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«Alors Judas, qui l'avait livré, voyant qu'il avait
été condamné, fut pris de remords et rapporta
les trente pieces d'argent aux grands prétres
et aux anciens.»

«Ayant ramassé 1'argent, les grands prétres dirent :
Il n'est pas permis de le verser au trésor, puisque
c'est le prix du sang.»

Matthieu 27 :3 et 27 :6

L'Etranger revint, chancelant dans
‘auberge et fut soudain frappé par le silence.
En son absence, ses compagnons l'avaient

* abandonné. Leurs chaises vides témoignaient
de leur défection. Ses yeux parcoururent atten-

'_ vement les relzeﬁ du TEHAS S la table. D'une

erré dans sa main tremblante, s'y changeant

entement en gouttes de sang.
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Q—fis 1'01’1

L'Histoire tout comme la Réalité es
songe. Les contes du passé ont €té pervertis, ¢
réécrits pour former une prison de fausses I
renforcent ainsi ['Illusion.

Durant cette période de I'Histo
hommes nommerent les Ages Sombre
males s'affrontaient et les conségquen
résonnérent 4 travers le Temps comme d
piéce d'eau. Durant cette époque troul
ouverte faisait rage entre les envoyés des .
des Anges de la Mort, Licteurs et servite
mier plan, luttaient les uns contre les autre
tants de Chagidiel et de Chokmah. Antithése
l'autre, ils se disputaient le contréle spirif
ité. L'envoyé de Chagidiel, nommé
Licteurs Noirs et serviteurs d'aufres
semblait devoir étre le vainqueur de cette s:
frontation. Mais la victoire avait un prix, q
queur ni le vaincu n'étaient préts  payer.

Tandis que la brutalités des bataill
tait, le Voile entre I'Tllusion et 1a Réalité
déchirer. De plus en plus nombreux, le sub
deux partis s'éveillérent. Devant la men Bl
contréle définitif sur 'Humanité, les deux forces e é‘.
flit pactisérent. L'lllusion devait étre
qu'en soit le coiit. Le premier des Grands Mens
ainsi congu. Tout témoignage écrit de cette.
recherché et détruit. Des ann.é‘es @isté

0
al!‘{'

hermque qui apporta le chr’;sttamsxﬁe
d'Angleterre. Les autres envoyés
des Anges de la Mort furent
aussi immortalisés dans les
écrits des scribes contrélés par
'Eglise. Les vaincus ne furent
pas oubliés et Mordred ['en-
voy¢ de Chokmah parvint a4 ¢
avoir sa place dans l'histoire

méme si, en tant que vaincu, safs



‘de sa prison. La Vérité
¢ les mol;s des anciens

. par le passe grace a son
0y ay, Malkuth, une fois de plus
ipule tous ceux qui rentrent en contact avec elle, et
seul dessein d'Eveiller I'Humanité.

Neus sommes en janvier 1995 et Gabriella
: oche dg:spﬁrsonnages, leur demande
Elle doit s'y rendre pour
. eres volontés d'un oncle
eloigne qui vient de décéder. Gabriella est la seule parente
encore en vie d'Aguilar Sa:ngre un théologien de génie et
térence espagnole en ce qui concerne I'Histoire
ale. 11 était également l'un des chercheurs les plus
¢s travaillant sur le mythe arthurien.
_gemﬁm assassiné quelques semaines avant l'ar-
S persmmages a Madnd Agmlar légue a sa nicce

Avant sa mort, Aguilar Sangre était l'un des
es les plus respectés de I'Ordre Hermétique du
i Bléme. 1l est a présent celui qui les a trahis.
ardien officiel de I'antique artefact connu sous le nom
das, Aguilar Sangre fut victime des machi-
ville Meagan Lee, envoyé de 1’Archonte

Ayant besoin du Graal pour mener a bien ses
ns, Lee essaya de séduire Aguilar. Sangre. Le sachant
fférent au sexe ou a la menace, elle exploita sa seule
faiblesse : le désir de connaitre les gloires du passé.
Aeagan Lee utilisa une drogue qu'elle avait mise au
oint pour stimuler la mémoire collective humaine et
améliora en la mélangeant avec le sang d'un captlf un
env&ye de Sathariel. Peu de temps aprés, Aguilar était
“completement sous la coupe de Lee, suppliant pour avoir
o sa dose de drogue, baptisée Gloire Ecarlate.

Les visions de ses vies passées déclenchées par
%B drogue détruisirent les illusions d'Aguilar sur les men-
sSGngcs de I'Histoire. Décu et amer, il abandonna I'Ordre
/) ct prépara un cycle de confCrences ayant pour théme les
- vérités historiques dissimulées aux hommes. Pour pro-
téger I'lllusion, les membres de 1'Ordre firent massacrer
Aguilar, Ce crime horrible devait étre un avertissement
pour tous ceux qui envisageaient de révéler la Vérité.

Mais Aguilar eut le dernier
mot. Au lieu de permettre a
I'Ordre qui l'avait également
trahi de récupérer le
; Graal, Aguilar l'avait
‘1égué a la seule chose en
laquelle il avait encore
confiance : la famille, en
l'occurrence cette nicce
lointaine, Gabriella Pirelli,
amie proche des person-
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nages. La tournure des événements détruisait également
les plans que Miss Lee avait échafaudés pour obtenir le
Graal.

Dans son testament, Aguilar légue tout ce qu'il
possede a sa niéce, y compris un petit gobelet de pierre
d'origine inconnue contenant 4 présent ses cendres.
Grace au pouvoir de l'artefact, les restes d'Aguilar posse-
dent une sorte de conscience. Bien que les PJ n'en soient
pas avertis ce gobelet insignifiant qui contient les cen-
dres d’ Aguilar est un antique artefact connu sous le nom
de Graal de Judas qui aurait la capacité de détruire
'llusion, prison de I'Humanité.

Apreés la lecture du testament, Gabriella en quit-
tant le bureau du notaire, est abordée par deux hommes
qui proposent une grosse somme d'argent pour acquérir
le gobelet. Ils se présentent comme les délégués d'une
femme d'affaire japonaise assez énigmatique, Miss Lee.
Elle aurait fait fortune grice a la découverte et la restau-
ration d'anciens sites historiques. Gabriella refuse de le
céder au grand regret des employés de Miss Lee qui ten-
teront un peu plus tard dans la nuit de dérober l'objet.
Bien que la tentative de vol échoue, Gabriella est
enlevée.

Miss Lee est l'actuelle incarnation de Morgana
LeFay, la sorciére de la légende arthurienne. Elle est
également l'agent de Malkuth, un rdle qu'elle a tenu
durant plusieurs incarnations. Lee est également le plus
puissant des Conjureurs. Elle a établi un pacte secret
avec les quelques derniers serviteurs de Chokmah encore
loyaux envers I'Archonte disparu. -

Elle sait que la conscience du chevalier traitre a
la Table Ronde, Mordred, l'agent le plus influent de
Chokmah durant les Ages Sombres, est emprisonnée
dans le Graal. Elle congoit un plan pour libérer l'esprit de
celui que I'Histoire lui a attribué pour fils, de cette prison
non organique. Il pourra ensuite utiliser les pouvoirs que
lui a donnés son maitre disparu pour obtenir une position
importante dans la hiérarchie de I'Eglise catholique
espagnole. En retour, les serviteurs de Chokmah aideront
Meagan Lee a Eveiller 'Espagne.

Une fois atteint cette position de pouvoir au sein
de I'Eglise, l'envoyé fraichement nommé voyagera 4 tra-
vers le pays donnant la communion aux masses dans le
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Graal de Judas. Ce rituel permettra & tous ceux qui y
boiront de s'Eveiller instantanément.

La création préalable d'un réceptacle vide est
essentielle pour que l'envoyé puisse s'incarner. Lee a
réclamé les services de Malcolm DeWinter, directeur de
L'Institut Dédale de Recherche sur le Réve et ancien
éléve du Prince des Réves, Caren Birchlime. DeWinter a
développé des techniques permettant d'effacer entiére-
ment chez une victime le sens du "soi", la vidant en
somme, pour y intégrer une fausse personnalité et de
faux souvenirs choisis par DeWinter. Le réceptacle élu
pour recevoir la conscience de I'envoyé de Chockmah est
I'évéque Gavriel Navarre, récemment nommé archevéque,
et bien siir serviteur de I'Archonte disparu.

Le Rituel nécessaire pour emprisonner l'esprit
contenu dans le Graal de Judas se déroule dans un ancien
cercle de pierres connu sous le nom des "Arbres
Ardents", en hommage aux centaines de victimes briilées
ici au nom de ['Inquisition Espagnole Des mois ont été
nécessaires pour préparer ce site, grice a la société de
Meagan Lee, Phoenix Restaurations. Un sacrifice
sanglant est essentiel pour donner plus de puissance au
rituel. Lee, Maitre de la Voie de la Folie, utilise sa magie
sur Gabriella et quatre autres victimes soigneusement
choisies. Utilisant ses capacités a distordre les corps, elle
les a transformés en manifestations des cing envoyés des
~ Anges de la Mort qui emprisonnérent l'agent de

Chokmah dans le Graal, il y a des siécles. Sacrifiés puis
ramenés a la vie, les cing élus deviennent les Incarnats
Chevaliers, serviteurs et protecteurs de l'agent de
Chokmah libéré.

Apreés avoir été pourchassés et capturés dans le
Monde du Réve par les Ichthyriens aux ordres du docteur
DeWinter, les PJ voient leurs perceptions altérées, pour
donner puissance au Graal de Judas avec le Sang de la
Trahison, ce qui est essentiel pour réveiller les pouvoirs
de la Coupe légendaire. Aprés les techniques d'altération
“de la perception pratiquées par DeWinter, les PJ assistent
‘au rite et au sacrifice, mais le comprennent différem-
ment. Manipulés pour agir comme le désire Meagan Lee,
ils croient voir l'attaque d'un chéiteau et le massacre
troce d'innocents perpétré par I'Inquisition. Croyant
auver des innocents, ils sacrifieront eux-mémes les vic-
times dont leur amie Gabriella fait partie, offrant ainsi au
Graal de Judas le Sang de la Trahison nécessaire a son
activation.

: Ayant parfaitement rempli leur rdle de traitres,
les Personnages n'ont plus d'utilité dans le complot de
Lee qui les écarte avec mépris. Confus et embrouillés
apres la scéne du sacrifice, les PJ reprennent leurs esprits
ans une ruelle sordide de Madrid. La seconde altération
e la perception induite par DeWinter prend effet a ce
joment-la. Les PJ perdent alors le sens de leur individu-
alité et tout change autour d'eux. Ils perdent rapidement
eurs souvenirs et leur existence méme s'efface lentement
~dans ['Tlusion et dans la mémoire des hommes.

Ensuite, les PJ rejoignent les sans-abri qui
errent dans les ruelles obscures de Madrid. Une fois
vidés de leurs images personnelles les Personnages devien-
nent des Réceptacles Vides. La détérioration de leur
'soi", leurs croyances, leurs identités et leurs souvenirs,
va au-deld de ce qu'a subi l'évéque Navarre.

S'effagant du monde qu'ils ont arpenté jadis, les
Personnages cheminent vers la Cité des Morts dans
‘Meétropolis. Ni vivants ni morts, ils sont condamnés a
errer tels des spectres désespérés dans les rues de la Cité.
‘Dans leurs errances, ils rencontreront le Gardien, un étre
ui surveille ceux qui n'appartiennent ni au Royaume des
forts ni 4 celui des Vivants.

Théolithis

Griéce aux informations qu'il leur a prodiguées,
les Personnages entament une descente dans l'une des
nombreuses fissures des Abysses. La, ils trouveront
Masik Mavdil, la Faille aux Cendres. Aprés avoir utilisé
les Cendres de I'échec pour reprendre forme humaine, les
Personnages apprendront qu'ils ont aussi besoin d'une
dme pour remplir la coquille vide gu'est devenue leur
corps. Leurs dmes dérobées sont hors de portée, ils peu-
vent prendre une dme appartenant a quelquun d'autre et
qui n'a pas été souillée. L'Orphelinat des Non-Nés
abrite les enfants morts avant la naissance est un m};.z
endroit pour trouver des dmes pures. La seule opposition
que les Personnages affronteront sera peut-étre leur pro-
pre conscience. Pour compléter leur renaissance, ils
auront également besoin de reforger des liens a
monde dans lequel ils vivaient. Ce lien est le dernier des
Trois Principes qui dirigent I'existence humaine, l'esprit,
et se compose des souvenirs et des expériences de cha
cun. En retournant dans le monde des hommes, les
Personnages devront chercher la Meére dAlba.ire -
Divinité née de la Douleur du Monde, qui dit-on, e 1
toute la connaissance, volée ou aubhe:ﬁ La
d'Albatre est aussi la Patronne de I'Ordre Henn&thue (
Voile Bléme.

'Ordre, les Personnages sont conduﬁs ala
Bléme ot réside la Mére d'Albétre. Grace 4 la
tion de la Mére, ils peuvent retrouver leur pl:
monde. Consciente de I'horreur et de la
accompagne I'Eveil, la Mére leur offrira le savoir don
ont besoin pour contrer les projets de Mlle Lee.

Un hall du Musée est mis a la disp
pour qu'ils puissent y consacrer un templ
pour lancer le sort offert par la Mére d'Albatre
tilége neutralise l'influence du Graal et
nouveau l'esprit de Mordred, l'envo
Toutefois, pour que ce sort fonctionne,
récuperent le Graal de Judas qui est exposé da
drale principale de Madrid.

Une fois le Graal retrouvé, le
emprisonner a4 nouveau la conscience de
débute. L'envoyé et les Incarnats Chevaliers en
tent de tuer les Personnages et de leur repren
fact.

Créature du Temps et de 'Espace, l'env
tera de déplacer l'affrontement dans sa prop
dans laquelle les armes des Personnages so
les pouvoirs des Chevaliers dominants.

Si les Personnages surmontent
reste plus qu'a détruire le Graal, ce qui ar
tivement I'envoyé de Chokmah t

peut pas etre completement détruite.
mieux la transpercer avec 'épée d'A
Incarnat de Chagidiel. L'enveloppe
est détruite, mais le Graal reste entier.
Mordred demeure emprisonné dans le Graal
'épée transperce toutefois la coupe et ne pe
par aucune des personnes presentes.
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L'homme de petite taille remonta le col de son
anteau tentant en vain de se protéger de la pluie. A l'af-
[t dans l'ombre, a l'abri d'un entrepdt abandonné, il
coutait le clapotis de la mer caressant les madriers
ourrissants des quais déserts. Ses petits yeux scrutaient
obscurité, cherchant sans reldche le moindre signe indi-
guant qu'il n'était pas seul. Enervé par la longue attente,
il se balancait d'un pied sur l'autre, maudissant les cir-
onstances qui l'avaient conduit dans cet endroit morne
et sombre, imprégné de la puanteur du sel et du poisson
ort.

Une lumiere pénétra briévement les ténébres,
suivie de l'odeur si reconnaissable du tabac, soulage-
ment bienvenu chassant les autres senteurs délétéres des
locks. La lueur rouge de la cigarette de I'Etranger se fit
plus intense a mesure que celui-ci approchait. Tirant
longuement sur la derniére bouffée, il envoya nonchalam-
ment le mégot dans les vagues. Le bout incandescent
~ dessina un arc de cercle dans les airs, une sorte de Roue
de Ste Catherine (instrument de torture) puis interrompit
 le silence des ténébres dans un sifflement md:quant la
mort du mégot dans l'étreinte de la mer meurtriére.
“Nous sommes donc d'accord ?” demanda l'étranger,
“le pacte sera signé ?”

"Oui. Vous aurez notre aide.”

“C'est bien. Ma maitresse sera satisfaite.”

“Nous offrons de l'aide pas notre soumission," prévint
I'homme.

"Ce qui est perdu sera retrouvé et ce qui est caché sera
 dévoilé. Voild le pacte. Ni plus, ni moins.”

"Clest un début.”

"Pour nous cela n'a jamais cessé. Notre lurte est éter-
' nelle.”

Avec un léger soupir, I'étranger hocha la téte
pour signifier son accord, et fouilla la poche de son man-
tequ. Il en soriit une unique allumette qu'il graita sur le
mur proche. Puis il approcha la flamme vacillante de son
visage et libéra sa véritable forme du sanctuaire de la
‘nuit. 11 but avidement la peur affichée sur le visage de
Son interlocuteur.

“Oeil pour ceil et vérité pour vérité" murmura
U'étranger avant de souffler sur la flamme de l'allumette.
L'obscurité prit a nouveau possession de la ruelle
empuantie de sel et de pourriture,
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Des cendt
aux cendr

excitan

L'intrigue débute par un coup
des personnages, Gabriella Pirg
Choisissez avec soin le Personnage s
recevoir en premier le coup de téléphone
Tous les PJ devraient connaitre assez bie
serait idéal que I'un d'eux entretienne (o1
une liaison ou une amourette avec elle. {
PJ de la jeune femme se trouve a la fi
vaudrait mieux que tous les PJ la conn
début de l'aventure.

GABRIELLA

naire pour la nuit", son amour de Ia vie ae.sf Qﬂ..
Gabriella est une amie loyale contre vents et g

Malheureusement, elle a la fach

périodes. Elle aime le sexe, mais '
partager le reste de sa vie avec la mém



.n’y a nenii IaTVa part
S iia mals si -cmns e.t le tf:mps n'incite pas i la
:rche d’un nouveau roman 4 lire. Un jour morne qui
met de s'éterniser.

uffante vole soudain en éclats
sistance du téléphone. Désireux de se
stesse qui menace de les engloutir, les
crochent pour entendre la voix surexcitée de leur
. Gabriella Pirelli.

Wi gda PJ) .’ claironne une voix féminine,
7 camenue ’c’est 'Gabﬁieﬂa. Tu ne

ce d vocat m'a telepkane pour me dzre que
 de biens la-bas. On dirait bien que j'avais
ié et je suis son unique parente encore en
On m'envoie un billet d'avion et environ deux mille
euros (ou dollars) | Deux mille ! Viens avec moi ! Je
S fausres ﬁ'&’is ! Je veux que tu viennes avec moi’

Le coup de fil informant Gabriella de son
¢ vient du bureau de I'ancien homme de loi de son
mcnte Becquer. Elle a appris que le nom de cet
¢ est Aguilar Sangre et qu'il est une sorte de
ou de conférencier, mais rien d autre. Exmtee

Ne laissant jamais passer une opportunité de
Gabriella a sauté sur l'occasion pour visiter
1e, découvrir ses racines et ramasser un peu d'ar-
ille balaiera d'un "bétises" toutes les objections
ses de ses amis, insistant sur le fait qu'ils
ient tirer profit de cette chance. Gabriella ne veut
econtacter 'homme de loi tant qu'elle ne sera pas en
Espagne pour ne pas mettre en péril
ses vacances gratuites. "Avec un
peu de chance, dira-t-elle
gaiement, je pourrais
/.y méme tomber amoureuse
“ d'un beau torero ! "

KULT

ESPAGNE
‘}[151'01" ue ae

adrid

Pendant environ six cents ans l'expression con-
sacrée pour désigner des réves inaccessibles a été
"chéiteaux en Espagne". Est-ce une surprise que cette
terre de chéteaux oniriques soit l'un des endroits du
monde ou I'Tllusion est la plus fragile ?

Déchirée par la Reconquista des terres prises
par les Maures et les purges brutales de l'ignoble
Inquisition, I'Histoire de 1'Espagne est écrite avec du
sang et 4 chaque coup de plume, I'Illusion était un peu
plus écornée. Des peintres espagnols ont eu des visions
fugitives de la Vérité au-dela du Voile et se sont efforcés
de transmettre cette connaissance aux non-initiés. Les
flammes torturées des toiles du Greco et les visions sur-
réalistes des czuvres de Dali ne sont que deux exemples

parmi tant d'autres du besoin de l'artiste de montrer la
Vérité par le biais de son Art. Méme le grand héros

espagnol, Don Quichotte chevauchait pour combattre des
ennemis invisibles aux yeux des autres. C'est aussi la
terre qui attisa les feux de la débauche insatiable de Don Juan.

La capitale de ce territoire titubant au bord de
I'Eveil est Madrid, une ville dont les habitants procla-
ment que le seul endroit ou il ferait meilleur vivre serait
le Paradis. Ceux qui ont vu au-deld des mensonges

savent qu'elle est beaucoup plus proche de l'enfer. Ville

d'églises et de chapelles dédiées 4 une multitude de saints
peu connus, Madrid donne l'impression de se préparer a
étre le dernier bastion de l'humanité lorsque viendra
Armageddon.

Le Prado

Le Prado est le musée le plus célébre de

Madrid, exposant non seulement de l'art espagnol mais

aussi des chefs d'ceuvres de l'art italien ou flamand.
Beaucoup d'ceuvres exposées ont été créées par des pein-
tres surréalistes ou futuristes inspirés par Salvador Dali.
Au rez-de-chaussée, on peut admirer les toiles de Goya

appartenant a sa "période noire", alors qu'il était devenu

sourd et vivait hors de la ville. Le tableau le plus frappant
est son "Sabbat des sorciéres". Pour ceux qui oscillent au

bord de I'Eveil, le Prado est beaucoup plus qu'un musée,

c'est un endroit o des fenétres donnant sur Métropolis
sont accrochées a des murs fraichement peints de blanc.

Une courte promenade dans les jardins
botaniques adjacents au Prado vous méne a la Cuesta
Claudio Moyano, un marché de livres d'occasion. Des
fouineurs malins peuvent découvrir des trésors parmi les
milliers de livres étalés. Beaucoup d'entre eux contien-
nent un savoir ésotérique et souvent étrange.
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Le Rastro

Le Rastro ou marché aux puces est un autre
excellent endroit pour dénicher des livres occultes ou
autres artefacts. Paradis des pickpockets, le Rastro, un
grand marché qui s'étale en intérieur et en extérieur attire
les amateurs d'art et les gitans. Les meilleures boutiques
d'antiquités sont ouvertes tous les jours (bien que le pic
d'activité se situe le dimanche), mais pas les stands sur la

rue.

Le Vieux Madrid

A quelques rues de la Puerta del Sol se trouve le
plus ancien quartier de la ville, le Vieux Madrid.
Labyrinthe de rues étroites, d'églises silencieuses et de
petites places, c'est le lieu idéal pour les visiteurs
désireux de se promener au gré de leur fantaisie. Ca et 13,
- dans tout le Vieux Madrid, on peut découvrir de toutes
petites chapelles sombres dédiées 4 des saints ou des
- martyrs méconnus. Beaucoup d'entre elles sont utilisées
par des cultes et des ordres religieux dont les croyances
et les pratiques sont douteuses et brutales.

‘Arrivée a

Madrid

Gabriella et ses compagnons arrivent a Barajas
1’aéroport de Madrid au milieu de I'aprés-midi, le 19 jan-
~vier 1996. Selon le contenu de la lettre que Gabriella a
regue de Vincente, avant son départ, il est prévu qu'un
taxi les attende a 'aéroport,

Aprés avoir récupéré les bagages, Gabriella et
ses amis sortent du terminal et tombent sur un charmant
jeune homme qui attend patiemment & I'extérieur, bran-
dissant une pancarte marquée "Pirelli" a la main. En
apercevant le jeune conducteur, Gabriella fait preuve de
son insatiable appétit en annoncant & ses compagnons
que si le reste de la "nourriture” est a la hauteur, elle va
- passer les meilleures vacances de sa vie. Sans aucune
hésitation, elle envoie une claque sur le postérieur du
jeune chauffeur de taxi qui répond a son clin d'eeil par un
large sourire.

Le taxi conduit Gabriella et les PJ & l'un des
hotels de luxe de Madrid, ou des réservations ont été
faites pour le groupe par le bureau de ’homme de loi
Teprésentant Aguilar Sangre. Au moment de quitter le
taxi, Gabriella réclame au chauffeur son nom et son té1¢-
phone. "En cas d'urgence" prétend-elle devant ses amis,
qui n'ont aucun doute au vu de son sourire, quant a ses
[intentions.

Théolithis

11

Le Melia Castilla est situé¢ au 43 Capitan Haya,
dans le quartier des restaurants gastronomiques, au nord
de la ville, également proche du night-club le plus couru
de Madrid, le Scala.

Une enveloppe scellée provenant de Vincente
Becquer, attend Gabriella 4 la réception. A lintérieur se
trouve une note manuscrite lui exprimant ses con-
doléances pour la mort de son oncle. La lecture du
ment est prévue pour le 20 Janvier 4 9 heures dﬁ: at
L'adresse de I"’homme de loi se trouve sur le papier en:
téte de la note.

Madrid. Tl s'agit de la plus vieille: partte d&?
avant le XVIlle siécle. Ce labynnthe' de viei
étroites offre un havre de paix face a l'agita
gaz déléteres de la cité. Les recoins e
donnent ét tout le quartier un air §

mais conformes a la tradition. D:,s )
associés, de tous les membres de la |
murs aux cOtés d'une splendide col
Tolede. Sophia, la secrétaire est
de Vincente. Elle attendait Gabri _
groupe dans le bureau de son pére dés leur

Vincente Becquer est un charmant
d'une soixantaine d'années. Il baise la main
ct de tout autre jeune femme presente_ les 3
de pensées licencieuses dont son age 1
la pratique. Il gratifie les PJ mas ‘Iins
pcngnee de main et d'un sourire comp.
réservé aux amis. Il est carrement imposs
apprécier cet homme.

bureau, prend l‘enveloppe qm sy ’fr_ Fﬁ’t et en
soigneusement le sceau de cire. A l'in
les derniéres volontés de feu Agui
ment est rédigé en espagnol archaique et i
employée est assez médiévale. Aguilar a pouss:

bout son amour de la 1égende arthurienne S
ment, déchiffrer et traduire ce langag
probléme a Vincente.

"Attendu que, ce jour,”
commence Vincente, d'une belle
voix expressive de baryton, "le
quatrieme du mois d'aoit, en
I'an de grdce du Messie dix-
neuf cent quatre-vingt-quinze,
moi, Aguilar Umberto Sangre,
sain de corps et d'espritj
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Aprés avoir informé Gabriella qu'elle a hérité

agé cfe j‘ézg:on de la maison de son oncle dans Madrid, de sa biblio-
ui viendront aprés  théque personnelle et de sa collection d'objets rares, ainsi
a tdche de,mzmer que de comptes bancaires totalisant environ un million
d'euros, Vincente ramasse une petite boite, placée au pied
de son bureau. ” J'espére que vous n'étes pas trop impres-
sionnable, Mademoiselle, car la condition de 1'héritage
est la dispersion des cendres. Vous l'aviez bien compris?”

Gabriella hoche la téte avec enthousiasme, toute
a sa bonne fortune. Elle accepte sans hésitation de rem-
plir les conditions imposées par son oncle. Vincente
ouvre alors le petit coffret et en sort une petite coupe tail-
lée dans de la pierre, surmontée d'un couvercle de bois.
Vincente la fait alors glisser sur le bureau en direction de
Gabriella. Si la coupe est ancienne, on peut remarquer
que le couvercle est de facture plus récente,

Incapable de réfréner sa curiosité, Gabriella
souléve le couvercle. Les cendres sombres, seuls restes
d'Aguilar Sangre reposent dans le récipient de pierre.
Alors qu'elle inspecte le contenu, les cendres se mettent
4 tourbillonner comme du sable fin soulevé par le vent.
Les volutes finissent par former un visage tordu par la
douleur et l'angoisse. Depuis le fond de la coupe, modelé
par les cendres, le visage tourmenté d'Aguilar Sangre
articule silencieusement les mots "pardonne-moi" & sa
niece. Les PJ assis prés de Gabriella peuvent également
étre témoins de ce phénoméne étrange.

Horrifiée, Gabrielle hurle et ses doigts laissent
s'échapper la coupe qui heurte le sol, répandant son con-
tenu sur le tapis bleu. Dans une tentative désespérée pour
remettre les restes de son oncle a leur place, Gabriella
tombe a genoux et se met & ramasser frénétiquement les
cendres pour les remettre dans la coupe. Elle tombe alors
sur quelque chose de solide au milieu des restes répan-
dus.

Gabriella léve pour mieux le voir, un petit
meédaillon de plomb frappé d'un étrange symbole sur
chaque face. Les deux symboles sont différents.

Le Médaillon

Le dessin sur I'une des faces est un ancien sym-
bole alchimique, le Sceau de Zagan. Il est connu des
alchimistes et des membres de 1'Ordre du Voile Bléme,
une société secréte qui comptait récemment Aguilar
Sangre parmi ses membres. L'autre symbole est le Sceau
personnel d'Aguilar. Des informations sur ce Sceau et sur
Zagan peuvent étre trouvées dans beaucoup de textes
alchimiques. Mais & ce moment de l'intrigue, les PJ n'ont
aucune idée de ce que cela peut étre. Les informations
sur Zagan et I'équation de Transmutation se trouvent
dans l'appendice, 4 la fin de cette aventure.

Comme il n'a pas été¢ témoin de l'apparition,
Vincente pense que I'hystérie soudaine de Gabriella est
une manifestation de son chagrin devant les cendres d'un
oncle qu'elle n'a pas eu la chance de connaitre. 11 tente de
réconforter la jeune fille en lui assurant qu'il va faire le
nécessaire pour remettre les restes de son oncle a leur
place afin qu'elle puisse accomplir les derniéres volontés
du défunt,




A ces mots, les cendres se rassemblent 4 nou-
veau pour former un message : 'Job 42 :6,” de facon trés
bréve avant de retourner dans le tas répandu.

Vincente n'a encore rien vu de ce qui s'est passé;
seuls, Gabriella et les Personnages ont pu lire le message
formé par les restes d'Aguilar. L’homme de loi a bien une
Bible dans sa bibliothéque, et bien qu'étonné de la
requéte, il la prétera aux PJ s’ils lui en demandent une.

"Aussi je me rétracte et m'afflige
sur la poussiére et sur la cendre.”
Job 42: 6:

Aprés le second incident, Vicente écourte I'en-
tretien et semble pressé que Gabriella et ses compagnons
quittent ses bureaux.

Ce que sait Vincente

Vincente ne sait rien de I'engagement d'Aguilar
ein de I'Ordre Hermétique du Voile Bléme, méme s'il
¢ son homme de loi durant trente ans. Les conditions
u testament ne le choquent pas plus que les autres
ffaires qu'il a eu 4 traiter dans le passé. Il pourra méme
mentionner un torero qui avait exigé que sa fortune aille
‘taureau qui l'avait tué.

Vincente peut par contre trouver étranges les
rconstances de la mort de Sangre. ”C'était dans tous les
journaux,” raconte-t-il , ” une affaire terrible, terrible.
Cela s'est produit, il y a sept semaines environ, c'est le
temps que cela m'a pris pour vous retrouver ma chére,
en se tournant vers Gabriella, ”Son corps a été retrouvé
~en morceaux dans I'une des chapelles du Vieux Madrid,
€ ne me souviens pas laquelle. I courrait toutes sortes de
rumeurs, mais rien que la police puisse utiliser. La
femme qui a trouvé le corps a dit que la chapelle avait été
désacralisée, mais je n'ai pas eu d'autres détails. Lorsque
'ai essay¢ d'en savoir plus, aprés tout votre oncle et moi
€tions de vieux amis, je me suis heurté 4 la police qui
sardait toutes les informations & l'abri du public pour
pouvoir travailler a I'écart des fausses pistes et appels
bidons. J'ai alors parlé a I'officier en charge du dossier, le
détective Vizcaya. Il avait I'air agité et semblait ne pas
vouloir en discuter.»

Abordés par
des étmngers

Lorsque Gabriella et les PJ quittent le bureau de
Vincente, ils sont abordés par deux gaillards de type asia-
tique portant des lunettes de soleil et de longs trench-
coats. Ils offrent a Gabriella bouleversée, 500.000 euros
‘pour acquérir la coupe. Lorsqu'elle refuse, 1'offre passe
Tapidement & un million d'euros, ce qu'elle décline égale-
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ment. A ce montant s'ajoute un calice d'argent massif
digne de contenir les cendres de son oncle pour remplacer
la coupe de pierre. Ils expliquent que seul le récipient de
pierre les intéresse. )

Pour démontrer leur sincérité, l'un des hanﬁﬁg}}?
ouvre une mallette contenant une forte somme
espéces ainsi qu'un calice d'argent.

Au second refus, I'homme jette un ¢
vers une longue limousine noire garée de l'autr
la rue. Une silhouette a l'intérieur Iléve dew:
L'homme reporte alors son attention vers
pousse l'offre jusqu'a deux millions
ci refuse toujours de vendre.

“Mlle Lee n'aime pas les complications,
chote 'homme qui referme la valise aprés le dernier
de Ia jeune femme “et une réponse ve n'est
dans ses habitudes. Ce qu'elle désire,
maniére ... ou d'une autre. ” Aprés ces quelques m.
a peine voilées, les deux hommes quitten
s'engouffrent dans la voiture qui démarre et p
de la vitesse sans considération pour les pi

S1les PJ s'approchem
de la imousine

Les deux hommes de main sont trés p
vis 4 vis de leur employeur. Les PJ qui s'app
voiture sont bloqués par une poigne
leur poitrine pour bien faire comp
n'a pas I'intention de les laisser approcher
moment, la limousine démarrera sur
roues et accélérateur au plancher, se f:
du trafic, obligeant une voiture a faire u
er dans une vitrine voisine. Les deux as
cilleront méme pas.

