Préparatifs : Le Conjureur allume sept bougies bleues
autour du Cercle magique, A ¢t de chacune d'elles. il
trace le signe d’une des planétes. Au milieu du Cercle, il
ipeint un pentacle blanc aux bordures bleues, et au milieu
\de celui-ci. il trace les signes de Mercure et Mars.

Invocation et gestuelle : Le Conjureur brandit le Sceptre
et le pointe vers chacun des signes planétaires. Il invoque
Je pouvoir des planétes ct se place alors sur le signe de
‘Mercure. Puis il déerit en detail 'objet qu "il souhaite
fcréer, ot en méme temps le dessine dans 1air de la pointe
[du Sceptre.

Visualisation : L¢ sommet du Sceptre est un point
umineux, (racant les contours de 'objet en Pair et
empllssam cette silhoucette de couleurs jusqu’a ce qu’il se

Le Conjurcur peut voir ainsi dans le futur. 11
out discerner dans le Réve certains événements qui
surviendront bientot, La prophétic est juste une image
issue de la connaissance que posséde le Conjureur de la
situation. T ne peut rien deviner au sujet de situations
qu'il ne connait nullement. Le Conjureur ne peut augurer
d’actions qui ne relévent que de la chance ou du pur
hasard. Ainsi, il ne peut compter sur ce sort pour deviner
les numéros gdgnants du loto ou savoir s'il pleuvra le
premier mai de I'année suivante. Si la prophétic doit étre
fiable. il vaut micux qu'clle concerne un événement
clairement défini ¢t proche dans le temps. Le Conjureur
‘ne peut rien prévoir une année a I’avance et méme une
période de quelques mois baisse considérablement la
fiabilité de ses visions. 1l ne pergoit que des impressions
et non une image exacte du futur. Pour cela, il devrait
posséder certaines connaissances sur la Magie du Temps
et de I'Espace. 11 existe foujours un risque que cetre
prbdlC[lol'l soit fausse, mais plus la question est précise,
plus ce risque diminue. Par exemple : “Bob Sisko, le
dealer, va-t-il étre arrété par la police?” ou * Bob et Lisa
vonml:, s.e marier?” ou “est-cc que Bob va mourir de son

cancer 7

55

Niveau de Compétence : 19

Perte d’Endurance : 40
Accessoires magiques : La Coupe:
Temps d’incantation : 9 heures
Durée : | an

Jet d’Ego pour y résister : Non

Préparatifs : On allume une bougie hf:am,ht, sur l"nulei
Le mage trace un Cercle a I'intérieur du Cercle ma;,tquﬁ
et y évoque la situation dont il est question: 11 fait po
cela référence a des termes astrologiques, les: ;l;euz&
Maisons du Zodiaque et les ncuf planétes ‘placées dans:
leur position correcte. 11 est egdiemcné possible

décrire la situation d’une autre maniére, en apposant la..:
carte de Tarot appropri¢e. Le Conjureur brile dans ¢ing::
encensoirs de la myrrhe. de I'ambre, du musc, du soufrey
et du camphre, autour de I'image utilisée. :

Invocation et gestuclle : Le Conjureur invoque’ Tlmxk& :
Hermés. 11 brandit la Coupe et fait trois fois le loylcadgga
signes au sol dans le sens inverse des aiguiﬂ%s dune
montre. 1l demande aux Puissances du Réve de: Jur
révéler la vérité, 1l s’arréte prés de chaquc cncemm;’;
inhalant profondément les vapeurs qui §’en degaghﬁ
Enfin, il médite assis sur le sol et s’endort pour réver

paisiblement.

Visualisation : Le Réve émerge des signes tracés au. SGL,
¢t entraine le Conjureur loin de son Temple. 11 s *échappe

dans le Réve, ot il devient le spectateur des événements
dont il voulait avoir la vision.

Recherche
Le Conjurcur cherche et trdnviiihgﬁ
dans le Réve, ef la suil jusqu’au monde réel.

méche de cheveux ou un objet Jui appartenant. 11 j
ru.hercher ainsi 1 lmpom, qul qu;cl quc bﬁit [gz;] m@

decom rir ainsi que des &tres vivants. C eux'qmi‘soé?
mentés en Inferno ne révent plus.

Niveau de Compétence : 20
Pertt d Endurance 30
Tcmps d’ mcantation 7 hELlTC::
Durée : -

Jet A’Ego pour y résister : Non

Preparanls Le mage place sur lauu:l iobl
(cnant 4 la cible. Il brile du bois de santal
brasero, ¢t allume une lampe émettant  une
blanche. La Coupe est remplie d' eau. ﬁﬁgfm fags
Conjureur peint un carré dans le Cercle et

signes des quatre éléments. A1’ intéricut
un hexagone. 11 place alors I’ l\nnuu a;u:mlt

Invocation et gestuelle @ Le
Conjureur prend la Coupe dans ©
une main et la lampe dans:
I"autre. 11 se tient debout dans -
I’hexagone et nomme sa cible.

Tl lui ordonne d’apparaitre, de Jns®i¥
révéler son repaire, de dévoiler :
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J;ureur peut se :aﬁnsj.,qr:ger g:rﬁ
ser Bénéﬁces c”k ces chanbemmts

%gwww chwc” nmehor@r ses zeapa@ues nalun.llu et
- “obtenir des Compétences et aptitudes autres que les
é“pm@eslcﬁis est décrit dans le livre du Mencur
Jen. Grace & ce sort, le Conjureur peut introduire sa
sonna du Réve dans Ta Réalité. Au bout d’un jour et
une nuit, §§ redevlent: lu-méme.

s

ssﬁre magiques : La, Sceptre et I'Epée
&’mmntafmn 12 heures

e&; MM \x,w

it

4

?ﬁiﬁi Le mage allume une lampe émettant unc
egm%ea AL place I'Epée sur I'autel & coté d'une
ﬁg e chéne. Il tracc los symboles de Mars et
‘entourés par un pentacle marqué de cing bougies
.dans le Cercle. Tout autour, le Conjureur inscrit

Sk

ﬁek dix Sephiroth (les Archontes).

ct gestu(,lle Le Conjureur avance en sens
;&E;tr en maln [l trace avec le Sceprre un pmlau]c dan«,
iir dix fois de suite, et chaque fois ordonne a I'un des
%ﬁhmﬂ]-éc détourner son regard de ce qui se passe icl.
f commence par Malkuth et finit par Kether. 11 prend
alors T'Epée sur I'autel ct se place dans le pentacle. 11
p¢ oﬁéé son propre nom, invoque Mars et Jupiter pour
‘ils -soient les guides de sa transformation. 1l léve
%ée:ﬁt annonce qu’il puise sa force du Réve, que sa
g?&%ﬁbﬁe existence se situe dans le Réve, et qu'il nourrit
Mgm%sm}cg@ 11 tombe alors en transe et s’endort.

- Visualisation :
tel un jumeau face a lui. Les deux images glissent "uny

KULT

Le Lonjureur voit sa personna du Révi

vers |'autre jusqu’a ce que le Conjureur ressente la puis
sance de ce “jumeau’” se déverser en lui. 1l se trouve a ¢
moment-1a déji dans son réve, et il utilise ' Art du Réw
pour accomplir sa transformation. Lorsqu’il se réveillg
son corps et sa personna ne font plus qu'un.

Vrais Réves

Un vrai Réve peut altérer la Réalité. Il ne peu
changer ni le pass¢ ni les lois de la nature, mais influence
une suite d’évenements selon la volonté du Conjureus
Afin de réussir ce sort, le mage doit parfaitement connaitr
les éléments de la situation pour en imaginer un dénouemen
possible. Il peut, par exemple, forcer un des membrq
d’un conseil d’administration a démissionner si celui-d
se trouve pris entre son désir de partir et la nécessid
d’assumer ses fonctions. S’il n’a jamais envisagé la pos1
sibilité de quitter son poste. le Conjureur ne pourra pas
I'y contraindre. Impossible ici de réaliser I’ llnpos.!;lblj
Le Vrai Réve influence une suite d’événements situé
uniquement dans un futur immédiat, au maximum u
journée aprés le lancement du sort. Le Conjurcur dos
posséder une vision claire de la situation, ef seuls d
¢venements trés précis peuvent étre manipulés. Le so
pousse les gens & prendre certaines décisions, ou |
pousse & agir. 11 permet ¢galement d’altérer le mon
physique afin d’engendrer certaines actions. U
Conjureur du Réve a Londres durant le Blitz peut, p
exemple. faire en sorte qu'un V2 allemand s’écrase sur
maison de son adversaire.

Niveau de Compétence : 30

Perte d’Endurance : 40
Accessoires magiques : Le Sceptre
Temps d’incantation : 7 heurcs
Durée : 24 heures

Jet d’Ego pour y résister : Oui

Préparatifs : Le Conjureur prépare un focus pour le sort
Il peut s’agir d'une photo de la personne a mfluenc
une méche de cheveux, un objet lui appartenant, ou us
morceau d’un objet a altérer. Ce focus est placé sur I'a
tel. On brille du camphre et de I’encens dans un braser
Un octogone composé de deux carrés superposés
dessiné dans le Cercle. Celui du dessus est peint en bl
et |"autre en blanc. Le mage trace les symboles des qu
tre éléments prés des pointes dun des carrés, ct écrit 1
noms de quatre parties de 'dme sur "autre: Ruac
Neshamah, Nephesh, et Chiah.




La Voie des Réves

Invocation et gestuelle : Le Conjureur se place debout dans
"octogone et se tourne face aux quatre points cardinaux,
1l commande tour & tour aux quatre éléments de se plier
a sa volonté. Il fait alors lace aux noms des parties de
’ame et les invoque. 11 annonce ensuite qu’il méle son
ame & la matiére, que le Réve est supérieur a la maticre,
ique le Réve lui donnera le pouvoir sur la maticre. Tl
décrit de fagon poétique la situation qu’il souhaite influ-
lencer, et ce qu’il veut voir se produire. Enfin, il s assied
let s’endort,

[Visualisation : Une image de I’¢vénement se forme dans
Tesprit du Conjureur. Elle doit étre aussi claire que pos-
sible. 11 laisse alors celle-ci se méler a son Réve.

3

i
Réve Mortel

[Le magc Glablit une connection entre un individu
et ses réves. Le Conjureur transmet un songe pouvant
‘tuer ou blesser gravement le réveur. Tout ce que le corps
de la victime subit dans le réve se reproduit dans la
Réalité. 87l tombe de haut, le dormeur souffrira des
effels de cetre chute. 8'il est brile, son corps en portera
les stigmates, ete, Le Conjurcur décide de ce qui s¢ passe
dans Ic réve.

Niveau de Compétence : 35
Perte d’Endurance : 60
_Accessoires magiques : L'Epée
Temps d’incantation : 24 heures
urée : 1 réve

et d’Ego pour y résister : Oui

Préparatifs : Le mage place une méche de cheveux de la
ictime sur 'autel. Le Conjurcur brile de I'encens mélé
2 du soulte et du poivre. Il allume une lampe 4 huile 4 la
flamme rouge, et trace les signes de Mars et Saturne dans
Cercle magique. Tout autour, il inscrit le nom de la
rsonne qu’il veut atteindre dans lc Réve.

nvocation et gestuelle : Le réveur est nomme a voix
aute, ct le Conjureur léve I'Epée afin de démontrer
capacité a détruire et corrompre les réves. Il déerit
étiquement le songe qu’il souhaite insuffler, ct brille
s cheveux dans la flamme.

Visualisation : Le Conjureur voit la flammce se tordre
ur représenter une image du corps du réveur blessé ou
mort.

Royaume Onirique

Le¢ Conjureur crée son propre Monde du Réve,
indépendant, et détruit les Réves des autres pour les bannir
tOtdlU‘l’anL

(e sort erl iors cles bmgniies entre

e“dl(.ﬂlt.ﬂt de créer du Mondes Un]rzquca Le l;{gzgmeur :
¢rée un monde permanent meme lor»qu il est reve:lle. ;
Les autres réveurs peuvent rejoindre ce Royaume BEy
demeurer méme si le mage ne dort pas. :Le Conjureur. mi :
changer et améliorer ce domaine grace a I'Art du I%cve‘*
Le sort ne sert qu'a poser les fondations du- }%@yﬁéﬁf:i
Celui-ci peut atteindre n’importe quelle taille. 11§’ agrandLL
quand le (on_]ureur y ajoute des elemc,nlq ct cenam?‘ .
Royaumes anciens atteignent la taille de pays ou mﬁm&
de continents.

4 JPB :
autre, la marge obtenue en langant le sort doit étre .
superleure au _]L.! a Ego du réveur, Un C ﬁmurcurdu?&éﬁ@ 5

Afin de détruire le Réve ou le Ri);ydyum@é

E“%é%%'

Eﬂ!-llﬁs i

munde 1eel a ce moment-1a, mourra s ll‘ﬂ&
s’enfuir sur lec champ, 34

Niveau de Compétence : 40
Perte d’Endurance : 80 ;
Accessoires magiques : 1.e Sceptrc crée 3
Temps d’incantation @ 7 jours
Durée : Permanent

Jet d’Ego pour y résister : Oui

Prt.p:lratlfﬂi Le mage peint un hiex:
Jaum, vert, noir et b]dnc sur. I(. bOl Le {lﬁm«

empéche les autres de le détruire. 11 lui d(mmf,
pmss;mu. d’ d|lLI’L1’ les autres Mondcs du R:c:v &

lumlé1 ¢ blam.hc 5url autel.

Invocation et gestuelle ; Afin de créer un Mon ;
Conjurcur brandit le Sceptre ct le dirige vers les g
points cardinaux ordonnant aux Arch@ntes, Anges:ﬂ& i
Mort ¢t & leurs serviteurs de ne pas s’immiscer dans. le
Rituel. 11 trace un pentacle dans Iait autour ‘du Cercle
magique afin d’éloigner les curieux, 1éve:le: £
invoque Hermcs Hypnoticus pour qu’ il e gmcle I@rs’ c;
la création des fondations de son mondc mténe%m &
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La Voie des Réves

Pour détruire un Monde Onirique, le Conjurcur brandit
I'Epée et invoque le pouvoir des dix Archontes afin de
briser le Réve. 1l parcourt trois fois en sens inverse des
aiguilles d’une montre lc périmetre de "hexagone,
ordonnant, par le pouvoir de son nom secret, au Monde
Onirique de révéler sa nature illusoire et de se dissoudre
au contact du tranchant de son Epée.

Puis le Conjurcur s’endort, voyant dans ses songes un
monde naitre ou périr. 1l reste inconscient pendant sept
jours complets et assiste a ces scénes de création ou de
destruction.

Nisualisation : Le Conjurcur assiste & la naissance ou a
Fancantissement d'un Monde.

Reve et Realite

Le Conjurcur crée un Monde a la [rontiere entre
Réve et Réalité, une zone dans laquelle le réve et notre
monde réel se mélent. La, U'lllusion s’effrite et la Realité
gevient songe. Le monde réel. sur un kilomeétre carre,
peut étre altere et faconné selon la volonté du réveur.
ette zone est littéralement arrachée a la Réalité et en
partie projetée dans le Monde Onirique. On peut I"atteindre
r les deux cotés. Mais, elle reste située en dehors du
:Hlamp de vision des gens normaux. Par exemple, si une
portion d'une zone industrielle abandonnée est emportée
Ens le Réve, cette zone disparait de toutes les cartes et
gde la Réalité visible, mais elle reste gravée dans I"esprit
s personnes qui y sont déja allées avant le lancement
de ce sort. Ceux qui se souviennent de ces lieux peuvent,
vec un effort de concentration, retrouver le chemin pour
‘v rendre. Une personne cherchant précisément cette
ne {rontiére pourra y pénétrer el rejoindre ainsi le
onde du Réve. Le Conjureur peut altérer ces ‘lieux
ne s'il créait un Royaume Onirique. :

Cependant, il peut travailler & partir de maticre réelle.
s Mondes ainsi eréés deviennent plus langibles et:plus
édibles que ceux issus dé Timagination du réveur. Tls
gont ¢galement protégés contre les tentatives de desiruc-
n. Le sort Royaume Onirique ne les al'ti:c:eapa,sg.:; s
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Niveau de Compétence : 45

Perte d’Endurance : 80
Accessoires magiques : Le Sceptre
Temps d’incantation : 2 semaines
Durdée ; Permanent

Préparatifs : Le mage marque la zone qui va &
une partic du Monde du Réve. Tl utilise pour ce=
mélange de sel et de soulre qu’il a purifié dans un pe

en ordonnant aux Archontes et Anges de la Mort &
pas intervenir. 11 étale la mixture sur une ligne snie
la zone choisic. Au centre, il batit et consacre un Ta
qui ne servira que pour ce sort. 11 y dessine un can
entourant un cercle bleu, un pentacle dore au mif
sommet du pentacle il inserit les mots: Chiah, Neph
Neshamah, Ruach ct Techidah. Le Conjureur y mmses
egalement son Ren. son nom secret. Une fois le Temp
sanctifie, il allume cing bougies autour du pents .
brille de I"'encens mélé a de I'ambre et de la myrrhe. =

Invocation et gestuelle : Le Conjurcur brandit le
et invoque Tlermés. T1 ordonne 4 toute mauvaise
ence de quitter cet endroit par le pouvoir de sen
secret et de sa nature humaine et divine. Il commas
aux étres et aux Puissances alentours de se soumetire =58
volonté et de le laisser les modeler selon son dme. p
pouvoir divin de lechidah, le pouvoir de Chia, I'in
de Neshamah. I'esprit éclairé de Ruach, I'essence &
Nephesh. 1l s’endort aussitot et voit dans le Réve @
monde autour de lui quitte la Reéalité. 11 faut sept
pour que ce transfert $’accomplisse. I} peut alors fa
I"endroit grice a I’Art du Réve,

Visualisation : Le Conjureur pergoit 5on pouvoir ce
une lumiére dorée qui illumine le monde autour
La lumiére gagne en intensité lorsque la zone g
Réalité et rejoint le Réve, puis brille suffisamment
plonger le monde extéricur dans les LL!’!Cths .
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La Voie de [a Folie

La Voie de [a Folie

Aux abords de minuit, 'avais déja presque tout
oublié de ce que Boa m'avait dit au sujet du
sort. l'endroit growllail de monde. Lumieres
clignolantes et corps gesticulants, odeur de
sueur et un sentiment agréable &’ enmgw et de
maitrise provoqué par la poudre que Boa

m'avail refilé. Pleds el hanches se balancant en
nfthme je dansais les bras en lalr parmi la
foule, et regardais furtivement tout awtour de
moi. Ma montre digitale annongait 11hsg.
Encore une minute avant minuit, mon coeur
battait la chamade. Je me tenais au milheu de cet
locéan humain, de ce hangar, 4 seulement so
metres des portes ouvrant sur la zone indus-
wrielle endormie. "Tu dois étre dehors avant
minuit", m'avail dit Boa. "Lenfer se déchainera
fau douzieme coup”. Je me frayais un chemin
dusqu'aux portes, regardanl ma montre sans
cesse, jouant des LOHLiE‘\ a travers uh groupe de
ifilles hilares, prisonnier de la foule, . I] élail
_dqa (rop tard. Le cadran a{{,mhcut 00:00

He hurlais. Un cri fou el df'w )éze au moment
lolt ma Léle QL”ﬂ}hlS&lM de mtéfeq ées pemeex el
de cette fureur bouillonnante et thdicible. Je

n'étais pas le seul a crier. Desvoix Iama;g,;liwetho'

& la mienne.dans le hmﬂ;u:, Les soumires des
idanseurs avaient disparit: IS ne cun"nenrplm le
irythme, et et yeux hﬂ]“;ient de pamqgg«ét
ide rage. Je (ut prisdans unimaglstrom desao-
}.encc de corps sentre- ueCTﬂmm 105 Vetements

etatent réduits en ioqum on Grrasdlt: éfe& L8108

;sur le sol, on entendait le bruit desos 4 boser,

fdes cris de 5ouﬁmm e, et des rires: ‘déments. Lodisos

Humicres s'éteignirent. Un abjet tranchant, sans
rdome un couteau,” meméﬁﬂ la cuisse. Des
tmains heweuw magrippérent et "nemm—
nérent vers le sol.

' p{,uvn.nt lLS utiliser.

-8 présentent sous une forme peu structurée. L
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Les Enset nements,f '“
e la CFofte
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phanta\mes de la Tt.dlllt: Ll s’ aglt a la fois
d’une faiblesse. La Voie de la Folic peut, p
les autres Voics, briser I’[llusion et révéler une vérita
intuition sur la nature divine de I’'Homme 2&3&;%\3
Mais elle apporte aussi les visions

fausse impression de puissance el -
entrainant le Conjureur sur une w:ue
ténébres absolues,

magic démente qui neceqsne pnur pb‘lwd}f_
une Balance mentalt, mmlmdlc de -50 Desri

de Bdld“LL—"‘ muna[es perturbeca La pJup.m
proviennent de cette Voie. Ils utilisent Tes méme
_et gléments que les autres Voies, et tous les

warues
-

Les Rituels mcomprehemtble% d@a dgme
constituent les bases de la Voic de la Folie. Presque tou
Ics livres sur ce blljet sont I’oeuvre de: Lon}ureuts a3

E

pour lui-donner une forme pluq lI‘adlthn 1
pourquoi plus les sortiléges deviennent diffi clles,:pin%ﬁs

ompllquu des Rituels sont réservés a celix
‘une Balance mentale soit treés haute. soit trcsimssm t
rcstent incompréhensibles aux autres, Afind ﬂi&.ml.é'édi
iveau de C ompctcnr.a. de 40 ou pluq Ia Bal



whas of
é’% Mzﬁw

wahbad
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- Les
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ue T ntcrleurg peme"nt prendrc Fomm. puur
iat&zqum Le Conjureut petit étudier le comportement
¢t savoir si-sa Balance mentale st positive
ve, Il a ‘tendance, par nature, & faire baisser la
izc-stelic mde_ga negamze ou a Maugmenter si elle

e mg*sau« gue nous sommes prisonnicrs da., I’ Illusson.
VEr ou réduire sa Balance mentale constitue une

fa liberté. Il connait les Archontes et les Anges

art, et _Sait que Metropolis est unc partie de la

Cﬁﬁ}urﬁ:ur sait qu’il existe des Eveillés et que cer-
.pémmncs pObsedem encore lcu1 nature dmm 1

§~§tm humzlm et dt,\» iner l'emt exact dc sa B'il'mce mentale.

Magie corporelle

Le Conjurcur de la
+ . Folie fait souvent appel
a son propre corps. Il
=" J'altére ct influence ainsi
- la Réalité. Peintures,
scarifications, piercings
el ftatouages sont com-
muns dans la Voie. de la

‘Folie. Parfois. auto-mutilations, anorcxie ou boulimi

‘Conjureur de la Folic n’éprouve ni respect ni compassi
pour son corps, cc [ragile vaisseau ¢phémere, cet oul

198
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servent d'ailleurs a canaliser les éncrgics magiques.
giq

dont il explore les limites jusqu’a la rupture.

Les Accessoires magiques

Tous les accessoires magiques dévoilent
double sens dans la Voie de la Folie. Le Sceptre ¢t
Couronne symbolisent le pouvoir ot I"autorité, mai
également I"impuissance et I"irresponsabilité du fou.
Coupe représente la vérité et le mensonge, la connaissan
et la confusion. L’ Anneau est le licn entre I’Eternité et
briéveté de la vie humaine, le cosmos et la fragilite
corps. L'Epée. arme tranchante, cst moins équivoqu
mais clle sert parfois a parodier les attributs masculing
la force.

