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"lenkins et Holland se tenaicnt immobiles, cote a
cote, tentant de ne pas paraitre nerveux face a leur
patron. "Oeil de lynx" Martin pouvait pourtant sentir
la peur a cent metres, et la faiblesse a cinquante. Leur
carriére était en jeu, et ni I'un ni l'autre ne permetrrait
_son rival d'obtenir cette promotion a sa place. lls
avaient déja cécrasé beaucoup trop de gens pour en
arriver la, et ne laisseraient pas passer leur chance.

Martin leva les veux et leur koum Puis, ses yeux grv-
acier s'arretérent sur Holland : "D'aprés ce que j'ai
compris, Mme Holland, vous avez d'abord étudié les
religions primitives durant des années, avant de vous
ncer dans les affaires. Fist-ce que je me trompe ?" Sa
voix s'érait faite tranchante.

Jenkins gloussa intéricurement. Rchurm\ primitives?"

La promotion érait dans le sac. T avait fait des études
de commerce et de comprabilit¢ tandis qu'elle avait
perdu son temps dans des cours inutiles. "Dommage
pour toi, comme c'est triste ma poulette !" pensa-t-il.

Trois
années, Monsieur. J'aurais eu ma Maitrisc, si je n'avais
pas changé de cursus universitaire." Martin sourit
imperceptiblement puis tendit la main a la jeune
femme. "Félicitadons, Mme Holland. Vous étes la
premwrc femme -.'1 recevolr cette promudun 1l ne
nous reste plus qu'un déeail a régler.” \len regarda
par- dessus leurs fpd!.]lt.‘\ et hocha la téte. "Messieurs,
st vous le voulez bien."

Holland hocha tristement la téte, ct répondit. ™

Jenkins ¢tait si abasourdi par I'annonce de sa défaite
dans la course 4 la promodon, qu'il fut pris par
SUIPllHt‘ lorsqu'un violent coup de gourdin 'atteignit
2 la nuque. 1l reprit connaissance t.]uclquc temps plus
tard, sanglé sur unc grande table d'zutopsie, l.a
surface froide le fit frissonner. 1l cligna des veux pour
tenter d' apercevoir queclque chose malgré la lumiére
aveuglante dirigée sur lui. Le Conseil d'Administration
: tenait autour de lui, au grand comp!cr s éraient
tous véms de longues robes amples. Ta voix de
Martin déchira le silence depuis la zone demeurée
dans l'obscurité. "Il est a vous, Mme Holland. Prenez-
e ct faites croitre votre puissance.” Ia jeune femme
sortit de l'ombre 4 la droite de Jenkins, armée d'un
scalpel scintillant.

Plus tard dans l'aprés-midi, Jenkins et les affaires de
son bureau furent entassés dans sept sacs étanches en
- plastique. Personne ne sc posa de question sur son
absence, il avait strement été muté ou bien il avair
{émissionné. Le monde des affaires est ainsi fait,
parfois,.."

Introduction

Bienvenue dans un monde de corridors tordus.
de ruelles et de rues dans le labyrinthe de la grande ville.
Iei, des secrets s'échangent au-dessus de verres de
bourbon poisseux dans des bars minables. Des dieux
oubli€s renaissent sous les néons et dans le vacarme des
rues ; ils revivent pour effectuer leur danse de mort dans
des boites a la mode. C haq ue embrasure de porte, chague
escalier rouillé menant 4 un sous-sol peut &tre un portaﬂf
vers I'Enfer.

Des sociétés secrétes se réunissent _dans
d'élégantes salles de conférence pour comploter et
obtenir des pouvoirs qu'elles ont entrapercus dans d
lointaines (énebres. Des hommes condamnés pourchassent
les secrets de I'immortalité alors que des multinationales
dépensent des fortunes inimaginables pour déchiffrer des
signes graves par des déments sur les murs du métro. Les
sorcicres de notre époque se lancent a la recherche «
pouvoir et de la richesse au fond méme de leurs an
perverties. Tous désirent la suprématie et parfent en
quéte des clés qui leur permettront de résoudre
énigmes mises a jour dans les divers aspects de
IEd|1te

Mais rien n'est ce qu'iil parait éwe. Seules
quelques-unes des innombrables facettes de la réalite
sont accessibles 4 nos sens imparfaits. Le mo
nous entoure n'est qu'une illusion, créée
imagination pour conjurer la folie. Ceux qui s"
étre les maitres de forces invisibles seront en
dégus lorsque Tillusion s'effritera et que le
viendront chercher leurs adorateurs.

A la lisiere entre les Ténébres
Réve et la Mort, il existe une Réalité au-dela de n
Les Réves et I'Mlusion peuvent modeler
L'horreur peut déformer les corps et offrir.
une voie dans le monde physique. La barriére
sépare ce qui nous est étranger de ce
connaissons est une illusion,

-

Il n'y a pas si longtemps, il y avait us
créateur et un ordre naturel établi. Mais ce B
abandonné ses enfants et a disparu dans ies'T ¢
Peut-étre est-il mort, peut-&tre n'est-il qu'en exilk
anges déchus et les démons n'ont plus que de
souvenirs d'une puissance sup€rieure qui régnait
sur leurs existences : ils l'ont oublie, peu é peu

Les limites de la réalité se sont prongesm
affaiblies. De plus en plus de personnes trav
barricres de I'lllusion et font connaissance avec
qui se tapit au-deld. Le Paradis et I'Enfer u%mpas
méme signification pour chaque étre h .. Chacy
crée son propre purgatoire. Les réves e : ;
entrainent toujours plus loin dans la nuit;
plus loin de ce qui nous parait famﬂ;er et! :
raisonnable. Ly

Le Prince des Ténebres
lui-méme n'est plus qu'un errant,
en quéte du seul étre qui puisse
Justifier sa propre existence et
lui donner un sens : Dieu.

Ciel et enfers se sont




s"'et ressusmas par 1espmr dm
assee, rne:Heure et a deml oubllu,
Les

g ssent par augmenter le dmordre autom
: si Lﬁ:tu, mmprehensmﬂ méme du néant de

psychonques Sous lt., vernis sncml h,a
lwc:. {cmore muaelee» pd[’ |d ITlUI'dIL dcs

terielle et nous pourchassent. Des &tres du
sent dans le présent et veulent, de nouveau,
vies. Nos propres peurs accouchent de
gui menacent de nous engloutir : des désaxes
nos socictds se terrent dans des cités
5. des complexes industriels délabrés et des
condamnés au cceur méme des villes. La, 1ls
orphosent en créatures inhumaines.

s enseignemenls occultes peuvent &tre
our ouvrir des portes sur ditférents mondes et
er un pouvoir de source inconnue. Mais peu
humains. s'il y en a. savent quoi que ce soit
nant les forces qu'ils conjurent. Tot ou tard, ils
onsumés par des démons qu'ils ne peuvent

el est le monde dans lequel les héros de notre

jeu doivent vivre. Sont-ils des feuilles impuissantes

emporlu.s par les vents cosmiques ? Non. Ils

sont les agents du Destin, liés par des

mythes dont ils n'ont jamais entendu

parler. Des mythes oubliés depuis

longtemps, mais qui reviennent i la

vie dans les cités grouillantes ou

érité ne prévaut sur une
A
-
e

fros de ce jeu peuvent

¢s chasseurs de vérité,

55 par le désir de retrouver

ublié, ils peuvent éure
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assoiffés de vengeance ou encore ne se sentir pousses
que par la simple curiosité. Ce ne sont pas des croisés au
ceeur pur combattant le mal. Il faut plutdt les voir comme
des dmes perdues qui doivent vaincre leurs propres
démons intérieurs pour atteindre la paix.

Les personnages se retrouvent impliqueés dans
des histoires lides 2 leur propre passé. De vieux crimes
les rattrapent et demandent réparation. Des terreurs
d'enfant resurgissent et prennent corps. L'horreur prend
sa source en nous-mémes. Nous ne pouvons contempler
pareil décorum sans y voir notre reflet. Chaque homme a
ses démons, son propre purgatoire. Dans ce jeu, les héros
sonl contraints d'aller vers les Téntbres et peut-etre
méme vers leur propre trépas. pour ¥ découvrir quil n'y
a pas de fin et que la mort n'est qu'un commencement.
Dans ces conditions, on pourrait faire jouer a Kult dans
une ambiance dramatique : nous aurions des héros condamnds
4 périr une fois leur destin accomph mais ce n'est pas le
but. Nous préférons penser que les héros de nos histoires
devront bien explorer les Tc¢nebres mais en les
combattant, ils finiront par atteindre leurs objectifs.
D'une certaine maniére, ils lutlent contre leurs propres
peurs, et quand ils obticnnent quelque chose. c’est de la
sagesse et quelgues cicatrices supplémentaires a I'ame.

Le monde de Kult est issu de la pensée moderne
occidentale, manipulée par deux mille ans de civilisation
basée sur le Christianisme. Le Bien et le Mal existent
réellement au sens cosmique du terme. Il v a des anges et
des démons et méme un dieu absent qui a abandonné ses
enfants dans les affres de la guerre. En I'homme, il y a le
désir de sombrer et de faire le mal mais aussi la Lumicre
qui peut chasser les Ténebres.

Nous désirons ajouter gue nous n'exposons pas
la nos croyances religieuses, mi un credo que nous
voudrions imposer au lecteur. Il s'agit juste du cadre d'un

jeu de rdle.

La réalité est un mensonge. Le monde que nous
voyons autour de nous n'est qu'une fagade qui dissimule
un univers plus vaste et plus etfrayant. Nos sens ne sont
pas suffisamment aiguisés pour percevoir le monde réel
el nos esprits ne pourraient supporter la confrontation
avee la réalité extérieure. 11 en résulte qu'inconsciemment,
nous ne tenons pas compte de certaines informations que
nous recevons et que nous nous voilons ce qui nous
dérange trop.
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Notre monde appartient a une réalité plus vaste.
- 11 n'est pas entierement faux. juste incomplet. I n'existe
probablement pas une réalité umique mais plusieurs et ce
que ces regles décrivent n'est que le reflet d'une seule
facette de la Réalité. Nos villes ne sont que des ruelles, a
- peine des quartiers de Métropolis. origine et modele de
toutes les cités. situce au-dela du Temps et de I'Espace.
Metropolis est le berceau de la race humaine, une
métropole sans limites aux allées tortucuses et aux
sombres gratte-ciel de pierre et d'acier. Sa plus grande
_partic nous est invisible : seuls les endroits les moins
dangercux peuvent étre percus dans nos villes. Nos
cimetiéres et nos camps de la mort sont également des
fragments d'une réalité plus vaste. Ce sont les antichambres
et les entrées de I'Enfer. des lieux oli. normalement, nous
ne pouvons aller quapres notre mort. Comme nous ne
~percevons qu'une fraction de ce qui se passe vraiment.
nous ne comprenons pas comment fonctionne le monde,
son systeme de cause a effet. Nous vovens un accident de
voiture dii & la malchance, alors qu'en [ait, le conducteur
etait tourmenté par des Azghouls ou bien cherchait
inconsciemment la mort, pour ¢&chapper a une
‘malédiction. Nous assistons a4 un incendie dans une
maison habitée par des Gitans. nous pensons qu'il s'agit
d'un crime raciste ou le fait d'un pyromane. Mais il se
pourrait bien gue ce soil notre propre xénophobie
haineuse qui a crée unc déchirure dans le voile de la
reéalité laissant les feux de l'enfer §'v engouffrer.

Nos esprits et nos sens entretiennent 'illusion.
Lorsque nous commencons a percevoir le monde de
maniere différente, nous prenons conscience de choses
qui nous échappaient. Peu d'entre nous v parviennent car
nous risquons de devenir fous si nous sommes poussés a
voir au-dela de ce que nos barrieres mentales peuvent
endurer.

9,

Certains endroits et certaines
situations nous forcent a regarder la
réalité en face. que nous le voulions ou
pas. Lorsque les choses les plus
horribles sont réelles, (dans les salles
de tortures, les camps de la mort et les -
hopitaux psychiatrigues...) les illusions
s'estompent et nous devenons capables
de discerner la vérité a travers les
mensonges. Le meurtre et la gu 1
maladic et les émotions extrémes
peuvent aussi nous obliger a distinguer
f§jinotre veritable environnement. '

Remarque : ce qui suit est une
description de la cosmologie de Kault,; -
Nous avons cré€ un monde imaginai
version déformée de la réalité que nous
connaissons, Enfants. nous aimions
nous faire peur en nous racontan
terrifiantes histoires et cet univers.
est finalement qu'une extension;
biais nécessaire pour que naisse
eu... E e

"ladis, les hommes ¢éraient des dicusx.
percevions tout clairement et nous avions les moyven
d'agir. Mais le Démiurge décida de nous priver
notre divinité et de sceller nos sens. "Vnus_ g
aveugles 4 la Vérit€ et ne verrez que le mensongsd
pouvoirs scront menﬂormcq dam VOS AMES ;umai
et plus jamais ils ne seront vorres” pro(,l'lmd—
il nous enferma dans la prison niL a reéahte,
sommes dw anges df:chu'« cchoucq dans L.;}n

]'ﬂ‘l‘“\t_lﬂ niers. Pc‘ﬂddm dL‘s ]Tl]]]ll_ rs Lf année
cru que nous étions de simples
controlés par des puissances sapéricure
Nos vies sont courtes et nous -
subissons des chatiments dans les %
purgatoires incandescents, sans
jamais réclamer la Vérité,"

Theodor

Gnosis"

Mimesis  "Human




L'Humanité n'a pas toujours € ignorante. A
I'aube de I'histoire. nous avions des sens qui pouvaient
discerner I'enscmble de la réalite.

~ Notre essence est divine. el nous avions tout

be:_aucoup de maniéres de percevoir la
-ommune est centrée sur le Démiurge car
y a 10n01emps nous a rmdus m«eualex et

a_ymns nous menacé son pnuunr ou enfreint ses
es ? Peut-étre n'était-il qu'un étre humain qui s'est
i menace par sa propre espece ? Quelle qu'en soit la
on, il a introduit une malédiction dans nos corps. au
mime de nos génes. l‘nc malfjdicliun qui nous

ses serviteurs. -\thnnlL\ et Llcteun le
i ous a maintenus dans l'ignorance. Jusqua
sent. bien peu d'’hommes ont réussi a briser cefe
1, a4 sen libérer. Mais des changements se

. présent, la Machine s'est immobilisée en
sur ses rouages. Le Démiurge a disparu et les
s'effritent. Les hordes d’Inferno nous traquent,

1s jours de ce monde sont arrives.

venu le dernier cycle.

L'Humanité est menottée. enfermée
dans une prison congue pour la garder
dans l'ignorance. Comme des pions
dans un jeu qui nous dcépasse. nos
destinées sont controlées par un
tyran dmpmu Nous partageons notre
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gedle avec des créatures inconnues et des forces
ténébreuses. Nous vivons sans jamais savoir ce qui nous
entoure, ¢¢ que nous masquent les illusions.

Notre monde, ¢t les dimensions connues.
tournent autour du ceeur des Ténébres, un mécanisme
d'horloge complexe mélange d'illusions et de réalités. Ce
ceeur de Ténebres est la eitadelle du Démiurge. Dans ses
salles terrifiantes. des &tres redoutables et des artefacts
sacrés attendent le retour de leur maitre.

Ténebres et lumiere émanent de la citadelle et
des orages terribles font rage au-dessus de tours si hautes
qu't,]le‘; traversent les nuages. les fenétres sont noires et
rien a l'intérieur ne trahit le moindre signe de vie. Les
palais des Archontes entourent la ¢ itadelle cn formant un
grand anneau et au-dela de ceux-ci se déploie la ville de
Métropolis. Tel un cancer, la noire cité s'étend et grandit,
engloutissant peu 4 peu les autres dimensions. Tout n'y
est que loits aux fleches grandioses s'élevant vers les
cieux. salles emplies d'échos el rues aux pavés fracassés
qui abritent d'innombrables créatures faconnées par le
Démiurge et ses serviteurs. Tous vivent dans l'ombre de
la citadelle et sont en quéte de la vérité au sujet de la
disparition de leur maitre.

Dans Métrapolis. on peut reconnaitre des débris
d'autres mondes, créés par d'autres étres. Des dieux
oubliés et des créatures provenant de nos légendes rodent
dans des mondes mystérieux. Ils vivent dans les ruelles
les plus sombres, les immeubles les plus sordides et les
sites industriels les plus dévastés.

Depuis Metropolis. on peut accéder aux gedles
de I'Humanité. Dans prisons, nous sOMmMmes
enchainés, quels que soient nos états de conscience : la
vie, le réve et la mort. Des échos de mythes oubliés leur
donnent les noms d'Elysium. Limbo et Inferno.

Cces

L'Humanité est séquestrée dans ces trois gedles,
menottée par sa peur de I'inconnu. Nous sommes captifs
de nos propres soucis. de notre terreur de la justice divine
et de la peur que nos mauvaises actions reviennent du
passé et réclament vengeance.

Ces prisons mentales sont contrélées par les
serviteurs les plus loyaux du Démiurge. 1ls dirigent nos
vies. nos téves et les brasiers de notre damnation. Ils
poussent devant eux les Légions des Ténebres pour
assaillir constamment nos dmes. Ce sont nos geoliers.

NpREeER g
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Infroduchion

L'Humanité est emprisonnée dans son propre
paradis. Nous en avons lentement transformé
étendues en landes noircies. Le soleil radicux a &é
assombri par des milliers d'annces de malveillance.

les

L'Elysium est ce que nous appelons notre
monde. Ici vivent dmes emprisonnées par le
Démiurge. ignorantes de leur divinité. Nous sommes
- étroitement encadrés par les Licteurs et les Népharites.
Nous avancons aux cOtés de déments et de morts-
vivants.

les

Jadis. notre monde ctait sombre et splendide,
- composé de palais obscurs et de places pavées. Nous
- pouvions quitter les cités pour les champs verdoyants et
nous reposer sous les frondaisons ombragées des loréls.
Nous étions maitres de nos destindes. Ceci avant que le
Démiurge ne nous force & ces pitoyables existences
:' mortelles. Il nous Gta notre savoir. et nous condamna a
- arpenter a jamais les élendues élvséennes.

Notre paradis devint notre pureatoire

Le Royaume des Réves. les Limbes ou Limbo,
s'élend entre la vie et la mort, entre Elysium et Inferno.
Paysage désert. il n'est peuplé que d'hommes et de
femmes endormis et des monstres effroyables issus de la
perversité de nos propres cauchemars.

Les Anges déchus et les Démons inspirés vy
pourchassent I'dme des réveurs landis que les
visionnaires v inventent des palais et des jardins, dans
~ des tentatives désespérées de recréer le paradis dont nous
étions autrefois les maitres. Dans ce chaos qui emplit
'espace vide, nous errons, enfants perdus dans un
‘environnement gue nOUS ne pouvons comprendre.

Notre emprisonnement se poursuit meéme apres
notre trépas. Dans des corridors plongés dans*la
pénombre. nos tortionnaires. les Démons, sont & Faffat.
Ils sont chargés de nous surveiller, de nous torturer et
nous faire soullrir. ils se montrent prompts i exaucer tout
souhait de damnation ¢lernelle. Les Anges de la N‘foli
reposent dans d'immenses palais, sous un soleill mort.

Inferno est I'Enfer. Ici viennent s'échouer tous
les pécheurs ainsi que ceux qui désirent ardemment subiz
un chitiment élernel. Les Népharites et Desparyte:
trainent les condamnés vers leurs salles de tortures et
punissent jusqu'a ce que tout souvenir de leur vie passée
soit effacé. Des ombres noires jouent sur les murs. e das
flammes éclairent des couloirs ensanglantés. :

Inferno était jadis rempli par les pécheurs. So
tire de " plus grande des prisons " étail incontesl
Quand la race humaine changea de point de vue sur
vie el ne craignit plus autant 'enfer que jadis, d
en moins dL personnes passerent les port
lamentations, et le Prince d'Inferno perdit
pouvoir. Pour emplir de nouveau scs satles, fe
des Ténébres entra alors en Elysium. T
réunir suffisamment de nouveaux per.‘heufs
cruels engins de torture.

l'obscurité des enfers. Des galeries tortueuses ef
passages obscurs forment une structure ' cg mpl
l'ossature méme de la Machine. Le Labyri
tous les aspects de notre existence, 14

Lissue du Labyrinthe demeure un
mystere. Certaines légendes parlent i
d'une porte menant i la fin de toutes
les dimensions. Llles prétendent
que le Démiurge a quitié la
Machine en passant par le 4
Labyrinthe, ¢l que méme lui 3
s'est perdu dans le vide du
Néant.




Le Lab}rmthc p@sséde des sorties partout dans

ld \f]aghme I est possjbie de se r:endre en Elysium, dans
i ‘on pénttre encore plus

rofondcment dan; Ies léncbres deses Louhnrs on flIlLI'd

A la fin du 16&me siecle, le Démiurge perdit le
de notre prison. Les croyances et les mythes
wait échafaudés avec précaution et qui nous
ent captifs furent remis en question. L'ordre ¢tabli
1 disgrace et les autorités mondiales furent
a incrédulité populaire. Durant le siecle qui
vision du monde changea radicalement et

#& perdit la crovance en sa propre existence. Les
‘Ja Création que le Démiurge et ses Archontes

ent enseignés savérerent ¢tre des inventions,

pe ultime tentative désespérée pour maintenir
€ dans son ignorance. les Archontes mirent en

s enseignements de Darwin et autres théories
atifiques qui offraient une autre explication du
Elles se permettaient méme de dater la naissance

~Cela ne suffit pas. Au début du 20éme siecle, la
e fut générale. Le Démiurge avait disparu : il
t terr¢ quelque part ou €lait tout simplement mort.
ne ne pouvait se souvenir quand ou comment il

Les véritables aspects de Métropolis commencerent

roer dans les métropoles naissantes. A New

York. Shanghai. Tokyo. Mexico. Bangkok, Moscou,
Deiht et bien dautres. le Voile de I'Tllusion
g'estompa. Dans les taudis et les zones industrielles,
le territoire sombre du Démiurge, la cité noire se
recréail. D'un endroit & l'autre. petit & petil,

on pauvail voir & travers notre réalité

comme & travers un tissu trop fin, et

pénétrer dans Meétropolis. Nous

avions regagné une partic de notre

ﬂpaut‘ regarder au-dela des

'nla la \erm L|llL nous

KULT

Le Démiurge a laissé a son départ. un systéme
qui menace de s'effondrer i chaque instant. Sa sombre
citadelle reste vide et les grilles de fer, gardiennes de ses
secrets, semblent observer Métropolis qui s'étend au-
dessous d'elles. Les forces qui le servaient ont saisi
I'opportunité laissée par son absence. Toutes les factions
les recherchent, lui et le sens qu'il donnait & leur
existence. Elles veulent la connaissance et le pouvoir.
Certains serviteurs du Démiurge obéissent au dernier
ordre qu'il ait donné et tentent désespérément de
conserver le statut quo. D'autres se rebellent ouvertement
contre les lois et les régles imposées depuis des dges
immémoriaux.

Quelques-uns cherchent méme & prendre la place.
laissée vacante. de leur ancien maitre.

Au-delid de la Mort, en Inferno. Astaroth. le
sombre jumeau du Démiurge. émergea d'un long
sommeil et partit & la recherche de son frére. [l ne trouva
que des paradis vides ot des Séraphins bouleversés
erraient sans but. 11 chercha. enfer aprés enfer. mais ne
trouva que de la poussiere et des Anges de la Mort
désceuvrés. La Foi était morte et les Hommes créaient
leurs propres enfers.

Astaroth rassembla ses Légions de Damnés. 11
endossa une forme physique et entra dans notre monde
pour rechercher son frére. sans lequel il ne peut exister
1l sent & présent son pouvoir menacé par I'Eveil de
I'Humanité et pour la contrer. il met sur pied une guerre
finale. un Ragnarok. une Apocalypse qui nous
replongerait dans l'ignorance. En des endroits gardés
secrets, en Afrigue. en Europe de I'Est. en Amérique
Latine et au Moyen Orient, ses généraux rassemblent
leurs armées. Lui, continue sa guéte désespérée du
Démiurge.

Mais il n'est pas le seul a s'intéresser a I'Eveil
humain. Les Archontes et leurs milliers de Licteurs ont
&té les gardiens de notre captivité durant des millénaires.
[ls servaient le Démiurge, mais sonl a présent sans
maitre,

Lorsque le Démiurge disparut, les Archontes
commencerent a lutler les uns contre les autres pour
savoir qui régnerait sur le cosmos. Quatre dentre eux
turent détruits ou exilés dans cette lutte chaotigue.
Maintenant, les six survivants demeurent dans leur
sombres palais de Métropolis. d'onl ils ne cessent de
comploter les uns contre les autres. Les palais des quatre
vaincus, eux. ne ressemblent plus qu'a dimmenses
tombes hantées.

Les Licteurs, eux-mémes. se regroupent en
factions distinctes. Certains n'ont plus de maitres. Parmi
ceux-la. il en est qui continuent de maintenir I'Humanité
dans son ignorance tandis que d'autres rejoignent les
forces d'Astaroth pour déclencher I'Apocalypse. Ils
peuvent aussi étre alliés ou soumis 4 divers Archontes ou
poursuivre leurs buts personnels.

Les Archontes, eux, utilisent leurs propres
Licteurs comme pions dans leurs luttes internes pour le
POUVOIT.
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Les Anges de la Mort, sombres reflets des
Archontes, provenant des enfers d'Astaroth. ont rompu
avec ]Lur maitre. IIs entrent a présent dans notre réalité
cpour y recréer leurs purgatoires. Sans refuge, les
Séraphim aux ailes en lambeaux. fuient leurs paradis qui
se désagrégent, pour notre monde.

Les Archontes, Licteurs el Anges de la Mort
~nous sont familiers car leur histoire est lide a la notre. Tls
vivent tres prés de nous, jusie sous la surface de la
réalité. Mais d'autres créatures sont également presentes.
L'Musion a deux fonctions : nous maintenir en vase clos
dans notre ignorance et nous protéger des autres
ceréatures.  Lorsque notre  prison  sécroule. nous
apparaissons aux yeux de ceux qgui, auparavant, ne nous
voyaient pas. Nous connaissons certains de ces étres,
dont les noms se sont répandus a travers les mythes ou
les Iégendes. D'autres nous sont inconnus, que leur nom
se soif perdu ou que nous ne puissions méme pas
concevoir leur existence. Leurs buts varient @ quelques-
unes de ces "créatures” lentent de nous ouvrir les yeux
pour que nous percevions la réalit¢ au-dela de notre
prison, tandis que d'autres veulent nous garder enfermds.
Certaines de ces créatures ne nous voient que comme des
jJouets distravants, des souris aveugles que 'on peut samuser
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i torturer avant de tuer. Cela représente I'un-
grands dangers pour 'humanité : ces créatures #i'ca
oublié l'ancien temps et leurs vieilles rancocurs
tenaces. Par exemple, nous sommes a présent v
pour les Azghouls, jadis nos esclaves. Dorénav
cherchent & sc¢ venger de vieilles mjusuces ot S8
divertissent en humiliant leurs anciens maitres.

C'est dans ce contexte que débute le jew
Humains ont depuis peu recouvré leur capacité a voir 1
Réalité, mais bien peu l'utilisent. Des millénaires, bien
I'abri dans notre prison. nous ont rendu réticents
de discerner clairement les choses. La majoritéch
tmmrlu yeux. (‘Lrldlm neanmoms percentle

s diinits peldue 1l vmt cepeﬁﬁaﬁ
d'une tache de longue haleine et la divi mltﬁ =

n'est pas loujours ce que l'on en
attendait.

regagner
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"A pré‘:ent je n'en veux plux' a Richard. 1l
va me tuer, cela ]L le sais. Je | :I.CC(‘pr au plus
. protond de mon eétre. Ce n'est que justice, car
‘est moi qui I'al tué en premier.

e

Mon mari n'était pas I'homme le plus
merveilleux du monde. Je l'ai épousé pour son
rgent et pour scs talents au lit. A part ga, il ¢tait
cruel ct pénible. I1 buvait trop, et couchait avec
es filles deux fois plus jeunes que lui. Je ne
enais pas a lul er tres vite J'appris a le hair.
orsque la coupe fut pleine, je décidai de le tuer.
Je lui ai tranch¢ la gorge pendant son sommeil.
L'expression de choc peinte sur son visage me fit
ire, et je fis 'amour avec son cadavre. Linsuite je
m'endormis a c6té de lui, alors qu'il devenait
oid. C'érait merveilleux d'avoir enfin le dessus
¢t j'adorais ca. Ce souvenir me fait encore chaud
au coeur. Ensuite, jc mis son cadavre dans
plusieurs sacs-poubelle que j'enterrais dans une
ombe peu profonde. j:, pensais alors le voir pour
1a derniere fois, mais j'avais tort

1l revint, encore et encore, sans jamais me

aire de mal, mais m'abandonnant a2 ma terreur.
Richard aimait avoir le controle, alors il prenait
on temps, revenant lorsque je m'y attendais le
moins : un retlet dans une vitre, des grattements
ur la porte de ma chambre, des gémissements,
des bruits de pas dans l'ombre... 1l adorait me
ir m'effondrer petit 4 pert.

J'attends qu'il vienne
chever son travail. |e l"aurais bu‘n fait mo1 -
éme, mais je ne crois pas qu'l me laisserait
aire. Alors qu'il vienne a2 moi. Me couper la
gorge. it je pense que je l'aimerais enfin.
Comment pourrais-jc le hair encore s'il me
délivre de cet enfer "

Alors, j'attends.

meneur ':'G JSU
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Etre Meneur de jeu n'est pas si ardu. Il fau
seulement tout planificr en détail. pour pouvoir j
sans autre chose en téte que I'interprétation, mais au
savoir abandonner tous les plans, et improviser lorsqu
cela devient nécessaire. Le plus important est gue
joueurs puissent se divertir, c'est tout ce gui ¢
vraiment. >

Voici toute une panoplie de conseils utiles
ceux qui pensent encore qu'étre Meneur de Jeu es
tiche ditficile. Bien siir, tout ceci peut ne pas vous
convenir. Si c'est le cas, n'en tenez pas compte.
vous et vos joueurs décidez de ce qui vous ccm
nom.

Tout d'abord, ne désespérez pus si
semblent mal tourner. Admettez que vous
impair, et que modifier une ou deux choses
ameéliorer la situation. Tout le monde peul
Jour ou l'autre. Les gens avisés utilisent
pour acquérir de l'expérience et de la
deviennent ainsi meilleurs dans leur domam

Les joueurs devraient se montr
envers leur Meneur de Jeu. Maintenir 'ambi
distraction tout le temps n'est pas chose ex
aisée. Si quelque chose les géne dans la gestio
aventure, les joueurs doivent le signaler den
mais ils devraient le faire amicalement et sans p
pour ne pas briser 'assurance du Meneur de Jeu, ¢
degotiter de sa tache. Il s'agit d'un jen. Ne prencz [
choses trop sérieusement.

Les regles peuvent lrés
rapidement devenir une sourge -
intarissable de disputes autour
de la table : c'est pourquoi
certains Menecurs de Jen



préferent que les _puucurq tes rgmrem complétement.
Pour éviter de tels conflils. en ce qui concerne
-~ linterprétation des regles. nous conseillons de lui laisser
: e mot. S _ '.decrdedcies modlt}er cest son chmx

oir des dtswv.mm sensées sur ces points,
'ralt pa'i gar:her la partie.

.'den :a}(mter -d'en enlever. ou de les

: fes joueurs sont tenus au courant des

5, Sices derniers sont d'accord, le Meneur de

isir de fricher de temps en temps pour éviter

nutiles et des échecs excusables. Vous devez

deeider si- de tels assouplissements des régles sont

es dans votre groupe. Un Meneur de Jeu qui

ment objectil et suit les régles a la lettre peut

onvenir a certains groupes et étre justifié

venture. Cela peut donner un sentiment terrifiant

“hoses peuvent mal tourner méme si vous avez
100 que vous avez fait ce qu'il fallait.

Si vous vous concentrez sur l'interprétation, et
ous vous sentez moins concernés par les
tences et les combats, vous pouvez ignorer les

s. -Le Mencur de Jeu peut librement décider de ce
preduit selon les situations.

Les aventures peuvent &tre humoristiques,
antes, riches en action ou horribles. Bien sir, le

scénario peut regrouper tout ceci. et faire
alterner différentes ambiances et atmosphéres. Le plus
riant est qu'il régne une ambiance particuliére

fe qu'elle soit. C'est ce qui fait I'intérét du jeu.

PNJ. l'intrigue, et le cadre créent le

se. Des incidents surprenants et un scénario

rebondissements nattendus rendent le jeu plus

“stimulant. Les joueurs ne savent pas exactement ce

qui se passe. ce qu'ils font réellement, ni qui en

bénéficie en dernier licu. Laissez-les
toujours dans le doute et I'angoisse.

Kult est en partie basé sur la
paranoia. Les personnages devraient
comprendre qu'ils sont manipulés

puissances invisibles et
fes, que les apparences

RULT

bon moyen d'insuffler du suspense et de 'action dans le
jeu. Lorsque les personnages font des recherches. se font
du souci, ou cherchent des indices. ils ne restent pas
oisifs.

Pourchasser les PJ ou les menacer est un autre
moyen de créer du suspense. Ne les laissez pas se trainer
comme des escargots tout au long du scénario. envoyez
les sales types armés d'un chalumeau. et ils resteront
vigilants.

L'irrationnel et 'impensable créeront ¢galement
la confusion et les émotions fortes. Le Temps et 'Espace
peuvent &tre déformés et la personnalité des PJ en étre
affectée. Ils peuvent se¢ trouver face a leur pire
cauchemar et la confrontation peut étre effroyable.

Pourtant le suspense n'est pas tout. Méme si les
joueurs ont des mysteres a €lucider. une personnalité a
développer. et des ennemis aux trousses, tmumlrc peut
parfois étre lente et ennuyeuse. C'est alors qu'un peu
d'action est la bienvenue. Il suffit de ne pas les laisser
controler le rythme du jeu et de mettre plus d'action qu'ils
ne peuvent en gérer. Projetez-les dans des situations
surprenantes et ne leur laissez pas plus de temps pour
réfléchir que leur personnage n'en aurait.

Essayez de conserver la partie en temps réel
pour qu'il y ait un peu d'animation. Les joucurs ne
devraient pas pouvoir réfléchir durant cing minutes pour
décider si I'hélicoptére doit passer sous le pont ou au-
dessus pour échapper a leurs poursuivants. Ils ont trois
secondes pour se décider. S'ils hésitent, ils rentrent dans
le pont ... BOUM !

Certaines astuces peuvent étre utilisées pour les
stimuler. Les poursuites sont toujours rapides. mais il ne
faul pas perdre de temps en jets de dés et en discussions
sur un point de régle. Débrouillez-vous pour qu'ils
imaginent la scéne, comme si elle se déroulait vraiment.
Décrivez les scénes de facon vivante, et trulfez -les de
rebondissements.

Harceler les joucurs pour qu'ils agissent
rapidement est trés efficace. Gardez un rythme soutenu.
IIs doivent sentir que la situation ¢st loujours sur le point
de leur échapper, enfin pas tout a fait mais presque...

Ne commettez pas l'erreur de penser que le
combat signifie automatiquement vitesse et action. Au
contraire, il est difficile de rendre un combat intéressant.
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En géncral, il y a top de jets de dés et pas assez
d'interprétation. Comme des vies sont en jeu, les jets de
_dés sont nécessaires. mais effectuez-les rapidement sinon
~le combat deviendra aussi abstrait qu'un jeu d'échec. Le
- Meneur de jeu doit faire preuve d'habileté pour rendre un
combat réaliste. Les situations violentes sont sanglantes,
effrayantes, angoissantes. Si vous arrivez 3 communiquer
ces sensalions aux joueurs, les séguences de combat
“seronl exaltantes.

Jouez le combat. rugissez en attaquant, criez de
douleur et tombez lorsque vous étes touché. Enclenchez
-une arme & feu imaginaire. visez, tirez. failes tournoyer
~des épces virtuelles. Cela rend le combat en temps réel.
“ou presque, plus facile et I'atmosphére sera plus tendue.

Pour conserver la sensation de violence dans
T'action, et de la vivacité dans le combat. il est primordial
de bien maitriser les régles. Si vous avez tout le systéme
en téte, vous pourrez convaincre les joueurs sur les
‘questions d'interprétation des régles, et vous n'aurez plus
qua jeter les dés. Cela leur permet également de se
‘concentrer sur l'interprétation de leur personnage. et de
faire fonctionner leur imagination. Donc. apprenez les
regles de combat par coeur.

Kult est avant tout un jeu d'horreur. Les joueurs
evraient f.‘trc effrayés. ou du moins déstabilisés, voire
un peu mal a l'aise. Tous ceux qui ont vu un film
d'horreur de série B, savent qu'il est facile d'effrayer
quelqu'un avec des moyens assez basiques. Etrangement,
toutes ces techniques venant du cinéma peuvent
s'appliquer au jeu de réle.

Tout d'abord. il s'agit de créer une ambiance
adéquate : lumitres tamisées. (ou bougies). musique
suggestive en fond. Dans les descriptions, insister sur
l'obscurilé est en général efficace : des choses terrifiantes
peuvent se trouver la, tapies dans les iénébres. De vastes
immeubles déserts sont également angoissants, ainsi que
~des lieux clos. des couloirs labyrinthiques ou des
- machines derrieres lesquelles errent des horreurs.
Lorsque I'ambiance est bonne, vous pouvez alors utiliser
directement des effets de films, comme des objets
. tombant 2 terre sans raison. ou étre chassés comme des
: rats par des tweurs masqués, dans des souterrains dont les
- issues sont murées.

Le sentiment d'horreur est plus vif si l'on
démarre avec des pelits détails, et que I'on va crescendo.
- Débutez avec le sentiment déplaisant que quelque chose
-de terrible va se produire. Eparpillez des petits indices

mSBGUP C]S JGU
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qui signifient que quelque chose ne tourne pas rond : des
portes qui claquent toutes seules, des objets qui ne
devraient pas se trouver la, des gens qui disparaissent
mysiérieusement. Le suspense est i son maximum avant
que quelque chose ne se produise réellement, avant que:
tout le monde sache que le cadavre du professeur est
dans la maison, qu'il va sirement tomber d'un placard ot
les regarder de derriére le rideau de douche. Et que
tueur les attend, quelque part...