Si cela est vraiment nécessaire, des cou
seront tirés depuis la limousine vers les PJ pour
leur curiosité et les empécher d'avancer. Les g
corps se battront pour se défendre s'ils sont attac
engageront le combat pour les empécher de suivre
sine en fuite. Toutefois, ils savent que leur ¢
suffisamment de relations pour les sortir de prison
condition aucune. Ils géreront la situation en gar
cette notion en téte. ok

St les P suivent la limousime

Un premier jet de Conduite est néces
se glisser rapidement dans le trafic afin-d
voiture sans la perdre, et nécessite un "bon" rés
au-dessus pour éviter de rentrer W
en collision avec un véhicule. ;
Une fois au milieu du flot des
voitures, un second jet doit étre
effectué pour continuer a suivre
la limousine en fuite,
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Aprés une pmrsnm aeffmnée da,ns des
emtiemeﬂiagﬁs et d'é .

mm&as .iﬁs sé:pérant e
nt iﬁltﬁl&ﬂz@ﬂi un terme & *ia course-poursuite.

: ff'éemar un jet de
ur le camion.
ntelligibles, sauf

te savent les
du corps

s ne révéleront rien aux PJ. Ils sont au service

et aucune menace ne peut les convaincre. Ils
ent tout a fait conscients de leurs droits et

t leur avocat s'ils doivent s'expliquer a la

en sir, celui-ci débarquera sans délai, pau:ra

ition et les fera reldcher sans que ni la po]tce, ni
issent intervenir.

La Maison
' ’illgui [ar

La résidence d'Aguilar Sangre se trouve dans le

quartier de la ville connu sous le nom de Cuesta Claudio

Mayona. C'est également dans cette partie de la cité

: madriléne que se trouve le marché du
livre d'occasion.

C'est une petite maison a
Doyl un étage datant de la fin
: Zdu siecle dernier et
smlee au coin d'une rue
trés animée. La bétisse
est protégée du bruit et
des yeux indiscrets par
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une haie assez haute des deux c6tés donnant sur la rue, et
par un mur de brique de 3, 5 métres de haut de l'autre
coté. Le mur sur la gauche est partagé par une autre rési-
dence d'architecture similaire. Gabriella connait I'adresse
et posséde les clés de la maison qui lui ont été remises a
la fin de la lecture du testament.

L'intérieur de la maison est sombre, humide et
poussi¢reux. La résidence n'a pas été aérée depuis la
mort d'Aguilar, il y a quelques semaines.

Rez-de-Chaussée

1: Salon . Assez spartiate, il ne contient qu'un fauteuil
bien rembourré¢, une bibliothéque remplie, une petite
table basse ainsi qu'une lampe permettant de lire 4 son

aise. Plusieurs magazines, contenant tous des articles sur

la Iégende arthurienne sont restés sur la petite table alors
que la bibliothéque ne contient que des livres de fiction
basés sur le méme théme. Des objets bizarres comme des
stylos souvenirs, des cuilléres et des cartes postales sont
exposés sur le rebord de la fenétre. Ils renvoient tous a la
méme mythologie.

2: Chambre . Un grand lit occupe le centre de la piéce.
Suspendus dans la garde-robe, une série de costumes gris
et austéres. Une commode a tiroirs contient seulement
des chaussettes et des sous-vétements.

3: Salle de bains .
fonctionnelle.

D'une propreté scrupuleuse et trés

4: Chambre d'ami . Un lit non préparé et un placard
vide constituent le seul mobilier de la piéce.

5: Escaliers . IIs ménent au premier étage.

6: Toilettes . Juste un ou deux magazines toujours sur le
méme théme. Rien d'intéressant ici.

7: Cuisine . Le garde-manger est peu garni et il y a au
moins une semaine de vaisselle sale empilée dans I'évier,

8: Buanderie . Dans le panier a linge fermé, caché der-
ricre la porte, il ¥ a plusieurs chemises sales, et l'une
d'elles est maculée de tiches de sang. Le sang provient
des fréquents saignements de nez d'Aguilar et n'a aucune
autre signification.

Etage
9: Piéce vide

10: Bibliothéque . Une cloison a été abattue ce qui fait
que la bibliothéque occupe la place de deux piéces. Elle
renferme la plus grande collection personnelle connue de
textes portant sur la légende arthurienne, ainsi qu'un
grand choix de livres sur la théologie. La piéce est en
désordre.

Les étageres installées sur les murs du sol au
plafond ont été arrachées et les livres qui s'y trouvaient
jetés & terre sans ménagement ni respect. Certaines pages
ont été déchirées et d’autres brillées dans la cheminée
située dans un coin. Les cendres de 1'atre sont froides.
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Aprés avoir ¢été témoin du passé grice a la
drogue Gloire Ecarlate, Aguilar est devenu amer, désen-
chant¢ face aux mensonges de 1'Histoire. Il a abandonné
I'Ordre et a entamé des préparatifs concernant une série
de conférences, visant & exposer les vérités historiques
dissimulées et déformées par 1'Ordre du Voile Bléme et
les gens du méme acabit. Pour préserver leur anonymat
et I'Tllusion elle-méme, les membres de 1'Ordre ont fait
assassiner Aguilar et détruire ses notes.

11: Bureau . La piéce qui servait de bureau a Aguilar
contenait ses textes les plus intéressants ct ses recherches
personnelles. Le bureau a subi le méme sort que la
bibliothéque. Il ne subsiste aucun livre intact. Tous les
textes ont ¢t¢ déchirés en morceaux et un petit autodafé
a ¢té pratiqué avec les notes de recherche. Ecrit sur les
murs et sur les pages des textes restants, on peut déchiffi-
er le mot espagnol "mentir" signifiant "mensonges". Le
mot est répéte a l'envi.

Les PJ curieux peuvent découvrir un bout de
papier arraché a un journal espagnol local provenant de
la section "emploi" (empleo) et scotché sous le bureau
d'Aguilar. 11 comporte deux messages manuscrits. Le
premier est ‘aqui yace verdad,” (1a réside la vérité). Le
second est juste composé de deux nombres 36 :8.
L'écriture est la méme que celle des messages sur les
murs.

L'indice chiffré fait référence 4 une citation de
1'Ancien Testament.

"Et §'ils se trouvent prisonniers dans les chaines,
s'ils sont pris dans les liens de l'oppression.”
Job 36 :8 :

Bien qu'obscur, ce passage a été laissé inten-
tionnellement par Aguilar pour aiguiller les recherches
- vers la Casa Del Cordon, (Maison du lien), une boite de
nuit. C'est aussi une référence a la drogue "Gloire
Ecarlate".

Intrus

Pour échapper 4 la tristesse et oublier les événe-
ments étranges qui les ont accablés depuis leur arrivée a
dladrid, Gabriella insiste pour inviter les personnages au
restaurant, afin de célébrer sa bonne fortune et les
remercier de leur aide.

Le diner est agréable et Gabriella se révéle une
parfaite hotesse pour dissiper les éventuelles craintes de
~ 8es amis concernant son moral. Aprés le repas, elle
~ annonce qu'elle a l'intention de retourner 2 la maison de
- Son oncle "Aprés tout, c'est la mienne & présent,”
claironne-t-elle. “Je dois m'habituer 3 y vivre".

; Gabriella est désireuse de garder les PJ avec
elle, bien qu'elle ne soit pas siire qu'il y ait assez de lits
pour faire dormir tout le monde a la maison de son oncle.

Dans l'intention de mettre la main a la fois sur
le Graal et sur Gabriella, Miss Lee a envoyé un groupe
de Despertados. Leur nombre est déterminé par I'opposi-
tion qu'ils rencontreront face aux PJ. Et s'ils n'arrivent
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pas & voler le Graal, il est nécessaire qu'ils enlévent la %2
jeune femme.

Trés tot le matin, le groupe entre s
ment dans la maison. Les PJ qui dorment dois
jet de Perception pour déterminer s'ils sont 6
la présence des créatures. Les Personnages qui
seront rapidement alertés par les cris per
Gabriella arrachée a son lit.

Suivre les kidnappeurs se révéle i
comme obtenir des informations de |
Despertados éventuellement capturés.
communiquer a cause de leur langue re
restent murés dans leur silence et refusent
quelles que soient les méthodes utilisées par les PJ.

Pendant la lutte entre les PJ et los :

cryptique d'Aguilar,

"Comment pouvez-vous dire : "Not
sages et la Loi de Yahvé est avec:
Vraiment c'est en mensonge que 12
le calame mensonger des.
Jérémie VIII:8 : N



, incapables de
- ne mans’i&ére Ios

s _ammnccnt
age pour ce genre

ste de police, les PJ peuvent recueillir des
a mort d'Aguilar.

section homicide des Forces de Police
est située au premier étage d'un immeuble
murs humides, parquets gringants et
luvienne. Se frayant un chemin a travers
igarette qui envahit le labyrinthe de salles
débordants de classeurs, les PJ trouvent
orte de verre opaque qui méne au bureau du
afael Vizcaya, l'officier chargé du cas Aguilar

- Aprés avoir frappé a la porte, ils entendent une
Tintérieur qui leur intime de ’entrar.

Asms derriére une table débordant de classeurs
i;ia siers, de gobelets de café vides, un homme
tu d'un costume trop grand, qui le fait ressem-
fant dans les vétements de son pére, soupire.
Sans lever les yeux du dossier ouvert devant lui, 'homme
ande au PJ ce qui les améne.

~ Deés qu'ils prononcent le nom de Sangre,
/a referme bruyamment le classeur devant lui et
Personnages d'un il sévére,

Vizcaya est visiblement agacé par ce cas. "En
quoi cela vous regarde ? " demande-t-il
froidement aux PJ.

Le détective ne
, voudra pas en discuter
. avec eux g'ils n'avancent
~ pas un argument valable.
S'ils mentionnent l'en-
lévement de Gabriella, il
‘s'anime et prend fiévreuse-
‘ment des notes, les inter-
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rompant pour poser des questions ou éclaircir certains
détails. Si l'un des PJ est un représentant de la loi ou un

‘détective officiel étranger ou posséde de tels contacts,

Vizcaya partagera avec eux ce qu'il sait. Il manipule
habilement les fragiles tas de dossiers empilés sur son
bureau, menagant de faire s'écrouler tout I'édifice. Dés

-qu'il trouve celui qu'il cherchait, il le tire de la pile tel un

magicien déployant son mouchoir de soie. La tour de
dossiers ne bouge méme pas.

" Ah, c'est bien celui-la,” annonce-t-il en
ouvrant la chemise. Le nombre de tiches de café et de
traces de nourriture séchée sur la couverture indiquent la
fréquence a laquelle il a été lu et relu. “Aguilar Sangre.
Professeur d'Histoire médiévale et théologien. Assassiné
le dix-neuf novembre 1995. Cause du décés : décapita-
tion. Sale histoire ! Le cadavre a été découvert sur les
marches de la Chapelle de St Jean Nepomuncen dans le
Vieux Madrid par une certaine Consuala Bertolli, une
vendeuse locale de fleurs qui nous a aussitdt prévenus.
Nous avons découvert en fouillant I'église la téte posée
sur l'autel.” Vizcaya déglutit bruyamment et frotte ses
doigts sur ses lévres.” Ses lévres et ses yeux étaient
cousus avec de la ficelle et les globes oculaires avaient
été prélevés. 1l y a plus. Mais lisez-vous méme.”

Vizcaya leur tend le rapport d'autopsie.

Ce que sait Vizcaya

Pensant au départ & un meurtre lié au crime
organisé a cause des similitudes dans les méthodes
employées, Vizcaya a passé beaucoup de temps a inter-
roger des personnalités du milieu madriléne, Ce qui l'a
mené dans un cul-de-sac, tout comme son enquéte sur les
liens possibles avec des cultes sataniques. Vizcaya s'est
finalement penché sur la carriére professionnelle de
Sangre. Mais il y avait peu & apprendre a part le fait qu'il
était le plus perspicace et le plus cultivé des érudits en
histoire médiévale. Il menait une vie de reclus, et ne se
montrait que rarement ces dix derniéres années, a l'ex-
ception de ses occasionnelles tournées de conférences.
Vizeaya connait aussi le nom de Gabriella, ayant décou-
vert un arbre généalogique tracé a la main dans les
affaires de Sangre. Il a méme demandé a Vincente de
reporter sa prise de contact avec Gabriella pour se don-
ner le temps de véritier les fichiers d'Interpol. Il a rapi-
dement découvert que non seulement elle n'avait rien a
voir avec la mort de son oncle mais également qu'elle
ignorait jusqu'a son existence.

Vizcaya pense que la drogue retrouvée dans les
veines de Sangre, est la "Gloire Ecarlate", une nouvelle
substance débarquée dans les rues de Madrid il y a seule-
ment quelques mois. La drogue est supposée procurer
des hallucinations qui paraissent réelles et peuvent durer
des heures. On ignore d'ou elle provient, mais elle est
distribuée généreusement dans les boites de nuit de
Madrid.

La chapelle ou fut découvert le corps semble
n'offrir que peu d'intérét. Ce n'est qu'un lieu de priéres
comme il en existe tant dans le Vieux Madrid, nettoyée
et tenue par les croyants. Elle n'a pas de clergé perma-
nent et elle reste ouverte a I'usage des visiteurs. Vizcaya
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RAPPORT D'AUTOPSIE
Bureau du médecin légiste de Madrid

Samedi 14 novembre 1995
Examen pathologique et toxicologique

Sujet: Aguilar Umberto Sangre (Male caucasien)
Date de naissance : 23 Mai 1928 (67 ans)
Groupe sanguin : A Rhésus : +

RESULTATS DE L'EXAMEN

La mort a été causée par une décapitation effectuée & 1'aide d'u
instrument tranchant. Le coup a été délivré en une seule fois,
|de gauche a droite dans un geste légérement descendant donné
slrement par un assaillant droitier mldle d'une grande force, plus
grand que sa victime d'environ 5 a 8 cm. L'étude des muscles sem-
ble indiquer que la victime devait connaltre le tueur car il v
|la peu de tension musculaire. Il y a également peu d'éclabous
sures de sang ce qui laisse suggérer gque le tueur devait avoi
un complice présent gui l'aurait aidé & déplacer le corps.

Le prélevement oculaire effectué sur la victime n'a pas causé
beaucoup de dégéts aux nerfs optiques, ce gui impligue & mon avis
que le tueur possédait des connaissances chirurgicales bien}
supérieures a la moyenne. Les tests pratiqués sur la ficell
utilisée pour sceller les yeux et la bouche révélent qu'il s'agi
|bien de ficelle d'usage courant. Toutefois, on a relevé d'in-
habituelles traces de sel. Je 1l'ai envoyée pour é&tudes complé-
mentaires au Musée Archéologique National Leurs tests démontrent|
|que les traces de sel sont vieilles de plusieurs centaines d'an-|

|Tout indigue que la victime usait de drogues. Vingt marques d'in-
|jections différentes ont été découvertes dans le pli du bras|
|gauche. L'usage de ces drogues a sfirement débuté il y a 3 a 4f
|mois. Des tests toxicologigques révéle un taux trés élevé d'hal
|lucinogénes encore a déterminer, ainsi qu'une forte concentra-
tion d'un autre type sanguin a identifier. '

Dr Geraldo Romero
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ét’ commis & Iintérieur ou a
car aucune frace de sang n'a pu
S et sa‘téw

:ss_ﬁmmis celui-
re. Toutefois,
. se trouve, en
Gpital psychiatnque de
- l'interroger, mais n'a trouvé
vu ie temps écoulé entre les deux
de lien possible a été abandonnée. Si
i visiter Toléde, Vizcaya
sur place pour que

LA CHAPELLE DE ST JEAN NEPOMUNCEN

‘Comme beaucoup d'autres petites chapelles et
lises de Madrid, la chapelle de St Jean Nepomuncen
s de prétre attitré permanent ni de personnel. Son
en est laissé au bon vouloir des ouailles. Au
ou les PJ arrivent a Madrid, il y a bien
ps que toute trace du meurtre a été effacée.

Les deux vitraux au fond de la chapelle offrent

sentations les plus courantes de Saint Jean
incen. La premiére est celle d'un homme debout
nt sous lequel coule une riviére. Il tient un cade-
rte un doigt a ses lévres. A ses pieds, une
imper confesse ses peéchés. Le second vitrail
ésente. le méme homme enchainé en prison, entouré
es. Au-dessus de sa téte, sept étoiles forment
-0le.

e est fugace (quelques secondes) et peut etre
comme un jeu de lumiére.

rge Marie. Des bancs poussiéreux composent le
' seul maobilier et deux petits confes-

sionnaux ont ét¢ aménagés sur le
mur ouest. A l’oppose une
porte méne a une ruelle
étroite, juste a coté d'un
“ 7 dais destiné au cheeur.

KULT

I1 y a également une porte ouvrant sur un petite
sacristie qui n'a pas été utilisée depuis bien longtemps.

Des dépliants offrant des informations sur ce
saint méconnu sont présentés sur une petite table dans
I"alcdve. Ils sont a la disposition de tous ceux qui sont
intéressés par des personnages religieux peu connus.
Jean Nepomuncen est considéré comme le saint patron
des confesseurs et son nom est invoqué contre ceux qui
voudraient calomnier autrui.

Un Meurtre Semblable

Tout comme Aguilar, la victime a été sauvage-
ment massacrée dans la chapelle d'un saint peu connu.
Toutefois, un suspect a été pris sur la scéne du meurtre et
se trouve actuellement en observation dans les services
psychiatriques du plus grand hépital de Toléde. Un
résumé de ce cas peut étre obtenu par fax, grice a I'of-
ficier en charge du dossier a Tolede, le détective Milagro
Ortega.

A : Det. Rafael Vizcaya -
Police Judiciaire de Madrid
De Det. Milagro Ortega -
Police de Toledo

20/1/95

Objet :
Meurtre de Matina Castellana
Disparition de Francisco Escudo

Meurtre du 17 mai 1995. Le cadavre|
de Castellana a été découvert dans|
l'église de St. Adrian de Nicomedia.
Cause du déces noyade. La victime}
a été retrouvée la téte dans le|
bénitier plein. Cent trois coups del

sa mort. Son fiancé a été enlevé. Le|
coupable a été retrouvé dans lal
chapelle, alors qu'il bergait le|

corps de la défunte. Actuellement|
interné a 1'Hopital Général de Toléde,
département psychiatrie.

couteau lui® ont été infligés apres|

Pour obtenir de plus amples informations concer-
nant ce meurtre, les PJ doivent se déplacer a Tolede. Le tra-
jet leur prend bien deux heures en voiture, méme si Toléde
n'est située qu'a 50 km au nord-ouest de Madrid.
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Toléde

Toléde est une ville qui évoque le choc de lames
d'acier trempé. Bétie en majorité par les Maures, Toléde
est une cité austére. Entourée de vergers luxuriants et de
champs immenses, elle a toujours inspiré€ les poétes et les
artistes. A chaque coin de rue, on tombe sur un artisan
z¢lé inspiré par la fierté et ses croyances religieuses. Les
visites du dédale des ruelles pavées de la ville ne sont
possibles qu'a pied ou a dos d'dne.

Le détective Ortega leur fournit des informa-
tions qui complétent le téléfax ci-dessus. Par exemple,
que I'homme sans nom arrété sur le lieu du meurtre,
avait, aprés avoir commis son forfait transporté un objet
assez lourd de I'é ghse dans la rue, l'avait laissé sur place
et était retourné a l'intérieur du batiment.

”Il y a des marques prouvant que quelque chose
a été trainé sur le tapis central et également des traces de
lutte.” Explique Ortega tout en plongeant d'énormes
cuillerées de sucre dans son café noir et fumant. "Nous
savons que Castellana a passé toute la journée avec son
_petit ami. Vous savez, elle était fiancée avec le célibataire
le plus convoité de Toléde, Francesco Escudo. Ils ne pou-
vaient aller nulle part a Toléde sans étre reconnus. Au
début, nous avons pensé 4 un simple enlévement et que
la pauvre Matina avait simplement eu le tort de se trou-
ver au mauvais endroit au mauvais moment. Mais
aucune demande de rangon ne nous est parvenue, aucun
‘coup de fil de la part des kidnappeurs. De plus, le suspect
découvert sur le lieu du crime n'a pas dit un mot depuis
son arrestation. Je l'ai pourtant interrogé personnelle-
ment, avec mes propres méthodes, durant une bonne
heure, mais il ne parle toujours pas. ”

Ce que sait également Ortega

Francesco Escudo était l'un des meilleurs
‘armuriers, et possédait une collection privée d'une valeur
’supeneure a quatorze millions de dollars. Un inventaire
effectué a son domicile aprés l'enlévement révélait une
collection intacte 4 laquelle manquait toutefois une épée
arge médiévale estimée a environ trois millions de dol-
lars. La police a interrogé tous les acteurs connus du
marché noir d'armes, mais n'a pas trouvé trace de cette
épée. 1l est difficile de comprendre le rapport entre l'en-
lévement et la disparition de l'arme. Toutefois, les
cherches d'Ortega ont révélé un fait peu connu : St.
: Adnen de Nicomeéde est le saint patron des forgerons.

Théolithis

COLLECTION ESCUDO - Objet 43

Une épée large de la période médiévale
connue sous le nom d’Ages Sombres, datant
d'entre 300-800 apreés J.C. Elle mesure 1m
65 de longueur, et le pommeau est sculpté
d'animaux et de motifs stylisés de style
celtigue rehaussés d'or. Une longue bande
manuscrite semblable & des enluminures
(langage inconnu) court au centre de la
lame sur un bon tiers de sa longueur.
|valeur estimée $3.000.000
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Ortega fournit au PJ des photos de Francesco et k.
Matina, ainsi que la description de 1'épée disparue dans
un rapport de la compagnie d'assurance.

L' Homme qm
ne ‘Dort
‘Jamais

sécurité du plus grand hépital de Toléde. As
cet homme peut se révéler trés -difﬁcile a ,._oi

le prisonnier en soudoyant un des g‘ardes ,dse,k
nant finance.

Le patient enfermé dans une.cellu}g apiic :

de sa prison comme une panthére_ Son &
qu'une masse de coupures profondes et dﬁ
comme s'il avait tenté de dissimuler ses traits
Mais ce qui choque en premier, ce sont
paupiéres coupées.

que I'homme alt trouvé pour ne pas s'en rm;;r,
de la mutilation de ses paupxeres Et depu

archaique. Ce sont en fait d'anciens vers s
tection contre le sommeil et les réves.

ment cellc-m altérait la c0mp051t10n chim {
sang de I'hnomme mais stimulait égaleme:
électriques cérébraux 4 un tel degré q 1
en état continu de veille, avec toutefois quei |
de dégradation physique.

Si l'on compare les dossiers med
homme et d'Aguilar Sangre, on peut cc
cadavre de ['érudit contenait’ égalemen
infimes de cette substance.

Etant en contact avec
le Graal de Judas, les PJ sont
capables de voir au-dela de
I'Tllusion qui voile 1'Homme
qui ne dort Jamais. Suite 4 une
overdose de la drogue Gloire ¢
Ecarlate, cet individu a été



ggaasse de sang et de ﬂmdes corporels noiratres, le
choteur plonge ses longs doigts dans le liquide
quetx qui enrobe sa forme humanoide pour griffonner
les murs de sa cellule. Avant sa transformation,
me qui ne dort jamais était seulement un habitué
oites de nuit du nom de Julio Esposito. Il ne garde
venir de sa vie passée et comme il est défiguré,
0}:1&: ne peut étre siire de son identité.

Les gribouillages sur le mur ne deviennent vis-
es qu’ 'a ceux qui peuvent percer I'lllusion. Le méme
’ se répete sur tous les murs. Tracé aussi mal-
adroitement que l'aurait fait un enfant, un homme aux
ailes ténébreuses vole vers le soleil sombre, échappant a
la pluie noire qui tombe sur la Terre.
Mais il est dans l'impossibilité de
rejoindre le soleil car il est
reli¢ 4 la Terre par une
corde qui immobilise ses
. jambes.

Cette image est un message venant du subcon-
scient, fabriqué a partir de morceaux d'images oniriques
qui hantent 'Homme qui ne dort jamais. Le prenant pour
un junkie de plus dépendant de la Gloire Ecarlate,
DeWinter a choisi Esposito comme un pion a utiliser
pour enlever Francisco et dérober I'épée "Caliburn'.
Malheureusement, le médecin n'a pas compris que Julio
n'a pas seulement amassé plusieurs doses de la drogue,
mais il en a également "épicé" quelques autres drogues
pour augmenter le réalisme des images transmises par
celle-ci. En rehaussant la puissance du sang de Satharie]
utilisé pour créer la Gloire Ecarlate, Julio a provoqué son
état de réve éveillé permanent, mais également sa trans-
formation en Chuchoteur Sanglant. Son état altéré lui
permet de combattre le controle que DeWinter maintient
sur ui, et de conserver des instants de lucidité pendant
lesquels il tente d'avertir le monde extérieur grace a ses
dessins, des plans de Mlle Lee et DeWinter,

Bien que ses gribouillis soient mystérieux et
peu explicites, Esposito espére que quelqu'un compren-
dra les indices qu'ils renferment : L'homme ailé est
Dédale, le pére d'lcare. La pluie noire et les éclairs
représentent Malcom DeWinter, le directeur de 1'Institut.
La corde suggére un lien avec la Casa del Cordon (la
Maison des cordes).
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_ A ce niveau du scénario, ces informations
- présentent peu d'intérét, mais plus tard, elles pourront
devenir trés utiles.

A part les graffitis sur le mur, les PJ n'obtien-
ont rien de Julio Esposito. Néanmoins, ils auront 1'im-
pression qu'ils évoluent dans un contexte étrange.

Si les PJ sont assez malins pour demander une
- reconstruction faciale sur ordinateur par la Police ou par
~ le personnel hospitalier, et qu'ils montrent cette image
x clients de la Casa del Cordon, plusieurs d'entre eux
reconnaitront Julio Esposito. Les clients leur diront que
io était un junkie expérimenté qui aimait créer des
cocktails de drogues diverses. Il fréquentait assidiment
e club et a disparu environ un mois avant le meurtre de
Matina. Il savait augmenter les effets de la Gloire
arlate. Aucune autre information n'est disponible.

Les PJ ne savent pas que Julio est bien le meur-
ier de Matina, le kidnappeur de Francisco et le voleur
I'épée qu'il a remis & Mlle Lee, plusieurs mois avant le
¢but de l'aventure. Francisco Escudo doit étre sacrifié
us tard au cours de l'aventure avec Gabriella et trois
utres personnes. Leurs morts offriront la puissance
nécessaire au rituel pour libérer l'envoyé de Chokmah et
nvoquer les esprits des Chevaliers Incarnats du passé et
Jls les accueilleront alors dans leurs enveloppes cor-
porelles. Julio Esposito est condamné a vivre le reste de
ses jours dans un cauchemar éveillé permanent et sans
répit.

| VCPersonnages
| ‘J\fon-joueurs

GABRIELLA PIRELLI

Amis de tous les PJ, Gabriella est une jeune femme
1nsouciante d'environ vingt-cing ans, qui aime vivre au
jour le jour. Familiére et aguichante, Gabriella vit
€gulierement des histoires d'amours aussi instantanées
que fugaces. Il est tout & fait possible que par le passé,
¢lle ait eu une liaison avec 1'un des PJ, sinon avec tous.
Gabriella est de taille moyenne, jeune femme aux longs
cheveux noirs et aux yeux émeraude. Elle porte toujours
des vétements trés moulants, laissant souvent son ventre
nu.

PERSONNALITE : Gabriella prend peu de choses au
- serieux. Elle aime sympathiser avec tous ceux qu'elle
rencontre, utilisant son charisme, ou le sexe en dernier
- Tecours.

INTERPRETATION : Riez beaucoup et tapotez la
main de votre interlocuteur tout en discutant avec lui.
N'hésitez pas 4 saisir toute opportunité.
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AGL 10 EGO 16
CHA 18 CON 9
APP 19 EDU 10

TAILLE : 160cm
POIDS : 55kg
NOMBRE D’ACTIONS : 2
MOUVEMENT : 8m/ round
BONUS A L'INITIATIVE : 0
BONUS AUX DEGATS ; 0
RESISTANCE : 4BS=1BL
3BL=1BG
2BG=1BM
BALANCE MENTALE : +10
AVANTAGES : Empathie, Indulgente
DESAVANTAGES : Sex-appeal i
COMPETENCES : Comédie 14, Danse 13
Photographie 13, Séduction 17
HABITAT : Proche de celui des PJ

VINCENTE BECQUER

Vincente descend d'une longue lignée

, Etique

famille et de la tradition, deux des chos
tantes dans sa vie. La plupart des
respectent Vincente pour son amour .
dures, ct préférent travailler avec lui plutdt q
sociétés plus récentes. On trouve peu d'exemple d
velles technologies dans ses bureaux.

Vincente est un homme assez petit, a
ante-dix ans. Il porte une moustache tr
cheveux sont argentés. Vincente est g
de costumes gris sombre impeccables.

PERSONNALITE : Vincente est un

Chaleureux et charmant, il est chevalerese
femmes. On peut sans difficulté comprendre ¢
a réussi dans ses affaires sans l'aide de
moderne. ;
INTERPRETATION : Souriez chaleureusemen
lez avec enthousiasme. Faites le baisemair
accordez une ferme poignée de main aux h
accompagnée d'un léger clin d'eeil de co

AGL 11 EGO 15
CHA 16 CON 10
APP 14 EDU 18

TAILLE : 155¢m
POIDS : 60kg
NOMBRE D'ACTIONS : 2
MOUVEMENT : 6m/round
BONUS A L'INITIATIVE : 0
BONUS AUX DEGATS : +1
RESISTANCE : 4 BS=1 BS
3BS=1BG
2BG=1BM
BALANCE MENTALE : +20
AVANTAGES : Code d’honneur,
Bonne réputation, Honnéte.
DESAVANTAGES : aucun
COMPETENCES : Sciences
sociales : Droit 18 Diplomatie
16, Etiquette 15, Rhétorique 16 fass
HABITAT : Madrid



INT : Uzi, couteau, trench-coat, lunettes de

JUCTEUR DE CAMION

un " Marcel " et d'un short, ce spécimen mal lavé
anité a plus en commun avec le singe qu'avec sa

supposée. Mal embouché et doté d'une haleine de

nsulte les PJ et tente de provoquer la bagarre.

A NALITE : Agressif et insultant
PRETATION : Jurez copieusement et tentez
der les PJ.

EGO 10
CON 18

FOR 19
PER 13

KULT

NOMBRE D’ACTIONS : 3
MOUVEMENT : 8m/round
BONUS A L'INITIATIVE : +4
BONUS AUX DEGATS : +4
RESISTANCE : 5BS=1BS
4 BS=1BG
3BG=1BM
BALANCE MENTALE : -30
COMPETENCES : Dagues 18, Armes contondantes 15,
Armes de poing 16, Discrétion 12, Esquive 15,
Rechercher 17, Interrogatoire 15
MODE D'ATTAQUE : Dague et barre de fer
EQUIPEMENT : Dague, tuyau ou barre de fer

LS DESPERTADOS

(Les Eveillés)

Crées par Lee pour servir de renforts en cas de besoin
urgent, les créatures ont subi chacune des Cing Morts
Mineures détaillées dans le chapitre deux.

Des pierres noires reposent dans leurs orbites a la place
des yeux, et d'épaisses cordes d'acier émergent de la base
de leur cou, jusqu'au bas de leur épine dorsale. Une
vapeur noire jaillit par intermittence de leurs narines
vides.

Lorsqu'ils attaquent, los Despertados utilisent leurs
langues allongées. De fines lames de rasoir y ont été
incrustées provoquant des coupures profondes par sim-
ple contact.

PERSONNALITE : Silencieux et mortels. Parfaitement
loyaux envers Meagan Lee.
INTERPRETATION : Bavez et faites pitié.

AGL 20 EGO 5 FOR 26
CHA 2 CON 24 PER 11
APP 02 EDU 2

TAILLE : 175¢cm
POIDS : 65kg
NOMBRE D’ACTIONS : 4
MOUVEMENT : 10m/ round
BONUS A L'INITIATIVE : +4
SENS : Peuvent percevoir Inferno et voient dans 1'obs-
curité
BONUS AUX DEGATS : +5
RESISTANCE : 6 BS=1BL

5BL=1BG

3BG=1BM
BALANCE MENTALE : -60
POUVOIRS : Résistance au poison, Armes naturelles
LIMITATIONS : Contrdlés par une Puissance
COMPETENCES : Esquive 16, Fouets et chaines 19
MODE D'ATTAQUE : Langue rasoir (BS 1-8, BL 9-14,
BG 15-19, BM 20+)

LE DETECTIVE RAFAEL
VIZCAYA

Assez mince, affublé de vétements trop larges et démodés
depuis au moins quatre ans, Vizcaya est un tire-au-flanc
qui passe le temps comme il peut, en attendant qu'une

occasion de s'en sortir se présente. Le cas Sangre l'a = |
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ébranlé 4 cause de ses sombres implications et il est prét
a passer le dossier a quelqu'un d'autre pour pouvoir s'en
débarrasser.