Les Symboles

Le pentacle est tracé de manicre irréguliere. S
sommets sont rarement de méme longueur, et auc
d’eux ne se dirigent vers le haut ou le bas. L'hexagone res
peu utilisé. Les cotés du triangle sont tous de longue
différente pour rappeler ["absence et I'inconsequence
Diew. Le carré est rarement représenté. On rencontre pl
souvent des signes primitifs et des pictogrammes invent
par le Conjureur. L'encens briile dans tous les Ritue
souvent parfumé de facon extravagante, avee du poi
ou du soufre, de la graisse et des huiles rances ou d
plantes a l'odeur fétide. Les bougics se placent
général au petit bonheur, et sont souvent empilées sa
tenir compie de leur couleur ou leur taille,

Les quatre éléments ne sont quasiment jama
utilisés Les symboles planétaires déerivent les instin
humains. Les sept dmes Cgypliennes represente
I"homme déchiré et perdu dans PTllusion. La Voie de
Folie considére les Archontes el les Anges de la M
comme des expressions d’émotions et de sentime
humains, plutdt que comme des entités indépendan
dans le schéma cosmique.

Les Dieux de la Folie

Pan est le plus révéré d'entre eux. 11 est a la foi
supérieur et inférieur, Folie et compréhension divin
gont de la destruction ct de la Passion. On trouve a s
cotés de nombreux dicux du chaos, comme Tiamat ¢
Apophis. Toute divinité rebelle peut étre invoquée par
Conjureur de la Folie : Loki et Coyote, Seth et Dionyso
Mais ces Conjurcurs vouent également une dévoti
toute particuliére au Démiurge en tant que créateur de
Folie et de I'Tllusion.
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Invocation des fous:

Ala ruhm.he de la Fohe o o

Don de la Folle T
L‘hwaucher Fazfolietississ et R b AR
Tllusion deg randeul o 20
emisisde o 1150 i s
Changement de forme 27
BBacchanales: (il g Jeiaiinses
Mémoire mmulrale 5
iDétq:matmn du Corps - et A0
Inspiration Divine o 4s ”
Portail vers Métropolis

: Le Conjureur ouvre unc porte a travers

| l]iusmn vers M:.tlopohs Dans 1‘1 Cité, L”L se forme

3 CIHJU.! eur. Fllcs peuvent alnra gagner nom. lenc par le
biais de ce portail. Sile sort est utilisé depuis Métropolis,
te Conjurcur peut voir dans notre Realité ct créer une

Niveau de Compétence : 5

Perte d’Endurance : 30
Accessoires magiques : Le Sceptre
Temps d’Incantation : | heure
Durée : 10 nunutes

Préparatifs : Le mage place sur I'autel un miroir brisé
‘ou un morceau de verre poli. Il trace un pentacle irrégulier
dans le Cercle ety inscrit 778 fois le mot METROPOLIS.

[Invocation et gestuelle : Le Conjureur trace un pentacle
idans 'air devant lui et ordonne aux puissances male-
fiques de s*éloigner. 11 fait cing fois le tour du pentacle
puis se saisit du miroir posé sur I"autel. Il brise 1"objet et
‘en disperse les morceaux sur le pentacle. Le Conjureur
‘déclare alors qu’il veut voir la Cité, la Cuadelle des
'Dieux, Ic puits béant ct les cieux gris. Puis, 1l pictine les
morccaux du miroir de ses pieds nus, jusqu’a ce que le
sol soit maculé de sang.

*\’isualisatiun : Une brume noire monte des cclats
ensanglantés, s'¢léve et dessine une porte vers Métropolis.
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““30 x %

Durée
10T mmqu
30 mmutes

Temps & nuantmon
HE h&tﬂ‘cﬁ" o

40 o lheure

SU' o ?hcurns

2iiasls lhmlrea,,;
6B | - ﬁhturu. .
: 60’ ia ”E“ et ﬁheurés‘ i

paa st B ]

i

. 24 ht,ure;;;

jﬂ, a:‘es..sa>

>->wv

Pu'manent ris
S : 24 heures: “Permanent 110
120 7 _1011rs ' o

Fruit de l'imagination

FEEEEETE

Le Conjurcur influence: l'csprii d’un:i
I’amenant a percevoir des choscs qui n'exi itent pas, :
au contraire a ignorer certains éléments de son en m2*t§§$§$
nement, Il peut sagir de n'importe quoi :.u
une maison, un monstre, des tonnes d’eau s¢ éfw&%ﬁi
dans la ruc... Cependant cette illusion ne poss%ﬁﬁ a“ it
substance et ne peut physiquement atteindre Iz g
Celle-ci pourra étre suffisamment uﬂ*myce po
d ut tmt ou c.ounr au m|1|eu de wliur '

de la \1ct1me lul I.uwml par exem]ﬂe cmm:‘q
trouve au milieu d’un désert, au fond d’un océan
le délire dans lequel la cible est plongée brise:
lois naturclles ou transforme de fagon:
soudaine Ic monde autour d’elle. ¢le doit alo:@é
un Test de Terreur.

pye e

Niveau de Compétence : 7
Perte d’Endurance @ 40
Accessoires magiques
Temps d’incantation :
Durée : 30 minutes :
Jet d’Ego pour y résister : Oui

: L'Epée
1 heure

Préparatifs : Le Conjurcur allume un. feu dans- e Cn:cie
magique. 1l trace autour deux triangles. ¢ qui :se: sn
posent approximativement afin de former.un
1l entourc cclui-ci de bougics. Plus le’ chang:
demandé¢ est important. plus il en faudra. Enfin. il lipose

une méche de cheveux ou un morcean de. geem ge la -
victime sur "autel. b

pour deformc.rl lllusmn ||fd}1 JEESET:
une fois le tour de 'hexagone, 3t
peu importe §7il renverse les
bougies. Les cheveux ou le
lambeau de peau sont jetés
dans le feu. Le Conjureur
appelle la victime par son nom
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et lui ordonne d’ouvrir les veux sur son nouvel environ-
nement, le monde illusoire, un mensonge plus réel que
celui auquel elle est habitu¢. Il passe I'l:péc dans les
flammes et le Conjurcur déerit I'Hlusion qu’il veut créer,

Visualisation : Le Conjureur voit le fruit de son imagi-
ination prendre [orme a partir des flammes. d'abord des
sons, puis des couleurs et les silhoucties des choses, ct
enfin les odeurs.

Invocation des fous

Ce sort permet d'appeler 4 soi les individus dont
Ha Balance mentale est trés haute ou trés basse. Le
[Conjureur envoic un message qui les atteindra sur une
'Icenminc de kilometres carrés autour de lui. Le message
peut prendre differentes formes. Les fous entendent en
{général une voix dans leur téte qui leur ordonne de se
‘mettre a la recherche du Conjureur, mais il peut ¢galement
s'agir d’un signe dans les nuages, d’une hallucination,
etc. La personne a laquelle il est destiné comprend toujours
fe message. mais décide de lui-méme d’obeir ou non 4
Iinjonction du Conjureur. Ceux qui ecoutent cet ordre se
imettent immédiatement en route pour le Temple du
‘mage, 4 moins qu'une force extérieure a leur volont¢ ne
Hes en empéche.

‘Niveau de Compétence : §

Perte d’Endurance : 40
Accessoires magiques : [e Sceptre
Temps d'Incantation : 3 heures

Jet d’Ego pour y résister : Non

Préparatifs @ Le Conjureur sature le Temple de parfum
{dc I'encens) et allume un feu. une balise magique. sur

Qautel. Il inscrit son Ren. son nom secret. en grandes

Invecation et gestuelle : Il appelle Termes et Pan
semble, réunis en une seule divimité, il frappe sur "autel

ecrel. ainsi que six autres faux noms afin de leurrer les
uissances maléfiques. 1l appelle ensuite a lui tous les
fous, tous les enfants de Pan et de Dionysos, les ¢gurcs,
fes coléreux et les créatures brisées qui arpentent la
erre. 11 va et vient dans le Cercle, tape du pied en
hme, murmure son nom secret et les six autres, ct les
‘appelle sans discontinuer.

fisualisation : Les (énébres hors du Cercle deviennent
olus intenses, et le Conjureur imagine une armée de
éments qui en émerge. Ils avancent sales et répugnants, les
yeux fous, Ie corps tordu par I'angoissc.

A la recherche de la Folie

Il ne s’agit pas vraiment d un sort, mais plusse
d'une bouffée délirante que déclenche e Conjureur afin
de renforcer son lien avec la Voie de la Folie. Durant les
trois jours que dure ce sort, son Niveau de Compé
est augmenté de +5 pour lancer tout autre sort de cetie
Voie (du moins ceux qu'il connait ). Par contre, il ne
lancer aucun sort provenant d’une aulrc V{ne durant e
meme pLTiUdC -

Niveau de Compétence @ 10
Perte d’Endurance : 50
Accessoires magiques : La Coupe
Temps d’Incantation : 7 heures
Durée : 3 jours

Préparatifs @ Le lancement du sort débute a minuit 4 13
pleine lunc. Le Conjureur pose un miroir sur 1'autel. 8
peint en rouge sur tout son corps, des symboles et des
mots sans aucun sens. 11 remplit la Coupe d’un alcool &
coupé de jusquiame si sa Balance mentale est négatis
sinon d’eau claire et fraiche. Il inserit:les. signes de
Lune et de Saturne au sol & Pintérieur d’un: pentacle,
sa Balance Mentale st négative, deux sommets de cette
figure pointeront vers autel. Dans le ¢as contraire, um
seul marqucra cette direction. Enfin, il entrave symbo-
liquement ses pieds avec des liens en tissu iusqu a nr:
plus pouvoeir marcher.

=

Invocation et gestuelle : Le (,Oﬂ_[l.ll"cm‘ lmzoque ;
Prince de la Folie, & voix haute ct forte. 1I déchire
liens et boit Ie contenu de la Coupe dun trait.-Sa Balar
mentale perd 50 Points. ou augmente de 50- '
était positive. Tl sort en courant et en hurlant du: Ter
dominé par la rage ou une joic t.uphurlque seléiﬁ% C:
de sa Balance mentale. Il ne se maitrisc plus.etse
comme un possédé jusqu’au lever du 54}1011

Visualisation : La Folie miroite comme un- |
jaunatre dans la Coupe. Le Conjureur I’ abﬁoﬁm
emplit son étre. %

Visions dementes

Le Conjureur recoit une VI,SIOIL Du se m ent"' .
vérité et mensonge, Cela lui permet d’obtenir des: mﬁir-
mations sur une personne ou un objet, Le (,on]ureur doit
posséder un élément en rclation avec le sujei” qll il veut
explorer. Il peut sagir d’un objet appartenant & un ::ccrtsam
individu, d’un lien avec un lieu particulicr ou. u
du matéricl qu’il veut étudier. Le sort envoi _
wm,spnndam a cet elément, mais le C tmlu.(éux;;;etpmu ;
en séparer le faux du vrai. Mensonge et Wufc 3
présents et inséparables,




;-Tem;as a’!méniaﬁm° h(’-‘ﬁres; 42
. 'sh! l—:cm o s % i

... Préparatfs - aelgéwgn( Qm' r&]ibchi du sort eqt planu
“*ﬁif E’*auie@ e*trﬁ?@éiwéﬁ tfiun Wlié jauﬂc Hlanc et roug,e

i més, BIeE mt&:mlore en rgugg; ct en _]Elllrlt. 1
essine los | signes de Saturne et de: _Iuplter alternativement

i G R

ﬁ iﬁsﬁ‘hémgﬁne _]nsqﬁ én rwuw\fn‘r toute. ia ‘surﬁjx,c Le

»lnyggagien et gestuellqw Le Con}uraur pn,nd "objet
a main ‘droite ‘¢t la Coupe dans la gauche. 1l se
Eexa“om: et m\Zéque l‘, Dc,mmrge 1

malions lE *E)béti’d'uﬁ 'Lraif le ‘contenu de la Coupe léve
“I'objer ¢ devant lui, tiu.hm, le \0|lc ¢t ordonne qu'il lui
Té Befes scucts 2

ualisa!jgm Lotsquc le voile est déchiré. unc lumiére
‘*_"Wéiﬁgiante tmdte de 'obiet. puis la vision sc [orme dans

sm@f Egmrpk sC zransforme Um pc.raonne tombmn ainsi en

RapraEs 4
“Niveau d¢ Compétence : 13
€ d'Endurance : 60
ceessoires magiques : La Coupe
Temps d’Incantation : 6 heures
.. Durée : 24 heures

;Jet d Egn pour y résister : Oui
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Préparatifs : Le mage dessine dans le Cercle des versio
perverties des signes égypliens représentant I'an
humaine: un hibou mort dans une coupe, un oiseau a |
téte couverte d'un plumage grotesque, deux br
tranchés, une masse informe au bout d'un béton. To
autour, il écrit a I'envers le mot Tetragrammaton, ce ¢
donne Notammargartet. Un encens nauséabond brile s
[*autel, mélangé a "urine du Conjurcur. Il pose enlin u
méche de cheveux de la cible du sort sur ["autel.

Invocation et gestuelle : Le Conjureur crache dans
coupe et invoque Pan. 1l danse sur le pourtour du Cercl
en hurlant le nom du dieu et lui demandant de lui octroy
fureur et folie. [l prononce le nom de la victime, |
ordonnant de laisser libre cours a sa Folic, de libérer s
ame, de se laisser dominer par la Vérite. Aprés avo
dansé et chanté pendant unc heure, le Conjureur prend
meéche de cheveux et la lance sur les signes tracés au s
11 ordonne & Sekem de gécher son pouvoir. a Ka de pren
la forme de I'ombre, ct 4 Khu de détourner sa protecti
vers le maélstrom de la Folie.

Visualisation : Le Conjureur voit la Folie prendre forme da
les signes pervertis dessinés au sol. Un [eu rouge 'envelo
el représente la silhouette de la victime du sortilege.

Chevaucher la Folie

Le Conjureur s¢ déplace librement entre no
monde et Métropolis durant trois jours. A tout mome
il peut percer I’lllusion dans un sens ou un autre. U
fois a Métropolis. il ne dispose que d'unc idée ass
vague de I'endroit ot il se trouve et sur la maniére
rejoindre certains lieux. Il peut également cnirer ain
dans le Monde Inférieur, la cit¢ de Ktonor. ct s¢ ren
aux fronticres d’Achlys, 14 ol tout cesse d’exister.

Niveau de Compétence @ 17

Perte d’Endurance : 60

Accessoires magiques : Le Sceptre et la Coupe
Temps d’Incantation : 24 heures

Durée : 3 jours

Préparatifs : Le Conjureur peint un labyrinthe sur le s@
du Temple avec un mélange de son sang et de son urin
1l y représente plusieurs sortics ¢l encore plus d’impass
11 trace ensuite un grand pentacle irrégulicr autour de
labyrinthe. Tl dessine ce méme dédale sur sa poitrine
son ventre. Il pose la Coupe sur le sol, au milieu
labyrinthe, ¢t allume une rangée de bougics le long de
seule route y menant. Celles-ci devront briler pend
les trois jours que durera le sort.

Invocation et gestuelle ; Le Conjureur se place au déb
du chemin illuminé et brandit le sceptre. 11 invoq
Hermés et lui demande de lui servir de guide. 11 invoq
Pan afin qu’il abatte les murs de 'lusion. T invoque s
nom secret, son Ren, et implore la puissance nécessai
pour passer de Iautre c6té. Tl allume alors un petit fe
juste une lueur, une cigarette suflit. 11 se déplace lentem
dans le labyrinthe, suivant le chemin tracé par les bouf_,l'
1l s’arréte prés de chacune delles et marque le poi
correspondant sur son corps, en le brilant de cette cigarett
Une fois au centre du labyrinthe, les parois de I'Illusi
s effondrent.



"Visualisation : Les iéncbres s’assemblent et constituent
{un mur infranchissable autour du labyrinthe. Métropolis
fapparait progressivement dans ces ombres: de grands
| batiments, un cicl noir, des rues tortucuses ct les
Faboicments des chiens au loin,

Jllusions de Grandeur

Le Conjureur regagne une partic de ses pouvoirs
divins perdus en prétendant étre quelque individu important,
tel Napoléon, Jules César ou le président des USA. Cela
lui permet de doubler deux de ses scores de Caractéristiques
et d'utiliser deux Compétences qu'il ne posscde normalement
‘pas. Leur mveau est égal au score de la Caractéristique
de référence. Le Conjureur croit fermement étre unc
autre personne, mais il conserve ses propres buts ¢t moti-
vations. [l développe en général une seconde personnalité
trés forte lorsqu’il s'imagine étre un autre.

Niveau de Compétence : 20

Perte d’Endurance : 50

Accessoires magiques : Le Sceptre et la Couronne
Temps d’Incantation : 12 heures

Durée : 3 jours

Préparatifs : [l pose sur 'autel un portrait de la personne
‘dont il souhaite jouer le réle. 11 peut s’agir d™une photo
ou d’une peinture. Le Conjurcur redessine les contours
de cet individu avee du charbon et décore le portrait de
fleurs et de rubans colorés. Tl s¢ magquille afin de renforcer
la ressemblance entre lui et I"autre personne. Il trace un
fhexagone au sol et y inscrit le nom d'un Archonte a
chaque sommet: Kether, Binah, Geburah. Tiphareth,
Netzach. et Malkuth.

Invocation et gestuelle : Le Conjureur pose la Couronne
sur sa tete et léve le Sceptre. !l crie le nom de la personne
qu'il veut incarner: “Tl est moi! Que le monde entier
reconnaisse que je suis lui.” Ihmarche autour de 1"autel
‘en brandissant le Sceptre et inv ogue, tour 4 tour, chacun
idcq Archontes. Enfin, il brile I” lmage sul 1"autel.

Visualisation : Une image de la per somahte emerge des
flammes ¢t se méle a celle du (onjurefur 'pour ne faire
piuq qu’une. benssh :

Déemons de [ 'Ame

Ce sort permet de donner une ﬁarmc, physique el
>tan01bk. aux pires cauchemars. Ce: sort Ffonctionne
ggommu., une projection puissante e@ﬁhnﬂee Le Conjureur -
—mvoquc ce que la victime craint le ‘plus. Par exemple; il
ut s'agir d'un maniaque s dllaquant a ses enfants; un

onstre horrible le mettant en ‘picees, ou encore étre
enfermé dans une salle dont les murs se rapproc};éntpour
“ecraser... Le Conjureur décide si le sort tue ou non
victime, mais il ne peut pas choisir quelle forme de
rreur sera invoquéc, celle-ci dépend de la psyché de sa
cible. Si le sort réussit, la victime doit effectuer un jet de
Terreur modifié par +15.
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couvre le tout d'un voile noir.

Niveau de Compétence : 25
Perte d’Endurance : 50
Accessoires magiques : L’Epée
Temps d’Incantation : 9 heures
Durée : 24 heures au maximum
Jet d’Ego pour y résister : Oui

Préparatifs @ 1l pose sur autel une méche de che‘&euf
un lambeau de peau ou un peu de sang appartenant.a-la -
victime. L'Epée, enduite du sang du (‘onjul‘eur‘ e$§ :
placée a coté. Le mage allume des charbons sur 1e sol. TF:
trace autour les sceaux ct signes des 72 :Seignewrs ek
Princes Démons d'Inferno. L'ensemble est content dans un:
pentacle irrégulier dont les sommets sont mar,quqs pardu:
soufre.

Invocation et gestuelle : Le Conjureur cntaille son bras
gauche avee I'épée et laisse le sang couler, I r,mro da
le pentacle et invoque le premier des 72 démons par soh
nom, tout en maculant le sceau au sol do quelques
gouttes de sang. Il prononce le nom de la vmlunc t.sl Lra
demande de I’aide pour découvrir sa peur t’c’ipm& intense - 2
afin de Vinclure dans I'Tllusion. 11 continue ainsi aves leg =
72 Princes Démons, dansant en rythme autour du:bmswr“
Enfin. il se saisit de I’élément appartenant & la victime et
le jetle dans les flammes. Il I"appelle alorsg)arison;gg%
et ordonne que sa peur devienne reahté i Rintt

Visualisation : La vision de ce qui terrsﬁ;e la¢ m‘n{&
émerge du feu. Le Conjureur ne la wsuahw pa
sciemment, car il ne sait pas quelle: forme ¢ ii@agé
prendre. Elle nait dans les flammes, prend une ;ggp’mmé@*

tangible et menace d’attaquer le Conjureur; : amt
ruer dans les téncbres et de disparaite.

u

Changement de Forme

Le Conjureur peut n.mporau-emem
son corps. 1l peut entiérement changer d apj
sexe et de race. 1l peut doubler le score dt‘
Caractéristiques physiques et tnp!cr sa ‘masse
Caractéristiques secondaires sont alors :ecajcul%
ce sort n’affecte pas les Lompetences

Niveau de Compétence : 27
Perte d’Endurance : 70 :
Accessoires magiques : La Coupe
‘Temps d'Incantation : 24 heures
Durée : 24 heures

Il trace um:
irrégulier dans le Cercle magique. Le C onju{eugg i
alors son nom, correctement ‘d’abord, puis: g
p}ub déformé, Jat (,xt.mph_ ; Raﬁfﬁotp;’ﬁ; Z

ainsi tnut ]hn.xagom. I écrit Ieu
Tetragrammaton et Adonai. 1ls
sont da, plus cn plus mécon-
naissables. Enfin, il illumine le
Temple avec beaucoup de bou-
gics de diflérentes tailles.
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corps. | J§ § iswec;ue dm-
ett

wziu:,& ilass\ ;fg)pcmtru Sur cete lﬂl%é ’ét une fois Ie voile
STetirg, la ftartxfonnat:nn cbi accompEre §aeit

i

t::e gde“wle gu i alzi?f:mt Leur Balance megtale est
( ((:n ph:e ou en moins) de 100 Points: Il s agit
e ‘ﬁxpcrlence ‘traumatisante impliquant un jet de
eur pour toute personne alfectée. Certains sont pris
%w panique ou de rage aveugle, se transformant parfois
- @@Sigﬁtmﬁm et abandonnant leurs Désavantages, alors

%@mﬁ

; { 'Compétcncc : 30

durance : 70
%&gmlr@ magiques : Le Sceptre et la C oupe
ps:d’inc.mtatmn 24 heures

@anmganro altmdu Les bonglcs dmwnl éire assez
ngues. pour britler durant toute la bacchanale. On utilise
“des blanches pour ceux dont la Balance est positive, des
s pour les autres. Le Conjureur remplit la Coupe de
pose sur "autel, et enfin dépose une peau de
-au milicu de Cerele.

'Iﬂ%é’a“ﬁoﬁ'et gestuclle : Des grains de grenade sont
“Jancés sur la peau de bouc et le Conjureur invoque
tl)ion\lws le Hyl\’LHLIL le taurcau cornu, Liknites, le fils
~de dieu, le roi des dieux. 11 s¢ tourne alors vers Iest ¢l
- ~boit le contenu de la Coupe. T jette ensuite au loin cet
objet et se saisit du Sceptre, puis de la
peau de boue qu'il pose sur ses
¢paules. 11 prononce le nom

de Tendroit ou se tiendra la
. bacchanale. et demande
aux esprits du lieu de
- libérer la Folie, de stimuler
les ames des personnes
-présentes. afin de trahir
-l oveérité. 1l appelle

z
i
&
e
5w
i
&,

- Dionysos et I"implore d’y envoyer sa divine Folie et le
lf—'l Jette Ibgskh;vcm sur. le& bqvgzes.( 1l invoque
 réc ¢ savoir nécessaire pour changer

i B:tl“zmce _mentale d un gramd g,roupe de personnes. Le
) oubliées. Malheureusement, ces souvenirs ne forme

autres sombrent dans lapathm S¢. retltermaut L
2 Perte d’Endurance : 80

- Temps d’Incantation : 3
“Durée : Permanent
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rage animale. Le Conjureur danse alors autour et dans
Cercle de bougies jusqu’a tomber d’¢puisement.

Visualisation : L¢ Conjureur voit les flammes dansant
des bougics changer de couleur. Elles prennent une tein
rouge vif, clignotent pour enfin grandir démesurément
danser follement autour de lui.