Utilisez l'imagination méme du joueur, Rie
n'est plus détestable que les images que 1'on fait nai
dans son propre esprit. Le visage en décomposition d
Dr Schneider que le joueur imagine est bien pire i
n'importe quelle description que vous pourrez lui en faire
avec vos mots a vous.

Les mécanismes de I'horreur sont familie

impliquent souvent :

- Solitude et iso]cmcm'. Se retrouver seul dams
obscure est dellL()Up plus clﬁ d\;dnt qu etm au Tmh C
ses semblables. (c'est encore pire lorsque le¢ lig

téléphoniques ne lonctionnent plus).

- Personne ne vous croit. Vous étes persiia
quelque chose de terrible va se produire, et
d'avertir les autres du danger. Vous demandey
mais ils ne fonl que se moguer de vos
fumeuses ou ils vous déclarent dément et
enfermer dans un hopital psychiatrique.

- Pas de fuite possible. Toutes Tes
bloguées. Vous étes completement piégé et I'e
Vous n'éles plus qu'une victime sans défénse
face a son agonie.

- Quotidicnnes ou habituelles, les sifu

sﬂuddm, VOUS C]OCOLI\TB/ que vous cmbm:,\ez Assions i§
un cadavre en décomposition. '

. Retournement de situation. Vous \011 .
c]am votre apparlelmnl toute la nml p.ﬂf.e que q

submmun I-'usﬂ a la main, épuisé, vous vous .gﬁs
dans les escaliers et ouvrez la porte. Ouf ! Tl w'y &

qui Ies a Iam,a i |0u10111% éteé danf-. la magﬁon _
sirement encore | Les événements vous jfonfr
petit a petit ou d'un seul coup que la situatios
pas du tout telle que vous pensiez.

- Les étres ct les objets
familiers se retournent contre
vous. Volre compagnon a guatre
pattes vous attaque férocement,
et vous deverz l'abattre. Votre
voiture accélere alors que
vous tentez de freiner. Le : ;



téléphone - semble fonctionner normalement quand
_quelgu'un d'autre s'en sert. Mais lorsque vous essayez de
~Tutiliser. vous w'entendez qu'un sifflement.

: _ . Ennemis invincibles. Vous I'avez wé, brillé son
cadavre, coulé ses cendres dans le béton, et le lendemain
matin. vous le croisez, vivant, un sourire malveillant aux
Mevoilal” =

Vous devriez jouer les aventures comme si les
nents se produisaient au fur et & mesure et non pas
racenter comme le seénario déja €crit d'un film. Jouez
nd tous les PNJ. Devenez la personne que vous
identifiez-vous & elle. Faites des mimiques,
amples. Exagérez un peu leurs caractéristiques.
s onl en général des semaines pour travailler
Sonnage et en faire une personnalité unique. Vous
presenter le PNJ au moment o les joueurs le
. avec parfois juste quelques minutes de
on. Un jeu trop subtil n'aide pas les joueurs a
ger les PNI. qui risqueraient de finir par tous se
mbler a leurs yeux. Volre interprétation doit faire
endre aux joueurs a qui ils parlent. Ce moyen rend
ent plus facile lintroduction d'une pointe
pur dans l'aventure.

Utilisez les PNI pour faire passer des
mations aux joueurs. Cest cela qui fait d'un jeu un
jeu de role. S'ils ne font que recueillir des
rmations de vieux livres. d'indices, ou de fichiers
formatiques. cela tournera au jeu vidéo. L'interaction
des personnages rend la situation plus réelle.

~Lorsque vous créez un PNJ, inventez-lui une

opnalité. Un conducteur de taxi ou un employé

le bureau qui remplit ses fonctions ne suffit pas.

Donnez-leur des traits de caractere différents

comme s'il s'agissait de vraies personnes. lls seront
aussi plus faciles a jouer.

N'hésitez pas a placer de longues
conversations en temps de jeu. Cest
souvent ce quiil v a de plus intéressant,
si bien sbr le Meneur de jeu el les

joueurs savent ce qu'ils veulent. Un
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Décrivez le décor aux joueurs. Savoir & quoi
ressemblent les objets. et ol ils se trouvent les aide a
interpréter leur role. 11 est délicat de s'investir dans un
personnage qui évolue dans le vague. Une bonne image
du cadre leur donne une base solide sur laquelle
s'appuyer. N'oubliez pas pour autant les autres sens :
odeurs, sons et textures.

On peut ainsi ¢viler les malentendus : "Quoi ?
Mais on n'est pas en ¢t¢ 7 " Tu n'as jamais dit qu'il faisait
froid dehors !". Ayez a l'esprit une image bicn nette de
l'endroit que vous mettez en place. Enregistrez les
couleurs, les sons. les odeurs, I'atmosphere. Détaillez-le
de facon vivante pour que les joucurs puissent le
visualiser aussi. C'est un bon moyen de metire du
supense dans une aventure lerrifiante.

Mais n'en faites pas trop! Les joueurs veulent
agir, penser par eux-mémes. et discuter entre cux. Un
exposé de dix minutes sur des éléments insignifiants que
leurs personnages n'auraient méme pas remarqués ne les
intéresse pas du tout. Pas plus qu'une conférence d'une
demi-heure sur les cent bitiments les plus célebres de
Métropolis.

C'est primordial. Si rien d'excitant ou d'amusant
ne se produit, les joucurs vont s'ennuyer. Bien peu d'entre
eux sont présents pour expérimenter I'ennui sans fin d'un
long hiver dans la luiga sibérienne (méme si parfois on
tombe sur des exceptions) La plupart veut gue le scénario
avance.

Ne laissez pas les joueurs mener les
événements. Ils choisiront le rythme de croisiére qui leur
convient, (et qui est toujours trop lent). Mettez-les sans
cesse en difficulté : faites se succéder les situations les
plus diverses. quelles soient droles ou horribles, qui les
obligent a prendre des décisions rapides. lls développeront
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ainsi le caractére de leur personnage en agissanl asser
vite. Le monde dans leguel ils progressent les modelera
out en les affectant.

Cela ne signifie pas qu'il faille trop presser les
choses. Une aventure au rythme soutenu. peut laisser
place & de longues discussions, a des disputes animées et
4 beaucoup d'interprétation. Assurez-vous juste. que ce
sont les personnages qui parlent. pas les joueurs.

L'aventure en elle-méme peut avoir été
soigneusement planifice. Pour les débutants, cette option
est préférable. Bien peu de gens posséde le talent de
limprovisation et, souvent, il ne s'acquiert qu'avec
I'expérience.

Ce n'est pas parce qu'une aventure a ¢ié
entierement planifiée que lc Meneur de Jeu doit décider
des actions des PJ. IIs doivent avoir leur vie propre et
leur autonomie. S'ils n'agissent pas comme vous l'aviez
€spéré, vous n'aurez qu'a vous adapter et changer le cours
de I'aventure.
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Essayez d'observer en permanence les'jo
S'ils s'ennuient. coupez les parties trop lentes ou
longues, et ajoutez un peu d'action. Par contre,
joueurs semblent apprécier les événements qui &
une longue interprétation. vous pouvez en rajouter ef leqie
donner plus d'importance. ey

Parfois les joueurs menacent, par leurs :
le cours de l'aventure toute entiére. Dans ce ¢as, pous
les doucement dans une autre direction en inventanl
exemple un événement nouveau qui les guideraz o
introduisant un Pnl qui leur délivrera | lg‘
adcquates. Si malgré tout ca, les joueurs; sos
imperméables & vos suggestions déguisées
les ! Rester coincé n'est pas franchement
drdle. Mais souvenez-vous que cette
aide doit rester discrete et subtile. I1
est essentiel que les joueurs
pensent qu'ils gardent le controle
de leur personnage.




Méme si vous n'avez pas préparé un scénario a

T'avance, il est préférable d'avoir des Pnl soigneusement

créés ainsi qu'un environnement détaillé. A partir de ces

~données, avec un peu dimagination, il est aisé de
-clopper une aventure ¢n peu de temps.

Régle N°1 pour les MJ : les joueurs sont la pour

¢ du bon temps. Si vous considérez qu'ils sont un

acle @ vos tentatives de créer une bonne aventure,

avez toul faux ! Vous devez jouer avec eux, pas
eux !

Pas de jugement moralisateur sur les actions du
nnage. Décider ce qui est bien ou pas ne fait pas
e voire tiche de MJ. Les joueurs interprétent leur
ont créé une personnalité crédible. ils font du

ot. Le personnage peut étre détestable ou

est possible qu'un PJ ne soit pas cn mesure
nplir ce que demande le scénario. Peut-¢ure parce
_pas ét€ congu avece le profil adéquat pour ce
de choses. Un moine boudhiste n'acceptera pas
employé en tant que mercenaire. L'accepter serail
erreur du joueur. Le MJ doit alors ajuster son
aux personnages. pour que tout fonctionne

e préviu.

- Ne punissez pas les actions stupides, en luant
personnages ou les accablant d'ennuis irréalistes.
ontinucz A suivre le cours du scénario a l'avantage
personnages. Apres tout. ce sont les héros de

) Il faut bien sir qu'ils rencontrent des
nees difficiles a vaincre et des oppositions

es. Mais, une fin heureuse donne des joueurs

- Méfiez-vous des joueurs débutants ou qui ne se¢
connaissent pas bien. Evitez de les mettre dans
des situations humiliantes ou génantes si

vous ne savez pas sils pourront le
supporter. Des joueurs expérimentés

ou qui se connaissent bien accepteront

parfois plus facilement la mort de

leur perspnnage, ou sa déchéance.

i-¥ous prévoyer des événements

KULT

Ne laissez pas les joueurs se lancer dans du
"hors jeu" pour discuter de ce qu'il serait bon qu'ils
fassent. Ils doivent jouer leur role. sans utiliser des
connaissances que leurs personnages n'ont pas. S'ils le
font, rappelez-leur en quoi consiste l'interprétation ou
poussez un autre joueur i s'adresser au personnage. Cela
l'oblige i revenir dans le cadre de I'aventure et. peut-€tre,
& vaincre sa timidite.

On ne joue pas pour gagner. 1l n'v a pas de
gagnant ou de perdant dans le jeu de role. Certains
participants tentent désespérément de réussir 'aventure &
tout prix, ce qui débouche le plus souvent sur une
interprétation biclée du personnage. Pour les autres
joueurs, c'est un coup fatal. L'aventure devient un
mélange de jeu de stratégie et de calculs annulant toute
possibilité d'interprétation.

Si tout le monde prend plaisir & agir ainsi, tout
va bien. Mais si un seul participant tente d'optimiser son
personnage et de jouer pour remporter la partie, celte
attitude met a 1'écart ceux qui auraient aimé interpréter
les bons et les mauvais cotés de leur personnage. Les
joueurs dont le but est de gagner une partie [eraient
mieux de tester un bon jeu de plateau ou de stratégie.
dans lesquels il est possible de remporter d'éclatantes
victoires.

Donnez aux joueurs du temps pour interpréter
leurs roles. En général, il vaut mieux les laisser discuter
aussi longtemps qu'ils le désirent. Laissez-les sortir du
seénario tant que cela les amuse. Parfois, un €pisode au
cours duguel, les personnages rencontrent des problemes
avec des villageois. ou tentent d'acheter un chameau et
sont séduits par le guide éeyptien. se révélera le meilleur
de I'aventure entiére. Mais. dés gue l'intérél s'estompe et
que le rythme ralentit, le MJ doit donner une nouvelle
impulsion a la partic.

N'autorisez pas les combinaisens improbables
de personnages. Cela peut paraitre drole de réunir un
lerroriste palestinien. un fanatique sioniste. un macho
latino-am@éricain et une militante (éministe : le risgue est
qu'ils s'entre-tuent avant de dépasser l'introduction de
l'aventure. Si les joueurs y ticnnent. ils doivent expliquer
de fagon cohérente pourquoi cela peut fonctionner entre
eux. Les Hens trés forts gui les unissent les poussent a
rester ensemble. Le MJ n'a pas & imaginer seul. comment
[aire fonctionner ce type de groupe.

Tous les joucurs doivent participer. Une forte
personnalité peut prendre le dessus et diriger les autres.
Or, personne n'apprécie d'étre dominé. il vaut donc
mieux rester vigilant et réagir si nécessaire. Dans ce cas-
I3 gue les Pnls s'adressent de préférence aux autres
personnages pour leur donner I'occasion de s'exprimer.
Tous les participants doivent étre en mesure de se faire
entendre pour pouvoir samuser. Si un leader
charismatique s'impose dans le jeu. il faut que ce soit un
des personnages, pas un des joucurs.
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conserver son
Personnage

Il est avantageux. en général, de garder le méme
personnage pour différentes aventures. Ainsi, 1l a le
temps de se développer. de devenir unique (cest une
excellente raison pour le garder en vie).

Dans des aventures qui se suiveni, el qui
-peuvent se dérouler sur plusieurs années. les joueurs ont
de temps de voir leur personnage évoluer. 11 est
-nécessaire qu'ils affectent leur entourage et qu'ils en
soient transformés en retour. S'ils accomplissent des faits
‘extraordinaires, ils deviennent célébres en bien ou en
mal. Attribuez-leur des amis. des ennemis, laissez le
pass€ les rattraper et leur donner 4 nouveau du fil a
retordre.

De nombreuses aventures peuvent étre relides
par un théme commun, faisant d'elles une longue
campagne. Le plus important est que les personnages
passent naturellement de 'une 4 l'autre.

lL.e monde du jeu n'est pas statique : il connait sa
propre ¢volution. 11 n'attend pas patiemment que les
personnages viennent y mettre un peu d'animation. Il n'a
pas non plus €€ créé pour eux seuls, pour répondre i
leurs aspirations et a leurs désirs divers. Les événements
s'enchainent. I'environnement change et se développe
avec ou sans cux. Ils peuvent sauter dans le train et
participer. Mais, s'ils ne sont pas au rendez-vous, le train
partira et les laissera sur le quai.

Bien siir. la cohérence de cet univers prime
quelles que soient les modifications que vous y apportez.
sinon les personnages se sentiraient perdus. On ne peut
pas jouer dans un monde incohérent.

De nombreux épisodes sont susceptibles de
plonger les PJ dans des mystéres inselubles en un seul
scénario. Petit 4 petit. ils peuvent découvrir que le
minable groupe de criminels sur lequel ils enquétent sert
en [ait de couverture & une conspiration mondiale.

Dans de telles histoires, vous ne devez pas lier
tous les ¢vénements a l'inrigue principale. De petits
scénarii supplémentaires ou de fausses pistes rendront le
jeu moins prévisible et plus varié.

Les joucurs se sentiront plus i leur place dans le
monde, si leurs personnages y ont un foyer, des amis, une
histoire... Laissez-les acheter des maisons (mais n'hésitez
pas. parfois, a en briler une ou deux de facon étrange),
- devenir membre de clubs ou de cercles. se lancer dans la
_ politique ou les intrigues. Cela leur donnera une place
dans l'univers que vous avez créé. Alors le monde entier
- deviendra une aventure, et le MI n'aura pas a diriger tout
le temps les protagonistes.
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Aventures el
campagnes

C'est lorsque tout va bien qu'une aventure
devient une bonne histoire d'horreur. Les personnage
vont passer d'une vie paisible, familiale et normale & des
situations dans lesquelles ils auront & affronter
choses terrifiantes et inconnues. Leur monde tranqm
s'‘écroule et de sombres ct dangereux secrets
dévoilent. Des lors, les PJ se sentiront menaces, fragiles
et sans défense. jusqu'a ce qu'ils finissent par découviir
le moyen de revenir & une certaine forme de normalizé

Une aventure est généralement composée
intrigue principale, des événements qui la compose
des endroits que vous allez décrire aux joueurs
personnages qu'ils rencontreront. Chague pé
correspond au chapitre d'un livre ou 4 une scéne da
film. Les leux que vous détaillez posent le décor
lequel I'action se déroule. Nous avons tenté de dis
et déerire la structure d'une aventure, pour yous mosirer
que ses composants sont nombreux et variés.

plrigue

C'est le squelette du scénario, le chem
personnages prendront si vous Otez tout autre Even
secondaire ou digression. Tl existe un nombre:
d'intrigues qui peuvent varier indéfiniment en 1
le décor, les gens rencontrés et les détails. Nous
proposons quelques suggestions pouvant se:
I'élaboration d'une trame et des divers épisodes
Jalonneront. Ce sont des esquisses brutes qui ont
d'un cadre et de détails pour étre utilisées. Mais ell
peuvent vous aider & imaginer une aventure. Parfois, c
ébauches peuvent se rejoindre. s'entreméler ef
mélanger et deux intrigues distinctes finissent parden
un seul scénario cohérent,

Empécher quelque chose d'arriver - ©
Les personnages peuvent étre des gardes §
corps. qui lentent de protéger quelquiun =4
dun assassinat éventuel. ou qui :

doivent garder un objet sacré pour
gqu'il ne soit pas volé par les
fanatiques appartenant d'un
culte. lIs peuvent tenter d'éviter F¥
qu'un Ange de la Mort ne
s'incarne sur Terre, en




combattant les membres de son culte et des Razides. Ils
peuvent contrarier I a(.comphssemem d'une funeste
pmpheﬂe ou d une maicdlcnon

La\emure prt:ndra un tour dlffennt si vous
Tévénement craint se produire mais histoire se
et les personnages pourront peut-étre

ce quils essayaient de prévenir n'était

nquete peul se da,muhr dt. mille maniéres
lon Jes découvertes des personnages, leurs
les PNJ rencontrés. les réussites et les échecs...

membre de la famille (ou une autre personne

€t¢ blessé ou assassing. Le personnage joueur

t alors le coupable pour assouvir son besoin de

seance. Un autre scénario possible serait qu'une

“cherche 4 se venger de quelqu'un et que les
soient ses commanditaires.

e mobile de la vengeance peul éure développé
intrigue si les joueurs prennent conscience
&1¢ manipulés : peut-étre la victime n'est-elle
nocente qu'ils le pensaient. peut-&tre le crime
ue le premier d'une longue série. Dans ce type
e, ceux qui semblaient étre les bons au départ
se révéler éire des ennemis (et vice-versa).

dre une énigme
nguéte. Quelqu'un a €€ assassiné. On a dérobé un
Quelgu'un a ¢t transformé en monstre. Quelgu'un
toute la ville petit a petit et expulse les gens. Les
mages sont poursuivis, on tente de les tuer sans

g peut représenter une aventure en soi. mais,

0is. 11 faut y gjouter des intrigues paralleles. Une

ursion de notre monde vers Métropolis, ou
Inferno peut se révéler une véritable aventure.

Recueillir des informations
Les personnages en apprennent de
plus en plus sur un sujet donné. que
ce soit sur la Reéalité qui se trouve
au-dela_de notre monde ou sur
; iénomene occulte. Au
ur quéte du savoir, ils se
Iés & des situations diverses

KULT

et doivent affronter de multiples menaces ¢l problemes.
En les résolvant, ils acquigérent de plus en plus de
connaissances, ils évoluent et se découvrent de nouvelles
ambitions au Tur et 2 mesure de leur progression. 11 faut
toutefois y méler un peu d'action ¢t une intrigue simple
pour rendre tout ceci plus vivant.

Dénoncer et mettre fin a un Culte

Les joueurs tombent sur un savoir interdit. jalousement
conservé, appartenant 4 un culte maléfique. Les adeptes
peuvent alors estimer gue les personnages en savent trop.
Les culles sont susceptibles de posséder de grands
pouvoirs et des agents sinistres gui ne reculeront devant
rien pour Eliminer tout risque. Leur seule chance sera de
dénoncer le culte aux autorités ou/et au public. Ils
devront l'infiltrer pour amasser suffisamment de preuves
contre lui,

Accomplir quelgque chose
Les joueurs doivent, par exemple, exécuter un rituel
magique au bon moment pour gue Menethon retourne i
Métropolis & temps pour arréler les Licteurs. Les
ennemis des personnages vonlt, bien entendu, leur meture
des bitons dans les roues.

Sauver sa peau

Les Personnages Joucurs sont en danger de mort. Des
créatures non-humaines sont a leurs trousses. ils ont €té
infectés par un virus inconnu, ou sont touchés par une
malédiction qui les tuera s'ils ne trouvent pas de solution.
Ils doivent découvrir la source de cette menace pour
pouvoir |'€liminer.

11 est galement possible qu'ils aient sauvé des
amis ou des proches. prisonniers quelgue part, risquant la
mort.

Motivation

L'intrigue n'est pas toujours suffisante pour
donner une raison aux personnages de s'impliquer dans
une aventure. Ils ont besoin d'une motivation. d'une
impulsion qui les fasse bouger. qui les impliquent dans
l'action. Cela doit s'intéerer naturellement au scénario.
Voici quelques cxemples de motivations que vous
pouvez utiliser ct enrichir selon vos gofs :

- Fausses accusations : les personnages doivent
découvrir la vérité pour pouvoir se disculper.
- Empécher qu'une situation qui nuirail aux
personnages ou les génerait ne s¢ produise.

- Vengeance

- Loyauté envers une personne ou une
organisation.

- Curiosité

- Argent

- Religion

- Dette : les personnages doivent un service a
quelqu'un
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- Un Avantage ou un Désavantage les poussc a
P'action (un homme chevaleresque doit se porter
au secours d'une femme. ete...)

- Atteindre un objectif quelcongue

- Chantage

Rencontre enire les
Personnages Joueurs

Les meilleures aventures dépendent du degré
d'implication des protagonistes. Un détail de leur
personnalité ou de leur passé doit les pousser dans le
scénario. Pour pouvoir inventer de telles aventures. vous
devez guider les joucurs dans la création de leurs
personnages, pour qu'il v ait des liens entre eux. Il faut
qu'ils forment un groupe dont les relations sont naturelles
et réalistes. 11 existe un éventail Stendu de rapports
possibles entre les joueurs. Vous pouvez former ces liens
des la création ou les instaurer petit a petit.
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Si vous éprouvez guelques difficulté
les participants en un groupe plausible, vous pou
séparer en deux groupes et €lablir les rapports g
unissent. =

- Ils sont déja amis ¢l se connaissent. 2
- Ce sont des collegues et ils se rencontrent au travaik
- [ls sont voisins. =

- [Is partagent le méme passe-temps.

- I1s sont parents.

- l1s sont allés a I'école ensemble.

- Un ami commun a besoin d'eux.

- IIs ont tous assisté ou subi le méme événement dan
passé. ;
- IIs ont des ennemis communs. 5
- IIs étaient au méme endroit lorsque quelg
terrible s'est produit et les a rapproche.”

Au debui

Le début d'un scénario
est souvent calme et paisible.
pour que les personnages



puissent apprendre & se com:anne HAis vous pouvez
d'ores etdéja les prempﬂer dans action. L'équipe a pu se
_constituer avant I'aventure, cependant vous pouvez
- également considérer leur rencontre comme un €lément
4 seénario. Quoi gu'il en soit, le démarrage est trés

at. 11 aut que les personnages soient convaincus

r dans la méme direction pour que le groupe soit

t harmonicux. Voici quelques suggestions pour

en place de bonnes infroductions (bien sir il

T 4 volre campagne).

ntete lé_moins d'un meurtre. ou I'un de leur
e assassiné.
In ami ou un parent disparait.
Is ont une mission.
I[Is ont i€ attagues, maudits, ont fait des
ichemars mystérieux, sont atteints d'une
malaihe inconnue ou toul autre fait qui les lie au

~TIls sont poussés sans s'en rendre compte i faire

quclque chose, et n'en réalisent pas encore bien
les conséquences.

- Is découvrent un objet mystérieux, rencontrent
“une personne érange, ou se retrouvent dans un
“endroit inguiétant.

- Quelgu'un les appelle au secours.

- Une personne pense qu'ils en savent trop et les

pourchasse.

Fuvenements

Pans les jeux de réles, les sitations que les

s vivent au cours du scénario sont plus

tes que l'intrigue de base. Le jeu est concentré

tant présent. Les événements suivants peuvent se

ire-dans n'importe quel type d'aventure. Ajustez-les

cela vous convient aux circonstances. Certains

it pas trop stressants. d'autres sont rapides et

s d'action. Mélangez-les pour rendre le jeu
ssant et varie.

- Embuscade
- Possession
= Surveillance (d'une personne et ou d'un endroit)
= Poursuite en voiture
Recherche d'indices sur les lieux d'un meurtre

- E.Lhdppu‘ a un ennemi
- Malédiction
- Captivité
- Interrogatoire ( de prisonniers ou des
Personnages Joueurs)
- Amour et séduction
- Les illusions s'effritent
- Cambriolage
- Infifiridion

- Raids commandos

- Confrontation avec des ennemis
- Rituels Magiques

- Rencontre avec de nouveaux PNIJ
- Désastres ¢t accidents

- Voyage

— Séxe

- Maladie

- Combat

- Pertes

_complications el
intrigues paralleles

Une intrigue ne doit jamais se développer de
facon lindaire, I serait trop facile pour les joueurs de
comprendre ce qui risque de se produire par la suite. 11
doit donc y avoir des centres d'intérét secondaires. des
pomsultes sauvages el impromptues, des complications
amenées par du événements inattendus. Quelques

suggestions :

- Possession

- Erreur de personne :
mauvaise personne

- Conflits d'intéréts : certains protagonistes sont
déchirés entre des buts et des désirs différents

- Désinformation : des renseignements crroncs
menent a de fausses pistes

- Face a face : I'ennemi les trouve

- L'amour et la passion : la nouvelle idylle d'un
individu détourne sa loyauté

- Séparation du groupe

- Effondrement des illusions

- Probleme complexe : les personnages
découvrent de nouveaux aspects de ce qui se
révele un vaste traquenard.

- Changements physiques chez les personnages
joueurs

- Changements mentaux chez les Personnages
Joueurs

- Nouveaux amis ou ennemis

- Découverte de nouvelles informations

- Mensonges : quelqu'un arrange bizarrement la
vérité des qu'il est interrogé

- Implication de personnes extérieures dans
l'intrigue

ils recherchent la

in

Une fin mal préparée peut faire capoter une
excellente aventure. Les joueurs s'attendent en général a
une confrontation finale, une lutte durant laquelle ils
sauvent le monde de justesse, ou i ce qu'un grand secret
leur soit enfin révélé. Les scénarii ne doivent pas
s'affadir vers la conclusion ni se prolonger indéfiniment
comme un mauvais feuilleton TV. Il doit y avoir un
aboutissement digne de ce nom. Essayez de lier les
¢vénements dans I'épisode final. et profitez-en pour faire
de grandes révélations.
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Lieur

Décrire les lieux est trés important dans les
aventures. L'ambiance en dépend. Les histoires dhorreur
se déroulent souvent dans des endroits familiers et siirs.
~ Lorsqu'ils se transforment en lieux terrifiants. la panique
prend le dessus. Kult se déroule dans un environnement
plus dur : les aventures commencent souvent dans des
taudis, des asiles sévéres, des bureaux stériles. des boites
de nuit glaugues ou des grandes usincs abandonnées
. emplies de machines rouillées. De la, les personnages
“peuvent abandonner la réalité de tous les jours, dans
¢ Jaquelle nous nous sentons a l'abri. et aller vers des
mondes qui se situent au-dela des illusions. Vous &tes
* libre, bien sir, d'utiliser un environnement plus rassurant
~ (domeslique par exemple) mais il sera plus difficile de
" combiner une idylle de la classe moyenne des banlicues
avec le monde de ce jeu.

. Déplacer l'action vers l'un de ces différents
" lieux au débul d'un scénario est un moyen assuré
d'alourdir I'atmosphére. Vous n'étes loutefois pas obligé
d'envoyer les personnages a l'autre bout du monde. Une
. méme ville peut vous fournir tous les dépaysements
- nécessaires.

E Le nombre de dctails fournis doit dépendre de
* l'utilisation que vous allez en faire. Si les personnages ne
" font que passer. il n'est pas nécessaire de prendre des
| heures pour en faire un plan précis. Improvisez. Par
. contre, les licux qui doivent rendre une ambiance
angoissante demandent plus de soin. Vous pouvez attirer
I'attention en décrivant de facon appuvée un lieu normal
et paisible. el en y ajoutant des détails troublants comme
des rideaux qui bougent sans le moindre souffle de vent,
des ombres €tranges sc déplacant sur les murs...

Parfois, il est nécessaire de bien dépeindre les
lieux. Si vous voulez que les personnages pénetrent dans
‘une pidce et la fouille, il faut que vous soyez prét i
répondre a toutes leurs questions. Dans le cas d'un raid
ou d'un cambriolage. il est préférable de préparer vos
réponses avec soin.

Lorsque l'on sort de la Réalité, vos descriptions
seules guideront I'imagination des joueurs. Si vous ne
‘donnez. pas une description des allées brumeuses, des
escaliers de secours branlants, et des ruelles humides, ne
vous allendez pas & ce que vos joueurs reconnaissent
Tendroit et agissent en conséquence.

N

Des PNI intéressants peuvenl sauver une
aventure ennuyeuse et faire avancer I'intrigue. Les regles
& suivre sont les mémes que celles des lieux : les
personnages importants doivent Ctre décrits en détail.
‘Les figurants et les extras peuvent éire improvises. Vous
trouverez des PNIJ intéressants. pouvant servir
~d'exemples 4 des PNJ importants, dans le chapitre “Dans
les Téntbres™.

meneur Q]S JSU
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Une personne intéressante a toujours plusieurs
facettes, et les différents aspects de sa personnalité
doivent étre révélés peu a peu lorsque les joueurs la
connaissent mieux el I'ont rencontrée dans des situations
différentes. Un protagoniste de ce type est fascinani car
les Personnages Joueurs ne sont jamais absolum 318
certains de ses réactions. :

campagnes .

Une campagne est une série d'aventus
tournant autour d'un méme théme. Les événemen
qu'elles engendrent peuvent &étre utilisés de mank
dlffCFCl'llL‘s Ils pemem étre de su*np]e@ ci‘mp;tre:s d

atfromer un ennemi Lcmb]e Cela peut se prc"
dgalement comme une suile de petits sceénarii hés ;
fond commun, qui,
campagne.

La premigre forme est plus aisée & utili
le monde de Kult. Tout démarre innocem
joueurs rencontrent des opposants relative
eérer, mais bientdl, ils découvrent
autrement plus dangereux se dissimul
érudiant la menace, ils découvrent qus
d'infiniment plus sinistre et lerrifiant. Ainsi
les guider de simples gangs de jeunes
quartier & des conspirations mondiales insp
forces d'Inferno.

Les parties de la campagne peuvent:
différentes fagons. La plus simple est de créer
histoire continue que les joueurs doive
L'aventure n° 1 leur fournit des informalions
ameénent a l'aventure n°2, dans laquelle on leur
des éléments qui les propulsent dans I'aventure @
ainsi de suite.

Une méthode plus compkxe _mais s
intéressante est 'utilisation de modules. La campa@ ]
un début et une fin wes précis, mais toutes les
aventures peuvent étre joudes dans n'importe qael ord
La campagne prendra la direction choisie par les jolet
IIs recoivent dés 'origine, des informations qui
les mener vers plusieurs épisodes. Celui qu'ilsch
déterminera le déroulement de l'intrigue.

Une campagne & la structure
rigide demande plus d'improvisation.
mais se révele plus satisfaisante pour
les joueurs car ils ont I'impression
d'avoir plus de contréle sur le
scénario.



"It dans cette pitee, ¥ous 'ﬂlcz. decou»nrl une de
nos derni¢res découvertes” dit le Dr Tremens. [
_ouvrit la porte au px,t;t eroupe de ;eum.s
:'-::doctcurs et ils pcncm:rcm un par un dans la
‘piece. Tremens les suivit et prit plat_e face a une
baie vitree qui surplombait une piéce plus grande

; lﬁquelie p]ucleurs pt,rson_nea etalent

_en sortaient et di%pa_r'qu.ncnt sous
ats. Un joystick était fixé sur un bras
ague fauteuil. Ces personnes semblaient
des objers sur des écrans face a eux
de ce joystick,

découvert que la thérapic de l'aversion

mavait €tre atilisée pour enseigner” commenca

Quelques murmures montérent du

_pe dtvant hai, et il continua. "Nous tentons

prendre 3 ces patients comment améliorer

rdination par le simple usage de jeux

I gloussa ct haussa les ep’tuleq "Qui

- pensé qu'ils puissent servir a autre chose

~divertssement?” Les médecins, massés
ant lui, rirent poliment.

choc électrique. Cela leur rappelle le
chec et les oblige a améliorer leur
ance. Nous augmentons le voltage 2
echec. Ainsi, ils ne s'habituent pas aux

pour souligner ces mots, une adolescente
treur. Son corps fréle fur parcouru de
spasmodiquu sous l'effet de la décharge

€. Des larmes inondérent ses joues
le reprit la séquence qu'clle avait ratée
vant. Sous le regard des mdédecins, clle
ra son score et réussit I'épreuve. lls
udirent 'homme qui se tenait devant cux,
il s'inclina légérement. "Merci, merci.
ie vous pouvez le voir, avec ](_ temps,
i scrons cn mesure d'appliquer cette
ode a des applications plus utiles. Peut-
en cas d'échec ~.coL11rt Iit maintenant,
ssons au cas suivant...”" Tremens continua
exposé tout en les menant a la prochaine

Au cours des scenarii. les Personnages Joueurs
ont l'opportunité d'améliorer leurs Compélences el
Caractéristiques. 1l v a, en fait, deux movens pour ce
laire dans Kult ; par 'expérience. ou par 'apprentissage.
que le Personnage ait ét€ créé avec les régles normales
ou simplifices.

Ewperience

Chaque fois qu'un personnage vit une aventure,
il apprend quelque chose. Peut-€tre, a-t-il réussi a utiliser
une Compétence, ou bien a déjouer les plans d'un Licteur
ivre de pouvoir. Ou encore, il a soulevé une lourde barre
de métal qui écrasait le corps d'un ami. Tout ce qu'il a [ait
durant l'aventure, est une chance. par la suile.
d'augmenter ses scores.

A la fin du scénario. le Meneur de jeu décide
d’attribuer aux joueurs. entre un et sept points
d'expérience. Bien entendu. le nombre de points dépend
de la difficulté de l'aventure et de l'interprétation des
joueurs. Le tableau ci-dessous est un exemple pour le
Meneur de Jeu. mais il est bien entendu libre de modifier
les récompenses. Par exemple. il peut doubler les points
st les joueurs ont I'impression gu'ils ne progressent pas
suffisamment.

Le personnage faisait partie de l'aventure
+2 points

L'aventure était difficile
+3 points

étail extrémement difficile et dangereuse
+5 points

L'aventure
Bonus pour bonne interprétation du personnage
+2 points

Pénalile pour mauvaise interprétation du personnage
-2 points




Les Points d'Expérience ne devraient étre
altribués que lorsque l'aventure est achevée. pas apres
chaque partie. S'il s'agit d'une longue campagne, le MJ
peut la diviser cn petites aventures el aliribuer des points
aprés chacune d'elles. Chaque Point d'Expérience peut
étre utilisé pour augmenter un score de Compétence ou
de Caraciéristique d'un point, jusqu'au score de
Caractéristique qui controle la Compétence. Au-dessus,
chaque point supplémentaire colle [rois points. loul
comme lorsque vous décidez d'""acquérir” la Compétence
a la création du personnage.

Les Points dExpérience peuvent ¢galement €tre
“utilisés pour modifier vorre Balance Mentale. Si elle est
négalive, vous pouvez encore la baisser d'un niveau par
Point d'Expérience. ou l'augmenter d'un niveau en
dépensant deux Points d'Expérience. Si votre Balance
Mentale est positive. vous dépenserez un Point
d'Expérience pour l'augmenter dun niveau et deux
~ Points pour la baisser d'un niveau.

Toutefois, il est préférable de ne pas mod
Balance Mentale par des Points d'Expérnience,
que cela ne soit justifié par I'évolution psychologig
personnage.

Les Points d'Expérience doivent avant tow
utilisés pour faire évoluer les Compétences. Touielois:
joueur ne devrait pas augmenter une Compéience
moins que son personnage n'ai réalisé quelge chy
vraiment héroique durant la partie. Bien sir, e ]
de Jeu, et lui seul, a le dernier mot a ce sujet. 1L est logi
de dépenser des Points d'Expérience pour améliorsr
Compétences (et parfois Caraciéristiques) que vous av
utilisées dans I'aventure. mais il faut que cela reste

Les  deux  Caractéristiques. Educiition
Apparence ne peuvent étre augmentees g Seist
cerlaines  conditions.  Pour améligrer
I'Apparence, il laul que quelque :
chose soit arrivé au personnage
(chirurgie esthétique, arrét des
drogues, ou qu'aprés avoir
ressemblé & un clochard durant
des années, il décide enfin de
prendre soin de lui, etc..).




dans une ou deux Compétences, en

ntraine intensivement. Il peut éwudier
un professeur. mais c'est difficile et

nces pon-académiques jusqu'au niveau 12, les
istiques (autres qu'Education) seulement
niveau }5. Au-dela. il n'y a plus que

ntrainer prend du temps. Au bout d'un mois
t ininterrompu (huit heures par jour. cing
aine), on obtient un Point d'Expérience.

Points peuvent étre utilisés comme ceux
ours d'une aventure (voir ci-dessus). La
stion est I'Education, qui ne peut ére
que d'un niveau par année d'étude (détails ci-

r sentrainer. il faut avoir accés i des

s (le Meneur de Jeu décide de ce qui est

selon la Compéience @ améliorer : armes.
sment de gym, ordinateur. etc..).

Le Personnage doit aussi réussir un jet d'Ego
pouvoir apprendre au cours de l'entrainement,
simuler la concentration. la volonté. et I'intérét

aire. S'il ctudie plus dun mois par Point
yepence. ses chances augmentent. Pour chaque

€ supplémentaire d'entrainement, il peut oter
int de votre jet dEgo. Si le Meneur de Jeu le
de; il peut considérer que la Compétence du

Etudier et s'entraimer n'est pas gratuit. Si le
personnage s'entraine seul. il doit seulement
paver selon son niveau de vie. S'il engage

un professeur, le colit grimpe. Les
Meneurs de Jeu consciencieux

voudront appliquer les colts réels,

Aller dans une bonne salle de gym

gfesseur cing jours par
eyient cher. Si ce sont des

RULT

cours particuliers, cela devient hors de prix. Si le
Personnage s'entraine dans le cadre de I'université par
exemple, le coiit est moins élevé. Dans certains pays,
I'entrainement est gratuit (mais il faut étre accepté, ce qui
n'est pas évident vu le nombre de candidats étudiants).