PERSONNALITE : Nerveux, mou et négligé
INTERPRETATION : Bégayez Iégérement et ayez une
attitude amicale forcée

AGL 14 EGO 12 FOR 10
CHA 15 CON 13 PER 14
APP 09 EDU 07

TAILLE : 170cm
POIDS : 60kg
NOMBRE D’ACTIONS : 2
MOUVEMENT : 7m/round
- BONUS A L'INITIATIVE : +2
BONUS AUX DEGATS : +1
RESISTANCE : 4 BS=1BL
3BL=1BG
3BG=1BM
BALANCE MENTALE : +10
AVANTAGES : Adaptabilité
DESAVANTAGES : Susceptible
COMPETENCES : Fusils et arbalétes 12, Combat a
mains nues 12, Armes de poing 12, Bureaucratie 8,
Premiers soins 13, Sciences sociales : droit 12,
Rédaction 13

JULIO ESPOSITO

L'HOMME QUI NE DORT JAMAIS
(LE CHUCHOTEUR SANGLANT)

Habitué des boites de nuit, Julio était jadis un étudiant en
chimie particuliérement doué, avec un penchant pour
F'expérimentation sauvage. Utilisateur de drogues depuis
'age de treize ans, Julio a mis & profit ses compétences
‘pour créer ses propres substances et augmenter les effets
de celles déja sur le marché. Lorsqu'il découvrit la Gloire
‘Ecarlate, Julio n'eut plus qu'une idée : découvrir ses com-
posants. Lorsqu'il s'apercut de son échec, il décida d'aug-
. menter ses effets et de les prolonger. Le créateur de la
. drogue, le Dr Malcolm DeWinter s'en apercut et il fit TATLLE ¢ 195610
‘kidnapper Julio pour servir 4 quelques expériences, ce POIDS : .65kg

qui eut pour résultat son état actuel. NOMBRE D’ACTIONS : 2

; S o MENT : d
Julio est & présent un Chuchoteur Sanglant, ¢'est-a-dire IS\}/;E(I)\J%\:]EVision nof:gn?un

une version amoindric des Anges Sanglants de Sathariel. BONUS A L'INITIATIVE : 0

o B EGATS : +
ERSONNALITE : Condamné & une vie de veille, ONUS a2 D < S= :

o . : RESISTANCE : 5BS=1BL

hanté par les cauchemars abominables de son terrible 4BL=1BG

passé, révant sans cesse dans la prison de son esprit, Julio 1BG=1BM

'Esposuo a perdu la capacité de communiquer avec le  p a1 ANCE MENTALE - -40

- monde extérieur. Sans cesse en mouvement, il n'est plus POUVOIRS : Pas besoifi té doiios

qu'une boule d'énergie nerveuse. Ses yeux bougent tout DESAVANTAGES : Hanté

le temps, toujours a la recherche d'une éventuelle attaque MODE D'ATTAQUE : Poings (BS 1-10, IL
i _ 21-24, BM 25+)
INTERPRETATION : Vos yeux et votre cotps sont sans

esse en mouvement. Fixez quelques secondes les gens,

les yeux agrandis par 'effroi.

AGL 12 EGO 6 FOR 11
CHA 15 CON 17 PER 16
APP 14 EDU 8
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1
3

1 | a;t eu de choses de cet érudit espagnol reclus chez
hﬁtheque est reputee pour sa collectwn exten-

s eémanant de différentes maisons d'éditions.
guilar pense que lﬂrsque l'on n'a rien de nouveau a dire
un sujet, il vaut mieux se taire. Malgré son style de
vie et sa philosophie, Agmlar Sangre s'est forgé une
;:,epu,tanon d'observateur avisé et de chercheur hors pair
en histoire médiévale. Son travail le plus populaire a
' porté sur tous les chevaliers ayant

siégé a la mythique Table Ronde.
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Avant sa trahison, Aguilar devait, en tant que membre de
'Ordre Hermétique du Voile Bléme, veiller sur un
antique artefact connu sous le nom de Graal de Judas.
Semblable a une coupe taillée dans de la pierre, l'artefact
est supposé donner le pouvoir de voir au-dela du Voile,
au travers de I'lllusion. Gardien de l'intégrité de
I'Tllusion, I'Ordre Hermétique du Voile Bléme devait s'as-
surer que le Graal ne tomberait pas entre de mauvaises
mains.

Le travail d'Aguilar sur le Graal consistait a présenter la
legende arthurienne sous son aspect mythique et
romancé, pour ne pas risquer de dévoiler la réalité. A
cause de sa dépendance a la drogue, orchestrée par Mlle
Lee, Aguilar perdit ses illusions sur 1'Ordre et ses buts. I
aurait ét¢ assez facile de les trahir, mais Aguilar se joua
a la fois de son ancienne secte et de Lee, en laissant le
Graal 4 la garde de sa niece.

Avant sa mort, Aguilar Sangre était 1'un des membres les
plus respectés de 1'0Ordre Hermétique du Voile Bléme. I
est & présent celui qui les a trahis. Gardien officiel de
l'antique artefact connu sous le nom de Graal de Judas,
Aguilar Sangre fut victime des machinations de Mlle
Meagan Lee, envoyée de 1" Archonte Malkuth.

Ayant besoin du Graal pour mener a bien ses plans, Lee
essaya de séduire Aguilar Sangre. Le sachant indifférent
au sexe ou & la menace, elle exploita sa seule faiblesse :
le désir de connaitre les gloires du passé. Meagan Lee
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utilisa une drogue qu'elle avait mise au point pour stimuler

la mémoire collective humaine et I'améliora en la

mélangeant avec le sang d'un captif, un envoyé de

Sathariel. Peu de temps aprés, Aguilar était compléte-

~ ment sous la coupe de Lee, suppliant pour avoir sa dose
de la drogue, baptisée Gloire Ecarlate.

Les visions de ses vies passées activées par la drogue
détruisirent les illusions d'Aguilar sur les mensonges de
I'Histoire. Dégu et amer, il abandonna 1'Ordre et prépara
- un cycle de conférences ayant pour théme les vérités his-
~ toriques dissimulées aux hommes. Pour protéger
I'Tllusion, les membres de 1'Ordre firent massacrer
- Aguilar. Ce crime horrible devait étre un avertissement
pour tous ceux qui envisageaient de révéler la Vérité.

Mais Aguilar eut le dernier mot. Au lieu de permettre &
1'Ordre qui 'avait également trahi de récupérer le Graal,
Aguilar l'avait 1égué a la seule chose en laquelle il avait
encore confiance : la famille, en particulier cette niéce
lointaine, Gabriella Pirelli, amie proche des Personnages.
La tournure des événements détruisait également les

LE GRAAL

Selon les écrits alchimiques, il y a deux Graals, le Lapis
Exilius et le Lapis Judaicus. Le Lapis de I'Alchimie est la
Pierre Philosophale, un nom donné & une pierre, une
poudre ou une substance permettant les transmutations,

Le Lapis Exilius est le Graal traditionnel de la légenc
Arthurienne et peut parait-il guérir les maux du T
Le Lapis Judaicus est soi-disant un talism
Théolithis, qui est tombée de la couronne de
lorsqu'il fut chassé du Ciel. La Coupe au centre de
ture a été taillée dans cette pierre. Cette informatic
disponible pour les PJ qui font des recher
fondies sur les textes encore intacts dans la
privée d'Aguilar ou ceux qui sont disponibles au Musée
d'Archéologie de Madrid. Le Graal de Judas tel .%i
apparait dans cette aventure ressemble 4 un g :

1é dans une pierre. La conscience de :
de Chokmah, est emprisonnée dans la Coup
Ages Sombres, octroyant 4 toute chose pl
térieur, une forme de vie et une conscience.

- plans que Miss Lee avait échafaudés pour obtenir le Graal.

permet aux cendres d'Agui |
une forme restreinte de communi

Graal, les PJ reg:mvmt ia
percevoir les parties de [
entourent I'Humar_i_ité. .L-es PJ qu

biais d'images oniriques
détaillés dans les append

nom des Ages Sombres, aux F
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Absorbé par son monologue et le son de sa
propre voix, le guide touristique ne vit pas I'Etranger
qui avait rejoint l'arriére du groupe.

A la queue de la file de touristes aux yeux
béats d'admiration, celui-ci luttait pour réprimer
ses baillements. Il avait vu tant d'artefacts aupara-
vant, tous neufs, palpitants encore de la passion et
de l'ame de leur créateur Maintenant, ils étaient
Vieux et morts, souillés par le passage des années et
la déformation des vérités.

Le guide continuait a les mener a travers
les différentes salles, laissant les mensonges s'écouler
de sa bouche comme un trop plein de vin. Il
décrivait des endroits qui n'avaient jamais existé et
parlait d'artisans imaginaires. La visite s'acheva
enfin et le petit groupe s'éparpilla. Le guide les
entendait récapituler ce qu'ils avaient appris de sa
bouche. Il fronga les sourcils devant leurs vaines
tentatives pour imiter sa prose.

“Vous avez menti,” affirma I'Etranger en
emergeant de ' ombre . “ Vous leur avez montré une
‘mascarade que vous osez appeler Vérité. Ils la
propageront, encore et encore, augmentant la foule
des dupes. Des aveugles menant d'autres aveugles
vers la movt et la tromperie.”

* (NdT : allusion a la fois & I'épitre de St Paul
et au titre original anglais de Substance
Mort de Philippe.K.Dick "In a scanner darkly")

27

Percevant l'image de sa propre m
les yeux de l'inconnu, le guide s'e
Jjambes. Désorienté par la peur, il ¢
a travers le musée oublieux des oeuw
salles traversées. Haletant, cherchant soi
trouva refuge dans la grande galer:
vaste bdtiment.

L'Etranger attendit silencieusement
guide se sente en sécurité. Jugeant le .
propice, il l'attrapa par la peau du cou et lu
sa la téte contre l'abominable oeuvre d'art
qui tronait sur le mur du fond. Sa main se
légérement lorsque les os du crane éc
mille morceaux.

Le sang jaillit sur la pla'que Vis

mait sur le sol carrelé. Soigneusement, il
touche personnelle a l'oeuvre d'art. 4

térité du calligraphe qu'il avait été, il écr
mot sur la peinture : "Fermées"



i Esp gne ol Ton peut s'en procurer : la
. la Casa Del Cordon. La, ils pourront tout
L véritable nature de la Gloire Ecarlate.

e ’M[[é Lee

:Ii‘est possible de recueillir des informations sur
lisant des magazines spécialisés dans les
Who's Who. Elle est considérée comme la
- la plus mystérieuse et la plus riche du

- publique. Elle refuse toute interview et il est
ficile de mettre la main sur une de ses photos . Celles
que l'on peut dénicher sont floues et ne donnent que peu
de détails sur ses traits.
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Voici un extrait du "Who s Who"

Sa famille a émigré en Angleterre
lorsqu'elle avait seulement trois ans. Etudiante bril-
lante, Mlle Lee était fascinée par les mythes et
légendes de sa patric d'adoption. Sa passion fut

les affaires et l'expertise historique, elle fonda la
Phoenix Restorations Avec des ressources bien
supérieures a
délicates &
tion.
Apres avoir obtenu la citoyenneté britan-
nique en 1969, Mlle Lee adopta un prénom plus

anglais, Meagan. La résidence principale de Mlle
Lee se trouve a4 Camden Towers, Mayfair a

ron 40 milliards de dollars.

LEE Meagan, (née Mai Ghan - changement de nom|
par décision officielle, 1969). Née a Itsukaichi,|
Japon - le 6 Aot 1947,

récompensée par un dipléme en 1965. Combinant|

a celles prodiguées par les musées et|
les organisations gouvernementales, la société de|
Mlle Lee fiit bient6t réclamée pour des recherches|
entreprendre et des projets de restaura-|

Londres. Elle posséde en outre une douzaine de|
résidences secondaires un peu partout dans lef
monde, et sa fortune personnelle se monte a envi-|

Les PJ pourront également apprendre dans la

presse spécialisée que sa société, Phoenix Restorations,
est en train de restaurer un chiteau médiéval en
Andalousie. Mlle Lee elle-méme supervise le projet, et la
presse rapporte que c'est la raison pour laquelle Mlle Lee

réside actuellement dans sa villa de Malaga, située dans

une station balnéaire. Quelques photos floues prises par

des paparazzi persévérants, accompagnent l'article. On
voit la femme d'affaire en compagnie d'un homme plus:

agé mais trés séduisant,

La Villa de
C]\/lafaga

Faire une petite visite & la villa de Malaga est
une ‘entreprise périlleuse. Les PJ sont informés, tout
d'abord poliment mais fermement par les gardes a la
grille principale, que Mlle Lee n'est pas disponible.
Aucune exception a la reégle n'est faite. Des tentatives
successives ne font que développer I'hostilité des gardes
a l'égard des visiteurs insistants. Les PJ qui ne savent pas
comprendre le mot "non" risquent seulement de pousser
a bout I'équipe de sécurité et ne sont pas a I'abri d'une
intervention plus musclée.

Tenter de pénétrer subrepticement dans la villa
est une folie que les plus grands experts de l'infiltration
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ne tenteraient pas. Il s'agit d'une véritable forteresse
employant une armée de gardes et le systéme de sécurité
le plus sophistiqué. Bref, c'est une tentative vouée 2
1'échec.

Il faudrait tout d'abord réussir un jet de
Jiscrétion avec un Niveau de Réussite élevé pour pou-
oir éviter les patrouilles qui parcourent la propriété.
“nsuite, il faut effectuer un jet de Cambriolage avec les
mémes résultats pour éviter les systémes de sécurité et
ntrer dans la villa. Un trés bon jet en Systémes de sécu-
rité désactivera I'équipement de surveillance et permettra
é 1'équipe d'entrer sans problémes. Mlle Lee, heureuse-
nent, n'est pas 4 la villa.

Rez-de-chaussée

: HALL PRINCIPAL ET SALON

La piéce est remplie de meubles rares et d' oeuvres d'art.
‘antiques sculptures sur des piédestaux encadrent I'en-
¢e principale et de plus petites piéces d’argile et de
étal ornent les tables basses. Tout au fond de la piéce,
droite, un escalier en colimacon méne a l'étage
érieur. A l'opposé, une immense toile dépeint le
age d'un village par des soldats de 1'Inquisition. Une
orte secréte se trouve derriére cette peinture et conduit
la cave. Les contours de la porte sont presque impossi-
es a détecter et l'ouvrir exige un trés haut niveau de

: SALLE A MANGER

Une immense table de I'époque victorienne est entourée
e douze chaises de style Chippendale au centre de la
i¢ce. Bien rangées dans un petit meuble de chéne sont
Xposees des pieces de coutellerie en argent massif et des
orcelaines Wedgewood de 1'ére victorienne.

3: CENTRAL DE SECURITE

Cette piéce est la salle de contrdle du systéme de sécurité
sophistiqué de la villa .Une armada de moniteurs sur-
veille chaque piéce et les coins les plus reculés du terrain
tout autour. Quatre gardes maintiennent une surveillance
vidéo constante.

_ 4: CHAMBRES DU PERSONNEL

Chagque piece contient trois lits & l'usage exclusif du per-
sonnel. Une petite salle de bains, des toilettes et un placard
- compleétent 1'équipement de base.

5: HALL

- Rien de remarquable dans cette zone, mis & part les
estampes chinoises sur les murs.
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6: CUISINE

La cuisine est bien équipée, brillant comme du chrome
poli et contenant les derniers accessoires modernes. Il'y
a toujours un chef quelle que soit I'neure. A gauche se
trouve un garde-manger bien rempil eta drﬁife une buan-
derie également bien aménagée. ;

7: PATIO/PISCINE

Un patio carrelé ou I'on trouve barbecue, p
cuzzi.

Premier Etage

8: MEZZANINE

L'escalier partant du hall principal
ou sont exposés des vases Ming et
tins.

9: BUREAU

On peut admirer la bibliothéque:c on
tonques et de manuscrits, mais rien ici ne
buts, ni la véritable identité de Mlle Lee.

10: CHAMBRE PRINCIPALE

A part quelques antiquités sans prix et
cessoires sexuels coiiteux, il n'y a rien
dinaire. La grande garde-robe de I'aut
contient seulement des vétements fémi
On peut y trouver également la cape
évéque catholique.

11: BALCON

11 offre une vue dégagée sur les jardins de
et les grilles principales.

Sous-Sol

12: HALL

Les escaliers dissimulés sous la toile, au
principal (1) ménent ici.

13: CELLULES

Les resquilleurs attrapés autour
de la villa sont amenés et inter-
rogés ici. Les piéces aux murs
de pierre sont humides et sen-
tent la moisissure. Sous un coin
du matelas souillé dans la cel-
lule la plus a gauche, on peut



ette éce Ce qLu est plus
n@mbm map essmnmﬁt d’

¢ sont garées ainsi que plusicurs motos.
rnadele des vehlcules sont la1sses ala

de la villa sont constamment surveillés par
ns, par tours de huit heures. Ce qui fait qu'il y
nent huit chiens de garde dans les chenils
oit I'heure. Ils peuvent étre lachés par une
de. 11 est fréquent de lancer tous les chiens

ANE DE JARDIN

contient des outils de jardinage et I'équipement de
/age de la piscine. Plusieurs containers de pesti-
produits chimiques divers sont entreposés ici.

AINE

entre de l'allée circulaire qui passe devant

Cette fontaine étrange est l'un
des liens que Mlle Lee a créé
entre les Incarnats et
) elle-méme.

-
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Les Cmcl
‘Morts
‘Mineures

En combinant la Magie, la recherche génétique
et la technologie en une technique qu'elle appelle "les
Cing Morts Mineures", Lee pratique des rituels altérant
les cing sens de sa victime, Une journée par rituel est
nécessaire. I1 est donc important de compter le temps
écoulé depuis la capture des Pl dans la villa et leur
libération pour savoir a quelle étape, ils ont été libérés
des griffes de Mlle Lee.

La Premiere Mort Mineure

Aprés avoir soigneusement 6té les yeux, une
mixture bouillante épaisse et noire est versée dans les
orbites vides. La mixture durcit en refroidissant, formant
une matiére semblable 4 de l'onyx. Bien qu'aveugle au
monde qui l'entoure, la victime peut percevoir au-dela de
Illusion qui voile I'Humanité.

La Seconde Mort Mineure

La chair et le cartilage du nez sont retirés, lais-
sant un emplacement vide au milieu du visage de la vie-
time. Aprés avoir longuement préparé une potion aux
¢manations nocives composée d'ingrédients inconnus, le
Conjureur inhale profondément. Il place sa propre
bouche sur les narines vides et exhale alors, remplissant
la cavité d'une fumée acre. Le Conjureur doit répéter
cette procédure par trois fois. La fumée noire reste alors
définitivement 4 cet endroit. Parfois, des volutes sortent
telles des serpents de la cavité nasale donnant une
apparence encore plus étrange a la victime.

Non seulement ce rituel permet a la victime de
se passer de respirer de l'air, mais également de détecter
a l'odeur les portails entre Métropolis et notre monde.

La Troisiéme Mort Mineure

Des incisions sont pratiquées a la base du créne,
en haut de I'épine dorsale. Les tendons qui les relient sont
sectionnés et remplacés par des cébles saillants faits
d'acier et de fibres de tungsténe. Ce rituel dte le sens du
toucher a la victime, mais donne a ses mains la capacité
de modeler la chair humaine comme si ce n'était que de
['argile humide.
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La Quatriéme Mort Mineure

Lorsque les replis de l'oreille externe ont été
enlevés, de petites pinces d'argent sont utilisées pour étirer
et agrandir le conduit auditif. Une fine couche d'argent
est appliquée sur les parois du conduit. Bien que 'argent
en séchant maintienne l'élargissement pratiqué, Lee
laisse les pinces en guise d’ornement.

Le Rituel accroit les capacités d'audition bien
au-dela des possibilités humaines, mais donne également
4 la victime la capacité de détecter la vérité et les men-
songes dans chaque mot prononcé.

- La Cinquiéme Mort Mineure

La chair retirée du nez et des oreilles est greffée
sur la langue de la victime dans le but de l'allonger.
Celle-ci est alors incisée en quatre parties de proportions
égales dans le sens de la longueur. Dans chaque incision,
on place une fine lame de métal et on recoud sommaire-
ment le tout. Les trois lames transforment la langue en
une arme trés efficace. Effilée comme un rasoir, elle
coupe sans difficulté le bois et 1'os.

Ceux qui ont subi ces cing Rituels sont appelés
los Despertados par Mlle Lee. Ils lui sont entiérement
loyaux et ne discuteront aucun ordre. Ce sont ses exécu-
teurs.

Le Com
e

aqanon
[e Tee

Un compagnon, un peu plus dgé qu'elle accom-
Ppagne Mlle Lee durant son séjour dans sa villa au bord
de l'eau. Bien que des hordes de paparazzi aient essayé
vain de les prendre en photo ensemble, ils n'ont eu en
retour que des images floues. Un PJ avec un score élevé
‘et un bon résultat a un jet de Photographie peut réussir 12
ol ils ont échoué.

; Ensuite, établir I'identit¢ de cet homme est un
jeu d'enfant. 1l s'agit de I'évéque Gavriel Navarre, récem-
ment promu archevéque de 1'Eglise Catholique
d'Espagne. A priori en congé sabbatique, il a été trans-
formé en réceptacle par l'associé de Mille Lee, le Dr
Malcolm DeWinter, directeur de Dédale, IInstltut de la
- Recherche Onirique.

Navarre n'est que la chair dans laquelle Mlle
- Lee désire implanter l'esprit de I'envoyé de Chokmah,
Mordred, une fois libéré du Graal. Serviteur de
Chokmah, Navarre s'est lui-méme proposé i Mlle Lee,
en acte de foi et de confiance entre les suivants de

Théolithis

31

Chokmah et I'envoyée de Malkuth. De plus, au-deld de
son réle d’agneau sacrificiel, I' évéque Navarre a atteint
la plus haute position écclésiastique de I'Eglise
Catholique espagnole, ce qui fait de lui le corps idéal
pour les plans de Mlle Lee.

Si l'association de Navatre et Mlle Lee est ren-
due publique a cause des PJ, cela restera sans effet.
L'Eglise le couvrira et prétendra que Navarre sert d¢
sultant historique et de conseiller religieux pour 1
derniers travaux de restauration de Mille Lee.

LE SITE A RESTAURER

de I'Espagne. Cette région espagnole est une terre
composee de sierras mordorées et d‘anmemms'
Elle résonne encore des bruits et des tm’

kilometres de la cité prmmpale d'Andalo sie,
Prés du chateau, on peut admirer des
sous le nom dArbres Ardents, sxmstre {

11nqu1s1t10n espagnole il surplombe une va!‘iée
ou se dressent les menhirs. On estime a
taine le nombre d'hérétiques attachés
briilés v1fs par les soldats de Torque"

années soixante par Mlle Lee, et posséde a ;
succursales partout dans le monde. Chaque
sous le contrble d'un agent de Malkuth
détruire ['Illusion. En combinant les
archéologiques et la verltc historiq >
Phoenix Restorations est a la base de la
d'un passé oublié¢ depuis longtemps, ¢
beaucoup.

les orgies sanglantes de Cahgula le viol c};i
la cul‘rure africaine, Phoemx Res

de I'Tllusion.

Pendant que d'autres
entreprises de Malkuth ocuvre
contre ['Illusion grice a la
Magie et a la Science, Phoenix
Restorations tend vers le méme  #y
but mais par une plus grande #.

L]



mes et tous les excés. Chaque
t brutale que la précédente.

il - ses propres filles, qui ecartaxent les
vant le désir de leur pére.»

1 nterposaient, Jescalis les enlevait aussi et les

violer par ses hommes sur le seuil de leur
ai entendu dire qu'il avait aussi défloré des
e jeunes filles et utilisé leur sang pour ses rituels

«Que des conneries !» réplique un troisidme
toute personne avec une once d'intelligence le
ous voulez mon avis, les étrangers intéressés
estauration du chéteau, cherchent en fait le trésor
t caché. Tout le monde sait que Don Jecsalis
C 'Inquisition elle-méme et c'est pour cette
s Tont pourchassé.»

\ Lé's voix montent au fur et & mesure des évoca-
le la légende de Don Jecsalis, pour approuver ou
 facon véhémente. 11 est évident que les habi-
e savent pas ou débute la vérité ou les mensonges
oncernant le dernier occupant du chiteau.

Mais tous pensent que ce projet de restauration
se qu'a dissimuler la recherche et la récupération par
des firmes étrangéres du trésor caché du chevalier, une
statue en or massif de Don Jecsalis ou

de son cheval préféré, ou une
carte indiquant l'emplace-
ment d'El Dorado. On
prétend méme qu'il han-
tait le secteur sous la
forme d'un loup, un cha-
cal, ou un léopard aux
pattes terminées par des
- sabots, ou tout ce que le

\'.
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public local peut bien inventer. Les légendes concernant
Don Jecsalis sont légion et ne sont limitées que par
l'imagination et le vocabulaire des conteurs. Bien que
divertissantes, elles ne ménent nulle part.

Chateau
- De [a Culebra

Attaquées par les éléments et le temps, a part les
fondations et quelques murs extérieurs, il ne reste pas
grand choses des ruines du Castillo de la Culebra. Craint
a cause des superstitions locales qui croient que les
esprits errants y ont ¢lu domicile, il a laissé abandonné
aux outrages du temps et du vent. Son nom méme fait se
signer les villageois comme a l'approche du mal.

Mlle Lee a été assez prudente pour ne pas
¢éveiller les soupcons et le projet de restauration a toutes
les apparences de ce qu'il est censé étre. Si les PJ ont
acces aux dossiers de restauration, ils ne verront rien de
suspect jusqu'a ce qu'ils approchent du hall central dans
le chéteau lui-méme. C'est une zone a accés restreint,
séparée du reste des chantiers et sous constante surveil-
lance.

Tout en bas de la vallée pierreuse s'élévent les
Arbres Ardents. Les cinq pierres dressées émergeant de
terre, tels les cing doigts d'une main monstrueuse, ont été
les témoins de plus d'une centaine de morts. Ce site fut le
theéatre des plus grandes purges de 1'Inquisition. Tous les
habitants du chéteau ont été¢ trainés sur les pierres
coupantes de la vallée, jusqu'en bas vers les menhirs sur
lesquels ils étaient attachés et brilés vifs. Bien qu'on ne
posséde aucun document écrit expliquant pourquoi tous
ceux qui vivaient dans le chéteau subirent ainsi les
foudres de 1'Inquisition, les légendes locales expliquent
que le seigneur du chéteau s'accouplait avec des démons
et autres créatures des Abysses. On prétend que lorsque
les vents s'engouffrent a travers les Arbres Ardents, on
peut entendre les cris des suppliciés, dont ceux de Don
Jecsalis se tordant de douleur dans les flammes. La
légende dit aussi que le soleil 4 cet endroit précis est plus
rouge que dans toute autre province d'Espagne.

L'accés au chiteau et aux pierres dressées est
difficile car la zone a été sécurisée par de hautes barriéres
électrifiées et seul le personnel autorisé de Phoenix
Restorations peut y pénétrer. Des gardes lourdement
armés patrouillent en permanence sur tout le périmétre.
Plusieurs pancartes signalant les travaux de restauration
ont ét¢ dressés au-dela des grilles, indiquant que le pro-
jet est sous la responsabilité de Phoenix Restorations:
"S'¢lever des cendres et reconstruire le passé".

Réussir a entrer a l'intérieur du chéateau en évi-
tant le systéme de surveillance demande un jet avec un
résultat Excellent.
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Le Hall intérieur

Il a été impeccablement restauré. De hautes colonnes
ornées de gargouilles grimacantes encadrent le hall et de
riches tapisseries décorent les murs. Au centre de la piéce
- se trouve une immense table circulaire taillée dans du
chéne. Tout autour de la table sont rangées sept chaises
“sculptées et drapées de velours écarlate. Derriére chaque
chaise, suspendus depuis le plafond, pendent sept
‘boucliers, chacun avec des armoiries différentes.
Egalement suspendu, on peut apercevoir le corps d'un
homme nu. Il se trouve exactement au-dessus du centre
e la table, avec cing tuyaux sortant de ses bras, ses
mbes et son abdomen, et pendant chacun face a d'une
aise. Donc deux chaises ne sont pas concernées et por-
nt les couleurs des suivants de Chokmah et Malkuth.

e supplicié n'a pas de nom. Il est seulement connu sous
pseudonyme de "L’Ecartelé". Il y a quelques mois, il
stait un patient de L'Institut Dédale de la Recherche
- Onirique. Aprés une certaine période d'observation, on
percut que I'homme était un serviteur inconscient de
Sathariel et que son sang contenait une forme de la Voix
Sanglante. Le directeur de l'lnstitut qui utilisait, tout
‘abord le sang afin de produire la drogue Gloire Ecarlate
fut contacté par Mlle Lee pour en faire un usage qui
- aiderait a déchirer 'lllusion. Il va sans dire que DeWinter
_accepta.

Lee a l'intention d'utiliser le sang de L'Ecartelé au cours
d'un Rituel qui créera les Incarnats Chevaliers, serviteurs
des Anges de la Mort au cours du passé. Ils seront les
protecteurs de 'esprit qu'elle espére libérer de sa prison
‘qu'est le Graal. Ainsi, elle aura non seulement atteint son
but, mais elle se sera également vengée de ses anciens
~opposants. Si les PJ ont avec eux le dit Graal, son con-
tenu se mettra encore 4 se mouvoir, révélant deux
‘références bibliques : Job 30:29 et Deutéronome 32:33.

"le suis entré dans l'ordre des chacals
et dans la confrérie des effraies.”
Job 30:29:

"Leur vin est un venin de serpent,
un violent poison de vipere.”
Deutéronome 32:33:

Les armoiries sont celles des Incarnats Chevaliers, pen-
ues ici pour guider les dmes lors de leur voyage vers le
‘présent. En voici les motifs :

~ Chaise 1 : Le bouclier est divisé en deux. D'un cbté il y
a un oeil blanc sur champ noir, et de l'autre c6té une
chouette noire sur un fond blanc. (Il appartient a Lee.
Aucune dme n'est dirigée vers celui-13)

~ Chaise 2 : Un gantelet de mailles écrase de sa poigne
puissante une croix renversée, ensanglantée et écarlate
qui se détache sur champ noir. (Il appartient & Mordred,
'envoy¢ de Chokmah.)

Chaise 3 : Un corbeau noir déploie ses ailes sur un ciel
d'azur, au-dessus d'un champ de bataille sanglant ( I
appartient a4 Lankor, Incarnat Chevalier au service
«d'Hareb-Serap ).
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Chaise 4 : Un bouclier divisé en trois parties : un épi de
blé, un mouton et un poisson, tous malades ou empoi-
sonnés, verts sur champ noir. (C'est celui de Galicharad,
Incarnat Chevalier au service de Gamichicoth).

Chaise 5 : Ce bouclier est orné d'un personnage
chonné portant une faucille et un livre, le tout sur.
écarlate. (Il appartient & Mhar-L’iin, Incarnat C

au service de Togarini).

Chaise 6 : Le seul motif de ce bouclier est u
brun brisé en deux par une épée noire, le tou
rouge. (le bouclier est 4 Artos, Incarnat
service de Chagidiel).

Chaise 7 : Une silhouette blanche, nue, mi-mascu
mi-féminine, aux membres exagérément é
organes sexuels mis en valeur, est représentée s |
violet (ce bouclier appartient a Gwynawa, iﬁc;a
Chevalier au service de Gamaliel).

Les PJ ne peuvent pas faire grand-chost
suspendu est retenu par des cables d'
enfoncés dans sa chair et ses os mémes,
plafond. Les 6ter exigerait l‘hab’ifeté‘

osité nécessaire pour le suspcndre a_m
fagons, sa raison l'a abandonnée et il est
fournir une quelconque explication. Toutefo
sonnages peuvent I'achever et faire ainsi cess

tyr.

Les PJ doivent ressentir que leur pr
détectée & tout moment et qu'ils ne doive
Ils peuvent par contre prélever un &
I'homme. Son analyse prouvera qu'il s'ag

principal de la Gloire Ecarlate. T

Musee |

peuvent conduire les PJ au Museo Arque
Nacional. Il semble évident qu'ils pourron
réponses au sujet de l'artefact . De plus, les
retrouvees dans la ﬁcelle qu1 scellait Ie

Le Musée Archéologique,
adjacent 4 la Bibliothéque
Nationale, (Biblioteca Nacional),
dans les quartiers sud-ouest de
la ville, est fier de posséder une
belle collection de vases grecs



et romains, ainsi qﬂﬁ des tresm's espagnols sans pHx
parmi eux la célébre Dame d'Elche et la Dame Ofrente
~del Cerro de Los Santos. Les peintures rupestres
d'Altimira sont agalemesm reproduites au complet, et
depmsr que F'acces aux. ﬂngmaux est interdit, I'exposition

Juan-Ruiz de la Vega est le directeur du Musée.
'hﬂi’fiiﬁ’e {Iﬁ psii‘té Eaili‘é au teint mat ei aux mains

- Ies jﬂmnaux depIore Juan-Ruiz d'un air
mef&aﬁmnauque "Un si grand erucht Lig musee

- Apres avoir réclamé une bouteille de vin et un
eau fraiche pour ses invités, Juan-Ruiz poursuit
tentatives pour gagner la confiance des PJ.

Les boissons arrivent et Juan-Ruiz fait tout un
¢ma pour servir lui-méme ses nouveaux "amis"
se-moi le plaisir de vous servir un rafralch1ssement
tout, ne sommes-nous pas tous liés par les tragiques
tances de cette mort ? Aguilar se retournerait dans
¢ s'il savait que je ne fais pas honneur a ses
se rassied ensuite . "Maintenant dites-moi, en
is-je vous étre utile ?"

Laissez les PJ exposer les raisons de leur visite.
ynnent ou montrent le Graal, le directeur laisse
masque d'aimable sycophante qu 'il arborait et

me possédé. Tout le souci qu'il a laissé
concernant la mort d'Aguilar ou l'enlévement de
~disparait comme par magie.

avez-vous eu ¢a ?” questionne-t-il 4prement.
la coupe est-elle tombée entre vos mains ?”

Lorsqu'ils expliquent les circonstances dans
lesquelles ils ont obtenu l'objet, Juan-

Ruiz se calme légérement et
redevient aimable avec les
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”Savez-vous ce que vous tenez entre vos
mains?”’ demande-t-il . “Ce que vous regardez a été
nommé par les hommes le Graal de Judas. Beaucoup
pensent qu'il s'agit de la coupe dans laquelle Judas
Iscariote a bu durant la Céne, taillée dans la pierre méme
que Lucifer portait sur sa couronne. Les lévres qui ont

trahi le Christ ont touché ce gobelet. Les hommes l'ont

aussi nommée La Coupe du Traitre. 11 s'agirait de I'an-
tithése du Saint Graal, avec ses propres pouvoirs mys-
tiques. Certains croient que le Graal de Judas est empli
de la puissance du mensonge et de la tromperie. Il pour-
rait renforcer ou faire voler en éclat les illusions qui I'en-
tourent, révélant ou masquant la vérité selon les désirs de
son possesseur. Une autre proclame que le Graal de
Judas a été taillé dans la pierre, "Theolithis" qui tomba de
la couronne de Lucifer lorsqu'il fut chassé du Paradis.
D'anciens alchimistes comme Hermés Trismégiste croyaient
que la Lapis Judaicus, le Graal de Judas était un objet
alchimique capable de transformer une matiére en une
autre. Comme il est taillé dans une seule pierre, beau-
coup crurent qu'il s'agissait de la Pierre Philosophale de
la tradition occulte qui pouvait transformer les métaux en
or. C'est peut-étre ce que cherchaient les chevaliers

d'Arthur plutét que le Saint Graal comme on le raconte.