Meémoire Ancestrale

Un individu peut avoir accés aux souvenirs
ses vies antérieures, méme de 1'époque précédant 1'e
prisonnement. Le Conjureur “1it” cette mémoire lors
Rituel, et |"inscrit ensuite sur le corps de cette personn
La cible du sort se retrouve couverte de la téte aux pie
de tatouages non-figuratifs, Chaque signe est compos
d’autres plus petits. Cela semble se reproduire a I'infi
allant toujours vers des symboles plus microscopique
Lorsque la personne ¢tudie avee application I'une de ©
images, des souvenirs reviennent, des villes et des ge
il uﬂuud des noms et sent des odeurs depuis longtem

pas un contexte compréhensible s'il ne sait pas ce qu’
cherche. Lorsqu’il cesse de se concentrer, tous ces souveni
replongent dans le néant. Le sort sert en général a retrouv
quelque detail enfowi- ou pour découvrir certaines veritd
disparues lorsque le Démiurge créa I'lllusion.

W

Niveau de Competcncc 35

Accessoires magiques : La Coupe et I’ Anneau
jours

Jet d’Ego pour y résister : Non

Préparatifs : Le Conjureur doit garder sous la main d
aiguilles et de I'encre afin de retranscrire en tatouag
ces souvenirs. 1 utilise en général un léger anesthésique a
de calmer sa cible. [l allume une unique bougie blanc
sur 'autel, et il brile de 'encens une heure ou deux afi
de purifier le Temple. 11 trace une croix kabbalistique ¢
sol, et inscrit & la [o1s les noms des Anges de la Mort
des Archontes dans les carrés. Le Conjureur dessine u
étoile a neuf branches a gauche de la figure, et y écrit |
noms d’Astaroth, Shaitan et Belial. 11 trace un triangle
droite, avee les noms d'Adonai, Yahve. Sebaoth
Tetragrammaton.

Invocation et gestuelle : A minuit, la personne ciblée
place nue dans le Cercele, et le Conjureur ¢loigne tou
mauvaise influence en dessinant autour d’elle un pentac
¢t un hexagone. 1l I'enduit ensuite d'huile rance et insc
son nom secret, son Ren. sur le front de celle-ci. Il d
alors ¢loigner précautionneusement de son Rituel to
les Gardiens de I'lllusion. Tour a tour, il bannit les Ang
de la Mort, et leurs serviteurs, les Archontes, et le

serviteurs, puis Astaroth, et finalement le Démiurge ct |
Puissances encore liées a son nom. La cible du sort

droguée et allongee sur le sol. Le Conjureur race un pent:

autour de lui, coupant toutes les lignes des autres signe
Il maudit I'Iusion et lui ordonne de révéler la Vérit
Il prononce son nom scerel, demandant a la Vérite

se reveler. 1 saisil alors ses accessoires de tatouag
et commence & dessiner sur le corps de la personne.
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‘travaille tel un sculpteur qui obtient une statue cn
(dégrossissant un bloc de pierre. Il trace instinetivement
‘ces signes sans en comprendre le motil ni le sens. 11 faut
‘trois jours pour accomplir 'ensemble de cette tiche.

'Visualisatian Aucune. Le Conjureur travaille tel un
Lartiste. 1 tire les images de la peau de la personne, et les
dessme comme elles lui viennent a l'esprit.

Déformation du Corps

3
Le Conjureur modifie le corps d’une autre per-

sonne. Ces changements apparaissent graducllement sur
une durée d’un mois, lentement au début puis de maniére
de plus en plus flagrante. Le Conjureur peut doubler ou
réduire de moitié une Caractéristique, changer le sexe et
P'apparence de sa victime, voire lui donner un visage
“inhumain. Il peut ainsi et facilement la transformer en
monstre ou en une autre personne, mais pas lui donner la
forme d’un animal ou d’unc plante. La masse de la victime
{pourra étre triplée ou réduite a un tiers de son niveau
ongmal

,_Niveau de Compeétence : 40

{ Perte d’Endurance : 70
Accessoires magiques : L'Epée
Temps d’Incantation : 24 heures
Durce : Permancnt

{ Jet d’Ego pour y résister : Oui

Préparatifs : Le mage pose sur I'autel une méche de
cheveux de sa victime ainsi que I"Epée enduite d’huile
“rance et de fumicr. Il recouvre le tout d’un voile noir. 11
{allume neuf lampes a huile autour du Cercle magique et
‘dessine un hexagone irrégulier a 'intérieur. Un brasier
‘en occupe le centre. Le nom de la victime est ¢crit
plusieurs fois dans I'hexagone, de plus en plus déforme
jusqu’a devenir méconnaissable. 11 dessine enfin, tout
autour, quelques images simples représentant la forme
gu’il veut donner a la victime.

Invocation et gestuelle : Le Conjureur retire le voile et
Jjette les cheveux dans le feu brilant au milieu de 'hexa-
one. Il invoque le Démiurge et réclame la connaissance
nécessaire pour altérer I'Mllusion et sa victime. Il
invoque son propre nom secret et requiert les pouvoirs
qui lui permettront de transformer le corps de la victime. 11
‘brandit I'Epée au-dessus de sa téte et pictine 'hexagone
jusqu’a rendre illisibles tous les noms inscrits. Il pose
enfin le voile sur son crane et, en hurlant, ordonne a la
victime de se transformer, par le pouvoir de la Folie, de
renaitre sous la loi de "'emprisonnement dans I"llusion.

Visualisation : Lorsqu’il place le voile sur sa téte, le
Conjurcur apercoit la nouvelle apparence physique de la
wvictime.

/3

Inspiration Divine

Pendant une courte période, le Ce
déchire 1'1llusion et retrouve une part des connas
originelles. [l regoit des intuitions concernant un &5
de I'llusion, un seul, qui ne pourra étre refuté.
s’agir de quelque chose de trés concret (le fait
Licteurs sont les Gedliers de notre prison), ou d'&s
(par exemple que Dieu n’est pas, par nature, di
I’humanité). Le sort prend la forme d’une g
réponse s'impose d’elle-méme a P'esprit du m
intuition ne concerne que des choses que le Ce
saurail 871l retrouvait toule sa mémoire et s'éve
peul pas savoir ainsi ce qu'est devenu le Den
depuis sa disparition, ou ce qu'Astaroth prévoit de &
avec I"Humanité, S’il formule une question de ce ¥
ne recevra pour toute réponse quune parabole o
ou un fragment de vérité dlﬂ'czlemt.nt exploita
compréhensible.

oL

Niveau de Compétence : 45
Perte d’Endurance : 120 4
Accessoires magiques : La Coupe
Temps d’Incantation : 7 jours
Durée : -

Préparatifs : A minuit, sous une hine décrois
Conjureur peint sept pentacles irréguliers dans 'enc
de son Iumpla, 11 allume un petit feu dans chaque
11 doit y avoir assez de bois pour que les brasiers
sept jours. Au centre du Cercle, il trace un triang
inscrit son propre nom. %

'%'5,

Invocation et gestuelle : Le Con_]urcur s asswd
triangle et tape en rythme sur le sol avec ses m
murmure un flot de paroles sans signification et
}e bol de ses mams enbangianteeb Il»r;e ;lo!l m b

butlam et frappam la tu'rc _}I.ISC[U a ce que sa tete
débarrassée de toute pensée, ses mains meurtries
langue gonflée. A minuit, lors du septiéme jour,
s’éteint et le Temple est plongé dans I’obscurite
Conjureur s'interrompt enfin et devine soudain la répons
sa question. o e -

Visualisation : Le Conjureur ressasse erivpccmanence :
question dans sa téte, telle une flamme dansant au milien

des scpt feux. Lorsque les brasiers s°éteignent, la flamme =
grandit dans son esprit et soudain, il uommeud
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La Voie de [a Mort

“Mon nom est Paimona.”, dit la femme, “le suis

ton guide au Royaume des Morts.”

He puail la charogne. Son corps (réle était
dlcsm‘u]e sous plusieurs couches de lambeaux
Inoirs, mais je pus apercevolr un instant une
portion de sa peau nue, sanglante, pourpre et
urttlente, le tissu cachait 2 peine les terribles
lessures qui strigient sa poitrine. Deux trous
ninusciles dans le voile laissaient apparaitre ses
veux, blancs et laitew, sans ivis ni pupille.

Viens”, dit-elle encore

P

le pris la L;m]n\ sur I"awte] et sortit du Cercle
agiguie. Ses pieds nus raclaient le sol rouillé et
apeux. Une fumée grasse s'élevait de la lamme
erne de la lampe. Un crl déchira le silence, puis
un autre, et enfin, un cheeur entier hurlant une
Esouffrance indescriptible. Un mouvement dans
les ténebres aulot (e de nous. l)ox ]mc rapides. Un
anfant cerné par t 168 avec des

1X caverneuses, des rives gras. 1.e garcon regut
un coup de pied et seffondra. Tls le rouérent de
fcoups, le battant 2 mort. Les cris cesserent. fe
fouillai du regard les ténebres el interpellal
fPaimona: “Ce nest pas le bon endroil. Amenez-
Imo1 au Purgatoire de Markus Barent”

Elle me fit signe de la suivre. Je quittai le Cercle
bt pénciral dans Jobscurité poisseuse. Lodeur
gressa violemment mes narines. Les voix faisaient
écho autour de moi ; cris, pleurs, supphications.
Je contact du sol si froid et siréel sous mes pieds
me fit frémir. Je me pressal de rejoindre la
Tumicre vacillant entre les mains de Paimona.

S

Les ensei nements i
by [a Mort- & k-

e
G

G

La Voie de la Mort prlore la fronlldﬁ@ elgtggﬂ.g;&r
vie ot Au-dela. lci résident les morts-vivants, les maudlé:“
les ames tourmentées d'Inferno et touy les bourreaux d 5
Monde Inférieur. Vous ne trouverez que te?'rel;r et
tristesse, douleur ¢l angoisse, tout cc¢ queh mort: instille
dans le coeur des hommes. Le Conjurcur dait accepter | Tav i3
Mort et I'embrasser. C'est a cette seule cnndmmn»qu'i
pourra c.nmpra.ndre les plus grands mys‘tcrc&r de »ceﬁ
Voie, jusqu’a revétir enfin les aliributs d'un m{ig"iié a;fv
Mort.

La Voie de la Mort est enseignée:c
cultes et sectes. mais alin d'en atteindrc
seerets, le Conjureur doit en général ¢ta et Tangu
en solitaire. Peu de Maitres acceptent de 1év
disciples plus que les bases rudimentaires; fls gardent
connaissances dangereuses pour eux- memez.fif‘:m
de la Voie de la Mort, jusqu’a un Niveau de.C
de 10, peuvent étre apprises dans des ouyrages
courants, ou auprés d'un Maitre d’un des cu
Morrt. L\u dcla‘ !L Conjmeul de\ ra. dCc,ouvr;il

s'iln'a Jamals regdrdt, un cadawe reﬁmldir«
perdn: tout sens, vu Ies t,sprus des mau;iltb,_

Mort sous toutes ses formeq 1 tmvéﬁie peut :§:
une morgue, est devenu prétre ou msso}eurg gg
sont des meurtriers, des soldats ou dcs 54



an;és éiirés

eez o
%%» i

nuent de mvze; éiies mna:su.m rapidement sans
0{1 mtcnézent la relnchmastion dam I1;m des

es er;ifes dc Sdl«m, ou Astaroth Ces territoires se
m@tm‘ent;‘ 4 fa frontiére ‘de ‘notre: Réalité. Le C onjureur
%;&g devine Jdmmmen,ce de sa@wpm mort, lI pelcmt les maladlu.

‘il connait les noms du An;,ea de la Mort el
th, ainsi que leur apparcnce et leur nature. 11 sait
)‘Es gt;ment \emr sur Tetre d.ms Ieura mcarn'mom

s d' Inferno. ]1 connait lu. \Icphdrms et sait
Wiﬁéfﬁ ,Fé pécheur repentant peut Iu mvoquer 1l a

e ol cst mort. Le Conjureur sent Ia pru,(,nu: de la
- “Mort. 11 pergoit cclle imminente des gens de son

i
#a

entourage, ou les émanations présentes dans un lieu of
L8 e iiért)nle un massacre. II ressent Ia présence d lnferno

76

KULT

- Maitrise (Niveau de Compétence de plus de 40)

Le Conjureur sait que nous sommes des dieux. Il a réalisé
- que la Mort n’est qu’une méthode pour nous consen«ed

dans hgnmanu. méme s’il ne comprend pas paurquou
m qui en esl responsable. 11 sait pouvmr tricher avec Iq
Mort s7il peut renaitre avee sa mémoire intacte. 1l connai
tous les noms importants d'Astaroth et de ses ..\'erViIeLlrs.]
Il sait que les ditférentes partics d'Tnferno bordent notr
monde ainsi que d’autres. 11 sait que ce sont nos péché
et notre propre sentiment de culpabilité qui nous enchai
nent en Enfer. Le Conjureur ressent le lien cxistant ent
une personne et la Mort, [l sait si elle a déja wé ou perds
un étre cher et quand cela ¢’est produit. 11 devine un an
'avance la date de sa propre mort.

Sacrifices sanglants

Les sacrifices sanglants sont courants dans |
Voie de la Mort. Nombre de Conjureurs de la Mo
croient que ces sacrifices sont nécessaires afin d’apais
Astaroth et les autres Puissances du Monde InfCric
Dans certaines branches, chaque sort implique de tel
sacrifices. lls ne représentent que rarement des dons a
dicux. Un veritable don exige quc le Conjureur céde un
partic de son corps ou sacrifie quelqu’un ou quelq
chose d’important pour lui. Mais cela reste rare. 11 s"agi
en général dans ce cas, de sceller un pacte entre le Conjure
ct une force extérieure. En général, les sacrifices permett
de créer un lien entre la Mort et le Conjureur. 1l visualis
celle-ci en voyant mourir un animal ou un humain. Vo
ne trouverez pas la mention de sacrifices dans la descripti
des sorts, car ils ne constituent pas un élément obligas
toirc du Rituel.

Le Temple

La Mort est incolore. Le Temple qui est dédié
ses Rituels est peint en blanc (la couleur du deuil) ct noi
(la couleur de I'impuissance face a la peur et la Mort). Il e
décore de cranes ¢t d'os ou d'images de cadavres,
croix est un symbole courant et peut rappeler la sou
france et la mort du Christ. Le Temple peut éire trés sirict
sobre, ou morbide et encombré d’ossements mais, il doi
s'en dégager un manque total d’harmonie. Cette dissonance
est nécessaire, pour créer une angoisse rappelant a
Conjureur son impuissance devant la Mort.
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Pm'lall vers: Ee Mrmdu Int%neur

Converser avec les morts
Mémoires de I"Au-deld -
Mort-Vivant

Spectatcur de ia Mort
Lhenmmer vers I [—l':des
Guide du Monde Inférieur
Ame ltinérante .
.{p;lmsse&étemltq
leluel Vaudou
:ﬁécl;n Izleluctabic} SRt
:Purﬂdtmrc UiScae
Renaissance Véritable: -

‘Portail vers le Monde Inférieur

Une fenétre souvre vers 1'un des Royaumes
des trépassés. Le Conjureur peut voir & travers Inferno,
ou emprunter cc portail et se retrouver physiquement
‘dans cet univers. L'Invocation doit comporter le nom du
iRoyaume vers lequel s’ouvre la porte. Il peut s’agir de
‘Sekhet-Aaru et ses pyramides noires, des cavernes d’Hades
ou d'un Purgatoire personnel. Le Conjureur décide si le
sort donne une fenétre ou une porte. Mais cette ouverture
permel également aux créatures infernales d’apercevoir
le Conjureur. Leurs réactions dépendront de leur person-
nalité et de leurs relations avec 1'TIumanité. Si le sort
est lancé depuis un Royaume, le Conjureur verra notre
Réalité et pourra se servir de ce passage pour la rejoindre.

Niveau de Compétence : 5

Perte d’Endurance : 20

Accessoires magiques : La Coupe ct lc Sceptre
Temps d’Incantation : 15 minutes

Durée : 10 minutes

Préparatifs : Lc mage pose un crine de verre ou de cristal
sur l'autel. et a coté, brile des batons d’encens noir
mélés a du soufre. 11 trace un pentacle avec du charbon
dans le Cercle magique, afin de se protéger contre les
puissances du Monde Inféricur. 11 allume des bougics
noires aux cing sommets du pentacle. 11 y dessine un tri-
angle au sud. Le nom du Royaume des morts qu’il veut
alteindre est inscrit en son centre.

Invocation et gestuelle : 11 répéte ce nom quatre fois
face aux quatre points cardinaux. Il pose sa main gauche
sur le crine de cristal et récite une priére au Seigneur de
¢e domaine, demandant a ce gu’une porte s’ouvre. Il
verse une goutte de sang dans la Coupe et déclare qu'il
veut voir c¢ Royaume. Il brandit le Sceptre de sa main
droite et affirme qu’il a le pouvoir d’ouvrir un portail
vers ce liew.
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Converser avec les morts
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LL C un;urcur mvoque ]t‘!b Iebldll‘b dg Ja co

semaines qui suivent le lrepas un ilE;n m,M e entre
corps et ’ame, et certaines parties de sa lnmoareﬁgg
intactes. Le Conjureur touche le cadayre i
I’ ame du dehmt d.hll de poacr quelques,,quu:, o1

Niveau de Compétence : 5

Perte d’Endurance : 20
Accessoires magiques : Le Scepire
Temps d’Incantation : 30 minutes
Durée : 10 minutes :

Pr éparanfs Les restes du défunt sont phtu,s suri aﬂ;al
11 peut aussi bien s"agir de cendres, d’ossements que du
cadavre en enticr. Le mage peint une ¢toile a six bran:
dans le CLILIC symbolisant le I:Ln Lnlre Ie corps eti?ﬁmi._

un lys b]auc sur ['autel. Le Comureur trace :
sud du Cerele et y inscrit le nom du dg,ﬁ;nt

Ombms el dc s’annoncer. Le
Conjureur se nomme et ordonne
au délunt de lui répondre.
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Visualisation : Une lumiére nait parmi les restes du mort
el s’éleve tel un [eu follet dans les airs. Elle s’arréte au-
dessus du triangle ot est écrit le nom du défunt. Une voix
d’outre-tombe se fait entendre quand I'esprit surgit.

Mémoire de |'Au-dela

Le Conjureur cfface I'oubli qu'apporte la Mort
pour quelques instants ¢t se souvient de ses vies
antérieures. |l peut ¢galement découvrir ainsi les préce-
dentes incarnations d’autres personnes. Les souvenirs se
arésentent sous la forme de visions éclatees @ images,
adeurs ct sons. Rien de cohérent ni d'unifié qui pourrait
Jui apprendre qui il fut vraiment.

Niveau de Compétence : 7

Perte d’Endurance : 20
‘Accessoires magiques : La Coupe
Temps d’Incantation : 30 minutes
Durée : 10 minutes

Préparatifs © |l remplit la Coupe d'eau pure et la pose
I"autel. Le Conjureur allume deux bougics 4 ¢te, et
ace sept Cercles concentriques sur le sol. 1l inscrit au
sentre le nom de la personne dont il veut explorer le
assé. Celle-ci doit 'accompagner dans le Cerele.

Invocation ct gestuelle : Le Conjureur invoque Malkuth
¢ Chronos ct réclame 'aide nécessaire 4 son entreprise.
il se saisit de la Coupe et verse 1"eau sur le sol. autour du
om écrit dans les Cercles.

dsualisation : Le sol entre les cercles se trouble et sc
ansforme en une surface miroitante sur laquelle les
visions apparaissent.

ort vivani

Le¢ Conjureur force la conscience dun délunt a
evenir vers son corps powrrissant, Llle y perd rapide-
nt sa santé mentale et ne peut plus s'en échapper. Le
cadavre nc doil pour cela pas avoir plus de deux
semaines. L'dme du mort résiste. 1l faut donc que le

onjurcur obtienne une meilleure marge que le jet d’Ego
ge sa cible. Ensuite, il doit réussir a lancer le sort
“Commander aux morts-vivants” (voir ci-dessous).
Sinon, il n’a aucune chance de controler Ic zombie et
court le risque d’étre attaqué dés qu'il sortira du Cercle.

Niveau de Compeétence : 10

Perte d'Endurance : 40

Accessoires magiques : Le Sceptre

Temps dlincantation : | heure et 15 minutes

Durée : jusqu’a ce que le corps du zombie soit détruit.

¢paratifs : Dans le Temple, le cadavre. qui doit étre
‘miact, est placé dans un triangle au sud du Cercle magique.
Le mage le nettoie et oint d'une pommade composée de
olantes servant a Iembaumement des cadavres. |l trace
un pentacle de protection avec un morceau de charbon
sur le front du cadavre, afin de tromper 'ame a son
zetour. 1l en dessine un autre dans le Cercle et I'entoure

La Voie de [a Mort
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de cing bougies noires, 1l brile de I'encens
heure pour purifier le Temple, et achéve ses puig

Invocation et gestuclle : Le Conjureur eisse i
de sa main droite ct invoque les espmis ,'
Inférieur. 11 se tourne vers chacun des ST e

dinaux. verse une goutte de sang a ch
prononce quatre des noms des Royaumes
crie ensuite le nom du défunt et lui ordonme
des ombres pour reprendre possession de son &

Visualisation : Les (éncbres se répandent &
et unc voix plamtl\e se fait entendre lorsg
contrainte de revenir. liée 4 la volonté du 3
musique funebre retentit au loin et 'ame hurle =
lorsqu'elle rejoint le corps en décomposition.
redresse alors dans le triangle. 11 est enferme
zone jusqu’a ce que le Conjurcur le laisse en 58

Ame Reéincarnée

Le Conjureur peut obliger I’ime d'um @
se réincarner dans un corps qu'il choisit. Ii dost
d'un feetus humain qui naitra dans les neuf mois &
La marge de réussite du sort doit dépasser celic &8
d’Ego du défunt 4 moins que celui-ci ait aces
réincarnation, Le sort ne lui permet pas de cons
souvenirs antérieurs, ct ils s’eflacent comme d'h
aprés le trépas. Certains Conjurcurs utilisent ce
de se venger encore ct encore de leurs ennemis,
tuant puis cn les ramenant dans cetie: vie pour
Menter d nouveau.

Niveau de Compétence : 10
Perte d"Endurance @ 40 -
Accessoires magiques : Le Sceptre ¢t la Coupe
Temps d’Incantation : 3 heures
Durée :

Préparatifs : Le mage dépose sur 'autel une pa
cadavre, un os ou des cendres par exemple. La
mére, enceinte. est amenée dans le Cercle: Le Conjur
trace un pentdcle sur son ventre, |(,'s duu; poimes dut
penlflcle et y inscrit le nom de l ame qui-va se réincame
en lettres grecques ou hébraiques. Tl })Lmr une étoile &
neuf branches autour de la femme et entouire le Cercle d
bougies noires.

Invocation ct gestuelle : Le Conjurcur s’adresse a I'enfant
a naitre et lui ordonne de quitter ¢e corps. 11 invoque les—
Puissances du Monde Inférieur et les dix Aény.ﬁ de la
Mort afin de bannir I"ame de I"enfant. 11° mveque cmmte 1
le nom du défunt et touche ses restes de da: ] :
Sceptre. Une fois encore, il invoque les Anges
et ordonne au mort de §’incarner. dans le?ce

Visualisation : Une lumiére 1ppma1t
meére, puis §'éteint lorsque le -

Conjurcur bannit 1'ame du 220
feetus. Une lueur pale prend ;
naissance dans les restes du -
mort, $'¢léve dans les airs et
rejoint le ventre de la femme.