Nous avons fait une estimation du colt de base
par mois d'entrainement a 380 Euros par mois. Il faut y
ajouter les suppléments suivant le niveau de Compétence
existant :

Coiit

+105 Euros
+215 Euros
+320 Euros
+850 Euros

Niveau actuel

1-5
6-9
10-12
13-15

Entrainement
- special pour les
Caracleristiques

Voici quelques suggestions pour le Mencur de
Jeu, concernant les entrainements nécessaires pour
augmenter les Caraciéristiques.

Agilité : Danse, gymnastique, entrainement en salle,
certains sports comme l'escrime, le badminton...etc..

Force : Probablement la Caraciéristique qui se préte le
micux 2 l'entrainement. Lever des poids. faire des
pompes. ete...le meilleur endroit est la salle de gvm

classique avec lous ses appareils.

Constitution : Course, bicyclette. natation. ou ski de
fond. Un coureur de marathon, par exemple, pratique un
entrainement augmentant la Constitution.

Apparence : Ne peut pas ére augmentée avec
l'entrainement. Toutelois son entretien exige des soins
quoetidiens et une bonne hygieéne de vie (avec un peu de
sport donc). L'Apparence peut par contre descendre de
fagcon temporaire (ex. : vous sortez des égoults...).

Ego : L'entrainement s'occupe de votre mémoire. de
votre intelligence et de votre volonté. La philosophie. la
logique et les mathématiques forment 'Ego. Ainsi que la
méditation. la priére. le jelne et le yoga.
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Perception : C'est parfois quelque chose que vous
pouvez développer en vous entrainant intensivement.
Les chasseurs, les ornithologues, les aiguilleurs aériens
affitent consciencieusement leur Perception. Dans le
cadre du jeu, cette Caractéristique peut étre augmentée
en pratiquant des Compétences qui l'utilisent.

Charisme : Difficile 4 entrainer car cela dépend de la

mentalité de la personne. Une école peut apprendre les
. bonnes maniéres, mais vous rendra difficilement
" charismatique. 11 est possible d'acquérir plus de
confiance en vous (grice a la psychanalyse. méditation,
- pricre), et donc d'augmenter votre Charisme. Le Meneur
¢ de Jeu en décide encore.

- Education : Peut ére améliorée uniquement par
& I'étude. Dans Kult, c'est li€ au nombre d'années passées &
étudier. Une année ininterrompue a travailler sur un sujet
donné d'un niveau plus €levé, augmente le votre d'un
| niveau. jusqud 135. Au-deld, chaque niveau exige deux
ans d'étude.

Poinis d Heroisme

Les héros sont répuiés avoir une capacité de
survie extraordinaire dans des situations terrifiantes. Les
livres et les films en regorgent. Tls réussissent a sortir de
la voiture en flammes juste avant quelle n'explose,
* décident de tourner la 1&te au moment méme ou le tireur
& embusqué les vise. ou réussissent a s'enfuir malgré leurs
blessures lorsque le terroriste vide son chargeur. Les
héros meurent héroiquement et de préférence au bon
moment. Pas question d'étre atteint par unc balle perdue
ou d’avoir un accident stupide.

Dans Kult, tous les Personnages Joueurs sont
censés étre des héros. Pour leur donner une chance de
survivre dans cet environnement hostile et dur (donc
pour qu'ils puissent mourir lorsque le Destin les
rappelera). on leur attribue des Points d'Héroisme (PH).

A la création d'un personnage, il ou elle recoit
dix Points d'Héroisme. Plus tard. des Points
supplémentaires sont attribués aprés chaque aventure.
Leur nombre dépend de la conduite brave et héroique des
Personnages. Les héros recoivent des Points d'Héroisme,
logique. non ? Le tableau ci-dessous est sculement un
guide pour le Meneur de Jeu lorsqu'il attribuera ces
Points :

mGDGUl” Q]G JE}U

Le personnage a survécu a I'aventure
1PH

Le personnage a été courageux et compétent

Pour chaque acte d'héroisme*
2 PH

* Sauver des enfants dans un immeuble en 1
risquer sa vie pour le bien des autres, etc... .

Comment utiliser les Points d'Héroisme ? Tres
simple. Ils sont dépensés pour rehausser un effet
contrer un opposant, Pour chaque Point dépensé, vat
résultat augmente d'un ou celui de votre opposant
diminué d'un. Les Points peuvent étre dépensés ava
apres le jet de dé. Il est important de remarquer q

Ainsi. le personnage peut diminuer |
SOIN ennemi pour pouvoir survivre i ce qui aurait pu---
un coup [latal, ou augmenter son propre SCD i
réussir a4 sauter au-dessus d'un ravin, \Aggnpe
rocher et éviter une mort minable.

Les Points d'Héroisme peuvent égal
utilisés pour augmenter les chances de réu
Caractéristique. Chaque Point fait baisser
difficulté. :

Lorsqu'un Point a éé utilisé, €
est soustrait du total, et si le joueur dej
Points, il lui faudra atiendre la fin de ' avelﬂm‘&
oblenir d'autres.

Aucun personnage ne peut avoir pliss
Points d'Héroisme. Donc, au-dela, ils ne comp
[l est impossible d'obtenir plus d'aide de |
Puissances.



"la voiture derriére nous se rapprochait, les
phares __grossissaiiént' dans le rétroviscur.
Jentendis le crépitement d'une rafale de
mm: ‘]lLuSC.. lnstmctn’cment sous l'effet de

¢ me pcnchar: <l avant alors que

sent face i nos puursur\ ants.

: les 1" burla Tommy en se penchanr
nétre au moment ou la Mercedes, face a
arrait en trombe. ['ai accélére, leurs
avenglaient. Un des hommes se pencha
€, nous visa avec sa mitrailleuse. Je

4 cot¢ de nous avant qu'ils aient pu
weau. Tommy se rassit.

101 un peu et conduis ! lls seront de retour

elques secondes”.

“devint alors plus qu'étrange. Le pare-brise
t 2 vibrer et a crisser. Soudain il it a
s'il n'avait

Al comme I"LCUI_.

is été brisé.

comime

e alors !" Je regardais Tommy qui me

bondit par un grand sourire. "Ca a marché"

enchanté. Je mourrais d'envie d'obtenir

de plus amples explications mais au méme

- moment, des phares apparurent dans le
rétroviseur."lls reviennent".
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" Tiens bon. Quoi qu'il arrive, conduis et fais ce
< |
que je te dis" fit Tommy.

Je jetais un coup d'oeil sur la vitesse, mais le
tableau de bord m'était soudain értranger. 1l v
avait un indicateur d'altitude. Je sentis les pédales
changer sous mes pieds, mais alors qu'elles se
formaient, je compris, je ne sais comment, a quol
clles servaient. Le capot de la Saab s'allongea et
l'intéricur de la voiture devint plus érroit. Et

c'érait 'oeuvre de Tommy...

La Mercedes se rapprochait.

|[n

"Ok, Kevin, on décolle

Je tirais sur le volant et la Saab <'éleva au-dessus
de l'autoroute. Des ailes avaient jailli de dessous
les portes, et le coffre avait un empennage. Cela
semblait impossible et pourtant, nous volions.
"Comment as-tu pu faire tout ¢a, Tommy 2"

"Nous pouvons fairc cc que nous voulons,
Kevin. Ce n'est qu'un réve."

Jlavais déja des livres expliquant que nous
pouvions de manicre consciente modifier nos
réves. Mais jamais je n'avais fait un songe pareil.
Cela ressemblait en tout point a la vie réelle.
Nous glissions le long d'une colline, mais soudain
le paysage rural disparut. A sa place, dans les
ténébres s'érendait une immense cité sous un ciel
bas, seulement éclairé par le scintillement des
¢elairs de chaleur.

gémit Tommy"Eux aussi ont fait
1s ont

"(Oh mon Dicu"
des modifications.

Metropolis."

nous menés  vers

Je murmurais comme un mantra."Ce n'est qu'un
réve,...quun reve..."




Les héros de Kult sont souillés par les Ténebres.
Un événement dans leur passé (hérité de leurs ancétres,
ou remontant a un confact traumatisant avec les
puissances des Ténzbres) a ouvert un passage aux forces
de la foliec et de la destruction. Un tel événement
constitue une partie de l'identité du personnage. Clest
gealement la clé de nombreux Désavantages. Ce Secret
peut éure utilisé par le Meneur de jeu pour créer des
aventures ¢t des rebondissements dans un scénario. I
peut remonter i la surface et hanter le Personnage Joueur
telle une malédiction. des parents que l'on croyail morts
depuis longtemps. des tiches a accomplir. des crimes
qu'il faut expier.

De ces souvenirs enfouis au plus profond de
Jeur étre. découlent les défauts des
personnages. Ils nous ¢clairent sur leurs phobies. leurs
réactions face & des situations bien particulieres. Au lieu
d'affirmer simplement “je ne peux pas supporter la vue
du sang” sans aucune explication. le Secret permet
d'ajouter un historique a la réaction : "Lorsque j'avais
“sept ans. je suis descendu a la cave, chercher un objet.
‘Mon beau-pére, qui régulicrement me battail. est
descendu peu aprés. I'ai eu peur de lui, je me suis donc
‘caché. I a tracé un penlagramme sur le sol et a invoque
quelque chose. un horrible, unc créature
~indescriptible. Ensuite. il 2 appelé ma mere. Aussitot, la
“chose™ I'a attrapée et dépecée. sous mes veux. Depuis
des annces. i'u\-'aiu refoulé cette histoire : je ne pouvais
pas y croire, je pensais quec ¢’ était un horrible cauchemar.
Les journeaux disaient qu'un tueur sadique s'était acharné
sur elle. Pourtant ... Depuis cette époque, la vue du sang
- me donne des nausées, des vertiges ..."

{Désavantages)

clre

Tous les personnages dont la Balance Mentale
“est négative doivent absolument posséder un Sombre
Secret. Quelque chose a fait €clore les Ténebres au cocur

mShSUI'

5]

de leur ame. Ceux qui ont une Balance Mentale Positive
peuvent aussi cacher des Sombres Secrets. A vous,
Meneur de Jeu de décider. :

Vous pouvez inventer des Sombres Seercts 4
volre cru, qui iront micux avec le passé du personnage
avec le type d'aventure prévue. Vous lrouverez &
dessous quelques suggestions et exemples poue
votre inspiration. -

Sélectionnez avec le joueur (ou laissez-l
choisir scul) un secret qui correspond a I'Archétype, et
peut avoir une relation avec les Désavantages. Dans le
deseriptions des Archétypes (dans "Rumeurs” le Livi
du Joueur), nous avons inclus des suggestions sur le'i /pe
de Secret qui peut convenir 4 a,haque '\1Lhel\*pe ets
Désavantages pouvant en découler. Le Secie
egalement €lre la source d' Avantages comme .
i la Magie, ou Sixiéme Sens.

Le Meneur de Jeu décide quels pé
Sombres Secrets sont acceptables dans sa
Kult a pour sujet des Héros qui combattent les
a la fois en eux-mémes et dans leur m
personnages ne devraient pas étre trop destrue
avoir trop de crimes abominables sur la conscienee:
telles personnes sont trés difficiles a jo
d'expérience peuvent perturber gravement le cougs
|]:ll11L C'est particulierement important si \nu
]ElII'I.L‘\ ]f}l]LLIlH dans votre "I(}UPL

Décidez de ce qui a pu provoquer l'existenc
ce Secret et intégrez-le @ l'historique du personn
Rien ne vous empéche d'introduire plus d'un Suc ct, .
cela reste plausible et jouable.

Plusieurs exemples de Sombres ¢
expliqués ci-dessous sont ligs aux expériences Oceu
Dans ce cas, cela signifie que le personnage a eu-
contact avec des forces surnaturclles avant le debu
jeu. Si le Meneur de Jeu exige que les persof
plus ordimaires et "innocents”, il lui suf
l'utilisation de tels Secrets. Dans ce cas. le'jote
peut choisir les Secrets suivants : Secret! 5
Familial. Connaissances Interdites,
Responsable d'expériences mcdicales.
Victime dexpériences médicales,
Criminel, Victime d'un crime. et
Dément.



arry est maudite. Le fils ainé est condamné

frére cadet. Les membres de la famille n'en

! s n'osent méme pas 'admettre, mais ils

au courant de la malédiction. Harry avait huit

naissance de son frére Simon. Lorsque celui-ci

elques mois. Harry fit envoyé en pension i

arents prétendirent que ce n'était que pour

dans la meilleure €cole. mais Harry sentit que

o lien avec son frére. Lorsqu'il revenait durant

ances, il €1ait surveillé de trés pres. surtout lorsque

e etait présent. Il commenga 2 lui en vouloir de

lus. et se mit a le taquiner et a l'effraver. Un

fatal, alors qu'Harry atteignait ses douze ans,

a seul & la maison avec son frére. 1l 'attira

et I'y enferma. La famille ne revint que

plus tard. se mit a la recherche de I'enfant et

gravement mordu par des rats. Il avait perdu

© sang et mourut dans les heures qui

famille garda le silence sur cette affaire et

parla plus ni de I'accident ni de Simon. Mais

it vivement l'accusation muette de meurtre

‘fepugne toujours de rendre visite i ses parents. II

pourtant pas aux malédictions mais il paniqua

on premier fils vint au monde. Et lorsque sa

oulut un second enfant. il ne put le supporter et
e divorce.

Sous Sombres Secrets, sur la leuille de
nnage., on peut inscrire: "Malédiction”. Les
s seront consignés sur une feuille de papier a part.

On peut noter également la date de naissance de
fmon et celle de sa mort qui ont activé la

19 Avril 1961 Rouen, Hopital
Général : Naissance du [rére
d'Harry, Simon.

Malédiction activée

21 Aoiit 1961 Paris : Harry
est envoye comme pensionnaire
dans une école.

l]' Avril 1965 Rouen. Maison
gailiale : le frére d'Harry
ﬁ}:&lﬂrmudunellemem
ediction accomplie

KULT
Sombores Secrets

- Connaissances interdites

- Criminel

- Dément

- Déraciné

-Elu

- Expérience occulte

- Expérience surnaturelle

- Héritier

- Malédiction

- Pacte avec les Ténébres

- Possédé et/ou hanté

- Protecteur

- Responsable d'expériences médicales
- Secret familial

- Surveillé

- Victime d'un crime

- Victime d'expériences médicales

Connaissances interdites

"Lorsque j'atteignis l‘lgL adulte, je me dis que les
fragments de souvenirs de mon enfance n'éraient que
des fantasmes ;
vint voir mon pére et lul offrit des cartes 2 jouer aux

la femme magnifique qui, un jour,

couleurs chatovantes sur lesquelles les images

bougeaient ct parlaient ; les hommes
tatoués et aux armes c¢tranges qui se cachaient dans
notre cave ; la puanteur de cette chose inconcevable
qui apparaissait dans le bureau de mon pére ct reste
un souvenir flou. Lorsque jutlisais tout ceci dans mes

romans, je croyais qu'il s'agissait d'é¢lucubrations ct de

aux visages

réveries d'enfant. Mais quand les hommes tatoués
apparurent, qu'une carte sur laquelle le visage animé
de mon pére des
avertissements, alors seulement, je réalisais que tout

ceci était réel.”

décédé me murmurait

Le personnage a cu connaissance d'un savoir
qu'il était cense€ ignorer. Cela peut avoir un lien avec une
SOCIELE secrlle. ou méme un etre surnaturel. Peut-étre,
méme sans le réaliser, vous avez pu apprendre le secret
de l'immortalit€é ou comment ouvrir les portes du
surmonde.

[l n'est pas obligatoire que les connaissances en
question soient d'origine oceulte. Cela peut étre un secret
militaire, politique, ou appartenant 4 une organisation
criminelle. A cause de ces connaissances, des ennemis
poursuivent le personnage.

Désavantages : Dépression. Trompe-la-Mort, Ennemi
mortel, Serment de vengeance. Phobies: sang/mort/
obscurilé/événements occultes/étres surnaturels, Blocage
Mental, Paranoiaque, Persécuté, Cauchemars. Toxicomane,
Malchanccux, Rationaliste. Compulsion.
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Criminel

"le dissimulais la hache sous mon manteau et je
frappais a la porte de la vieille dame. Elle ne fit que
l'entrouvrir et jeta un coup d'oeil interrogateur au-
. dchors. Elle était trés méfiante et je dus la baratiner
pour qu'clle me laisse entrer. Elle me demanda ce que
je voulais mettre en gage, et, sans un mot, je lui tendis

le faux paquet fait de vicux journaux. Pendant qu'elle
bataillait avec les ficelles, je sorts ma hache et la
frappa violemment derricre la téte. Elle s'écroula dans
une mare de sang, le crine éclatc comme un fruir
poutti. Je réprimais un haut-le-coeur et comme dans

un réve, je me saisis des clés et me dirigeals vers le
i "
coffre.

A un moment de sa vie, siirement lorsqu'il était
jeune, le personnage a €té tenté de commettre ou de
prendre part & un crime horrible comme un meurire, un
i0l, ou un passage a tabac. Il est aujourd'hui tourmenté
par sa conscience. Cela peut aussi &tre le souvenir d'un
‘acte moins grave, mais votre imagination a amplifi€ les
faits. Il pense avoir blessé quelqu'un, et il se sent toujours
“coupable.
‘Désavantages : Dépression. Mauvaise réputation.
rompe-la-Mort, Phobies: claustrophobie/mort/foule/
‘policiers, Blocage Mental. Paranoiaque. Recherché,
‘Menteur compulsif, Cauchemars, Toxicomane, Malchanceux.
chizophréne. Compulsion

Dément

'Te me plaquais contre le mur capitonné. Mes mains
taient liées et j'étais sar qu'ils allaient me tuer. Un
raquement provenant d'un coin, me fit me retourner.
¢ mur gonfla puis s'ouvrit comme un fruit mar pour
aisser apparaitre un étre au sourire dément, aux yeux
tncelants et moqueurs. Je hurlais a
t tout devint noir. A mon réveil, j'érais attaché sur
ne table.
Benny."

pleins poumons

"Je ne sais pas ce que je vais faire de vous,
répéta le médecin.

Le personnage est atteint d'une maladie mentale
i a vécu avec quelqu’un qui €rait dément. Si c'est lui qui
ftait dément. il se peut quil fasse une rechute. Le fait
'avoir été proche d'un malade mental peurt avoir causé le
développement d'une névrose. Il est possible que le
‘désordre mental soil lié & des expériences occultes ou
urnaturelles.

Désavantages : Dépression, Trompe-la-Mort, Phobies:
tout est disponible. Blocage Mental, Paranofaque, Hanté.
Manie, Cauchemars, Toxicomane, Schizophréne. Névrose
~sexuelle, Compulsion.

meneur C]E} JSU

ks \I,

Déraciné

"Aussi loin que je peux m'en souvenir, nous avons
toujours passé notre temps a déménager, ne restant:
pas plus d'un mois au méme endroit. Tout le monde
nous regarde avec suspicion ou nous traitc com
des criminels. J'en ai souvent demandé la rais
mon pére. Mais il ne répondait pas franchem
Quelques fois, nous devions partir précipitaimn
Cela devait avolr un lien avec les exj
nocturnes de mon pere. Un jour, des hommes
vinrent s'emparer de lui; Maman pleura beaucouy
nous ne le revimes jamais. Par la suite, les chose
calmerent un peu, mais assez rapidement, il ne
fallut déménager a nouveau.” :

Quelque chose dans le passé de la f
personnage les a foreés a déménager sans

punition pour des crimes horribles. Le perso
appartient peut-€tre a une minorité religicuse pgr-séc
Desrwmrmgeu ; \4au\fa|se reputanon. Enneml

occultes,
Paranoiaque,
malchanceux;

solitude/étran gers:’e» énements
Persécuté, Blocage Mental,
Cauchemars, Toxicomane,
sexuelle.

Elu

"Mes cauchemars ont toujours €t€ un pe
lls évoquaient des nuits de pleine lung, ¢
dansant nus autour d'un autel de pi{:rr{:" jcm
devant l'autel, un coutean aiguisé a la
dague avee laquelle je vais découper la p{J
jeune enfant allongé sur 'autel, pour en ext
cocur. l.es d*macm’a pﬂ]mndlc_nr un nem. u_ i
"Baqgnarat, Bagnarat le No:r :
psvchologues ne verraient 1a que les S‘I"EBPEQH]E

connais }_‘)Aq

névrosc causée par unc enfance cat_hullqu' 1
répressive, el ?:
ensuite, j'ai requ des lettres signées avee du san
nuit baignée de lune, j'apercu des silthouettes dansa
devant chez mol. Je me ruais a l'extérieur pe
patler mais ils n'éraient plus la. Tout d.ibiit‘ff"
pcmc que mon imagination me jouait deg
f'ai ensuite repéré l'empreinte de leurs hed
dague familiere, abandonnée la1 dan% 1 hcg

nourrie de S}-mbnhsmc 5

Le personnage a €té€ choisi
pour étre le chef d'une secte ou sa
victime par un culte ou des
dieux. Ils viendront le chercher
quand le moment sera venu, :



Peut-étre a-t-il €€ pris au hasard. ou ses parents étaient
membre d'un culte, et 'ont €levé dans ce but.

Désavantages : Malédiction. Blocage Mental, Hanté,
sécuté, Cauchemars, Toxicomane, Schizophréne.
I __scxuc]]e‘ Dépression, Phobies : sang/animaux/

Hmrtffou]es.}sues sacres/obscurité/pleine lune.

ne se mette a vibrer et que la picce se
=dc tcne.l)rc*; surnaturelles qui avalaient toute
“nc vis pas Jonathan mourir mais je

rier Seudain, du sang chaud éclaboussa

_ agc l.{)nquL I'obscurité s¢ dissipa, il ne restait
3ang et des Lntr.nl[ﬂ sur le c.(;} \u centre du

~ Le personnage a participé ou a ét€ le témoin de
es occultes. 11 peut s'agir d'invocation de démons,
ifices rituels, d'ouverture de portails vers d'autres

ou de rites transformant un étre humain en

pour l'occultisme.

fages : Dépression. Trompe-la-Mort. Phobie:
laustrophobie. animaux. mort, obscurité,
ts occultes. étres surnaturels, Blocage Mental.
we, Hanté. Recherché. Cauchemars,

eérience surnaturelle

rsque les équipes de secours sont arrivées,
tais 'unique survivant. Un pité entier de
sons avait €té dévasté, les meubles fracassés,
portes pulvérisées. Je me recroquevillais tout

au fond du placard. serrant trés fort mon ours en
peluche. Les autres s'étaient volatilisés. 346
personnes avaient disparu sans laisser la
moindre trace. Je fredonnais une comptine en
fixant obstinément le sol. C'est du moins

ce que l'on m'a raconté plus tard.

Moi, je ne me souviens de rien."

Le personnage a €té témoin
efglie chose qui ne convient
Mi&b@ humain. Un événement
¢ ®n contradiction avec le
fClassique de la réalité.

RULT

Il a peut-éire disparu pendant plusieurs jours
durant son enfance. et on l'a retrouvé nu dans une
clairiére, un étrange sourire aux levres. Ou bien, sa ville
a ¢té¢ soudainement vidée de toute sa population, et il a
été le seul a avorr €€ retrouvé par les équipes de
sauvetage. Sa famille a peut-étre disparue. ¢té dévorcée
par des étres surnaturels. mise en picces par des démons
ou avalée par la terre. vous laissant 4 jamais seul.

Désavantages : Dépression. Trompe-la-Mort, Phobies:
sang / claustrophobie/ animaux / mort / obscurité/
événements occulles / &tres surnaturels, Blocage Mental,
Paranoiaque. Hanté, Recherché, Cauchemars.
Toxicomane. Malchanceux, Rationaliste, Schizophréne,
Névrose sexuelle, Compulsion.

Heritier

"La lettre venant de France m'apprenait que j'avais
des parents €loignés. Ni moi, ni mes parents n'en
avions jamais entendu patler. Toutefois, apres avoir
consulté le registre de la paroisse, nous avons trouvé
quelqu'un qui pourrait avoir eu un lien avec notre
famille.
chose. Nous fames encore plus surpris lorsque nous

Ce parent a disparu en me laissant quelque

vimes atrivet une petite figurine d'ébene représentant
un homme trés aux
acérées. Nous nous sommes sentds immeédiatement
mal a I'aise. Fit pew aprés les cauchemars commencérent.
Ainsi que les cambriolages. Puis nous recumes la
qui
désirions

musclé aux crocs et oriftes

visire d'hommes vétus de costumes

N ous

ardemment nous dél)arra.\'}acr d'clle, pourtant nous ne

noirs

voulaient acheter la  figurine.
pouvions nous v résoudre, et nous refusames de la
vendre. lls nous menacérent er nous promirent que

nous regretterions rapidement notre refus.”

<

Le personnage a recu un objet éfrange en
héritage. venant dun parent éloigné ou parfaitement
inconnu. Il est fasciné par I'objet en question et refuse de
s'en séparer. Des représentants d'agences douteuses se
présentent pour en faire l'acquisition. ou le lui dérober.
Cet ohjet est d'origine occulte. chargé d'énergie magique.
Des effets secondaires peuvent affecter le personnage ou
parfois le protéger.

Désavantages : Malédiction.
hanté, Persécuté, Cauchemars,
Toxicomane, Rationaliste

Paranoiaque. Cupide.
Phobies: étrangers,

Malédiction

"C'est exactement ce qu'll vous faut”, dir le
propri¢taire de la boutque dans un francais
approximatif, tout en me tendant la casserte. C'était
une cassette tout a fair ordinaire qui portait une
¢dguette couverte de caractéres assez semblables 4 des
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chez moil, et
s sourds en fond. Je ne

d'entrée
Bertrand
sus informer de la

Soudain, la sonne
(Z'était la pc ; ns
“mort de votre femme." Elle ay uté sous une rame
-de métro. Suicide. Et cela ne faisait que commerncer.
T.ouise mourut peu apres. Puis Patr Je m'enfuis
is, d r, mais je pris la
irs ct les accidents

Hoin de mes amis, de mon fox
avec moi. |e 'écoute

nultiplient autour de moi. S

Le personnage ou sa
quelque terrible malédiction. Son [ils ainé a peut-étre
vendu son dAme au diable. Son plus jeune fils est peul-
sans qu'il le sache. destiné a tuer son pere. Le
nage peul souffrir d'une malédiction personnelle
ou étre la victime d'une malédiction familiale. Sa vie
peut n'étre qu'une longue fuite pour v échapper.

. Trompe-la-mort. Ph

mort/exp

Paranoi

compulsif, Malchanceux, S
Compulsions

Pacte avec les Ténebres

"1 ne me it que peu de temps.

signes sur le sol, les murs et le plﬂf{md[’«_f.

de cr:

n. Tour l'appar
fins c: eres hél x ¢t cyrillign
aussi sinueux que des serpents sur
la peinture. L'ivrogne crait encore
' i Je balayais d'un
: doute

ait ma derniére chance.

alent me chercher et
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5 > rythmés sur le toit ;sﬂm_, les ‘tromper. Je
tranchms I ;ugula:lrc de ma vimme d'un coup de
boierot ouvtit les yeux sous

ueie,ucs secondes avant qu'un

- son tcgard a 3.3.ma.15. Jc retins

diction, Blocage Mental, Paranoiaque. Cupide,
t¢. Persécuté, Menteur Compulsif. Toxicomane,
ceux. Schizophréne, Névrose sexuelle, Egoiste,

ent de Soho. Dés la premiére nuit, je
comme une tension, une présence
dans la piéce. Je me suis téveillé, allongé

2 part le lit, avaient €t€ mis en pieces. Une
ait, je découvris sur mon torse et mes bras de
traces de gn'ft‘es. Je commencais a étre

Le personnage a été la victime d'un démon ou
d'un esprit qui a pu le posséder (pris le conurdle de
son corps). ou le pourchasse et le hante partout

ol il va.

Désavaniages : Dépression, Trompe-
la-Mort, Phobies: claustrophobie/
réves/mort/obscurité/événements
GCLUI;eymlltude;’etrn surnaturel.

lentdl Pdr.mmdqub.

KULT

Protecteur

"Enfin, ma curiosité allait értre assouvie. DPére
m'amena au grenier et me montra ce qu'll dissimulait
dans la grande malle. Je fus émerveillé par la longue et
splendide épée qui scintllait légerement dans la faible
lumiére qui filtrait. Ensuite il me fit jurer de protéger
cette épée de ma vic. Je ne pourrais la laisser qu'au
Corbeau Noir s'il revenait. Je demandats comment je
le reconnaitrais. Pére sourit et me dit que je saurais le
reconnaitre. Ce furent les derniers mots que j'entendis
de sa bouche. Le jour suivant, il fut tué par deux
cambtioleurs qui tentaient de s'introduire dans le
grenier. Soudain animé d'une force et d'une adresse
toutes nouvelles, je tuais les deux .. choses avec
I'épée. Je ne peux les décrire mieux que par ces mots.
Je démissionnais ensuite de mon travail et 16 partis
pour San Francisco, amenant I'épée avec moi.'

Le personnage a €té choisi comme gardien d'un
objet important pour une période de temps indéterminée.
A ce moment-la, son propricétaire Iégitime le réclamera
ou bien le personnage devra l'utiliser pour accomplir
quelque haut fait. La tiche de gardien a pu étre transmise
en héritage, et peut-étre devra-t-il se choisir, un jour, un
successeur.

Désavantages : Fanatisme. Malédiction, Blocage Mental,
Paranofaque, Persécuté. Recherché, Cauchemars,
Toxicomane, Névrose sexuelle. Phobies : éirangers

Responsable d'expérimentations
médicales

"T.es précédentes expériences ont été gachées par
divers imprévus. L'un des volontaires a arraché les
¢lectrodes et frappé les murs des poings et de la téte
jusqu'au sang. J'aurais du réaliser le danger avant qu'll
ne soit trop tard. ]'avais payé un érudiant pour le
droguer 2 la pranaglandine. 11 a dormi profondément
durant deux heures, puis son électrocardiogramme
s'est emballé. J'ai pensé qu'lil s'agissait d'une
hémorragic cérébrale ct jc me suls précipité dans la
picce. 11 mais son corps €tait
déformé et recroquevillé comme un cadavre. Sa peau
avait pris une teinte verdatre tachetée de noir. J'ai
interrompu  définitivement l'expérience. Ie

n'était  pas mort,

jeune
homme n'est jamais sorti du coma, et est mort dans
les semaines qui ont suivi. Mais depuis, il revient dans
mes reves.”

Au nom de la science, le personnage a pratiqué
quelques expériences médicales douteuses en méedecine,
psychologie. ou tout autre champ de recherche. II est
constamment harcel€ par sa conscience a cause des gens
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qu'il a contribug a blesser, rendre infirmes, ou assassiné.
11 peut aussi étre persécuté par des gens el leur famille,
* dont il adétruit la vie.

Désavantages : Dépression, Mauvaise réputation.
Trompe-la-Mort, Phobies: mort/cobaye/sons/technologie
modermne/obscurité/hopitaux/sommeil, Blocage Mental,
Paranoiaque, Persécuté. Cauchemars. Toxicomane,
Malchanceux. Schizophréne. Rationaliste, Compulsion:
propreté/diligence.

Secret familial

"Lorsque j'al commencé a aller a I'école, j'ai réalis¢
ue quelque chose ne tournait pas rond. Aucun de
mes camarades n'allait au cimetiére avec ses grands-
parents les nuits de pleine lune. Ils n'avaient jamais vu
de cadavre fraichement exhumé, ni de membres
découpés a la scic et ramenés dans la cuisine de la
aison. Aucunc autre grand-mere ne possédait une
hache de cuivre suspendue au-dessus du fourncau
pour découper la viande. Ils n'avaient jamais
murmuré des formules secrétes er arraché la chair des
s de leurs dents. Lorsque j'v fis allusion, ils me
regardérent comme si j'érais fou. Alors je me tus,
pensant que routes les Familles avaient de tels secrets
ais n'en parlaient jamais."

Dans la famille du personnage. il y a des secrets
bien gardés, auxquels il a €€ initié des sa plus tendre
nfance. Ce sont peut-étre des cannibales, ou des
dorateurs de dieux maléfiques. perpétrant des sacrifices
d'animaux dans la cave.

ésavantages : Dépressif, Mauvaise réputation.
[rompe-la-Mort. Phobies: sang/animaux/cadavres/
feux/obscurité/événements occultes/étres surnaturels/
ndroits souterrains, Compulsion, Paranoiaque, Cauchemars,
oxicomane, Menteur compulsif. Schizophréne,
Rationaliste. Névrose sexuelle, Blocage mental.

Surveille

"Tout commenca le jour ou Scott mourut. Il avait
travaillé jour et nuit sur ce scoop fabuleux qui devait
hai rapporter le prix Pulitzer. La derniére fois que je le
is, il ne me pm'l'i quc des preuves et des nouvelles
surprenantes qu'il avait découvertes. Bien sar, il ne me
dit rien de spécifique, pour protéger ses sources. On
le retrouva mort dans son labo photo, noyé dans un
bac de produit a développer. Ce qu'il avait découvert
était sans doutc assez dangereux. Peu aprés sa mort,
les appels téléphonique commencérent, des chuchotements
qui exigeaicnt que je révéle ce que je savais. Je recus
des lettres provenant des quatre coins du globe, me

meneur C]E) J@U

D

menagant du pire si je ne tenais pas ma langue. Des-
personnages mystéricux me suivaient a la tombée de
la nuit. J'avais l'impression que ma maison érait
également surveillée. Je ne sais que faire car je n'ai pas
la moindre idée de ce que Scott avait récllement
découvert mais je suis conscient que ma vi€ esten
danger.”

Quelqu'un de proche du personnage a effectue
des recherches sur des secrets occultes ou no :
a mis le doigt sur la vérité, il a disparu ou a €€ 1ué.
cache peut-étre ou a été kidnappé. Depuis sa mort
disparition. des étrangers mysiérieux ont commen

qu'il doit revc,ltr ou taire. 1 y a ‘;urum.n( plus d'
faction parmi vos pouraundms et le seul fzut de e
vie est un jeu dangereux.” :

Désavantages : Dépressif, Serment de venge
Phobies : solitude/foule/étrangers, Blocage N
Persécuté, Menteur compulsif, Cauchemars; Toxice
Malchanceux, Rationaliste, Compulsion, Paranerv

Victime d'un crime

"Keith et Kevin avaient toujours été cruels
Ils éraient jumeaux, mes demi-fréres aing
¢taient aussi différents de moi qu'ils po
Aussi petits alors que je suis élancée; aus
ie suis blonde. Certains de mes souve
douloureux quc d'autres coi‘nrhc_'

lorsqu'ils tucrent mon chien Sparky et mi
tranchée dans mon lit. Ou bien la
m'attachérent dans l'étable et me frapperen
cravache. Healement, lorsqu'ils me force
regarder éventrer notre chatte qui attendait de
L]lc saigna a mort et ils m'enfermérént dar

l'aida a s'évader ct je n'al plus jamais entend:
d'eux depuis Mais je sais qu'ils rodent quelqus

Le personnage a éié la vietim
horrible ou été forcé a participer a des
écoeurants ou o des actes qui l'ont
marqué a vie. Cela peut étre un viol,”
une agression violente, ou de
graves humiliations. 1l n'a jamais
0s€ en parler a personne,




Désavantages : Dépression, Trompe-la-Mort, Serment
de vengeance, Phobies: sang/claustrophobie /fanimaux/
"mortﬂeufbrultﬁftechnologk modernefobscurité/ personnes
du. sexe D]Jpﬁbt‘: Blocage Mental, Paranoiaque,

Menteur compuisn Tom.omanc._

-s@)i.wicns d'avoir subi une prise de sang, puis
Tant de tests et de prélevements. Maman

t mes createurs. A\ l'adolc‘sr.cnc(:, je cumpris que
ais pas tour 3 fait humain, que quelque chose

£ Mes
actiles et ‘mes crocs acérés n'étaient pas humains.
quc i'étaj‘; un

muscles vigoureux, mes griffes

"échcc" ct l|‘? uqm\trcnl dt:

[l peut étre
t le résultat d'une manipulation génétique
ubl ses p(m,nlx Il lm I.Jut L\plnn_r 50N passé pour

: Déprc.\hi(m. Mauvaise réputation,
Ennemi mortel. Phobies: sang /

Névrose bexuellc,

e crépuscule ressembhait a une

ouverte et infectée : rouge et jaune, .‘ﬂlf‘?lm_ I

nuages menacaicnt, mais, jusque la, la pluie annoncée
n'était pas tombée. Seule une brise humide et chaude
caressait la ville de son souffle moite et désagréable.
Gerger baissa les veux vers la rue qui s'éralait juste en
dessous ¢t cut malaise. Ta chaleur et
l'oppression causée par l'orage imminent agacaient
son esprit et lul tordaient les tripes. Ses cheveux
ge comme

une multitude de petits foucts. Ses Iévres se tordirent

coOmimme un

volaient dans l1a brise et lui cinglaient le visa

sur un grognement et il quitta a reculons e bord de
'immeuble pour retourner s'asscoir sur sa chaisc.