L'étre humain a toujours été plus intéressé par l'acquisi-
tion de richesses que par la quéte spirituelle de
I'lllumination. Nous en avons beaucoup débattu Aguilar
et moi. Nos conversations me manquent, Hélas, elles
devenaient de moins en moins fréquentes ces derniers
mois. Il devenait presque distant ces derniers mois, vous
savez. Il fréquentait les boites de nuit," s'exclame Juan-
Ruiz, dissimulant a peine son incrédulité, "Imaginez un
homme de son dge fréquentant un endroit aussi sordide

192

que la Casa del Cordon !
Si les PJ lui posent la question, Juan-Ruiz

avouera qu'il ne sait pas comment activer le Graal de
Judas, car il ne connait que sa légende.

Attaquer Juan-Ruiz ?

Le directeur du Musée est parfaitement capable de se
protéger tout seul, s'il le faut.

D'un mouvement a peine discernable tant il est rapide,

Juan-Ruiz attrape le PJ le plus proche par la gorge, et le
maintient d'une poigne qui pourrait écraser la trachée si

le directeur le désirait.

D'un seul bras, Juan-Ruiz souléve du sol le PJ prisonnier
avec une force qui ne correspond pas & sa stature. Juan-

Ruiz, aprés s'étre mordu le doigt suffisamment fort pour
faire couler le sang, trace un Sceau compliqué sur le mur

le plus proche du PJ qu'il tient toujours. Si la victime
baisse les yeux, elle peut remarquer le médaillon que

Juan-Ruiz porte autour du cou, le méme que celui retrou-

vé dans les cendres d'Aguilar,

Réveillés par le dessin du Sceau, deux man-
nequins vétus de costumes maures traditionnels s'ani-
ment. La fine couche de platre qui les recouvrait s'effrite
et tombe au sol.
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Deux homoncules, des créatures alchimiques
affrontent a présent les PJ. Les monstres qui avancent en
trainant les pieds ont été grossiérement modelés pour
ressembler a une parodie d'étre humain. Une fine pel-
licule translucide recouvre leur squelette ratating, lais-
sant voir le réseau de nerfs et de veines se convulser dans
leur carcasse. Ils ont l'intention de protéger leur créateur
contre les PJ, et pendant que ces derniers affrontent les
‘homoncules, Juan-Ruiz s'échappe.

Une autre référence biblique apparait dans les
cendres du Graal, aprés l'affrontement des PJ avec les
homoncules ; "Proverbes 1:22."

"lusqu’ & quand, 6 niats, aimerez-vous
la nigiserie ? Et les railleurs se plairont-ils
a la raillerie 7 Et les sots hatront-is le savoir 7
Proverbes 1:22:
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CORDO1

(LA MAISON DES CORDES)

par Juan-Ruiz de la Vega, tous ceux qui trainent dans |
rue savent qu'une nouvelle drogue qui intensifie
réves, n'est disponible que dans cette boite de nuit.
sr, les PJ astucieux ont pu suivre la référencelan
etaux liens contenue dans les messages prodig
cendres d'Aguilar Sangre.

Sous I'Arche de la
Victoire, se trouve l'université,
un endroit fréquenté par des
philosophes, des artistes, des
musiciens et les milliers d'étu-
diants qui assistent aux cours.
Mais c'est aussi 1a que se trou-
ve la Casa Del Cordon.



epuis la mort de Franco en 1975, la scéne noc-
iléne a rejeté toute mesure. Désireuse de sur-
xr la censure du passé, les clubs de Madrid
sent constamment les limites de ce qui est acceptable.
asa Del Cordon meéne la danse.

Chaque nuit, de longues queues se forment
les portes de la boite, composées de clients avides

et de nouveautés. Les passants ralentissent et
bouche bée devant le bizarre mélange des clients.
club rassemble les extrémes que ce soit au niveau des
tements ou des comportements. Rien n'est tabou ici.
Le club est aussi la seule source de la nouvelle drogue a
la mode & Madrid, la Gloire Ecarlate, un puissant hallu-
. cinogéne qui stimule les parties du cerveau abritant la
: mémoire génétique humaine. Les utilisa-

teurs revoient leurs vies antérieures

sous forme d'images vivaces.

Les PJ ne savent pas a4 ce moment-la que la
drogue est fabriquée a I'Institut Dédale de la Recherche
Onirique, une clinique privée proche du village de San
Lorenzo d’El Escorial, & cinquante kilométres de
Madrid. Plus d'informations sont disponibles au Chapitre

Quatre.

Junkie Onirigue

Pour entrer dans la boite de nuit, les PJ doivent
rejoindre la longue queue devant les portes. Pendant
qu'ils attendent, une femme entre-deux &ges vétue de
haillons, accoste les clients en mendiant de l'argent :
"dinero Senor, por favor?" demande-t-elle en se
déplagant le long de la file. Un groupe de clients vétus de
cuir lance quelque menue monnaie dans le caniveau et rit
en la regardant se ruer pour ramasser les piéces.

Cette femme s'appelle Rosita, ancienne hippie
et junkie onirique. Son anglais (son frangais selon les PJ)
est assez correct et elle est pleine de bonne volonté.
Depuis qu'elle a été abandonnée par son petit ami, il y a
quelques mois, Rosita vit dans la rue. Réduite a la men=
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dicité et a la prostitution pour pouvoir se procurer sa
drogue, elle est tombée trés bas.

Le petit ami en question n'est autre que Julio,
T'homme qui ne dort jamais. Cette information restera
secrete & moins que ['un des PJ ne montre sa photo a son
gmclenne amie.

: "Vous voulez des réves, Senor?" demande
- Rosita si par hasard elle entend les PJ parler de la Gloire
- Ecarlate ou d'autres drogues. "Rosita peut vous procurer
des réves. Rosita sait oll sont les réves rouges. Tu donnes
de l'argent a Rosita et elle te raméne des réves."

Pour le prix d'une dose, Rosita est partante pour
leur parler des effets de la Gloire Ecarlate. Elle propose
‘méme aux PJ d'aller leur en chercher. Malheureusement,
> seul point de vente se trouve dans le club et il faudra
rendre Rosita présentable, car les impressionnants
rideurs asiatiques devant la porte refuseront net de la
laisser entrer, vétue comme elle est.

Dans le Club

Un long corridor étroit s'étend jusqu'a la récep-
tion. La jeune femme derriére le comptoir porte un cos-
1me de nonne rehaussé de cuir et de plaques chromées.
L'entrée est de 50 € par personne.

L'intérieur du club correspond a ce que I'on
pourrait appeler du "médiéval punk”. Des copies d'in-
struments de torture des Ages Sombres, comme des
Vierges de fer ou des chevalets participent plus & I'am-
biance que la musique assourdissante, mélange de folk et
de "trash". Des centaines de cordes se balancent depuis
les poutres du plafond, au-dessus de la scéne centrale de
la boite. Des clients s'y attachent, s'y emmélent créant un
trange jeu de «bondage» qui fait la marque et la réputa-
tion du club. Un parterre de spectateurs apprécie le spec-
tacle, presque fasciné, encourageant bruyamment les
volontaires a tenter des cabrioles plus perverses.

‘ Rosita méne les PJ qui désirent acheter de la
Gloire Ecarlate devant une imposante Vierge de fer tout
au fond de la boite. A c6té de l'instrument de torture, une
une femme d'une beauté incroyable, 4 la peau trés
‘mate, les regarde approcher. Rosita réclame de l'argent
- aux PJ (200 € la dose), et leur demande d'attendre 1a pen-
dant qu'elle négocie avec la beauté brune. Si I'un des PJ
- exige de l'accompagner, elle se laissera fléchir, car son
désir d'obtenir une dose est plus fort que sa prudence
habituelle.

Les éclairages multicolores du club palpitent au
rythme de la musique et altérent légérement les traits de
la jeune femme a la peau foncée, & chaque ondoiement
d'ombre et de lumiére. Des éclats argentés étincellent,
€manant de ses bagues et des fines chaines reliant les dif-
férents piercings de son visage.

Si aucun des PJ ne vient avec Rosita pour
négocier, la femme a la peau mate demandera a ce que
I'un d'entre eux les rejoigne.

Théolithis
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Elle se présente d'elle-méme de sa voix pro-
fonde et rauque "Je m'appelle Jocasta, et vous pourrez
négocier directement avec moi a partir de maintenant."
Elle ouvre la Vierge de fer et préléve les doses réclamées
sur un petit casier installé au fond de 'ancien msirumem :
de torture.. :

Lorsque la discussion est finie, ¢
demande de ne plus amener Rosita avec eux dans e
s'ils désirent qu'elle leur en fournisse encore.

Ce que sait Jocasta

Jocasta est principalement dist
Gloire Ecarlate pour Mlle Lee. Elle sait que la d
fabriquée par le Dr Malcolm DeWinter, un C
la Voie des Réves qui dirige une clinique,
Dédale, spécialisée dans une thérapi
Jocasta sait aussi que Lee et DeWinter
ensemble un plan complexe qui dé: {
elle n'en connait pas les détails. Sauf qu
retour d'un Envoyé oublié. Elle est trés en colé
été exclue du projet, mais a trop peur ¢ '
rebeller ouvertement, et proclamer que
faire est un des étres les plus dangereux
rencontré.

Plan du Club

1: Entrée : Un passage obscur descend vers
recouvert de cuir de la réception. Des ints
pratiqués dans le mur de chaque coté du
permettre aux clients de voir les nouv
tatonner dans l'obscurité. Deux portes
rideau, de chaque c6té du comptoir menent
elle-méme.

2: Scéne : Les clients y grimpent, virevoltan
de la lourde musique qui tonne dans [
douzaines de cordes, des chaines muni’es de

clients de s'y attacher eux-mémes. La scéne e
par des tables circulaires et éclairée d'une
lumiéres colorées.

3: Niches : Quelques petltes mches etmites

4: Le Chevalet : La réplique d'un ancien ch
vant a étirer les membres est mis a la dispo

taires desxreux d'en connaitre les jows se. i i
l'instrument de torture. t

la disposition des cllents pour
un surcroit d'amusement.
Lorsque Jocaste n'est pas sur
place, en train de vendre de la
drogue, la Vierge de fer est vide =
et les clients peuvent l'utiliser 4
pour obtenir & un peu d'intimité. |



roite est remplic
lles d'alcool. Cette

1S au sur la scéne. La
un large canapé et un placard
pas trés bien rangée mais il n’y a

: Elle donne sur une ruelle sombre.
-dessus de la porte clignote continuelle-

des employés : Utilisé d'abord par les
b mais aussi par les couples en mal d'in-
ues utilisateurs de la Gloire Ecarlate.

La Gloire Ecarlate stimule la mémoire géné-
e l'utilisateur et lui offre des visions de ses vies
es. Les Meneurs de jeu sont encouragés a en

pour les PJ, en accord avec leur historique et

Aprés avoir obtenu un échantillon de
la drogue, les PJ peuvent la faire
analyser. 1l existe plusieurs
. laboratoires a Madrid
/=4 qui peuvent leur rendre
5. ce service.

L'analyse de la drogue
_réveéle qu'elle contient
deux ingrédients princi-
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paux : un puissant hallucinogéne au moins cent fois plus
fort que le LSD et extrait d’un type sanguin inconnu. La
formule chimique de l'hallucinogéne est si complexe
qu'aucun laboratoire privé n'a ni I'équipement, ni l'ex-
périence pour le fractionner et analyser ses composants.
Un laboratoire public pourrait sans doute le faire mais
cela prendrait des semaines de pénibles recherches.

Une recherche de vieux textes dans des maga-
zines médicaux peut révéler son origine. L'un du début
des années soixante-dix contient un article de Caren
Birchlime, ingénieur chimiste, installée & Londres et spé-
cialisée dans l'intensification des réves. Bien que l'article
ne dévoile pas la formule chimique compléte de I'hallu-
cinogeéne, sa description reste assez proche pour qu'un
chimiste comprenne que la drogue citée dans le journal
et les composants non-sanguins de la Gloire Ecarlate
sont identiques.

Retrouver Caren Birchlime est tout a fait
impossible car il n'est plus fait mention d'elle aprés 1978.
Toutefois, sa clinique de Manchester est toujours en
activité. Si I'un des PJ contacte la clinique on lui répon-
dra que le Dr Malcom DeWinter, un ancien collégue de
Birchlime, a hérité de ses notes et du résultat de ses
¢tudes ainsi que de l'autorisation de poursuivre ses
recherches. Il travaille a présent dans son propre labora-
toire de recherches, I'Institut de Recherches Oniriques,
Dedale, situé en Espagne dans la province de I'Escorial,
a environ cinquante kilométres au nord-ouest de Madrid.

?ersonnages
‘l\fon-jjoueurs

UELARTELE

Sans le savoir lui-méme, I'homme suspendu au-dessus de
la table est un serviteur de Sathariel. Il souffre du syn-
drome de personnalités multiples, et chacune de celles
qui se manifestent est un tueur en série sociopathe. Sa
véritable identité est perdue & jamais. Arrété par la police
et accusé de sept meurtres attribués au "Désaxé des
pavés", I'homme a attiré ['attention de Dr DeWinter
lorsque I'un de ses associés, le Dr Andrea Ellison, fiit
nommeée pour son expertise. Aprés avoir lu le rapport, le
directeur de 1'Institut rencontra le tueur et découvrit sa
véritable nature. Grice a l'intervention de quelques
appuis haut placés, le prisonnier fut transféré a I'Institut
Dédale. Peu aprés, Mlle Lee apprit & son tour son exis-
tence. Obtenir que DeWinter lui laisse le patient ne
s'avéra pas tres difficile. Elle lui laissa toutefois le temps
de siphonner assez de sang pour continuer sa fabrication
de Gloire Ecarlate.

Le lien entre I’Ecartelé et Sathariel a causé bien sir la
dissolution de son identité premiére, mais a également
permis a I'Ange de la Mort de s¢ manifester. Bien que
dilug, dans les veines de I’Ecartel¢, coule quelque chose
de proche de la Voix Sanglante.
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AGL 12 EGO 1 FOR 11
CHA?2 CON 10 PER 6
-APP9 EDU 3

TAILLE : 195cm

POIDS : 85kg

N D'ACTIONS : 2
MOUVEMENT : 6m/round
BONUS A L'INITIATIVE : 0
BONUS AUX DEGATS : +1
ENDURANCE : 4 BS =1 BL
3BL=1BG
2BG=1BM
BALANCE MENTALE : -60
MODIFICATIONS PHYSIQUES : Stigmates : de
‘grandes entailles apparaissent sur le corps le déchirant.
SOMBRES SECRETS: Victime d'expériences médi-
cales.

DESAVANTAGES : Toxicomanie, Insignifiant, Médium
Involontaire

COMPETENCES : superflu & cause de sa captivité
HABITAT : Madrid

JUAN-RUIZ DE LA VEGA

Comptable avant tout, Juan-Ruiz gére le Musée
d'Archéologie comme une entreprise plutét que comme
un centre culturel public. En tant que membre de 'Ordre
Hermétique du Voile Bléme, il est tout a fait conscient
que I'Histoire est un mensonge et ne s'intéresse que fort
peu aux objets exposés dans le musée,

Bien que de petite taille, Juan-Ruiz est assez robuste et
d'une force exceptionnelle. Son long visage étroit lui
donne une allure de fouine, renforcée par un nez crochu,
des yeux en boutons de bottine, et une petite bouche. Les
vétements et l'haleine du conservateur du musée puent le
tabac froid et il est rarement aper¢u sans un cigare entre
ses dents jaunes.

PERSONALITE : Constamment suspicieux, Juan-Ruiz
utilise la flagornerie avec une certaine condescendance.
1 méprise ouvertement ceux qui ne sont pas éveillés, les

prenant pour de pauvres idiots, bien qu'il ait consacré sa

vie a maintenir I'Illusion. 1l essaiera d'empécher les PJ de

découvrir la vérit¢ au sujet du Graal et les mensonges de

I'Histoire.

INTERPRETATION : Frottez vous les mains I'une con-

tre l'autre durant la conversation, et approuvez bruyam-
ment tout ce qui se dit sans aucune raison.

AVANTAGES : Conscience accrue, Doué pi
langues, Amis influents :
DESAVANTAGES : Egoiste S
COMPETENCES : Esquive 13, Combat & ma mm 6,7
Armes de poing 12, Epée 17, Cryptographie 15,
Estimation 18, Recueil d'informations 13

Naturel]es 17 Comptablhte 15:

A‘GL 13 EGO 14 FOb 19 15, Larmes de l'Anablose L3 Hmie de V}f
. 12 CaN.10 FEEh Sang du présage 10 Cendres du Malefou
APP 0 EDU 17 ng du présage endres alefeu

TAILLE : 170cm

POIDS : 85kg

N° D'ACTIONS : 2
MOUVEMENT : Tnv/ round
BONUS A L'INITIATIVE : +3
BONUS AUX DEGATS : +3
. RESISTANCE : 4BS=1BL

3BL=1BG
: 2BG=1BM
BALANCE MENTALE : +40
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EQUIPEMENT : Canne Epée , Derri
MODES D'ATTAQUE : Canne Epée
14, BG 15-18, BM 19+), Derringer S
1-5, BL 6-10, BG 11-15, BM16+), Cou
de poing 4
HABITAT : Madrid




bruit des battements de
vivant a travers 'obscurité

a l'électricité, Apparence
i nsymboic
QUE : Poings 2-16 (BS 1-7, BL 8-12,

a vécu praiiquement toute sa vie dans la rue, mais
amais tombée aussi bas. Aprés avoir testé toutes
ues imaginables, Rosita a découvert la Gloire
:. Comme elle provoquait chez elle des visions
vie dans laquelle elle était respectée et
ta en est devenue dépendante. Elle ferait
quoi pour obtenir sa prochaine dose.

osita est une anorexique 4 la peau jaunitre, aux bras
défoneés par les traces de piqilires, aux cheveux sales et
gras, vétue d'une jupe et d'un haut démodés depuis plus
~ de vingt ans. La plupart des gens évitent de la cotoyer.

KULT

PERSONALITE : Attendant avidement sa prochaine
dose, Rosita supporte n'importe quoi pour de l'argent.
Mis a part la Mort, car elle pense qu'ensuite on ne réve
plus. Rosita suppose que si elle arrive & prendre une dose

beaucoup plus importante de Gloire Ecarlate, elle pourra

conserver son existence onirique pour le restant de ses

jours.

INTERPRETATION : Mendiez, pleurez, et suppliez
pour obtenir de l'argent. Agissez de fagon désespérée et
marmonnez. Répétez-vous sans cesse lorsque vous ten-
tez de soutenir une conversation.

AGL9 EGO4 FOR 8
CHAS CON 9 PER 11
APP 10 EDU 7

TAILLE : 164 cm
POIDS : 55 kg
NOMBRE D'ACTIONS : 2
MOUVEMENT : 5m/ round
BONUS A L'INITIATIVE : 0
BONUS AUX DEGATS : 0
RESISTANCE : 4 BS=1BL
3BL=1BG
2BG=1BM
BALANCE MENTALE : -20
AVANTAGES : Sixiéme sens
DESAVANTAGES : Dépression, Toxicomanie
COMPETENCES : Dissimulation 16, Discrétion 13,
Comédie 15, Cambriolage 10, Numérologie 12, Chant 12
HABITAT : Rues de Madrid

JOCASTA

Jocasta est un Licteur au service de Malkuth. Elle tra-
vaille au club, y vendant de la Gloire Ecarlate depuis

plus de huit mois. Sous sa forme humaine, Jocasta est

une beauté exotique a la peau mate. Mis en valeur par sa
sensuelle peau sombre, ses yeux sont d'un surprenant
bleu pale et glacé et ses longs cheveux sont noir ébéne.

Grande et sculpturale, Jocasta a la démarche d'un félin

gracieux prét a sauter sur sa proie trop confiante.

La véritable forme de Jocasta est la femme-patchwork.
Son corps est recouvert de morceaux de peau de formes
géométriques diverses. Ils sont retenus ensemble par tout
un réseau de fines chainettes et cordelettes d'argent.
Toutefois, cet assemblage permet parfois d'apercevoir
sous la peau l'ensemble des muscles rouges et palpitants.

PERSONNALITE : Sous forme humaine, Jocasta tran-

spire la sensualité. Elle a gagné un surnom bien mérité
dans le monde des habitués du club, "La Veuve Noire".
Elle hait sa maitresse, Mlle Lee, mais elle n'est pas assez
stupide pour contrarier ses projets, sachant parfaitement
combien celle-ci peut-étre vindicative et dangereuse.

INTERPRETATION : Prononcez chaque mot en ron-

ronnant. Passez la langue sur vos lévres aprés une phrase
suggestive. Penchez-vous plus prés de celui auquel vous
parlez et laissez courir un seul doigt lentement le long de
son bras ou de sa jambe.
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AGL 30 EGO 40 FOR 40 LIMITATIONS : Soif de sang (sang corr

CHA 25 CON 50 PER 35 ment), Soif d'dmes e

APP 5 (18) EDU 30 MODE D'ATTAQUE : Crocs 18 (BS 1-
15-22, BM 23+), 2 griffes (BS 1-8, BL !

TAILLE : 190cm BM 25+) '

POIDS : 85kg MAGIE : Voie de la Folie 20, (Tous les sorts a

NOMBRE D'ACTIONS : 5 de la Passion 25, (tous les sorts a 25)

MOUVEMENT : 15m/ round HABITAT : Madrid

BONUS A L'INITIATIVE : +18

BONUS AUX DEGATS : +10

RESISTANCE : 12BS=1BL

11 BL=1BG

9 BG=BM

3 BM sont nécessaires pour entrainer

la mort.

SENS : Excellente vision nocturne. Peut sentir la corrup-
tion dans le sang d'une personne et la traquer a 'odeur.
- Slen sert en particulier pour détecter les autres Licteurs a
cause de la nature de leur sang.

POUVOIRS : Sens accrus, Armure naturelle
COMMUNICATION : toutes les langues d’une voix
rauque et gringante.
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dmxﬁ qw maﬁnse Ies
Cengureur) et a de
E

planS twp 'iié’mpli.qﬂés Ce
sert @ mettre en valeur son incapacité a
uhaits de Malkuth, en déplt de siecles de

 loyale d'admirateurs,
‘ﬁchable On ne peut

sculpturale. Ses longs cheveux
ses yeux sont deux émeraudes

LITE : Meagan Lee est hautaine et dis-
onfiance en elle et ne fait preuve d’absolu-
ens moral. Elle utilisera tous les moyens

A ION Parlez doucement et de facon
“onservez toujours votre sang-froid. Et ne

KULT

AGL 40 EGO 50 FOR 35
CHA 50 CON 40 PER 45
APP 45 EDU 55

TAILLE : 180cm

POIDS : 67kg

NOMBRE D'ACTIONS : 5

MOUVEMENT : 20m/ round

BONUS A L'INITIATIVE : +28

SENS : Infravision. Per¢oit le passé et I’avenir, ce qui Tui
permet de prendre conscience des futures actions de son
adversaire.

BONUS AUX DEGATS : +10

RESISTANCE : 10BS=1BL

9BL=1BG

7BG=1BM

3 BM sont nécessaires pour entrainer
la mort.

POUVOIRS : Voix dominatrice, Sens accrus, Jeunesse
Eternelle, Sixiéme sens, Télépathie, Télékinésie 100kg
10m/sec.

COMPETENCES : Grimper 20, Esquive 20, Rechercher
17, Armes de poing 19, Fusil Mitrailleur 19, Dague 20,
Comédie 20, Diplomatie 15, Déguisement 18,
Divination 20, Hypnose 17, Occultisme 19, Poisons 20,
Rhétorique 18, Séduction 20, Manipulation 20.

MODE D'ATTAQUE : Selon l'arme

EQUIPEMENT : Ingram M10 (BS 1-4, BL 5-9, BG 10-
14, BM 15+ ), Dague en céramique (BS 1-10, BL 11-17,
BG 18-19, BM 20+)

MAGIE : Toutes les Voies a 40, tous les sorts a 40.
HABITAT : Londres et Malaga
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Une main tremblante se tend vers lui, la paume en
 avant, couverte de crasse. "S'il vous plait, mon-
sieur" mendie une voix gréle, "un penny seule-
ment".

L'Etranger baisse les yeux vers la créature frisson-
nante, voyant pour la premiére fois les abimes de
 douleur et de souffrance qui émanent des yeux si
~ jeunes. La lumiére de l'innocence en elle, s'est
changée en noirceur, comme une chandelle vacil-
lante dans un orage. C'est ce que l'on apercoit aussi
dans les yeux de milliers d'orphelins. Pas étonnant
que ces rues cruelles soient surnommées les
Voleuses de Réves.

 L'Etranger; aprés avoir fouillé la poche de sa veste
quelques secondes et évité le contact avec ['acier
froid, en sortit un billet froissé. Il déposa son obole
dans la main tendue de la fille, puis s'éloigna pour
sortir de la ruelle, laissant derriére lui les abris
précaires des cartons qui aurait du leur servir de
Jeu au lieu de seul foyer.

Tout en s'éloignant, il revoyait le visage de la pau-
vre fille émaciée et I'angoisse qui hantait ses yeux si
Jeunes. Non. Pas si jeunes corrigea-t-il, mais des
yeux dgés, neutres, vides. Des yeux qui en avaient
trop vu, qui avaient été témoins de milliers de désespoirs
et endurés la misere de douzaines de vies.
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yeux d'Eveille.

L’Etranger s'arréta et fit demi-tour. 15
ombres a la recherche de la fille qu'il tr
dans l'embrasure étroite et sombre. Il
pas, la main dans la poche, serrée su.
du métal glagé.

“Encore M sieu ? " demanda-t-elle surprise
satisfaite de son retour. "Vous allez m'en
encore ?”

L'Etranger sourit et hocha la téte. Sa main fam;
tures blanchzes émergea de la p@che et se

brmssement d'ailes blanches et le soupzr
l'innocence perdue. :

Lorsqu'il ressortit enfin vers les rues ag
éclairées par les néons de la cité ave
J’Erran ger se rememomlr les mots d’une sage

choses que les adultes ne percoivent pa i
elle expliqué. "lls voient mais perso

ecoute"

Elle avait parfaitement raison. e



. coincidence, 4 cause de la nature
e leur maitre, un gang de Ciccatri vivant
rvice d'un Razide nommé Sangréal, sont

vante dans un magazme a scandale nommé, "La
, (Le Messager).

yrochaine..

Un article en trois parties mettant 4 jour les for-

vicieux culte du sexe et de la Mort, le Sangreal,
dans les rues du Vieux Madrid.

L 'annonce date du 20 décembre. Les recherches
chez les distributeurs de magazines révélent que ce filt le
‘dernier numéro. Le magazine a cessé brutalement toute
publication sans donner d'explication.
L'adresse des éditeurs figure sur
l'ours du magazine (la page
réservée aux crédits).

Il était publié par
Carreterra Press, 2/53
Avenida del Rio.

KULT

CARRETERRA PRESS

Pour tenter de découvrir pourquoi le magazine.
a cessé de paraitre, les PJ doivent s'intéresser au milieu
des affaires de Madrid. En suivant cette piste, les
Personnages découvrent que le magazine a été vendu a
une société nommée Enola Holdings le 21 décembre. Les
nouveaux propriétaires ont payé immédiatement toutes
les dettes en cours, et ont ensuite licencié tout le person-
nel avant de liquider la société.

Remonter le réseau de liens complexes et de
franchises diverses émanant d'Enola Holdings et décou-
vrir que cette société n'est qu'une succursale de Phoenix
Restorations exige un résultat extraordinaire sur un jet de
Compétence «Recueil d'Informations».

S'ils sont incapables de retrouver les nouveaux
propriétaires, les PJ peuvent visiter les bureaux des édi-
teurs du magazine. Ce qui s'avére également difficile car
ils sont situés au bout d'une des ruelles étroites dans les
quartiers pauvres de Madrid.

Les bureaux ont été fermés par des planches et
il semble que personne n'y soit entré depuis des
semaines, ce que peut confirmer le voisinage immédiat.

Il faut entrer en force dans l'immeuble con-
damné. Comme il n'y a plus d'électricité et que les
fenétres sont obstruées par des planches clouées, 1'in-
térieur est sombre, quelle que soit I'neure. A peine entrés,
les PJ peuvent percevoir du mouvement : une silhouette
bossue qui s'enfuit dans les bureaux sombres.

1l s'agit en fait d'un vieux mendiant qui a décidé
de s'installer dans 'immeuble. Sa silhouette bossue et ses
vétements en lambeaux combinés a l'ombre régnant a
l'intérieur le font paraitre plus menacant qu'il n'est en réalité,
tant que les PJ ne l'ont pas découvert.

Prétendant s'appeler Rodrigo, le vieil homme ne
peut pas leur apprendre grand-chose. Cela fait seulement
dix jours qu'il utilise 'immeuble comme abri et c'est la
premiére fois qu'il a des visiteurs.

Rebrancher ['électricité s’avére assez simple
une fois a l'intérieur. Lorsque la lumiére est rétablie, on
peut remarquer que les piéces semblent avoir été ravagées
par un ouragan. Les bureaux ont été retournés ou brisés,
les documents éparpillés et les placards vidés de leur
contenu. Méme le colteux équipement de bureau a été
détruit et rien ne semble avoir ét¢ emporté par les nou-
veaux propriétaires. Seules subsistent quelques pages du
magazine a scandale, avec des titres comme "La famille
royale impliquée dans un trafic de vidéos gay cuir et les-
biennes ", ce qui donne une idée de la ligne éditoriale du
magazine, :

Au bout d'une heure environ, a force de fouiller
dans les papiers épars, les PJ trouvent une feuille indi-
quant le nom et l'adresse de l'ancienne éditrice. Avec si
peu d'indices, il est probable que les PJ décident d'aller
chez Evora Ayamente.
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‘Fvora
?lyamente

Si les PJ vont frapper a la porte de l'appartement
d"Evora, trés proche des anciens bureaux de Carreterra
Press, celle-ci s’ouvre sur une femme lourdement
magquillée, seulement vétue d'une robe d'intérieur suffisam-
- ment entrouverte pour ne rien laisser 4 I'imagination. Elle
‘tient un verre & moitié rempli d'alcool dans une main, et
une cigarette dans l'autre. Sans leur demander autre
chose que leur nom, elle les invite & entrer.

Son appartement empeste 'encens et le parfum
bon marché. Il est décoré de crodtes a la limite de la
5pnm0graphle Le tout est trés mal entretenu. Depuis
qu'elle a perdu son travail, elle n'a rien fait d'autre que se
sotiler et attendre une bonne occasion de s'envoyer en
"air. Ce qu'elle ne cache nullement aux PJ présents,
hommes ou femmes.

Ce due sait Evora

j Evora ne fait pas la charité et toutes les infor-
- mations qu'elle veut bien donner aux PJ sont payantes,
soit en bon argent soit en "nature”.

”Des salauds !” éructe Evora d'une voix avinée,
orsque la conversation aborde e sujet du magazme " des
salauds qui ont débarqué et nous ont tous virés. N'ont pas
donné de raison. Y sont rentrés, nous ont filé ce qui nous
_revenait et nous ont dit d'aller nous faire voir. Dés qu'on
~est parti, ils ont tout saccagé et ont barricadé les issues.
on, il n'était pas 1a quand le bureau a été fermé. Et je
'ai pas revu depuis.”

“"Leon de Hanares était une sale petite fouine
ordue qui pouvait dénicher les détails les plus sordides
dans n'importe quelle histoire et la transformait pour en
faire le crime du siécle. Bon dieu, pour ¢a il était génial!
a derniére fois que je 1'ai vu, il bossait sur un Culte du
aal un peu limite qui passait son temps en orgies dans
es églises abandonnées. Il se trouve que c'était juste un
ang de gosses des rues qui se faisaient appeler les Rats
Chapelle. Ils dénichaient des églises vides, faisaient
es conneries 4 l'intérieur et bousillaient tout avant de
rtir. Mais ¢a, Léon, il savait faire, construire des his-
oires 4 partir de rien du tout. Mais je n'ai jamais vu ce
Wil avait tiré finalement de celle-13. Vous devriez aller
emander 4 des prostituées de la Calle de la Mariposa.
on était un client régulier et il se vantait beaucoup au
t. Croyez-moi, j'en sais quelque chose.”

Evora peut donner 'adresse de Léon si on lui
demande. L'appartement a été dévasté comme les
bureaux de Carretera Press et n'offre aucune piste aux PJ.
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Calle De la
Q\/la’rfposa

LA RUE DES PAPILLONS

La Calle de la Mariposa, illuminée
enseignes clignotantes et les néons aguicheurs, ab
toute une flopée de clubs de strip-tease et de s
Des voitures roulent au ralenti pour permetire aux co
ducteurs et aux passagers de contempler la déca
qui s'étale le long de la Rue des Papillons,

Beaucoup de prostituées locales connaisse
bien Léon. Elles frissonnent de peur en entendant
nom. Ce n'est pas un secret, Léon de Hanar
golits sexuels étranges partagés par peu
trottoir.