¥
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pm ﬁ)ll' &m& ctimprend
a Ta-bag", " garde cet objet”,
6-20: I'ame est en pleine démence
ﬁiﬁ&?@l ':EéBS&Q’” ce sort, il faut obtenir
supe:u:ure a celle du jet d° Ego du
[ ét:tt(’!;Cammerrstrque ‘esﬂ& meme que

§§ paratifs Le: MOFE Vnént ‘ést emprisonné dans un
ggg ca "{:m du 'It:mplg du (,onjurcur Sl I a Iu:-
<515

b g@‘mmﬂ?’ et gestuelle Le Conjureur brandit le Sceptre
m;,elié’;jjé;n;g vers le mmhac, Iur ordonnant par neuf des

%" genoux devant le Conjureur,

um;mlre per:.onne Lett:. vision pn.ui allerde I’ a,scpc,rlcnce
S
= B%fctwe du trépas a une lmage accompagnée de sons,

B d’odeurs et d"autres impressions sensorielles, Plus la date
de la mort est proche, plus cette vision sera détaillée. T1
m:&g\; pf,,penddm un risque pour que fout ceci soit faux.
:Si le: Conjureur ne peut supporter d’assister a sa propre
n «M, il se mentira inconsciemment. (le Meneur de Jeu a
tow;r: .&t‘ituéle ‘pour geérer ce phénomeéne lorsqu’il déerit
ette \aswn, en fonction de ce qu’il sait du personnage ¢t

B

mor’r pmchdlne )

Niveau de Compétence : 12
Perte d’Endurance : 40
Accessoires magiques : La Coupe
Temps d’Incantation : 3 heures
Durée : 1-5 minutes

1 "’éﬁﬁg’i@g&r&&(}w&gr Jsl I peut Ic lmr ckonmr des ordres
Tus ils: ;hiiféﬁs‘t été feiizemﬁ A :‘éven h‘ d;ms ieur :
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Préparatifs : Lc mage brile de I'encens autour d
Cercle dans le Temple et peint un pentacle au sol av

son propre sang. Il dessine quatre €toiles dans un carré
- dehors du Cercle, symboles des cicux, de Penfer. de

renaissance et de I"Eternité. Si une autre personnc cst

cible du sort, un objet lui appartenant doit étre dépo
sur 'autel. Le Temple est plongé dans 1'obscurité, se
I'encensoir continue de briler. Le Conjureur s'assied

médite sur sa propre mort. Il fait le vide dans son espri
a la recherche d’une vision de cet événement.

Invocation et gestuelle : Lc mage léve la Coupe d
deux mains et nomme la personne dont il veut voir
mort. 1l invoque Paradis et Enfer, Renaissance

Lternité, [l demande enfin aux Puissances du Mon
Inférieur de lui révéler la Vérité.

Visualisation : Un point lumineux devient une vision
le Conjureur assiste 4 la mort qu'il désirait voir. Une foi
la vision ¢vanouie, I'image explose déversant des flo
de sang, ¢claboussant le Temple et le Conjureur.

Cheminer vers ' Hades

Le Conjureur voyage librement entre différen
Royaumes des morts et notre Réalité pour la durée
sort. Il voit a travers ' lHusion dés qu’il atteint un licu
notre Reéalité entre en contact avec les Mondes de I'A
dela. Dans un cimetiere, il voit le sol se dessécher pr
gressivement, le ciel se noircir et son environneme
glisser lentement vers Inferno. Dans une morgue, il pe
ouvrir une porte et entrer dans un Purgatoire. Dans u
ancienne léproserie, il verra a travers les ombres gris
qui entourent le Paradis et I'Enfer. Le Conjureur chemi
entre notre monde et ceux des morts, ou entre différen
Royaumes adjacents. Afin de s’orienter, il doit pouvoi
reconnaitre les frontieres de ces domaines ou dispos
d’un guide qu’il aura invoquer avec le sort corresponda
Sans expérience, il est tres facile de se perdre dans 1
labyrinthes d’Inferno. Lorsque la durée du sort arrive
son terme, le Conjureur reste la ou il se trouve a ¢
instant, dans le pirec des cas, dans un des nivea
inférieurs de 1"Enfer.

Niveau de Compétence : 17

Perte d’Endurance : 50

Accessoires magiques : Le Sceptre et la Coupe
Temps d’Incantation ; 24 heures

Durée : 3 jours

Préparatifs : Il posc un crane sur Mautel ct trace
pentacle irrégulier aux sommets de dilférentes longue
dans le Cercle magique. Le mage allume autour ne
bougies noires qui devront britler pendant 24 heures.
écrit avec son propre sang et prés de chacune d’elles ne
des noms d'Astaroth. Il trace neuf étoiles irrégulié
dans le carré hors du Cercle. et y écrit neuf des nor
d’Inferno. Le Conjureur se déshabille et frotte son co
de cendres, 1l s'entaille la main & I"aide d'un couteau
fer et remplit a moitie la Coupe de son sang. [l se couc
ensuite dans le Cercle, en position feetale ou s'étend s
le dos, et médite sur sa propre mort,



Invocation et gestuelles : Lorsque les neuf bougics
s'¢teignent, le Conjureur sc reléve et invoque Astaroth,
Il trempe le sommet du Scepire dans le sang contenu
dans la Coupe (qui n’aura pas coagulé si tout a ¢té fait
correctement) ct en asperge les neuf étoiles tout en
‘pronongant les neuf noms de I'Enfer-ct invoguant la
protection des Anges de la Mort. 11 tourne alors neuf fois
en sens inverse des aiguilles d’une montre autour de
Pautel, et renverse le sang hors du Cercle tout en
'ps_amo]diam le sort. 1l dit rechercher la voie menant au
sein de la Mort. une voie vers le Monde Inférieur, une
voic vers le Royaume des Ombres. Il boit ce qui reste du
sang dans la Coupe. Le criane tombe alors en poussiére
dispersée aussitot par un vent glacial venu de nulle part.

Visualisation : Le Royaume des morts prend forme au-
dela du Cercle magique. D abord les sons: des cris et des
gémissements, les raclements des chaines et le bruit de la
chair que 1°on arrache des os. Puis les brasiers. L'odeur
‘de fumée et d’huile. Lorsque le Conjureur boit la
derniére goutte de sang, il voitl Inferno.

“

‘Guide du Monde Inférieur

Le Conjurcur appelle a lui un esprit protecteur
qui le guidera & travers les méandres des Royaumes des
orts. Ce guide s’avére rapidement indispensable pour
que ceux qui ne sont pas familiarisés avec les zones fron-
tieres entre la Vie et la Mort, pour ne pas s’y Cgarer.
‘esprit est en fait issu du Conjureur, de ses connais-
sances oubliées sur ces domaines, et 1l I'invoque du
assé pour lui donner la forme d’une entité autonome,
Il peut ainsi revétir des apparences variées selon le
empérament du Conjureur : d’une superbe jeune femme
a un démon hideux ou encore un ancien Mailre, surgi de
€8 souvenirs.

Niveau de Compétence : 20

erte d’Endurance : 40

Accessoires magiques : Le Sceptre et la Coupe
Temps d’Incantation: | heure

urée : 3 jours

Préparatifs : Le mage inscrit le nom de Iesprit protecteur
dans un triangle devant le Cercle magique. Ce nom varie
d’un Conjureur & ['autre. Il découvrira celui-ci en
apprenant le sort, Dans le Cercle, il trace a la craie un
pentacle régulier. Il 'entoure de cing bougies et purifie
le Temple en y briilant de I'encens.

Invocation et gestuclle : Il appelle I'esprit protecteur par
son nom. Le Conjureur lui demande de revenir d'entre
les morts pour partager avee lui son savoir, La pointe du
Sceptre passe au-dessus des cing bougies du pentacle, et
effectue un mouvement circulaire autour de la Coupe. Le
Conjureur réclame les connaissances et la compréhen-
ion nécessaires au sujet de ce qu’il veut voir de "autre
¢0té et demande a Iesprit sa prolection et son assistance
dans son voyage.

isualisation : Une brume grise s’éléve des flammes des
cing bougies et s"accumule dans le triangle. La, soudain,
Pesprit protecteur prend lorme.

La Voie de [a Mort

81 : 5

Ame Itinérante

Le Conjureur prend possession du corps d'un -
autre étre humain, et force I’ame délogée @ intégrer
Iancien corps du mage. La nouvelle enveloppe doit étre:
présente dans le Temple afin que le sort fonctionne. Sila
victime réussit un jet d’Ego avee une marge supérieure a
celle du test de C ompet&.m,c du Conjureur, fe*sort
¢chouera. Dans ce cas, 'ame du Con;ureur serd pmget@
en Inferno et son corps mourra. :

Niveau de Compétence : 27
Perte d’Endurance : 80 : itetd
Accessoires magiques: Le Sceptre of 'Anneau
Temps d’Incantation : 3 jours :
Durée : Permanent

e

Préparatifs : La victime est c.mhamcc ou d;Qggee ( pour.
qu'elle se uenne hanqullic,) dans 1" enceinte dut T’émp%e:f :

deqqmee a deux pas du Ccrclc mag1¢1ue "Son, oorpg
oint d’huiles ct le mage écrit le nom d "Starmil-sglx;
poitrine avec des cendres et de la suie -Conj
briile de I’encens dans le Cercle. If trace u
des cendres et allume cing bougles« noil
déshabille et s’oint d’huiles. :

minuit, le Conjureur rec.t:. dans h, Tcmple Il'ne
boire, ni manger, ni dormir. Debout dans lepm&ci
4 sa victime, le Sceptre dans la main gauche et I
au creux de sa paume droite. il incante, appelant la
par son nom et annongant sa décision de pmnﬁféé pe
sion de ce corps. 1l invoque Astaroth et le&gulss
Monde Inférieur puis ordonne a la vtc%mc“tiem,
corps. Sassasiesiiss :

Visualisation : Les ames sont deux lumiéres, un feu foll
noir dans le corps du Conjureur, un blanc pour la victinie.
mage souffle la lumiére de I"ime de sa cible, il l-éé@
du corps et |"aftire dans le sien. En ménie tt,mp :

est transféree vers le corps de la victime.. . 2200

Jeunesse Eternelle

il aagne un cn.d1t d un an pour Lha,que tranche égﬁxg ans
volée. jusqu’a un maximum de sept années s’k 57 mg&
& un nouveau-né et le fait vieillir jusqu’a. f .qulil
meure. Si la victime réussit un jet d'Ego, et Enﬁ-g
meilleure marge que celle obtenue: sur% ;

produit. Ce vol d’cssence ne
fonctionne que sur d’autres
étres humains, (pas les animaux
ni les autres créatures).

o
E
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‘Niveau de Compétence : 33

‘Perte d’Endurance : 120

Accessoires magiques : Le Sceptre et I’ Anneau
“Temps d’Incantation : 9 jours

Durée : Permanent

Préparatifs : Le Rituel débute & minuit. Le mage dépose
sur "autel un miroir de metal poli. Le Conjurcur trace un
Cercle et un pentacle. Le miroir reflétera 1’age “réel” du
‘Conjureur une fois le Rituel accompli. 11 dispose de
{nombreuses bougies noires autour du Cercle magique,
‘une pour chaque année gagnée. Prés de chacune d’elles,
il inscrit le nom d’un Ange de la Mort et celui de la
ictime du sort. Juste avant d’allumer les bougies, le
Conjureur pose une Coupe d’cau au centre du Cercle. 1l
*y assied ct médite sur sa propre immortalité, tout en
invoquant en silence les Anges de la Mort, dont les noms
sont inscrits prés des bougies. 11 reste ainsi neuf jours.
Dés qu’une bougie menace de s”éteindre, il la remplace
immédiatement. Durant cette période, il ne peut boire
que 1’eau contenuc dans la Coupe. Quand il ne reste plus
‘gu’une heure avant que le Rituel ne s’acheéve, la victime
‘st amenée dans le Temple par un assistant et attachée
sur Pautel.

Invocation et gestuelle : Le Conjurcur éteint une a une
avec le Sceptre, les bougies autour du Cercle. I invoque
les Anges de la Mort et réclame leur aide afin de voler
I'essence de la victime. 1l prononce le nom de celle-ci et
lui ordonne de se soumettre. Enfin, il touche le front de
la victime avec le Sceptre et invoque le pouvoir
d’Astaroth afin de dérober sa vic.

Visualisation : [’esscnee de la victime apparait comme
une lueur rouge agitée, extirpée de son corps et aspirée
dans I’Anneau que le Conjureur ticnt dans sa main
wauche. La lumicre (aiblit chez la victime puis s'éteint

Jorsqu’elle a été enticrement drainée.

ituel Vaudou

Le Conjureur fabrique, de ses propres mains,
‘une poupée renfermant des cheveux, du sang ou un
morceau de chair de 1"adversaire qu’il souhaite atteindre.
Durant le Rituel, il crée un lien magique entre cetie
représentation et sa victime. Tout ce qui arrive a la
poupée se produit sur sa cible. Percce d’aiguilles, la
victime saignera de blessures apparaissant la ot le jouet
‘aura été touché. Si le Conjureur la brile, cette personne
prendra feu spontanément et se consumera. Le sort est brisé
si la victime détruit elle-méme la poupée, cn la brilant
par LXL]T'I]')IL Dans ce cas, les effets se répercutent sur le
Conjurcur, ¢’est lui qui périra alors dans les flammes.

Niveau de Compdétence : 37

Perte d’Endurance : 80

Accessoires magiques : La Couronne et I'Epée
Temps d’Incantation : 3 jours

Durée : 1 mois

La Voie de [a Mort

Préparatifs : Le Conjureur rassemble sur I'autel les
accessoires ef matériaux nécessaires a la réalisation de la
poupée. [1 bénit ces éléments en brillant de I’encens eten
adressant une priére aux Puissances du Monde Inférieur
pour chaque partie de la poupée. Il trace dans le Cercle un
pentacle avec un morceau de charbon afin de se protéger
durant son ouvrage. 11 assemble la poupée Jors des trois
nuits suivantes. 11 veille durant la ]oumee»sur son. (Euu‘m» :
inachevée afin de ne laisser appm{,hcr aucune m:;uy&ksc..
influence. A chaque etape de wn travail I] mvoque Tes

i

Invocation et gestuelle : Unc fois la. pnupée me’@ée sl
la pose sur 'autel. Le Conjureur ceint la- Cmmﬂmae«;agl;

leve I7 Epée 1l jurc sur le nom des Anges. de Ta Mort (.;L’iit;_ :
lout ce qui arrivera a ]a representdtmn de son ennem: vse*'-

Visualisation : L'ame de la wctnm appma

forme d'unc flamme rouge au scin de

Lorsqu’il torture celle-ci, la ﬂammz, taxbiﬁ’ ef
s'éteindre. :

Declin Inéluctable

Une personne affectee par ce sort vmt som
se dégrader rapidement en quelques semaines MC&
ne peut pas étre stoppé une fois commcucé' Lg g@i@i
ratatine jusqu’a ce qu’il ne reste plus que Ies
de la victime reste lié 4 son enveloppe charnelle
long du processus, méme lm'squ elle n'est plus. ‘c&
d’ossements pétrifiés (ou jusqu’a ce que quelqu’un:
son Ame). La victime perd la raison rapidement, i
prévoyant ce sort, elle a embaumé son corps afin
un total anéantissement. La marge dujet
du mage doit étre supérieurc a celle du jet d°E
victime. S| Ie C onjurcur échoue, i’e sor’( se ré{éiﬁilé*

Niveau de Compétence ; 40
Perte d’Endurance ; 120

Accessoires magiques : L'Epée
Temps d’Incantation : 7 jours
Durce : Permanent

avariée qul dort avoir été abandonnée pcrldaﬂ plus:el.l
jours en un lieu chaud pour atteindre une r:(msl;s _
une odeur ra,pugnante 1l écrit tout dutoux Fi

Fols. Nom
mg@é

\nnde



bl g

e e*pmli‘m'et

- ava ‘boire ent a la Coupe
:A*mgegg“““ jo nmm(mé Astaroth a
&f!(ht I’Epée ct lang maleédiction contre

Puis, fin: (8 _‘il tt‘%&“ache la chan‘ pourm.'

o

: @é%@%saﬁ” erée un' Ptxrgatmrew le'mage (ou une

_ i rs;iersﬁm}els mais un Conj 1jureur de
: gy\,l&xM@n assc ‘pu;ssant, pem, Iul ausm y panemr pour se

Er A

Mine ;ééuﬁ Tes «y lier contre leur volonre car il ne

;BSpoaé pas:du pouvoir necessaire pour le faire au- -dela
. tl.'§$ courtes: pér»todeb il dmt dum, paqqer un pacte avec

ennemis afin de les y tourmenter. Pour cela,
SEEHE D - - 4
ersaires doivent posséder une Balance mentale
et 5errc dur comme fer etre des puhwrb

iﬁ’%&gmﬁ de la Mort créent leur pmpn, Purgatoire. [ls
qu’ils ne pourront pas échapper a I’Enfer aprés
*mmt“ ausm preterent-lls dans ce cas un Enfer de leur

o]
s
i

- Niveau de Compétence 45
- Perte d*Endurance : 80

1 Le Sceptre, la Couronne et

fqm les mouches

KULT

Préparatifs : Le Conjureur trace une image symbolig
du Purgatoire dans son Temple, un entrelac complique
symboles ct de signes représentant I'Enfer qu'il ve
créer, son apparence et la maniére d'y arriver. Il dessi
sur la pierre nue avec son propre sang. Il lui faudra ne
nuits pour accomplir cette tiche. Durant la journce,
doit protéger ce lieu des influences extérieures a 'aide
sorts et pentacles protecteurs. 1l doit travailler a la lue
d’une unique bougic faite de graisse humaine. Toute au
source de lumiére doit étre bannie du Temple. Devant
Cercle, il trace un triangle. Les noms des personnes g
le Conjureur souhaitc emprisonner dans le Purgatoi
sont écrits dans cetie [igure. La liste se limite a trei
noms.

Invocation et gestuelle : Une fois I'image du Purgatoi
achevée, le Conjureur invoque Astaroth et lui deman
de partager Inferno avec lui. Il invoque les dix Anges

la Mort, réclamant un peu de place pour sa propre cré

tion. Tl brandit le Sceptre et trace une fois de plus
représentation symbolique du Purgatoire. Celui-ci pre;
petit & petit consistance. et une fois le Ritucl acheve,
Conjureur se tient debout au milieu de son Enfer perso
nel mais toujours protege par le Cercle magique.

invoque ensuite les Népharites ou les Razides de

maniére habituelle, et négocic pour qu’ils rejoignent s
Purgatoire. Enfin, il appelle les victimes. Elles doiv

réussir un jet d’Ego contre la marge de réussite du so
Si elles échouent, et si leur Balance Mentale est négativ
elles sont attirées, encore vivantes. en ces lieux pour §
étre torturces,

Visualisation : La représentation symbolique dans u
Temple prend forme ct devient réelle. et telle que
Conjureur I"avait imagince.

Renaissance Veritable

Il s’agit d"un moyen de tricher avec la Mort. L
Conjureur trépasse mais renait dans un aulre corps es
conservant toute sa mémoire intacte. Afin d’y parvenir, 3
doit sc réincarner directement depuis son ancien
enveloppe, évitant les brumes de 'oubli et reven:
immédiatement & la vie dans son nouveau corps. II
doit pas rester prisonnier d’Inferno ou d’un Purgatoi
entre le moment de son décés et celui de sa renaissance
Car ¢n ces lieux, souffrances cl tortures effaceraient ses
souvenirs. Ceci explique pourquot si peu de Conjureu
de la Mort ont effectivement réussi celle performancq
méme s’ils en connaissent le processus. La plupart d'em
tre eux sc sont liés & Astaroth, ou finiraient en LEnfer (i
toute fagon. a causc de leurs pécheés.

84



[.e Conjurcur ne conserve que des parcelles de
{sa mémoire lors de sa renaissance mais tout lui revient
| eraduellement durant son enlance, souvenirs et Compctences.
{Dés I'ige de quatre ou cing ans, il sait étre un magicien
let avoir trompé la Mort. A la puberté, il a retrouvé
[Pensemble de sa mémoire et des Compétences de sa vie
Ipassée. 11 conserve sa personnalit¢ ct les mémes scores
{de Caractéristiques que lors de cette vie antérieure.

Reaaaid b

[ Niveau de Compétence : 50
Perte d’Endurance : 80

' Accessoires magiques : Aucun
Temps d’Incantation : 1 mois
‘Durée :

.
.
Préparatifs : Ils débutent lorsque le Conjureur sent la
mort approcher. Le sort ne peut éire lancé avant que sa
'vie ne touche 4 sa fin, moment qu'il devine instinctive-
ment. T] se purifie rituellement durant tout un mois, et
;nm\'oque aucune Puissance. ni infernale ni angélique,
ne faisant rien d’autre que méditer sur sa propre naturc
divine. Dans son Temple, il trace une représentalion
'symbolique de lui-méme et de tous scs souvenirs, ses
.connmss*mceq et ses Compétences, de ses intuitions et de
sa personnalité. Tout prend une forme symbolique qu’il
‘peut dessiner dans le Cercle magique et sur les murs du
‘Temple. Une fois cette image achevée, il trace un trian-
le devant le Cercle. 11 y inscrit le nom d'un guide qui le
énera a travers la Mort, un ange protecteur qui lui fera
‘passer les brumes de I"oubli sans encombre.

e e
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La Voie de [a Mort

8s

Invocation ct gestuelle : Une fois la représentation sym-
bolique du Conjureur achevée, il invoque son guide. Il le
fait par le pouvoir de son propre nom, sans faire appel
aux Puissances extéricures, demandant a celui-ci de le
mener sans cncombre a travers les brumes grises.

Visualisation : L'entité prend forme dans le triangle, un
ange protecteur choisi par le Conjureur. T quitte le trian-
gle, fait le tour du Temple, observe chaque symbole sur
Ie sol et les murs. Une fois cette tiche accomplie, il prend -
la main du Conjureur. Alors, lec mage sent la v;e»quiﬂcr»
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lous approchions de la chambre haute de
ramide, avancant dans un couloir somhbre ot
trolt aux murs recouverts de h e“ogj\ phes. La
umiere de nos lampes-torches erratent sur les
arois dans une recherche incessante de signes
et de symboles géométriques.

M arsouk pointa sa torche vers une des sections
tu mur. 1 éclaira un pentacle entouré de lettres
en démotigue, et rLu:qUL de représentations
d'Osiris et Anubis. Un tri;ﬁ@,]r lottait au-dessus
de Ja 8le de Osiris, el une éoile a neutf branches
au-dessus de celle du dieu 2 téte de chacal.

e pentacle d'Osiris. (1 s'agissait du méme signe
gue celul que nous avions découvert dans le
manuscrit 3 Amman. Marsouk extirpa la copie
du parchemin de sa besace pour les comparer.
nldentique< Et le mur en face dans le corridor,
fopposé au pentacle, paraissait totalement lisse
fet plat, sans peinture. Comme le parchemin
fx‘Jvcnt annonce.

EKou; posimes nos lampes pour bénéficier
id’assez de lumiere pour la tdche qui hous
fattendait maintenant. J'allumais un cercle de
thougies sur le sol. Marsouk traca le pentacle de
FAapep sur le mur vide, puis une étoile
lentrelacée de (rois serpents docre rouge. 1l
Hinscrivit fiévreusement les mots en démotique
tdans un double cercle entourant le pentacle.
tle ne comprenais plua ce quil faisait, cela ne

La Voie du T emps et de f’ﬂi’syace

La Voie du Temps
et de [ fsyace

correspondait pas au dessin original sur le par- civing, *
chemin. Tragant les dernieres lettres, 1l se mit 2

fchanter d’une voix raugue. Cela ressemblait 2

tde Parabe, mais les mots étaient si curieux... ils e
paraissalent se fixer sur les murs, donnant vie T

amc Fné roglyphes. G
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Quelque chose tournait mdl ]e $ick aijpfé}ch%& :
pam l“'neter mdlale erde 11161&pﬂ£€§5& Al hﬁr

Jmtcndm (n coup de torneree drm'
Puis, un flash de lumiere, b]:mthemjz?t
intense qu'une explosion atomigue;: m&mu
Les murs wlfa;mcm. se déformaient
aient. Jessayai de crier, mais il ne:
rien. Plus de son, de lumiére. klé‘n it

S
e

S SR

Les ense1(9‘ﬂﬂ"ﬂé‘}51‘15";%’"E iU
T emps et de [ fs)vaf&?