Il décida de se griller une cigarette. Des
minutes ou des heures 1‘)‘1*&“:‘11"'11' sans qu'il les
remarque, car le temps n'avait plus d'existence logique
¢t sare pour lul. Gerger reprir brumalement ses esprics
lorsqu'il écrasa inconsciemment sa cigarctic sur sa
joue. l'odeur de chair brilée emplit ses narines. 1l
faisait noir a présent, et il entendait les noctambules
se rassembler plus bas. 1 se releva, et retourna vers le
rebord du toit,

Quatre étages plus bas, de laurre coré de la
rue, une queue se formair devant le Gate, un des
endroits les plus fréquentés par les paumés de la ville.
D'ici, Gerger pouvait sentir leur faim er leur désir. 11
se lécha les lévres et caressa sa peau nue de ses doigts
puissants, fermant les yeux pour se consacrer au film
qui se¢ déroulait derriere ses paupicres closes. Le
plaisit et l'excitation l'envahirent. Il ouvrit la mallette
qu'il avait amenée avec lui et se saisit de ce qui se
trouvalt a l'intérieur. C'érait frais sous ses doigts, il
posa le canon sur sa joue brulée. e métal le calma,
l'engourdissant et apaisant la bralure. Le chargeur
glissa, avec la douceur dun amant, Fusil
mitrailleur. L'odeur de la poudre et de I'huile drilla ses
narines sensibles,

dans le

s'ils avaient été conscients du drame
se préparait, les nuages
La pluie €tait comme le sang
chaude

Comme
qui éclatérent et se
répandirent sur la cite,
jaillissant d'une artére,
visage. Gerger sourit chaleureusement et contempla
la foule en attente de toute la longueur du M16 qu'il
braquait, cherchant ou tirer en premier.

et collante sur son
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hencontre avec la
Terreur

[1 s'agit d'une confrontation avec linconnu.
toutes ces choses que nos esprits et notre systeme
neryeux ne peuvent supporter. Le choc peut avoir des
causes naturelles, comme un accident. une bagarre ou
tout autre événement violent. Cela peut se produire
également 4 la suite d'une rencontre avec le surnaturel,
des créatures ou des événements qu'ils ne sont pas préts
: a assumer. Ce choc n'est pas uniquement la peur de
I'inconnu ou de l'inattendu mais plutdt une réaction
physique a la douleur ou & des événements qui nous
bouleversent au-dela de ce que nous pouvons gérer.
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La premiére réaction face & un événenie
terrifiant est le choc. Nous crions, nous hurlons,
partons en couranl, nous Nous €vanouissons, o Nous
sombrons dans la catatonie. Si votre Balance Mentale est

incapable de réagir rationnellement. Le rencontre’avec
I'inconnu n'est pas le danger réel mais un catalysetr.
danger véritable, ce sont les ténebres de: votr
réveillées par le choc. :

positive, vous pourrez. contrdler votre pe
mieux armés pour affronter la situation.

B



Luenement Terrifiant

tre Egﬂ est 'élément déterminant pour

les experiences terrifiantes. Vous devez faire

-t 'Ego pour savoir si vous étes choqué ou non. Si
Ucces, vous v arrivez sans trop de

Qus pouvez avoir peur et éire terroris€, mais

dez 1¢ controde. Le Jet d'Ego est modifié par la
mible de la situation. Tout ce qui vous affecte

it '_ Lest encore p]us efﬁavam Des eV énamum

_ "ulra:emchnquu les j |0ucun-. Le Mencm
dmt uuhaer son bon sens pnur dclurmmer le

tcr__des Jets de des trop frequemment s'ils
aent un geste routinier, il ne sera plus possible de

er un sentiment dhorreur dans le jeu. Mieux vaut
serser les €léments de terreur dans le scénario pour

3 soleni réellement terrifiants. Sl y a beaucoup de
at dans une aventure, vous ne de\ riez dem.lndel du.

i quelques exemples qui demandent

at un Jet d'Ego pour gérer un choc,
nes de la liste des modificateurs possibles au
- chague situation. Les modifications sont
ot soustraites au résultat du Jet. Une

1adification négative (-) dunne p]us (Ee tduhlu a
un résultat équivalent ou inférieur i votre Ego.

Il y a aussi quelques modilications générales
appliguent aux situations terrifiantes. Elles sont
dapitces aux siluations el aux personnages. Si
‘nement est directement li€ & un Désavantage (par
mple. si un personnage qui a la phobie des
serpents tombe dans une fosse qui en est remplie) il
jouter les points relatifs 4 cette faiblesse au Jet
FEgo. Si une personne est obligée de violer I'un de
_ses Avanlages, par exemple tuer L|uclqu un tout en
flant pacifiste, il faut ajouter les points de son
Avantage au Jet d'Ego. Un autre facteur de
modification est l'accoutumance a ce genre
de situations. ou si elle était prévisible.
Pour les créatures dont la rencontre
modifie le jet de Terreur, cette
modification est indiquée avec la

descriptign.
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Lien avec un Désavantage

Violation d'un Avantage

Evénement inattendu

Situation familiere pour le Personnage _
Evénement déstabilisant pour le Personnage +5
Evénement prévisible : -
# Nombre.de points du Désavantage

** Nombre de points de I'Avantage

Evénements et Situations

Rencontre avec des monstres ou
des créatures surnaturelles

Rencontre rapprochée +5
Ego du monstre Variable
olence et Meurtre

Voir un ami proche étre battu

Assister au meurtre d'un ami proche

Voir d'autres personnes se faire battre

Assister au meurtre d'autres personnes

Battre quelqu un

Conumettre un meurtre

Etre battu

Etre torturé par des professionnels

Victime d'un accident en restant indemne 0
Voir un ami proche se faire blesser ou tuer
A\b]\t&l 4 un accident

Etre blessé dans un accident

Combat
Blessure grave
Tuer quelqu'un
Blessure }éé.ére
Voir un ami se faire blesser
‘fnwc,m{,m ou tuer

Viol
Assister au viol d'un ami proche
Assister au viol d'un étranger
Etre victime d'un viol
Commettre un viol

Evénement ou lieu surnaturel
Effets physiques sur soi +35a-10

Voir un proche exposé 0a-5
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Exemple - pénalité de -5 & tous vos jets de Compétence. Au-dessus -
de +45, vos capacités sont intactes et vous ne subissez
aucun malus,

Harry rencontre Karl, un tucur en séric psychopathe
assoiffé de sang. 1l voit Karl vider de son sang son
amie Natasha, et doit faire un Jet d'Ego. Son Ego est  BEIEYTEE Effets du choc
de 15. 1l voit quelqu'un de proche se faire assassiner () ("_‘_|-|0qué_ effets L‘i—d
d'une manicre improbable a ses veux. Cela ajoute +5

au Jet. T1 obtient un 12, ce qui devrait ¢tre un succes, +15
mais avec la modificadon de +53, le résultat estde 17.

Le choc pcul étre annule par un Jet

Clest raté et il est sous le choc. T.e Meneur de Jen
d'Bgo réussi.

lance 1D5 pour décider de ce qui se passe et fait un 4.
¥ Harry pris d'unc panique aveugle s'enfuit (voir ci-
. dessous).

fieactions

¢ Mental
Toute personne ratant un jet d'Ego face a un Bdld”é / !
gvénement terrifiant est sous le choc. Le premier est 3 1
- physique. Si la Balance Mentale est neutre ou négative, wg lljg .

vous prendrez le choc de plein fouet. Si elle est positive

yous pourrez le controler ou I'atténuer. La victime d'un
choc présente les réactions suivantes :

Une Balance Mentale négative vous
sensible aux situations terrifiantes, Méme
normal. vous &tes au centre d'un océan de

I Hurlements

5 Pleurs lequel vous n'avez que peu de controle, que ¥
= - : - en cas de probleme. Lorsque vous ratez.

3 E\ dn()ul“u‘llellt et que vous étes en état de choc, tous vo,,

4 Fuite © émergent, surgissant des recoins les plus
5 Calamhic = “ volre dme et vous dominent une fois les

physiques du choc passés. De votre niveau
Mentale dépend le contréle de la situation.
Choisissez une réaction qui convient @ la  ci-dessous)
situation et au personnage. Vous pouvez aussi faire
lancer 1D5 pour déterminer les effets du choc. 1
persistera 1D20 minutes pour les personnages i la
Balance Mentale négative ou neutre. Si I'événement qui  -15
a provoqué ce choc mel également sa vie en danger, le
joueur peut décider d'en retarder les effels tant que le
danger physique n'est pas écarté. ceci en réussissant un
- second Jet d'Ego sans modificateur.

Balance Effets du choc
Les Désavantages peuvent éire
1epou~.aem grace a un Jet d'Euo réussi

Jet d'Ego nécessaire poul ne p-l\ vOus 2
blesser, ou blesser les autres.
Désavantage 'ncpeuv

Balance Meniale | TR e
5 modifications physiques.
Posilive s

La Balance Mentale positive offre une bonne
protection contre les événements terrifiants. Il n'y a alors
aucun risque pour gue le choc réveille les Désavantages
et que vous soyez controlé par votre subconscient. Vous
souffrez ¢galement moins du choc physique. Consultez
1a table ci-dessous. Entre + 15 et + 44, vous subissez une



:-_L'e'_s*"]_)'_é'giavanmge.‘; yvous dominent, et prennent
formes plus graves qu'a Vordinaire. Ils déforment

trouverez ci-dessous des aides pour jouer les Désavantages
nitations. Toutes les Désavantages du personnage
I, et # est possible qu'ils se dressent les uns
- autres. provoquant confusion. dépression,

- que vous puissiez vous reprendre, grice 4 un
) réussi. Vous pouvez le tenter dés que le choc
ysique s'estompe. Si c'est un échec. vous pourrez i
satl le tenter deux fois par jour si le personnage a
3alance Mentale négative au-dessus de -30. une fois
jour 81 le personnage est au-dessous de -30,

Modification du Jet d'’Ego
Balance Mentale Modificateurs
-15 +3

La Balance Mentale modific également le Jet
lus elle est basse, plus grand est le risque de ne

ais retrouver le contréle de son  propre
subconscient.

Si I'Ego est si bas qu'il est impossible de
rendre le contrdle des Désavantages. la Folie peut
staller de facon permanente. Seule une longue
ie qui augmentera I'Ego, ou fera disparaitre
ains Désavantages peut aider a retrouver son ¢lat
ntal d'origine.

Joueur Invétéré
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Effets des Désavantages

Accusé a tort
Assume les crimes des autres.

Attirance sexuelle

Totale soumission & ce Désavantages Sans autre
tergiversation. vous vous abandonnez entierement aux
exigences de vos parlenaires, les incitant méme 2 passer
a lacte.

Avide

Complétement obsédé par I'argent.

Blocage mental

[.e blocage s'affaiblit laissant parfois passer de vagues
souvenirs de ce qui s'est passc. vous plongeant dans un
gouffre d'anxiété.

Dépression
Vous vous apitoyez sur vous-méme. vous étes incapable
d'agir. de prendre la moindre initiative.

Egocentrigue
Vous n'en avez plus rien a faire des auwres. Vous avez
perdu toute mesure et vous vendriez un ami pour une
bouchée de pain.

Ennemi mortel ou Veeu de Vengeance
Vous commencez a chercher votre ennemi de facon
obsessionnelle pour I'attaquer. 1l doit payer pour ce choc.

Cauchemars
Des cauchemars terrifiants assaillent le personnage des
qu'il s'endort.

Fanatigue
Vous metiez le choc sur le dos des ennemis de votre foi.
Vous ne leur épargnez aucune remarque cinglante.

Fausse identité
Vous vous prenez pour celui avec lequel on vous confond
et commencez a agir comme lui.

Hanté

Tel un aimant, il attire toutes les créatures surnaturelles.

Hystérie
Devient Hyperactif. Vous n'avez pas le temps de discuter,
dormir ou méme de vous reposer.

Inimitié avec les animaux
Boutfées de rage. Vous attaquez tous les animaux a votre
portée dans le but de les tuer.

Intolérance
Accuse tout et tout le monde pour le choc subi.

Vous devez jouer. parier. tout de suite, avec n'importe
qui, quel que soit I'enjeu.

Malchance
Désastres a gogo.
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Malédiction
fariable. dépend de la nature méme de la Malédiction.

Mauvaise réputation

Vous méritez votre réputation. Vous provoquez les gens,
vous suivez vos pulsions les plus néeatives duns vos
rapporls avec autrui,

Médium involontaire
Des esprits malins vous posscdent

Menteur compulsif
Incapable d'articuler quoi que ce soit de vrai.

Mutilé
Est torturé par son apparence physique. Doit se cacher.
ou tenter de se mutiler encore.

Névrose sexuelle
La névrose doit étre assouvie, sur-le-champ. avec la
premiére personne qui se présente.

Obsession
Vous effectuez des actes compulsivement et furtivement.

Paranoiu
Les ennemis sont aprés moi, ils sont partout. Ils vont
m'attraper ! Panique.

Parfait inconnu
Effondrement. Vous abordez des étrangers en hurlant :

"Vous devez vous souvenir
souvencz pas de moi 7"

de moi 1 Vous

Persécuté
Provoque les gens pour avoir des ennuis,

Personnalites multiples
Vous changez de personnalité sans cesse €1 san
apparente.

Phobie
Toutes les phobies deviennent incontrdiable:
personnage voit l'objet de ses phobies partout o
recherche sciemment. : '

Pulsions suicidaires )
Devient de plus en plus (éméraire et prends:des 1isqe
inutiles.

Rationaliste
Refuse de reconnaitre la cause du choc
de quelque chose de parfaitement rationng
naturel. Tente d'oublier I'événement, ct!
refuse d'en entendre parler. '

Recherché
Vous vous mettez 4 la portée de
vos poursuivants. Me voild,
altrapez-moi  si vous le J
[')(!U\"CZ,.



inférieure ou égale 4

litg. Le p_e_fsqnn:_xg:: a des
uffre d'hallucinations.

Dc faqonpermane nte.

OIr Vol _'dose Tout VOus convient, respirer
mél:mgcr de 1a cocaine a vos céréales du

_lam:c rnmtak est de 70 ce qui 2 fum_uc

| fait un 14, ce qui fait donc 17 avec la

Jest un échee. Hesta présent dominé

ntagess. Le plus fort d'entre eux est sa

nce-a lalcool,

it. Des que le choc physique est surmonté, il

ncera a rcchercher avidement une bouteille

~fort. Rien ne peut l'arréter. Ses pulsions

res le poussent a défier le destin ct affronter le

Sa phobie lui fait imaginer des rats remontant

des égouts. Il n'est pas loin de paniquer,

un bar lugubre. Sa tendance a refouler

irs déplaisants lui fera oublier ce qui est

a. Plus tard dans la nuit, environ six

“tard, il pourra retenter un jet d'Ego. Cette

briendra 3, ce qui fait 8 avec modification.

i¢ tin succes, et 1l peut cesser de boire. Mais

Fois que le mécanisme de refoulement a

gnné, il reste en place. 1l ne pourra donc pas se
de ce qui c'est passc.

son besoin de nover son

Modifications
phiysiques

Le s personnages ayant une Balance Mentale

-75 souffrent de modifications

ues lors des chocs. La nature de ces altérations

: de leurs Sombres secrets et de leurs

~Désavanatges. Le Meneur de Jeu décide au cas par

cas de la rapidité de I'évolution de l'altération

physique et de sa nature. Cela peut étre un
lent processus ou survenir brutalement.

A chaque ¢chec au Jet d'Ego
face a un événement terrifiant, des
Lhdl‘l‘-’u‘ll&.i’][\ surviendront pour les

s a la Balance Mentale

du égale a -75. Une série
peut donner licu a

s types de modifications,
en aggraver une altération
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Ci-dessous.  vous  trouverez  quelques
suggestions pour des modifications physiques. mais le
Meneur de Jeu est libre d'en inventer de son cru. Tentez
de les relier & I'historique du personnage. ses Sombres
Secrets, ses Désavantages et ses Limitations. Les
altérations peuvent €galement étre lices a I'événement
terrifiant qui les a causées.

Tous les Désavantages gui vous rendent
agressil peuvent faire surgir des cornes. des griffes ou
des crocs. Une personne qui se voit comme une victime,
pourra souffrir de plaies béantes ou autres stigmates. Les
altérations d'ordre sexuel touchent généralement les gens
soufTrant de névroses sexuelles. ou avant subi des viols
ou autres abus sexuels. La chair en putréfaction atteint
surtoul les cannibales, les meurtriers, bref les personnes
qui d'une fagon ou d'une autre ont donné la mort. Les
Purcatoires sont des changements drastiques qui
touchent les personnes qui se sentent coupables et
aspirent a une punition.

- Androgynie / Changement de sexe / Asexué

- Cornes

- Grilles et crocs

- Purgatoires : crochets et aiguilles transpercant
le corps. écorché vif. crodtes ¢t plaics purulentes
causant d'épouvantables démangeaisons que
vous gratlez sans cesse, vers grouillants dans la
chair vive.

- Chair en putréfaction.

- Stigmates (plaies qui ne guérissent pas)

- Tatouages. signes mysterieux et spectaculaires
sur certaines parties du corps.

Exemple

Natasha ressent de facon tres précise comment Karl
la vide entiérement de son sang. Clest atroce ct clle
doit faire un jet d'ligo a +10. Elle le rate et sombre
dans l'inconscience. L l'-1'=;qu'cJJc se reveille, Karl n'est
plus la. Tille est faible mais encore en vie. Sa Balance
Mentale est he des

le choc déclenche
modifications physiques dans son corps. Alors qu'clle

de -75, et
git 1 sur lc sol, a moitié morte, d'étranges motifs
bleudtres apparaissent tatoucs sur sa p*ﬁtrinf. son
estomac, et le devant des secs jambes. Sa Balance
Mentale est si basse qu'elle ne peut plus controler ses
Désavantages.

Modifications physiques
temporaires

Les personnages dont la Balance Mentale est
comprise entre -50 ¢t -74 peuvent expérimenter de facon
temporaire le méme genre d'altérations physiques que
ceux avant une Balance Mentale plus faible. Toutefois,
les modifications s'estompent en 12 heures environ.
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Nouveaur
Jeésavaniages

Des événements terrifiants peuvenl provogquer
de nouveaux Désavantages. S'ils font 10 ou plos au-
dessus de leur Ego, ils recoivent un Désavantage
supplémentaire. directement lié a I'édvenement en

=~ question. Si le résuliat du jet est de 10-15 au- dcwus‘ de
© I'Ego. le personnage subit un Désavantage a 5 points,
- pour 16-20 au-dessus de I'Ego. un 4 10 points, et si le jet
. est de plus de 20 au-dessus de I'Ego. un Désavantage a
- 15 points.

Ce Désavantage de plus n'apporte aucun point
de bonus. 11 est génant et fait baisser la Balance Mentale
~comme a l'ordinaire. Le Meneur de Jeu décide quels
Désavantages attribuer au personnage. [Is devraient avoir
~ un lien direct avec la situation si cela convient.

Exemple
Natasha fait 11 au-dessus de son Ego alors que Karl

Elle

points

est en train de sucer tout son sang. aura un

lésavantage supplémentaire a > des

- cauchemars concernant I'événement. Sa Balance

Menrale descend a -80 mais cela ne lul rapporte aucun

Voir au-dela des
llusions

Lors de situations terrifiantes, les personnes
dom la Balance Mentale est trés basse ou trés haute sont
en mesure de voir la réalité telle gqu'elle est. Cela ne
signific pas qu'ils sont éveillés ou qu'ils ont regagné leur
puissance divine. mais seulement que la prison des
humains s'affaiblit durant de courts instants.

Pour chague portion de 10 points de Balance
Mentale positive ou négative, il y a une chance sur 20
que cette personne voil la Réalité, aprés un échec a son
jet d'Ego, au cours d'événements terrifiants. Pour une
Balance Mentale positive ou négative de 200, il y a
100% de chance que cela se produise. La schizophrénie
et la Conscience accrue donnent toujours une chance sur
5 (1-4 sur 1d20) dapercevoir la Réalité lors d'une
situation efllrayante. Le Meneur de Jeu lance 1d20
lorsgu'il parait important de savoir si les personnages ont
- pu voir quelque chose d'anormial.

La Réalité peut se révéler de maintes fagons.
Par exemple. on peut voir la véritable apparence d'une
créature qui. pour un temps, a pris forme humaine. par
exemple un Licteur ou un Azghoul. Ou bien, on peut
apercevoir des parties de Metropolis ou Inferno qui
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normalement ne sont pas visibles, par exemple les ames
des morts errant dans les rues. C'est le Meneur de Jeu qui
décide si cela ajoute au scénario que le personnage de tel
joueur voit au-dela des Tllusions. Les pourcentages
donnés ci-dessus ne sont qu'une approximation de la -
probabilité. mais ¢'est le Meneur de Jeu qui controle ces
événements. Ne¢ vous laissez pas mener par le hasard.
mais trouvez le moment approprié pour introdaire &a
effet dramatique.

Exemple

Natasha a une Balance Mentale si basse qu'elle a-
chance au-dessus de la moyenne de voir au-del

Chaque fois que ['Tlusion s'effrite
doivent réussir un Jet d'Ego pour vérifier g
controle de leurs forces intérieures. En cas
terreurs se matérialisent et commencent a |
Meneur de Jeu détermine l'apparence gue
projection : ennemis humains, créatures monsto
altérations de la réalité (par exemple, l'asphal
se met i aspirer l'infortuné personnage). :

Les personnes qui vivent dans d
expos€s, dans des taudis ou dans des sous-so
souvent projeté la personnification de leors peu
leurs cauchemars dans notre monde. Il n'est p:
se trouver conlronté, en ces lieux. i la proje
monsires qui ne sont que le reflet d'une defﬁmlaﬁ@l
la réalité,

Exemple

Lorsque Natasha apercoit la veritable f¢
clle rate un Jet d'Ego. Ses cauchemars s
sur la réalité et les corps déformg
d'elle se relevent. Lorsqu'elle :reprcfa
conscience, elle est entourée de’
morts-vivants qui se redressent
lentement et la fixe de leurs
yeux vides et éreints,



- st tout 3 fait possible d'andantir une

notre esprit. én miant simplement son

zut dire que Yon “efface” une projection.

: 1l faut controler sa peur. la faire cesser, en
atsant un Jer d'Ego, et en affrontant la créature.

s¢ dissout instantanément en s'évanouissant
. Si ¢'est le PT qui perd. il est en €tat de choc

1a créature est le produit de quelqu'un d'autre,
e qui tente de Ieffacer” ajoutera 5 a son Jet
plis difficile de nier l'existence de quelque

affronte les morts-vivants rassemblés autour
Zlle sait grace a des expériences antéricures que
ucinations sont souvent produites par un choc.
ade quil n'y a rien 4 craindre, et que tout
iquement le fruit de son imagination. [lle
d'Ego et le réussit de justesse. Les morts
ont seulement un Ego de 5 et échouent. TIs
ar le sol, 2 nouveau simples cadavres.

Possession

Le principe de la Possession consiste & quitter

pre corps et a semparer de celui de quelgu'un

Le propri€taire du corps d'accueil est refoulé et

pe physique controlée par l'intrus. Parfois.

s ne controle le corps qu'a certains moments ou a

ns endroits. Le "possédé” donnera alors 1'impression
puffrir de dédoublement de personnalité. 11 ne se

t pas de ce qui s'est passé lorsqu’il ne se
trolait plos. I1 est possible par contre que
ubsistent de vagues souvenirs, semblables i un réve.

Lertaines créatures ont pris l'habitude de
séder le corps d'autrui. Parmi eux se trouvent les
esprils des morts qui cherchent un corps pour
~exister. mais qui sont incapables de renaitre et
ne veulent pas aller en Inferno. Les
Purgatides, des réfugiés des enfers,

peuvent posséder un corps humain

jusle pour pouvoir échapper aux Anges

de la Mort qui les poursuivent. ['autres

créatures, comme les Etheraces

‘de forme physique et

sséder quelqu'un pour
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Certains éwes d'Inferno ne peuvent pas pénétrer
dans notre monde (par exemple les Razides et les
Nepharites) mais ils peuvent posséder un corps humain
pour ouvrir un portail entre notre monde et le leur. Iis
n'onl pas un pouvoir particulier leur permettant la
possession, mais ils doivent utiliser des rites occultes
pour y parvenir.

LLes Purgatides, Razides et Nepharites ne
peuvent contréler une enveloppe charnelle que durant les
heures de la nuit. Lorsque le jour se Ieve. ils perdent tout
contrdle sur la personne mais ne se retirent pas
entigrement. Ils restent en torpeur, ¢t en sortent a la nuit
tombée.

Pour posséder un corps. il faut utiliser un
pouvoir ou effectuer un ritvel magique. Le succes de la
tentative réside dans un Jet d'Ego. L'intrus et sa cible font
un jet, ¢t le plus éevé remporte la lutte. Si l'attaquant
gagne, il peul posséder la victime. Si c'est l'agressé qui
I'emporte, 1l peut résister a la tentative. Le jet est modifi€
par la Balance Mentale de la victime. 11 est plus facile de
résister avec une Balance Mentale élevée. Pour chaque
tranche de 3 points au-dessous de zéro, le Jet d'Ego de la
victime subit une modification de +1. Pour chaque
tranche de 5 points au-dessus de zéro, la modification au
jet d'Ego est de -1.

Les personnages dotés d'une Balance Mentale
d'au moins +75. ne peuvent pas étre possédés en temps
normal.

Lorsque quelqu'un est posséde, il (ou elle) passe
entierement sous le contrdle de la eréature qui le (ou la)
posséde. Il est possible de briser temporairement
l'emprise de la possession. grice & un jet d'Ego réussi,
pour dire quelque chose ou ne pas commettre telle ou
telle action qu'ils n'auraient jamais accomplie en temps
normal. Mais plus la personne subit la possession, plus il
lui est difficile de résister. Les chances de succes
diminuent i raison d'un point par jour.

[Le Meneur de Jeu indiquera au joueur comment
agir en tant que personnage possédé. Dans certains cas,
il s'occupera lui-méme. de bout en bout du personnage,
mais ce n'esl pas toujours nécessaire.

Objets possédés

Un objet possédé héberge un esprit (consentant
ou non) en mesure de prendre possession d'un étre
humain. L'esprit ne peut pas compleétement abandonner
I'objet réceptacle. méme lorsqu'il entre dans le corps de
la victime. La personne possédée doit impérativement
avoir un contact physique avec 1'objet en question, en le
tenant de préférence, pour que I'esprit puisse le maitriser
enticrement.

Pour étre possédé par le biais d'un objet, il faut
donc. le saisir. L'esprit fait alors une simple tentative de
possession. Chaque partic effectue un Jet d'Ego. Si
l'esprit réussit en faisant la marge de réussite la plus
dlevée, la victime est incapable de se débarrasser de
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l'objet en question et est submergé par la volonté de cet
esprit. Un contact mental a €€ établi entre 'assaillant et
sa cible. Il peut la lorcer & s'éloigner de l'objet sans briser
le lien. Elle essaiera de rester proche de l'objet. Le
contact ne sera rompu que si I'éloignement dépasse un
kilometre.

Esprils el Purgaltides

Les dmes humaines peuvent posséder les
~ vivants dans le but de récupdrer un corps. Les Esprits
sont des morts qui ont quitté leur enveloppe charnelle
sans renaitre ou aller dans un paradis ou un enfer. Ils
possédent un corps humain dans le seul but de
poursuivre leur existence. ou d'accomplir quelque chose
d'important qu'ils n'ont pu réaliser de leur vivant.

Les Purgatides. par contre, sont des Ames
Damnées qui se sont échappées d'Inferno. Ils doivent
posséder quelqu'un pour se cacher. Les Népharites, les
pourchassent et tentent de capturer les dmes condamnées.
Le moyen le plus simple de renvoyer cetle dme d'ou elle
vient est de tuer le corps qui l'abrite. Ce qui fait que la
personne possédée peut étre poursuivie par des
Népharites meurtriers. Le Purgatide ne controle le corps
que la nuit. Dés que le soleil se Ieve. la personne
ssédée reprend controle delle-méme.

Les esprits désincarnés ressemblent & de vagues
fantomes, de pales reflets des personnes vivantes qu'ils
furent, en état de décomposition plus ou moins avancée,
Les Purgatides sont des dmes déformées et mutilées,
souvent transpercées dlaiguilles, ou blessées par des
instruments de torture.

Notes provenant de I'Arcanum Metropoli

Les Esprits sont par essence égoistes. Ils désirent par-
dessus tout se sauver ou accomplir ce qu'ils jugent
primordial. Le corps qu'ils utlisent n'est 4 leurs yeux
qu'un instrument ct ils sont préts a le sacrifier pour
arriver 4 leurs fins,
'Esprit la dirige et fera ce qu'il désire. Peu a peu, elle
adoptera la personnalité de I'Esprit lui-meme.

La personne possédée ira ou

Caractéristiques : Les Esprits ont un score d'Ego. de
Charisme, et d'Education compris entre 1 et 20, tout
comme les vivants. Toutes les autres capacités sont celles
de la personne possédée. Les capacités secondaires et les
Compétences basée sur le physique sont également
celles de la victime

EGO 10+1D10
EDU  2D10
CHA 2D10

Sens et communication : Ceux du corps
Compétences : Toules celles contrdlées par 'Agilité, la
Force, la Constitution. la Beauté et la Perception reste

mGNGUI‘ QIS JGU
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dans le corps. Les compétences lies a 1'Ego, le Charisme
et 'Education sont celles que l'esprit possédait de son
vivant.

Attaque : Comme le corps
Magie : Capacilé a posséder d'autres corps
Espérance de vie : Illimitée

Lrorcisme

L'exorcisme est l'art dexpulser dun corp
T'esprit qui le posséde. 1l y a deux sortes d'exorcisme. |
magique, l'autre psychologique. L'exorcismie magi
est un rituel décrit dans le chapitre consacré a la Mag
Tous les Conjureurs peuvent exorciser les créatures dont
ils ont connaissance par le biais de leur Voie de M
Les Esprits humains peuvent &tre exorcisés p
Conjureurs de la Mort, les Ethéraces par les C{m
de la Passion.

['exorcisme psychologique agit en mobi
les forces internces de la personne possédée. Pour rét
il faut avoir un score de 20 ou plus en Psychfﬂogtc
Psychanalyse. L'exorciste aide la personne :

visualiser l'esprit et le renvoyer.

L'exorciste débutera en discutant
et en essayant d'obtenir de sa part le plus
possible sur son identité. Ensuite, il fera
l'esprit permette au "moi” de la personne p
remonter & la surface. Enfin, il aider
concevoir une image de I'intrus pour I'exp

Aucun possédé ne subit de son ple
exorcisme. Il faut utiliser beaucoup de
mensonges, de manocuvres. et méme |
attachant parfois la personne pour avoir ufi
d'aboutir. '

Si l'exorciste réussit son jet de Psychel
possédé effectue un Jet d'Ego et soustrait a ma
réussite du jet de Psychologie de I'exorciste. Liin
également un Jet d'Ego. Si la marge de réu
possédé est supérieure 4 celle de l'intrus, I'exorci
un succes. :

son jet d'Egn a‘i la tentative d‘e-xorciﬁm_e
Un exorcisme magique ultérieur n'est pa
alTecté par les échees de ce type de
méthode psychologique.






. piece érait envahie par la légere fumée qui
émanait du bruleur d'encens. Camey avait
commandé les herbes et le brileur par téléphone
ainsi que quelques autres objets dont clle avait
besoin. Ses allocations de ces deux derniers mois
¢ étaient passées mais cela en valait la peine. Elle
psalmodia les quelques derniers mots du livre
qu'clle avait découvert a la bibliothéque de
‘école. Ses doigts s'entrecroisérent alors que
‘enchantement touchait a sa fin. Danny et Oscar
allaient regreteer ce qu'ils lui avaient fait. L'avoir
raitée de smpide petite infirme. Elle les avait
attendus durant des heures. Pourquol les avait-
elle cru ? Ils lui avaient toujours dit qu'unc fille en
fauteuil roulant ne méritait pas d'étre leur amie.

lle ajouta les cheveux aux deux poupées placées
{evant clle, cheveux ramassés sur leurs manteaux.
_amey Ctait satsfaite d'avoir pu se¢ rendre seule
dans les vestiaires. On pouvait v trouver toutes
ortes de choses utiles. Elle avait pu v dénicher
des mouchoirs et autres babioles appartenant aux
garcons dans leurs manteaux meémes. Tout ceci
avait déja été ajouté a l'intérieur des poupées. Une
fois les incantations prononcées, elle avait
presque fini.

Elle se déplaca en chaise roulante jusqu'a l'autre
able et déposa les poupées sur le velours noir.
Ses petits doigts se refermérent sur l'acier troid
de l'aiguille qu'clle avait préparce. Elle la planta
dans l'oeil gauche de la premicre poupce, et du
ang coula de l'objet inanimé. Camey gloussa
oyeusement et détruisit l'autre oeil, puis passa a
a seconde poupce.

{lle ramassa celle a l'effigie de Danny et sourit
argement lorsque le sang mouilla sa main.
i

T'espére que tu as une canne blanche, Danny !
it-clle dans un rire.

E | La magle

Jadis. étions des Dieux, nous sommes devenus 2

_](Jlfe dans notre empnsonnemem.

L'une des plus grandes réussites du Déml
est I'inerédulité de I'humanité vis-a-vis de la force 3
qui a servi & créer notre prison : la Magie. Au tem
Paradis perdu de notre Divinité, nous étions une race
magiciens, [aisant plier la réalité sous le joug de not
volonté, C'est alors que le Démiurge et sa servan
Malkuth, voulant mettre fin 4 notre regne, utiliserent
Magie pour détruire tout ce que nous étions. Nous gu

plus que des bétes sauvages, parcourant des -
illusoires, oublicux du mcmdc véritable d'ou le Dcmx '
nous avait chassés.

La Magie de Malkuth n’avrait pas pu,
nous réduire éternellement en esclavage. Avec sol
le Démiurge nous dissimula notre divinité, mals :
purent nous arracher notre véritable na
millénaires s'écoulant, 'humanité recommenca grad
a retrouver ses p{)U\’()lI‘\ perdua Ceﬂ'_dlﬂﬁ Bige
que Malkuth elle-méme, regrettant le role:
nous
Magie. D'autres disent que c'est Astaroth et ses:
la Mort qui, par malveillance envers le
montrérent la voie aux premiers Conjureurs.
vraisemblable que c'est le désir méme de
retrouver sa divinité qui a ressuscité les . i

Parmi ceux qui ont débuté 'appren
Magie, peu ont réalis€ la véritable nature de ce
mis en route. Malgré 1'évidence, ils n'osaient pi
ce pouvoir venait d'eux-mémes. [1s attribugrent |
aux dieux et aux démons ou aux mouvements
Méme de nos jours, la plupart des prdta u
réalisent pas que le pouvoir vient de Tin
rituels, les sacrifices, et les instruments ne sont
foci pour notre énergie interne. Malgré les porle qu
Magie leur ouvre, h plupart des magiciens restent
pn\unmu s de ITllusion, attachés aux anciens dieu
des grimoires contenant un savoir oublié.

1l est presque impossible de regagne‘r Ie. )
que nous avions jadis, car nous ne pouvons.en g
l'essence. Dieux incontestés, nous mode
aspect de la réalité 4 notre guise grice a nol
savoir magique s'est divisé en une myriade d
différents. Les Conjureurs doivent pa
partiec de leur vie a étudier ce que
accompli, tentant de retrouver des: bnb%s de
notre ancienne splendeur mise en
piéces. Bien peu de Conjureurs; sl
y en a. atteignent le pouvoir que
nous avons perdu. La plupart se §




' contentent de détenir une fraction de notre ancienne
- Magie, car méme cela les separe de la masse humaine
ban.ﬂe qu1 lu. emaure. - :

pommr dlspersé et chacum se soucie

ent de notre emprisonnement. Peu de

Sussissent a passer Maitre en une Voie car

srendre une vie entire de travail. Chaque Voie

se-trapes, et beaucoup se font prendre aux
5 qui en jalonnent le parcours.

Le Conjureur

Conjureur est un individu dérangé, un
inal et un étranger. Sa Balance Mentale cst
mée. et il est souvent forcé daller de plus en plus
dans les Ténebres, en quéte de la vérit€. La Magie
traordinaire et extréme par sa nature méme. Elle

a Lumigre soit vers les Téncbres, et refuse

Cette régle s'applique €galement au

'}l_csr sur la Voie des extrémes, qui devrait le

i ne devient pas Conjureur tout a fait par

p choisit de le devenir. C'est un appel, une

un désir brilant qui doit étre satisfait. Le

rear est sur le chemin de sa propre divinité, et il

s'éveiller. D'autres forces, comme l'avidité, le

e puissance, ou I'amour désintéressé, influencent

nent sa conduite. Mais derricre toutes ces forces se
sjours la nostalgie de cette divinité intérieure

~Aucun n'est un Magicien du dimanche. On
pprend pas quelques sorts pour ensuite se consacrer
t aatre chose. Cette régle sapplique a tous, du
au de secte. qui lutte pour l'argent. le pouvoir et le
 I'ermite solitaire perdu dans le désert. Tous
vivent et travaillent de tout leur coeur et leur

: pour Jeur Art magique.

sensibilite a la
Magie

Si l'on veut apprendre la
i > sibilité a ]'1 Magie est

N cration du personnage
0 pmnls CLU\ qui sont

compréhension  spontanée  du  fonctionnement  de
I'lllusion. et sont en mesure d'utiliser leurs pouvoirs
secrets pour la manipuler. L'lllusion a également moins
de pouvoir sur cux gue sur les autres humains, et cela
leur permet de se libérer de ses contraintes. Cet Avantage
permet d'apprendre les Voies de Magie et les sorts
comme des Compétences ordinaires.

1l s'agit tout de méme d'un dérangement mental.
rendant possible pour celui qui le subit. la vision et
l'utilisation des contradictions de I'Tllusion. Ce qui fait
que seuls les personnages dotés d'une Balance Mentale
déviante peuvent obtenir cet Avantage. En effet. 1l
affecte la Balunce Mentale en positif ou en négatif. Un
personnage avec une Balance Mentale positive y ajoute
20 points. Un personnage déja dans le négaiif, déduit 20
points de sa Balance Mentale. C'est le résultat de
I'instabilité inhérente & la Magie elle-méme qui pousse
toujours vers les extrémes. 11 est nécessaire de
commencer par calculer normalement la Balance, avec
les Avantages et Désavantages. Il suffit de vérifier
ensuite si le résultat est négatif ou positif, el déterminer
si Sensibilité & la Magie le fait baisser ou 'augmente.

Les Royaumes el
Voies de Magie

On peut décompter cing différentes Voies de
Magie : La Mort. la Passion. le Réve, la Folie, le Temps
el 1'Espace. Toules touchent a des parties de la Réalité et
a notre facon de la percevoir. Chaque Voie est une
Compétence dilférente que le Conjurcur doit apprendre.
Elles ont le méme coiit que les Compéiences habituelles:
un Point par niveau jusqu'au niveau d'Ego du
personnage. Au-dela, le codt est de trois points par
niveau. Le Conjureur ne peut se spécialiser que dans une
Voie a la fois, mais il peut en changer et alterner entre
plusieurs Voies.