L'une d’entre elles, 4 la peau mate

Llamear attend la réaction des PJ pour
derniere fois que je I'ai vu, il m'a dit qu'|
coup. Qu'il allait devenir riche. Je 1
venir me chercher dés qu'il aurait le fi
montré ce qu'il allait louper s'il pmmaﬁafit
meme fait gratos ! Quand il a repris son Sot

. I m'a raconté qu'il avait tr
moémes qui vivaient dans la
Kermartin, qui est soi-disant le lieu ol 3
Des gosses des rues ! D'accord, je suis
mais je sais que c'est pas une bande dc
ou est le Graal ! C'est 14 que ce pou
ouvert la 1évre. Mais je I'ai bieneu ! Je |
coup de pied entre les jambes, si fort
recracher ses couilles. Il m'a tellemx

pourrit quelque part dans les égouts.”

Llamear indique aux PJ la ¢
Chapelle Ivo Kermartin. Elle peut aus
indiquant ou ils peuvent trouver de
Elle y a golté et connait ses effets m .
dre le controle d'elle-méme lorsqu'elle se
passe-temps et gagne-pain préféré, le sexe.

La Chapelle Ivo Kem

Ivo Kermartin est le saint’p:
abandonnés. C'est donc avec un granc
que le gang nommé les Rats de -
Chapelle y a établi sa rési-
dence.



mpris la véritable nature de la chapelle.
es du gang copulent sur les bancs au

5 arrétent net a l'entrée des

it 6t¢ déformées en caricatures par des
tes ou des additions de peau séchée et

on du Razide Sangreal. Des bijoux
symboles morbides ont été fixés aux

itier est rempli de sang.

la Chapelle sombre résonne d'une cacopho-
reuse aux oreilles. On dirait une élégie écrite &
des chats défunts. Le bruit vient de I'orgue,
fond de l'église et c'est un Rat aux longs cheveux
e. Scule la moitié des tuyaux d'origine subsiste,
s ont été¢ remplacés par des intestins et des
séchés de différentes tailles.

ZZANINE

on semi-circulaire court autour de la zone qui
I'orgue et sert de chambre principale et de salle de

juet aux Ciccatri. Il est jonché d'os rongés et de

pourrissants. Deux membres du gang s'y trouvent.

B Les Rats de
Cﬁajoef[é

Seuls sept membres

lorsque les PJ arrivent
(neuf si les deux guet-
teurs ont pu les suivre).
Ils sont d'abord agres-

KULT

sifs, exigeant de savoir ce que les PJ ont amené comme
offrandes. Lorsqu'il devient évident qu'ils n'ont rien
apporté du tout, le chef du gang devient plus sarcastique
et condescendant.

*Vous étes venus chez nous sans cadeau pour le
Maitre ? C'est intolérable. Le Maitre a faim et réclame sa
pitance. Nous serions des enfants impies si nous ne nous
soumettions pas aux désirs de notre Maitre. Vous ne
pensez pas ? Iriez-vous 4 un anniversaire sans cadeau ?
Non, ce serait impoli. Peut-étre manquez-vous seulement
de savoir-vivre. Nous pouvons vous l'apprendre. Nous
sommes familiers de toutes les formes d'étiquette.
Voulez-vous que je vous en donne une legon ?” 11 se
tourne alors vers ses compéres et crie : "Y a école 1” A
ces mots, les Rats de Chapelle attaquent.

Ce que savent les Rats
de Chapelle

Le gang n'a rien a voir avec le meurtre de Léon
et ne sait rien des plans de Lee. C'est pure coincidence
s'ils rencontrent les PJ. Toutefois, la situation leur déplait
et ils informeront leur Maitre de ce qui se passe a Madrid
dés que l'opportunité se présentera. La réaction de
Sangreal devant les plans de Lee n'est pas prévue dans le
déroulement du scénario. ;

CPersonnages
‘J\fon-joueurs

Evora Ayamente

Evora Ayamente est une femme entre cinquante et soix-
ante ans, qui tente de faire croire qu’elle en a trente.
C’est un personnage solitaire et dépressif, hanté par des
regrets sans fin, obsédé par le désir de recouvrer sa
jeunesse envolée. Ayamente a trés peu de confiance en
elle et peut étre facilement manipulée par un mot gentil
ou un sourire amical. Elle recherche désespérément un
homme, ce qu’elle fera comprendre sans ambiguité aux
PJ les plus attirants.

PERSONNALITE : Désireuse de plaire et constamment
a la chasse aux compliments, Evora apparait souvent
comme une femme désespérée, trop en demande pour ne
pas s’accrocher aux plus petits signes d’amitié
INTERPRETATION : Battez des cils de fagon trop
appuyée, et esclaffez-vous trop bruyamment a chaque
remarque supposée amusante des PJ, méme si la plaisan-
terie est mauvaise. Posez des questions en relation avec
votre physique.
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| AGL12 EGO 11 FOR 8
CON 12 PER 7 Les Rats de Chapelle
EDU 14

Le gang est composé de quatorze membres. Les plus
Agés ont vingt ans, les plus jeunes treize seulement. Tous
P sont des Ciceatri. ;
NOMBRE D ‘ACTIONS : 2 Rebelles au sein de la Secte Sangre Negra
MOUVEMENT : 6m/ round les Rats de Chapelle sont toujours
- BONUS A L’INITIATIVE : 0 Sangreal mais préférent mener leurs affaires comme
ONUS AUX DEGATS : 0 I’entendent. Rien ne distingue les Rats 1
'RESISTANCE 4BS=1BL d’adolescents des rues. Ils s’habillent comme i@&
3BL=1BG de leur age, avec toutefois une pr nee pol
2BG=1BM noir, la dentelle, le “ style ” gothique Go c0),
ALANCE MENTALE : -5 un teint blafard. Leurs tatouages Se
VANTAGES : Intuition, Générosité, Pacifiste ne font que mettre en valeur leu tr
DESAVANTAGES : Joueur invétéré, Compulsion différent que par leur goiit pour la v
(Complexe de Peter Pan : obsession de paraitre jeune), sang sans barriére morale. Ils ont un sens tré:
Dépression, Névrose sexuelle. de leur appartenance au groupe, se percevant
- COMPETENCES : Esquive 10, Comptabilit¢ 17, comme les membres d’une fraternité plutdt
~ Informatique 15, Déguisement 16, Séduction 12, gang. .
action 14 Le chef des Rats de Chapelle, le plus
pelle Plater (Argent). Il a de longs hcv-
une peau trés péle ce qui lui vaut so

PERSONNALITE : Les Rats de Chapﬁ ]
__ tiques au service exclusif de Sangreal. I
Llamear aime son travail, bien plus que ses collégues pour apporter 4 leur Maitre les mm
srostituées et affiche une grande fierté concernant sa sex-  espérément besoin.
ualité. C’est une croqueuse d’homme et elle est parfaite- INTERPRETATION : Agissez comme t
ment capable de proposer une passe gratuite si un passant ~ en gardant le contréle, comme si un seul mot
lui plait. ou un geste inconsidéré pouvait vous faire
la rage la plus folle.
ERSONNALITE : Directe et impossible 4 choquer,
- Llamear parle franchement de ce qu’elle aime. Il y a AGL 14 EGO 13
beaucoup de chances qu’elle s’entiche d’un PJ et tente de  CHA 6 CON 28
séduire, et qu’elle soit porteuse d’une ou plusieurs APP9 EDU 4
naladies. o
ERPRETATION : Flirtez outrageusement avec les  SENS : Voient parfaitement dans I
et ne laissez rien 4 Iimagination. Llamear est une percevoir en méme temps le Mon
femme qui ne méche pas ses mots et appelle un chat,un MOUVEMENT : 6m/round
chat. NOMBRE D’ACTIONS : 2
i BONUS A L’INITIATIVE : -
EGO 15 FOR 12 BONUS AUX DEGATS : +1
CON 11 PER 13 RESISTANCE : 6 BS=1BL
EDU 6 5BL=1BG
3BG=1BM
FAILLE : 185¢m ENDURANCE : 140
01DS : 65kg BALANCE MENTALE : -100
MBRE D’ACTIONS : 3 POUVOIRS : Insensibles aux chocs psyc
MOUVEMENT : 8m/ round AVANTAGES : Variables
- BONUS D’INITIATIVE : +4 DESAVANTAGES : Variables
BONUS AUX DEGATS : +2 COMPETENCES : Grimper 15, Armes tie
RESISTANCE : 4 BS=1BL Discrétion 15, Esquive 12, Dagues 17, Armes
' 3 BL = 1BG dantes 16, Combat & mains nues 19, Se cach
3BG=1BM Rechercher 13, Occultisme 11, '
BALANCE MENTALE : -10 contacts : Ciccatri 12
AVANTAGES : Conscience accrue, Résistance a2 la MODE D’ATTAQUE : Dagues
maladie EQUIPEMENT : Dagues . Vétements paur _
DESAVANTAGES : Toxicomane, Névrose sexuelle, tatouages. :
Bouc émissaire MAGIE : aucune §
COMPETENCES : Esquive 13, Dissimulation 15, NOMBRE : 14 en tout (7 dans la cha
Armes de poing 10, Dagues 14, Danse 15, Séduction 17  teurs, 5 qui rédent dans la ;
MODE D’ATTAQUE : S&W CBT Magnum19 (BS 1-5, ville).
BL 6-9, BG 10-14, BM 15+), Cran d’arrét (BS 1-12, BL
13-16, BG 17-19, BM 20+)
HABITAT : Madrid
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.f: Le sang suintait entre ses doigts. Peter appuyait ses
* mains d l'endroit o il y a quelques minutes se trou-
| vaient ses yeux. Malgré la douleur lancinante qui
; lui vrillait le cerveau, une seule pensée tournait en

boucle dans son esprit : peut-on pleurer sans ses
| yeux ? C'était tellement saugrenu qu’il se mit @
. glousser.

- Son rire étouffé mit en colére | ‘Etranger qui se
| fenait debout a cété de la forme écrasée par la
 douleur qu’était a présent Peter. Il ferma le poing et
. écrasa les deux globes oculaires qu'il tenait dans sa
. paume. Ils ne firent bizarrement aucun bruit en
éclatant dans sa main.

. "lln'y a pas plus aveugle que celui qui ne veut pas
" voir” fit-il avant de rouvrir la main d 'un seul coup.
- La masse gélatineuse s’écrasa sur la nuque de
. Peter dans un “plop” sourd.

Se détournant de la silhouette agitée de glousse-
- ments, l'Etranger quitta ['entrep6t pour arpenter a
- nouveau un monde dont seule une poignée d’autres
personnes pouvait en percevoir la Réalité.

 Aprés s'étre essuyé les mains sur son manteau, il
alluma une cigarette et sourit a la pensée que, peut-

étre, il avait offert d son ami le plus beau cadeau
que l’on puisse faire. Si seulement il avait la Jforce
intérieure nécessaire pour s aveugler lui-méme en
protection contre la trame de I'lllusion. Mais il y
avait encore beaucoup de travail d accomplir et des
centaines de vies ne seraient pas suffisantes pour
balayer la dette du sang et de la trahison.
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. APPARENCES
- TROMPEUSE

Centre de recherches avant tout, la
pratique que trés peu la médecine trac
Quelques minces succés dans le traitement de
phrénie et de la paranoia ont fait la r
PInstitut auprés des membres éclairés de 1
médecins, en général. Mais en fait, on sait peu ¢
sur ce qui se passe réellement. 2

Tout en se proclamant a la
recherche sur les thérapies par le réve, I’In:
sert de laboratoire de recherches pour
ment détruire 1'Tllusion. Son directeur, I
DeWinter, ancien étudiant du Prince des
Birchlime, est lui-méme un puissant
Voie des Réves, et 4 présent un serviteur
les ordres de Mile Iee.

Malgré ses apparences de 1‘.":11_),01-%'3;t<crifcE t de c
tre de recherches privé, une enquéte réussie sur ore
teur ou dans le monde des affaires révélera
est financé par plusieurs sociétés de Mile Lie
permet 4 I’Institut Dédale de fonctionner pre
sans intervention de I’Etat. Les PJ peuver
soit grace aux gribouillis de Julio,
I’'Homme qui ne dort jamais, ou
en faisant le lien entre la Gloire
Ecarlate et son créateur, le Dr
Malcolm DeWinter avec I’aide
du chimiste qui a analysé la
drogue. Jocasta peut égale- §
ment, sans le vouloir, montrer ¢



- le chemin aux PJ
dautre piste.

es salies d’opérations bien
y trouver les appartements

)btenir un rendez-vous avec DeWinter n’est
pliqué car il est toujours trés enthousiaste &
er ainsi son génie au public. Les représen-
dias sont toujours les bienvenus. Le bon doc-
nse également que cette transparence affichée
: I’attention des recherches secrétes de I’ Institut.
tite visite guidée des lieux sera dirigée par
iter en personne. Le docteur est un animateur né,

t a ce role de guide avec esprit et beaucoup de
>, Pour résumer, Malcolm DeWinter adore enten-
le son de sa propre voix.

“Notre but principal,” explique-t-il patiemment
s’il parlait 4 un jeune enfant “est de briser les

€s par les psychoses et trouver des remédes a
s comme la schizophrénie ou la catatonie.

y de groupes esotenques ncw—age ’, il n’existe
_pas de symbolique commune a tous les reves Chaque
image est porteuse d'un sens différent pour un sujet
donné. Nous lui demandons de se souvenir de ses réves,
suite nous essayons de les faire correspondre sur notre
: programme de monitoring sur ordina-
teur. Lorsque nous obtenons une
concordance approximative,
_nous commengons alors

dans le but de mieux com-
prendre ce que chaque image
tente d’exprimer, au niveau
du subconscient bien sir.”

KULT

’Mais tout ceci n’est que la phase d’observation
et de monitoring. Les étapes concernant le développe-
ment, I’intensification, la manipulation et la stimulation

onirique sont beaucoup plus complexes et plus longues.”

Interrogé au sujet de la Gloire Ecarlate, DeWinter pré-
tendra n’en rien savoir. Il admettra toutefois que les
équipements du centre pourraient permettre de fabriquer
ce genre de drogues et promettra d’entreprendre une
enquéte sur les activités de son équipe.

Ce que sait DeWinter

DeWinter est dans la confidence de pratique-
ment tous les plans de Lee, puisqu’il 1’a aidée a les

établir depuis le début. Toutefois, tuer DeWinter ne serait 3

que de peu d’intérét car le complot est tellement avancé
que Lee n’a pratiquement plus besoin de lui pour le
mener a bien.

Rez-de-Chaussée

1: RECEPTION

Le centre de cette immense zone est occupé par un grand |+

bureau semi-circulaire. Huit petits écrans vidéos présen-

tant différentes vues de I’intérieur de ’Institut ont été |

intégrés dans le bureau Iui-méme ainsi qu’un ordinateur

sophistiqué et un standard. Derriére trone Chiara Trieza,

la réceptionniste de 1'Institut. Polie et efficace, Chiara
accueille les visiteurs avec un grand sourire et un petit
discours amical. C’est elle qui donne tous les rendez-

vous et organise toutes les visites. Toute tentative

d’outrepasser ses consignes a pour résultat un coup de fil
aux agents de sécurité.

La mosaique au sol représente un énorme soleil doré
dont les rayons s’étendent vers 1’extérieur. Suspendue

depuis le plafond, pile au centre de la mosaique se trou-

ve une statue en bronze représentant un homme ailé, vétu
d’une toge romaine et portant des lunettes d’aviateur de

la Premiére Guerre Mondiale. Il s’agit d"une représenta-
tion moderne du personnage de la Mythologie, Dédale,
le pére d’lcare. Il fabriqua les ailes qui permirent a son
fils de voler trop prés du soleil ardent.

Une volée d’escaliers menant au premier étage est visible a
droite de la réception. A gauche, sur une porte métallique
est signalée : “ Entrée réservée au personnel autorisé.
L’acces a
d’identification et la composition d’un code sur un
clavier.

2: BUREAU

Il s’agit du bureau personnel du Dr DeWinter. Des
diplomes encadrés provenant de plusieurs universités
sont accrochés sur les murs lambrissés, ainsi que
quelques peintures représentant divers aspects de dieux
ou déesses du sommeil selon les mythologies
Morpheus, Bes |’"Egyptien, Jacob, I’Israélite, Hypnos de
la mythologie grecque, Bitahini, réveur de la nation
Navajo. Dans un coffret de verre scellé, on peut voir une
copie de I"«Oneirocriticay» d”Artemidorius de Daldis.
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La piéce est meublée d’étagéres de livres sur deux des
murs, d’un burcau de bois assez ancien et d’une armoire
de rangement également en bois. Dans un coin de la
piece, quatre chaises de cuir sont rangées autour d’une
petite table basse. Ce bureau n’est 13 que pour la frime et
dans ’armoire de rangement se trouve les dossiers des
- activités officielles. Il n’y a rien ici qui puisse intéresser
e PI.

3: ADMINISTRATION

Quatre secrétaires travaillent ici, chacune dans une petite
surface cloisonnée. Mis a part les données comptables
réguliéres de I'Institut, celles concernant les patients
officiels sont traitées ici. Tous les postes de travail sont
équipés de terminaux, de téléphone et d’un fax. La picce
dispose également d’un copieur, une machine 4 café et
un destructeur de papier.

4: SALLES DE CONSULTATION

Ces piéces sont de couleur sombre et ne contiennent
aucun €élément décoratif. Meublées de deux chaises con-
fortables et d’un long divan, les salles sont seulement
- utilisées pour I'hypnothérapie et les séances de travail

5: ARCHIVES

Un couloir étroit descend vers le centre de la piéce. De
aque cote s’élévent d’immenses étagéres du sol au pla-
fond. La sont rangés par couleurs des classeurs contenant
es dossiers des patients. Seules les informations concer-
nant les activités officielles de I'Institut sont entreposées

6: SALLE DE REPOS

C’est une salle agrémentée d’une kitchenette réservée au
~ personnel. On peut y utiliser un frigidaire, un mini-four
et un poste de télévision. On peut, 4 tout moment tomber
- sur deux ou trois employés de I’Institut.

7: SALLE DE BAINS
Utilisée par le personnel. D’une propreté impeccable ct
décorée dans les tons pastels.

8: CUISINE
Les repas destinés aux patients y sont préparés.

9: SALLE D’OPERATION

- Equipée des derniéres inventions de la technologie, la
salle d’opération de I'Institut ferait réver bien des hopi-
‘taux. L'équipement est si nouveau et si complexe qu’il ne
yeut étre utilisé que par les chirurgiens les plus perfor-
‘mants. Toutes les formes de chirurgies peuvent y étre
pratiquées.

10: SALLE DE REVEIL ET D’OBSERVATION

Du matériel de surveillance et de monitoring occupent
tout le mur du fond. De 'autre ¢6té se trouve un lit. Des
douzaines de cibles, de fils et de tubes vont de
I’équipement vers les lits.

Premier Etage

11: COULOIR
Un épaisse moquette bleue habille les sols et des impres-
sions surréalistes décorent les murs,

Théolithis
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12: CHAMBRES PRIVEES
Pour rendre le sommeil et les réves aussi aisés que pos-
sible, chaque chambre a un théme différent. Certaines
sont de style romantique avec un lit 4 baldaquin et un
éclairage tamisé, alors que d’autres peuvent &tre
décorées de trophées de chasse et de peaux de bétes. Cela
dépend des aspirations et des souhaits des patients. :

Chaque chambre est équipée d’une petite sal
séparée, équipée d’une douche et de
également pour chacune un petit salon avec
équipement vidéo. L’Institut propose un pri
plusieurs films en circuit interne, répondant a
goits. Cela permet de vérifier les effets de
visuels programmés, sur les réves des p_‘s‘,iijents«‘_- :

A Pextérieur de chaque chambre, intégré dans it
y a un écran de télévision et un écran d’ordinatet
premier permet de voir chaque patie
nateur renseigne sur 1’état de ses fonction
comme ses ondes cérébrales ou les :
chimiques.

13: DEBARRAS _
Contient des ¢léments de décoration et

nouveaux patients.

14: POSTE DE SURVEILLANCE
Deux membres de I'Institut surveille en pet
I’équipement de monitoring des patients ent
Les données recueillies sur les patients vont

vers les services administratifs.

Sous-sol

15: ZONE DE STOCKAGE g
Le matériel médical en trop est conservé dans
piéce. _

16: CELLULES
Ces petites cellules capitonnées ne contiennent
petite couchette. Utilisées pour I’observation de ma
mentaux, elles sont actuellement vides.

17: PHARMACIE
C’est dans cette piéce équipée d’un matériel dﬁt istil
tion hautement sophistiqué, que la Gloire at
fabriquée. Dans un frigo, tout au bout de la m:@%
stockées plusieurs bouteilles contenant du san
surl’ Ecartele Quatre plateaux de tioses de 3& ( agtw

.ﬂfﬁ

vocale doublée par une carte d’1dent1ﬁcatmn" Toutefc
un PJ possédant une bonne compreheusi lgs syst
de sécurité et du matériel devrait pouvei :

dernier cri et de tous ses
périphériques. Un petit lit de
camp et une kitchenette y sont
¢galement installés. Un placard
verrouillé occupe tout un coin 5 %
de la salle. La porte sur un des @i{ﬁ
cOtés du bureau meéne au ;



tapant le bon code d

;es renfemant

Eaxs le gimré, s&: trmvmt el épax& voi;

oir surveiller le degré d’écartélement limite et
exacte des muscles.

1S au CPiége

~ DeWinter n’ignore jamais rien de ce qui se
» dans son Institut, car celui-ci est constitué de la
! ice méme de ses réves. Dans les sous-sols, de
efs apercus du monde onirique de DeWinter se presen-
tent aux PJ. Celui-ci ne différe que peu de la Réalité qui
les entoure. Il comprend des salles
d’opération et des laboratoires de
recherche semblables 4 ceux
de I'Institut. Toutefois, les
4 procédés utilisés dans ces
pieces oniriques sont bru-
taux, sanglants et dépraveés.
DeWinter s’y soulage
des tensions sexuelles qu’il
“subit tous les jours.

§
> Temple de DeWinter: Eile ne pew: étre ouverte qu’en

KULT

DeWinter laisse les PJ apprendre ce qu’ils veu-
lent et partir. I1 prend son temps pour les attaquer
lorsqu’ils dormiront...

Lorsque les PJ finissent par s’endormir, ils se
retrouvent face a une meute d’Ichtyriens sous le contrdle
de DeWinter. Plutét que d’attaquer et de les dévorer, les
Ichtyriens invoqués ont ’ordre de capturer les PJ et de
s’emparer également du Graal de Judas. Les créatures
semblables a des araignées vont envelopper leurs vic-
times dans des cocons composés d’une toile collante et
sanglante. Puis elles présenteront leur captifs et le Graal
en offrande & leur maitre.

Un Réve
dans le Réve

Les PJ reprennent leurs esprits dans le labora-
toire de recherche privé de DeWinter. Ils sont prisonniers
sur des tables d’opération, retenus par des bandes de toile
collante.Des douzaines d’¢électrodes s’enfoncent dans les
cocons et dans plusieurs parties de leurs corps nus.
Lorsque leur vue s’éclaircit, ils apergoivent alors
DeWinter qui se tient devant eux, une grosse seringue a
la main.

“Vous étes enfin réveillés. Bien. Je voulais m assurer que
vous soyez conscients de ce qui va vous arriver avant que
je ne vous renvoie dormir. Nous avons une vaste sélec-
tion de cauchemars répertoriés ici. Personne ne sait les
appreécier. Aussi j'ai décidé de les partager avec vous. Je
parie que vous vous dites, * Ce ne sont que des réves, ils
ne peuvent rien me faire. "Désole, ¢’est faux ! Ici, a
['Institut Dédale, nous avons fait de remarguables pro-
grés en ce qui concerne l'Intégration Somatico-
Onirique, ce qui est juste une maniére de dire que ce qui
vous arrive dans vos cauchemars se manifeste dans la
realité méme. Mais je pense que mes petits familiers vous
lont déja prouvé.”

DeWinter glousse sans retenue, en plongeant
Iaiguille de la seringue dans le bras des PJ. “ Faites de
beaux réves > chuchote-t-il alors que les ténébres les
engloutissent.

Perception Altérée

Pour étre siire que ses plans n’échoueront pas,
Lee tente de créer des gardiens qui veilleront sur
Mordred, ’envoyé de Chokmah, une fois que sa con-
science sera libérée du Graal. Pour faire d’une pierre
deux coups et se venger des affronts passés, Lee a in-
tention de recréer les cing Chevaliers qui I’ont combat-
tue jadis. Ces cing envoyés des Anges de la Mort sont
connus de nos jours comme des acteurs de la saga
arthurienne. Les corps dont ils prendront possession seront
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. [Extraits des notes de Recherche de DeWinter concernant I ‘Altération de Perception :

|L’ Altération de la Perception permet au sujet d’incarner ce qu’il croit étre. La clé de 1’ Altération de la Perception est
la croyance pas la réalité. Ce qu’est une personne n’a aucune importance en comparaison de sa perception du soi.
- [Toutefois, il est essentiel qu’il y ait un ancrage pour que ces perceptions implantées prennent le dessus.

[Mon avis est qu’il n’est rien qui ne puisse étre créé grice au processus de croyance exacerbée engendrée par ce|
moyen. La recherche Pendragon dirigée par Lee I’a prouvé mainte et mainte fois..

|Si nous couplons ceci avec les capacités de Lee & manipuler et déformer les chairs, nous pouvons tout créer ouf
recréer. L'étre et la croyance sont les deux clés de la Réalité, tout le reste peut étre enseigné.

|Cette théorie de la Réalité des Perceptions peut étre vérifiée sur des objets inanimés. Si une foi intense est attachée
a un objet, alors celui-ci devrait, en théorie se transformer et se conformer aux croyances qui y sont liées. Je suis tout
particuliérement curieux de savoir si la personnalité contenue dans la Coupe a été altérée par le passage des siécles.

- |Tant de mythes sur son existence et ses pouvoirs y sont rattachés. Se manifesteront-ils dans I’hote lorsque celui-ci
Isera incamné ?

Suivant en cela les instructions de Lee, j’ai entrepris des recherches sur un aspect tardif du processus. Par de
soigneuses manipulations des perceptions d’un sujet, la conscience du soi peut étre anéantie. En le vidant de toute
connaissance, de sa mémoire et de sa personnalité, il est possible de tout remplacer par ce que ['on désire. Je suis|
trés intéressé par I’exploration des effets que ’annihilation de I'identité peut avoir sur des sujets livrés 4 eux-mémes,
en liberté, sans les bénéfices du remplacement de personnalité.

Dossiers médicaux : Des fichiers assez faciles a comprendre, détaillent les vies el les historiques de cing sujets
Lorenzo D Armin, Kristin Aschenbrenner, Brian Stanton, Francisco Escudo et Gabriella Pirelli. Une note de la main
de DeWinter y est agrafée.

4
o

| Voici les réceptacles a utiliser. Chacun d’eux présente des aspects qui permettront le transfert d’esprit si le Graal nous|
prodigue suffisamment de pouvoir pour briser les barriéres du Temps et de I’Espace. Lorsque leurs enveloppes seront
vidées de toute trace de vie et d’esprit, les Chevaliers pourront étre invoqués. Leurs armoiries feront office de phare}
pour leur périple et leurs hdtes humains devraient convenir 4 leurs besoins.

; : 2 e . 4 5 i
Lorenzo D’Armin : Italien de sexe masculin, 4gé¢ de 63 ans. Pas de maladie grave. Le rapport indique que D’ Armin|
[devrait purger sa huitiéme année d’une peine de vingt-cing ans pour meurtre. On le soupconne également del
plusieurs autres forfaits,

{Kristin Aschenbrenner : Sexe féminin, allemande. Agée de 23 ans. Souffre d’anorexie. HIV positif.
Actuellement hospitalisée 4 Bonn

|Brian Stanton : Sexe masculin, anglais, agé de 42 ans. Parfaite santé. Les fichiers contiennent également tout son
dossier. Aprés avoir quitté les Royal marines, ot il servait dans 1’¢lite SAS, Stanton est devenu un mercenaire del
haut vol. On n’a aucun renseignement sur ses coordonnées actuelles.

|Francisco Escudo : Il s’agit de 'armurier qui avait disparu il y a plusieurs mois dans une chapelle de Toléde.
Francisco a 32 ans et semble étre en parfaite santé. Une note manuscrite est rajoutée sur le dossier médical : “ Lépée|
d’Escudo est peut-étre Caliburn. A se procurer également pour augmenter la puissance de ’invocation.

Gabriella Pirelli : Tl n’y a rien dans ce dossier, au sujet de Gabriella, que les PJ ne sachent déja.

Fax:

A 1’attention de ; DeWinter

I est essentiel que votre travail prenne en compte les paramétres saisonniers. Des sujets
pouvant convenir ont été sélectionnés et vous seront livrés en temps et en heure. Votre
tache consiste 4 vous assurer que les perceptions qui leur sont insufflées soient impossi-|
bles a défaire. Il ne doit y avoir aucune faille dans leur croyance, et le moindre doute con-| =
duirait 4 I’échec. En plus du processus de remodelage, je m’assurerais de la possession
de la Coupe. Nos sujets penseront et agiront exactement comme ceux qu’ils croient étre <R
{81 nous intensifions la Réalité de la Perception avec le pouvoir du Graal. L 2 }i

Mg X 7..‘
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leur dcre des cendres et de la chair briilée
ére chose que remarquent les PJ lorsqu’ils
eux. Devant eux se dresse le Castillo de la
ntre deux vagues de chaleur engendrées par
s qui entourent le chateau, les PJ assistent au
la forteresse. Hurlant leur innocence et leur

plaies. Les biichers ne représentent plus alors
rnicre étape de leur agonie.

Beaucoup ont méme été abandonnés, mourants,
pentes. Aprés avoir tailladé une croix au couteau
ur front, leurs persécuteurs mettent le feu a leurs
s grace aux flambeaux portés par les chevaliers
[nquisition.

_E’:&ii‘" est épais et véhicule ’odeur de I’acier
[ colle 4 la peau et pique la gorge, faisant suffo-
aﬁt Ies restes des cadavres.

Se dressant hors du sol, telle une Main de
ée, les pierres squelettiques semblent
bmx" dans la lueur du feu comme des doigts crochus
: -szgriam leurs prochaines victimes. Les cing grands
~ vampires de pierre sucent la vie et la vitalité de ceux qui

s’en approchent. Méme les soldats de Dieu qui jettent les
impies dans les brasiers a la base de

chaque pierre, semblent affectés.

Cherchant refuge derriére
. un pauvre arbuste, un
vieil homme fréle porte
un doigt a ses levres au
moment méme ol les PJ
le remarquent. Ses yeux
les supplient de se taire.
11 plonge une louche de

KULT

bois mal taillée dans une flaque d’eau boueuse toute
proche et la tend aux PJ. 11 leur fait signe de boire, ten-
tant de leur faire comprendre par ses gestes que cela

atténuera le gofit de chair brilée qui persiste et irrite leurs

gorges. Bien que 1’eau n’ait pas trés bon goiit, elle sem-
ble protéger les PJ des effets desséchants des pierres
dressées.

Montés sur de grands palefrois noirs, postés
devant chacune des pierres parasites se tiennent des
prétres encapuchonnés de I’Inquisition. A chaque nouvel
hérétique jeté dans les flammes devant eux, ils se trans-
forment petit & petit. Tout d’abord, ils grandissent, puis
des ailes noires émergent de leurs épaules. Leurs doigts
se changent en longues griffes acérées avec lesquelles ils
égorgent finalement leurs montures pour boire leur sang.

” Avec le dernier supplice, le rituel sera achevé”
glousse 1'un des prétres aux lévres souillées de sang:
”Amenez Don Jecsalis. Aprés sa mort, tout nous appar-
tiendra bient6t”

Marchant fiérement, un homme en armure de
cérémonie avance 4 longues enjambées, descendant la
pente vers les piliers en feu. Sa famille, deux femmes et
deux hommes, ’accompagne. A travers le crépitement
des brasiers, les PJ s’apergoivent que la jeune femme
marchant aux cotés de Don Jecsalis, en tant qu’épouse
aimante n’est autre que Gabriella. S’ils ont vu une photo
de Francisco Escudo, ils peuvent remarquer que lui et
Don Jecsalis ne sont qu’une seule et méme personne. '

11 faut espérer que les PJ tenteront de secourir
les prisonniers avant qu’ils ne soient jetés au feu.
Heureusement pour eux, ils ont été transportés avec
toutes leurs affaires, vétements et armes, dans ce monde
onirique. Si les PJ ne font rien pour tuer les prétres de
I’Inquisition, alors ceux qui semblent étre des soldats le
feront.

Bizarrement, les prétres offrent aucune ou peu
de résistance 4 I’assaut des PJ. Don Jecsalis n’essaie
méme pas de se joindre a eux. Lorsque le dernier
représentant de I'Inquisition expire, la fumée dcre des
blichers forme alors un gros nuage noir. Un terrible coup
de tonnerre retentit et le nuage se sépare soudain en
deux. La plaie béante du ciel révéle un gouffre sans fond
de ténébres se prolongeant dans I’éternité. L’intérieur
commence & bouillonner et se soulever comme pour
essayer de se retourner et forcer la Réalité a se replier sur
elle-méme. La vallée explose dans un grondement, souil-
lant tout au passage. Les fausses identités de ceux qui se
faisaient passer pour Don Jecsalis et sa famille s’envo-
lent, révélant cing personnages que les PJ n’ont jamais
vu. Puis, émergeant des cendres tel le pheenix, les cing
prétres se redressent et repoussent leurs capuches,
révélant les vraies victimes sacrificielles, Gabriella,
Francisco, Lorenzo, Kristen et Brian. Gabriella n’ a pas
I’air de les reconnaitre, mais son visage exprime une
haine et un désir irrépréssibles. Les PJ qui ont vu
I’Incarnat Chevalier, Gwynavva dans leurs réves se sou-
viennent immédiatement de ce visage. Quelques secon-
des aprés avoir réalisé ce qu’ils ont provoqué, les PJ
tombent dans ["inconscience.
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Tout ce qui s’est produit se passe en fait dans
une partie de Métropolis que Lee a tout spécialement
préparée a cet effet. Aprés avoir piégé les PJ, en les
faisant boire dans 1’écuelle qui était en fait le Graal de
Judas, Lee les manipule pour qu’ils tuent les cing prétres.
Ce sont en fait les sacrifices nécéssaires pour donner de
la puissance a son sort. Assassinés par ceux qui auraient
dii les sauver, ces morts charrient le Sang de la Trahison,
indispensable dans le rituel de Lee.