R

Un étre humain, une fois Eveille;: pﬁu§ j)e
I’Eternité. Il peut choisir le nombre de d]memuﬂ% I &vé
se composera le monde autour de lui,: C o
sommes encore prisonniers des notions ir
Temps et d’Espace. Nous ne pouvons nous
le Temps que vers Pavant, nous en subissons les causes
et effets et ne pouvons nous dégager des trois dimens
de ] [—space Maas la Magxe peut nous . dormer ta

FEAREE

portails vers d’autres lieux, en réduisant lg ignde &
dimensions. 1l voyage dans le Téﬁips, :
approche I'Eternité. 11 peut briser-une: partie @e;

et se déplacer 4 travers I'univers comme e f ont les

I’ l—space Le C{)I]JUI’BUI‘ du Temps etde I’ h§%§%
i
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T ;@ cg]gggglgsgggs becsde la Passion ou de
S aFoli Q%Mm iF %eur faut poriant conserver une certaine
A ﬁhmmm'm afin de- cmmw«ww@eﬁf L'1llusion
= MhEhg s sy by
o nos sens,ﬂll’ams faut

&

S
o
i

il R

wﬁ)ei‘f 'S&aw d&l‘Bspﬁee ézed;g Tcrlms. s,,apprend a

B

des études théoriques personnelles ou auprés d’un
seur. Les® Sciences Occultes apportent: les bases

..l pource épmn@ Amﬁp@'eiﬁé' e Conjureur construira
3ot z:‘jg“ses’{%ro}ms sorts. par e:xpenmentauon oti_compilation.
i 3

4@&3

e

gmfmts gu;g‘tqs ngg app;ehender le Temps et
1 3

SEonsl \»de eonci?\f?mr des sorts de cette

que s ;;:fe Conjureur
emps et de [ Espace

lmssemble a un physicien. 1l étudie les lois qui
i fﬂ%ﬁsmn et tente alors de les enfreindre. Puur lui.

‘ngnc on I enseigne souvent dans les autres
%@sg ié*“mampufc_ I"Musion g g,race a ses connaissances, Il
‘appuic sur un vaste savoir, 4 la fois celui des sciences

gﬁﬁl'o&culustm

is que nous percevons. Il a compm que lc Tmes.

W

iw;@emse dpmuif_:l dans l'autre sens et que I'on peut altérer les
s

-+ chaines de ausalité. [l sait que notre Réalité s’ouvre sur
Lo gm,sa ondt.s ou la perceptlon de I'Espace est diftérente.
W&&‘*ﬁ‘@mumw 4 tendance a voir 4 travers 1'lllusion dés
fgﬁ?ﬁ’?mrﬁ?ﬁ s un lieu ot le Voile se révéle plus faible. 11
: it les signes indiquant que la Réalité s’cffondre:
‘des altérations de la nature et de I'environnement (les
b ﬁﬁf'ﬁtﬁntc Qurtuut) et au comportement des gens.

b sy

- Connaissances avancées (Niveau de Compétence
~de 114 40)
¢ rajapmche des ‘Sept Sciences: Gécﬂifeﬁ Nﬁmefoibgia., 1

&g $ &@miém une it rmage de I’ EEFUSIOI’I - Le Conjureur a pris conscience de I'existence d'Achly;

88

KULT

el sait qu’il s’agit d'un licu au-dela du Temps et
I"Espace ou toul sombre dans le Néant. 11 a entendu di
que la route qui y méne passe par le Labyrinthe. Il s
que I'lllusion découle d’une volonté précise et que 1
clefs nécessaires a sa compréhension se trouvent dans 1
Sept Seciences Occultes. 1l peut découvrir des poin
faibles dans 1'[lusion, ot il devient possible d’ouvrir
portail, en étudiant attentivement une carte ou u
image. 1l est immédiatement alerté lorsquune forcs
extérieure modific le cours du Temps et n’en ressent
géne ni confusion,

Maitrise (Niveau de Compétence de plus de 40)

Le Conjureur sait que I'Illusion est une prison artificiells
dans laquelle les Archontes et les Anges de la Mort tiennen
un role important. 11 sait que le schéma de constructios
de I'lllusion est inscrit dans les étoiles. dans les maths
matiques et dans la hi¢rarchic des Archontes et
Anges de la Mort. Le Conjureur pergoit spontanéme
les relations qui sous-tendent les différents éléments
IPTHusion. I1 sait pourquoi un escalier donné présente se
marches exactement, alors qu'un autre a coté, lui, cn g
neul, pourquoi le loit de ce batiment posséde une pente
40 degrés, ete. Il devine quelles parts de la Réalité ont é
construites par le Démiurge pour nous emprisonner,
lesquelles sont originales. utilisées seulement comi
«blocs de construction» rapportés dans I'Illusion.

Les Accessoires magiques

L’Anncau ¢t la Coupe sont les accessoires |
plus importants de¢ la Voic du Temps et de I"Espac
Ils symbolisent la nature de ces deux concepts et
compréhension des lois de Plllusion par le Conjureur.
mage porte le plus souvent un Anncau autour du bras ¢
d’un doigr lors de ses Rituels, méme si celui-¢i ne rev
aucune signification particuliére pour un sort précis. L'Epé
symbolise la capacité d’analyse et sert a disséquer no
Réalite. Le Sceptre et la Couronne représentent le pouvos
et la suprématie du savoir,

I existe un accessoire spéeial utilisé dans
Voie du Temps et de I'Espace. le dodécaedre. Il s’agi
d'un polygone a vingt faces de la taille d™un poing, to
comme un D20. Cet objet géométrique représente po
les pythagoriciens le plan de Munivers, 1 est utilisé po
les sorts au cours desquels le mage altére Musion.




La Voie du T emps

e

Les Symboles

: Les symboles et formules mathématiques servent
parfois aux Conjureurs du Temps et de I'Espace dans
leurs Rituels. On y rencontre communément des figures
géometriques bamques. triangles, carrés, cercles et
courbes. Elles prennent cependant des significations dif-
férentes. Le triangle ne représente pas uniquement le
E!‘_)g';rm'urgt: comme dans les autres Voies. Il est plutot un
symbole des fonctions trigonométriques en mathéma-
tiques. 1l en est de méme pour toutes les autres figures
géométriques qui possédent a la fois un sens mathéma-
,hql.ze et occulte. Ces significations variées se déclinent et
|s’agsocient dans les différents sorts.

e

Sorts
Al e i -

Tel un miroir

tence

e

€

Niveau de ocoour"np

iCe qLuosc.ﬁl a
Portail ‘ens“lefumr\
Portail lllusmrc
Nomade: -

\oyageur du Ia,mps

M.ms --58 ‘a #

\ ision wnldble
Mémoire des objets: =t
Nomade »erttable
'Sanumaize; Fabes
L :fll de Ihnth' '

La Mort du Temps = -

T

.EAu-deld de l'Horizon

3
: Le Conjureur déforme I"Espace et crée un passage,
‘une fenétre s’ouvrant sur n’importe quel endroit de notre
Reahte qu'il souhaite observer. Il doit cependant avoir
une idée précise de cet endroil. I n'est pas nécessaire
qu’il ait déja visité, mais il doit savoir ou il se situe et
“dans quelle direction il doit regarder pour I'apercevoir.

T

Niveau de Compétence : 7

' Perte d’Endurance : 20
Accessoires magiques : L’ Anneau
Temps d’Incantation : 20 minutes
‘Durée : | heure

iy

89

et de PfE.'syace

Les dieux du Temps et de [’Espace

Hermes Trismégiste est l¢ dicu des Conjureurs
du Temps et de I"Espace, On retrouve & ses cotés les
divinités proches des concepts: théoriques, comme
Athéna ou Thoth. Beaucoup de u}njuregr};s lgs’oquemt;
également Logos, la raison pure, comme Lme pulssance'_
divine. Les sorts altérant le Ternps assocmnt ma‘szem?;
Chronos, dieu gree du Temps. :

Temps d’incantation Durée
: ;'o%fziﬂ ngﬁgﬁﬂfﬁﬂ «2*1’“2"&@?;“ :hem“ i +
20 minutes 1 heure

©11130: minutes R B%E%w

@@@@@@@@ PEELE: s o

30 minutes 10 minutes
S 40:midutes: O minuf
10 ;ra::réu;tzq 10 mmutcs :
e 0 e
] heure C10 mir
;i:@_&h@ it
24 heures
'3245,1@&??5 ”::;:; : .

1 heure
- dheures:

24 heures

Le mage brile un cﬁ'ccnﬁ‘qiii‘:’ dé@agégai

Préparatifs :
fumée bleue et allume deux bougics aux propo
faites sur I"autel. Tl place entre elles un dodécaé
bois ou de métal. 11 trace dans Ie Cercle un hex
constitu¢ de deux triangles rectangles, 11s: s
de telle sorte que leurs hypoténuses pmssent
llgnu pdl‘il"(,](,‘i qm dépassent les. lumteS“

d unc de ces lignes. et celui du lieu ou 1I la_
au bout de I'autre.

Invocation et gestuelle : Le C(m]ur-.,llr 1éve
pms invoque Hermes et Mercure. 11 réclame I &crrm
saire pour voir au-dela de I'horizon, gg@sg Ré’@;l %‘
cercle au-dessus de I'hexagone. iy

Visualisation : Lin passage s’ouvie icd
au-dessus de I"hexagone, comme
si un boulet venait de percer un

trou dans air. Aussitot, le

Conjurcur apergoit par cette
ouverture le lieu quil souhaitait
observer.
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La Voie du T emps

Tel un Miroir

1 Le Conjureur altére le Temps pour créer un pas-
sage lui permettant de contempler un licu tel qu'il était
dans le passé. 11 doit avoir une idée précise de ce qu’il va
obscrver, de préférence le nom de cet endroit et la date
‘exacte de son retour dans le passé.

‘Niveau de Compétence : 7

Perte d’Endurance : 20

‘Accessoires magiques : L'Anneau

Temps d’incantation : 20 minutes

Durée : 1 heure

b

Préparatifs : Le mage briile de I'encens au parfum
d’ambre et allume quatre bougies bleues sur 1"autel. 11
‘trace deux carrés, formant un octogone, dans le Cercle.
¢ symbole de Mercure et le mot CHRONOS y sont inscrits,
Tout autour, le Conjureur dessine deux Cercles de taille
égale, se chevauchant en partie. Les Points d’intersection
doivent se trouver au nord et au sud. Prés de celui du
nord, le Conjureur inscrit la date réelle grice a des sym-
‘boles astrologiques. A coté de I'autre, il marque le nom
du licu qu’il veut observer ct, une fois encore a I'aide de
boles astrologiques, la date a laquelle il veut revenir.

Invocation et gestuelle : Le Conjureur brandit I’ Anneau
et invoque Mercure et Chronos. 1l marche dans le sens
des aiguilles d'unc montre autour de 1'un des Cercles
puis, arrivé a I'intersection sud, change de sens et tourne
‘autour de I"autre Cercle. L’ Anneau est posé sur le signe
e Mercure, et le Conjureur se place sur I'intersection
nord. 11 invoque Mercure, le messager divin, réclamant
ison aide pour trouver son chemin & travers les méandres
passe.

isualisation : Les deux Cercles sur le sol commencent
4 luire et a se dissocier I'un de "autre. Ils s’élévent au-
dessus du sol, formant un passage & travers lequel le
onjureur voit le passé.

Alterer les Sens

Le Conjureur influence la perception du Temps
et de I'Espace de sa cible. Une éternité ne semble plus
gu'un instant et une simple scconde semble durer des
années. Il peut convaincre sa victime qu'un espace de
plusjeurs centaines de meétres carrés n’est pas plus grand
qu’une petite piéce. La victime ¢vitera d’agir & encon-
tre de ce que ses sens lui indiquent. Si le temps lui paraft
s’éterniser. elle attendra, sans rien entreprendre et rien ne
pourra la faire bouger. Si au contraire, il lui parait fuir a
toule vitesse, elle tentera de le rattraper, courant a toute
allure sans que rien ne puisse la freiner. Lorsqu’un
endroit étroit devient immense a ses yeux, elle se déplace
précautionneusement et lentement. Dans le cas contraire,
si I'espace se réduit autour d’elle, la victime a alors I'im-
pression abominable de marcher des heures sans jamais
arriver nulle part. Le sort ne lui donne pas la capacite de
modifier I'lllusion. Elle ne se déplace pas plus vite ni
 dans I'Espace ni dans le Temps. Cette expérience ne sc
déroule que dans son esprit.

91

et de Espace

Niveau de Compétence : 9

Perte d’Endurance : 30

Accessoires magiques : Le Sceptre
Temps d’Incantation : 30 minutes :
Durée : 24 heures traideiiioae.
Jet d’Ego pour y résister : Oul Ll tia it

tmnglc entouré dun pentacle. 11 zil"hmie une: "oougi i
blanche au milieu du triangle. 1l trace em«zmt&ie& signes

des cmq sens, un oeil, une oreille; un nez, um.j:a w;he et
une main prés des sommets du penta,c‘le “

Invocation et gestuclles Lc Langurwr brandlt le
Sceptre et invoque la victime par son nom. Il se saisit de
la méche de cheveux et la brile a la flamme d@ﬁg Emugle,
puis annonce & voix haute qu’il modme la vuc, [ oule, !
1"odorat, le goit et le toucher de la v1cj‘3me :

Visualisation : Le C‘nn]ureur voit is manff n
former sous sa volonté, comme il souhaite 363&)&%&4
par sa victime: le Temps accélére ou rzttentu:; l@S»dis

se contractent ou s’¢tirent, :

Portail vers Ailleurs

Le Conjureur ouvre une mfﬁeé*.omoa
eloti,nt: dans notre Realité. 11 1g,norc Ics- istarn

Niveau de Compétence : 10
Perte d’Endurance : 30 carts
Accessoires magiques : ['Epée et I‘Apnpgu;am
Temps d’Incantation : 30 mmuws itisiiiniting

Durée ; 10 minutes

caédre est posé entre les bougies, Le ma&e -trace dai
u.rLle un hemgone constitué de deux ﬁ‘éﬁn

fnm-u.m deux lignes pdl‘d]i{.th qui dép
def. mann]es II c.r.rn I une des exmem

d’ou il lance le sort. Puis le mage miue un ¢
autour de Ietmlc ct CLl‘ll sur ses eme% Ix.s ‘mots

invoque Hermes. H tmt passer-|’Anncau da § Iz;
bleutée, clamant qu'il veut bannir la m)m?:me i

ignorer la distance et la profondeur,.qu'il porte. ]es san@a[gs
ailées de Mercure, et qu’il s”¢léve fel [e rer d‘}i“ 3
dieux a travers I’Espace. Avec s :
I"Epce, il trace un pentacle ©.
dans les airs et dit: “Voici le

dodécaédre. 1l n’y a nulle pro- -
fondeur ici.”



v;suausaﬁe;;, : ‘L Conjt g,ctm vm.aixsc ica aaemacfg dfu:ts

¢ Jes airs comime un symbole cnflammé. Lorsque celui-ci
.- disparait; un portail' a ¢ing: ﬁﬁté& mémmt vers: iae tieu

' mmaa@mxzam see

oiivre une* portc vers: ie pdbbc 1
d&i&d%gée agaqir@lle il ve:u*t rmcmr.

; ’_emmze son nweawd§ réussite. Pour

s-en arriere, il fui faut une marge d’au
Sur*ﬁn saut de 10.000 années, celle-ci passe
ggw ;Eﬁy@zmde_ 100 000 :anadam le passé

L

iﬁiriaics

s

mmp& u;; ph%c de papier a douze cotés avait Sté mis
& ‘plat'sur 1e sol. Le symbole de Mercure et le nom de
@x”ﬁmﬁg}g” fit inserits dans chacun des pentacles.

e

8l
siatir

e P by
. ik

Mercure et Chronos. Il réclame leur aide afin
jgww Jla bonne route 4 travers les méandres du

urant qu’il n’a nulle intention de provoquer lc
etale desordn. ddns, lts ht’nes du Temps Il préic

pi.llb perdant sa pwlund{.ur pour
‘ﬂn pomﬂl a douze coOtés, une sombre ouverture

£

: :'w
[ S
a%

i .. Lessorts les plus difficiles a ex¢euter dans cette
“Voie sont ceux qui permetient d’anticiper I'avenir. Le
futur reste une page blanche, unc partic du Temps pas
encore totalement inscrite  dans

I'Eternité. Aussi. vous ne serez
jamais parlaitement certain
d’avoir contempl¢ ce qui
sera réellement. La pré-
,;\; diction pourra avoir &té
%+ influencée par les attentes
~ du Conjureur et par I"ob-
_servation elle-méme. La
- plupart des Conjureurs
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- se montrent sceptiques envers les images provenant

futur. Ce sort ouvre une fenétre vers une date et un li
‘choisis par le mage. La marge de réussite détermine

. période maximum. Pour un siécle, il faut une marge

10, de 20 pour un millénaire et de 30 pour dix mille an
ete.

Niveau de Compétence : 15

Perte d’Endurance : 30

Accessoires magiques : Le Sceptre et I'Anncau
Temps d’Incantation : 30 minutes

Durée : 10 minutes

Préparatifs : Le mage allume une bougie blanche s
Iautel. [1 brile de I'encens camphré pour purifier 1'a
Jusqu’a ce que celui-ci semble froid, comme chargé d’ozor
Il dessine un pentacle dans le Cercle, contenu dans
triangle équilatéral. Le Conjureur inscrit les mo
Chronos, Achlys et Logos le long des ¢dtés du triangl
Au centre du pentacle, il inscrit le nombre 777, le nom
I'endroit et la date qu’il veut observer. La date
inscrite a ["aide de symboles astrologiques.

Invocation et gestuelle : Le Conjureur place 1"Anne
sur le nombre écrit dans le pentacle. [1 brandit le Scept
appelant Chrenos. 1l invoque les corps célestes qui co
trélent la date qu'il souhaite atteindre. commengant p
les constellations appropriées, puis la Lune et enfin |
planétes. Achlys est invoguée en tant que force pouv
effacer le Temps, et Ie Conjureur demande 4 ce que
futur véritable lui soit révéle,

Visualisation : Le Conjureur voit le monde vibrer auto
de lui, comme un mirage qui s$’évanouit dans les airs
Lorsque celui-ci redevient tangible, le Conjureur voit
futur apparaitre autour du Cercle magique. S'il sort
Cercle. I'image disparait.

Portail vers le Devenir

Le Conjureur ouvre une porte vers le futur.
choisit la date et le lieu qu’il veut rcjoindre. La marge
réussite determine le nombre d’années qu’il peut ain
effacer : pour un siécle, il faut une marge de 10, de
pour un millénaire et de 30 pour dix mille ans, elc.

Niveau de Compétence : 16

Perte d’endurance : 40

Accessoires magiques : L'Anneau et le Sceptre
Temps d’Incantation @ | heure

Durée : 10 minutes

Préparatifs : Le mage allume unc bougic blanche s
I"autel. 1l brile de I"encens camphré pour purifier I’a
Jusqu'a ce que celui-ci semble froid, comme chargé d’ozo
Il trace un pentacle contenu dans un Cerele au milicu
Temple. Tout autour, il écrit le nom du lieu ot s’ouvri
le portail et les signes astrologiques définissant la da
qu’il veut rejoindre. Au centre du pentacle. le Conjurcws
trace les svmboles des dieux Thoth et Maat, un ibis sac
¢t une femme assise. Lin dessous, il marque son nom secr
son Ren, en tant que protection contre une dissolution d
son €ire, menace qui pése sur ceux qui voyagent dans |
[utur.



La Voie du T emps

~ Invocation et gestuelle : Le Conjureur prend 1’Anneau

et le pose autour de son Ren dans le pentacle. 11 brandit
e Sceptre, appelle I"Eternité, Thoth et Maat. 11 se pretend
prét & défier 'Efernité et a suivre la route désignée par
Thoth, et la voie véritable révélée par Maat. Il renonce
“aux liens du Temps et ordonne & un portail de s’ouvrir
vers le futur.

Visualisation : Le Conjureur voit le monde autour de lui
' ’effacer tel un mirage qui disparait dans les airs.
- Lorsque celui-ci redevient tangible, 'avenir entoure le
' Cercle de Magie. S’il reste dans cette zone jusqu'a la fin
du sort, rien ne se produit. S7il quitte le Cercle, il se
- retrouve dans son tutur,

kPofr*tlz:!il Hlusoire

-

E Il s’agit du plus polyvalent de tous les sorts
ouvrant des portu» dans I'Tlusion. Le portail illusoire
peut atteindre n’importe lequel des Mondes situés au-
“dela de I'Illusion, ou tout lieu de notre Réalité, Le
| Conjureur peut rejoindre ainsi Inferno. les Mondes
- Oniriques, Métropolis, Gaia, ou un endroit lointain de la
- Terre. Par contre. il ne se déplace pas dans le Temps,
~mais c'est la seule limitation de ce sort. Il existe quelques
‘exceptions lorsque |'Lispace est si déformé en certains
“endroits qu’aucun portail nc peut 8’y ouvrir. Par exemple
: les profondeurs intéricures des citadelles des Archontes
iet des Anges de la Mort. les fronticres d'Achlys, le
- Vortex, mais également les zones protégées par d autres
 Conjureurs, restent inaccessibles par ce portail.

Nivean de Compétence : 17

Perte d’Endurance : 40

Accessoires magiques @ Le Sceptre et [’ Anneau
Temps d’Incantation: | heure

Durée : 10 minutes

- Préparatifs : Le Mage dessine les signes de Thoth, Maat
et Osiris autour du Cercle magique, ainsi qu'un triangle
renfermant les mots Tetragrammaton et Adonai. Ils proté-
‘gent le Conjureur et I'empéchent d’ouvrir accidentellement une
- porte vers le Puits ou d’étre happé parle Neam 11 allume
-une bougie sur I"autel et brille des encens’ arbmanques 1l
trace un triangle ¢quilatéral dans le Cercle ‘magique. Le
- Conjurcur ¢erit alors les mots INFERNUS, MZE,IROPOLIS
TLLUSIO sur les cotés du friangle. Au centre; ik inscrit le
nom de I'endroit dans lequci il désire se rendm

Invocation et gestuelle : Le Lomurem bfanﬁ?ﬂ‘Epee et
appt,lle Hermes 11 se tourne ‘vers chacun. aiea qudtle

liens de la vie {face al cst) a la mort: {%ﬁju, &l ouest), a

Ieau (face au nord) et & la chaleur (face au sud); Tt s¢-
place ensuite dans le triangle tracé-au sol, clamant qu’il
renonce aux entraves de la troisiéme dimension, "ékil‘il

souléve le Voile de I'llusion. qu'il brise les murs qui le
' sépare des lieux lointains et enfin qu’il Cmp?‘uuu. le
- chemin brisé, la route d’Hermés le Messager. 11 pose
- I’ Anneau sur le sol entre ses pieds et touche avee le bout
du sceptre le nom de I’endroit ou il veut aller.