Le score de Compétence dans une Voie de
Magie est appelé Niveau de Magie. Chaque sort a un
Niveau de Magie. Pour apprendre un sort, le Niveau de
Magie doit &tre supérieur ou €gal au Niveau du sort. Si le
sorl a un niveau plus €levé que celui qu'a atteint le
Conjureur, ce dernier n'y a pas encore acces.

Pratique de la Magie

La pratique de la Magie se cristallise autour de
rituels que I'on qualifie généralement de "Sorts”. Ce sont
les outils grice auxquels le Conjurcur manipule son
environnement et sa propre personne. Pratiquer la Magie
est épuisant, et les rituels durent parfois des heures, et
méme des jours entiers. Lancer un sort est toujours un
moment de stress intense pour le Conjureur car la
maoindre erreur peut toul remettre en guestion. Toutefois,
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La magie

*  le gigantesque investissement de temps et d'énergie en
L vaut la peine, car le Conjureur en plein extase, fait plier
la Réalité selon son désir. Le succes des sorts doit se
gérer comme n'importe quelle autre Compétence. Un jet
est effectué et le résultat est déterminé par le Meneur de
Jeu et joué par le Magicien.

Le Rituel Magiqgie

: Les Rituels sont nécessaires pour lancer un sort,
“quelqu'il soit. Ils concentrent le pouvoir du Conjureur, et
“pendant un court instant lui restitue une partie de sa
divinité. Dans son temple. utilisant le matériel de magie
u'il a créé lui-méme, en récitant des phrases scanddes
ans des langues mortes ou de la poésie déstructurce. il
eut. pour un court instant, oublier ses limitations.

Jouer un Rituel

I vaut mieux tenter de mimer ou décrire
ncantation d'un sort. pour créer une atmosphere
magique. Dire sculement " Je lance linvocation de
Nimrath" n'est pas trés excitant. L'atmosphere et I'impact
sont renforcés si le joueur (ou le Meneur de Jeu s'il s'agil
d'un PNJ) clame l'incantation. en agitant les mains. les
yeux clos comme s'il se concentrait intensément.

Soris communs

Un certain nombre de sorls sonl communs i
outes les Voies de Magie. Les Invocations, Liens,
Révocations, et Exorcismes de différentes entités en font
partie. Les Rituels sont un peu différents suivant les
Voies mais les bases sont communes.

Chaque Voie de Magic invoque ses propres
_entités qui lui sont liées. Un Conjureur de la Voie des
Réves ne peut invoguer des étres de Passion. et un
Magicien de la Voic de la Folie ne connait pas les noms
des Princes des Réves, donc il ne peut pas les invoquer.

Deux sorts sont réellement génériques. 11 suffit
de les apprendre une fois. et ils peuvent étre utilisés avec
n'importe quelle Voie. Il s'agit du Pentagramme de
Protection et de la Consécration du Temple. Les
Pentagrammes sont des routines utilisées avec
pratiquement tous les sorts, pour se protéger des forces
ennemies. La Consécration du Temple est un sort spécial
uniquement utilisé lorsque le Conjureur consacre un
nouveau temple.

. g 2

Pentagramme de Protection

11 s'agit d'un sort de protection utilisé de fagon
régulidgre dans tous les rituels. Le nom du Démiurge est
invoqué pour tenir & I'écart les créatures qui n'ont pas le-
droit de pénétrer dans notre Réalité. Le Pentagramme
empéche toutes les créatures surnaturelles d'interfé
avec le travail du Conjureur. Aucun jet de dé n
demandé si le Pentagramme fait partie d'un autre sort It
peut également &tre utilisé pour maintenir a I'écart de
créatures étrangeres, par exemple si le Magicie
plongé dans une profonde méditation. T

Consécration du Temple

Ce sort consacre les Temples utilisés pour faire
de la Magie. Il est plus puissant qu'un Pentagramme
offre au Temple une protection permanente: contn
puissances ennemies. La consécration est en princij
méme pour toutes les Voies de Magie. mais les élén
utilisés peuvent étre Iégerement différents,

Invocation d'un pouveir

Le Conjureur peut invoguer des entités
puissances d'au-dela de I'lllusion, ou des &tres in
vivant dans notre Réalité. Plus grand est le
cette entité plus I'Invocation est difficile. Te
doit connaitre le nom de I'étre, ou con
apparence, pour pouvoir le visualiser. Les
Mort et les Archontes ne peuvent étre invog
forme d'Incarnats. Leur corps réel restent
Metropolis et ne peuvent pas &tre
I'Invocation. Clest également vrai pour un
d'Astaroth.

Lien

Le Conjureur peut lier un étre ou une puissance
de I'lllusion, et la forcer a lui obéir durant seg
sept nuits. Il n'a pas besoin d'avoir invoqué perso
I'entité. Tl peut lier un étre qui est entré de lui-méme
notre monde. Toutefois, il ne pourra le lier si ug
Conjureur I'a déja fait. 11 ne peut que le révoquer

dessous). =

L'entité tentera toujours de résister
I'établissement de ce lien. Le Magicien doit effectue!
résultat supérieur au jet d'Ego de l'entité. Sinon. elle
libre de faire ce qu'elle désire. Le Conjureur 'négfm.'
que ce qui a (rail a sa propre Voie de Magic. ==

Révocation

Le Conjureur peut renvoyer: .
une puissance d'au-dela de I'lusion.
Cela peut étre n'importe quclle
entité qu'il a invoqué lui-méme,
n'importe quel étre errant
librement, ou quelque créature
invoquée par un  autre




:_ il doit tout
'ie maglque hors du

ur peut révoguer un démon ou une
Tlllusion. qui a possédé un Cire

it ou un objet. Cette entité peut résister
et d'Ego. qui doit étr‘e inféricur au Jel du

__sa_rér cet endroit comme un Temp]e pour
‘intégralité de son score de Compétence & son
oreisme.

4.a Voie de la Passion se préoccupc des
s physiques et des désirs. C'est la Voie la plus
# la pratique et non a la théorie. Le Conjurcur de
¢ la Passion utilise son corps et ses désirs pour
~les dnergies magiques pour ses sorts. Un
re I'aide souvent dans ses rituels, que ce soit un
¢ ou un assistant. De plus. celte Voie demande

la Passion ne s'apprend pas dans les livres.
ne compétence pratique qui doit étre enseigndée
Maitre mais que l'on peut apprendre seul &
les expériences, méme si c'est beaucoup plus

La Passion est la Voie qui a besoin d'un

~ mimimum de savoir théorigue. Elle est un art
inconscient et presque improvisé. La
erande majorité des théories offertes

sont fausses et trompeuses, plus
utilisées pour éveiller l'excitation
\e\uellc (du Conjureur que pour

d&\ révélations correctes

& m@m’ﬁm de la Réalité.
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Les Bases (score jusqu'a 10)

Le Conjureur sait que des mondes s'étendent
au-dela de notre Réalité, et que la Passion peut ouvrir des
portes y conduisant. I a connaissances des Chakras et
peut les utiliser pour canaliser son pouvoir. Il a aussi
appris 2 se servir des signes des planétes et des €toiles en
tant que symboles des instincts humains. La passion et
les perversions sont des forces tres proches de la Magie.
et elles ont le pouvoir de briser la réalité dans certains
cas. Le Conjureur peut contréler partiellement sa propre
sexualité et il est & méme d'allonger la durée de ses
rapports sexuels.

e Magicien peut apprendre des sorts aux effets
similaires & ceux qui se trouvent ci-dessous. Les exemples
de sorts sont listés avec les niveaux généralement requis
pour vous donner une idée du savoir nécessaire pour les
accomplir,

Niveau 5 : Révéler les motivations et les sentiments
cachés de quelqu'un.

Niveau 7 : Créer ou stopper des émotions ou des
sentiments chez quelgu'un (amour, haine, peur. excitation).

Niveau 7 : Créer ou faire cesser des émotions et des
sentiments chez quelgu'un (ex: amour, haine, peur,
excitation).

Niveau 9 : Changement de sexc (le Conjureur ou une
autre personne) pour une courte période.

Savoir avanceé (score 11-40)

Le Conjureur sait que la conscience humaine
est un équilibre entre la Lumiére ct les Ténebres, que la
passion et les perversions peuvent la faire basculer. et
projeter une personne sur une Voie ou l'autre. I a ¢té
témoin de modifications physiques dues 4 unc Balance
Mentale extréme. 1l sail aussi que cela peut mener a
I'Eveil. I1 peut utiliser les tensions sexuelles entre male et
femelle pour symboliser celles qui existent entre les
Ténébres et la Lumiére. Le Magicien peut controler sa
propre fertilité, savoir en regardant quelgu'un si cette
personne est fertile ou non, et comment l'exciter
lacilement.

Niveau 12 - Changer d'apparence pour ressembler au
compagnon (la compagne) idéal du sujet.

Niveau 13 : Faire plier la volonté du sujet par le biais
de l'attirance sexuelle.

Niveau 135 : Voler I'essence vitale du sujet durant un
rapport sexuel (voler de I'Endurance).




sl o+

- Niveau 16-17 : ¢ ner ou faire
-_Sei1ri1m'nl.~; chez un certai nbre d'individus.

naitre des

Niveau 1 Réduire de facon drastique la durée
d'une g esse ; jusqu'a 7 on veul que le foetus
soit parfaitement développe.

jours

Niveau 25 : Dominer par le sexe la volonié du sujet.
Niveau 30 : Modifier ou dé

la grossesse.

yrmer un foetus durant

veau 35 : /
Conjureur ou d'une autre [

Niveau 40 : Mod
donnant par exemple
machine).

enticrement un foetus (en lui
les traits d'un animal ou d'une

e Conjureur sai
a errer entre Lumiére
descente aux enlers ou l'ascension ve
nous tirer de nos geodles. 1l percoi
perturb:
personne qui va lrop loin sur cette Voie, rencon
Ombre et pourra rester coincée dans le Nirvana
Chaos. Le Conjureur est en mesure dinfluene
fertilité d'une autre personne, pour qu'el:lﬁ-h
reproduire. Un Magicien mile peut faire gp;
femme méme si elle a ses regles, s
moyens contraceptifs, ou méme si
mel .
désir sexuel de n'importe qui.

Au-dela de ce niv
maitrise, beaucoup de sc )
olument uniqu et d'une
: eptionnelle. 1ls
nombreux et en 4
s aux PNJ.

sont




réve est notre univers intérieur. La, nous

i nouveau les maitres. au pouvoir sans limites

{e monde matériel et spirituel. Ce pouvoir peut étre
monde dans lequel nous nous éveillons,

nde Onirique, nous pouvons par exemple

fes qut semnt en mesure de se mdmlulu

jon, et ouvrir dcs pﬁrtes vers d'autres dimcnsiunﬁ.
res realites. En modifiant nos réves, nous altérons la

- Le Monde Onirigue peut étre atteint par I'Art du
Clest une compétence qui n'est pas magique en soi.
ui implique l'apprentissage du contrdle et de la
ipulation de nos réves. Tous les Conjurcurs de la
. Réves possede automatiquement I'Art du Réve

me aiveau que la Voie de Magie correspondante.

- Voie des Réves agit 2 la frontiere entre les

3 Réalité. La Magic peut éire utilisée pour

“fes réves d'autres personnes. ou pour déformer

Presque tous les Conjureurs du Réve sont a la

simples réveurs qui ont créé¢ des Mondes

es et ainsi ont basculé dans les réves des autres.

ont rencontré d'autres réveurs doués de capacités
qui ont pu leur enseigner la Magic.

Les Conjureurs de la Voie des Réves ont une
ssance trés poussée des Mondes Oniriques et des
“réveurs. mais ils en savent fort peu sur les
-urs du Démiurge. Le réve est une échappatoire a
alité. Le Magicien des Réves s'est retiré de la
gon humaine normale. Aussi longtemps quil
caché dans ses songes. il ne se met pas en quéte

veil, ne pose pas de question dérangeante

ncernant la véritable place de l'homme dans

Les BaSES {niveau infCricur a4 10)

Le Conjureur sait que la Réalité et les
réves peuvent se mélanger et il est en
mesure d'influencer l'un comme
l'autre. 11 sait que I'homme est plus

qu ‘'une enveloppe physique, qu'il
l’ln.er Ll.ms tm réves et

‘_("fonjurcur peut apprendre
orts aux effets similaires a
_qui-se trouvent ci-dessous.

RULT

Les exemples de sorts sont listés avec les niveaux

‘généralement requis pour vous donner une idée du savoir

nécessaire pour les accomplir.

Niveau 5 : Voir dans les réves de quelqu'un d’autre ou
l'attirer dans ses propres songes.

Niveau 7 : Ouvrir un portail dans les réves et les
Mondes Oniriques, modifier les réves d'un individu ou
lui envoyer des songs de son cru.

Niveau & : Partager un seul réve avec plusieurs
personnes i la fois.

Niveau 10 : Création dun Temple permanent dans
ses reves.

Savoir avanceé (Niveau 11 2 40)

Le Conjureur a connaissance du Vortex et des
Mondes Oniriques des Princes des Réves. 1l sait que les
réves peuvent étre individuels ou partagés, que beaucoup
de concepts humains sont stockés dans le Vortex et qu'ils
peuvent etre utilisés pour créer des Réves communs.

Niveau 15
dans les Réves.

Niveau 16 : Positionner de facon permanente son
essence dans les Réves en laissant son corps derricre soi.

: Créer un portail physique et permanent

Niveau 17 :se déplacer librement entre €tat de veille
dans la Réalité et les Réves.

Niveau 19 : Prédire I'avenir par les Songes.

Niveau 20 : Retrouver une personne dans le Réve et
la suivre lorsqu'elle en sort.

Niveau 25 : Se métamorphoser dans le Réve et
conserver le changement au réveil.

Niveau 30 Influencer les événemenis dans le
monde réel par le Réve.

Niveau 35 : Blesser ou tuer quelquun au moyen de
Réwves.

Niveaut 40 : Créer ou détruire des Mondes Onirigues.

Maitrise (Niveau supérieur a 40)

Le Conjureur sait que le Réve esl un moyen
d'échapper i la I'Tllusion. la prison de I'humanité, tout en
étant conscient qu'il s'agit d'une fuite sans fin, un cul-de-
sac qui ne peut mener a I'Eveil véritable. Il connail
l'existence des Archontes et des Anges de la Mort,
Inferno et Métropolis, mais en général il se moque du
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monde extéricur car il a trop investi dans ses réves pour
accepter de les abandonner.

Au-dela de ce niveau de maitrise, beaucoup de
sorts sont absolument unigues, et d'une puissance
exceptionnelle. [ls sont peu nombreux ct, en théorie,
réservés aux PNIJ car leur pouvoir peut faire changer le
cours d'une campagne.

: [La Voie de la Folie utilise I'esprit humain. La

Folie permet de voir au-dela des Illusions. mais elle
éforme également les sens et donne forme physique i
les élucubrations nées de l'angoisse ou de la terreur. Un
dément ne peut déméler la vérité du mensonge. ou les
antasmes de la réalité. Clest 2 la fois une force et une
iblesse. La Voie de la Folie, plus que toute autre Voie.
rise les illusions et apporte une véritable compréhension
e la divinité de Thomme et de la nature de la Réalité.
Mais. elle peut tout aussi bien entrainer vers de lausses
risions, une sensation illusoire de pouvoir et de
sompréhension. expédiant le Conjurcur dans une errance
désespérée sur le chemin des Téncbres.

La culture des déments leur enseigne une forme
magie dévoyée exigeant une Balance Mentale
nférieure ou égale & -50 pour étre comprise, constituge
de rituels complexes, sans rien de logigue ni de structuré.
La Voie de la Folie comprend toutefois une forme plus
raditionnelle. composée de sorts jouant sur les sens. el
irant leur pouvoir de Balances Mentales anormales. Ces
ituels constituent la majorité des sorts de la Voie de la
Folie. Les outils et rituels sont les mémes que dans les
autres Voies. et peuvent étre utilisés par des Conjureurs

La Voie de la Folie permet de mieux comprendre
‘esprit_ humain, avec des visions de la vraie Realite.
Aucun Conjureur de cette Voie ne peul séparer I'homme
de son environnement car ils sont étroitement liés. En
modifiant son corps. le Conjureur influence donc la
Réalité. et en la changeant, il se¢ modifie lui-meéme.

Les Bases (Niveau inféricur 2 10)

LLe Conjureur comprend que I'homme est 4 la
fois un dieu et un animal sans dme. que la Folie peut
distordre la Réalité et ouvrir des portes vers d'autres
mondes. [l sait que les démons iniérieurs peuvent
- prendre forme pour nous aftaquer. Les Magiciens
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peuvent en étudiant une personne savoir si sa Balance
Mentale est positive ou négative.

Le Conjureur peut apprendre des sorts aux
effets similaires 4 ceux qui se trouvent ci-dessous. Les
excmples de sorts sont listés avec les niveaux
généralement requis pour vous donner une idée du savolr :
nécessaire pour les accomplir. Secis

Niveaut 5 : Créer un portail temporaire mendn de
I'Tllusion a Métropolis.

Niveau 7 : Créer de fausses images et sons dans
l'esprit d'une victime.

Niveau 8 Attirer des personnes i la B.ﬂanc_
Mentale négative sur une grande portée. ;

Savoir avancé (Niveau 11 2 40)

Le Conjureur connait bien la culture ¢
déments et leurs capacités magiques. 1l sait ol k
trouver lorsqu'il & besoin d'eux. Il a conscience que nBllS
sommes prisonnicrs dans I'lllusion, et qu'une Ba
Mentale fortement négative ou positive est la Voi
la liberté. Il connait l'existence des Archontes
Anges de la Mort. et sait que Métropolis est
originelle de la réalité. Les personnes a
Mentale comprise entre -25 et +
instinctivement le Conjureur. Sa propre Balan
ne peut plus guére remonter vers ze
pmuquerd la Voie de la Folie a ce nlveau. el
que s'en €loigner. '

Niveaut 12 : Evocation d'une vision chaoti
riche d'information concernant une personne,
ou un objet.

Niveau 13 : Aliérer gravement sa Balan
ou celle d'un tiers de facon temporaire.

Niveaut 17 : Se déplacer librement entre ce mor:
Métropolis durant de courtes périodes. :

Niveau 20 : Passer pour quelqu'un de oel
obtenir les mémes talents et capacités.

Niveau 25

: Invocation de la forme physique de

temporaire.

Niveau 30 : Changement de -
Balance Mentale de tout un -
groupe de personnes.

Niveau 35 : Fouiller dans j
le souvenir de vies antérieurcs.



Niveau 40 - Defgrmer le cﬂrpa d’unc victime pour la
n'anbfomncr en quelqu‘nn ou quelqg e chose d'autre,

Niveau supéricur 2 40)

1 & Conjureur est au courant de l'exiwlcncc des

1SS autummquemem a 30 ou +75 de
ale lorsqu'il atteint le Niveau 40, s'il n 'a
t ces scores. Il peut déterminer avec
Balance Mentale d'une personne rien qu'en

une campagne,

apreés-vie. La, se trouvent les morts-vivants, les
ts. les dmes tourmentées d'Inferno, et tous les
ix du monde infernal. La. tourbillonnent la
et la tristesse, la douleur et I'angoisse que la Mort
aillir en tout &tre humain. Le Conjureur doit
ter la Mort et méme l'accueillir & bras ouverts.
% seulement, il pourra comprendre les mystéres les
rofonds de la Voie. jusqu'a ce qu'il prenne enfin

La Voie de la Mort procure des informations sur
rps et notre nature impermanente. sur les mes

et des serviteurs

Les Bases (Niveau inféricur 1 10)

Le Conjureur sait que la Mort
a;j,a fin et E]LIL I ame continue
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vivants. Le Conjureur a connaissance des nombreux
Royaumes des Morts, dirigées par des Anges de la Mort
sous les ordres d'Astaroth. Les Royaumes des Morts
n'existent pas hors de notre réalité mais juste a ses
limites. Le Conjureur sait si sa propre mort est
imminente. 11 peut percevoir une maladie mortelle chez
un autre étre humain, ou bien ses intentions suicidaires.
Il peut aussi savoir instinclivement si une autre personne
a tué ou gravement bless¢ quelqu'un.

Le Conjureur peut apprendre des sorts aux
effets similaires 2 ceux qui se trouvent ci-dessous. Les
exemples de sorts sont listés avec les niveaux
généralement requis pour vous donner une idée du savoir
nécessaire pour les accomplir.

Niveau 5 - Vision de I'un des Royaumes des Morts ou
visite temporaire (ex.:en formant un portail femporaire
ou jusle un passage) . Discussion avec un mort récenL.

Niveau 7 : Capacité temporaire de voir dans ses
propres vies antéricures ou celles d'autres personnes.

Niveau 10 : Atirer les ames des morts dans des
cadavres récents ou des foctus.

Savoir avancé (Niveau 11 i 40)

Le Conjureur connait les créatures de la Mort
les plus importantes. 11 sait certains noms des Anges de
la Mort, d'Astaroth, leurs formes et leurs natures. 11 est
conscient qu'ils peuvent prendre apparence humaine, des
Incarnats, pour parcourir la Terre. Ce sont les images
miroirs des Archontes célestes. Il peut parler d'Inferno et
de ses créatures. des Népharites et de la maniére dont les
pécheurs repentants les invoquent. Il a appris les
différents noms des parties de 1'ime. et il sait ce quelle
fait en guittant le corps pour renaitre. Il soupconne que
Dieu est mort. Lorsque guelqu'un dans le voisinage va
mourir, ou lorsque beaucoup de gens sont morts au
méme endroit, il le sent. I détecte €galement la
proximité d'Inferno lorsqu'il atteint un lieu ot les voiles
de I'Tllusion s'amenuisent.

Niveau 12 : Vision de sa mort ou de celle de
quelgu'un d'autre. Donner des ordres aux morts-vivants.

Niveau 17 : Capacité d'errer librement entre ce
monde et ceux des morts.

Niveau 20 : Invocation d'un guide pour étre aidé
dans le Royaume des Morts (s'y perdre est une éventualit€)

Niveau 27 : Echanger de force son corps contre celui
d'un autre et ce de facon permanente.

Niveau 33 : Dérober I'énergie d'autres personnes
pour arréter son propre vieillissement.

Niveau 37 : Faire du mal ou tuer une personne en
détruisant une poupée ou un autre objet.
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Eyiniaiis 1) - ' - -
Niveau 40 - Provoquer la putréfaction d'une victime
et la garder prisonniére de son corps.

Maitrise (Niveau supéricur i 40)

| jue nous sommes des dieux et
gue la Mort n'est quun moyen pour nous laisser dans
Iignorance. méme s'il en ignore la raison et le nom du
responsable. 1l est conscient que nous pouvons romper
la Mort si nous pouvons renaitre avec tous nos souvenirs.
il a appris les noms les plus importants d'Astaroth et de
ses serviteurs. Il sait que plusieurs parties d'Inferno se
trouvent aux limites de notre monde. ainsi que d'autres
ondes. [l est conscient que ce sont nos propres sentiments
de culpabilité qui nous enchainent dans la Mort. Il peut

OIr Si UNE PeTsonne a ass:

che, méme si cela s'est produit. il v a lon
sait aussi quand sa propre ance aura lieu,
an i 'avance).

Au-dela de ce niveau de maitri
sorts sont absolument lll'li{_]l
exceptionnelle. 1ls sont peu nombreux 3
réservés aux PNJ car leur pouvoir peutfair
le cours d'une campagne.

5/




pol_-glre au meme 3perc,,u iiimité quc pmsedem
Iés. Un Conjureur du Temps et de I'Espace peut

de a deux dimensions. Il peut voyager dans le
Tarréter, et avoir des visions fugitives de

il est en mesure de briser une partie de
sion et se déplacer dans I'Univers comme il sied & un

Yoie du Temps et de 'Espace est considéree
plus avancé des enseignements magiques et
es Sept Sciences Occultes. La numérologie,
Tastrologie offrent une image des [llusions
pjureur peut utiliser pour déformer I'Espace et
3eaucoup de Magiciens de cetle Voie sont des
et des mathématiciens, plus enclins a la

la plupart de leurs collégues. Mais ils doivent

s 4drtistes jusqua un certain point. car pour
svéler comment ['lllusion se joue de nos sens,
ons garder une compréhension intuitive de la

Un Conjureur de la Voie du Temps et de
st un physicien. 1l étudie les lois qui régissent
on. el ensuite tente de les ransgresser. La Magie
ui savoir et compréhension, jamais pouvoir
rce; comme dans les autres Voies. 11 manipule
Hlusion par ses connaissances, ce qui lui offre un

&tendu 2 la fois des sciences ct de l'occultisme.

Les Bases (Niveau inféricur a 10)

Le Conjureur comprend que le Temps
n'est pas absolu et qu'il y a plus de
dimensions que les wois que nous
arrivons 4 percevoir. [l sail que le

temps peut se renverser. ¢t que T'on
ngquer la leLl\Llllh, que
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dés qu'il arrive dans un nouvel endroit on elle est
affaiblic. 11 peut reconnaitre a certains signes que la
Réalité se fissure, dans les anomalies de la nature, d'un
bétiment ou dans le comportement anormal d'un homme.

Le Conjureur peut apprendre des sorts aux
effets similaires & ceux qui se trouvent ci-dessous. Les
exemples de sorts sont listés avec les niveaux
généralement requis pour vous donner une idée du savoir
nécessaire pour les accomplir.

Niveai 7 : Voir un endroit comme si on y était, dans
le présent ou le passé.

Niveau 9 : Modifier radicalement les perceptions du
Temps et de I'Espace d'une autre personne.

Niveau 10 Créer un portail vers un endroit
particulier dans le monde que 'on a visualis.

Savoir avancé (Niveau 11 a40)

Le Conjureur connait l'existence d'Achlys, et
sait qu'il s'agit d'un lieu au-dela du Temps et de I'Espace
oll toute existence cesse. Il a entendu dire que le chemin
qui méne 4 Achlys parcourt le Labyrinthe. Il est
conscient que I'INusion est une construction délibérée. et
que les clés de son fonctiomement résident dans les sept
Sciences Occultes. 11 peut découvrir des points faibles
dans I'Tlusion. 11 lui est possible d'ouvrir un portail en les
examinant de trés prés ( ou sur une carte. une photo). Il
est immédiatement conscient de toute manipulation du
Temps par des forces extérieures. et n'en est jamais dupe.

Niveaiut 12 : Créer un portail vers le passé de l'endroit
ol l'on se trouve.

Niveau 15 : Jeter un coup doeil dans un futur
possible. Car comme il nest pas définitif, le futur peut
étre changé.

Niveau 16 : Passer dans le futur en choisissant le
point d'arrivée dans le Temps et 'Espace.

Niveau 17 : Créer un portail menant vers un autre
monde dans I'Tlusion (Metropolis. Gaia. Inferno, ete).

Niveau 18 : Gagner la capacité de se téléporter
n'importe ol pour un court moment.

Niveau 19 : Gagner la capacité de se déplacer dans
le Temps (futur ou passé).

Niveau 20 : Trouver l'objet que l'on cherche
n'importe ou dans la Réalité.

Niveau 22 - Voir des événements connus dans le
passé, le présent ou le futur.

Niveau 25 : Voir dans le temps le passé ou le futur
d'un objet que l'on tient.




Niveau 30 - Se déplacer librement dans 1'Espace, le
Temps et 1'lllusion.

Niveait 35 : Créer un lieu au-dela de notre monde,
hors de I'Espace et du Temps.

Niveai 40 : Retrouver un objet ou une personne
n'importe ob dans I'Espace, le Temps, et la Réalitc.

: Maitrise (Niveau supérieur a 40)

Le Conjurcur sait que I'lllusion est une
- construction dont les Archontes et les Anges de la Mort
“sont des picces primordiales. Il a appris que celte
_construction est inscrite dans les étoiles, les
‘mathématiques et la hiérarchic des Archontes et Anges
de la Mort. 11 peut percevoir sans effort les liens
importants de la construction de cet édifice. Il comprend
pourquoi tel escalier a sept marches et (el autre neuf.
pourquei l'inclinaison de ce toit est de 40 °, et tel autre
47°. 11 peut définir quelles parties de I'Tllusion ont été
crées par le Démiurge pour nous emprisonner. et quelles
autres sont d'origine, et ont ¢€ utilisés comme
composants de 'Hlusion.

: Au-dela de ce niveau de maitrise, beaucoup de
sorts sont absolument unigues, et d'une puissance
exceptionnelle. Ils sont peu nombreux et en théorie,
réservés aux PNJ car leur pouvoir peut faire changer le
cours d'une campagne.

On compte Sept Sciences Occultes : La
Kabbale, I'Alchimie. I'Astrologie. la Numérologie, le
Symbolisme, le Tarot et le Vaudou. On les appellc
parfois les Sept Clés. car elles peuvent étre utilisées pour
comprendre et détruire I'lllusion. 1l ¥ a quelques siecles,
seules six CI&s existaient. Elles permettaient d'atteindre
une certaine compréhension de la nature humaine, mais
elles n'étaient pas suffisantes pour défier le Démiurge et
I'Tlusion.

Le Vaudou ful ajouté a la liste. cn lant que
Septigme Science Occulte. alors que le pouvoir du
Démiurge s'affaiblissait. 11 s'agissait de contraster avec
les six autres Sciences et de leur rendre hommage tout a
la fois. Les antiques sciences €taient méthodiques et
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provenaient des études juives, du mysticisme chrétien et
du rationalisme grandissant.

Le Vaudou naquit des rebellions d'esclaves en
Harti. basé sur des traditions africaines. liés €troitement
a la Mort et a la Passion. :

"Celui qui tient les sept clés dans sa
main peut ouvrir la prison et restitue
Dieu son humanité perdue. Les
s'ouvriront. L'ombre du Seigneur remontera
de l'abime et viendra le compléter.”

Il sagit d'une inscription en araméen su
tablette noire d’'Hermes, une tablette de pierre retr
4 Ras Shamra. Elle disparut au Liban durant
affrontements des années 80. La signification de ce texte
est au centre d'un grand débat. Certams prﬂc]am 1t
le Démiurge regagnera la forme humaine qu'il ay
jadis, et en méme temps détruira I'THusion. hbélm
I'Humanité.

Pour les Meneurs de Jeu qui désirent exp
la Magie dans Kult. le Guide du Conjureur rassembl
régles avancées pour la Magie de toutes les me_
Sciences Occulles. :
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" Dans les Ténsbres

Catherine toisa I'homme gui sc tenait face a elle et se
B mordit la lévre. Son cau de Cologne lui irritait les

Crements a

nAarines, et ses ve raient micux convenu a un
‘homme de dix ans plus jeune. Le poids de scs chaines

cn montrait

B 0 or devait lul entamer le cou, mais il n'

£ Jucune péne. Dieu, gu'elle détestait cet homme, ses
yeux concupiscents et sa poignée de main moite |
Toutefois,
anformatons dont clle et ses amis avalent besoin, et

L“c!

mal

cette fouine mal

habillée procurait des

cela s'était roujours bien

SUPPOSA

necessaire,

passc jusqu'a présent.
silencieusement qu'Odis  ¢rait un
[Ne s'arma donc de toute sa volonté pour
¢ pas lui planter sa fourchetie dans l'oeil, pour le

bien du groupe.

‘ous étes tout a fait stur que c'est la bonne adresse 2"
emanda-t-elle en baissant les yeux sur le dossier qu'il
Jui avait tendu quelques instants plus tot. 1'homme
‘exhiba la nourriture qui trainait encore sur scs levres
d'un air satisfait "Un peu, chéric...
Javais demandé. Ils entrent ct S-:""[a."ﬂI de la chaque
"1 émit un vilain
"Et évidemment les gens qu'ils

toul comme m mc

uit, exactement a la meéme heure
loussement.
menent, n'en ressortent pas, ....en un scul morceau
u moins." Catherine en eut la nausée, et reposa sa
purchette de d'érre
Pourtant, elle hocha simplement la téte et lui sourit
ussi chaleureusement que "Merci
eAUCOUP, YOUS Nous avez €t€ trés utile”

peur tentée, malgre tout.

possible.

1 Ini jeta a nouveau un regard explicite "Ah oui, alors
FOUS pouvez peut-étre me remercier en acceptant de
’_’.L‘I]_il' prendre un verre, chez moi ? " Ses lévres se
erroussérent en un sourire de prédatenr. Catherine
attendait 4 voir sa langue immonde tomber sur la
able. Elle secoua la téte " Peut-étre une autre fois". 11
acquiesca et retourna 4 son repas, enfournant la
yourriture dans son horrible mufle. Alors qu'elle
enait 4 peine de sc laisser aller sur sa chaise avec un
oupir de soulagement, quelqu'un traversa la fenetre,
Ja faisant voler en éclats.

“atherine far envovée au sol, visage et mains lacérés
ar le verre brisé. Elle leva
voir I'intrus de haute taille, également blessé, fendre
‘un. coup de hache d'incendie le crane d'Odis. Elle
rloussa hystériquement tout c¢n contemplant la
ilhouette qui retirait sa hache de la forme agitée de
oubresauts.”

les yeux juste a temps pour

Gl

Tnulcs' Ica-
créez dL nouy L]lu. il serait pl efemble d unhser le me
format.

Il faut commencer par  dé
Caractéristiques de base et de celles qui en d
la créature créée a une Agilité dérisoire mai
dun grand nombre dactions. il fdudm {i
explication plausible ou surnaturelle.

Vous n'avez pas i utiliser les mémes
pour les PJ. avec des Points de Ca_r'

VOUS semh!enl ddcqucitu

[l n'est pas plus obligatoire d
Avantages et les Désavantages, pas pl‘u
Compélences, comime il est nécessaire de'le fa
PI. Attribuez tout simplement des Avan
Désavantages. des Compétences, des Limi
Pouvoirs, qui vous semblent convenir &

Evitez d'utiliser des Compélences sy
Caraciéristiques qui y correspondent.

Arcanum Metropoli

La principale sourc
d'information sur Métropolis
est contenue dans |'Arcanum
Metropoli, oeuvre colossale
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de Leonard de Vinci consacrée aux Hiusions. Dans ce
livre, il déerit les créatures les plus fréquemment

_rencontrées dans Kult. et plusieurs autres encore
~inconnues de Fhumanite. ['Arcanum contient des récits

[ex mc1 au suy:l de 5€8 remontres awei. £es etres. et nc

q\}c les persomlaoes d(mcnt effectuer lursqu1
tre u ecvéamre dans une sltuanon thhame Le

ent - le nombre de métres parcourus par une
re en un round de combat.

‘le nombre maximum d'actions dont dispose la
par round de combat. si aucune arme spéciale

: Il est calculé d'apres le score en

: 11 est calculé dapres le score de

ce aux blessures : Cela se calcule & partir de
ion. Certaines créatures ont des résistances
eres. [l arrive par exemple que chaque partie du
se de son propre chef, lorsque la créature est
en pieces. Ces informations sont indiquées dans
brique. Les étres d'essence divine peuvent subir
rs blessures mortelles avant de succomber et
nes créatures ne peuvent absolument pas étre
§ physiquement.
rance : Elle est calculée d'aprés la Constitution.
ice Mentale : Seuls les humains en possedent
Pour vos PNJ. vous pouvez attribuer un certain
bre de des pour la Balance, et un score moyen
réer des PNIJ.

raitre naturelle - Consulter la table des combats.

Limitations Décrites dans la section

"Créatures de la Nuit”

Pouvoirs : Décrits dans la section
"Créatures de la Nuit",

Je n'ai ni passé ni futur,
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un score global moyen de Points d'Avantages, puis

décidez du détail de ces Avantages.

Désavantages : Uniquement pour les PNJ humains
Pour un groupe de personnes, vous pouvez altribuer un
score global moyen de Points de Désavantages. puis
décidez du détail de ces Désavantages.

Compétences : Choisissez-les librement. Vous n‘avez
pas besoin d'utiliser le systeme de points qui sert a la
création des PI. Les PNJ peuvent avoir plus ou moins de
Compétences que les PI lorsquiils débutent. Choisissez
des Compétences plausibles selon leur profession et
leurs centres d'intérét, et attribuez un score raisonnable a
chacune.

Attague : Si la créature est dotée d'armes naturelles
(griffes, crocs. etc). calculez le Bonus aux Dégats
infligés par ces armes (voir Créatures de la Nuit).

Habitat : 11 s'agit de l'endroit ou vit la créature et ot elle

passe le plus clair de son lemps.

Arts Noirs : Score de Compétence dans I' Art Noir.

"Parfois la faim me dévore. Mon sang bouillonne.
Les gens ne sont pluu les mémes a mes yveux.
Leurs 4mes semblent s'évanouir, et tout ce que je
vois c'est la chair, lc
nourriture dans leurs corps vivants. Je rode dans
les rues, les ruelles sombres ou mes veux ne sont
pas bralés par la lumicre. 1., je me tapis sur les
échelles de secours et les puuhe]lu dans l'ombre,
ct jattends Genéralement
quelqu'un que j'ai choisi et suivi quelque temps.

sang, la chaleur et la

mes Vv 'Ji..T]]BL 5.

J'attaque au moment opportun. Je ne suis pas

cruel et je tue sur le coup, en udlisant une arme a
feu ou une hachette. Ensuite, je déguste la
premiére bouchée. Lorsque le sang coule dans
ma gorge, ¢t que mes dents déchiquétent la
viande, rien d'autre n'existe et j'oublie qui je suis.
Apres cette premiere
bouchée sanglante, je ne me souviens pluas de ce
qui se passe. Je me réveille ensuite dans mon
propre lit, souillé de sang, avec a la bouche un
golt rance.”




Parmi nous, simples mortels. vivent des
“créatures qui ne sont plus qu'a moitié humaines.
Tourmentées par des désirs bestiaux, ce sont des Enfants
“ ou Créatures de la nuit ou des Démons. Ces créatures
sont a la disposition du MI pour qu'il puisse faire naitre
la peur ou l'intérét au cours d'un scénario. Cetle section
fournit toutes les réeles nécessaires permettant d'en
creer.

Pour concevoir ces créatures, nous utilisons les
Tables des Pouvoirs et des Limitations qui sont
semblables i celles des Avantages et des Désavantages
des Personnages Joueurs. Ces Pouvoirs rendent ces
créatures plus puissantes et plus dangereuses : quant aux
Limitations. elles constituent des pulsions incontrolables
qui empéchent toute maitrise de soi ou des laiblesses qui
rendent la créature vulnérable.