A la fin du rituel, esprit de ’envoyé de
Chokmah est libéré du Graal, les Incarnats Chevaliers
renaissent et la premi¢re partie du plan de Lee est
achevée. Apres avoir rempli leur office, les PJ sont ren-
voyés dans leur monde et abandonnés dans une ruelle
d'un quartier pauvre de Madrid. Tls peuvent avoir une
vague idée de ce qu’ils ont pu provoquer, mais rapide-
ment tout s efface, tout comme eux-mémes disparaissent
lentement.

3F

MALCOLM DEWINTER

Aprés avoir étudié avec Caren Birchlime dut
DeWinter est aujourd’hui obsédé par la d
mystéres des royaumes oniriques comme son
avant lui. Cette quéte de la con- S
naissance s’est rapidement
muée en quéte pour le pouvoir
lorsque DeWinter a orienté ses
recherches vers les moyens de
plier les Princes des Réves 4 sa
volonté.

.



Ne faisant seul aucun progrés dans ses propres voies de
recherche, DeWinter a cherché ailleurs une autre source.
Pendant cette période de sa vie, il découvrit les travaux
cntrepris dans des laboratoires comme ['Institut
ﬁargstmm Apprendra que ces laboratoires était dévoués
- ala cause et au service de Malkuth, ne découragea pas le
 docteur mais fit de lui un serviteur de I’ Archonte.

SONNALITE : Vu de ['extérieur, DeWinter semble
etre un scientifique eveué travaillant pour le bien de
’un homme obsédé, cher-
n des génies de son temps.
sr;:ns moral et entre-

ter est 1;1’: bel homme chansmatzque ala

. 11 adorﬁ I’exel tatmn que pmveqae chez Im 1es

FOR 14
PER 15

NCE: 4BS=1BL
3BL-1BG

: Pacte avec les Ténébres,
: expérimentations

NCES : Armes de poing 15, Electronique 14,
secours 19, Hypnose 18, Interrogatoire 17,

de la Folie 30 (tous les sorts jusqu’a 25),
es 40 (Tous les sorts jusqu’a 40)

que les thérapies oniriques libéreront sa créativité et
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PERSONNEL DE LINSTITUT
et PATIENTS

Aucune statistique n’est fournie pour ces PNJ, ils n’ont
pas d’importance dans le scénario.

efficace, Chiara met toute sa fierté a ne jamais perdre son
sang-froid quelles que soient les circonstances. Agée de
quarante ans, ses cheveux chitains clairs serrés en un
chignon strict, Chiara a 1’air assez guindé.

Chiara Trieza : Réceptionniste de 'Institut. Froide et i

Brianna Falchon : Technicienne. Responsable du sys-
téme informatique de tout le centre. Malgré son jeune
age, elle maitrise son domaine. Féministe convaincue,
Brianna prend aisément la mouche si elle entend des
remarques qu’elle juge condescendantes. Brianna a
vingt-trois ans, des cheveux blonds coupés aux épaules.
Elle porte généralement des jeans et des chemises assorties

Lawrence Weitzman : Assistant informatique. Des
années passées 4 travailler aux c6tés de Brianna lui ont
fait perdre toute estime de soi. Timide au point d’étre
impoli, il préfere la compagnie des ordinateurs a celle
des étres humains. Maigre et pale, Lawrence s’exprime
avec un bégaiement accentueé.

Jose Ramil : Garcon de salle. Ours fait homme, José est
souvent appele lorsque le service de sécurité ne suffit
pas. Créne rasé et peau mate, José ne parle que lorsqu’on
lui adresse la parole et souvent par monosyllabes.

Isadore Hernandez : Infirmiére- chef. C’est une femme
courte sur pattes et peu attrayante, qui dirige 1'Institut =
comme s’il lui appartenait. Les plus jeunes infirmiceres
ont peur d’elle et de son sens du détail. Isadore ne sup-
porte pas les imbéciles ou ceux qui lui font perdre son
temps

Eliza Northfield : Patiente. Eliza a été transférée de
Londres vers 1’Institut. Son mari, un policier a été abattu
en service il y a environ un an. Elle tente de faire cesser
les cauchemars dont elle souffre et qui ont un rapport
avec son veuvage.

Bianca Kaltes : Patiente. Actrice prometteuse avec un
penchant pour les scandales, Bianca a été envoyée ici par

son agent qui espére que DeWinter pourra modifier ses
réves et ainsi diminuer ses appétit sexuels quelque peu
déchainés.

Martin Greig : Patient. Un créateur publicitaire qui
souffre de I’angoisse de la page blanche. Martin espére

redresseront sa carriére en chute libre.
Arrabella Integro et Fernando Sanchez : Patients. Ce

sont deux étudiants payés par I’Institut pour participer en
tant que sujets a des recherches.



' [CHTHYRIENS

Ces créatures sont dotés de vingt pattes semblables a
celles des araignées et leurs corps souples sont recou-
verts d’une épaisse carapace. Deux yeux rouges et des
rangées de dents acérées et sombres luisent sur le dessus
de leur téte.

Les Ichtyriens sont issus du Vortex et n’existent que dans
Limbo. IIs créent un pont entre notre monde et celui des
réves. Leurs victimes sont déchiquetées et dévorées dans
-notre monde comme dans Limbo. Les Princes des Réves
ont apprivoisés des Ichtyriens et s’en servent comme
chiens de garde.

AGL 12
PER 11

EGO 1
CON 10

FOR 5

TAILLE : 100cm

POIDS : 20kgs

NOMBRE D’ACTIONS : 2

MOUVEMENT : 5m/ round

BONUS A L’INITIATIVE : 0

ENS : Peuvent traquer les réveurs dans les Royaumes
Oniriques.

BONUS AUX DEGATS : 0

RESISTANCE : 4 BS=1BL

3BL=1BG

AODES D’ ATTAQUE : Morsure 15 (BS 1-7, BL §-13,
G 14-22, BM 23+)
HABITAT : Les Royaumes Oniriques
NOMBRE RENCONTRES : 4+1d10 par PJ

Les Incarnats Chevaliers

Les cinq prétres sont en fait les cing victimes du sacrifice
dont les dossiers médicaux ont été découverts dans les
chiers de DeWinter. Ils n’offrent aucune résistance face
4 la mort. Une fois tué, chacun renait en tant que I’un des
Incarnats Chevaliers.

eur esprit ramené du passé et incarné dans les corps des
nq victimes, les Incarnats Chevaliers possédent toutes
es Compétences et les connaissances qu’ils avaient a
'i"époque En utilisant le Graal de Judas pour donner plus
de puissance au rituel, Lee est en mesure de détourner les
esprits des envoyés des Anges de la Mort de leur propre
but, et de les faire travailler ensemble selon les plans
un Archonte. Les Chevaliers ne peuvent se libérer eux-
mémes de la férule de Lee, et ils ne sont que des pions
dans ses plans, tout comme les PJ.

Bien qu’incapables de recouvrer le contrdle de leurs vies,
les Incarnats Chevaliers ménent une bataille sans fin
contre la prison de chair dans laquelle ils sont confinés.
Iﬁéformant et torturant le corps qui les abrite pour pou-
voir arpenter cette époque sous leur véritable apparence,
 ils fluctuent entre leur véritable aspect et celui du corps
~ de leurs hotes.
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Lorsqu’ils ont bu au Graal, les PJ peuvent percevoir les
Incarnats Chevaliers dans toute leur gloire, comme ils
sont hors de I'Illusion. Tous ceux qui n’ont pas la capac-
ité¢ de voir au-dela de I'Tllusion, ne les percoivent que
sous ’apparence de leurs hétes humains.

GUUNAVVA
INCARNAT CHEVALIER
AU SERVICE DE GAMALIEL

Dans le corps de Gabriella Pirelli, est installé I’
Gwynavva, la Putain Sanglante. Pendant le
Sombres, elle rassasiait sa luxure perverse,
ment en couchant avec les chefs des armées rn
avec leurs ennemis mourants. Guerriére accompli
Gwynavva blessait ses adversaires pour qu’il ne subsist
qu’un infime souffle de vie. Elle s’accouplait alors as
eux, au moment méme ou leur dernier souffle ab:
nait leur chair encore chaude.

PERSONNALITE : Froide et brutale, Gw
stirement inspiré 1’expression “baiser 4 n
longues tresses d’un rouge profond encadrent des

gris glacés et ses longs ongles pointus s _t ]
sang de ses victimes. Gwynavva est vé
légers si transparents qu’ils semblent étre tissés de fil
verre en mouvement.

INTERPRETATION : Agissez comme un pt
Léchez-vous les lévres de fagon suggestive
comprendre qu’une seule nuit avec vous yau@m e
prix de leurs dmes. '

AGL 50 EGO 50 FOR 35
CHA 60 CON 30 PER 35
APP 30 EDU 25 -

TAILLE : 175cm

POIDS : 75kg

NOMBRE D’ACTIONS : 6

MOUVEMENT : 25m/round

BONUS A I’INITIATIVE : +38

SENS: Peut voir en Inferno et au-deld de

Pergoit les auras des Conjureurs de la Passm

serviteurs de Gamaliel

BONUS AUX DEGATS : +10

RESISTANCE : 9BS=1BL
8BL=1BG
6 BG=1BM
3 BM sont nécessaires pot
la mort. :

POUVOIRS : Voix Dominatrice Jeunesse
Parle tous les langages
LIMITATIONS : Soif d’Ames
COMPETENCES : Armes de mélée toutes
4 mains nues 20, Séduction 20
MODE D ATTAQUE Epee

perte d’endurance ni rituels necessalrcs-
HABITAT : Les Ages Sombres ‘



ARCOS
INCARNAT CHEVALIER
AU SERVICE DE CHAGIDIEL

: corps de Francisco Escudo, I’armurier de Tolede,
ve I’esprit d’Artos, I’envoyé de Chagidiel. Il porte
Pépée dérobée 4 Francisco, Caliburn.

3 qui a amené la guerre contre les serviteurs de
nah a un tel degré que la structure méme de
usion était menacée. Dans une tentative désespérée
permettrait 4 son maitre d’asseoir son autorité et de
mper dans la hiérarchie des Anges de la Mort, Artos
un sacrifice rituel de tous les enfants. Ce que
beaucoup prenaient pour un acte délirant
devint soudain une dure réalité Le
sang des bébés souilla les cam-

pagnes augmentant la puis-
sance de [’envoyé du
, Patriarche Sanglant, et
+ = 5% lui octroyant temporaire-
il " ment des pouvoirs bien
o supérieurs a ceux des
autres envoyés. Ce qui
‘permit & Artos de devenir

le chef des forces des Anges Sanglants. C’est alors qu’il
chercha également a consolider ’alliance de son Maitre
avec Gamaliel en devenant le consort de I’envoyé de ce
dernier, Gwynavva la Putain,

Au-dela de I’lllusion, Artos est un homme imposant et
velu aux blonds cheveux rebelles. 11 pue la sueur et les
vétements souillés.

PERSONNALITE : Invoqué alors qu’il était en position
de force, a son époque, Artos se considére comme
supérieur a ses comparses Incarnats, allant jusqu’a s’au-
toproclamer leur chef. C’est un homme attirant aux
cheveux blonds dont les boucles frélent ses épaules et a
la barbe bien taillée. L’apparence agréable d’Artos est sa
meilleure arme. Il considére les humains comme ses
sujets et enfants qui ont besoin d’une main ferme pour
les guider et une discipline de fer s’ils veulent progresser
et grandir.

INTERPRETATION : Parlez d’une voix profonde et
autoritaire, Devenez enragé si quelqu’un s’oppose 4 vous
et proclamez haut et fort votre droit a décider des opinions
des autres, a leur place.
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AGL 40 EGO 50 FOR 65
CHA 40 CON 50 PER 35
APP 20 EDU 40

TAILLE : 200cm

POIDS : 100kg

NOMBRE D’ ACTIONS : 6

MOUVEMENT : 20m/round

BONUS A L'INITIATIVE : +28

SENS : Voit dans les ténébres et au-dela de 1’Tllusion.
BONUS AUX DEGATS : +11

RESISTANCE : 11BS=1BL

10 BL=1BG

8 BG=1BM

3 BM sont nécessaires pour entrainer

i la mort

- POUVOIRS : Voix Dominatrice, Voit la Magie et les
auras, Parle tous les langages humains, Télépathie,
Télékinésie 100kg 10m/s

COMPETENCES : Armes de mélée toutes a 30, Combat
a mains nues 30, Interrogatoire 30

MODE D’ATTAQUE : Epée (Caliburn)

HABITAT : Les Ages Sombres
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OhAR-LTIN
INCARNAT CHEVALIER
AU SERVICE DE TOGARJNI

Sous I’apparence humaine de Lorenzo D’ Armin se |
ve le Conjureur de la Mort, Mhar-L’iin, e
I’Ange de la Mort, Togarini. Pendant la gu ol
serviteurs des Archontes et des Ang‘ sdela M

coup pensérent qu’Artos n’était qu’une m
influence. Ils avaient parfaitement raison ¢
crochus qui tenaient fermement les ficelles ¢
nettiste étaient ceux de Mhar-L’iin. Organisant | b
depuis sa place, aux c6tés d’Artos, Mhar-L’iin se réjouis-

sait en silence dans la toile mortelle qu’il tiss '
autour de lui,

PERSONNALITE : Préférant laisser Iés
a sa place, Mhar-L’iin a perfectionné se
matiques a un degré tel que ceux qu’il a
apergoivent rarement. Mhar-L’iin prend b
plaisir & monter des amis les
uns contre les autres et contem-
pler le résultat. Grand et fin,
aux doux yeux bleus et a la voix
basse, Mhar-L'iin est bien plus #is
dangereux qu’on ne le réalise.



Au-dela de I’'Illusion,
boiteux de surcroit.
et on geut y

FOR 20
PER 50

CON spee

ies auras et 1es morts—wvants
EGATS T+5

NCE : Chaque partie du corps de Mhar-L’iin
ce m'dﬁpendﬁmmeﬂt des autres. Il peut étre
mais pas tué. Une blessure grave ou
comme résultat une partie du corps sec-
sont tranchés, les membres se réuniront
t. Cela prendra 1d10 rounds durant un

Si une partie du corps est réduite en cen-
ihilée.

JCES : Lances et bitons 25, Torture 30,
e 30

D’ATTAQUE : Baton (BS 1-8, BL 9-12, BG 13-
16+) Lorsqu’une blessure grave est infligée, la
¢ doit faire un jet de CON. Un échec signifie que
nbre atteint se desséche
PEMENT : Le baton en os contient ’essence de
r-L’iin. S’il est brisé, 1’'Incarat Chevalier
ton a une force de 50.
La Voie de la Mort a 50 (tous les sorts) sans rituel
endurance.
: Les Ages Sombres

CALIChARAD
INCARNAT CHEVALIER
AU SERVICE DE GAMICHICOTH

’esprit de Galicharad, envoyé de Gamichicoth s’est
incarné dans le corps fiéle de Kristen
Aschenbrenner. Cet Incarnat
combattit pour les deux
opposants durant la
Ui guerre entre Anges de la
%EMort et Archontes. Sa
nature méme le rend trés
perméable a 1’influence
du  Graal de Judas.
Remontant le moral de

KULT

ses troupes avec de brillants discours et de géniales
manceuvres militaires, il promit la victoire mais n’amena
que ’échec et 1a mort. Bien qu’il ait réguliérement aban-
donné et trahi ses serviteurs, sa renommeée de stratége ne
fit que s’étendre. Des milliers de gens se ralliérent 4 sa
banniére pour combattre dans I"armée du plus grand
chevalier de tous les temps, ce qui ne les mena qu’a la
trahison, la défaite et 1a mort.

PERSONNALITE : Frustré par son incapacité a rejeter
le contréle de Lee et du Graal, Galicharad attend une
opportunité pour trahir ceux qui entrent en contact avec
lui. Malheureusement, il est incapable de mettre des
batons dans les roues de Meagan Lee. Galicharad a la
présence d’un chef et se fait facilement apprécier.

11 est difficile pour Galicharad d’assouvir ses désirs, dans
le corps de Kristen Aschenbrenner. Kristen est non seule-
ment anorexique mais également atteinte du SIDA.
Galicharad prend beaucoup de plaisir a4 maltraiter le
corps de son hote, squelettique et maladif. 11 espére que
sa propre image dominera lorsque 'enveloppe malade
qu’il habite finira par mourir et se décomposer.

Au-dela de I'Tllusion, Galicharad est un personnage
robuste recouvert d’abeés et de bubons noirs. Beaucoup

d’entre eux ont éclaté et des filets de pus jaunitre coulent 3

sur la carcasse solide de 1’envoyé. Malgré cet aspect,
Galicharad est fort et en pleine santé.
INTERPRETATION : Soyez absolument amical avec
vos interlocuteurs et promettez-leur tout ce qu’ils veu-
lent. Utilisez le contact corporel pour affirmer votre ami-
tié (poignées de mains, tape sur 1’épaule). Aux heures les
plus noires, abandonnez les & leur sort et riez en 4 gorge
déployee.

AGL 40 EGO 40 FOR 40
CHA 30 CON 50 PER 30
APP 20 EDU 35

TAILLE : 190cm
POIDS : 90kg
NOMBRE D’ACTIONS : 6
MOUVEMENT : 20m/round
BONUS A I’INITIATIVE : +28
SENS : Voit a travers lesIllusions et les Ténébres. Pergoit
la magie et les auras
BONUS AUX DEGATS : +9
RESISTANCE : 11 BS=1BL
10 BL=1BG
8 BG=1 BM
3 BM sont nécessaires pour entrainer
la mort

POUVOIRS : Voix Dominatrice, Parle tous les langages

humains, télépathie, teélekinésie 100kg 10m/s. Inflige la
faim ou ’apathie. Toutes les créatures dans un rayon de

100 métres de I’Incarnat doivent faire un jet d’EGO pour

éviter de dévorer tout ce qui passe a leur portée ou de
devenir si apathiques qu’elles ne peuvent que s’asseoir et
abandonner ce qu’elles font.

COMPETENCES : Hache 30, Diplomatie 25, Poisons 40
MODE D’ATTAQUE : selon type d’arme.
EQUIPEMENT : Hache de bataille (BS 1-4, BL 5-11,
BG 12-15, BM 16+)

HABITAT : Les Ages Sombres
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LANKOR

INCARNAT CHEVALIER
AU SERVICE D’'HAREB-SERAP

ila présence mortelle de Lankor brile dans le corps du
mercenaire, Brian Stanton. Lankor est le plus dangereux
des envoyes car le moins subtil. Il n’est que rage, haine
et passion pour la guerre. C’est une béte enragée qui, une
fois lachée, doit satisfaire ses pulsions sous peine de se
retourner contre la main qui le nourrit, Durant les guer-
- res des Ages Sombres, il a rasé des cités entiéres et
anéanti des peuples entiers. Seul I’appétit de Gwynavva
pour le sexe et la mort peut rivaliser avec son avidité
guerriere. Pendant une courte période, ils furent
d’ailleurs alliés, permettant a leurs passmns jumelles de
se nourrir du sang des nations.

PERSONNALITE : Lankor tire sur sa laisse pour qu’on
Iui permette de donner libre cours a sa rage. Il se moque
de savoir qu’il est contrdélé par un serviteur des
Archontes. Tout ce qui I'intéresse, c’est la guerre et la
mort.

Bien qu’il soit en colére d’étre emprisonné dans une
autre chair, le corps de Stanton lui convient tout a fait.
Musclé et doté de réflexes rapides, Stanton posséde
alement toutes les qualités d’un guerrier. Lankor a
ailleurs permis a certaines parties de sa conscience de
ster actives pour pouvoir comprendre les armes et la
stratégie moderne.

u-dela de I'Illusion, Lankor apparait comme un homme
de tres grande taille revétu de plaques de fer mal jointes
ux endroits ou sa peau a été déchirée. Les os brisés ont
été remplacés par des branchages attachés avec des
cordes bitumées a la chair.

INTERPRETATION : Parlez d’une voix basse et
enacante. Considérez tout mot qui vous est adressé
comme une insulte. Respirez profondément et exhalez

EGO 50 FOR 60
CON 60 PER 30
EDU 20

AILLE : 220cm

POIDS : 110kg
OMBRE D’ACTIONS : 8
AOUVEMENT : 30m/combat round
BONUS A L'INITIATIVE : +48

NS : Voit au-dela des Illusions et dans les Ténébres.
BONUS AUX DEGATS : +13 (+23 s’il charge avec une
I’ance)
RESISTANCE : 13 BS=1BL
12 BL =1 BG
10BG=1BM
3 BM sont nécessaires pour entrainer
la mort
POUVOIRS : Voix Dominatrice, Parle tous les langages
humains, Rage berserk ( ses Compétences ne sont jamais
eduites quelles que soient ses blessures), Invulnérabilité
x armes a projectiles modernes. Les arcs, arbalétes et
autres font des degats normaux
COMPETENCES : Arc 35, Armes de mélée 40,
. Manceuvres de combat armé 40, Combat & mains nues 30
~ MODE D’ATTAQUE : Lance 4 cheval ou sinon épée.
EQUIPEMENT : Epée, lance. Monture : Adjini
- HABITAT : Les Ages Sombres
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(DORORCO

EVEQUE NAVARRE
ENVOYE DE CHOKMAH

Avec une voix en mesure de bouleverser jusqu’aux
saisons elles-mémes, Mordred peut mampuler la volonté
humaine la plus armée. Orateur consommé, il utilise les
mots comme un guerrier sa lame. Certains pensent
d’ailleurs que les paroles de Mordred sont deux fois plus
létales qu'une épée et conférent a ses wetlmes une mo
plus lente et plus douloureuse que I’acier ne peﬂ;t
octroyer.

PERSONNALITE : Personnifiant les idées d
maitre, Mordred porte probablement en lui
vestiges du pouvoir de Chokmah sur ce monde.
encore pouvoir le faire revivre. Expert en théolo
Mordred est parfaitement conscient du pouvoir de %a rel
gion organisée. Dés qu’il aura rétabli cett
compte bien briser son pacte avec Lee et p
sa voie. _ :
INTERPRETATION : Parlez doucement d

profonde et avec autorité. Souvenez-vous

AGL 40 EGO 60
CHA 60 CON 40
APP 40 EDU 30
TAILLE : 200cm

POIDS : 90kg

NOMBRE D’ ACTIONS: 5
MOUVEMENT : 20m/round

BONUS A L'INITIATIVE : +28
SENS : Voit au-dela des illusions et dans
BONUS AUX DEGATS : +9 :

RESISTANCE : 11 BS=1BL
10 BL=1BG
9BG=1 BM
3 BM sont necessau: : ;mui;
la mort '
POUVOIRS :

Voix Domiuatfiée_

songes prononces devant Tui, est pergu cor
bole religieux (toutes les cultums) Jar

ayant une aversion. 2
COMPETENCES : Mélée 30, Diplom:
30, Rhétorique 40, Théologie 40 (tou
MODE D’ATTAQUE :Selon type d’arm
EQUIPEMENT : Epée large
MAGIE : La Voie du Temps et de I’]
HABITAT : Les Ages Sombres
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ET COMBAT
DES MOUL]
VENTS...

vec le peu d’énergie qui lui restait, I’homme
en pleurs vint s’'écrouler sur le seuil.
Maintenant ses doigts blessés sous son aisselle,
il fit un effort pour se redresser et regarder en
arriere vers la porte. Portant les marques de
ses lentatives désespérées pour entrer, mais
vaincue, la porte semblait lui rendre son
regard, comme pour se moquer de lui.

“C'est mon foyer " murmura-t-il pour lui-
-méme " C’est chez moi, chez moi "

Une lueur signifiant que le rideau avait bougé
a lintérieur, attira son regard. Derriére la bar-
riere protectrice de la vitre, celle qu'il avait
appelée sa femme durant plus de vingt ans le
regardait comme un parfait étranger:

"Je suppose que c'est ce que je suis " pensa-t-
il alors que les paroles qu’elle avait pronon-
. cées quelques minutes avant revenaient le
hanter . Elle avait nié le connaitre, elle avait en
fait tout renié. Comme tous les autres, elle avait
affirmé qu’il n’était pas celui qu’il prétendait
étre. Tous les gens auxquels il avait parlé
[’avaient considéré comme un inconnu.
Personne ne se souvenait de lui, méme son fils
 qu’il avait embrassé la veille dans son lit.

65

Depuis les ténébres, I'Etranger le conte
alors qu’il essayait de rassembler le
lambeaux de son passé qui

chaque fois qu'une partie de cette .
était arrachée. Sans savoir, ou s
téresser a qui il était et ou il all
plus en plus pdle, qui s’effa

chaque pas, titubait dans les rue

Incapable de retenir plus lon
tité, il cessa simplement d
s'alluma une cigarette et sortant d&
dans laquelle il se dissimulait s ‘avar
forme fantomatique.

Toujours souriant il tira longu
cigarette et en exhala bruyammen
Ses volutes grises se mélérent brie
filaments persistants de ['esprit qui
sous la force du souffle de I’Etr

naissait se dispersa comme la pous.
vent. :



Un ia,mpadalre
angement danser les

aux techn quze;:s d"AIteraﬁon de la
) i falt qu a part le fait

R persorme ne se sou-
cux. Clest comme si tout ce qul leur est fam111er

Apres avoir fait 1’expérience de I'altération de
tions concernant des endroits et des person-
s, les PJ commencent a perdre leur iden-
cartes de crédit s’effacent, tout comme les
eurs passeports, etc... Les souvenirs de leur
‘évanouissent aussi peu a peu.

ique fois qu'un PJ fait I’expérience d’un
ui affecte sa perception du monde, il
jet d’EGO. Chaque fois qu’il échoue, il
son EGO d’1D5. Lorsque son EGO atteint 0, il n’a
‘souvenir de sa vie passce.

les vides

les PJ luttent pour conserver trace de leurs
ent, plus leur conscience du soi semble
ser entre les dmgts Ils errent dans les rues de
id sans savoir ou ils sont , qui ils sont et comment
arrivés 4. Lorsqu’ils parcourent les ruelles, une
de de mendiants en haillons semblent avoir con-
1ce de leur présence. Ils sont en fait comme eux, les
es, les habitants invisibles de la cité, oubliés de
tous et dissimulés dans les coins obscurs
et oubliés. Les gens passent devant
eux sans les voir et les ignorent.
Leur existence méme se
désagrége a4 chaque
coucher de soleil.
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Bien qu’ils aient beaucoup en commun, les PJ
ne sont pas comme les mendiants qui vivent dans les rues
froides et humides de Madrid. Les PJ sont les vrais spec-
tres vivants de la jungle de béton, destinés a poursuivre
une vie faite de réves évanouis et de brumes mobiles.
Non seulement leurs souvenirs de leur vie passée s’ef-
facent mais ils ne savent plus non plus accomplir les
taches quotidiennes les plus simples. La simple
recherche de nourriture devient pour eux un défi.
Comme s’ils ressentaient la détresse des PJ, les sans-abri
prennent soin d’eux, leur apportent des bribes de nourri-
ture et quelques haillons pour ne pas avoir froid.

Lorsqu’ils pensent que rien de pire ne peut leur
arriver, les PJ commencent a s’apercevoir qu’ils devien-
nent de plus en plus translucides, et que leur présence
physique commence également a disparaitre de 1’exis-
tence, comme auparavant leurs souvenirs. S’ils n’ont
plus rien qui les rattache a la vie, les PJ deviennent des
spectres, condamnés & errer dans les rues jusqu’a la fin
des temps. Ils feront la connaissance de Callado le |
Collecteur d’Esprits, lors de leur errance dans les rues de
la capitale. Lorsque leur score d’EGO tombe a 0, Callado
vient a eux et les mene a la Cité des Morts.

Callado est un homme muet de haute taille qui
guide les esprits sans repos vers la Cité des Morts dans
Metropolis. Non seulement Callado peut voir les PJ mais
il peut également les toucher. Il ceint la taille de chacun
d’entre eux d’un lien d’argent A ’endroit ou la ceinture
recouvre le nombril, il fixe une chainette. Callado se sert
de ces chaines pour entrainer les esprits a travers les
ruelles sombres de Madrid vers un escalier de marbre
noir descendant vers les ténébres primordiales. Aprés un
trajet d’une durée incalculable, les formes spirituelles
des PJ entrent dans Metropolis. Ils sont directement
trainés vers la Cité des Morts. Esprits errants, ils sont
libres de vagabonder dans ses rues.

La Cité des
‘Morts

La Cité des Morts n’est qu’un vaste cimetiére,
Encerclant les pentes d’une haute colline, il s’étend au-
dela de I'imagination des PJ. Des mausolées et des sépul-
cres se dressent dans le ciel obscurci par les linceuls et
les banniéres mortuaires, ailes de corbeau claquant dans
le vent, accrochées a4 de hautes hampes. La terrible
immensité des monuments forme un labyrinthe de pierre
noire, une mer virtuellement impossible a traverser, sauf
peut-étre par un navigateur doug.

Dans beaucoup de ces structures, on peut
percevoir des bruits et des mouvement, soit des priéres
murmurées soit des bruits de course. Il semble que ceux
qui reposent dans les caveaux soient morts mais pas en
repos. A travers les filets de brume qui serpentent entre
les allées du cimetiére on peut entendre les lamentations
et les pleurs des morts sans sépulture.




Avant de pouvoir se réunir a nouveau, les
esprits des PJ vont arpenter les rues sombres et sinueuses
de la cité morte . Ils n’y sont pas seuls . D’autres dmes
sans repos errent aussi dans les ruelles étroites. Certaines
semblent familieres, mais aucun des PJ ne réalise
pourquoi. Sans souvenirs de leur passé , ils ne peuvent
savoir qui est qui.

Une fois que tous les PJ ont été amenés a
Metropolis, Callado les rassemble. Les esprits si fami-
liers croisés en marchant dans les rues sont 4 nouveau 1a
lorsque les PJ sont enfin réunis. Bien qu’ils ne puissent
se reconnaitre , ils ressentent I’existence d’un lien entre
eux .Suivi par les formes spectrales des PJ, Callado se
fraye un chemin jusqu’au sommet de la colline sur laque-
1le se tient la Chapelle Vide. Batiment blanc exhibant une
amhﬂecture sans dge et de tous a la fois, la Chapelle Vide
selon la 1égende abritera le Démiurge 4 la fin du monde.

Une créature humanoide & la peau noire
desséchée et aux yeux de jais se tient, vigilante sur les
marches de la Chapelle Vide. Drapé de voiles en haillons
de brocart blanc et armé d’une épée blanche, le Gardien
ne permet a personne de franchir le seuil de la Chapelle
Vide.

Devant le Gardien, Callado tombe a genoux, la
téte inclinée en signe de respect. Sans avoir regu d’in-
structions speciales, les PJ ont la sensation qu’ils doivent
suivre 'exemple du Géant muet. " Debout Callado | Tu
es pardonné ! " prononce le Gardien de sa voix profonde
habituée & commander " Pars a la recherche des vrais
morts."

Alors que le géant tourne les talons et redescend
la colline vers le Cimetiére, le Gardien reporte son atent-
tion vers les PJ. " Vous n’étes pas & votre place ici " leur
dit-il " Votre place est parmi les Ames perdues qui errent
dans les rues. Les maisons des morts demeureront closes
devant vous. Ne passez pas le seuil car il a été décidé que
les étres sans repos souffriront éternellement. Bien que
‘ous ne fassiez pas vraiment partie des vrais morts, sans
essence ni substance, vous étes de la méme engeance."

Si les PJ sont d’accord pour fournir une mort
‘par membre du groupe autorisé a quitter la Cité des
Morts, le Gardien leur explique ou il spourront appren-
~dre comment récupérer leurs corps et leurs vies.

“A la base de cette colline gisent les
Abysses,”leur explique-t-il. ”Sur la créte sud des
Abysses se trouve un gouffre étroit qui avance dans la
ité elle-méme. Ce gouffre a pour nom Masik Mavdil,
-également connu comme la Faille aux Cendres. Celui qui
surveille la faille s’appelle simplement le Veilleur.
Cherchez-le car il posséde le savoir dont vous avez
besoin.”

Le Gardien ne fournira aucun autre renseigne-
ment aux PJ, n’opposant qu'un silence patient a leurs
‘autres requétes.
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Le périple vers la Faille aux Cendres fait tra-
verser le dédale désordomné des rues du cimetiére. Le
voyage s’avere étre une expérience éprouvante. Les PJ
sont agressés par les caresses des spectres et les plaintes
aigiles des morts sans repos. Il est trés problable qu’ils
rencontrent des spectres de leur vie passée ou future,
puisqu’ici le Temps n’a pas de signification.

Mettez-les face au visage accusateur dﬁ-‘
Gabriella qu’ils ont tuée, ou celui vengeur d’A
Sangre, qu *ils n’ont jamais rencontré mais qui Jug
tout aussi séverement. Vous pouvez faire intervenir
¢galement d’autres victimes sacrificielles. Bien que les
PJ ne sachent absolument pas & qui appartiennent ces
visages, leur expression leur glace le sang. :

N’ayant que le lever du soleil noir pour se
repérer, les PJ n’ont aucun moyen de savoir combien
temps leur a pris le trajet jusqu’a Masik Mavdil.