'~ Visualisation : Unc (umée grise s'¢léve du triangle et
prend la forme d’une porte & trois cotés s'ouvrant dans le
Temple du Conjureur,

YT
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et de f’fE{pace

Nomade

Pour une durée de trois jours, le Conjureur s af-
franchit totalement des contraintes: sp’it’iales" Il peut se
Lransporfer en un mslant n’ 1mp0rte ou dans nmre Realite.
Central Park & New York. lI peut se trouver Face & un mur
a Paris, se retourner et voir s'étaler devant lui les rues
ensoleillées de Khartoum. 11 peut méme rejomdre des
lieux hors de la Terre, tant qu'il connait 1"endroit ou il -
veut se rendre. Par contre, il ne peut pas fmnchly lQS llgmtﬁﬁ,
du Temps ou de I'Nlusion.

Niveau de Compétence : 18

Perte d"Endurance : 40
Accessoires magiques : L’ Anneau
Temps d’Incantation : 12 heures
Durée : 3 jours

lunplc I)Lu‘c carres en p:me bupcrposcs sont n‘a\ucs s' gg
le sol. Sur leur point d’intersection, il éem‘*?és mot%;“:* --
ORBIQ MU\IDI I] dc'-‘,xmc un Ccre,le: tg)ut mw&m S{ii’& .

tlmam a laide & cmlles el mscnl a lesl EERME&&
TRISMEGISTOS. SIITIiIIaInIsaiany

SOir & Lt:“t: du matin. de la Iune pleme a té@fatiiﬁf
Il brandit le dodécaédre, le léve haut au- d&ssna
mvoque I I—qt demaﬂd'mt l'mtorisanori é’em'l?

¥,

douzc tom lc tour appnlant Ies douze M&lﬁﬂ
Zodlaque et reclamant leurs connalssances *sur‘}aga

Visualisation : Le Conjureur se concentre sur le dodecaém“ 1
11 devient transparent et commence & vibrer, les dimensions:
se confondent, la profondeur s'efface, et pour up instant. -

il lui semble exister dans un m{mdc a dt,ux, dtmcm@ R
Alors il sort du Cercle, .

Vovageur du Temps

» 5 B

en trd\crsdnt un pnrt;ﬂl man lt:ul “qma
I'I'I.dr(.hdnl vers I"avant ou l’amtrc Il a alors. L

vitesse auceleree ll peut ainsi
remonter un siécle en une
heure. 1l est bien plus facile de
se deéplacer en arriere dans le
Temps qu’en avant. Pour aller
vers avenir, le Conjureur doit
obtenir une marge d’au moin



il s ngSSﬁ‘lt' drune’ ﬁgurc cn
e sol. 1 ecrit lcs mots

&Cfm

mm» =5

gllc c@té dwmanxgle; Enfin, il répand une
sable blanc ¢t ﬁSUrlautel

. Invocation et g¢
@a@éﬁaﬁfﬁ Hermé
n

sur I"Eterni

méandres du passé. 11 préte serment
‘et sur | !Lb noms: des dieux du Temps. 11

435

en récitant une priére pour Chronos,
am cc que le Temps § ¢coule librement d’avant
mﬁﬂ?é et, qu'il s'affranchisse des lois de TTllusion

es iléﬁs de Pllfusion. =

la | ﬁ}rme d’un dodecaedn dé la:taille d’un homme

: Le Conjurwr part a la recherche d’un objet ou
]ﬁersonrte qui existe quelque part dans notre
II ne peut pas découvrir un objet qui n’existera
le futur, le passé ou au-dela de I'Tllusion. 11 doit
OIr pﬁemsémnnl ce qu’il cherche, ou quelle personne
désire trouver. Celle connaissance de l'objet de sa
?’]quc,t_c\ s¢ doit d’étre la plus compléte possible. Au mini-
- mum. il doit savoir au moins le nom de la personne ou de
T'objet. “Ou se trouve le tableau de Picasso nommé "Les
demoiselles d’Avignon"?” est unc
question acceptable, alors que
“Qui est le chef du culte des
Fous en Allemagne?”
n’est pas assez précis. Si
. plusn.,m\ personnes cor-
« respondent a la recherche
~.du Conjureur, le sort
\_,.cc,hnuud ct il ne recevra
: aucurre mpcnm\.

EraeiE
B ﬁ;ﬂé

or vy b
B i

~qu’il se dévoile a lui. Il répéte cette opération face
- mord, a'est et 4 'ouest. Enfin, il invoque Thoth une fo

81 recl”zin‘le son a:de pour trou ver le bon
~entouré de ten@bms. Lorsque le sort est accompli, I'en

nd le Sﬂzfé surl aﬁtel eten jeffe une pincée sur chaque .
. - révélant au Conjurenr.

iimani Il invoque sa propre divinité ‘avec -
Q@LE brandi vers les cieux, réclamant lc: pmwonr de

ﬂ?a]lsxt:a ': Le Conjureur mlt Ies pentacles s’ af.sumhfr:r \

KULT

- Niveau de Compétence : 20
- Perte d’Endurance :
at - Accessoires magiques : la Coupe
in: - Temps d’Incantation : 24 heures
Durée ; —

_%us‘?‘&sn Ce xorc ne
dans ’Esngg»oz};gq:la,ﬂ

40

‘Jet d’Ego pour y résister : Non

Préparatifs : Le mage dépose le dodécaédre sur Iautel, ¢

~ le Conjureur inscrit le nom de la personne ou de I’obje

recherché sur chacune de ses faces. 1l britle de I’encen
camphré et allume sept bougies de cire autour du Cerel
magique. Le Conjureur trace quatre triangles équiiq'
téraux sur le sol, pointant vers I"extérieur ct formant aing
un carré entre eux. Au sommet de chacun des lrian;,luni
marque le point cardinal d’une étoile. Enfin, il dessi

une image de 1'ibis sacré du dieu Thoth dans le carré. |

Invocation et gestuelle : Le Conjureur se saisit du dod
caddre et invoque Thoth, le seigneur de Khemenus.
I"améne a I’aplomb de I"image de I’ibis dans le Cercle,
demande a Thoth de le rejoindre pour partager avec |
ses connaissances. Il se¢ place sur le triangle au sud, bra
dit la Coupe dans sa main gauche et le dodécaédre da
la droite. Il crie le nom de 'objet de sa quéte. réclama

de pl_ugg' dcmandant ou se trouve ce qu'il recherche.
Visuahsanan 11 visualise I'objet dans le dodécae

ronnement de Tobjet apparait ct chasse |’obscurité,

Vision véritable

Le Conjureur peut assister a un événeme
choisi du présent, du passé ou du futur. Il peut s agir
n’importe quel type de situation, mais le Conjureur do
en connaitre I'existence, afin de décrire précisément

-qui? 5'est ou va se produire. Cet événement peut all
d’une simple querelle entre deux personnes a

naufrage, un meurtre, unc découverte scientifique voi
méme 'achat d'un paquet de cigarettes. Pour remont
Jjusqu’a 100 années en arriére. le Conjureur doit obte

une marge d’au moins 10, de 20 pour mille ans, etc. Po
assister a un ¢veénement futur, cette marge doit s'élever
au moins 20. II est impossible d’anticiper de plus d’

siecle dans Iavenir,

Niveau de Compétence : 22
Perte d’Endurance : 30
Accessoires magiques :
Temps d’Incantation :
Durée : 30 minutes
Jet d’Ego pour y résister

La Coupe
1 heure

: Non

Préparatifs : Le Conjureur brale de 'encens et du boif
de santal puis allume une bougie. Il pose le dodécaédr
sur "autel a coté d’un objet qui pourra étre associé
I"événement qu'il souhaite observer. Celui-ci n’est p
nécessairement présent lors de la situation mais doi
permetire de faire une corrélation mentale avec c
événement. Le Conjureur remplit la Coupe d’eau pure.
trace ensuite un pentacle sur le sol. et dessine le signe
Thoth, I"ibis sacrc.

94



3

-

 Durée :

 Invocation ct gestuclle :

- Visualisation :

La Voie du T emps

~Invocation et gestuelle : Le Conjureur trempe ses doigts

dans I’eau et humecte ses paupiéres, ses levres, son nez
et ses oreilles. Il invoque Thoth, demandant a ce que lui
soit révélée la Vérité, I'Eternité, la Réalité libérées des
affres du Temps ct de ’Espace, le Savoir absolu. Le
Conjllltlir place la Coupe dans le pentacle et se tourne,
| tour a tour vers Iest, I’oucst, le nord et le sud. Tl ordonne
aux Puissances mincures de s’écarter et de ne pas altérer sa
L vision. 11 plonge alors son regard vers la surface limpide
dans la Coupe.

Visualisation : Le Conjureur visualise 1'eau dans la
Coupe comme un liquide dore, une surface miroitante,
dans laquelle il peut assister & I"événement désire.

- Mémoire des objets

Le Conjureur peut déceler "histoire ou le devenir

- d’un objet en le touchant. Il regoit une vision de tous les
evénements importants qui ont marque l'existence de cet
- objet, depuis sa création jusqu'a sa destruction. Comme

d habitude, les visions du futur restent incertaines. Une
marge de 20 est nécessaire afin de voir I"avenir, jusqu’a

Cun sicele en avant, au maximum. Les visions se révélent

toujours justes lorsqu’elles concernent le passé de lobjet. La

période qu'il peut ainsi remonter dépend de sa marge de

réussite. Cent ans pour une marge de 10, et 20 pour aller

au-dela.

Niveau de Compétence : 25
‘Perte d’Endurance : 40
Accessoires magiques : La Coupe
Temps d’Incantation : 4 heures
30 minutes

Jet d"Ego pour y résister @ Non

3
Préparatifs : Le mage pose ['objet du sort sur 'autel ct

I'entoure de cing bougies allumées. Le Conjureur briile
de I'encens et du bois de santal. Il trace une figure a

- douze cotés sur le sol a "aide de sable blanc. A chaque coin,
(il dessine 'un des signes du Zodiaque. A Iintérieur, il
trace les neuf signes planétaires, avec Mercure au centre.

Il entoure le tout d'un Cercle constitué par les mots

 CHRONOSHERMUESTRISMEGISTOS répétés en un
| cercle complet.

Le Conjureur pose ses mains
sur 1'objet, invoque Chronos. Il passe sa paume droite
au-dessus des cing bougies, brandissant la Coupe de la
main gauche. 1l s’adresse a I"objet et lui ordonne de
révéler ses secrets. 1| I’éleve au-dessus de 'autel puis sur
la figure 4 douze cotcs. 11 s7assied en tailleur, et le place
sur le signe de Mercure. 11 garde les doigls posés sur

objet et invoque Chronos et Hermés, réclamant leur

aide dans sa quéte.

L'objet ¢met des rayons lumineux qui,
petit a petit, forment des seeénes animées de son histoire.
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et de (’fEsyace

Nomade Véritable

Le Conjureur se déplace librement &
Temps et I’Espace, et par-dela I'Illusion. vers ¢
autres mondes. 1l traverse le Temps comme le
lance le sort « nomade », mais en plus, et sins
ment, se déplace sur des distances illimitées dans
Realité ou a travers I'Hlusion. Tous les chemins &
ouverts pour la durée du sort. La seule difficulté re
trée réside dans le cheminement a travers le Tes
Conjureur doit obtenir une marge d’au moins 20
veut modificr la date de plus d’un siéele dans le
celle-ci passe 2 un minimum de 30, Certdins lieux
impossibles a atteindre par des procédés ma
comme par exemple Achlys, le Vortex et les plus
des sanctuaires des citadelles d’Inferno et de Métro
Il faut sc rendre physiquement  dans ces en
étranges. sans recourir a la Magie.

Niveau de Compétence : 30
Perte d’Endurance : 50
Accessoires magigues ;
Temps d’Incantation ;
Durée : 3 jours

Le Sceptre et t’Anncau
24 heures -

Préparatifs : Le mage pose le dodecaedre sur |’z
entour¢ de sepl bougies. [1 brale, dans quatre ence
marquant les quatre coins du Temple. de la mynir_. :
muse, de 'ambre et du camphre. Il wace un carré sug
sol. au milieu d’un Cercle au centre d’un pemacl
I’éclaire grice a des lampes a huile. Le Conjureur i
son nom secret, son Ren, et le nombre 777 dans le cas
A la circonférence du Cercle, il insefit 1% nems-
LIOUA, Mdmms du anmque Autour du“pen :

Uludemm dumnt son \O\dge -
CHRONOS, 1.OGOS et ANUBIS. Enfin;:
quatre points cardinaux a I"aide d’ etoﬂes

Invocation et gestuelle : Le (on]urcur pas&e 1
autour de son poignet ou de son doigti T
Hermes. réclame son aide pour voyager sans effort. @
lever au coucher du soleil, de 1"¢toile du soir-a celle @
matin, de la lune luisante aux lucurs bralantes:du jour
invoque Chronos, réclame son aide pour afﬁmachlr du’
Temps, briser les chaines qui le lient & Tui; |
re\»ele1 l Erermte 11 brandlt le Sceptre;: en appx:llc a

I’ ||Iusmn Il prend le dodécaédre sur l dutc'] ct le pom
vers I'est, "ouest, le nord, et le sud. Puis le
ordonne a I'lllusion de s’effondrer, au Temps: de se dis-
soudre dans I”Eternité, aux murs de s*écrouler. Hpoge le !
dodécacdre sur le sol et en fait douze fois: e tour,
appelant les douze Maisons du Zodiaque ct_rt‘:g,l&nmnt
leur savoir sur la nature de 1'Illusion. Enfin, il reprend le
dodécacdre et, le tenant a deux mains; il’ qut@lggg @ggﬂt
le Cerele magique.

Visualisation : Le Conjurcur se’ mmc&mﬂt@mr Ee d
By
caedre, qui semble se ratatiner, pc.rc]n,smg

e ‘»wi‘

dévoiler dans d’autres dimen- - 0 T
sions. Enfin. il grandit, devient - -

trop grand pour pouvoir étre
tenu, emplit le Monde et
repousse les limites du Temps
et de I'Espace.




& ‘des Conjureurs du

mee: 4 des quaﬁmes Oniriques,
i mx§;!@m%urenw&i Espace et du Temps tisse la trame
,m 1eme ﬁé1’¥§%§}6_ ‘_’El‘;neeréffpasmnemmple t:hambre‘iu

& g

B

: uu §:
~ Puissance: m‘eniltc ememnx, pas

Vite, deux %fs‘p’imx ite que: Bans ‘nofre i{eahfe ou pcut—
: «%3.@& Eo%ﬁe‘:»d sm:e stase. Iengmrelle Le sancluaire
x:sc pﬁ;.m éSpééc Qgsrré‘Spondant a une: piece normale,

_ yun cube de cing métres de coté. Le C onjureur
- peut - ‘d’autres - personnes - y:-entrer, mais des
Mfsétrw ne: péi.Wém Gﬁ iraﬁc!nr le %uﬁ de leur propre

i3
BEE R

Tt

&ssmmq magiques : Le Sceptre ct la Couronne
éélncantatr n:24 heures

$$%$.m®w\n

l’i
ﬁ%r@es de la Mort A gdll(.he .
2 la croix. fe:Conjureur trace une
a neuf branches el écrit
R?é}ﬁ? @HAITAI\ et

ant: ‘et ensemble, et les signes des
u Zoquue tout autour, puis les signes
es 4 'intérieur de cette figure. 11 place le
ecacﬂre wrl autel, entre cingq bougies formant

bbby o
w

s

- Conjureur banmt tour 4 tour les M‘naonx du /oquue
§§.& mﬂuences des planétes, les f\ngu dL la ’Vlon et Iems

&&&Wﬁml’ba le Démiurge et le pouvmr Ilc 4 son nom.
“Puis il allume les cing bougies pour définir un pentacle
Qéﬁf le: Cercle mamqm ]I 1(,\{, le dodecaedre appel]e

Tc
: n_cree un manda, deLIIs le nmnt je baus un lleu au- da.la de
I b Espau. je batis une demeure au-dela du Temps, je batis
: un sanctuaire hors de la portée des
Puissances. Ft la clef en sera...” La,
il pense en silence au mot de
passe secret qui ouvrira la

porte du sanctuaire.

KULT

- Visualisation : Le Conjureur voit une ¢nergic blanche et

lumineuse dans le dodécacdre. Elle baigne le Temple,
pratique une ouverture, une porte luminescente vers le

.- sanctuaire du Conjureur.

L'wil de Thoth

Le Conjureur part a la recherche d'un objet ou
d’une personne ou qu’ils se trouvent dans le Temps ou
dans I"Espace, dans notre Réalité ou au-dela de
I'Illusion. Presque rien ne peut demeurer caché a ses
yeux, ni dans le passé. ni dans le futur, ni en Inferno ou
méme Métropolis. Comme dans le sort du «quéteury le
Conjureur doit pouvoir décrire ccite personne ou cet
objet. Au mieux, il connaitra le nom de sa cible, et dis-

posera d’une image de celle-ci. Si 1'objet n’existe pas

encore, mais existera dans le futur, il doit obtenir une
marge d’au moins 20 pour le trouver.

Niveau de Compétence : 40

Perte d’Endurance : 50
Accessoires magiques ; La Coupe
Temps d’incantation : 24 heures
Durée :

Jet d’Ego pour y résister : Non

et le mage inserit sur chacune de ses faces

marque les quatre points cardinaux a
I"aide d"une étoile. Au sommet des qua-
tre autres il dessine les signes de Mercure,
Jupiter, Saturne et du Soleil. Le Conjurcur éerit
alors INFERNO, ILLUSIO, METROPOLIS et ELYSIO
sur les cotés du carré, En son centre, il peint une image
de IMibis sacré de Thoth,

Invocation et gestuelle : Le Conjureur prend le dodécaédre
dans sa main. Il invoque Thoth et Logos, Hermeés et
Malkuth, Chronos et Achlys. Il passe I'encensoir en cercle
au-dessus des symboles tracés au sol. ct le Conjureur
nomme tour a tour les quatre points cardinaux, les Mondes
au-dela de UTllusion, les éres passées et les demeures des
dicux. II se place dans un triangle, se tourne vers le sud,
crie le nom de 1"objet ou de la personne. lui demandant

de réveler sa cachette. Il répéte cetle opération facc &

I"est, au nord et 4 "ouest, puis vers Mercure, Jupiter,
Saturne et le Soleil. Enfin, il invoque Thoth une nouvelle

fois, demandant a savoir ou 1'objet de sa recherche se

situe.
Visualisation :

I"environnement de celui-ci se réveéle.

96

Préparatifs : On posc le dodécacdre sur I'autel.

le nom de ce qu'il recherche. 11 brile |
dans un encensoir de ['encens’
camphré ct allume sept bougies de |
cire autour du Cercle magique. Le
Conjurcur trace huit triangles de
taille ¢gale, cernant un carre central.
Au sommet de quatre d’entre eux, il

Le Conjureur visualise ’objet au sein du |
dodécaédre, entouré de ténebres. Une fois le sort lancé,

4

-

4




La Voie du T, emps

f;_a Mort du Temps

ks Le Conjureur interrompt le passage du Temps.
1l devient capable de rceréer une forme d’Eternité
quelque part dans notre Réalité, s’assurant alors de ne
plus subir sa mortalité. Au scin d’un cube de dix métres
de coté, le Temps s arréte. Rien ne peut altérer ce qui se
trouve a Iintérieur. Celui qui reste ici ne vieillira plus nine
mourra. Le désavantage de ce sort réside dans le fait que
cette zone attire I’attention des Gardiens de I'Illusion. Le
Temps représentc une composante essenticlle de notre
‘Réalité. Tot ou tard, I'un d’eux s’apercevra qu'une fraction
‘du Temps a été arrétée quelque part, quelles que soient
les mesures de protection prises par le Conjureur. Alors,
les serviteurs des Archontes entreprendront tout ¢e qui
“ébt en leur pouvoir afin de restaurer 1’ordre des choses.

Niveau de Compétence : 45

l’érte d’Endurance : 80

‘Accessoires magiques : Le Sceptre et |’Anneau

Temps d’incantation : 3 jours

‘Durée : Permanent

g

EPféparatifs Le mage purifie pendant 24 heures 1'endroit
rqu *il veut ainsi protéger. Le Conjureur brile du camphre
ide ’encens et de I'ambre, enduit les murs de la piéce
lavee de la chaux, et délimite un pentacle avec des bougies
‘blanches afin d’¢loigner toute influence néfaste.

e
g
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et de (’ﬂi’{pace

Le deuxiéme jour est passé a repousser les Gardiens de

I"[llusion, et toutes les Puissances qui pourraient intervenir
pour perturber sa tentative. I trace un arbre kabbalistique
sur le sol. Le Conjureur y écrit les noms des Anges de la
Mort et des Archontes. A gauche de la figure, il dessine
une étoile a4 neuf branches, et inscrif les mots
ASTAROTH, SHAITAN, et BELIAL a coté. A droite, il
trace un triangle, et écrit les mots ADONAI, YAHVE
SEBAOTH, et TETRAGRAMMATON. Tout autour, il
peint un Cercle et les signes des Maisons du Zodiaque
sur sa circonférence cxtérieure, les symboles pl;mctmrcs-
a Dintérieur. Le Conjureur bannit alors les puissances.
nommeées, I'unc aprés I"autre, les repnuwam hors de ces es
h(‘ux .»cw....,.o..

41
o i
@

A minuit, le troisiéme jour, il trace un triangle sur le sol,
et écerit le mot CHRONOS 4 Iintéricur. 11 pose le dodé-
caédre sur 'autel, et invoque Ch:on(m I passe 1 Anneau
4 son poignet ou a son doigt, ct- ordonne au dieu du
Temps d’6ter son masque afin de lui. rewler $4 nature
éternelle. 11 invoque Chronos en tar;t g;.; grjyamahon
d’Eternité, lui demandant que cette Eternité premrc

possession de la pi¢ce ot il se trouve. ,

Visualisation : Le Conjureur voit Chﬁonoé»e
divinité sévére, voilée de noir. Au fm ;:gﬁ mgsnrq Ees
voiles s’cffacent, révélant le dieu sous ume tUrmE‘ .
luminecusc qui se dissout graduellement: (ﬁn@gﬁ Néant. —
Une fois le Rituel accompli, Iemang,le am@gmm .
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Les Sciences Occultes

Les Sciences Occultes

bflon une ancienne légende juive, un Ange
gardait les portes du Jardin &’ "Eden. Aprés la Ta
Chute de 'homme, il parla & Adam :

%‘Je connais Sept Clefs,” dit ' Ange. “Des Clefs
qui ouvrent le coeur de mon Seigneur.”

“Ouelles sont-elles,” demanda Adam. “Je les
trouverai afin de revenir icl et dowvrir a nou-
veau les portes du Paradis.”

"‘%La premiére se nomme Kabbalah. La Clef
id’Israé] ouvrant les portes aux serviteurs de mon
IMaitre. La seconde a pour nom Al Khemi, la
iClef de I'Egypte, et elle meéne au seuil des é1é-
fments. Tu trouveras la troisieme dans les étoiles,
daclef de Babylone. Tu y liras le secret de I'ame
tet le futur du monde. La quatrieme est la Clef
ide Hellas, les chiffres ouvrent toutes les portes
ide la compréhension. La cmqmé‘mo est la Clef
ides symboles qui se trouvent dans les enseigne-
iments secrets, et elle owre le coeur des
thommes. La sixiéme se nomme Tarol, la Clef
tdes Romani, ouvrant les portes de ton propre
icoeur. Celul qui découvre les Clefs sera absotit
'de tout péché. Le fruil du savoir deviendra sa
hénédiction, et les portes du Paradis souvriront
idevant lud,”

Adam mémorisa les six noms. “Mais Ja Septieme
Clef, 2 quoi sert-elle?” demanda Adam.