Les Limitations font baisser la Balance Mentale
de la méme facon gue les Désavantages. Les Pouvoirs,
par contre, ne l'augmentent pas pour autant. Une personne
cumulant Soil de Sang, Sensibilité & la Lumicre. Instinct
de chasseur et Lien Sépulcral aticint une Balance
Mentale de -35. méme si elle possede des Pouvoirs
comme : Régénération. Domination et Force Supérieure.
La plupart de ces étres vivent trés prés des ténebres el
ainsi ils conservent unc balance Mentale Négative.

Aucune de ces créalures ne peut avoir unc
Balance Mentale sup€ricure a -25. Méme si apreés calcul,
elle devrait étre supérieure, elle doit &tre ramenée i ce
niveau, el cela tant que la créature a des Pouvoirs et des
Limitations. Elle peut avoir ¢galement des Avantages el
des Désavantages ordinaires. Mais les points acquis avec
les Ddésavantages ne peuvent C¢tre utilis€s que pour
obtenir de nouveaux Pouvoirs el non pour obtenir des
Avantages ou des Compétences. Les Points non-utilisés
pour obtenir des pouvoirs sont perdus.

Ces régles s'appliquent & la création d'éres qui
sont humains a la base. mais qui présentent des
caractéristiques non-humaines. Les régles habituelles
suffisent a décrire les autres aspects de cetie personne.
Les Créatures de la Nuit polymorphes ont souvent des
pouvoirs ditférents suivant la forme sous laquelle elles se
trouvent. Cela n'en affecte pas le colt. Méme si elles
n'ont des griffes qua la pleine lune lorsqu'elles se
transforment. clles doivent dépenser des points pour le
Pouvoir "Armes Nawrelles”. Les Limilations qui ne
s'appliquent qu'a une seule forme valent le méme nombre
de Points.

Méme les créatures qui ont des Compétences
dépassant ce qui est considéré comme normal (mais pas
toujours) ont un historigue humain. Peut-étre les désirs et
les pulsions destructives de celie personne ont-ils €€
- suffisants pour provoquer ces modilications. En tout cas,
I'historique de la personne devrait toujours apporter une
explication convenable i I'émergence d'une (elle facette
-~ de l'individu.

Remarque : Le Meneur de Jeu ne doit pas autoriser
~ les joueurs 4 choisir Soit de Sang. Cannibalisme et Soif
d'Ames sans étre sir qu'ils sauront les assumer
correctement dans le jeu.

Dans les Ténsbres
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Limilaiions

Les Points pour les Limitations peuvent
uniquement étre utilisés pour acquérir des pouvoirs. Tout
excédent est irrémédiablement perdu. La Balan
Mentale diminue d'un nombre de points égal au total des
points rapportés par les Limitations choisies.

Limitations
Apparence inhumaine
Cannibalism 3
Controlé pa'u.: les astres
Contrdle s

Lien avec un Symbole

Lien Sépulcral
Métamorphose
Sensibilité a l'argent

316l

Sensibilité a la lumiére solaire
Sensibilité au :

Sn.if d'/s-;111c_'-;..
Seif d

Terrifié par les symboles religicux

ang

Apparence inhumaine

La créature est dotée dune apparence
inhumaine, au point qu'elle doit se
enticrement sous un voile. Il ne s'agit
déformation humaine (ce qui serait plutdt le D&
Mutilation), mais quelque chose d'absolument
humain. (Points: 10)

Cannibalisme

Meneur de Jeu décide si la viande doit provenn
victime fraichement tuée ou si le cannibal
l'entreposer dans son réfrigérateur. Toul .co
buveur de sang, le cannibale perd de la Cohs
rvthme d'un Point par jour. s'il ne peut trOUNVEL
sustenter, Lorsqu'il recommence a4 manger
chair humaine. il regagne un Point de.
Constitution par jour. (Points: 13)

Controlé par les astres

Toute l'existence de ce type
de personnage est dominée § _“"
par l'astronomie. 11 peut Flie



étre saisi de désirs impérieux de chasse, changer de
forme & la pleine lune. devenir le jouet de forces
obscures lorsque Sirius s'€léve & I'horizon, ou encore 8ire
'-appe par une peur panigue inc ontrolable selon certaines
rations steflaires. Clest au Meneur de jeu de

er si la Limitation est sufﬁﬁmrnem grave pour

- 10 Pmnts‘ smon c!h. n'en vaut que 5 5. (Points: 10)

rolé par une Puissance

Salure est sous le controle d'une puissance
relle, non-humaine qui peut €tre une Divinité ou
on. des forces impersonnelles ou Astaroth lui-
Cetle Limitation rapporte dix points si la créature
pouvoir tout en gardant sa propre volonté. Si elle
phicrement dominée par cette puissance, la
on vaut alors 20 Points. (Points: 10/20)

inct du chasseur

ature est dominée par des instinets de chasseur
lument irrépressibles. Elle ne peut controler son
de chasser et de tuer si une proie potenticlle se
& proximité. Cet instinct se porte sur une catégorie
ictimes particuliere, en général des humains.

tin. 1a nuit..). Le Mencur de Jeu doit décider
oncer a tuer sa victime alors que celle-ci a

rec un Symbole

Adtale de la créature est lide & un symbole. Cela

i bien étre un bijou. un immeuble ou un
sur le corps de quelqu'un d'autre. Si ce symbole
agé, la créature est blessée. S'il est détruit,
lement. Ce stvle de lien tempére généralement la

ace de certaines dentre clles, particulicrement
# blesser (avec des Pouvoirs comme
ation, Invulnérabilité aux armes. etc.) (Points:

Sépulcral

ature de la Nuit est contrainte de passer au
lix heures par jour sous terre, de préférence

sa propre tombe. Cette Limitation est assez
cnle chez les Gtres qui sont morts. et qui,
maintenant. se nourrissent de leur propre mort. Ils
doivent sans cesse relourner dans leur caveau
pour v mourir de nouveau. [ls perdent un
Point d'Ego par jour passé hors de leur
tombeau. : petit a petit, ils abandonnent

toute volonté et finissent par perdre

la raison. Neéanmoins, leur perte

d'Ego _est temporaire et la

stique  tetrouvera  son

glal dos que 1'étre se sera

TS sa tombe au minimum
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Métamorphose incontrolée

L'Enfant de la Nuit posséde deux formes. en general. une
humaine et une animale. La forme animale est libcrée
lorsqu'il est la proic d'intenses émotions (rage
etc.). Un Jet d'Ego est pour qu'il
retrouver forme humaine. (Points: 10)

. CXlase,

nécessaire puisse

Sensibilité a l'argent / au cuivre / au fer

La créature n'est pas affectée par la proximit€ de ces
métaux, mais elle subira le double de dégats d’'une arme
faite avec le métal auquel elle est sensible. (Points: 5)

Sensibilité a l'électricitée

La créature ne peut absolument supporter

‘Electricité. Sielle \d}‘fplt!LhL de machines ¢lectriques en
fonctionnement, elle est saisie de nausées et de vertiges.
Se trouver dans une picee sous de la lumiére €électrigue la
met mal i l'aise. Si on tente de T'électrocuter. elle subira
des dégits plus importants (+10) que les dégits
classiques. (Points: 10)

pu\

Sensibilité a la lumiere du jour

Le personnage ne supporte pas une lumiere solaire
intense : celle-ci dégage trop d'énergie et le brile. En
plein jour, son endurance diminue de 10 Points par
minute. Si le ciel est couvert. il ne perd qu'un Point par
minute. Lorsque son Endurance est réduite a zéro. il
sombre dans l'inconscience et sa Constitution baisse d'un
Point par minute en pleine lumiére (ou d'un Point toutes
les 10 minutes par temps couvert). Si la créature est
emmende jusque dans un endroit sombre. elle regagne
tous les Points perdus en 24 heures. Par contre si sa
Constitution atteint z¢ro, elle meurt. (Points: 15)

Sensibilité au feu

Lec feu effraic le personnage ct lui inflige des dommages
anormalement graves. (+10 aux dégits subis par la
créature exposée au feu). Il ne peut se résoudre a allumer
un feu ou tenir une torche et est saisi de nausées ct de
vertiges si elle s'approche d'un brasier. (Points: 10)

Soif d'ames

Tout comme le suceur de sang est assoiffé de sang. le
dévoreur d'ames est assoilfé d'dmes humaines. [l
consomme la force vitale des autres et abandonne les
coquilles vides que sont alors leurs corps. Cette
limitation est. souvent. éwroitement lice au sexe. : la
créature tire son pouvoir de ses amants. Durant un
orgasme. elle absorbe autant de points que possible du
total d'Ego plus Constitution de sa victime. Elle a besoin
de recevoir chaque semaine autant de points qu'elle-
méme en a en Ego plus Constitution. Les attributs de la
victime sont, normalement, diminuées de fagon égale mais il
est possible de n'affaiblir qu'une seule des Caractéristiques :
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¢e qui provoque plus rapidement sa chute 4 zéro et donc
sa mort. Les pertes que cetie derniere subit sont
permancnies. Si le dévoreur d'ame n'obtient pas son
quota nécessaire, il perd 1D5 points d'Ego et de
Constitution par semaine, jusqu'a ce qu'il atleigne z&ro et
meure. Les points perdus peuvent étre récupcres sur de
nouveaux amants. (Points: 15)

Soif de Sang

Une personne assoiffée de sang ne fait pas seulement une
fixation sur I'absorption de sang. elle en a besoin pour
survivre, Cette Limitation rapporte 5 points si la soif
conduit & boire n'importe quel sang (v compris celui des
animaux), mais cela peut monter & 15 points s'il s'agit
exclusivement de sang d'@tres humains atlirés
sexuellement par la créature. Quelle que soit I'option
choisie, le sang doit étre frais et prélevé directement sur
le corps de la victime. Lacréature a besoin denviron un
litre de sang par jour, sinon elle perd un Point de
Constitution par jour. et meurt lorsque celle-ci tombe a zéro.

Go)

Si elle recommence a boire avant que cela
produise. elle regagne un Point de Constitution par jou
(Points: 5/15)

lerrifie par les symboles religieux.

La créature subit des dégits physiques: lorsgu'e ‘

confrontée aux symboles religicux de sa propre )
Un démon européen ne sera pas affecté par des sy
hindous, & moins bien sir qu'ils ne lui soient familiers
par son passé. Mais le méme démon aura ]
des vertiges 2 la vue d'une croix. Toughe
infligerait les mémes dégits que du fer cha
blanc. La créature ne peut entrer dans les
temples. les églises ou les lieux
saints (Points: 10) -

Bt



Armes Naturelles

Armure naturelle
‘Caractéristiques accrues
Endurance infinie
Invulnérabilité i I'électricité
Invulnérabilité a la radioactiviié
Invulnérabilité au feu
Invulnérabilité aux armes
Jeunesse étemnelle

Réflexes Instantanés

‘Résistance au poison

Télékinésic
Télépathie
Vision infrarou ge
- Voix Dominatrice

es Naturelles

personnage possede des crocs. des gritfes, une

e, des comes ou fout autre style d'extrémité

ouvant servir d'arme efficace. Vous trouverez les

oiits des armes naturelles dans la Table des armes.
3}

wre naturelle

Le personnage esl protégé par une peau
extrémement ¢paisse qui est a I'épreuve des
balles. Cette peau peut avoir une apparence

de peau humaine normale ou

ressembler a4 la peau d'un reptile.
Reportez-vous a la section sur les

armures pour conngitre la protection

otterte .par un gilet pare-balles.
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Caractéristiques accrues

L'une des Caractéristiques de la créature est
particulierement bien développée. Augmentez-la de 10
points, et recalculez les Caraciéristiques secondaires
avec ces nouvelles données. (Coit : 15)

Endurance infinie

Le personnage ne perd jamais d'Endurance. Il peut courir
indéfiniment, nager sur n'importe quelle distance,
combattre durant douze jours d'affilée ou battre les
meilleurs marathoniens sans aucune difficulié. Ces
créatures n'ont besoin de dormir que deux heures par
nuit. (Coidit: 10)

Invulnérabilité a l'électricité

L'ére n'est pas affecté par I'électricité. Vous pourriez lui
infliger une décharge d'l Gigavelt sans le moindre effet
néfaste. (Coat: 10)

Invulnérabilité a la radioactivité

La créature est immunisée a toutes formes de
radioactivité. Elle pourrait vivre dans un réacteur
nucléaire et dormir sur un matelas de plutonium enrichi.
(Coat: 10)

Invulnérabilité au feu

La créature n'est pas affectée par les trés hautes
températures. Elle peut prendre un bain de lave en
¢bullition sans en patir. Ce Pouvoir est assez courant
chez les créatures infernales ou provenant d'autres
dimensions. (Coat: 10)

Invulnérabilité aux armes

La créature ne peut étre alfectée que par un certain type
d'armes et est invulnérable aux autres. Par exemple. elle
peut étre blessée par des épées et des dagues mais etre
invulnérable aux armes i feu : et réciproquement. Pour
10 points, elle ne subit que la moité des dégats des
armes contre lesquelles elle est normalement protégée.
Pour 135 points. son invulnérabilité vis-i-vis de ces armes
est totale. 1l faut toutefois que cetle invulnérabilité soit
suffisamment restreinte. L'arme mortelle ne doit pas ére
unique (par exemple un poignard en céramigue). Aucune
eréature n'est totalement invulnérable. Il existe toujours
une arme qui peut la tuer {méme s'il ne s'agit que d'armes
en argent). (Codt: 10/15)

Jeunesse éternelle

La créature ne vieillit pas. Il faut décider de sa date de
naissance, a n'importe quelle époque. Ce Pouvoir
n'accorde pas plus de Compétences ou des scores plus
élevés dans les Caractéristiques : clle ne peut tout
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- simplement plus mourir de vieillesse ou de causes
- naturelles. (Cout : 10)

Réflexes Instantanés

- Ce personnage agit normalement avanl toutes les autres.
11 bénéficie d'une action de plus par phase de combat et
~un bonus d'initiative de +5. II posséde également un
“score de 20 en Esquive. (Coat: 15)

Régénération

Si la créature est blessée, elle guérit avec une rapidité
urnaturelle. Elle cicatrise trois fois plus vite. donc
utilisez les régles de gucrison mais divisez le temps par
trois. Scs blessures ne s'infectent jamais. (Coat: 10)

Résistance au poison

Le personnage n'est pas affecté par les poisons. quelle
que soit leur nature. Ce pouvoir ne concerne que les
oxines ingérées, c'est-a-dire que si la créature avale du
plutonium, elle n'en mourra pas mais néanmoins restera
sensible a la radicactivité. (Coit: 10)

Sens accrus

_a créature possede des sens (ouie. vue. toucher. goit,
idorat) extrémement développés. Elle peut suivre une
iste comme un chien de chasse. voir assez bien dans le
noir, trouver son chemin les yveux bandés. et reconnaitre
out ce qu'elle golte. Elle peut aussi éire prise de vertiges
ielle est exposée a une trop forte décharge sensorielle.
omme des explosions ou des "flashs” de lumiere. (Cout:

1 s'agit d'un Pouvoir psionique. La créature peut soulever
des objets par la seule force de la pensée, les faire flotter
dans l'air et les projeter. La masse maximum de ces
objets est équivalente a I'Ego de la créature en
kilogrammes et sa vitesse de déplacement maximum est
'Ego de la créature en metres par seconde. (Codt: 10)

Télépathie

Cet étre peut lire les pensées des autres, et projeter les
iennes dans leurs esprits. Cela ne fonctionne que si la
victime est a portée de vue ou si le (€lépathe la connait
suffisamment bien et a déja eu un contact télépathique
avec elle. Ceux dont il lit l'esprit, peuvent ressentir
comme une intrusion. mais seront incapables d'en
dentifier la source. Avec un Jet d'Ego / 2, il est possible
_de bloquer la tentative du télépathe. que ce soit pour lire
1'esprit ou envoyer des pensées. La créature ne peut rester
_en contact télépathique gu'avee une personne & la fois.
Colit: 15)

Da.ns les T énsbres

6/

Vision infrarouge

La créature peut percevoir les émanations de chaleur
sous forme de couleurs. Cela ne lui donne pas seulement
la possibilité de voir dans le noir le plus complet : elle
peut aussi percevoir les sources de chaleur a la lumigre -
du jour. Cet Avantage combiné a une vision de chasseur
permet d'augmenter et de diriger sa vision de maniere &
se focaliser sur un objet lointain mais la visi
périphérique est alors réduite. (Colt: 5) iy

Voix dominatrice

La créature peut parler avec un timbre de voix particulie
qui oblige tous ceux qui l'entendent a lui obgir.
suppose. bien entendu, que les auditeurs comprennent la
langue employée. ; sinon, ils auront juste la sensatio
qu'ils devraient obéir s'ils savaient ce quiils devz
faire. Pour y résister. les auditeurs doivent effectue
Jet d'Ego / 2. Si l'ordre porte sur une action qu'il
feraient jamais de leur propre chef, par exemple
suicider, ils doivent juste faire un jet inférieur & leur
Si la tentative de la créature a échoué, elle ne peut
a nouveau le méme ordre. (Coit : 15) . :

nous le sommes. Elles sont tapies dans 'ombre. tan
prétes a bondir sur les humains, par vengeance:; tai

solitude de la nuit. Elles trent leurs p_i)uv i
l'obscurité qui nous entoure et celle qui se tgi'rc:‘g :
En maintenant cette atmosphére terrifiante g

ténébreux. Certains ne lentent jamais de
d'ombre qui les habite, alors que d'
moelle nourriciére et tirent leur pou
chaos intéricur. Plus une créature exe
un controle sur sa propre nature, plus
elle peut exploiter ses Téncbres

intérieures et leurs donner vie. En
canalisant ces forces, un étre est
en mesure de modifier son
environnement, le déformer |
et ainsi altérer la Réalité. @



Une créature peut donc mdmpuier et modifier la prison

dans lagquelle nous sommes emprisonnés. Ainsi elle peut

atiliser sa propre ombre pour influencer la Réalité et
i ’venmcﬂemeﬂl_-pqm blesser ou tuer.

: Un__' Compe{ence représenle cette capacité. il
des Arts Noirs qui gvaluent les capacités dunc
A uﬂhser Son angoisse latente ef sa rage pour
et manipler la réalité.

daps laguelle nous sommes enfermés. Donc. non
nent nos Geoliers ont le pouvoir nécessaire pour
garder prisonniers, mais ¢galement changer la
méme de notre environnement. 1l s'agit de la

re possede au moins une forme rudimentaire
gence. Mais, bien qu'une créature soit en mesure

piisser des dents et des membres i une voilure, elle ne
bsolument pas déformer un humain ou un chien.
ltes manipulations relevent des diverses Voies de

\vec cette Compélence, un étre est capable de
controle de la Réalité et de T'utiliser & ses
s. La Compétence elle-méme cst basée sur
Scréature et donc les effets de ce jet de
ence sont limités par cette Caractéristique. La
1 €gale 3 'Ego/2 meétres de diamétre, et le
ateur Noir peut controler jusqu'a une masse
son Ego multiplié par 2 en Kgs. Ce qui signifie
‘modifier, controler, manipuler cette masse de
aux comme il le désire. 1l ne peut donner vie a des
% inanimés, mais sceulement un semblant de vie.
reste, I'imagination enfiévrée du Manipulateur
a danse. Les effets durent aussi longtemps qu'il
= goncentre sur les objets. qui reviendront & leur état
r dés gu'il cessera.

Plus le résultat du jet est réussi plus, plus l'eilet

réel” (par exemple. l'arbre attaquera plus vite,

= pit bien les liens créds seront solides. etc..), et plus les

manipulations de la Réalité seront radicales.
-penneltant des changements plus importants.

Exemple

Jahvi, le Nepharite, est en train de
poursuivre sa derniere victime, un
ttud;am. fop curieux qui a eu la
; %ﬁr nee de lire les mauvais

wedad'un livre qu'il
=rt L'¢tudiant essaye de
iapper de la bibliotheque
e 'pl)'rt'c. Ne voulant pas

avait
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qu'il s'échappe dans le hall bonde de l'université, Jahvi
invoque les Arts Noirs et les concentre sur la porte.

Jahvi a un Ego of 30, donc la portée est de 25 metres
de diamérre, et il peut faire eru suf une masse de 100
Kgs. La porte est proche du Népharite, et sa masse
est Inféricure a la
Compétence en Art Noir de 25, et obtdent 14 ce qui

limite. Jahvi fait un jer sous sa

lui permer d'effectuer des changements

Sous les veux de I'étudiant, la porte se transforme cn
un mur de brique, sur lequel il tambourine sans effet.
Terrifié et prisonnicr, il se retourne et
Ncpharite.

Combat

Les Arts Noirs peuvent ausst etre utilisés dans
un combat, pour manipuler des objets dans le but
dinfliger des dégiits a des personnes se trouvant dans
l'aire d'effet. En combat, la Compéience est considérée
comme une autre. L'Esquive est la méme que celle
utilisée pour le combat rapproché.

Un des plus grands avantages conlérés par cette
Compétence est qu'elle donne la possibilité d'avoir un
nombre d'altaques équivalentes i I'Ego de la créature
divisé par guatre et par round (| attague minimum, 9
maximum). s'il ¥ a bien sir suffisamment d'objets
susceptibles d'étre manipulés pour lattaque. Notez que la
créature. si elle se concentre. avec un peu de temps, peut
transformer les objets pour en faire des armes.
L'utilisation de cette Compélence coute 10 points
d'Endurance par round car demande un effort
physique et mental.

elle

Les dégiits causdés en utilisant cette Compéience
sonl ceux gu'aurait infligés 'objet. s'il avait &€ utilisé
directement par la créature. Les objets qui ne peuvent pas
&tre utilisés directement comme des armes infligent des
dégats calculés a partir des regles applicables aux
accidents.

Notez que tous les Bonus aux dégats sont utilisés pour
calculer ces dommages, méme si la créature ne tient pas
réellement l'arme ou l'objet.

Exemple

Jahvi fait un pas en direction de I'érudiant terrific. 11
maintient la porte murée par des briques, cn
dépensant ses 10 points d'Endurance, et utlise a
nouveau les Arts Noirs pour en finir avec ce sale petit
morveus. Remarquant I'éclairage au plafond, il
atrache les fils avec l'aide de I'Arc Noir, pour les
utiliser comme une arme. 1l obtient un succces correct
sur le jer de dé suivant et obdent le contréle du cablage.
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Machme été crée et controlde par des
hh s de aous. Ce.s pouvoi.rs nous onl

rsque les illusions s'effondrent, des créatures

s entrent et détruisent la vérité pour protéger

gns{mge 1is déchirent nos fimes et nous condamnent

es tortures Sternelles. Ils chassent pour le plaisir, et
ni nos pouvoirs oublies.

nos Gedliers.

il ne peut prétendre savoir qui était le
Dans notre Réalité. nous ignorons la véritable
- son existence. Nous ne connaissons que
de ses noms et nous essayons de grappiller des
tions. en invenlant ce que Nous Ne pouvons

I commenca & se retirer au XVIeme siecle et il
it plus trace de son existence peu avant la
miere Guerre Mondiale. Parmi les habitants de
= ﬁmpul:\ seuls Astaroth, les Archontes, certains
ses de la Mort. quelques Raphaélites, et les
es vivant au-dela notre Réalité, conscientes de
sition et des pouvoirs du Démiurge. comprirent
il Erait parti.

Sa Citadelle git au centre de Mctropolis. Epicentre
e Punivers, d'elle émanent 2 la fois chaos et
géométrie d'outre-monde. Le Démiurge régnait sur
son Cosmos depuis cetie forteresse et c'est entre
ces murs qu'il créait de nouvelles illusions
destinées i maintenir |"Humanité dans

s prison.

Bien peu savent ce qui se cache
derriére les portes de fer,
de l'enuée de la Citadelle

affiree. Aucun étre vivant
Mol ne se souvient de ses
* .
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Certains parlent également d'une autre Métropolis
dans quuclle la Citadelle aurail enticrement disparue, ne
laissant qu'une fosse béante et sans fond. Clest également
la vérité dans une réalité différente. Quoi qu'il en soil, la
Citadelle réapparait, émergeant de I'abime au centre d'un
grand lac sombre.

Le Livre de Fer

Le Démiurge laissa derriere lui un objet de
grande puissance. Cet artefact est mentionné dans les
légendes de notre monde et de Métropolis. Il obstde les
Archontes, les Anges de la mort, les Séraphins et les
Licteurs.

Tel est le Livre de Fer

Selon la légende. le Démiurge a retranscrit et
expliqué tous ses actes dans cet énorme volume aux
pages de fer. Dans ce livre, se trouve la Vérité sur notre
emprisonnement. la raison pour laquelle il nous a réduit
en captivité et les secrets qui maintiennent notre prison.

Ce Livre repose dans le Grand Hall des Larmes.
au coeur méme de la Citadelle du Démiurge. D'immenses
anges de pierre le surplombent, veillant sur le Livre,
I'Encre et la Plume qui servirent a sa rédaction. Des
larmes de sang coulent lentement de leurs yeux
retentissant sur le sol et leurs lamentations glissent le
long des murs sombres. lls attendent patiemment le
retour de leur Maitre.

Le Livre de Fer esl au centre de la création et
exerce une influence importante sur les étres de
Mgétropolis en l'absence de leur souverain. Il emplit leurs
ames et contrdle leurs désirs.

Astaroih

Le jumeau sombre du Démiurge est le Seigneur
d'Inferno. Durant les éons de notre captivite. il a régné
sur les Enfers el les Royaumes des Morts ot les humains
dtaient torturcs. Les Anges de la Mort et les Razides sont
a son service. Astaroth lui-méme prétend Ctre le créateur
du Démiurge. et que celui-ci n'est qu'une pile image de
lui-méme. Toutefois. la majorité des créatures pensent
qu'Astaroth n'est que I'ombre de son jumeau.

Quoi qu'il en soit, Astaroth a trés mal supporté
la disparition du Démiurge. Apres avoir fouillé chaque
pouce de Métropolis, Inferno et Elysium, il est descendu
dans 1'Abysse. la o se tenait la Citadelle, a la recherche
de son frére disparu. 1l en revint couvert de blessures




graves, respirant a peine. et refusa d'expliquer ce qui lui
- été arrivé. Peu apres. 1l rassembla ses Légions el pénétra
- dans notre monde. 11 semblerait gue méme Astaroth n'ose
plus entrer dans la Citadelle.

Beaucoup de ses serviteurs prétendent que leur
~Maitre a changé aprés la disparition du Démiurge. 11 a
- développé de nouveaux traits de caractére, est devenu
- plus maussade et obsédé par sa quéte. Certains prétendent
qu'il devient un nouveau Démiurge. Mais il demeure le
Prince des Ténébres. un éire qui atlire ceux qui ont une
Balance Mentale négative. Il tire son pouvoir de la
souffrance et de la terreur des étres.

Depuis la disparition du Démiurge. Astaroth est
certainement I'étre le plus puissant de notre univers. Son
pouvoir est incontesté en Inferno. La. il maitrise le
- Temps et 'Espace, toutes les créatures et la matiére,

Dans notre monde. il doil prendre une forme
physique visible, ce qui limite ses pouvoirs. Ces formes
matérielles peuvent €tre tudes. Cela ne signifie pas
qu'Astaroth lui-méme a &€ €liminé. mais seulement son
Incarnat. Ses autres formes restent intactes. 1l peut
recréer I'Incarnat détruit en 24 heures en s'emparant d'un
ps humain et en le déformant 4 sa guise. En général,
il pourchasse le tueur et utilise son corps pour le nouvel
Incarnat. Méme si toutes ses formes physiques sont
détruites, il peut les recréer en 24 heures. Son "Moi" réel
reste en Inferno et ne peut étre weé. Son existence méme
st lice &4 son Royaume. Tant qu'Inferno subsiste,
Astaroth est intouchable.

Aucun des Incarnats d'Astaroth n'est affecté par
la Magie, et ils ont un controle parfait de toutes les
créatures 4 la Balance Mentale inférieure ou égale a -25.
I peut se trouver a plusicurs endroits en méme temps.
sous différentes formes. 11 est également capable de
controler le Temps. Nous vous présentons ci-dessous
deux de ses nombreux Incarnats.

Le Croisé

Arcanum Metropoli

Alors, le croisé sortit de I'obscurité et je contemplais
sa lumicre. 11 avait revétu une apparence humaine, si
trompeusc par sa paleur et les marques de l'age. Son
ayonnement artirait les soldats. lls déposaient leurs
pauvtes vies a ses pieds et 'appelaient "Maitre”... dans
Tobscurité ses veux de prédateur flamboyaient... son
regard s'arréta sur mol, me transpercant jusqu'a 'ame
“ct découvrant mes secrets les plus intimes...”

Voici I'Incarnat guerrier d'Astaroth. la force
mpie qui guide les Légions des Damnés. Il ne désire rien
d'autre que mener son génocide de la race humaine et la
ramener aux Ages Sombres. Il pense qu'ainsi. elle
redeviendra la race asservie qu'elle a été et que cela
enforcera a nouveau la Prison. Tous ses efforts tendent
ers ce Jyhad.

Dams les T énsbres
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Chef ideal. le Croisé peut en attirer beaucoup a
sa terrible cause. Les soldats se sacrifieront pour lui,
emplis d'un zéle religicux au moindre de ses mots. 11s ne
remettront pas ses ordres en cause, et le suivront au
mcpris de leurs vies. Stratege exceptionnel, le Croisé est
le guerrier ultime. '

AGL 80 EGO
FOR 100 CHA
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APP 15 EDU

Modification au jet de Terreur
seulement)

Taille : 1.90 m

Poids : 90 kg

Sens : Vision Nocturne, peut lire les pensées et les
¢motions, détecte la Magie. T
Communication : Parole ct (¢lépathie
Mouvement : 40 m/round de combat
Actions : 9

Bonus a |'Initiative : +68

Bonus aux Dégits : +19

+10 (en combat

Résistance : 12B5 =1BL
1§BlL.=1BG
16 BG=1BM

Supporte 10 BM avant de 1

Endurance : 530

Armure naturelle : Aucune
Pouvoirs : Contrdle tous les étres a la Bal;
inférieure ou é€gale a -25. Jet dEgo
échapper. 1l crée des Désavantages et bais:
Mentale des gens autour de lui. Pour chague
avec lui, la Balance Mentale d'une personn
d'un niveau jusqu'd un minimum de
Dominatrice, Invulnérabilité au feu. a I'éleets
radioactivité. Régénere les membres coupés, T
Telékinésie | tonne, 50 m/seconde. :
Compétence : Escalade 50, Nager 50, Discrétip
Acrobatie 50. Technique : Chutes 30, Interroga
Conduire tous vehicules 50, Occultisme 100 Pi
Combat ambidextre 50, Langues étrangéres
langues humaines 50, Arts martiaux : entrain
Commando (Poings 100. Pieds 75, Projectio
Saisies 30, Parades 75). :
Attaque : sclon 'arme S
Magie : Toutes les Voies de Magie & 50. 4&1
combart spéciale : faire monter la rage dans ses troii
de leur accorder une force surhumaine, augmenter It
endurance et faire baisser le moral de ses enngm;
Habitat : Camps et bases militaires n'impogie ou ¢
monde, ;

Arts Noirs : 100



parcour:mt leﬂplfmadc du l'Lg“er je pouvais
¥ unmphere de e et dc MOTt,,. Une mer

able ¢brania jusquiaux bitiments... Les
“la béte raclerent la pierre lorsqu'elle se

.fo:n‘e \Jgucnn.nr humanoide, déformée en

‘Cauchemar personnifié, la Béte est le prédateur
wltime. Son seul désir est le meurtre et elle passe son
ps & l'assouvir. Sa soif de sang l'entoure comme un
siflard immonde. influencant ceux dont la Balance
atale est trop basse. Les personnes qui la suivent dans
n-oeuvre de destruction finissent par étre détruites par
Béie elle-méme, lorsque leur présence finit par
rer. Bien que peu intelligente, elle compense par sa
animale terrifiante a contempler.

EGO
CHA
PER

EDU

tmn du jet de Terreur : +10 (en combal

Peut lire les pensées et les émotions. Sixieme sens
gnication : Discours haché avec vocabulaire

us a I'Initiative : +68
Bonus aux Dégits : +19

19 BS=1BL
IS BL=1BG
16 BG=1BM
pf_i_uxte 10 blessures mortelles avant de mourir.

‘Endurance : 530
Armure naturelle : 2 (pcau)
Pouvoirs : Contrdle toutes les créatures i la
Balance Mentale inférieure ou égale a -
25. Jet d'Ego a 20+ pour €chapper a
son controle. 1l crée  des
désavantages et baisse la Balance
Mentale ,des gens autour de lui.
«Pﬁn’g&t tague jour passé avec lui, la
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Balance Mentale d'une personne descend d'un miveau
jusqu't un minimum de -100, Voix Dominatrice
[nvulnérabilité au feu, a 1'€lectricité, et la radioactivite,
Régénere les membres coupés. Télépathic. Télekinésie 1
tonne, 50 m/seconde.

Compétences : Esquive 75, Dissimulation 75. Lancer
50, Grimper 30, Rechercher 50, Dague 75, Massue 75,
Lances 50, Epée 75. Hache 75. Armes de jet 50. Poings
80, Pieds 70, Projection 60, Saisies 60.

Attaques : selon arme

Magie : Aucune

Habitat : Aucun

Arts Noirs : 100

Les Archontes Ctaient jadis les serviteurs les
plus fideles du Démiurge. et selon lui. les premigres
créatures qu'il créa. Les Archontes quant a eux,
prétendent quils existaient avant le Démiurge et qu'ils
sont des émanations d'un pouvoir supérieur au sien.
Durant des millénaires, ils travaillérent & nous maintenir
en prison. Beaucoup d'anciennes légendes concernant les
dieux furent en fait inspirées par les Incarnats des
Archontes qui parcouraient le monde, Au début, il y avait
dix Archontes, mais quatre d'entre eux [uirent. furent
bannis. ou détruits dans la lutte pour le pouvoir qui suivit
la disparition du Démiurge. Les six  survivants
combattent & présent pour la domination sur Métropolis
et notre monde. Certains désirent maintenir 'humanité
en captivité, d'autres travaillent & nous libérer.

Les Archontes ont de multiples formes et noms.
[ls portent souvent les noms des Sephiroth de la Kabbale:
Kether, Binah, Geburah, Tiphareth, Netzach et Malkuth.

L'essence véritable des Archontes restants
subsiste dans leurs six palais de Métropolis. 1ls n'ont rien
d’humain et nous ne pouvons les comprendre. Leurs
palais comportent des portails qui menent ailleurs ou
dans notre propre monde lorsque des Licteurs importants
s'y trouvent.

Les quatre Archontes disparus sont Chokmabh,
Chesed, Hod ¢t Yesod. Leurs palais se sont vidés de leurs
serviteurs mais pas complétement abandonnés.
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Manifesiaiions

Les Archontes prennent rarement la forme
physique d'Incarnat. Ils préferent altérer notre Réalité par
des manifestations. Une manifestation n'est pas une
créature mais l'influence d'un Archonte sur une zone de
la Terre. La ou Netzach, I'Archonte de la Guerre et de la
Victoire étend son influence, il y aura des conflits et des
guerres civiles incessantes. Si Binah. I'Archonte qui
controle les religions et traditions se manifeste quelque
part, le fondamentalisme religieux devient plus fort ainsi
gu'un rejet violent de tout ce qui est nouveau ct risque de
défaire les traditions. Kether, I'Archonte du Pouvoir et de
- la Royauté se manifeste par un renforcement du
gouvernement central.

De cette maniére, les Archontes peuvent
~ affecter une région ou un groupe humain par une
manifestation qui contrdle la politique. la religion, la
 morale et la science. Les Licteurs qui servent les

Archentes. aident 4 cette entreprise. Ils infiltrent les
- classes dirigeantes de la population locale et dirigent le
- développement. Mais seul I'Archonte lui-méme exerce
une influence directe sur les esprits des gens.

13
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Hether

Kelhdl est |L Suzcr’un le plus pul
Athonre, IAthunlL. Orlgmel. le pre-mler i et‘re
avant que le Démiurge emprisonne l'humanité
Palais dans Métropolis est le plus haut et le

sculpturek mlurmu. rcprc%nlam les victg
appartenant a des réalités ¢loignées.de 1
Métropolis. Kether domine entiérement le
et ses serviteurs peuvent étre cons;dérm
comme des extensions de lui-meéme. .
Kether personnifie le suzerain sans
faille. 11 est le principe du

gouvernement, celui dont la

substance méme a donné vie aux
autres Archontes. Son charisme
inspire la fidélité a tous ses



serviteurs. Kether exerce son pouvoir a travers la
noblesse et les maisons myaie - Son influence est forte
dans les pays ot | _' 'famlﬂcs roya]es ont encore un
- pouvoir réel. Les Licteurs de Kether ont infiltré les
es myales et princiéres depuis des millénaires. Son
“décliné lentement depuis la percée de
industrialisation. et s'est affaibli graduellement durant
me siecle. Le développement a dérouté Kether et
organisation qui asseyait son pouvoir. La
cether voue a Malkuth est intense. Tout
¢ gu'il la soupconne d'étre responsable des
s du siecle passé. Kether désire réintroduire
dans le monde. en plus moderne mais avec
omnante d'un souverain de droit divin, une
SOCIEl empu, de toute idée de rebellion inspirée par
=née d'une main de fer par des autorités peu
respect de la vie ou des possessions de leurs

ether demeure a présent a Mcétropolis et
rarement avec les affaires humaines. 11 prend
. attendant le bon moment pour réaliser ses

- grande partic des forces de Kether est
deh.xemc:s. Ce sont les derniers serviteurs
miurge. Jadis. ils servaient de soldats dans
ontre quelques Eveillés qui menagaient la
res la disparition du Démiurge, Raphaél leur
nua la lutte. A prdsent, ils protégent la
toujours préts i éliminer quiconque ¥ porte
Quatre Raphaélites gardent l'extérieur des
veugles. Raphaél et les autres soldats parcourent
he les trois Prisons. Métropolis et le Labyrinthe
Sliminer toute créature menagant la création du

wum Metropoli

il rédigea la légende de Raphacl et des ses
eurs... 1ls restérent en place a la disparidon du
w:;_,,e... respectant les
o5 de leur maitre... des ailes sublimes... de
cheveux d'ébene ou de neige... drapés dans
tobes immaculées... entourés d'un halo de
umiere blanche... armés de lances ou d'épées,
protégcs par des boucliers enflaimmeés...”

fiers et infatigables...