Le Veilleur sur le Seuil

Les batiments de la cité se dressent jusg
cime des 1’Abysses, certains semblant p
ténébres stygiennnes du gouffre sans fin,
des PJ. De la ou ils se tiennent, ils peu
que I’Abime est en expansion et en m
pétuel. Il ya a méme cette sensation que 1

de Masik Mavdil exige des PJun jet d°
Bien qu’ils aient la forme de spectres, ils pe
étre engloutis dans I’ Abime.

présenter ou exposer leur probleme, 11 lgu_r Z
parole.

”La Vie est constituée de trois parties nony

faites de chair. Cela vous restituera vos co
vous reviendrez revétus de chair, je vous
devez vous rendre ensuite.”




'qm eﬁhouent ghs—
nons peuvem tenter

~ Apresavoir réglé le probléme des Crustacz, les
2 t:antmuem Ieur ﬁescente jusqu ace que leurs pieds

- Le puits est profond de plusieurs kilométres.
J se noieraient dans les cendres s’ils descendaient

rale, 1!35 PJ se sentent plus tangibles. Puis revien-
sensations humaines de faim et de soif. Chaque

~ En remontant de la Faille aux Cendres sous
 formes physiques, les PJI retrouvent Ie Veilleur qui

le premier du triumvirat. Mais la chair n’est
enveloppe vide attendant d’&tre remplie par
De méme que la Cendre est la Chair, le Sang
ésente I’ Ame. Mais une fois que 1I’Ame s’est enfuie,
_ st pas facile de la retrouver. C’est une tiche ardue.
[l vaut mieux la remplacer par une autre inutilisée et dont
personne n’a besoin. Je connais un endroit ou ’on peut
en trouver. Aux abords de la Cité se trou-
ve un bitiment abandonné dont les
escaliers relient les deux
Mondes. Juste en-dessous,
vous devez d’abord
_chercher un endroit ou
-vivent les Non-Nés, les
nl " enfants touchés par la
Mort avant d’avoir
-connu quoi que ce soit.
Dans leur sang se trou-

KULT

vent leurs dmes intactes. Buvez leur sang et votre
enveloppe vide se remplira. Aprés avoir consommé du
sang de Non-N¢é, vous pourrez i nouveau accéder au
Monde des Mensonges. La, vous marcherez encore
comme des fantémes inconnus de tous sauf de ceux qui
se sont éveillés a la Vérité au-dela du Voile. Dans le
Monde des Mensonges, vous devez retrouver le lien
entre 1’dme et le corps et qui est I’Esprit, le dernier des
Trois Principes. L’ Esprit réside dans le monde ot il a été
créé. C’est le sel a partir duguel nous avons tous été for-
més et dont le signe est ...”

D’un long doigt osseux, le Veilleur trace sur le
sol le Sceau de Zagan, celui-la méme qui était gravé sur
le médaillon porté par Aguilar Sangre et Juan-Ruiz de la
Vega.

L’Orphelinat des Non-Nés

En suivant les indications du Veilleur, les PJ
arrivent devant un grand béatiment noir entouré d’une
barricre de fils barbelés. Bien qu’aucune brise n’agite
1”air, une balangoire d’enfant bouge d’avant en arriére, et
a chaque passage un gémissement douloureux se fait
entendre.

Les portes et fenétres sont condamnés par des
planches de bois. Est-ce pour empécher de rentrer ou de
sortir ? Laissez I"imagination des PJ décider de ce détail.

L’intérieur du batiment est sombre. Comme on
leur avait dit, une volée d’escalier se trouve au centre. Un
rire d’enfant étouffé provient du sous-sol. La joie qui
¢mane de ce son est en parfait désaccord avec la tristesse
ambiante.

Au bas des escaliers se trouve une nurserie. Les
restes brisés de berceaux et de jouets jonchent toute la
piece. La téte d’une petite poupée roule d’avant en
arriére sur le sol maculé de sang. Ses yeux de verre sem-
blent réellement fixer les PJ.

D’autres éclats de rires d’enfants venant d’en-
core plus loin leur parviennent. Pris dans le jeu de ceux
qui vivent ici, les PJ n’ont pas d’autre choix que suivre
les rires jusqu’a leur source.

Mais les rires moqueurs semblent parvenir d’un
coin de la piéce, proche mais toujours hors d’atteinte. De
bréves apparitions d’enfants qui courent peuvent étre
percues du coin de 1’ceil, mais il est difficile de dire §’il
y avait réellement quelqu’un ou si ce n’était qu’un jeu de
lumiére.

Aprés une partie de cache-cache endiablée, a
travers les sous-sols de I’Orphelinat, un petit groupe
d’enfants consent a se laisser approcher.

Ils sont huit Non-Nés dans ce groupe et aucun
n’a [’air d’avoir plus de six ans. A part le morceau de
peau séchée qui recouvre leur visage comme une coiffe
et le fait que leur peau est parfaite, sans marque aucune,
ils ont tous 1’air en parfaite santé.
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Les Non-Nés sont sans défense contre les PJ
‘quoi que ceux-ci décident de faire. Ils ne voient pas, ne
‘parlent pas, et ne savent rien du Monde au-deld de
I’Orphelinat. Pour que les PJ regagnent une dme com-
pléte, ils doivent chacun entiérement vider de son sang
’un des Non-Nés. Lorsque c’est fait, une légére brume
argentée s’¢léve du corps sans vie. Les PJ doivent attraper
ce lien d’argent et le lier 4 eux d’une maniére ou d’une
-autre. Une fois attaché le lien s’enfonce dans la peau et
traverse le corps du PJ.

,..?‘
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Retour a
Madri

Les escaliers ménent A une petite picce
sombre. De lourds rideaux noirs pendent a des fene
bris¢es. Dans la faible lumiére, des morceaux
brisés peuvent &tre percus dans les détritus gui
le sol : seringues et instruments chirurgicauk
taires et rouillés. Sl

Il y a également des
bancs adossés aux murs et i o
recouverts de poussiére. Contre
un autre mur, une table d’exa-
men sert de logis a une famille
de rats.



ature ﬂéme i portmi a
Jinat ;;ie Non-Nés. 11 est situé juste a coté de la
'iiﬁ Ivo Kermartin, quartier général des Rats de

tau}ﬂm‘s pas ou ils
rsonne ne se souvient des PJ. La

. de la Vega et le Musee
u méme endroit et Juan-

on et de ce qui
cité de se sou-

: ger .le;é#amres de_s horreurs qui se tapissent
de notre conscience. Certains travaillent a
< le Voile, a soumettre toute ["humanité a cette

d’Albdtre m’a montré que cette Meagan Lee
tion de détruire I'lllusion en utilisant, non
le Graal de Judas, mais également I'Eglise
we. Celui qui fut I'’Evéque Navarre est a présent
tacle de la conscience que vous avez libéré du
Celui que le monde connut sous le nom de
d était prisonnier de la Coupe. Libre d présent, il
nfluencer I’Eglise avec des moyens que vous ne
z comprendre. C’est un Vampire se nourissant de la
tournant da ses propres fins.’

les cing “Cardinaux sanglants” comme les appelle
arve. Je ne sais pas ou Lee a déniché des tueurs aussi
efficaces mais ils n'ont pas quitté

Navarre depuis qu’ils [’ont
rejoint, il y a plusieurs mois.

Vous savez,”  ajoute
s soudain Juan-Ruiz, comme
& 7 siune idée venait de surgir;
: ‘%ﬁ&k “ils sont apparus juste
> apreés votre propre dispari-

\ tion.”
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Ce gue sait Juan-Ruiz

Si on lui parle de la divinité de I’Ordre, il par-
lera de la Mére d’Albdtre aux PJ. "Elle est notre source
de sagesse. Le chercheur de savoir I’a punie pour sa
curiosité. Lorsque la Véritable Réalité fut révélée au
moment de la premiére déchirure de I'lllusion, tous
détournérent leur regard sauf Elle. Pour Son crime, elle
fut changée en statue de sel et son nom effacé de la
mémoire humaine. Elle réside a présent dans la Chapelle
Pale, le sanctuaire de I’Ordre. Réduite a sa pure essence,
le sel essentiel du corps, Elle détient tout savoir. Un seul
grain de son étre sur votre langue et les vies que vous
avez perdues vous seront restituées.”

Désireux de prouver sa théorie, Juan-Ruiz méne
les PJ a la Chapelle Pale dissimulée dans les catacombes
qui serpentent sous le Vieux Madrid.

Le directeur du Musée peut également fournir
une description assez vague des cing Cardinaux. Les PJ
pourront reconnaitre Gabriella dans une des descriptions.

La Chapelle
Pa

La Chapelle Pile est une piéce vaste aux murs:
crayeux qui luisent d’un éclat de perle. Le seul bruit qui
I"emplit est celui du vent qui siffle dans les fissures des
murs. Se dressant au centre de la picce, se dresse une
haute stalactite entiérement composée de sel. Juan-Ruiz la
considere avec beaucoup de respect. Aprés avoir mani-
festé sa dévotion, il fait signe aux PJ d’approcher du
pilier et leur demande de partager I’essence de la Mére
d’Albétre.

Lorsque le sel touche leurs langues, les PJ
retrouvent les souvenirs de leurs vies passées. Leurs liens
avec le monde sont renoués. Ils gagnent de surcroit le
savoir nécessaire pour contrecarrer les plans de Lee.

I1s doivent capturer 4 nouveau la conscience de
I’envoyé dans le Graal et ensuite le détruire. Tous les
mensonges qu’il a proférés commenceront a disparaitre.
La formule nécessaire pour créer celle d’emprison-
nement leur est donnée en méme temps que leurs sou-
venirs.

Formule pour transmuter
I’Esprit en Pierre

Cette formule est au-dela des capacités et du
savoir des Hermétistes traditionnels. Elle est utilisée
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pour emprisoner la conscience ou I’ame d’une créature
d’au-deld du Temps et de I’Espace soit dans un étre
humain, soit dans un objet inanimé. Pour réussir,
I’Hermétiste doit faire un jet d’EGO avec un effet
supérieur a celui de la créature qu’il essaie d’emprison-
ner tout en inscrivant le Sceau approprié. Une fois
emprisonnnée, la créature en question peut étre détruite
de fagon permanente, soit en tuant 1’héte humain soit en
détruisant ["objet. inanimé.

- Special (Accordé a tous les PJ par la Mére d’Albatre)
Perte d’Endurance : 62

Eléments de Base : deux laniéres de cuir : I’une sur
laquelle est inscrit le Sceau de Paimon, I’autre avec le
nom de la créature a emprisonnner. Encre noire et plume
de faucon. Il faut également un objet ou un corps dans
lequel retenir la créature.

Accessoires Magiques : La Calice et ’'Epée

‘ercle Protecteur : Pas nécessaire

Incantation : Invoquez la créature par son nom, en la
cajolant puis lui commandant tour a tour, d’entrer dans sa
prison. Les noms de ceux qui peuvent vouloir se venger
d’elle sont également contenus dans 1’incantation.
estuelle : Tressez les laniéres de cuir puis attachez-les
autour de I’objet ou du corps qui servira de prison. Puis
utilisez I’Epée pour tuer/détruire la prison.

isualisation : L’Hermétiste imagine la créature prise au
iége dans la personne ou 1’objet.

t,inps de préparation : 48 heures

Bien que possédant tous les éléments pour se
servir de la formule, les PJ n’ont pas de Temple pour
complir le Rituel. Pour les aider & surmonter le probléme
du Temple diment consacré, Juan-Ruiz leur offre d’utiliser
un des halls du Musée fermé temporairement pour réfec-
tion. Il convient parfaitement dans ce cas insiste-t-il
puisqu’il contenait toute la collection médiévale.
endant qu’au moins I'un des PJ doit rester pour con-
sacrer le Temple, les autres doivent tenter de voler le
raal 4 Lee.

Récupérer
le Graal

Comme pour les narguer des images du Graal se
rappelent au bon souvenir des PJ, chaque fois qu’ils
isent le journal ou allument la TV. L’ordination de
evéque Navarre est toute proche et les préparatifs font

 la une des journaux. L’événement devant avoir lieu dans
la Cathédrale de Madrid, chaque détail est rapporté avec
‘minutie. Les PJ peuvent obtenir les informations com-

- plémentaires suivantes sans grand effort.

Aprés avoir regu la bénédiction du Pape,
’évéque Navarre donnera la communion a la foule.
- Plutét que de presenter le vin de cérémonie dans un cal-
ce d’argent, I’évéque a choisi d’offrir aux fidéles pour

i
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cette oceasion une simple coupe de pierre qui parait-il

date de I’époque du Christ lui-méme. Des photos et des
reportage montrent la coupe offerte a 1’admiration des
fideles sur le maitre autel de la cathédrale.

Cathédrale

Dominée par une tour de 90 m d
cathédrale est un bon exemple de tout ce qu
I’ archltecture espagnole Inﬂuence maure

le souffle. La cathédrale est emphﬁ |
romance médiévale mais sa taille donne le
grandes portes, les rosaces gigantes t
aériennes ajoutent a cette sensation ¢

masses de fidéles se pressent et rivalisent
nalistes pour obtenir les meilleurs apercus ¢
pendant que les prétres tentent de maint
dignité. Il est impossible de se rapp
durant la journée sans que des dizaines de
soient fixés sur vous. La meilleure .
est de rentrer par effraction la nuit p

1: La Capilla Mayor (Sanctuaire)
Sur un socle de pierre, un autel est déc
bas-reliefs représentant la vie du (
pupitre de chéne est également

’autel, garde par six agents de ség-:.un’ {
veillent la cathédrale durant la nuit.

2: Le Choeur :
Cet espace semi-circulaire est situé
basse de la cathédrale. Composé de
étroites sur lesquelles les membres du
s’asseoir ou se tenir debout, le «Coro» a &té m
facon a pouvoir étre levé ou baissé,

3: La Sacristie
Derriére la balustrade de pierre se trouvent
chaises de. bois décorées, en trois rangé
Chaque rangée est plus élevée de quelques p
celle qui la précede. Les ainés de I’égl
durant les services.

4: Le Trésor
Cette toute petite piéce oppres- =
sante a ¢té utilisée comme petit -

entrep6t de stockage des cof-
fres de I’église. On n’y trouve
plus que quelques statues
d’anges divers.



er cette chapelle de la
: Aleman. Seuls les

de vétements religieux
Il y a également un

récupéré le Graal, les PJ n’ont plus
, retourner au Musée et accomplir le

t est prét lorsqu’ils reviennent. Juan-Ruiz a
urieux, assurant aux PJ I’intimité néces-
side alors que Juan-Luiz et I’Ordre du Voile
ennent d’accomplir 1a leur derniére tentative

pour contrecarrer ses plans en volant le Graal.
e a Navarre et aux Incamats Chevaliers de

vertement, préférant manipuler a distance.

Luttant contre le destin que les PJ lui con-
T’envoyé de Chokmah dans le corps de Navarre,
ipule le Temps oscillant entre son propre passé et le
Le hall devient plus réaliste et le passé médiéval

ahit s’accompagné d’odeur ets de sons. D’un
nt de ceeur a I'autre, la zone qui entoure les PJ,
iépart hall vide proposant une vision romantique de
PPépoque médiévale, devient soudain une piéce sale
puant la fumée et les corps mal lavés. Des silhouettes
nquiétantes au regard mauvais, et sauvage les observent
_depuis les ténébres et se découvrent dans la bataille qui

A s’annonce.

LA

A chaque round de
combat, les PJ doivent

; effectuer un jet d’EGO
~avec un effet supérieur a
celui de son adversaire.
Si le PJ a le dessus, alors
le combat se produit
dans le présent, et les
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armes modernes continuent de fonctionner. Si I’opposant
Pemporte, les deux combattants sont de retour dans le
passe et seules les armes de cette époque ont un effet.

Les PJ sont prisonniers dans la période dans
laquelle ils ont combattu lorsque le combat s’achéve. Ils
peuvent toutefois étre invoqués par un Conjureur du
Temps et de ’Espace. Ce qui peut arriver aux PJ recher-
chant le Conjureur approprié n’est pas du ressort de cette
aventure.

Les joueurs qui désirent armer leurs person-
nages avec des armes anciennes comme des épées ou des
haches peuvent se servir parmi celles qui sont exposées
dans le hall.

Lorsque les Incarnats Chevaliers ont été vain-

- cus, il ne reste aux PJ qu’a emprisonner a nouveau la

conscience de I’envoyé dans le Graal. Il est possible que
le corps de Navarre ait été tué dans I’affrontement mais
cela n’a pas d’importance pour le Rituel du moment que
la conscience subsiste.

Le Rituel ne fonctionne que si le nom de ’en-
voyé est inscrit sur la laniére de cuir nécessaire pour le
sort. Bien entendu, celui-ci ne leur donnera pas spon-
tanément son nom. Les PJ doivent découvrir qui il est,
par eux-mémes et grace aux réves envoyés par le Graal
de Judas pendant qu’il était en leur possession. Toutefois,
le Meneur de Jeu peut décider que ce détail leur a été
révele par la Mére d’Albatre en méme temps que la for-
mule d’emprisonnement. Comme vous ’avez compris,
le nom de I’envoyé est Mordred.

Une fois emprisonnée, la conscience de 'en-
voyé ne peut étre détruite qu’avec le Graal lui-méme. Par
sa nature, il ne peut étre détruit par un objet fabriqué par
I’homme. Le mieux que puissent faire les PJ est de Ie
frapper avec 'une des épées des Incarnats Chevaliers.
L’épée ne le brise pas, mais le traverse et y reste prison-
niére, Lorsque ’acier entre dans la coupe, un cri pergant
provenant du Graal se fait entendre. L’envoyé est bien
mort, mais I’épée et le Graal ne peuvent plus étre
sépares...

ﬂ’ersonnages
Cl\fonﬂoueurs

CALLADO

Grand et muet, d’origine gitane, Callado est un col-
lecteur d’dmes errantes qui ne peuvent trouver leur
chemin vers le dernier lieu de repos. Callado ne sert
aucun maitre. Il se dirige avec aisance et a |’ instinct entre
les différents lieux et cimetiéres réservés aux morts.

PERSONNALITE : De taille imposante, Callado a la
peau tannée par le soleil, des yeux bleux et un nez cassé
autrefois et qui n’a jamais été redressé. Ses mains sont




larges, calleuses et en méme temps rassurantes et douces.
Callado est revétu du costume gitan traditionnnel et
égage une aura de sérénité.

INTERPRETATION : Plongez profondément votre
gard dans celui des joueurs et offrez-leur lentement
votre main. Utilisez le langage des s1gnes et les gestes
_pour vous expliquer.

EGO 25 FOR 22
¢ CON 50 PER 75
APP 20 EDU 12

TAILLE : 240cm

QMBRE D’ACTIONS : 3
MOUVEMENT : 8m/round
BONUS A L’INITIATIVE : +4
SENS : Voit au-dela de I’Illusion et dans les ténébres.
Deétecte les auras et les esprits errants.
BONUS AUX DEGATS : -

RESISTANCE : 10BS = [ BL
9BL=1BG
8 BG =1 BM

A sa mort, Callado renait dans la Cité des Morts
et poursuit sa tAche comme si de rien n’était.

POUVOIRS : Peut détecter les dmes sans repos et les
guider vers la Cité des Morts.

MODE D’ ATTAQUE : Callado est tout 4 fait pacifique
ot n’attaque jamais, pas plus qu’il ne riposte.

ITAT : La Cité des Morts

' LE GARDIEN

Une silhouette humanoide 2 la peau sombre desséchée et
UX yeux noirs. Son corps est recouvert de voiles immac-
ulés et il porte une épée blanche.Il ne permet a personne
_ de pénétrer dans la Chapelle Vide.

EGO 20
CON 50

FOR 100
PER 50

TAILLE : 210cm
POIDS : 80kg
OMBRE D’ACTIONS : 7
MOUVEMENT : 25m/ round
ONUS A L'INITIATIVE : +38
‘SENS : Remarque toute personne qui approche.
'BONUS AUX DEGATS : +16
RESISTANCE : 11 BS=1BL
10 BL=1 BG
8 BG=1BM
S’effondre aprés une BM et se reléve au bout de
3 rounds de combat. Peut supporter un nombre
infini de BM.

COMMUNICATION : Parle tous les langages
ENDURANCE : Armure naturelle illimitée : 2 |,
Télépathie, Invulnérabilité au feu, a 1’électricité, a la
tadioactivité. Ne peut pas étre affecté par la Magie.
Invulnérabilité aux influences mentales

'MODES D’ATTAQUE : Epée. L’épée du Gardien tue
‘automatiquement les personnnages a la Balance Mentale
négative au toucher. Sinon, elle fait les mémes dégits
‘qu’un katana.
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COMPETENCES : Epée (taille 100, estoc 75, parade 75,
esquive 50, désarmer 50, coup circulaire 50), Saut de
tigre 50, Evasion 50, Eviter les balles 50, Influence
Mentale 50 ;

HABITAT : La Cité des Morts.

LE VEILLEUR DU SEUIL

Un vieil homme tout desséché vétu d’une soutane g
tient une lanterne brilant d*une flamme 0i
Veilleur sert de guide pour tous ceux qu;
chemins entre la Vie et la Mort. Il est juge
dant quels esprits sans repos recevront le don
lesquels auront la chance de se relever et enf
condamné a errer éternellement. On I’appe!ie
Veilleur du Seuil.

PERSONNALITE : Sage et serein au-dela ée tou

compréhension, il n’ apasle temps de répondre
les supplications passionnées des fantom

Jjuge appropriées, ni plus ni moins, et ne
INTERPRETATION : Dites aux PJ ce

interruptions d’un geste de la main et ¢

AGL 80 EGO 50 YOR 50
CHA 20 CON 70 PER 70
APP 20 EDU 40

TAILLE : 180cm

POIDS : 80kg

NOMBRE D’ACTIONS : 9
MOUVEMENT : 40m/round
BONUS A L’INITIATIVE : +68 .
SENS : Peut lire les pensées, les ematlﬁim‘
tions

BONUS AUX DEGATS : +19

RESISTANCE : 19BS =1 BL
18 BL=1 BG
16 BG = 1 BM

Meurt aprés 10 BM

MODE D’ATTAQUE : Faucille

(BS 1-4, BL 5-9, BG 10-16, BM 17+)
COMPETENCES : Faucille 50, Esquive 60
HABITAT : La Faille aux Cendres

Les Non-Nés

Ces enfants a peine formés se distingue’fn’t

de peau qui leur recouvre le v1sage les emp che
des traits distinctifs et une individualité. Si’
retirée, on ne voit plus qu’une large plaie.



AGL 10

CHA 1 CON 2 PER 2
APP3 EDU 0
TAILLE : 40cm

POIDS : 5-10 kg

NOMBRE D’ACTIONS : 0

MOUVEMENT : 5m/ round

BONUS A I’INITIATIVE : 0

BONUS AUX DEGATS : -1

RESISTANCE : 3 BS=1BL
2BL=1BG
2BG=1BM

HABITAT : L’Orphelinat des Non-Nés
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CRUSTACZ

Ces créatures existent dans la noirceur des Abysses, etne RESISTANCE : 4 BS=1BL
remontent que Iorsque la lune noire se léve dans le ciel. 3BL=1BG
Elles ressemblent & de grosses mouches noires, possé- 2 BG=1BM
‘dant onze pattes émergeant d’un corps d’environ un
~ metre de long. Leur ailes opaques et jaunatres pendent ENDURANCE : 105
sur leur dos et trainent dans la poussiére. Les Crustaczne ARMURE NATURELLE : 5 ’
volent pas. Leur téte posséde une trompe, de larges MODES D’ATTAQUE : Saisir (avec les pattes)
machoires et des yeux jaunes a facettes. Les Crustacz  1-6, BL 7-13, BG 14-22, BM 23+), Morsure 15 (
jectent un poison paralysant dans leurs victimes et ten- BG 7-12, BL 13-22, BM 23+), Poison paralysa
tent de les entrainer avec elles dans les Abysses ou elles de 2d10 de CON: rien , 1/2 de CON: ¢ 13
disparaissent 4 jamais. CON : paralysie :
HABITAT : Les Abysses
AGL 41 EGO 5 FOR 20 FREQUENCE : 4
PER 15 CON 15

TAILLE : 100cm

POIDS : 100kg

NOMBRE D’ACTIONS : 6

OUVEMENT : 20m/round

BONUS A L’INITIATIVE : +29

SENS : Vision nocturne, radar, bon sens du toucher, ni
‘ouie ni odorat.

BONUS AUX DEGATS : +8
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i ;éticlue du
oile Bléme

L’Ordre Hermétique du Voile Bléme est une

|l Ig;mrance la plus totale. Ayant été témoins des
qui rodent au-dela de I’Illusion, ils travaillent

> alchimique a la base, les Trois Principes
ent la triade spirituelle composée de Mercure,
fre et Sel. Seul 1’aspect spirituel du sel se manifeste
- sous forme physique, la divinité connue sous le nom de
la Mere d’Albatre, un aspect de la femme sans nom de
Loth. I’adoration de la triade vient aussi des origines de
I’Ordre qui au début, était composé de
trois factions partageant le méme

KULT

DICES

L’Ordre, en tant qu’alliance entre intellectuels,
alchimistes et chevaliers de 1'Eglise, existe depuis les
Ages Sombres, une des périodes de I'Histoire durant
laquelle I’Illusion était trés faible. Au cours des siécles,
les différents aspects se mélérent. Aujourd’hui, il n’existe
plus de branches séparées dans 1'Ordre et ses membres
embrassent les différents aspects des trois voies origi-
nales. Les membres de 1’Ordre prennent le titre
générique d’Hermétistes.

Les membres de 1’Ordre se retrouvent dans
beaucoup de postes académiques d’ot ils peuvent influencer
le cours de I’'Histoire humaine. Les deux membres les
plus influents, mis & part Aguilar Sangre sont Vilenko
Karschkov et Lillian Meyers.

Vilenko Karschkov

Avant de devenir officier dans I’Armée Russe, Vilenko
Karschkov était 1"'un des hommes de loi les plus promet-
teurs de son pays. Il s’éveilla durant les horreurs de
I"Holocauste et entra rapidement dans I’Ordre. Apreés
avoir survécu a la guerre et avoir été témoin des atrocités
commises au-deld des miradors et des barbelés des
camps de concentration nazis, Vilenko devint un croisé

de la justice et des réparations. Plus tard, en 1945, au

milieu des cendres de la guerre qui se dispersaient,
Vilenko Karschkov flit nommé procureur représentant
officiel de la Russie aux procés de Nuremberg. Sans sur-
prise ses collégues procureurs frangais anglais et améri-
cains étaient également des membres de ["Ordre. Grice a
leur action, non seulement les coupables furent jugés et
exécutés pour leurs crimes mais la véritable portée de
leurs actes resta disimulée aux yeux du monde. Vilenko
continue son action aujourd’hui, chassant et poursuivant
les criminels de guerre nazis pour que la Vérité sur
I"Holocauste ne soit jamais dévoilée.
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Lorsque les films se mirent 3

ons scénarios, Lillian Meyers
: pportun. Diplémé d’histoire &
. petit groupe de collégues et monta une affaire 2
Hollywood. Grace a son agence, elle fournit aux studios
des chercheurs pour vérifier I"authenticité historique de
leurs projets en cours,

montrer la vérité avec de
sembla étre 1a au moment
Harvard, Lillian réunit un

iy

Substituant un mensonge & un autre, Lillian Meyers a
Téussi 4 manipuler la réalité historique par le biais du
cinéma. Avec des projets comme la Liste de Schindler,
Jeanne d’Are, eXistenZ, Matrix ou The Truman Show,
les producteurs de films étaient proches de briser
- PIllusion et d’Eveiller I"'Humanité.En fournissant 3
- ’'Humanité un mensonge plus horrifiant que le premier,
- Pagence de Meyer a rempli le pacte de désinformation
- conclu avee son Ordre,

27

Alors que I'Ordre a tendance 3 utiliser des méth
tiles, parfois il est nécessaire d’en utili
directes. Lorsque les marioneties ne dansent
des cordes, I"Ordre ne répugne pas & mettre en
moyens sanglants pour maintenir le silence |
rance.

Ces deux simulacres
d’humains ont été créés par
I'Ordre pour servir de pro-
tecteurs et de renforts. Mais il
s’agit d’une performance que
seuls les plus doués et les plus



s des Hermétistes peuvent accomplir. Il

“actuellement animés. La création de Golem exige un
grand sacrifice personnel. A cause de cela, seuls les plus
puissants et les plus influents membres de 1’Ordre peu-
vent avoir acces 4 un Golem.

Pour créer un homoncule,
I’Hermétiste doit rassem-
., bler les sels essentiels
L%& d’une créature décédée
5 depui 1

f puis peu, et les
mélanger avec plusieurs
gouttes de son propre
“sang ct de sa semence.

dans une fiole de verre, gravé du Sceau d’Hagenti,
I’Equation de la Création. Elle est ensuite laissée a incu-
ber dans du crottin de cheval pendant quarante jours.A la
fin de cette période, quelque chose ressemblant a un
feetus mais transparent et sans contours corporels définis
est perceptible. Nourrie d’une pate constituée de sang, de
lait maternel, de sel, de soufre pendant encore quarante
semaines, la créature acquiert alors des proportions
humaines.

Bien que faibles, les homoncules sont excep-
tionnellement résistants et ne ressentent pas la douleur.
Ce qui leur permet de continuer a se battre au-dela des
limites de I’endurance humaine. Ils sont en outre par-
faitement loyaux envers leurs créateurs.
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_ La création d’un Golem est un grand sacrifice

personnel, méme si cela fournit un gardien puissant. Le
corps initial du Golem est faconné avec de I"argile pure,
et lissé a I’eau bénite. Une fois la forme achevée, une
cavité est creusée au centre de la poitrine méme du
‘Golem. La cavité est tapissée de laniéres de chair, au
milieu desquelles est placé un coeur humain encore
chaud. L'orifice est alors rempli de sang avant d’étre
scellé avec de I"argile. La chair, le cceur et le sang placés
dans le Golem représentent les Trois Principes. Pour
prouver leur dévotion envers leur tiche, il est nécessaire
que le sang, la chair et le cceur utilisés pour la création du
Golem, proviennent d’un étre aimé.

; Avant que I’animation du Golem ne soit
achevée, il faut qu’un morceau de parchemin imbibé de
Vif-Argent soit placé sous la langue de la créature. Sur le
parchemin doit étre inscrit le Sceau personnel de
- PHermétiste ainsi que le Sceau de Paimon, I’Equation de
a Domination.

' GOLEM

AGL 6 EGO 4 FOR 50
CHA 2 CON 50 PER comme le créateur
AP 5 EDU 0

~ TAILLE : variable

POIDS : variable

- NOMBRE D’ACTIONS : 2

- MOUVEMENT : 3n/ round
- BONUS A L’INITIATIVE : 0
- SENS : Voit dans I’obscurité
. BONUS AUX DEGATS : +7

RESISTANCE: 11 BS=1BL
: 10 BL=1BG
9BG=1BM

’OUVOIRS : Résistance au poison, Invulnérabilité 2 la

radioactivité, Invulnérabilité aux balles de plomb,

Régénération, Endurance illimitée.

LIMITATIONS : Sensibilité au feu, Sensibilité a 1’acide,

ié & un symbole

COMPETENCES : Combat & mains nues 20 :
IODE D’ATTAQUE : 2 x poings ( BS 1-10, BL 11-20,

BG 21-24, BM 25+) Si les deux poings infligent des

lessures graves alors I’adversaire du Golem est pris et

ntrainé a I’intérieur de la forme d’argile. Pour ne pas

suffoquer et y étre engloutie, la victime doit effectuer un

jet de FOR réussi.

HABITAT : Celui du créateur

 Archétype
L’ Hermietiste

i Cet Archétype se trouve dans Rumeurs, le Livre
du joueur.

Théolithis
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Magie
Alc ﬁiiclue t

Grice a ses anciennes racines, 1’ Alchimie esi
pont entre la magie et la science. Considérée par ce:
comme la magie de la transmutation, 1’alch;
réalité, I’art de manipuler les sciences nature
que I"on attribue son origine & Hermés Trismég
le terme Hermétiste, les véritables bases de
reposent dans les découvertes et la sagesse de S

L’alchimie demande la création d’un ob
gible, une potion, un talisman ou un baume. :
pas sur les sorts entrainant des événement:
faut utiliser des formules complexes manip
naturelles. L’écriture de Sceaux complexe
tielle & la formule. Ces Sceaux, parf 15
Salomon, sont des équations compli ile
écrits occultes a des concepts mathématiques
la compréhension humaine normale. D¢ '
dans un grimoire nommeé le Lemeget;
partic des soixante-douze équations
comprise, résolue et ses secrets ont été perc

Attention ! La Magie Alchimique doit
sidérée comme une Voie de Magie des
Majeures qui conduisent & I’Eveil, E
magique de la Science Occulte Alchi
deux domaines différents. Un Alchir
I’Alchimie en tant que Science Ocecu
Magicien et ne peut se servir des Sceaux et des
ci-dessous que s’il décide d’
L’Hermétiste est un Magicien (et non
s’il veut étudier également I’Alchimie en
Science Occulte, il doit prendre cette Comy
plus.

Par contre, on peut se servir d
Hermétiste pour créer un érudit qui n’étu
Compétence Alchimie (Science Occulte).

Seuls huit des soixante-douze Sceau
par Salomon ont été traduits et réso

leur rédaction. Ces Rituels viennent en suppl
meéthodologie suivie durant la cr
plus d’un nom, on a attribué un titre
décrivant I"équation mathématique comple

En rédigeant rapide-
ment un Sceau de mémoire,
I’Hermétiste peut attribuer a
une personne ou un objet des
capacités temporaires et ceyl

sans avoir a passer par le long =



e fé.is par

: utiliser pour
au de Zagan
Voile Bléme.