“Elle ne porte pas de nom. Tu dois la créer tol-
méme, ce sera celle des exilés et des opprimeés.
Elle te rendra libre,” répondit I'Ange.
Puis 'Homme fut banni du Jardin d’Eden, et
condamné 2 errer sur la Terre.

a9

1l existe Sept Sciences Occultes la bibalc,
I’ Alchimie, I’ Astrologie, la Numérologie; le*Symwh*sﬁw le
Tarot, et le Vaudou. On les appelle parfois les Sept Clef§; car
elles peuvent servir & comprendre et detcusre:] IHusion
II y a encore quelque\ *ﬂccles seule ies; srxzmmzéras

lorsque le poumlr du Demmrge commcnl;aj
11 s’inscrit a la fois en opposition aux six. aum mms l&;.
complete auw Les anuennes s

naquit de Ia n.vnlw des esclaves d Ham Il tradi
de rébellion, et s’appuie sur des traditions ﬂéﬁ
animistes étroitement lices a la Passlgn etla

pourra ouvrir sa prison el PQIPGI&!&E’;SQ
Les portes s ouvriront. L'ombre du Se:&’
depuis 1'Abysse pour lui restituer sof a@“é
que dit une inscription en araméen: gw_ég;
anthue tabl ette noire d’Hermés. Il s agl;t ﬁ

Liban durdnl les annees de guerre, vurs
de cette prédiction hermétique est sujette & de g
controverses. Certains affirment que le: ]
regagnera la forme humaine qui était la sie au
détruisant par la méme occasion I’ iliusi‘bn éi 1
alors "'Humanité tout entiére, o

Les Sciences Occultes ont foujours €té marg
par nécessité, du sccau du secret.: Les  Gardiens
I'lllusion tentent en permanence de détruire qmco
8’y intéresse. Au cours des XVIeme et ‘C\?ﬂme i
les scrennhques ¢taient assassings et les samlcrs i
ainsi que leurs ouvrages. Des dowmenm vieux,
plusieurs milliers d’années furent ainsi perdus dans €
tentative d’arréter ces recherches, mais en vain, Les évol
héritées de ces deux cent derniéres années ont relane
fait progresser les Sciences Occultes. Un grand non
de personnes croient au_]ourd hui p%alhle Qc dc
briser I'Tllusion grice & elles. Ceci nécessite cepe
une Cconnaissance approfondn ‘de ces: ésepf ens ---=_.
ments. Tous 1kno|:.m si, dLlUl...llbl’i’lEllT un elru. hu
posséde un tel savoir. Dés que les gk
Gardiens de I'lllusion prendront -+ -
conscience qu’un tel individu
existe. tous les serviteurs du
Démiurge et d’Astaroth réunis
mettront tout en weuvre pour le
tuet.
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d“’Egéuiﬁlies dnnét%memt omme - toutes les 'z

.4 Kabbale pmugmt gie:s.tmd}tmu;.v Juwes et

&%W«?hw d%g ?ﬁ'ﬁf\?tfcm du Démlurg. ainsi

WQ”% 'y -apprend que le Démiurge
n::Sof) ‘créa les dix Arclmnteq (les
i1 ﬁﬁwﬂ et @éﬁﬁﬁem Mafku?th donna falom naissance

& adt
4 §§g~, 1

Fi
i

of de se protc.ger contu les
. Elle- est considérée comme la
3kcs auires Sclenccs Occultes. L'oceultiste
iéral d’abord la Kabbale, afin de se pro-
: ﬁ?%ﬁ a::des Angtga @e ia Mart

rge. Tous Ieﬂ‘. serviteurs du plus pumant
%Apcmm;:s au-plus modeste des esclaves, ne sont
&tensmns de - cet ére Tout-puissant. En cela, la
une image de I"'Homme, car alors
devient humain par naturc. En étudiant Dieu,
ut atteindre une forme de compréhension

vt ﬁguMLa J,(abbalu est une tradition mysthne juive,
g«:e*‘“%n&mcnmnf liée a I’¢tude des textes sacrés. Selon la
zi égende, le Démiurge enseigna les scerets de la Kabbale

i m&g@mbdeseaAnhuntu bien avant I'emprisonnement
%mmé et ils divulguérent alors ces secrets a

a@x:renmnicm i I"ére chrétiennc. 11 reste peu dc, textes
“f(i("’fiiaei 'dont s'inspirérent tous les ouvrages suivants,
es quatre plus anciens sont le Sepher Yetzirah, que 'on
o oir Cté ecrit par Rabbi Akiba, vers 120 ap IC; le

Sepher Ha Zohar par Ben Jochai, vers 160 ap JC:
I*Apocalypse (le La\«le des Révélations dans la Bible); et
Ezra au sujet des dix
\Sephrotha. redlgés au XIléme sicle.

La Kabbale se répandit durant le XIlleme siécle.

: Son cnseignement se développa et pris
un nouvel essor dans les commu-
nautés juives d’Espagne ol
christianisme, judaisme
et islam se rencontrérent

~=ment. En 1305, [ul publié

e plus fameux des textes
kabbnii-‘tiquea le Zohar

s SepL@meﬁc:ea ;mpmset’g?te mxe:...

KULT

Jusque vers les années 1600 la Kabbale rest;
incorporé aux traditions occultes chrétiennes, engloban

 certains aspects du christianisme. La Kabbale juive continu

de prospérer de son oL, se concentrant principalemen
sur I'¢tude et I"analyse des textes. Les éerits originaux er

- hébreu de I’ Ancien Testament furent retranscrits selon ur

systéme complexe de correspondances lié & 1’alphabe
hébreu. Cette branche de la Kabbale ne regut jamais ung

- reconnaissance explicite de la part des occultistes chré-

tiens, peu d’entre eux parlant couramment cette langue.

Durant les XVIléme et XVIII siécles, la Kab-
bale rejoignit les autres Sciences Occultes. On établil
alors des liens avec I’ Astrologie, le Tarot et la Numérologie,
Un courant commun de la science se développa ainsi,
hybride entre science ct Magie, avec la Kabbale en clef
de volite. Cette évolution s’achévera avec les Francs-
magons, les Rosicruciens et autres sociétés occultes, qui
fleurirent durant les XV1l1éme et XIX¢&me siécles.

L’ Arbre de Vie

La base de la Kabbale est I'Arbre de Vie. Il
s’agit d'une représentation graphique des relations entre
les Archontes et les Anges de la Mort. Les dix Cercles
sont appelés Sephiroth. 22 “Voies™ les rclient. représentant
les relations qui prévalent entre les dilférents Archontes
et Anges de la Mort. Chaque voie représente également
une faction des Gardicns de I'lllusion. Les 22 voics et les
10 Sephiroth forment les “32 Chemins ». En suivant ces
chemins, I"occultiste se libére & chaque point de I'influence
des Gardiens, s'¢mancipant de leur pouvoir, ¢t laissant
derricre lui une portion de I’ llusion. Voici Je secret de la
Kabbale. premiére des Sept Clefs.

Certains mystiques considérent que la Kabbale
peut permettre de libérer le Démiurge. 11 se serait lui-
méme emprisonné en enfermant son esprit dans les dix
Sephiroth, ¢t entre les voics qui les relient. Si les 32
chemins venaient a étre détruits, les Archonles et les
Anges de la Mort seraient également anéantis. laissant
alors le Démiurge retrouver sa forme humaine.

Les Quatre Mondes

La Kabbale propose également une description
schématique de I'univers a travers les quatre mondes:
Atziluth, Briah, Jetzirah, ct Assiah. Alziluth représente
Metropolis, 'origine et Iinspiration des trois autres,
Briah est le Royaume des Archontes, la part de notre
emprisonnement qui vient dircctement du Démiurge.
Yetzirah représente Inferno, I'ombre de Briah, ct le
monde ot I"esprit de I'Homme se transforme dans "oubli.
Assiah correspond a I'lllusion, notre Réalité,
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i guqyams celales 3
tbre de Vie,

ter tout ce

- @@Q@

et ae"@fa‘éx a dcs sources le plus
: @éésg‘l%le,’seuzﬁcme it hor: ‘de I'lllusion. Le kab-
: e qu'il 'y a & savoir sur
ue: Gmilcm.l? ‘noms : de 'ses serviteurs, leurs

es: de proc rs: forces ct leurs faiblesses. TI

i : de ce Gardien et comprendre
m;g;tf}»“:ai 1 lusion. Grace a ce savoir, il peut
T‘fiﬂi‘&itetsﬁzm%olmuemmt et apprendre & controler
g regr sente. Une fois cette étape franchie, ce
ien om-ra plus I"atteindre.

lportam le numéro 32, L4, il rencontrera
féi%les_des ‘Gardiens de I'Tllusion, les serviteurs
es Licteurs. 11 progresse ensuite, suivant
, apprenant tout ce qu’il faut savoir sur les
t. les Razides, les Népharites et les
ires Unf. fois ces chemins parcourus, il atteint
ﬁlﬁ rotﬁ en commengant par Malkulh il dewm re

Ssséder assez de pouvoir pour alTrontLr ce
hqcm Il est alors enfin prét a fT’ll1(,hll' la

dep mt Ies prem1m chumms Cﬁllk qui sont pa.l\rt,nus
B e

at ;ﬂyem.l des Sephn oth pn'«;stdmt une vaste cmmmssmu,
&
‘*Qgﬁég@é@ agat contre ces puissances mineures mais ils

G &

;‘Iéguej'gt’ d’attirer I'attention des Anges de la Mort et des
ﬁ&rﬁﬁo@iﬁesi ‘¢e qui souvent les retient d’aller plus loin.

Vouq trouverez ci-dessous les Puissances et les
*thmns ‘qui leurs sont associés, ainsi que I'épreuve que
devra surmonter le kabbaliste 4 chaque étape. Les symboles
piaﬂBIElerﬂ et les lettres hébraiques correspondant sont
- également cités car ils revétent unc ¢énorme
importance dans |'interprétation de la

plupart  des documents de
Kabbale.

gggggp wil
é@ﬁfge te*ka%ba iste.

-. . vous trouverez les chemins que le kabbaliste peut espérer

KULT

' Ce que sait le Kabbaliste

La Kabbale est la Science Occulte qui apporte

- le plus de renseignements sur I’lllusion et les serviteurs
rourir un. de

- noms de démons et d’anges que le premier Conjureur

du Démiurge. Un kabbaliste connait souvent bien plus de

venu. [l a mémorisé la hiérarchie des Licteurs, et les
rangs utilisés dans les Leégions des Damnés. Ci-dessous,

étudier selon son avancement et son Niveau de Compétence.
Le tableau précédent fournit une idée de base des con-
naissances associées a ces voies. Le kabbaliste dispose
automatiquement de la moitié de son score de Kabbale
dans la Compétence «lire/écrire 1'Hébreuy.

Notez que le Niveau de Compétence en
Kabbale ne mesure pas vraiment le nombre de chemins
franchis. La Kabbale ne représente que les fondements
nécessaires a I’¢tude et I'engagement sur ces 32 routes,
1l est possible d’atteindre un trés haut score dans cette
Compétence sans avoir parcouru les voies de I’ Arbre de
Vie. S'engager sur chacun des 32 Chemins implique une
deémarche consciente du kabbaliste qui doit symbolique--
ment absorber ces informations et apprendre a maitriser
ce que chaque Gardien représente.

Le Novice (Niveau de Compétence de 1 4 9)

Le Novice peut analyser des textes simples. 11 connait les
Quatre Mondes, I’ Arbre de Vie et les 32 chemins, mais
ne comprend pas encore vraiment comment §’y engager
afin d’en retirer le maximum de sapience. 11 a dé&ja entendu
Ihistoire kabbalistique de la Création, et peut discuter
des relations qui unissent la Kabbale, 1" Astrologie. la
Numérologie et le Tarot.

L’Etudiant (Niveau de Compétence de 10 a 19)

L’Etudiant est prét a s’engager sur les 32 Chemins. 11 peut
esperer voyager du 32¢me au 20éme avec ses connais-
sances actuelles. 1l réalise quelles sont les connections
entre la nature humaine et la nature de Dieu, Il connait
Metropolis, Inferno et les autres Mondes hors de
I'lllusion,

L’Adepte (Niveau de Compétence de 20 a 29)

L’ Adepte peut p:ogresser_}usqu au 11éme Chemin. 1 sait
que I"'Homme est prisonnier, et que 1" Arbre de Vie déerit
les Gardiens de cette prison et les relations qu’ils entre-

tiennent entre eux. Il commence a étudier les connections
reliant I"lllusion et I'Homme, tous deux pouvant étre
pergus dans ['image de 1’Arbre de Vie.

Le Maitre (Niveau de Compétence de 30 & 39)

Le Maitre est prét 4 entamer son trajet le long des dix
dernmiéres routes, a travers les Royaumes des Archontes et
des Anges de la Mort. 1] sait que le Démiurge a disparu
et que I'Mlusion est au bord de I'implosion. 11 sait que
quatre des Archontes sont également partis et qu'Inferno
est prét a s'effondrer. Il sait que la Kabbale représente
I"'une des Sept Clefs.
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Le Kabbaliste (niveau de compétence de 40+)

Le kabbaliste peut partir a la recherche du 33eme et
Invisible Chemin. 11 connait les théories secrétes qui
circulent sur la nature du Démiurge, il sait qu”Astaroth
représente sa part d’ombre, et que Dieu est peut étre un
étre humain. Il connait plusieurs des théories sur la
disparition du Démiurge.

Alchimie

L’ Alchimie fonde les bases de la chimie moderne.
C’est un pont lancé entre Magie et science, utilisant les
mémes concepts et symboles que la chimic. Dans I'ab-
sotu. I’ Alchimie représente un moyen de transformer les
¢léments fondamentaux, comme de changer du plomb en
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or, ou de créer de nouvelles substances, ql.u m: Pel
exister en dehors d*un court instant, dans notre Réal
mais qui permettent cependant de fragilis i

Notre Réalité est construite autour d’éléments
basiques mais imparfaits. Ils ne représentent que les ombres,
les reflets des véritables substances qui existaient a%nt
I’emprisonnement de |'homme, ct qui ‘perdurent 4
Metropolis. A travers ces expérimentation f‘dlg :r[ﬁ%t
tente de restituer leur vraie nature aux: éiéniémfﬂﬁﬁif
briser I'Illusion. Il s’agit du Magnum Op
Euvre de 1" Alchimie, décrit mais cryp:é dan eS
ouvrages. Toute expérience alchlrmque”S .
principe fondamental. Il existe aussi un:as te s{j
dans cette prauque L'alchimiste se sert de bon
corps et de son dme comme: b
matériaux de base dans son
travail. Il utilise le lien qui unit ~ * ="
I’Homme et I'llusion afin - .0
d’influencer a la fois son corps - F " i 3
physique et sa Balance mentale.
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ses&;z;@ nes dans la cité de- Ki:em, en ancienne
ﬁééi mﬁx?ﬂiqueraw i
: ste auj mﬂ&m ; § sur
é"”%?é%!ew Alchimi née en Eumps lJllIL les
- Xlléme ﬁ;@’?’é‘mé %léﬁ&js\ M les prermers 4 prati-
izl ’é?”ﬂf@ techm te

o Q&cv-@vv

0N T Faco

et gi‘angk ,%&ﬁg@u_r spagn(;l gui Pdrl'llt
‘ ﬁ%&ﬁrﬁaﬁv 1 visita au cours de sa vie le Nord de
! “rzen. i vécut un tcmps en

b 6

3 &ggme;gyxi et pdb!sa umtcxte on il ﬂxp!mmt@mmnenl
- donner. éxglssmc ala PIQ’ITC Phtlmophale aﬂn d’accom-

S

tion ¢ pléte de ce pro
' ala ]pu}‘ on en 13ﬁl§afmm, oil il était

stes de cette epoque ﬁgure l un des plus ;,rand
c(}meﬁlrio"fmh ‘Paracelse ou plutét Philippus
A 1 - Thophrastus Bombastus von Hohenheim. Né
%ﬁ n Alle {g;a ne-en 1493, il vécut et travailla 4 Bale, ou il
%t tetft:?saecouvertes a la fois dans le domaine de la
> mais aussi de 1"Alchimie. Paracelse utilisa le
ier Te terme de palingénésie pour décrire comment
les éléments imparfaits de I'lllusion et pour les
m qu ils mrcnl ddﬂb la Véritable Realité. I]

er dQ& 1SQt0;}es m:stableb cL d(, nouveaux Llum,nts se
atique désormais dans cette science. Ceci a permis de
Ita:ssaﬁce dans notre Réalité, et de maniére
“certains de ces éléments parfaits. Les
mlcgn%ms’ies‘savent aujourd’hui percer I’Tllusion. Les

hixiﬁm les: plus renommés du XXéme siécle furent

B

kzmem dL célebres alchimistes.

: B%zses de l'Alchimie

es frois plus importantes substances de Palchimie
»%}m 1e soufre, le sel, etle mercure. Elles revétent a la fois
une valeul pratique et symbolique. Les premicrs
alchimistes étudiérent d’abord ces trois
matiéres dans leurs tentatives de
créer la Pierre Philosophale. Tls
découvrirent  également

que ces trois ¢léments
pelmettﬂ.lent de relier
‘I'Homme a la matiére
inerte. lls utilisaient aussi
¢en abondance les métaux
oo principaux. Ceux-ci sont
S asdocies aux plancles de

;;mm. sy»tcm(, uo]aire et a

ifie: 1t Alctiimte
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dlffcrentea parties de I"'Homme,

Substance  Planéte: lon H
Les Sels La Terre Le corps “
ﬁ?p&glgﬂsm gjerg@n@m@peg%t;

‘dans F'Hlusion -
Les instincts.

i Laconscience -1

 Saturne
Jupiter.::: -

Le ﬁ¥0155
Lﬁmﬁ‘&f :.{‘&V: ; e

R

Le Cuivre Vénus Les sentiments ¢t la
B passion
LeFer i ST vcikom:é

Mercure

Le Mercure Le pouvoir des nerrs

la force de Ia \'u.

L’ Argent ~LaLunme: o Lintelleet:
L’Or  LeSoleil L'étre E\-"CIHL

Ces ¢lements supportent les bases de I'[llusion,
de la méme fagon que les molécules d hydrocarbones se
combinent entre clles pour former les constituants de la |
matiére vivante. Ils permettent de créer ces substances
qui existaient avant I"Ilusion, ¢t 4 influencer la Balance
mentale humaine. '

L’alchimiste, a travers ses expériences, modifie
ces substances qui petit 4 petit se transmutent. Par une
chaine d’oxydations, de réductions, d'alliage et d’éura- |
tions obtenus 4 des températures trés élevées, le métal se |
transforme graduellement, de plomb en thallium puis en |
mercure ct enfin en or, et en substances qui ne devraient|
normalement pas exister dans notre monde, tels certains |
éléments lourds. 1

Les composantes magiques de ’alchimie sont|
héritées de sorts, mais au lieu de tirer leur puissance de |
Ialchimiste lui-méme, elles se nourrissent des tensions |
et distorsions car notre Réalité n’est pas gouvernce par
les mémes lois naturelles que le reste de 'univers qui se
trouve au-dela de I'lllusion. En brisant celle-¢i pendant |
de courtes périodes, 1’alchimiste parvient a réaliser des
expérimentations physiquement impossibles dans des
conditions normales.

En pratique, cela signifie que "alchimiste doit
realiser ses expériences lors de conjonctions astro-
nomiques favorables, et qu'il choisit d’opérer dans un
licu o I'lllusion sc révele plus faible.  Llalchimiste
essaie de regrouper tout un matériel récusé par des puis-
sances d’au-deld du Voile. Certains passent leur vie
enti¢re 4 la recherche de pierres ou de sels qui ne sont pas
1ssus de notre Réalité. Tls sont en quéte des fragments de
la citadelle du Démiurge, de silice provenant d’Inferno
et d'incrustations de sels collectés aux frontiéres
d’Achlys, dans le labyrinthe du Monde Inférieur. De
telles substances possedent des propriétés uniques, rendant
possibles certaines des expériences les plus importantes.
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L’Alchimie de I'Ame

: L’alchimiste sait altérer son propre corps et son
ame dans le cadre de ses expériences. 1l se sert pour ccla
des connections magiques cxistant entre cette part de
nous lie a I'lllusion et certains ¢léments ou substances
d’au-dela du Voile, 1l soumet son corps a divers proces-
sus, ainsi l'alchimiste parvient 4 modifier sa Balance
mentale. 1l peut également ralentir le vieillissement en
purifiant le corps des substances responsables de ce
processus. Cependant, le domaine de I"alchimie n’ap-
‘porte pas |'immortalité, quoiqu’en pense certains de ses
‘pratiquants.

Sublimations et calcinations constituent les
iméthodes permettant d’altérer la Balance mentale. Grace
‘aux sublimations, le corps est nettoyé des éléments les
iplus bruts jusqu’a augmenter cette Balance. Dans la
icalcination, les choses fonctionnent & I'inverse.
L’alchimiste donne au corps et au mental un aspect plus
primitif. 11 commence par transmuter les mcétaux, du
Iplomb a I’or ou I’inverse. Une petite quantité de ce métal
itransform¢ est introduit dans le corps de I'alchimiste, soit
Ipar ingestion, soit par injection. Puis il poursuit sa tache
ipar la création de nouvelles substances & partir des précé-
{dentes, substances n’existant pas dans notre Realité, et
[présentant des pmpmlm différentes des éléments
imaturels. Celles-ci sont & leur tour absorbées ou injectées
par I’alchimiste. La demiére étape du processus exige
iI'usage de substances d’au-dela du Voile, d'Inferno, des
{Paradis perdus et des frontiéres d’Achlys. Il les travaille
fet puis se les appropric de la méme maniére, ce qui modifie
{graduellement sa Balance mentale. L'ensemble du
iprocessus nécessite entre une et trois années pour étre
;acu)mpll sclon le temps nécessaire pour réunir les dif-
[férents éléments. La Balance change d’un montant égal &
i'Ego de I'alchimistc plus la marge de son jet de
Compétence en Alchimie, avec un maximum gg. 50

points.
Prévenir les effets: dc I'age représente: une
approche encore plus diffi cile et &imrmgnante Le corps
‘doit étre nettoy¢ de toute substance ] pouvant detruire les
cellules et empéchant leur renouvellement. Pour a.,ela il

‘étre artificiellement crécs en laboratoire par 'alchimiste,
‘mais beaucoup devront étre rassemblés. directement hots
ide |'lllusion. La plLl'pdll se révélent trés instables dans
‘notre Réalité, ot 'y existent que pendant de.trés courtes
periodes. Le processus reste similaire au précédent, mais
‘en plus d’incorporer ces ¢léments dans son propre C‘{‘lrps
I'alchimiste doil s’astreindre a ume di¢te séveére, et
Sastreindre 4 un programme d exercices trés strict. Au
bout d’un an de ce régime, lé phéromeéne de vicil]issgment
commence 4 ralentir. A partir de cet instant, 1alchitiste
ne vieillira plus que de trois mois-chaque annéc ¢eoulée.

faut absolument faire appel 4 des matériaux eigr_aﬁgersfa_
notre Réalité. Parmi ceux néeessaires icl, certains peuvent :

Si le traitement venait & étre interrompu, il subirait: alors  magiques.
“un vieillissement accéléré pour retrouver son dge véritable,
11 doit alors passer le plus clair de son temps a produire
et amasser les ingrédients requis.
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Le Magnum Opus

Le but du Grand Oeuvre alchimique, le
Magnum Opus, consiste a transmuter I'Ilusion elle-méme,
et ainsi briser la prison ou croupit I’Homme. Au sein de
la littérature alchimique, le¢ Magnum Opus est décrit
comme la recherche de la Pierre Philosophale, une substance
capable de transmuter tout autre élément & son simple
contact afin de créer toutes les réactions chimiques ima-
ginables. Cette quéte se fonde sur les cxpénmt&i‘iféttons :
avec le mercure, le soufre et divers sels. L’alchiinis ?éé{m{: =
également avoir acceés a certaines substances “mtreu- -
vables dans notre Réalité, des elements “du M
Magorum Invisibilis, comme les anciens-appelaicnt les
Mondes au-dela de I'Illusion. Certaines: parties de ces =
expériences doivent également se prodmre hors de notre'
Réalite. :

Le Magnum Opus concerne tous Tes: alchzm:stes,'
car il s’agit d’'une ceuvre commune. Au: Cnmf&’de&déw
siecles pI‘LLujLI’ll‘s plusieurs personneb um p(}i.;'-@é }gs
e\pr.ru.n(,cs de transmutation I}o%miéﬁ dén& notre
Réalité a leur aboutissement, reus‘m;ﬁam a“mam enir
certaing ¢léments étrangers stables paur dE_ Cbur’t@‘s
périodes de temps. Mais une véritable transformation, a
grande échelle, reste encore  réaliser. Af’m d: ym&mgr
"alchimiste aura alors besoin d’un ualaryse’ur Juvant
mettre en route une Lhamc de rcactions:, qmv 3&3 T ==

L’ Alchimie en tant que C nmpetcr; i3 sg(g

de la chimie. L'alchimiste regoit aumman@emf.‘n
moitié d& son Nl\uu dc, Compcteme et ; 'l@ﬁ'rg

afin d’en’ &.xp[mm les dcve]oppement% eifécm’es

demniéres années. Vous trouverez ci-dessous une liste
connaissances de Ialchimiste en tonctlon de so
de Compétence.