AGL  10+2D10 (21}
EGO 2D10 (11)
FOR 10+2D10 (21)

2D10 (11)
10+2D10 (21)
10+1D10 (16)
10+2D10 (21)
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Madification au jet de Terreur : -10
Mouvement : 11 m/combat round
Actions : 4

Bonus a I'Initiative : +9

Bonus aux dégits : +5

Résistance
6 BS=1BL
5BL=1BG
3BG=1BM
Endurance : 135
Armure naturelle : §
Compétences : Armes automatiques 16, Fusils et

arbalétes 16, Revolvers et pistolets 16, Armes lourdes
16, Discrétion 16. Esquive 16, Dague 18, Lances 18,
Epées 20, Acrobatic 18, Premier Soins 15, Langues :
toutes les langues humaines. Réscau de contacts
Créatures Célestes 20

Attaques : 2 griffes 15 (BS |-7. BL 8-
25+) ou selon arme.

Magie : aucune

Habitat : aucun

Arts noirs : 15

14, BG 15-24, BM

Binah

Binah est le troisieme des Archontes originaux.
Elle était au départ, aussi puissante que Kether, mais la
chute de 1'Union Soviétique l'a affaiblit. Jadis. Binah
espérait étre le nouveau Démiurge. mais la fin du
communisme la priva de tout soutien. Elle a infiltré avec
succes la Chine, 'Amérique Latine et 'Afrique. Mais ses
tentatives de contréle sur I'Amérique du Nord et I'Europe
de I'Ouest se révélérent étre un échec total. Binah ne croit
pas au retour du Démiurge. mais se prépare @ soutenir
toutes les tentatives visanl a nommer un nouveau chef
parmi les Archontes. car elle craint que sans un meneur.,
maintenir la dépendance ne se révele impossible. La
citadelle de Binah est presque aussi vaste que celle de
Kether. mais elle est construite de maniere plus
irréguliére et s'éléve moins haut. Elle est composée de
pierres noires et de bois pétrifié. Les volites sombres
dominent un dédale de pieces et de couloirs reli€s par des
escaliers el des passages qui vont en diminuant. Les
piéces sont décorées de fresques, statues et sculptures en
stuc de familles étrangéres & notre monde.

Binah est la Madone Noire. Elle défend le
pouvoir de la famille et du groupe sur 'individu. La ou
elle domine encore. la tradition prévaut. et toutes les
nouvelles idées sont bannies. Du temps du Démiurge,
elle régnait sur ce qui est a présent I'Europe de I'Est et la
Russie. Ses Licteurs étaient des membres de familles
royales ou princigres. Elle utilisait [réquemment le clergé
de I'Eglise Orthodoxe pour encourager la tradition. et est
parfois apparue aux humains sous forme d'un Incarnat.
espérant étre associce aux saints de la religion orthodoxe.




A la disparition de son mailre, elle encouragea
le stalinisme et récupéra le Bloc de I'Est tout enticr. Le
communisme aurait €1¢ juste une nouvelle méthode de
controle sur le peuple. Mais I'expérience communiste fut
saccagée par le développement du reste du monde. A
présent, elle se tourne vers le fondamentalisme religieux
en Amérique du Nord. aidant les télévangélistes et les
créationnistes. Elle a découvert une arme de choix dans
I'Islam intégriste.

Geburah

Geburah est I'nn des Archontes restants les plus
- puissants. el son but est de Tt_mpl.l cer le Démiurge.
‘Netzach et Tiphareth s'opposent a lui. surtout en raison
d'un désaccord concemant ses méthodes. Geburah est
pour la justice impitoyable. la discipline sans
compassion, et les lois basées sur le principe : "oeil pour
ocil, dent pour dent”. Il exerce une influence
considérable en dominant la majorité des systemes
judiciaires. Geburah était parfaitement loyal envers le
- Démiurge, el longtemps il a espéré son retour. A présent,
il estime €étre un successeur de valeur. 81 le Démiurge
revenait, il le défierait probablement. La Citadelle de
. Geburah est un endroit sinistre ot il est aisé de s'Cgarer
et ob les prisons sont nombreuses. Un labyrinthe de
corridors, escaliers et ascenseurs relie les différentes
parties de la Citadelle. Tout est parfaitement organise. et
des controleurs vérilient que les serviteurs y veillent. La
_ plus petite erreur est sanctionnée par des tortures et la
mort. Les serviteurs doivent respecter des milliers de
regles et sont constamment terrifiés a l'idée d'une
punition possible. Les parties les plus basses de la
citadelle sont unigquement composées de gedles ct de
salles de tortures.

Geburah est le Juge, image de la justice
impitoyable. Avant le départ du Démiurge. il encourageait
- T'humanité & organiser des sociétés aux lois sirictes,
comme le sysitme romain ou celui de ITslam. Ses
Licteurs sont des juges, des avocats et des conseillers
juridiques.

A la disparition de son Maitre. Geburah suivit
aveuglément le méme programme. 1l tente a tout prix de
faire respecter la loi, et veille a ce que la "justice” soit
rendue.

Tiphareth

Tiphareth complote pour remplacer le
Démiurge. Elle s'oppose & Geburah et Netzach. et est
- soutenue par Malkuth. Bien que ses Licteurs ne soient

Da.ns le:s Ténél?res
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pas (rés puissants, ils sont beaucoup plus nombreux. (rés
créatifs et savent diffuser de nouvelles idées. Tiphareth a
été secretement ravie lorsque le Démiurge a disparu. Elle
I'a toujours considéré, ainsi que les trois Archontes les
plus puissants, comme des obstacles 4 ses propres
projets. Depuis sa disparition. elle développe son résean
de contact avec les créatures les plus absurdes : des
généraux d'Astaroth aux divinités oublices et :
créatures si éloignées de I'illusion qu'elles n'ont ja
entendu parler de I'humanité. La citadelle de Tiph:
est un dédale de galeries ol sont rassemblés des ob
d'art de toutes les époques. Dans les galeries infépeures
se trouvent des artefacts provenant de Tau
[humanité, juste avant que I'lllusion ne nous empri
Des galeries d'art, des studios d'enregistrement et ¢
centres multimédias font partie du palais de Tiphar
[.es serviteurs de cet Archonte sont des artistes qui fi
circuler les informations, des créateurs cle contacts e
touche-a-tout talentueux.

Tiphareth est I'Araignée sur sa Toile. A |
du Démiurge. clle étit chargée de la coordination
travaux des Archontes griice & son vasle réseau I
A sa disparition, ces mémes contacts ont fait delle
Archonte puissant. Personne ne connail son but,
tout le monde sait gu'elle complote a la fois avec tous et
contre tous. Tiphareth a plus de serviteurs que
quel autre Archonte. Elle seule a une comp
aussi poussée de la technologic et des médias
ransmettre par ses serviteurs. Sous la f&é
Démiurge. clle contrdlait I'art pour que fes
I'utilisent pas pour s'échapper. A présent,
toutes les contraintes et encourage loute
d'expression technologique et artistique.

Nelzach

Netzach, lui aussi désire devenir Ie
Démiurge. Ses adversaires les plus importai
Geburah et Tiphareth. Son conflit avec Geburah n!
trés grave mais ses relations avec Tiparsth
extrémement tendues. Une guerre ouverte ent
dans le futur proche, n'est pas i Searter. 11 étaitun:
en chef loyal et commandait les forces divines

puis en est venu & penser que le Roi n'était pas
pour supporler le lourd fardeau qu'est la posite
Démiurge. Astaroth étant une menace &0
Netzach a décidé de prendre en char;
création d'un nouveau Maitre. La citadeélle
est une gigantesque forteresse composee
plusicurs niveaux de murs et de tours.:-
Tous ses serviteurs sont des soldats: .
el la citadelle est géré comme ane
forteresse militaire.




Netzach est le \famqueur Jadis; il occupait

I'Humanité en encourageant la mmpét;tmn et l'inimiti€,

la guerre et les tests de force en tout genre. Pour Netzach,

“1a Victoire est e but ultime et a n'importe quel prix. II

dore voir un ennemi non sculement vaincu mais aussi
¢ et humilic.

Netzach a saisi T'opportunité offerte par la
arition du Dcmmrgc pour renforcer sa - propre

_;au'es mondiales qui le xenerent. Ld
finale de ses armées avec celles d'Astaroth
i, inévitable et il les y prépare. Ses
stations sont plus importantes au Moyen-Orient,
érigue Latine et en Afrique. Dernierement. il a

yvahi une partie du domaine de Binah. les anciens états

Malkuih

~Malkuth est I'image miroir du Roi Kether. Elle
belle. qui a pris le parti des humains contre le
t les autres Archontes. Malkuth a toujours €té
des humains. Elle a créé I'Tllusion qui est notre
Ellz a complot€ bien avant la disparition de son
Elle a fini par s'identifier de plus en plus &
emprisonnée. Apres sa disparition, elle est
conflit direct avec les autres Archontes. Sa
est une structure irréguliere de verre, d'acier et
emplie de technologie d'origine plus ou moins
ou de Magie. L'intérieur est plus vaste que
e quel autre Palais. plus vaste que l'esprit peut le
oir. Il est équipé d'une multitude d'objets
le protéger des forces des autres

Elle a toujours ¢i€ I'Archonte le plus proche de
armc et d'une certaine facon, notre Réalité toute
n'est en fait que sa Manifestation. Elle l'a
lée de son éwre propre. Jadis, elle éuait adorée
- 1e nom de "Mére Nature” ou la "Mére". la nature
ivante. Plusieurs de ses Incarnals et agents humains
‘parcourent le monde.

‘Lorsque le Démiurge disparut, Malkuth
abandonna la lutte pour le pouvoir. au profit de
“Taide qu'elle apportait 4 I'humanité. Lors de ces
deux dermers siecles. elle encouragea la
croissance des cités et le progres technologique.
Elle souhaite que les humains s'éveillent
et apprennent la Vérité. Elle prolege
les sorciers et les aide a découvrir la
Véritable Magie. pas les mensonges
J'}du LUIE)OTTES [Ml' les Lll]lL% Ellc
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Les serviteurs de Malkuth sont rarement des
Licteurs. Elle préfere employer des humains qu'elle attire
en leur offrant connaissance. pouvoir, et enfin Eveil et
divinité. Elle est a la source d'expérimentations
médicales douteuses et essaie d'assouplir la Iégislation
pour que les manipulations génétiques et les techniques
médicales de pointe se développent librement. Elle
soutient la croissance explosive des villes, car la densité
de population favorise un environnement violent. au sein
duguel les humains peuvent prendre conscience de leur
captivité et s'éveiller.

chokmah

Chokmah est l'un des Archontes disparus. 1
Gtait autrefois T'un des trois plus puissants serviteurs du
Démiuree. avec Binah et Kether. Binah et lui furent les
premiers Archontes créés a partir de l'essence meéme de
Kether. Il s'opposa & ce dernier. symbolisant ainsi la lutte
entre les souverains et I'Eglise. Certains pensent au
conlraire que nos combats ne sont gue les reflets des
luttes célestes. Chokmah était loyal envers le Démiurge,
mais il réprouvait la puissunce de Kether. Lorsque le
Démiurge disparut. leur conflit dégeénéra en guerre
ouverte. Chokmah disparut dans le désordre ambiant.
Personne ne sait si Kether I'a détruit ou si, dépourvu
d'alliés parmi les Archontes. il préféra se retirer.

Son Palais, autrefois majestueux, esl en ruines.
Les salles et les couloirs sont recouverts de poussiére et
de cendres. Aucun serviteur n'y arpente plus les corridors
vides. Quelques statues représentant des dieux oubli€s et
des symboles religieux veillent sur le désastre. Les
vitraux sont brisés, et les fresques s'écaillent. Le rocher
qui soutient le Palais absorbe celui-ci peu a peu.

Chesed

Chesed a toujours €t¢ l'un des Archontes les
moins puissants. [l s'affaiblit encore lorsque I'Europe
colonisa I'Afrique. qui ¢tait alors sa principale zone
d'influence. A sa disparition. I'Afrique sombra dans le
chaos total.

Chesed était e symbaole de la Compassion, de
'entraide et du pardon divin.

[1  désirait rendre emprisonnement
supportable pour que nous n'ayons pas le désir de nous
évader. Sa disparition a facilité notre Eveil. Certains
Licteurs soupconnent des Eveillés d'en étre a l'origine.
La plupart des Licteurs au service de Chesed ont &€
éliminés et se sont réfugiés dans le monde soulerrain ou ont

notre



- rejoint les forces de Binah, en Afrique. IIs ne savent rien
de ce qufil est advenu de leur Maitre. Le pouvoir de
Chesed se manifestait a travers les organisations
humanitaires. les médias. et les intellectuels gui lui
apportaient soutien. Les Licteurs de Chesed ¢taient des
journalistes, des leaders politiques africains, et des
intellectuels engagés dans les causcs humanitaires en
Afrique.

Son Ambassadeur, un chef Kenvan, disparut
avec lul. et son organisation fut dissoute. Le Palais de
Chesed est presque complétement déiruit. et ressemble &
un tas de gravats. Les derniers élages encore intacts, les
parties basses du Palais, sont abandonnés.

Hod

Hod était un Archonte puissant qui agissait en
collaboration étroite avec Geburah, Il disparut dins
lutte pour le pouvoir, peu de temps aprés la disparition.d
Démiurge. Hod €tait le symbole du chatime
impitoyable. le bras armé de la justice. sans ConMpassio

systéme judiciaire. Geburah a pris le con_lrﬁf{!‘"ﬂ&p
toute l'organisation de Hod. Ce defhierihaissa
Malkuth et Tiphareth : il ¢tait slir que cds
Archontes trahirait le Démiurge et =
leurs comparses. 23

Son Palais €tait composé
de gedles et de salles de torture.
et d'exécution. A part quelques
bourreaux qui rédent encore
dans les couloirs et des




~ prisonniers oubliés dans leurs cellules. Ia Citadelle est
déserte. Les {tages supéricurs de son Palais se sont
effondrés depuis longtemps.

s et de personnalités riches et influentes.

: Sap]acc est actuellement occupée par les Anges
et Nahemoth, Gamichicoth et Sathariel. Malkuth
at et a réussi a les faire en partie reculer. I1 avait

es corrompues n'accédent pas a 'Eveil.

Ses serviteurs éraient des politiciens et des

es dix Anges de la Mort sont les plus proches
erviteurs d'Astaroth. lls représentent les images
déformées des dix Archontes originaux.

Avant la disparition du Démiurge, ils €taient
‘confinés en Inferno ou ils torturaient les pécheurs
décédés et luttaient entre cux pour s‘approprier
certaines régions des Enfers. Apres la
disparition. Astaroth cessa de s'intéresser
a Inferno et se consacra & Métropolis
et le monde humain. Les Anges de la
Mort étaient livrés a cux-mémes.
ge moment, le flot des
pGe venant achever leur
Inferno sembla se
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dans de nombreux Purgatoires. Inferno se vidail de ses
ames gémissantes, alors que les Anges de la Mort
s'introduisaient dans notre monde, en se¢ servant
d'Incarnats.

Certains d'entre eux continuérent de servir
Astaroth, et I'épaulérent dans sa tentative d'emprise sur
I'humanité. D'autres échafauderent leurs propres plans
pour prendre le pouvoir et asservir les humains.
Quelques-uns uns jeterent un coup d'oeil indifferent a
notre monde avant de retourner vers Inferno.

Nous décrivons bricvement ci-dessous les dix
Anges de la Mort, et donneront un exemple d'Incarnat.
En Inferno, les Anges de la Mort changent sans cesse de
forme, le plus souvent déformées et grotesques.

Manifestations

Comme les Archontes, les Anges de la Mort
peuvent affecter une zone ou un groupe de personnes par
une manifestation. Beaucoup de régions en guerre, de
salles de tortures ou de dictatures puissantes ne doivent
leurs existences qu'a leurs Manifestations. Mais
contrairement aux Archontes. ils entrent souvent dans les
zones concerndes en lant qu'lncarnats pour en prendre
personnellement le controle.

Thaumiel

Thaumiel, I'Injuste Souverain. est le plus
puissant des Anges de la Mort. et I'ombre pervertie de
Kether. 1l servait directement sous les ordres d'Astaroth,
en tant que Haut Commandant avant de cesser toutes
relations avec son Seigneur. Diviser pour mieux régner
est son maitre mot. I fait naitre la peur chez ses
subordonnés par des punitions arbitraires et tue tous ceux
qui pourraient défier son autorité. Astaroth tente de
'écraser, mais ne peut y consacrer suffisamment de son
POUVOIT pour ¥ réussir.

Thaumiel personnific le despotisme. Il est le
souverain injuste et malveillant. qui de ses mains
sanglantes écrase toufe résistance el supprime ous ses
rivaux. 11 agit a travers les tyrans. les dictateurs. et les
chefs de guerre qui lui apportent une influence
considérable. La moiti¢ des armées de ce monde le
servent plus ou moins directement. Seules les légions de
Netzach et d'Astaroth sont en mesure de le menacer.
Thaumiel hait et craint celui qui fat son Seigneur el
rassemble son pouvoir pour le défaire. 11 craint Netzach
et entretient un conflit avec Hareb-Serap et Golab. Il
collabore parfois avec Chagidiel.




Chagidiel

Le Patriarche Sanglant est le moins puissant des
Anges de la Mort. Il est l'ombre de Chokmah. le
Patriarche perdu des Archontes. Chagidiel obéit toujours
4 Astaroth, mais pense se révolier bientdt contre son
Maitre. Astaroth est conscient du danger et attend
‘occasion d'écraser Chagidie! une fois pour toutes.
 Chagidiel est le pére perverti qui dévore ses enfants.
Mais son influence est limitée et ses Razides se font
‘rares. Par contre. il est suivi par de plus en plus
- d'humains. La noirceur humaine dépasse les réves les
plus fous de Chagidiel. 1l canalisc cette perversité et
Lutilise dans ses propres projets. Ses serviteurs ont le
pouvoir de détruire tout espoir chez les enfants quiils
tourmentent. Ils sont recrutés parmi les directeurs
_d'orphelinats. les asiles psychiatriques dans lesquels de
terribles crimes sont perpétrés derricre les portes closes.

11 a eu beaucoup d'influence sur des administrations
. locales en Russie et en Chine, et s'est incarné comme
gardien dans plusieurs hopitaux psychiatriques. 11 déteste
mais craint Astaroth el tente surtout de s'allier avec
Thaumiel et Gamaliel. Sans le savoir, il est influencé par
- Malkuth, qui utilise ses serviteurs pour pousser les
_ humains 4 se libérer de 1'lllusion.

Sathariel

Bicen gu'elle soit beaucoup plus dangercuse que
Chagidicl, Sathariel reste I'un des Anges de la Mort les
moins puissants. Elle obéit aux ordres d'Astaroth, mais
agil pour son propre compte dés qu'elle le peut. Son
- Seigneur apprécie ses services et lui a envoyé de
- nombreuses Légions. Sathariel représente T'horreur du
~ chaos originel, générant la mort et 'holocauste. Elle agit
& par le biais des extrémistes de tout bord. politiques et
religieux. dans le monde entier. Elle détruit des
civilisations et tenle de nous jeter dans le puits de
. Ténébres que nous portons en nous. Elle dispose de
nombreux servitcurs parmi les Razides et aulres
- créatures monstrueuses qui peuplent Inferno, obsédés
. qu'ils sont tous par la haine et la faim dévorante. Les
serviteurs plus raffinés comme les Népharites, la craigne
el ¢vile tout contact avec elle.

Mere Noire qui dévore ses enfants. elle s'est
incamnée sous les traits de Kali Durga dans les années 80
dans le sud de I'Inde. y provoquant des €meutes
sanglantes. Son Incarnal tréne dans un vaste temple a
- Tamil-Nadu et ses adorateurs lui offrent des sacrifices

humains.
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Gamichicoth

Gamichicoth est le faux sauveur et le reflet
déformé de Chesed. Il n'est pas particulierement
important et obgit & Astaroth par peur de représailles
la rébellion contre Astaroth se déclenche. il se mettri
coté du vainqueur. En attendant, il ne désire pas
son camp. Gamichicoth personnifie la faim. cel
paralyse. nous domine et nous dépouille
humanité. 11 agit par l'intermédiaire dorgamsau
humanitaires telles que le FMI ou Médecins du Mon
[l exporte de la nourriture empoisonnée et des obje
inutiles dans ces pays. Ses serviteurs sonl des hum
sans scrupules qui savent parfailement qui est 1eur
employeur.

Toutefois. I'Ange de 1la Mort manque d'influ
peu de créatures & sa solde en Inferno. mais Favé
beaucoup avec les humains, Gamichicoth cana
haine et l'avidité pour que surviennent famine et mi
Son dernier Incarnat est Jonathan Hayworth, qui d
Hayworth Emergency Aid (HEA), une orgamsaﬁon

lance des epldemu,s

Golab

Golab le tortionnaire est 'un des plus
des Anges de la Mort. Seuls Thaumiel et Hareb
peuvent s¢ mesurer a lui. 11 est l'image 1
Geburah. 11 aime faire souffrir par pur plai
chercher a punir ou éduquer. Golab était le
Tortionnaires d'Astaroth en Inferno et lui ést resté
[l suil son Seigneur dans foutes ses campagnes et
tous les pnsonmers qui Iul sont ]"Cl'ﬂi‘s Golab pers'

nous croyons. et nous fait aimer nos tortionnaires. !
par. l'intermédiuire deq palruui]]m dc Ia \40

gouvernés [mr dm d]blalems Leb personnes. dé‘iil‘ﬂﬂ

de servir Golab ne manguent pas. Grice a ses se
et sa p]d.LL aux cotés d Aslaroth il p{)bscdru

dir-;pule la confiance d'Astaroth.




Togarini est Fombre ténébreuse de Tipareth, et
nges de 1a Mort les moins puissants. Son
tait beaucoup plus grande avant la disparition
urge, forsqu'il servait directement sous les
Astaroth en tant que coordinateur de

ais fut rapidement vaincu par son Seigneur. 11
iter Pextermination, et fuit vers notre réalite,
ietle ik s'est définitivement incarné. S'il est tué,

n-Orient. Togarini incarne la Morl. pas la mort
itrice, mais celle qui capture I'ame dans les chairs
ées. Tl canalise notre angoisse de la mort et la
asforme en souffrance permanente. Son pouvoir
istera tant que nous la craindrons.

~Togarini a des serviteurs parmi les nécromanciens
expérimentent la réanimation des cadavres et
rent les Ames entre la vie et la mort. Parfois, il
it en tant quIncarnat dans des rites sanglants, ct
cepter les sacrifices humains de la part de ses
ellf-s -

Hareb-Serap

~Hareb-Serap fait parti du uio des Anges de la
plus puissants. [l est la représentation déformée
ach: le guerrier malveillant. Hareb-Serap sert
Asltaroth, et obéit aveuglément & son Maitre. En
ue Commandant Supréme des Forces des
res, il ne répond de ses actes que devant lui.
>b-Serap personnifie le combat insensé et sans
queur, celui dans lequel les soldats agonisent tous
e champ de bataille. Il prépare les Légions des
ebres a I'Apocalypse. Il agit a travers les
ganisations militaires et paramilitaires, qui
nchent des conflits sans raison. Hareb-Serap
alise les pulsions suicidaires et linstinct de
destruction des humains dans le combat et les
sonflits. 11 est extrémement puissant et espeére
s'emparer des ressources et de la place de Thaumiel
lorsque Astaroth déuruira enfin I'Ange de la
Mort rebelle.
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Hareb-Serap est le général le plus sanguinaire au
service d'Astaroth, le Corbeau des champs de bataille. 1l
rassemble les forces de son Maitre au Venezuela et au
Brésil. Son Incarnat. le colonel Juan Martinez. hivre des
batailles sans vainqueur, des luties désespérées et interminables,
des destructions massives.

Samacel

i

Samael est 'un des plus puissants Anges de la
Mort. le Vengeur, le gardien de la vengeance aveugle.
l'image pervertie de I'Archonte Hod. I'Exécuteur. Samael
ignore le conflit entre Astaroth et les autres Anges de la
Mort et se concentre sur l'angmentation de son influence
dans le monde. Samael n'a aucune loyauté envers
Astaroth, mais lul obéit pour se protéger. Les aulres
Anges de la Mort évitent les conflits avec Samael car
celui-ci n'oublie el ne pardonne jamais une insulte.
Samael représente les représailles aveugles, la vendetta
qui détruit le justicier ¢l sa victime. Il a beaucoup
d'influence parmi les humains et agit au travers
d'oreanisations dont la philosophic se base sur la
vengeance, comme la Mafia. Toutefois ses Incarnats,
comparés a ceux de Golab et Hareb-Serap sont
insignifiants. Samael posséde quelques Razides et autres
serviteurs provenant dInferno. mais des millions
d'humains sont & son service. car comme toujours les
humains cux-mémes engendrent le mal. Samael le
canalise et en nourrit sa propre puissance. II n'est en
conflit avec aucun Ange de la Mort et les Archontes
lignorent. Seul Geburah le combat activement. Des
combats intensifs opposent les Licteurs aux branches de
la Mafia controlées par Samael.

Son Incarnat le plus célebre est Don Michael =
Cimarra, I'un des avocats de la Malia les plus influenisa =
Naples.

Gamaliel

1'image pervertie de Yesod utilise la sexualit€
pour détruire la vie au lieu de la créer. 11 ne s'occupe pas
du conflit entre Astaroth et les Anges de la Mort et se
moque du combat entre ces derniers et les Archontes.
Gamaliel a rompu tous les liens qui l'unissaient a son
maitre. Astaroth a décidé de ne pas s'occuper de lui avant
d'avoir vaincu ceux qui se sont ouveriement rebellés.
Guamaliel personnific la sexualité perverse de 'humanité. |

Son influence n'est pas tres importante et peu de
Razides sont & son service. Ses serviteurs humains sont
des criminels sexuels et des hommes d'affaire du marché
du sexe. Il coopere parfois avec Chagidiel. Geburah le
combat car ses serviteurs enfreignent souvent la loi.




Nahemoih

Le plus faible des Anges de la Mort. Nahemoth
personnifie I'apathie et I'indifférence qui nous paralyse et
nous aveugle. 11 a choisi d'éire dévoré par le principe
méme qu'il incarne, et s'est retiré dans ses propres
Purgatoires en Inferno. 11 a partiellement cessé d'exister
et donc a libéré des humains d'Inferno. Astaroth et les
autres Anges de la Mort I'ignorent complétement. Parmi
les Archontes, seule Malkuth s'en soucie. Elle cherche
activement a le détruire et y réussira siirement le moment
- venu. 1l n'intervient plus beaucoup dans notre monde. 1l

8l
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n'a ni Razide. ni serviteur humain et peu de gens
connaissent. Lorsqu'il était en activité, il ransformait 18
peur du futur en apathie et perte d'espoirs Lorsques]
illusions se sont effritées, il a perdu toute fniluen
lhumanité. Malkuth I'a toujours “acti
combattu mais ce n'est qu'a la disparition
du Démiurge qu'elle n'a pu enfin se -
concentrer sur la destruction de
Nahemoth.




“artaines des eréatures apparaissant dans notre
nt des Incarnats. IIs existent réellement ailleurs.
Métropolis ou en Inferno. L'tre que nous avons
1% les yeux. n'est gquune facette de l'original, tout

notre monde n'est qu'un aspect de Métropolis et

voirs et Compétences de |'étre original. Prendre
ywme physique limite les Pouvoirs. Les Incarnats
nt étre tes, mais la créature originale peut toujours
une forme physique sous 24 heures en possédant

[ est €, la créature originale est blessée et si
carnats meurent en méme temps, cela peut
vement la créature, voire la tuer. Et le fait
et les Anges de la Mort soient entrés dans
de sous la forme d'Incarnat est le signe que la

re américaine.

Le Vagabond

Incarnat de Gamaliel

Arcanum Metropoli

. faible lumiere, je ne
uc deviner le long
qui dissimulait un

“Dag

. - 1
cformé. Lorsqu'il entra
le_vchicule, ses griffes
lerent a la lumiere de la
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veilleuse au-dessus de sa tére. 1l s'adressa au chauffeur,
d'une voix grincante, er l'air se raréfia autour de lui.
Lorsqu'il ferma la portiére, son rire malveillant
retentit dans la cité vide. .. Gamaliel s'étair incarné
pour devenir le pire cauchemar humain...”

AGL 50 EGO 40
FOR 50 CHA 40
CON 80 PER 50
APP 5 EDU 50

Modification au jet de Terreur : 45

Taille : 230 cm

Poids : 150 kg

Sens : Voit le spectre infrarouge et ultraviolet. Vue
percante et odorat extrémement développé.
Communication : Parcles. télépathic

Mouvement : 25 m/ round de combat

Actions : 7

Bonus 4 I'Initiative : +38

Bonus aux dégats : +11

I7BS=1BL

16 BL=1BG

14BG=1BM

Supporte 5 BM avant de mourir

Résistance

Endurance : 430

Armure naturelle : aucune

Pouvoirs : Voix Dominatrice, Contréle sur toute
personne ayant une Balance Mentale de -50 ou moins.
Jet d’'Ego nécessaire pour résister. Voit les auras et la
Magie. Télépathie. Télékindsic 100 kg, 10 m/seconde.
Compétences : Grimper 50, Armes & feu : toutes a 30,
Dissimulation 50, Armes de mélée et de jet : toutes a 73,
Se cacher 75. Rechercher 50. Technique de chute 50,
Survie 30, Conduire voiture/moto 50. Arts Martiaux :
Karaté (Poings 75, Pieds 60, Parade 40. Esquive 35)
Attaque : selon armes

Magie : Voies de la Passion et de la Mort 30. tous les
sorts i 30.

Arts Noirs : 50

Les Licteurs sont nos Geoliers. Selon certaines
données. ils seraient au nombre de 823 543, créés par
Malkuth en méme temps que notre monde. Il s ont €ié
concus pour nous surveiller et tout comme nous. ils sont
prisonniers de la Réalité.



La disparition du Démiurge les plongea dans le
désarroi et la confusion et beaucoup en profitérent pour
se venger sur les humains de ces milliers d'anndes de
- captivité, D'autre rejoignirent Astaroth ou se mirent au
service d'un Archonte particulier.

: A nos yeux. les Licteurs ressemblent a des

humains. Tls s'infilirent dans tous les milieux et occupent
des posles stratégiques au sein des gouvernements. des
soci€tés, des organisations scientifiques et les institutions
religieuses. oeuvrant secrétement pour nous laisser dans
Iignorance. Ils préftrent agir discrétement, mais ils
n'hésitent pas a tuer. effacer des souvenirs. ou déclencher
des guerres si cela s'avere nécessaire.

Dans notre monde, les Archontes
presque exclusivement & travers les Licteurs.

agissent

Les individus qui peuvent voir au-deld des
illusions ont parfois discerné la véritable forme d'un
Licteur : des humanoides grotesquement adipeux, dotés
d'veux laiteux et d'une peau translucide et imberbe.
Parfois, ces créatures choisissent de révéler leur forme
réelle pour inspirer la peur, car la contempler est une
expérience terrifiante pour ceux qui n'v sont pas

Ci-dessous. vous trouverez la description de
l'apparence d'un Licteur. Sous forme humaine. il peut
avoir une Apparence el un Charisme plus ou moins
€levé. Ses autres caractéristiques restent inchangées.

Arcanum Metropoli

Ta forme du révérend ondula comme un mirage
sous le soleil do désert. Une seconde auparavant,
'envové de l'évéque se tenait devant moi L'instant
d'aprés un spectre blafard et répugnant avair pris sa
place... Des ongles bleunatres et une large bouche
grimacantc... la peau érait blanchatre et on pouvait
deviner les organes grouillant sous I'enveloppe
translucide,... L.a puanteur était insupportable.. Des
dents acérées... De Licteur
arracha la téte de mon serviteur puis se mit a dévorer

sa main puissante, le
m cadavre. Clest grace a ce détail atroce que |c dus
mon salut...
raison et que jc n'érais pas fou I’

(Tétait la preuve (Idmltlw que j'avais

20+2D10 (31) EGO  20+42D10(31)
20+4D10 (42) CHA  10+42DI10(21)
20+4D10 (42) PER  2042DI10 (31)
1D5 (5) EDU  2044DI10 (42)
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Taille : 250 cm
Poids : 450 kg
Sens : Tres développés surtout I'odorat. Percoit le spectre
nfrarouge et ultraviolet.
Communication : Parole et 1élépathie
Mouvement : 15 m/ round de combat
Actions : 5

Bonus a l'initiative : +19

Bonus aux dégits : +9

Résistance 98BS =1BL
8 BL=1BG
6 BG = BM

Supporte 2 BM avant de mourir

Endurance : 240
Armure naturelle ;: 2
Pouvoirs : Voix Dominatrice, Télépathie, Télékin
100 kg, 10 m/seconde. Invulnérabilité au feu ~ -
Compétences : Selon les individus, leurs professions et
leur statut social. En général. dix Compétences au st
50 et vingt avec un score de 30. Les Llcl(_:_u pd
toutes les langues humaines.
Attaques : Morsures 20 (BS 1-6, BL 7-13, BG 1
BM 25+). 2 griffes 25 (BS 1-7. BL 8-14, BG 15-2
294), Poings 20, Pieds 15, 15, Lancer 15, et toute
autres attaques selon arme. =
Arts Noirs : 30

La Rebelli

En apparence, les Licteurs sont Ies
fideles des Archontes, préts a tous les sacn
satisfaire les moindres désirs de leurs Mai
semblent n'étre que le prolongement de leur
loyaux compagnons. désintéressés et ne vivant
les servir, sans but personnel. Rien n'est plus fagx

Les Licteurs n'ob€issent que par
pouvoir de leurs maitres. lls saisissent la
opportuniteé pour promouvoir leurs propres interets
dans leur nature de se prosterner face au pouvoir, fand
qu'ils traitent avec le plus grand mépris leurs infénen
Ils méprisent les humains, et n'hésite pas ilﬂggravﬁ
condition dés que l'occasion se présente. Dura
millénaires, 1l~, ont L’SPCFC et Lumpk)le. i

I'emprise des Archontes et de prendre a
pouvoir sur I'lllusion. 1ls se vengeront al
leurs années d'esclavage.

Les Licteurs onl soigneusement
elaboré leur propre organisation a-
I'insu des Archontes. Ils projettent
désormais de renverser leurs
Maitres et de prendre le controle
de la Réalité. TIls tiennent
I'humanité pour responsable
de leur esclavage et se 3§




vengeront en nous torturant pour le reste de {'Eternité. Ils
modificront notre Réalité selon leurs préférences et nous
dcvienclrons les f:z;c_l-ave:s et _-It$ vic_l.im't:s des Licteurs.

Prfsque tnus les Licteurs se sont joinls au
et moins de cent mille restent loyaux aux
Les plus puissants. (qui occupent les
Ics pius élevees} demeurem ﬁde}es Ils

- Les rebelles sont organisés en petites sections,
eur méme de l'organisation de chaque Archonte.
‘ont aucun contact entre elles. Seuls les meneurs
'n’:'ialion les uns avec les antres. Chaque cité, pays
nentest contrélé par un commandement de haut
i gui chapeauie plusieurs sections. Les six

s fidéles ne leur ont pas fait part de leurs
- 11§ sont aussi considérés comme des traitres.

es rebelles ne sont pas violents, la brutalité est

:Si nécessaire, ils peuvent utiliser les Archontes
fre leurs propres ennemis, et s'ils le désirent se
ser d'une personne en utilisant la police. les
s Secrets ou I'Armée. lls ont des serviteurs
ns, mais ne leur révelent jamais leurs plans. En
grope du Nord. les Licteurs s¢ sont servis des
s du Temple (une secte humaine qui les
gnerent comme des dieux) pour tromper les suivants
gles des Archontes. Les rebelles n'hésitent pas a
= pour éviter d'éwre découverls ct sont préts a
ourir pour leur cause. Leurs ennemis sonl
nombreux - les Licteurs loyaux. les Archontes, les
Anges de la Mort, et les Eveillés, qui les
considérent avec un mélange d'effroi et de
méfiance.

Les serviteurs des
Licteurs

Ils n'ont pas uniquement recours aux humains :
beaucoup d'autres créatures sont a leur service. Bien
qu'ils soient prisonniers de I'Tlusion comme les hommes,
et de ce fait incapables de trouver leur chemin dans la
Vraie Réalité. ils peuvent utiliser leur position pour que
les Archontes leur attribuent des servileurs venus
d'autres fragments de la Réalié.

Apres la disparition du Démiurge. les Anges et
les Séraphins du paradis furent projetés dans notre
Monde. Bon nombre d'entre eux devinrent les esclaves
des Licteurs. D'autres créatures sont a leur service depuis
la création de [I'lllusion. Voici. ci-dessous quelques
especes au service des Licteurs.

Se}fs

Arcanum Metropoli

“Crécs pour servir les Licteurs ... courant aveuglément
au-devant d'une mort certaine... de petites créatures
hortifiées... aux membres torses ¢t complexes pour
qu'lls puissent accomplir des opérations difficiles. ...
énormes et exorbités, hiisant dans

leurs  veux

'obscurité...”

AGL
FOR
CON
APP

EGO 1DI10(6)
CHA  1DI10(6)
PER 10+1D10 (16)

EDU -

10+1D10(16)
10+2D10 (21)
104+2D10 (21)
1D5(3)

Mouodification du jet de Terreur : - 11} (sous leur forme réelle).
Taille : 150 cm

Poids : 60 kg

Sens : Vision nocturne parfaite.
I'lHusion.

Communication : Parle toutes les langues humaines
Mouvement : 8 m/round

Actions : 3

Bonus a I'Initiative : +4

Bonus aux Dégats : +4

vision au-dela de

6 BS=1BL
5BL=1BG
3BG=1BM

Résistance

Endurance : 135

Compétences : Dissimulation 16, Esquive 16, Dagues 20,
Combat 4 mains nues 20, Discrétion 16, Rechercher 16.
Attaque : Griffes 18 (BS 1-8. BL 9-16. BG17-25. BM
26+) ou selon arme.