: ?Pﬁf‘uu' loup soufflant
1 Hermetlste

Pour s’en protéger, les Hermétistes
leurs noms a I’envers, encore et encore,

at Em de la Domination.

rivant le Sceau de Paimon, 1’ouie de I’'Hermétiste
nt extrémement sensible. Pour ne pas devenir
doit rédiger le Sceau dans le silence le plus total
ruit est susceptible de Iui nuire. En dessinant ce
r un objet appartenant 4 une autre personne et en

un jet D'EGO plus élevé que celui de la per-
| tente d’affecter, I’'Hermétiste peut controler
ons de cette personne pour un nombre de rounds
 son Niveau de Compétence.

KULT
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L’Equation de la Divination.

Rien de particulier n’est exigé pour ce Sceau. Lorsqu’il
est dessiné rapidement, il apporte a 'Hermétiste des
intuitions concernant les événements qui vont se pro-
duire autour de [ui dans un nombre de minutes égal a son
Niveau de Compétence. Toutefois, ce ne sont que de
vagues impressions et ce savoir peut ne pas étre parfaite-
ment exact.

Hagenti

L’Equation de la Fusion

Cette Equation est utilisée lorsque 1'Hermétiste désire
combiner deux éléments (ou plus) pour créer un nouvel
effet ou un nouvel élément. Cette science de la Fusion et
ses effets sont trés proche de la science de la transmuta-
tion. On pense que lorsque les secrets en seront entiére-
ment décodés, une meilleure compréhension du Sceau de
Zagan s’ensuivra rapidement. Chaque fois que ce Sceau
est inscrit durant la création de la formule, I’'Hermétiste
doit tout d’abord préparer le support en le nettoyant avec
du mercure, du soufre et du sel. S’il omet de le faire, I’in-
scription disparait presque instantanément. Une inscrip-
tion rapide fait changer le support en une substance
globalement opposée en texture et en force a celle qu’elle
était quelques minutes auparavant et ce pour un nombre
de minutes ¢gal au Niveau de Compétence de
I’Hermétiste. La zone affectée ne peut pas dépasser
30cm? et le Sceau doit se trouver au centre.

Asmoda

L’Equation de I’Obscurité

Le Sceau d’Asmoday doit étre tracé dans le noir, et
I’Hermétiste doit garder la téte couverte. Un tracé rapide
du Sceau permet de passer inapercu aux yeux des
humains pour un nombre de minutes égal a son Niveau
de Compétence. Toutefois, cet effet ne trompe pas les
animaux.

DanTalion

L’Equation de I’Emprisonnement

Strement le Sceau le plus puissant, 1’Equation de
I’Emprisonnement ne peut étre tracée que dans le sang de
I"Hermétiste. Si le dessin n’est pas exact, celui qui écrit
est emprisonné a la place de la victime prévue. A chaque
inseription de ce Sceau, I’Hermétiste doit faire un jet de
PER contre la FOR de sa future victime. Un échec
indique que le Sceau n’est pas écrit correctement et
I"Hermétiste est enfermé dans sa propre prison. Ecrire
rapidement le Sceau permet a I’Hermétiste de paralyser
une victime pour un nombre de minutes égal a son
Niveau de Compétence. Cela demande également un jet
de PER contre FOR.
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Les Formules
Sfl[cﬁimiolues

Les formules alchimiques sont rédigées pra-
tiquement comme les autres sorts de Kult dans le Guide
du Conjureur.

En voici le format type :

Description : Explique ce qu’est I’objet créé et ce qu’il
peut faire.

Niveau de Competence (NC) : le Niveau de Compétence
le plus bas nécessaire pour tenter de créer la formule.
Perte d’Endurance : Le nombre de Points d’Endurance
perdus. IIs sont modifiés par le Niveau de Compétence.
Eléments de base : Les ingrédients nécessaires pour
créer la formule.

Accessoires Magiques : Objets particuliers nécessaires.
Sceau : I’Equation qui doit étre tracée sur la formule
complétée.

Incantation : Mots prononcés durant la création de la
formule ainsi que le temps d’incantation nécessaire. Les

81

incantations sont rares en magie Alchimique.
Méthodologie : les étapes a traverser en créant
mule. :
Durée : le temps que durent les effets.
Temps de Préparation : Le temps que dure le proe
de création.

La Voie de I’Alchimie

Fﬁrm ules

5..
Larmes d'Anabiose
Huile de Vif-Argent iﬂf
Sang du Présage 14
Cendres du Malefeu e
Baume Hybride 23
Manteau de suif )
Die Krall 40




' son Sceau ;wrsannel et %lm ée Mamhas:as i Equatmn

itélaire. C -'!:a'ilsma:n pmtégﬁ le magacren contre les

nt p,ﬂr ﬁ.f_’:ux leurs e:ffats

er non forge et cing gouttes du sang

Martcau et enc}ume tnus les

org son pi_iopre ‘médaillon,
ant cing gouttes de son
on est prét, les Sceaux appro-

: Pas moins de trois jours.
s dAnablose

ette formule permet a 1’Hermétiste de former
es qui fonctionnent avec les effets suivants.

Eclats de
miroir brisé

~ Voir aﬁlaélé de
9 I’'Tllusion

Transparente

en les mélangeant aux herbes a collyre, broyées
et a mesure que les larmes fondent. Il faut que le
Sceau approprié soit tracé sur le bol
d’argile... Mettez trois gouttes de
la formule dans chaque ceil.
Durée : 10 minutes
w023 Temps de Préparation
i 2{ une heure.
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Duite de Vipg-Argenc

Ce qui est écrit sur un papier trempé dans cette huile est
considéré comme véridique par ceux a qui ils sont
adressés. Peu importe a quel point le mensonge est crédi-
ble. Il sera pergu comme une vérité indiscutable.

NC: 10

Perte d’Endurance : 40

Eléments de base : Mercure, huile de rose, papier de
haute qualité si possible fait main.

Accessoires Magiques : Plume.

Sceau : Paimon

Incantation : Aucune

Méthodologie : Apres avoir laissé tremper le papier dans
le mélange de mercure et d’huile de rose durant deux
jours, un filigrane représentant le Sceau approprié est
placé sur le papier. Le papier est utilisable deés qu’il est
sec.

Durée : L’encre sur le parchemin commence a dis-
paraitre au bout de dix jours. Puis les mots sont lisibles
environ une semaine supplémentaire.

Temps de Préparation : Trois jours

Sang du Présage

Cette formule permet & ’Hermétiste de découvrir les
secrets les plus profondément enfouis et les intentions
cachées d’une personne ou d’une créature. L’Hermétiste
doit avoir au moins dix gouttes de sang de la personne ou
de la créature concernée pour que la formule fonctionne.

NC: 14

Perte d’Endurance : 45

Eléments de base : sang et cire de bougie noire
Accessoire Magique : Calice d’argent

Sceau : Aini

Incantation : Le nom de la personne ou de la créature
visée doit étre sans cesse psalmodiée sans cesse.
Méthodologie Le nom de la personne dont
I"Hermétiste cherche a connaitre les secrets est tracé sur
un morceau de cire de bougie noire ramolli lentement au-
dessus du Calice contenant le sang. Le Calice a été mar
qué du Sceau approprié.

Une fois que la cire a ramolli, des cénes commencent a
se former dans le calice montrant les désirs et les secrets
les plus intimes de la personne/créature concernée. Les
scénes sont assez détaillées et graphiques. :
Durée : 30 minutes

Temps de Préparation : 45 minutes

NB : Une variante de cette formule affecte le Graal de
Judas et les restes d’Aguilar Sangre.

Cendres du (Dalereu

Les Cendres du Malefeu s’enflamment au contact de la
chair, briilant les différentes couches de peau (épiderme,
derme...) et mettant a Iair libre les muscles et la struc-
ture osseuse de la victime. Les cendres permettent a I’in-
fortunée victime de survivre jusqu’a six mois dans cet
état atroce.



NC: 18

Perte d’Endurance : 60

Eléments de base : Cendres humaines, gelée royale,
mercure et soufre

Accessoire Magiques : Chaudron de fer.

‘Sceau : Marchosias

Incantation : Un chant psalmodié un peu semblable a
celui des sorciéres de Macbeth est répété a I’envi. Le
chant décrit des corps en combustion et tordus de
 douleur. L’'Hermétiste se balance d’avant en arriére
durant tout le chant.

Méthodologie : Tous les éléments sont amenés a ébulli-
tion dans le chaudron marqué du Sceau approprié.
Lorsque la formule est compléte, une petite quantité de
péte assez péle s’est formée. Elle peut étre appliquée sur
n’importe quelle surface et s’enflammera au contact de

Temps de Préparation : Neuf heures

Baume hydride

- Le Baume hybride est une forme de colle qui permet
d’assembler différents tissus vivants. Il a té créé a
 Porigine pour réparer des membres sectionnés. Puis I’ex-
érimentation a démontré que l'on pouvait joindre les
membres et appendices de diverses espéces en utilisant
le Baume.

Ces expérimentations sont couronnées de succés si 1’on
“ne tente pas de coller plus de trois morceaux d’espéces
différentes, car au-dela, la créature meurt. On murmure
qu’il existe une ménagerie gérée par des serviteurs de
Malkuth, spécialisée dans les usages et les applications
du Baume hybride.

NC : 23

Perte d’Endurance : 75

léments de base : Séve d’arbre, sel, craie, et feuilles de
amomille

Accessoires magiques : Bol et pilon

Sceau : Hagenti

ncantation : Les noms des créatures & lier sont
psalmodiés les uns aprcs les autres 4 I’envi. Le chant
~ devient de plus en plus rapide et presque frénétique
- jusqu’a ce que les deux noms se confondent. Ce nom est
-alors répété jusqu’a ce que la formule soit préte.
Méthodologie : Les éléments de base sont broyés
nsemble avec le pilon sur lequel est inscrit le Sceau
d’Hagenti. Une fois que la péte est obtenue, il faut I’ap-
liquer sur les membres a coller puis les joindre. Le
Jaume recolle les os, les nerfs et la chair sans laisser de

Tﬁmps de Préparation : 36 heures de malaxage sont
nécessaire pour que le Baume fonctionne

- (MDanceau de suip

Cette épaisse couche de gras argenté renvoie la lumiére.
~ Ainsi le porteur est presque invisible. Les créatures qul
utilisent un autre sens que la vue pour se repérer n’en
sont pas affectées, pas plus que les Conjureurs ayant la
capacité de percevoir les Auras Kirlian.
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NC:29

Perte d’Endurance : 85
Eléments de base : Morceaux de miroir pilés, graisse de
caméléon, et vif-argent,

Accessoires magiques : Chaudron de fer.
Scean : Asmoday

Incantation : Aucune

Meéthodologie : Les ¢éléments sont mala;;xgés
chaudron jusqu’a ce qu’ils forment une masse ep e
grasse couleur argent. Aprés avoir rcﬁ’eldl a
appliqué sur tout le corps. Sur chaque membre
d’Hagenti est dessiné dans la couche de gras.
Durée : 7 heures.

Temps de Préparation : 16 heures.

Ore de((

Cette formule créé une encre invisible qui pe
méme le plus simple objet non-orga {
I’dme. Beaucoup d’objets réputés “possédés™

réalité des Kralls créés par 1’Ordre du Voi ;

NC : 40

Perte d’Endurance : 150 i
Eléments de base : L’objet qui va servir d"'
sang et des cheveux de la créature/persor
emprisonnée, des morceaux de fer et du vif-
Accessoires Magiques : Calice

Sceau : Dantalion

Meéthodologie : Les morceaux de fer, le
sang sont mélangés dans un Calice '
Dantalion. Formant au départ un
a de I’encre, la mixture doit reposer
pour éclaircir. En utilisant un cheveu «
emprisonner en tant que plume, on insc
I’objet qui servira de prison. Le su
d’EGO de I"Hermétiste qui doit faire un
celui du futur prisonnier.

Durée : Spéciale — des Rituels particuliers.
nécessaires pour délivrer ceux qui sont empri
des objets non organiques. Un exorcis
mais il faut souvent recourir & d’autres moyen:
Temps de Préparation : 72 heures.

sont en contact avec le Graal de Jndas
servir de souvenirs de vies 3
antérieures pour les PJ qui ont

utilisé la Gloire Ecarlate. Elles
peuvent également n’étre que
des histoires instructives a
["'usage du Meneur de Jeu.



indice indiquant
Un sourire vicieux
avva i'@rsqu elle se

e, Guz;znavva se releva, rajus-
nt et fouilla le champ du
e de sa prochaine victime.

e ,guernerArtos Jez‘a son gobelet

ceux qui se tenaient autour de lui.
e tourne mal,” siffla-t-il entre ses
serrees. "Nos Maitres ne sont pas satis-
Ils réclament du sang et nous ne leur
ue l'échec.” Semblant se calmer apreés
at, Artos saisit le jeune garcon qui se
a ses cotés et caressa ses boucles de
. "S'ils veulent du sang, nous allons leur
onner” murmura-t-il. Prenant la téte du
ns 'étau de fer de ses mains, il fit
er brutalement ses poignets. Un craque-
sourd emplit la salle alors que le page
it le cou brisé. Aprés avoir embrassé
ment les lévres mortes de ['enfant, le
ier ramena son attention vers ses cheva-
assemblés. “Allez me chercher tous les
15 et les bébés de ce pays et ramenez-les
i le premier Mai. Leur sang apaisera
de nos Maitres et la bataille tournera

Les flammes léchérent
les abords de la forét tour-
mentant et narguant

xy, les silhouettes
’ brunes encapuchon-
. nées, les mettant au
défi d’éteindre leurs
Sflammes écarlates.
Au-dela du feu vac-
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illant, se tenait une troupe de cavaliers. Dans
la forét, Galicharad rassemblait les réfugiés. Il
leur tenait des propos pleins d’espoir ,
ramenant la lumiére dans les yeux de ceux qui
ne voyaient plus que les ténébres. Les mots du
chevalier étaient forts, nourrissaient les perdus
et guérissaient les désespérés. “Avec
Galicharad a nos cétés,” se disaient-ils les uns
aux autres, “nous pouvons encore gagner’.
Entendre ces propos encouragea encore le
chevalier. Il ranima les braises de leur courage
en promettant honneur et gloire. Comme une
seule dme, les réfugiés en guenilles leverent
leurs armes grossiéres et acclamérent leur
sauveur. Leur foi fiévreuse les fit suivre
Galicharad a travers les flammes, vers le salut
promis. En voyant leur seigneur émerger de la
forét, le chef des chevaliers qui attendaient,
baissa sa visiére et dégaina son épée. 1l la leva
pour saluer Galicharad pendant que son
seigneur menait les réfugiés hors de la forét
comme des agneaux au massacre. Le rire de
Galicharad retentit au-dessus du carnage
comme il se délectait du bain de sang provoqué
par sa trahison.

La sombre silhouette encapuchonnée
s ‘approcha du jeune guerrier et mit une main
sur son épaule.” Artos, tu ne peux le vaincre,”
dit-il doucement, “C’est ton jumeau. Ton
antithése sombre. Méme maintenant les
paysans disent que vous partagez le méme
sang. Il vaut mieux le capturer et lui faire
endurer toute une éternité de souffrance”. Un

sourire naquit sur les levres du chevalier a la

suggestion de Mhar-L’iin.

"Et quelle prison le contiendrait,
mage? Pourquoi ne pas le faire mourir a petit
feu comme tous ceux qui m’ont appelé Pere ? **

"Il est votre double, seigneur. Il souf-
Jrira d’avoir votre visage. Je crois qu'une
couronne serait une bonne prison.”

"Tu parles en énigmes, Magicien.
Explique-toi!”

Exaspéré par la réticence du chevalier
a partager ses jeux, le mage soupira profonde-
ment et continua “La couronne de pierre,
échappée de sa Téte lorsqu’il fut chassé du

Paradis est celle dont je parle, seigneur. Cette

couronne est a présent une Coupe. Transformée
et dissimulée aux yeux des mortels jusqu’d ce
qu’ll se dresse a nouveau et victorieux la
réclame.”
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"Cette couronne qui est a présent une
Coupe, est-ce ce que les hommes nomment le
raal 7

“En effet, mon seigneur. C’est la seule
chose en ce monde qui peut retenir ['élu de
Cholmah. Je posséde la magie nécessaire pour
1’y emprisonner. Il faut seulement que vous
 ldchiez vos guerriers pour fouiller le pays et
retrouver la Coupe. Alors, il sera a notre
erci.”

"Ou’il en soit ainsi, mage. Qu’il en soit

ainsi...

Au sommet de la colline se tenait un
chevalier solitaire dont 'armure était bosselée
souillée du sang de ses ennemis. Des
dizaines de morts et de mourants gisaient
utour de lui. Au loin, ’appel d’un corbeau
noir brisa le silence du champ de bataille et
ra le chevalier de sa réverie. Secouant la téte,
.ankor considéra le carnage que sa furie
sanglante avait provoqué. Artos et Gwynavva,
monarques autoproclamés de ce royaume
souillé de sang, remonterent la colline désireux
le féliciter le jeune chevalier pour son dernier
triomphe.

& Artos tendit la main vers sa maitresse,
Gwynavva qui se dévétait déja sur son cheval,
et s'adressa a Lankor. "Voici ta récompense,
-mon ami, bien que tu lui préféres la bataille,
elle-méme.”

Souriant brievement a la remarque per-
tinente d’Artos, Lankor reporta son attention
ur Gwynavva, nue a présent. Elle s’approcha
du jeune chevalier et glissa une main derriére
son cou, pendant que [’autre travaillait a
dénouer les liens de ses pantalons. Il com-
menca a défaire les boucles de son armure mais
[’expression de ses yeux anmticipait ses actes.
“Javais oublié combien elle aime le sang”,
. pensa-t-il.

Le bras toujours autour du cou de
Lankor, Gwynavva se déplaca en direction du
tas de cadavres. S’y allongeant, elle attira a
elle le chevalier. Alors que le soleil se couchait,
ils satisfirent leur désir sur la montagne de
chairs mortes, sous le regard de leur ami et
- amant.

Malgré I'ardeur insatiable de Gwynavva
et le plaisir de 'accouplement, les pensées de
Lankor étaient toutes a son seul et véritable
amour, sa prochaine bataille.
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’Remarques
Tfaytesti';_

Voici quelques remarques qui ;paﬁrrﬁﬁt v
aider & faire jouer cette campagne :

1) A cause de Paffrontement avec les est
nécessaire d’introduire un groupe de PJ plus fort ou plus
important pour qu’il survive. Un groupe de si 01
nages dotés de 150 Points de Compétence
bien un groupe de neuf PJ avec 100 Poi
Gabriella peut inviter autant de personne:
désire et elle paye pour tout le monde. :

2) 11 est nécessaire que 1’un des PJ ait
Contacts lié & la Police ou a d 1
permettra de rassembler plus d’indi
dans cette campagne.

3) Il serait pratique que I'un des PJ
Compétence Systémes de Sécurité car les
intéressants sont bien protégés.

4) L'un des PJ doit impérativement lire et pa
couramment. Tous les documents léga
dans cette langue.



petit bonus, les Néophytes, ne concerne pas
a campagne Théolithis. Mais, il n’est pas
enrichir le dossier DeWinter. Cela peut ali-
stes supplémentaires, voire une suite inat-
s ot les Néophytes voudraient aider un con-

 Les Néophytes Oniriques forment un petit
‘de psychiatres qui vénérent la Princesse des
iren Birchlime. Sous son autorité, ils ont éten-
aissances dans 1’Art du Réve et poursuivent
ux sur ’esprit humain.

Bien que disséminés en Angleterre, Europe, et

les Néophytes appartiennent tous a une

n centrale d’entraide appelée Better Dreams

ed. C’est par le biais de ’agence que les

ytes peuvent trouver des cobayes pour leur nom-

uses expériences quelque peu sadiques en Thérapie
Onirique, et ce, sans attirer 1’attention sur eux.

par Jason Fryer

Les Néophytes sont tout & fait conscients des
dangers auxquels ils s’exposent en traitant avec la
Princesse Démente du Réve. Elle entretient des appétits
anormaux qu’ils tentent d’apaiser en lui offrant des sujets
d’expérimentation. Ils espérent ainsi ¢viter qu’elle se
serve d’eux comme cobayes.

Histoire
de [a Secte

Les Néophytes Oniriques furent fondés en 1980
par un psychiatre anglais du nom de Walter Collins. Il
connaissait au niveau professionnel Caren Birchlime,
avant qu’elle ne pénétre définitivement dans les
Royaumes du Réve. Ses expériences sur la thérapie par
les drogues et les réves I’avaient intrigué et il 1’avait
assistée maintes fois dans ses travaux. Il savait déja
qu’en utilisant les techniques de Caren Birchlime, il pou-
vait libérer les potentiels alors inutilisés de son cerveau
et de celui de ses patients. Ses théories, d’abord défor-
mées par son propre esprit instable, devinrent plus som-
bres et beaucoup plus radicales au fur et a4 mesure qu’il
se mit a consulter fréquemment Birchlime.
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Lorsqu’elle entra dans Limbo, elle ne cessa pas
~de contacter Collins au travers de ses réves, I'influengant
-encore, supposant qu’il était un pion utile dont elle pou-
vait user pour influencer le monde des mortels. Il ne la
dégut pas. Au départ, sur ses conseils, Collins poursuivit
ses expériences sur la drogue et les réves. Toutefois,
.comme Caren perdait petit a petit sa santé mentale, ses
‘exigences se firent plus radicales. Collins savait que s’il
~continuait ainsi, il s’exposait 4 étre découvert, donc subir
la vindicte publique, voire étre arrété. Il se mit a
rechercher un moyen de continuer plus discrétement "
~ ses " travaux.

' C’est alors que Rebecca Ashton, directrice
d’une compagnie pharmaceutique florissante, lui vint en
ide. Elle avait entendu parler des concepts révolution-
aires de Collins concernant Ialtération de la psyché
humaine grice a la Thérapie Onirique et les traitements
chimiques. Elle était curieuse. Elle lui offrit ’aide finan-
iére de ses sociétés pour qu’il puisse poursuivre ses
herches. Collins fut satisfait lorsqu’Ashton approuva
son désir d’utiliser des cobayes humains pour des expéri-
mentations dont I'issue était souvent fatale. Elle Iui en
urnit méme et monta une fagade pour qu’il puisse s’en
procurer aisément. La Better Dreams Inc., organisation
umanitaire était née.

Avec ces ressources, Collins se mit 4 rassembler
autour de lui des collégues qui partageaient ses vues et
forma les Néophytes. Tous les membres furent trans-
ortés dans le Monde Onirique de Birchlime et liés a
. Cette initiation brisa leurs esprits, assurant ainsi leur
loyauté envers la secte et sa divinité. Ceux qui refusérent
lacher prise restérent prisonniers de son Royaume et
tement torturés pendant des années, jusqu’a ce que
mort s’ensuive pour montrer & quoi s’exposent les
traitres. Elle en garda quelques-uns en vie pour servir
“d’exemple aux autres.

Chaque membre aida a ouvrir une succursale de
Better Dreams Inc. dans les taudis de leur ville d’origine.
rdce au personnel loyal de la société de Rebecca
Ashton, ils entamérent leurs expériences sur les pauvres
et les sans-abri qui venaient chercher un refuge et de la
nourriture. En gardant des rapports détaillés sur les per-
‘sonnes venant les voir, les Néophytes savaient quels
-membres de la société pourraient disparaitre sans que
ela ne se remarque, et donc pouvaient étre utilisés pour
leurs expenences les plus extrémes qui aboutissaient tou-
jours & la mort du sujet.

Durant les seize derniéres années, le nombre de
ophytes a beaucoup augmenté ; Il y a aujourd’hui a
u prés 55 succursales de Better Dreams Inc. ouvertes
dans les quartiers défavorisés des cités surpeuplées. Tous
les employés de ces établissements, bien que non-
Néophytes, sont parfaitement au courant des recherches
cours et sont fanatiquement attachés i la secte.
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@escr?pmon
e la Secte

L'ordre comprend a peu prés 200 mem
répartis dans les 55 branches de Better Dreams Inc. Si ic
personnel général était inclus, ce chiffre gnmﬁm:
dessus de 5000. La plus nnportantc suce

Collins et de dix de ses plus Io.yaux spfiriteurs.e

Toutes les succursales sont liées 2 ¢
central, et toutes les communications entre les autr
cursales transitent par Manchester. 1.'intégrali
découvertes scientifiques est immédiat
Collins et Ashton, ainsi que les problé
sont le ceeur et le cerveau de toute Iorganisation
ne se fait sans leur approbation.

Se joindre a la secte est ter
Les nouveaux membres doivent é ]
suffisamment méritants par toute la s
d’étre contactés. A ce moment-13, il est 1
recrue éventuelle soit considérée
par ses pairs, car seuls les extré

suivi jusqu’a ce que I’assurance de I’éh
soit constatec 11 est alors conta C

Onirique de Birchlime, Si elle lej ]
un nouveau Néophyte. Sinon, e
dans son Monde et le torturera a

La secte a gagné en pouvoir
grice 4 ses gains et ses contacts, ains
sociétés d’ Ashton Ses membres S0

réservent leurs soins aux pm:s,onn
leurs loisirs a Better Dreams Inc.

tent des dortoirs pour les sans-abri
sont servis. Des services médicaux

sifs projets de recherche. Chaque succursa Fb
non seulement pour fournir un peu de récor

qui en ont besoin dans ses murs mals ‘cgaler
la communauté extérieure.



ches sur ‘&Ex&pm par lcs dmgﬁes et Ies chocs la
jation s&hwﬁeﬂe, la manipulation des réves, et la
mentale du cerveau. A la fin de ces
s nie sont plﬂs que des iegumes s’ils

_ytes les Ichtyﬁens

A (:haque ncnvglfigtluﬁe, les Néophy‘tes ouvrent

g:a tes | ius malsams et Ies plus dépravés dans
pour se rapprocher de leur rnaltre Cela les

meis que les Néophytes se connalssent tous,
> vue, ce qui limite les dangers d'une mfiltra—

Temple de Collins a2 Manchester posséde un
nanent, ouvert sur le Royaume de Birchlime
*il puisse commumquer réguliérement avec elle.
cgalement re101ndre n’importe quel autre Temple
cte par ce portail, si le besoin se faisait sentir.

A cause de leur fagade, les Neophytes n’at-
is leurs ennemis de face, mais par la manip-
s réves en cas de probléme majeur. Ils peuvent
- vie aux cauchemars de leurs victimes et les tuer
‘ou ouvrir un portail vers le Royaume Onirique de

ne et laisser les Errants s’occuper d’eux. Dans
cs, ils invoquent des Ichtyriens ou des

.
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Certains Néophytes sont réguliérement en con-
tact avec des membres de 1’Ordo Fratris Mortis, sans dire
un mot de leur allégeance envers la secte. L’ organisation
ne s’est encore jamais fait d’ennemis puissants et tente
de 1’éviter a tout prix.

Membres
] myormnts

Walter Collins

Les enseignements de Birchlime ont aidé le Dr.
Collins & devenir I'un des Réveurs les plus puissants.
Toutefois, la médaille a son revers et il est & présent fou
a lier. L’idée d’entrer de fagon permanente dans Limbo
I’obséde, mais Birchlime ['oblige 4 demeurer dans le
monde réel pour poursuivre ses fravaux. Il ui en veut
parfois et passe généralement ses frustrations sur ses
patients. Ses victimes sont alors torturées au-dela de tout
ce que I’on peut imaginer. '

PERSONNALITE : Collins est parfaitement froid et
analytique. Parfois sa folie reprend le dessus et il se met
a disserter sur le pouvoir des réves et le contréle de
I’Esprit humain. Fou de désir pour Rebecca Ashton, il ne
révélera ce secret a personne.

INTERPRETATION : Parlez dans un anglais lent et
monotone. De temps en temps, laissez libre cours a la
folie en parlant soudain de vos réves les plus noirs sur un
ton plus anime.

AGL 14 FOR 12 CON 15
APP 12 EGO 30 CHA 15
EDU 25

TAILLE : 190cm

POIDS: 85kg

SENS: Normaux

MOUVEMENT :7m/round

ACTIONS : 2

BONUS A L’INITIATIVE : +2

BONUS AUX DEGATS : +2

RESISTANCE : 4 BS=1BL
3BL=1BG
3BG=1BM




ENDURANCE : 105
BALANCE MENTALE : -80
OMBRES SECRETS : Responsable d’expériences

DESAVANTAGES Fanatique, Schizophrénie,
ompulsion (adoration de Birchlime), Sadisme
OMPETENCES : Psychologie: 20, Art du Réve: 50,
es de poing : 12, Réseau de contacts (Psychiatres):
Parapsychologie: 18, Poisons & Drogues: 20,
uette: 15, Homme du monde : 12, Diplomatie: 15,
rurgie 20, Francais :15, Latin:10, Allemand : 15,
Médecine: 20

IAGIE : Voie des Réves : 40 (tous les sorts 4 ;20)
HABITAT : Temple a Manchester

ebecca Ashton

Présidente d’une société pharmaceutique floris-
sante, Rebecca Ashton fournit I’aide financiére néces-
aire aux Neéophytes, ainsi qu’une couverture pour pour-
ivre leurs recherches. Mais, c’est aussi un Licteur au
service de I’ Archonte Malkuth.

~ Ayant raté ’opportunité d’influencer Caren
hlime, Ashton n’a pas laissé passer la chance d’utiliser
ins comme pion dans les plans de Malkuth visant a
libérer I’humanité. Sous sa houlette, elle pense que les
expériences de Collins et Birchlime peuvent affaiblir
Flllusion grace au Réve. C’est la raison pour laquelle la
orité des travaux pratiqués par les Néophytes
hévent sur une schizophrénie définitive du sujet. Elle
usse Collins a tenter des altérations génétiques sur le
eau humain, un autre des souhaits de Malkuth.

Parce qu’elle ne désire pas que d’autres
eurs interférent avec ses travaux, Ashton garde
secréte son identité réelle. Elle utilisera tous les moyens
1 sa possessmn et tous ses pouvoirs pour ne pas étre
_arcee a jour.

RSONNALITE : Ashton est entiérement dévouée a
kuth, et partage son réve de libérer les humains de
ir prison. Elle est de nature joyeuse et les gens la trou-
ve généralement sympathlque Parfois un peu mys-
use, sa soudaine réserve ajoute a son charme un peu

INTERPRETATION : Sous forme humaine, Ashton est
emme la plus charmante et digne de confiance.
amais, clle ne se montre sous sa forme de Licteur. Mais
par malheur cela se produisait, sa rage deviendrait

ncontrolable.
FOR 50 CON 40
EGO 30 CHA 40
EDU 50
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Modification au jet de Terreur : 0 (en tant que Licteur)
TAILLE : 180cm(245¢cm) '
POIDS : 65 kg (440kg)
SENS : Percoit I'infrarouge et 'ultraviolet
COMMUNICATION : Parole ou télépathie
MOUVEMENT : 15m/rnd
ACTIONS : 5
BONUS A L’INITIATIVE : +19
BONUS AUX DEGATS : +10
RESISTANCE : 9BS=1BL
8 BL=1BG
6 BG = 1 BM ‘
2BM sont nécessaires pour

ENDURANCE : 230
ARMURE NATURELLE : 2 . :
POUVOIRS : Voix Dominatrice, Télépathie, T¢
(100kg 10m/sec), Invulnérabilité au feu
COMPETENCES : Arts martiaux : Kar:
Coup de pied : 25, Parade : 30, Esquive:
22, Rechercher : 30, Armes de poi {
Cacher : 30, Anatomie : 30, T
Pharmacologie : 50, Neurologie : 5
Comédie : 25, Réseau de contacts (T
40, Diplomatie : 30, Femme d
(tous les langages humams) 25, Art d
MODE D’ATTAQUE : Selon armes :
MAGIE : Voie des Réves : 50 (’tous les &om
de la Folie : 30 (tous les sorts a 15) 2
ARTS NOIRS : 30
HABITAT : Manchester
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Une main tremblante se tend vers lui, la paume en avant, couverte de crasse. "S'il vous
plait, monsieur" mendie une voix gréle, "un penny seulement”.

Tout en s'éloignant, il revoyait le visage de la pauvre fille émaciée et l'angoisse qui
hantait ses yeux sijeunes. ;
Non.

Pas si jeunes corrigea-t-il, mais des lfeux agés, neutres, vides. Des yeux qui en avaient
trop vu, qui avaient été témoins de milliers de désespoirs et enduré la misere de
douzaines de vies.

Des veux gui s'étalent ouverts 3 1a Vérité. Des veux d'Eveillé.
) : : ,

L'Etranger s'arréta et fit demi-tour.

I scruta les ombres 2 la recherche de la fille qu'il trouva blottie dans l'embrasure
- étrolte et sombre. Il revint sur ses pas, 1a main dans la poche, serrée sur le froid apre du

métal glagé.

n

"Encore Msieu " demanda-t-elle surprise et assez satisfaite de son retour.

T

™Vous allez m'en donner encore ?

L'Etranger sourlt et hocha la téte. Sa main auxjointures blanchies émergea de la poche
et se tendit vers elle.

Le silence de la ruelle fut brisé %JQ.T le bruissement d'ailes blanches

et le soupir ultime de l'innocence perdue.

Lorsqu'll ressortit enfin vers les rues agitées, éclairées par les néons de la cité aveugle,
I'Etranger se remémorait les mots d'une sage morte depuis tant d'années. "Les enfants
remarquent des choses que les adultes ne percoivent pas " lui avait-elle expliqué. "lls
volent mais personne nhe les écoute". ¢

Elle avait parfaitement raison.

Théolithis, le Graal de Judas, est une campagne divisée en plusieurs scénarios qui ménent
les joueurs de Madrid a Métropolis puis enfin dans les Abysses a la recherche de leurs
existences perdues. :

Simples pions dans les plans machiavéliques d’une puissante envoyée de Malkuth, pris dans
un conflit risquant de briser I’Illusion, les personnages joueurs devront tout perdre puis tout
recouvrer, avant de pouvoir retourner vers le Monde des Mensonges pour réparer les effets
de leur trahison.
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