?I connait les symboles alchimiques, |€.b e’lemmth qu ]ﬂus
lmpnndms ainsi que leurs proprletes At '{:(}m'p?crxﬂ qu 1l
L“.\LL une connexion entne ces dlvusc:s &ubxlancc% l;;s

certains eiermms ne peuvent exister dans n
et qu’ils-présentent des proprictés g;g_lu;qnef
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Les Sciences

L’Etudiant (Niveau de Compétence de 1024 19)

I’Etudiant connait le secret des transmutations. Il sait
parvenir a des transformations momentances, le plomb
devenant de ’or pour un instant, avant que les matériaux
ne reprennent leur état naturel. 11 comprend le lien entre
la part d’Ombre et de Lumiére de I'Homme, et les ¢léments
basiques ou raffinés. 11 sait qu’il existe des ¢léments
provenant d’au-dela de notre Réalit¢, d’autres mondes,
et que, méme s’ils ressemblent au nétre, ils en restent
‘profondément différents.

--L’:Adeptc (Niveau de Compétence de 20 a 29)

‘L'Adepte peut altérer sa Balance Mentale grace aux
I sublimations et calcinations. [1 sait transmuter les métaux
fde notre Réalité et crécr des isotopes instables d’éléments
fqui y sont étrangers. Il a appris une chose ou deux au
fsujet des Mondes situés au-dela du Voile.

Le Maitre (Niveau de Compétence de 30 4 39)

'Le Maitre sait modifier le processus de son vieillisse-
"ment grice 4 I’ Alchimie. 11 est capable de créer des iso-
topes stables d’éléments étrangers a notre Realité et, de
| fransmuter temporairement, de petites portions de
I"Ilusion ou d’ouvrir des portails vers d’autres Mondes.
‘11 sait ou trouver les diverses substances étrangeéres. 11
 devient conscient du véritable but du Magnum Opus.

' Le Philosophe (Niveau de Compétence de 40+)
1 comprend le but du Magnum Opus ct possede suffisam-

“ment de connaissances pour se mettre en quéte de la
Picrre Philosophale.

T

‘Astrofogie

YT

: L’astrologue étudie les cieux afin d’y découvrir
"~ des informations sur I’Homme et le futur. 11 sait lire le
| destin du monde dans les étoiles. Cela s’avére possible
' car I"Espace lui-méme, la position et lc mouvement des
: Gtoiles dans ['univers reflétent I'lllusion. Le macro-
cosine, la forme et les mouvements de I'univers, est un
reflet de Malkuth, I’ Archonte qui créa le monde & partir
de sa propre essence. Le Zodiaque constitue une image
schématique des plans de I'lllusion telle quelle fut
congue par le Démiurge. 1l devient alors possible de
découvrir certains secrets concernant I'emprisonnement
de I'Homme dans les planétes, les galaxies lointaines el
les étailes. Voila pourquoi on compte I Astrologie parmi
les Sept Clefs de I’Eveil. A travers P'étude des étoiles,
I"astrologue obticnt une image unique de I'Tllusion, une

compréhension de 'agencement de la Réalité, et des
- causes des plus grands changements.
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Histoire de ['Astrologie

L’ Astrologie est la plus ancienne &&=
Occultes. Elle est apparuc partout ol des ¢
sont développées : dans le Yucatan des indssss
entre I'Euphrate et le Tigre, et le long de &%
1'Indus. Des calendriers astrologiques ont &
chez les peuples Mayas, Sumériens et Babyis
sagissait d’écrits sacrés composés par des prétres
a des fins religieuses. pests

Durant le VIéme siécle av.JC, les B
développérent I’ Astrologie pour en faire un Art
Un long trait¢ de cette époque, redigé sur 70 =
d’argile, enrichissait la bibliothéque d’Assurba
Ninive. Ces connaissances voyagerent vers I'o
’Egypte et la Gréce. En 280 av.JC, une
' Astrologie vit le jour 2 Kos dans T'archipel gre
enseignement se répandit ensuite dans toute la
jusqu’a Rome. et o

ot

ACE

L'avénement de I'Eglise Catholique imp
suppression de I’ Astrologie, ainsi que des autres Sc
Occultes mais elle survécut dans le'secret jusqu’a la Res
sance. L’Eglise tenta de la faire disparaitre en condanm
Galilée et Copemnic, mais en vain, La vision d*un mong
héliocentrique fut victorieuse; et 1" Astrologie évolua
paralléle avec 1'Astronomie au cours des XVilieme
XIXéme siécles. SR

i
s

Le Langage des Eto'itlé;sf.-:”_‘:

NE, SElence.
matique, prenant en compte un nombre ¢onsid

données. Chaque événement dans: Punivers,

L’Astrologic moderne. est ii_ne@ca

astrologique. Durant les deux cent dernigre
depuis la disparition du Démiurge et I"affaiblissem

I'lllusion, les conditions astrologiques ont:changé
nouvelles Gioiles apparaissent dans le ciel; On déca
de nouvelles planétes. L'univers change pm,;;;gggteggg@&

modifications survenues dans I'Tllusion. Nal ne'sai

vraiment ce que cela implique pour les astrologuies:
Les douze Maisons du Zodiaque et 185]§1dﬁ§§ Lo
de notre systéme solaire forment  les: bases de.
I’ Astrologie. L'expérience a montré que leurs inﬂué;:;r;
se montrent bien plus importantes que celles des: autres
corps célestes. Le Zodiaque est une ceinture : :
fixes dans le ciel, avec une déviation de 32 degre
rapport a la ligne équatoriale. 11 se divise en de
Maisons, chacune présentant une largeur dg_@%ﬁ{é@g
une longueur de 30 degrés. Les obscrvations astrolog
les plus basiques s appuient: sur les positions
planétes, du soleil et de la lune dans le Zodiaque..

Le Zodiaque et les:
planétes représentent les dif-
férentes parties de 1'Tlusion et
nous y percevons les signes des
plans du Démiurge. On y
découvre les origines de la Vic .
¢t I'évolution de I"'Homme
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3 astrdrégue &é?} es grands cféVefoppmnents qui  Capricorne D;\ééflé}e\ttliLL hibernation, décl
attendent I’ humani ”’ @wﬁ’tﬁ intense observation et déerépitude

Création et 1 r@smmmranon,,drz M;Jn

A.\défmtc&f'n de Pliusion 50
Purcté au sein de la somllmc V
Realite au-dela de I'lusion

Bvéacmentq mmeurs amenant de

S grandes éﬂméqimncm ’arrﬁucngg

G Tindividuel surla woaitd:

T Pouvoir du Démiurge sur I° lllusioq
mter\enmm dl\m(,

€ ass' c;es ayﬁaqut,
sa eéfecmer :

Tt

Jexes, montrant
est “iffﬁué&dém miltueilcmnt

8
$550 4

Lhe

4

S

Lion T Guere, catastrophes namrel!eb
changement violent

- Correspondance entre: fes forées et

5 : 3&0!;&;16&@ systémes r:iargxsv

B Eqml:bu: des ¢léments, et du Mon

22223 Dlstorsmm dfe lé R’ééi’i’tc, hagm

el
haﬁ? ‘zsei S 4

L3O 8“52:33\@9@&‘;5011& a-Q:n uEEhsggpn prm;,lpdle
Wﬁﬁ’ibﬂ et la prédiction d"événements ou de
rsements. ‘dans T'ordre naturel. Plus Je phénoméne

;1[ ,sem ga,ﬂ;cﬂe dc i zmtmper avee

s

A e
i

&

L]mnrrcnmm mouvement en avan
développement naturel

de sa omeptmn *Efe sa naissance ct, de préference,

@@c Ees de la mort, de 8es precedentes incarnations. Méme 1
e ieur des astmioguu préfére se contenter de ne La Folic, Bahnu, mer:ule négative,

e:ﬁfre q(w dE'ﬁ mmmmts majeurs. echappera |’ empn‘:onutmcm

Bt

e I ex:slc da. nombreuses mamt,res d’ etabhr une

enfrccé?psérﬁme ST
Sentiments, cmpathrc comp';wo
amour. chmm

Doni mné. dptll‘lldc LIL.D bdst:\
solides, les rmrmes

souhgne le momcm de Ia naissance du fhl‘l%t
em;:nt de la papauté, la révolte de Luther contre le
it des papes. les dates d’investitures de certains TJ:.;}ms

Ees plus importants d’entre eux. |l émdie chaque Nepfume::::::: {12017 Besoins inconscignt, vér ;mble
aus I'angle astrologique, en insistant sur les rap- =220 o0 ooiiicnature de 'homme, aexua}gté i
ris avec la Maison du Taurcau, ld oi se refléte sur pigon Héritage commun dé T humanilé
,Egmm Pinfluence du Démiurge. Il recueille ainsi une inconscient collectit

“image du pouvoir historique du Vatican en Europe.

Sf2 .}fogue analyse celle-ci, recherche des schémas

p,ourm extrapoler sur l“wcmr [I élabore des Faire une Prédiction

Rwulutlon st,h::.luc créativite, géns

o;;z;c Une fou. ceci accomph il éludu: chaque date
glqueml.nl afin de prédire quels événements s

Lot Cela nécessite un haut niveau de Compétence et
sy beaucoup de travail pour parvenir a un résultat correct. Il
faut d’abord déterminer avec exactitude les dates liées &
la prédiction. Le tableau ci-aprés vous servira de guide
afin de juger la pertinence de celle-ci. Le nombre indiqué
correspond a la marge obtenue sur le jet d”Astrologic. En
fonction de celle-ci, et du type de question posé (colonne
verticale), vous trouverez la qualité de la prédiction
(ligne horizontale).

momrerom decmxeb mais rien ne nous assure ql.!.(. lc, ciel
restera tel qu’il est. Par exemple, nombre de prophéties
purc:m: étre établies lorsque I'on découvrit les planétes
N(.plunc et Pluton. De puissants télescopes aujourd hui
traquent de nouvelles étoiles dans les

douze Maisons, altérant toutes les
prédictions établics précédemment.

Les ¢vénements historiques et actucls ne rentrent
pas dans le cadre des prédictions, mais donnent des inter-
pretations d’¢vénements déja passés ou en train de se
produire. L'astrologue tente de déterminer quelles forces
sont & I’ceuvre dans un enchainement d’événcments ou
pourquoi ceux-ci se produisent d'une certaine maniére. Il est
plus facile d’obtenir une réponsc pour ce genre de questions
que predire le futur. La tache la plus compliquée reste de
definir des horoscopes personnalisés, dont le but est
d’anticiper 'avenir d’un individu en particulier.
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- Correcte Bonmr Eet ‘Excellente

Qualité d¢ la réponse il :
NLII'L,(, dc 6—[0 Mdl'!_.i.. dc ll 15 Mdlg(. de 16+

E\»‘énement hi‘wt(}rique Marge de 1-5
SRR Margeide 191 Marge de 10=14::Marga de: 1.

Marge de 10 14 Malge de 15 24 M':rﬂe de 25 29 Mar&,e de 30
,“Magvge»de 10-19 Marge de20-29° Masgede:%&—;%? Ma@e&me—r

| \*Lnem-.nt letl.u

L

Ce que sait |'Astrologue

L’ Astrologic est intimement lice a I"astronomie. Un
astrologue dispose toujours d’un score dans cette science
égal 4 la moitié de son Niveau de Compétence en
Astrologie. La plupart d’entre eux ¢tudient également la
fjhyslque les mathématiques et les statistiques.

Lve Novice (Niveau dc Compétence de 1.d 9)

Le Novice comprend les influcnces des Maisons du
Zodiaque et des planétes sur "humanité et le Monde. Il
sait établir un horoscope traditionnel, personnalisé, mais
sans 'exactitude nécessaire pour en faire une véritable
“prédiction.

I’Etudiant (Niveau de Compétence de 10 4 19)

L’Etudiant sait que le Zodiaque refléte les événements du
‘monde, et que les systémes planétaires [onctionnent comme
‘des miroirs de 'homme. Il se sert de ces connaissances
‘pour effectucr des prédictions simples, mais cclles-ci
“manquent toujours de préeision. Il sait que les étoiles
Idessinent unc image de la Réalité, et qu’elles permettent
! d en interpréter la structure.

ﬁ’Adeptc (Niveau de Competence de 20 a 29)

Il connait I'existence d’autres Mondes, avec d’autres
“étoiles que celles de notre Réalité. 11 a appris beaucoup

de choscs sur le ciel en dehors du Zodiaque, et s¢ montre
'1 c'apab]e d’effectuer des prédictions nuancéces.

Le Maitre {Nneau de Competence de 30 4 39)

Le Maitre bdll que lem.toﬂes représentent une sorte de
Cplan du passé. du présent et du futur, et que celui-ci se
transforme avee les événements qui surviennent dans le
“monde. 1l a réalisé combien il est:difticile de pratiquer
“une excellente prédiction personnelle, et pourquoi il est

—

- conséquents.
5 RAEN

T

l_;"Astrolcngue (Niveau de Compétence \de'40+}

"1 sait que I'univers est un reflet de Plllusion, une
empreinte dans les cieux de la main de Dieu. Il sait que
Malkuth est I’Illusion, et de ce fait un reflet du Démiurge
~et de I’Homme. 11 se montre capable d'étudier ¢t prendre
' en considération le cosmos dans son ensemble, et non
| juste les Cloiles visibles et le Zodiaque.

Leasaians

T

ggmm del ara,hltecmre Les dl’Ch‘lll..Lle des: grands tempkg@
‘et des cathédrales d’Furope Claient presque

.:maUques issues de I’époque classu:]ue en, y introduisant
;,dc:s idées provenant de la culture arabe, aig,ubl‘c’ et
“frigonométrie. Plusieurs batiments construit pa
plus simple de découvrir dans le cicl des événements t

109

Numerofogte

fondements mathumuques de I’ umvem Les xﬁ%hwaﬁ
ciens occultistes assurent qu'il existe une; _orte de schcma:
base a I’lllusion, une équation cosmique que Ton pe@&
retrouver pour changer radicalement la Réalité et briser
I'llusion. Les numerologues rer.huv:heni les réferegleés
mathématiques qui sous-tendent  la:construction - “du
Monde, |'emprisonnement de I’ homme et lxmsimee d§
Archontes ef des Anges de la Mort. Les meilleurs
parviennent a altérer I’lllusion en reprenant ¢es- équ
fondamentales et en établissant alors de n@ugeil,esemmk
ncetions entre elles. :

De ce fait, la Nu meroloz,te rc,gn.sentg Tune gges»
plus putsvmteq du» %uu‘tces Occuha%“*Eﬂ“f pporte

une complehumon 5ub11minale des- lorces é o
b i
d'1n< i Hnmmt. et dans I I]Iusmn Dan» sa fbrme Pa:pli&

Histoire de la Numérolagiéw :

Pvlhagme durant le Vlunu. siécle av.JC.8
sur le meyen de décrire la Reallte par les matfl@ﬁé

aveg F uehd&. Arehlmede et PtOIem«.e qm ctme&
matEWahclcm et numérologues. -+ :

numérologues. Ils continucrent & de‘«elopper les

(iw{
,Wif .

ma«-wwv

1mmerelogue5 renommes constituent encore 4
des portails & travers 'Ilusion.

Jusquau XIXeéme siecle, Lh.aque dmm@@t@ uc
connut de grands progrés, en particulicr eelu des
seurs, mais |d \Iumuo]ogle theouque Testait; e:r&qz@

su se doter de \entables bd‘w(,‘s
spécifiques. Durant ce dernicr
quart dc siécle, les numéro-
logues ont pu véritablement se
mettre en quéte des équations
cosmiqucs.




e

ﬁwe :ém twg@%ée %ansﬁiué} une
I%ab’ﬁaﬁ

&

: @tﬁo&e pour. Ie

his ﬁabla@s %puwggt Eﬁwr Orlgme dans

E@ m; et les
' e %m‘? ﬁﬁ]iééﬁ ﬁar les kabba]mtes

it

s fonctionnent @gatemém _dygc J‘alphabet
eaucaup -moins bien ‘avee celui dit latin.

@e ‘les numérologues se: réfmmn général

w&w\

o essent

fzERe it &l,le:hggxt:@xﬁ textes hébreux et grecs: Le tableau
e "”‘*m nire-vous donne les valeurs numériqués des alphabets

geec §%§ “latin; On calcule Ia valeur d’un mot en
alen

rs ;mdmdu;,flcs ﬁc ci:ac[uc lettre qui le

I \unporiani d‘uﬁﬂlser l‘alphabet grec pour
@@% issus du grec, 'hébreu pour ceux issus de cette

et ’aighahc_li Latm ‘pour les autres langues occiden-
_ies résuiﬁtatg Obtenus n"auront aucune valeur.

:&ctm et au désir de 1Homme de reprodunrc
opolis. Ses origines remontent, dit-on, a I’époque
 pyramides égyptiennes, et la tradition se perpétua
vec les batisscurs de cathédrales durant le Moyen-age.
ﬁrmcs‘Maeom s’en emparerent au X VIITéme siécle,
@ «¢odifigrent pour construire leurs Temples.

W%&f« i

La geometrle occulte sert a recréer les tech-
swi ‘proportions qui permirent de batir Metropolis.
f’ﬁ‘e”ﬁém, les architectes établissent un lien entre
%gi?in et la Cite. Les b‘mnu,nt.a mges ainsi peuvent

»‘s:‘s

:‘Ezﬁmﬁ une zone clelnmtee Les mullcur% architectes, versés
‘gﬁ%am?ﬁ@umemlame, s¢ montrent i.apables d’élever des
““ﬁdgﬁces&poumnt ouvrir une porte vers n'importe quelle

e g

jﬁestmanon
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E@@@E@gg&wie représente une: part |

Tableau des correspondances

Nombre Latin ~ Hébreu Grec
11 A Aleph Alpha (Aa)
2 B Beth Beta (Bb)
% 183 G Gimel Gamma (Gg)
& D Daleth Delta (Dd)
| & H He Epsilon (Ee)
1o =V Vau Digamma (F|
7 i Zain Zeta (Zz)
8 Ch Cheth Eta (1h)
9 S Teth Theta (Q)
10 (41 Yod Iota (11)
20 K Kaph Kappa (Kk)
30 L Lamed Lambda (L1}
40 M Mem Mu (Mm)
50 N Nun Nu (Nn)
60 S Samekh Xi (Xx)
70 O Ayin Omicron (Oo|
80 p Pe Pi (Pp)
90 Tz Tzaddi
100 Q Qoph
200 R Resh Rho (Rr).
300 Sh Shin Sigma (Ss)
400 T Tau Tau (Tt)
500 Upsilon (U)
600 Phi (Ff)
700 Chi (Xc)
800 Psi (Yy)
900 Omega (Ww|
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Les Equations Cosmiques

Le but de la Numérologie consiste 4 découvrir:
les équations cosmiques, les formules mathématiques
qui fondent I'lllusion et I'emprisonnement de 1"'homme,
la véritable Réalit¢, I'Eveillé et méme le Démiurge.
Selon la légende, Malkuth se servit de formules mathé-
matiques afin d’¢tablir les fondations de notre Réalité.
Beaucoup de numérologues considérent que la géométrie
moderne, par cxemple les analyses fractales de
Mandelbrot, constituent une étape importante dans la
découverte de ces équations. Les formules correctes leur
apporteront la connaissance des lois naturclles qui régissent
la Vraic Réalité, et leur apprendront en quoi elles dif-j
ferent des lois physiques de I'lllusion. lls pourront alors
briser celle-ci de fagon contrélée,

Ce que sait le Numérologue

La Numérelogie reste intimement liée aux
mathématiques. Le numérologue bénélicie automatique-
ment d’un score en mathématiques ¢gal & la moitié de sa
Compétence en Numérologie. Les meilleurs d’entre eux:
maitrisent également diverses branches de cette discipline.
Beaucoup exercent le métier d’architecte ou d'entrepre-
neur en batiment, car les traditions issues des constructeurs
de pyramides et de cathédrales sont toujours vivantes.
Les numeérologues posscdent souvent une bonne base en'
hébreu ou en gree ancien.




Les Sciences

‘Le Novice (Niveau de Compétence de 12 9)

Le Novice peut assembler les nombres correspondant a
“différents mots, et utiliser des formules simples afin de
: mettr&, a jour des connections entre les noms d’unc méme
“entité ou entre différentes puissances et les relier entre
“elles. 11 connait les fondements de la géométric occulte.

“L’Etudiant (Niveau de Compétence de 10 a 19)

“L’Ewdiant a appris a réaliser des analyscs plus complexes.
II peut déchiffrer les mesures d’un immeuble ou d’un
“objet pour déterminer s’il posséde un lien avec un lieu ou
-unc Puissance d'au-dela I'Illusion. 1l sait que les dimen-
sions des pyramides, des cathédrales et des temples des

" Francs-Macons correspondent aux “dimensions cé¢lestes™

~de batiments étrangers & notre Réalité, et que I'on peut
grace a eux créer des portails vers ces lieux.

i;"Adepte (Niveau de Compétence de 20 a 29)

1.'Adepte a entendu parler de Metropolis, et il sait que
certains batiments de notrc monde correspondent &
d’autres dans la Cité occulte. Il commence & comprendre
comment utiliser les chiffres ct autres paramétres alin de
eréer des portails permanents, ¢t sait analyser les nombres
pour les relier a divers ¢vénements de notre Realité.

Le Maitre (Niveau de Compétence de 30 4 39)

Le Maitre est conscient des possibilités des ¢quations
,Ci)smlques Il sail que les mathématiques ne fonctionnent

pas de la méme [agon dans notre Monde ct au-dela de
| I'Hiusion. 11 peut eréer une équation basée sur les treize noms
| de Malkuth pour savoir quels sont les Licteurs qui la servent,
ST peut. s'il est doué en architecture et construction,
feconstruire des batiments qui pourront servir de portails
et briser I'Tllusion.

- Le Numérologue (Niveau de Compétence de 40+)

| Le Numérologue a débuté sa recherche des equations
cosmiques. En général, il maitrise les mathématiques ct
‘ait ouvrir des portails en faisant appel aux figures
géométriques adequatces. Il reconnait les équations appar-
tenant aux diff¢rentes entités issues d’un cote et de
autre de I"[Husion.

Symﬁo(isme

le Symbolisme est a la base de la plus grande
pame de la Magie pratiquée dans le monde actuel. Le
Conjureur unlm les svmboleq df'n da. 1a1re resurgr sa

: _r_éz.ultai a une plm :mnde cc.hr:lln. des groupes entiers
peuvent ainsi étre influencés par de puissants symboles
‘ sans pour autant s’en apercevoir. Clest dans le
Symbolisme que T'on rencontre sans doute le plus
d'abus. Les difTérentes églises et religions, les assoiffés
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Occultes

de pouvoir et autres magnats des médias et des loisir