Nombre : variable

Arts Noirs : 5




Séraphins

Arcanum Metropoli

- “Le coeur lourd, je fixais la procession qui quittait la
Citadelle... le mencur comme tous les autres avait de

I

ctaier

“lones cheveux de neige, 1a peau pale ct glacée, des

t «.lé-c'!_':iquctécs, en

- veux froids... leurs
= lambeaux.., leurs visages déformés par la douleur er le

1x qui déchurent

= chagrin éternels... selon Matthias, cel

lorsque le Démiurge quitra la Mac
‘un Maitre pour les guider...”

e... perdus, sans

85

AGL 2DI10(11) EGO 2DIO@L) =
FOR  2DI0(11) CHA  10+1D10 (T8
CON  2DI0(11) PER T
APP  10+1D10(16) EDU

Modification du jet de terreur : -10
Taille : 190 cm

Poids : 90 kg
Mouvement : 6 m/round
Actions : 2

Bonus a l'initiative ; -
Bonus aux dégits : +1



ABS=IBL
3BL=1BG
3BG=1BM

ats de nos Geoliers... gardiens ct assassins...
parleur Maitre, ils s'étaient déversés dans les
- com'avaient entouré? J'érais comme un rat en
leurs corps vétus de gris se pressalent contre

it fa téte d'un Lupide, je sents sur mes mains une
e mtense.. ma peau fondait et mon sang sc

EGO 10+1D10 (1D
0+=1DI0(15) CHA 1D5 (3)
0+1D10(15) PER 10+1D10 (15)
EDU 10 (10)

tion au jet de Terreur : -
ient : 8 m / round de combat

4BS=1BL
3BL=1BG
3BG=1BM

pistolets 10, Armes lourdes 5. Discrétion 15,
Hsguive 10, Dagues 15. Combat & mains nues 10,
Rechercher 15.
Attaque : Selon arme
Arts Noirs : 0
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Nous autres, humains, ne sommes pas completement
au courant de ce qui se passe en dehors de notre champ
de vision. Les Anges de la Mort et les Archontes, les
Licteurs et les Néphriles peuvent voir au-travers du Voile
de I'lusion. Nous avons l'intuition que le monde est plus
vaste que ce que notre faible vision peut montrer. Les
Cultes et les religions apparaissent lorsque nous tentons
d'expliguer ce qui se rouve au-dela de nos sens et de nos
explications rationnelles. Nous voyons que les créatures
qui se trouvent de T'autre coté sont plus puissantes et plus
fortes que nous, et nous les accueillons avec terreur,
respect et soumission.

Des créatures venant d'au-dela de notre monde
utilisent des Cultes pour obtenir un contréle sur nous, ou
se combattent en utilisant des agents humains. Dilférents
Cultes luttent les uns contre les autres. et de grandes
organisations sont créées dans le seul but de lutter contre
d'autres Cultes.

Lorsque nous parlons des Cultes il ne s’agit pas
seulement des sociélés occultes qui pratiquent des rites
religieux et adorent des créatures non-humaines. Les
Cultes peuvent aussi étre d'immenses organisations
contrdlées par des Anges de la Mort ou des Archontes
ayant pour but de garder 'humanité dans sa prison ou de
combatire d'autres organisations semblables. Tous les
groupes ou sociétés qui travaillent secrétement et ont des
liens au-dela de I'lllusion peuvent étre considérés comme
des Cultes. Nous allons en décerire quelques-uns uns.

Les Culies Religieuy

I[lIs peuvent véncérer n'importe quel etre se
trouvant hors de notre Réalité, un humain Eveillé. ou un
humain ordinaire qui a su se faire passer pour un dieu
aux yeux de ses comparses. lls peuvent cgalement
vénérer un principe, comme I'Amour ou la Violence. Un
Archonte ou toute autre créature personnifiant ce
principe peut se trouver derriere de tels Cultes.

Les Légions des Damnés, déerites ci-dessous,
sont un exemple de Culte Religicux.

lLes Enfants de Cairath, en sonl un autre
exemple. une fraternité de mendiants et de déments qui -



vénérant Cairath une créature d'acier et d'os qui chasse
dans les souterrains et dévore toute créature vivante se
_ trouvant sur son chemin.

: Les Enfants de la Mort. eux, vénérent le
| _principe de la Mort. lls la considérent comme le
libérateur supréme et recherchent le néant ultime dans
‘lequel I'étre humain rencontre enfin une mort réelle et
“définitive. Les Enfants de la Mort, ou Cumazotzi comme
“ils se nomment cux-mémes. s'inspirent beaucoup du
Culte de la Mort aztéque. Leur quartier général se trouve
4 Los Angeles. mais leurs membres sont disséminés sur
out le Sud des Etats-Unis, le Mexigue et 'Ameérique
Centrale.

Les Culles de
(ardiens

Voici une forme particuliere de Culies Religieux.
Is veillent sur des objets sacrés ou autres secrets. La
lupart d'entre cux sont des groupes semi-religieux qui
yensent conserver la Boide de Pandore ou le Saint Graal,
tlors que leur trésor n'est qu'un faux minable datant de la
in du Moven-Age. Parfois. ils veillent sur quelque chose
e valeur comme les Gardiens du Labyrinthe (décrits ¢i-
dessous). Ce qui n'est pas le cas des Chevaliers du Graal
| Edimbourg qui conservent un gobelet d'argent censé
pporter illumination et immortalité. Certains Cultes de
Gardiens veillent sur des secrets préservés durant des
iecles. L'un d'eux est la secte Juena a Barcelone qui
eillent sur la Clé du Paradis, que personne ne peut
ontempler sinon dans la Mort.

Les Cultes a la
recherche de la
connaissance

IIs sont rarement trés violents. mais peuvent

ecourir & la force pour obtenir une information qui leur
semble vitale. La plupart des membres sont des
cientifiques, des érudits ou des archivisies. Les Licteurs
nt toujours infiltr¢ ces Cultes. Ils ont également creé
ux-mémes, des Cultes de ce style pour y instiller et faire
asser de fausses informations. Ainsi, méme des
personnes intelligentes et curieuses peuvent etre leurrées
>t maintenues dans les Ténébres de la captivité et de
Tlignorance.

Dans les T énsbres
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Des exemples de ce genre de sociéiés sont la
"Golden Dawn" (Aube Dorée) en Angleterre. et la
Société Allemande de Parapsychologie.

Les Groupes avides
de pouvoir

lIs prennent des formes de Cultes pou
dissimuler la véritable nature de leurs activiiés.
Francs-Macons en sont un exemple célebre. 1ls
souvent dissimulé sous des formes religieuses
exemple. Beaucoup de sectes dites "religieuses” so
fait des groupes tournés vers le pouvoir, dés qu
grimpe haul dans la hiérarchie. Des groupes polits
secrets avanl mené des actions terroristes ou
diffusé des idées interdites, font partie de ces C
comme les Néonazis ou les extrémistes de g_auc.he.

Ces groupes ont rarement des liens av
créatures au-deli du Voile. Leurs membres ¢h

atteindre de hautes positions parmi leurs sem
ne sont pas intéressées par ce qui se cache
I'llusion. Sauf bien siir, ceux qui pensent po '
des créatures non-humaines pour obte
puissance et d'influence.

Les Hlumi

Plusicurs sociétés secrétes comp
membres qui SOUpgonnent que nous sonimes pr
el gue nous pouvons regagner notre divinil
I'Mllumination. Ils sont extrémement discrets
pourchassés par les Licteurs et les Anges de la M
Cultes sont extermingés dés que des Archontes ou
Licteurs apprennent leur existence. Vers: 1a
XXeme siécle, les Cultes d'Illuminati ont commencé &
répandre presque ouvertement au sein du mouvement d
"New Age". lIs sont reliés par un réseau peu
contacts ¢t beaucoup de mouvements stp
dissimulent les vrais groupes d'llluminafti
membres sont disséminés sur toute la
rencontrent secrélement sous le couvert
pour la paix dans le monde. séances

chamaniques.



Les Culles Pervers

- L'assouvissement de désirs secrets et interdits
souvent a la ba*‘»e deia cre'aiion de ces Cultes CE: sont

es 4N peu importantes, au niveau mondial. Des
s de call-girls et des bordels sont souvent des
' de- rémplacemem pﬂur ces & LlilCS Lc I‘C"it‘:'dll

m‘e L'Eglise de iEdel()l.l]Hscerll est un C‘ulte
pour apporter des fragments de véritable

:le, spé(:tﬁqun:s sont les réseaux a l'usage des
ers de masse qui existent aux Etats-Unis et en
Bretagne. Leurs membres se rencontrent en
~pour partager leurs expériences. Les Culles
~vraiment maléfiques ont en général un lien avec
par le biais d'Anges de la Mort ou de Népharites.

es Archontes et les Licteurs contrdlent ces
dont le but est de détourner Thumanité de
ation. Ils pourchassent généralement les autres

sus le prétexte que leurs membres sont des
1S ou des pervers. lls fabriquent de faux
nls prouvant que ces personnes subversives
t etre €liminées et que les Cultes doivent éure
s. Les Chevaliers Gardiens de la Lumigre par
'e._ sont reupnmdhlc\ d; la duuu:.tion de

Crealion d’un
Culle

de ce JLLI les CLl}tcs sont

KRULT

entre notre monde et ce qui se dissimule au-dela des
illusions.

Les plus grands Cultes ont une hiérarchie tres
stricte. Tout en bas. on trouve de petits groupes de
membres ordinaires, qui en savent trés peu sur les réelles
visées du Culte. Plus haut se trouvent les vrais meneurs,
ceux dont les buts ne sont pas toujours ce que leurs
membres pensent. Encore au-dessus, il est possible en
cherchant de se retrouver hors du monde humain. parmi
les étres de Métropolis ou Inferno. qui utilisent les
membres du Culte pour leurs propres agendas.

La forme d'aventure la plus simple est de laisser
les Personnages Joueurs explorer et peut-Ctre découvrir
les échelons les plus €levés d'un Culte. Ils peuvent se
retrouver mélés i ce qui semble étre une banale
organisation criminelle. Mais plus ils s'élévent dans la
hiérarchie des escrocs, plus ils rencontrent des choses
occultes non-humaines. Finalement. la luttie contre ce
Culte les entraincra hors de notre réalité. vers les
meneurs réels a Métropolis ou Inferno.

Lorsque vous créez un Culte. vous devez vous
demander quelle place il va tenir dans l'aventure.
S'opposera-t-il aux joueurs ? Les conduira-t-il dans des
endroits qu'ils ne peuvent visiter seuls ? Leur donnera-t-
il des informations ? Les sortira-t-il d'un mauvais pas ?
Une fois tout ceci délerminé, vous pouvez décider des
détails. Nous vous fournissons ici les questions pour un
Culte-type qui peut vous aider 4 en créer un.

Buts et idéologie

Quels sont les plans des membres du Culte et de leurs
chefs ? Quel est le but ultime de leurs activités ? Ont-ils

}

une idéologie politique ou religieuse, et quelle est-elle

Taille

Nombre de membres

. -
Organisation
La structure du Culte. 11 peut s'agir par exemple d'vn seul
groupe avec ou sans chef, ou de plusieurs unités ou
cellules indépendantes qui ne se connaissent pas mais
suivent le méme meneur.

Dirigeants

Qui sont les chefs de ce Culte et ol se trouvent-ils ?

Membres

Dans quelles couches de la sociéié le Culte recrute-t-il
ses membres 7




Dans les Ténélvres

1Méthodes

Le Culte est-il prét a avoir recours 4 la violence ?
Ou préfere-t-il €loigner ses ennemis en les faisant
E llaccuser de crimes quiils n'ont pas commis ? Le
llCulte désire-t-il invoquer des créatures d'au-dela de -
I'Mlusion pour les lancer a la poursuite de S&G
 llennemis ?

Relations avec des creatures
inhumaines

#Y -a-t-il des créatures non-humaines dans le grou
dirigeant le Culte 7 Les membres ont-ils des conlacts
b flavec elles ?

Discrétion

Le Culte peul étre relativement ouvert comme
organisation politique ou religieuse. Une fond
‘{ou une corporation peut lui servir de couverture
bien agir dans le secret le plus total, sans jan
admettre son existence. Son ouverture détermin
facilité avec laquelle le Personnage Joueur
infiltrer le Culte sans étre soupgonné.

Relations avec d'autres group:

Si le Culte est étroitement hi€ a d'autres
personnages joueurs peuvent s'atfirer
ennemi en altaguant I'un des groupes.fes
isolés ne peuvent obtenir une telle aide

“Les ressources déterminent la puissance du groupe (ce
dont ils disposent pour pouvoir poursuivre les Personnages
Joueurs ) ¢t le danger qu'il représente. Le Culte a-t-il

acces a de 1'équipement militaire ou la Magie 7

Localisation géographique

Certains Cultes ont des bureaux locaux dans tous les
pays, d'autres existent seulement dans une ville, parfois
méme une petite ville.

- Le Culte peut se réunir dans de magnifiques résidences a
la campagne, dans des immeubles appartenant i des
~corporations, des caves abandonnées. des abris ant-
“atomiques abandonnés, ou des temples souterrains. Ses
ressources et son type général déterminent le style
- d'endroit le plus probable.

Signes de reconnaissance
- N'importe quel genre de vétement, bijoux, ou signe de

main. mots de code susceptible d'@tre reconnu comme
étant celui d'un Culte en particulier.

f}ppnsams.

Ennemis

Quels sont les groupes en contlit constant avec
Si les Personnages Joueurs ont des problemes
Culte, ils pourraient recevoir de l'aide d'un autre.

Les Légions dm’
Damnés

Les Légions des Damnés rassemb
réseau de Cultes centrés autour de I'adoratios
Prince des Ténebres et Seigneur d'Inferno
voués au Mal, ils souhaitent recréer In"femq!im‘
Terre, et y ouvrir des portes vers “cgt
univers infernal. Leurs noms font
directement allusion aux pécheurs
dépravés qui suivirent Astaroth
lonqu il quitta Inferno pour
s'incarner dans notre réalité.
Ces Daminés se sont aujourdhui
dissémings a travers le monde @+



et impliqués dans de nombreux Cultes ou organisations
militaires. Mais il existe bien d'autres sectes voudes i
_Astaroth qui se censiderent comme membres & part entiére
Lemons des Damm,s Tous ‘iOI’Il aux ordres

: 11 __amjvc_: &eque_mmem qu{, des Cultu.
uns aux autres, Beaucoup prechent des
s idologies totalement diftérentes. Dans

s Légions des Damnés suivirent Astaroth
wil guitta Iaferno pour rejoindre notre monde. On
mmbré dix, chacune comptant 100.000 membres.
pas des Cultes dans le sens habituel du terme,
Légions s'entourent de sectes qui. elles, vouent
éritable adoration a Astaroth et aux Anges de la
urs activités restent, bien sir. absolument secretes.

- Les Légions stationnent dans des établissements a
jon militaire. en des lieux isolés et déserts ol elles
ns_q_uem' pas d'attirer I'attention. Elles se dissimulent
t sous la couverture de troupes régulieres du pays
lequel elles sont basées. Mais elles ne servent qu'un
fmaitre, Astaroth. et ne regoivent d'ordres que de
officiers. Quelques rares humains servent
ons. mais la plupart des soldats ne sont que
amnés qui ont pris, avec l'aide de Astaroth, une

Deux de ces Légions stationnent & l'ouest
on. a la frontiere entre I'Argentine et le
gv. Juan Martinez, une incarnation de Hareb-
mmande ces troupes et infiltre ses agents au
orces militaire de ces deux pays. Son bul:
Jeurs gouvernements semi-démocratiques. Les
les plus répandus parmi les soldats de I'Argentine
Paraguay adorent Hareb-Serap en tant qu AngL de
¢t ses fideles ont juré de purger leur hiérarchie
s les incrovants.

Trois de ces Légions se situent en Asie. Deux se

ent entre Tiblisi et Tashkent. ol clles cordonnent
activités avec celles de la Mafia russe. Elles ont
“téte des Razides sous une apparence humaine
ntent par tous les moyens de provoquer une
guerre civile entre les différentes minorités
ethmques de la région. La dernitre Légion campe
pres de Moscou, sous le commandement d'une
incarnation de 'Ange de la Mort, Chagidiel.

Deux Légions se trouvent aux USA :
I'une pres de la frontiere mexicaine et
l'autre dans une ancienne base
abandonnée dans le nord du Nevada.
La Ch,u}e_ et l'Inde accueillent
#une Légion. La derniére
Aliumgne. stationndée
Vicux baraquements pres
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Les Légionnaires

Les Légions des Damnés se composent
essentiellement de Purgatides, Ames soumises au pouvoir
d'Inferno. Torturées depuis une éternité. la terreur et la
souffrance sont devenues pour elles une seconde nature.
Aujourd'hui, elles assument désormais la forme de semi-
démons qui, malgré leur apparence banale, n'ont plus
rien d'humain,

Les Légionnaires ressemblent encore aux gens
qu'ils furent avant leur trépas. Ils conservent de vagues
souvenirs de leur vie passée, et arrivent parfois a
reconnaitre des personnes quiils fréquentaient autrefois.
Ceux qui les ont connus de leur vivant pourraient aussi
encore les reconnaitre aujourd'hui. S7ls rencontrent une
personne qui jadis, fut importante pour eux. les
Légionnaires tenteront certainement d'échapper a cette
vision douloureuse a leur mémoire en s'enfuyant ou en
tuant l'origine de leur malaise.

Sans l'aide d'Astaroth, ils n'auraient jamais pu
quitter Inferno et prendre une forme physique par leurs
propres moyens. Celui-ci peut méme les renvoyer d'o
ils viennent d'une simple pensée. Cette menace latente
terrific les Légionnaires qui se montrent (otalement
dévoués et lovaux au Prince des Téncbres.

Les Damnés semblent tout d'abord presque
humains, méme si la plupart d'entre eux présentent.
différents degrés, des difformités physiques. I1 peut s'agir
d'une peau bléme ou parcheminée. de crocs. de grifles,
de plaies suintantes, de bosses ou encore de traces de
nécrose dans leur chair.

Beaucoup arborent un membre artificiel : un
bras. une jambe ou le crine en métal et plastique.
Certaines prothéses incorporent méme des armes. Dans
ce cas, le Légionnaire se voit accorder un bonus de +5 &
ses Tests de Compélence avec celle arme, ainsi qu'une
action supplémentaire.

Les Légionnaires sont des morts-vivants et ne
peuvent étre réellement tucs. Comme les aulres morts-
vivants, leurs membres sont doués d'une vie indépendante
lorsqu'ils sont séparés du reste du corps. Le seul moyen
définitif de les éliminer consiste & les réduire en charpie,
el méme dans ce cas. la plus petite des portions resie
animée. Leur corps physique n'est en fait réellement
détruit que lorsqu'ils repassent a travers un portail vers
Inferno. Un Conjureur de la Mort sait invoquer. controler
ou révoquer les Légionnaires.

AGL  3DI0(16) EGO 2DI10(11)
FOR  4D10(22) CHA IDI0(5)
CON  Spécial PER 2D1O (1)
APP IDI0(5) EDU 1D10(5)

Sens : Humains. Certaines protheses leur donne accés a
la vision infrarouge.

Mouvement : 7 m/ round

Actions : 3




Bonus a I'Inifiative : +4

Bonus aux Dégits : +4

. Résistance : Spéciale. Chaque membre est animé de vie
i propre. On peut les couper en morceaux mais pas les
. tuer. Une blessure grave ou mortelle indique qu'une
portion du corps a €té séparce du reste, au choix du MJ.
Les membres qui ont €€ ainsi sectionnés lentent de
rejoindre le corps du Légionnaire pour s'y rattacher de
nouveau. Cela prend 1d10 rounds lors d'une situation de
combal si personne n'essaie de le stopper. Chaque partie
principale (Bras. jambe, torse) posséde la moitie de la
" Force du Légionnaire (intégral) et se déplace & une
vitesse de 1 m/ round. Si on le réduit en cendres, ce mort-
vivant reconstituera sa forme originelle en 24 heures si
- 'on ne disperse pas ses restes. Dans le cas contraire, cela
‘pourra prendre des années avant que les cendres ne se
" rassemblent.
- Endurance :
~ Balance mentale : -100 -10d10 (-153)

Pouvoirs Invulnérabilité a I'électricité et a la
- radioactivité. Aucun besoin de se nourrir. de boire ou de
respirer. [1s disposent de toutes les capacitées accessibles
aux personnes ayant une Balance Mentale aussi faible.
Compétences : Escalade 15. Armes automatiques 16,
Armes de poing 16. Armes lourdes 16. Esquive 16,
Dague 20, Armes contondantes 20, Fouets ct chaines 20,
Combat i mains nues 22. Dissimulation 10, Rechercher
10, Interrogatoire 10. Conduire 10 (automobiles)
Attaque : Delon 'arme

IMlimitée

Les Salanisies

les Satanistes sont des adeptes humains qui
adorent Astaroth et T'aident dans scs tentatives d'exercer
son pouvoir sur toute I'humanité. Ils se vouent au mal et
cherchent & recréer Inferno sur la Terre. Ils se
considérent comme membres a part entiere des Légions
des Damnés. et servent de services de renseignements et
d'auxiliaires pour celles-ci.

Les Satanistes se divisent en de nombreuses
factions rivales, disséminées a travers le monde.
Fortement individualistes par nature. ces groupes se
séparent et se réorganisent sans cesse. Les plus stables
disposent d'une hicrarchie bien €tablic et d'un leader
charismatique gui sait garder ses membres sous controle.
‘par la peur ou la force.

Au plus bas de la hiérarchie satanique on trouve
les "Hellers”. vagabonds ultra-violents qui servent de
sbires et de bras armés pour les leaders des Cultes. Les
Satanistes les plus influents s'organisent en Loges
secrétes qui ignorent l'existence de leurs semblables. et
tentent de maintenir sur leurs activités le maximum de
mysteére.

Beaucoup de Satanistes pratiquent la Magic
Noire afin d'obtenir plus de pouvoir et recréer Inferno sur
Terre. On compte également de nombreux Conjureurs de
la Mort dans leurs rangs.

Dams le:s Téné‘:‘?res

""Hellers'' (NdT) : Heller signifie "vrai démon”. Ils considerent
ce nom comme une distinction.

Les "Hellers” constituent la base hiérarchique
des Cultes satanistes. Leur motivation consiste a amasser
le plus possible d'argent et de pouvoir, pour vivre dans le
luxe et se donner les moyens d'agir en toute impunité.
Leur philosophie trés simple peut se résumer ainsi
force donne la puissance, la puissance fait droit. Hs
méprisenr la faiblesse et croient fermement que le senl
pouvoir valable s'appuie sur la force physigue &
capacité a4 imposer par la violence ses opinions au
autres.

Les "Hellers" ne constituent que des peti
groupes d'adorateurs d'Astaroth, parmi les plus minable
Chaque Culte ne compte que 10 a 100 membres,
maximum. Il s'agit souvent de gangs. dirigés parun ¢
unique. On observe fréquemment des ec,hdngu; en
membres de ces groupes. =

En dépit d'une structure assez vague,

de police a Berlin, exerce une forte influence s
gangs, de méme que le trafiquant de drogue n
qu'est Vincent Van der Dahrt 4 Rotterdam. Au
jeune homme d'une vingtaine d'années, gu
appeler Ice Man, contréle plusieurs gangs a Lo
et dans ses environs, De méme, un petit géni
a peine dgé de 16 ans et répondant au n
dirigerait la pégre juvénile de New York.

Les “Hellers™ sont en général
15 & 35 ans. Leur obsession pour Ta force pll}s'
de leurs rangs. les femmes ou les personnes

lLes gungs savent ol S€ PrOCUFEr
automatiques et des explosifs et beaucoup en
des liens étroits avec les milieux militaires. M
personnes en vue sont prétes i admettre leurs 3
avec les "Tellers”, aussi éprouvent-ils les plus g
difficultés a exercer une influence sur ce
officiels. La drogues et le trafic d'armes contrib
faire la fortune de plusieurs de ces groupuscules,

Les "Hellers" sont implantés partout en Ewropg,
au Moyen Orient. en Afrigue du Nord et en Amérigt
On recense quelques Cultes dispersés au Japon egd
tout le Sud-Est asiatique.

Beaucoup de "Hellers” s'accommodes
mode de vie nomade, fuyant les autorités=

cacher loin des regards de la police. 1ls §
des maisons abandonnées, dans les banli

grandes citées, ou dans des -camps
provisoires. bien loin de toute
agglomération.

IIs s'habillent comme @ -

les autres gangs et il est souvent
difficile de les distinguer des
groupes néo-nazis ou des
bikers : blousons de cuir noir




décorés de chaines et de cranes, vieux jeans usés, clous
et symboles occultes sur lears vétements. Beaucoup se
rasent la téte et arborent des tatouages et des piercings.
= S mboiﬁs les plus frégquents sont la Croix de Fer

| Ta Svastika, Ma:s les vrais "Hellers" se

sent entre cux. griice a un salut secret et des

passe spémﬁques

o "Hellers” sont extrémement violents. Leurs
sont jamal'; subtiles, et ils préferent faire
! e el de la terreur. Les représentants de
ntmndem pas et les consequences dL leurs

: sente la .hcmtc su]:lreme pour un Heller :
le ces cu!tesemretiennem des relations avec
' De% LéOionnaires

snulcrnr dans un mmbai ou, par exemple,

main armée. Il v a guelques années, on a

D par}é en Belﬂlque dun gang de "Hellers” qui
furé et torturé a mort des officiers de police. 1l
“en fait de l'cuvre de deux Nepharites

emi le plus acharné des "Hellers” est trés
“Ta Mafia. En conséquence. ces Cultes se

ations controlées par des Licteurs. Tous
nt les "Hellers” comme une menace et une
-1 es fondamentalistes musulmans en Afrigue du
tent d'exterminer ces groupes dans les régions

- Le "Heller" tvpique est un jeune Européen ou

éricain agé de 15 a 35 ans. Sa classe sociale est

fmportance. mais en général. il a vécu une

ance difficile et entretient peu de relation avee son

Il a rejoint le groupe des "Hellers" durant son

ence et a franchi dillérents stades au sein de

alie. 11 a souvent €€ déchu de ses droits civigues

it I'objet de mandats d'arrestation dans plusieurs
tats. 11 a déja wé et n'en éprouve aucun remord.

AGL
EGO
FOR
CHA

2d10 (11)
2d10 (11)
10+1d10 (15)
2d10 (L1)
10+1d10 (15)
2d10 (11)
2d10 (11)
1d10 (5)

KULT

Mouvement : 5 m/ round
Actions : 2

Bonus d'Initiative : Non
Bonus aux Dégats : +2

4BS=1BL
3BL=1BG
3BG=1BM

Résistance aux Dégats :

Endurance : 105

Balance Mentale : -25 -5D10 (-32)

Sombres Secrets : (parmi les suivants) Secret de famille.
Expériences occultes, Victime d'un crime, Pactle avec
Astaroth ou un Ange de la Mort. Coupable d'un crime.
Avantages : Aucun

Points de Désavantages : 10+3d10 points (33)
Compétences : Armes automatiques 11. Armes de poing
11, Dagues 15, Armes contondantes 15. Fouets et
chaines 15. Combat 4 mains nues 15. Premiers soms 11,
Mécanique 11, Langages: 1 ou 2 supplémentaires 11,
Cambriolage 11, Conduire (auto et moto) 13

Attagque : Selon l'arme

Nombre : 5d10 (27)

Arts Noirs : 0

Les Loges

"Loges" est le nom le plus courant permettant
de désigner les cultes Satanistes les plus secrets. Leurs
activités recouvrent la Magie Noire. les affaires et
I'espionnage au profit des Légions des Damnés.
Certaines Loges controlent des entreprises qui servent de
couverture pour leur trafic de drogues et d'armes.
D'autres permettent & Astaroth de s'impliquer plus
légalement dans des milicux qu'ils souhaitent controler.

Les membres des Loges ne sont pas vraiment
des fanatiques ceuvrant pour une "cause." Au contraire,
beaucoup agissent par pur intérét personnel. Iis
recherchent le pouvoir et la richesse quils pensent
pouvoir obtenir en servant Astaroth. Ils sont conscients
de travailler pour le Prince des Téngbres. et leur
idéologie va bien au-dela des conceptions simplistes des

"Hellers". Beaucoup des membres sont Conjureurs, et le
culle de Ia violence primaire n'a plus sa place ici.

Chaque Loge regroupe de 10 a 300 membres,
parfois divisés en cellules plus petites. Chacune est
dirigée par un Thanathiérarque, sous les ordres d'un
Démogoreon. Chagque Démogorgon est responsable
d'une vaste zone géographique. en géndral une nation
dans son entier. Les différentes Loges ne possédent que
le minimum d'informations les unes sur les autres.

On estime qu'il existe de 100 & 150 Démogorgons
dans le monde. Ce sont de puissants Conjureurs. des
Razides, des Nepharites ou des Incarnats d'Anges de la
Mort. En dernier recours, ils ne sont responsables que
devant Astaroth lui-méme.

La plupart des membres des Loges sont
reconnus comme dhonorables citoyens. souvent influents,
toujours utiles.

9.2




Dans ]es Ténélvres

Les Loges disposent d'immenses ressources et
peuvent aisément envoyer ses membres n'importe ol
dans le monde. recruter des tueurs ou des mercenaires
afin de se débarrasser de leurs adversaires, ou manipuler
les rounages légaux pour écraser des ennemis sous le
poids de la justice. Leurs contacts dans la police et le
milieu judiciaire leur donnent la possibilité de mhnquu‘
des preuves. de soudoyer ou d'intimider 'S, €

bler le déroulement d'un p
men elle peut faire .1ppel au
oon pour obtenir son soutien. S'il intercede
»urs, des moyens impressionnants sont
mis a sa disposition. jusqu'a un soutien militaire.

Des L : *minées dans le mor
entier, mais pnmipaiLmLm en Occident, et dans une
moindre mesure en Asie du Sud-Est, en Alrique, dans le
reste de 1'Asie. De méme, bien peu sont implantées ¢
le monde arabe.

se cachent souvent derriere des
tes inoffensives, des yacht- clubs ou des
country-clubs, des clubs privés. D'autres se servent méme de

corporations ou d'agences go
couverture. Des bureaux mode

; ondées par un pers
important.

Les adep e reconnaissent enfre eux
des signes et des rituels secrets lors de b
'{lllllﬂlil'}ll\ Ils ne pm‘lenl j:unai-;' le moindre

souvent les %ervi de He]lera

genre d'affaires,

Les Loges entretiennent des
contacts élroits avec certains créatures
mhumair Beaucoup de leurs
membres sont des Conjureurs de
la Mort. 1ls rencontrent souvent
des Nepharites et des Razides.
et les Incarnats des Anges
la Mort super




actions. Les Loges peuvent invoquer des créatures
d'Inferno pour men_;'ti:cﬁ .l_z:m_'s 'ad_vc_rsaires.

Lss Loges enmurem du plus grand secret tout ce
lceme leurs activités. Leurs mesures de sécurité
ranoia et garantissent Fanonymat. Grice a
oriantes ressources financiéres et politiques,
nt tirer leurs membres de la plupart des
ons delicates. Comme des serpents, les Loges

ec qui elles cooperent étroitement. Mais elles
ni aussi de nombreuses relations avec d'autres

ss Buchanan est Démogorgon de la Cote Est
nt fait partic Washington, D.C. Il réside en
dans la petite ville de Charlottesville. Buchanan
n poste de professeur 3 'Université de Virgimie.
mbre respecté du conseil d'administration de
ment. Sa rencontre avec les Satanistes remonte
“mente. Des collégues linroduisirent aupres de la
ale, et il gravit petit a petit les échelons. pour
)émogorgon de Washington en 1991

Approchant la soixantaine, James est grand,
t énergique. Ces dernieres années, ses cheveux
blanchi et son nez proéminent lui donne un air
gitaire. 11 porte dans le dos une large cicatrice en
> de spirale. Au centre. d'une plaie profonde qui ne

jamais suinte en permanence du pus et de
‘noir. 1l s'agit d'une altération physique due 4 sa
Faible Balance Mentale.

Derriere cette facade respectable. James
Buchanan est un monstre. Avant dentrer dans la
Loge. on le décrivait comme une personne [roide
mais compélente, cffectuant son travail a la
“perfection mais ne laissant jamais rien transparaitre
de sa personnalité. A son entrée dans la Loge,
guelque chose s'est révélé en lui et il s'est

senti submergé par un désir irrésistible
de destruction. Tres vite. sa cruauté et
son insensibilité firent sa réputation
aupres des Satanistes de la cote Est.

de son investiture au

4

KULT

[l ne lui reste quun fils ("Buck”) Hammond
Buchanan IV, étudiant en troisigme cyele a I'Universitc.
Buck suit les pas de son pére au sein de ce groupe de
Satanistes. Membre d'une importante fraternité d'€udiants, il
se sert de ce groupe pour recruter d'autres fils de riches
familles locales. Lors de son investiture, Buchanan,
assisté par Buck. sacrifia quinze étudiants des universités
voisines en un rituel sanglant.

AGL 9 EGO 32
FOR 10 CHA 15
CON 26 PER 8
APP 9 EDU 19
Taille : 187 cm
Poids : 75 kg

Mouvement : 4 m/ round
Actions : 2

Bonus d'Initiative : -
Bonus aux Dégits : -

Résistance : 7BS=1BL
6 BL=1BG
4BG=1BM

Endurance : 160

Balance mentale : -80
Sombres secrets : Coupable de crimes, Pacte avec les
Anges de la Mort et avec Astaroth.

Avantages Bonne réputation, Amis influents,
Sensibilité i la Magie

Désavantages : Fanatique. Blocage mental: sentiments
et souvenirs heureux, Cupide. Intolérant, Egoiste,
Compulsion : Doit faire soufirir les autres.

Compétences : Armes de poing 15. Fouets et chaines 20,
Informatique 15, Poisons et drogues 25, Recherche
d'informations 20, Occultisme 25, Anglais 15, Allemand
15, Frangais 15. Citoyen du monde 20, Diplomatie 15,
Etiquette 15, Interrogatoire 25, Reéseau de contacts:
médecins 15, Réseau de contacts: salanistes 20,
Rhétorique 15, Médecine 20, Anatomie 20. Chirurgie 15.
Toxicologie 15. Sciences naturelles 15. Biologie 15.
Chimie 15.

Attaques : Selon 'arme

Magie : Voie de la Mort 40 (tous les sorts a 25).
Résidence : Charlottesville. Virginie

Arts Noirs : 5

Les Gardiens du
Labyrinthe

Il s'agit d'un culte trés répandu qui vénere
“Celle Qui Veille En Dessous™. la créature qui garde les
Portes d'Achlys. Cette secte est intimement lige au
Labyrinthe, le vaste systéme souterrain de unnels et de
passages sous chaque cité se rassemblent finalement en
un seul réseau, le Labyrinthe s'enfongant profondément
sous lerre. Les membres de ce Culte désirent traverser le
portail d’Achlys et rejoindre le Néant Primordial qui
précéda méme le Chaos.




Les membres les plus éminents de ce culte
passent par des années de purification avant d'entreprendre
la descente qui les ménera & travers le seuil. vers la cité
de Ktonor ou Thoropolis. Elle constitue l'entrée du
Labyrinthe Inférieur. Ceux qui parviennent a s'y frayer
un chemin arrivent finalement devant les Portes on
- repose “Celle Qui Veille cn Dessous™. Si la divinité le
. souhaite, elle les laissera passer pour atteindre Achlys ol
" (out. vie comme matiere. est annihilé. Les Gardiens
assurent que s¢ méler & Achlys ne constitue pas une
annihilation en soi. mais une unification bienheureuse
avec le divin, le "Grand Tout”. Les membres du Culte
déerivent ce lieu comme une sorte de paradis.

Les Gardiens du Labyrinthe se divisent en
~ centaines de petits Cultes répartis dans les grandes villes
tout autour du monde. On ne les trouve que dans les cités
dépassant le millien d'habitants. Plusieurs sectes peuvent
- se cOtoyer dans une méme agglomération sans se douter
b de I'existence l'une de l'autre. Les égouts el autres lisux
“souterrains leurs servent de points de rencontre ol ils
~accomplissent des rituels complexes destinés 4 les
“ rapprocher de “Celle Qui Veille en Dessous”. Ces Cultes
_ se forment spontanément et regroupent des gens ayant vu
en réve ou ayant cu des visions provenant de cetle
“divinité. Leurs rituels varient énormément. Certains
groupes. plus ésotériques, se contentent de méditer.
d'autres, plus agressifs, pratiquent des sacrifices
sanglants. La nature des visions influencera l'orientation
du Culte.

Mais derriére toutes ces factions se trouvent les
vrais Gardiens du Labyvrinthe, véritables chefs de ce
mouvement. Tls vivent dans les plus profonds des wnnels
et des chambres souterraines de la citée de Ktonor (aussi
nommee Thoropolis). 1l v régne des €nebres perpétuelles.
Lorsqu'un groupe local atteint un nombre suffisant de
membres. les Gardiens viennent 2 lui ¢t expliquent qu'ils
ne sonl pas seuls a adorer cette divinité. Ils sont des
milliers i travers le monde.

Les membres les plus méritants descendent
avec eux, toujours plus bas, afin d'éwre initi€s au rang de
Gardiens, par l'intermcdiaire de nombreux rltuds. en
particulier le plus sauvage qui consiste a leur crever ou
arracher les yeux. Un Gardien initi€ ne quitte jamais le
Labyrinthe et hait l'idée méme de la lumiére.

Toutes les origines sociales varient dans ces
Cultes puisque ce sont des personnes choisies par "Celle
Qui Veille en Dessous”. Certains groupes réunissent des
nantis, mais la plupart viennent des couches les plus
défavorisées de la société. Ce sont souvent de parias qui
vivaient déja dans les tunnels et les couloirs des métros.
Les ressources d'un Culte varient selon le nombre et la
. position sociale de ses membres. Les groupes en contact
avec Thoropolis peuvent attendre de l'aide de cette cité.
Mais les Gardiens gui y vivenl n'ont qu'une vague idée
de ce qui se passc 4 la surface et dépendent enticrement
des Cultes urbains pour garder un contact avec cet
univers.

Ces Cultes existent dans chaque ville reliée au
Labyrinthe, abritant au moins un million d'habitants.

Dans Ies Téné[?res

jugent absolument nécessaire.

9%

Les adeples se rassemblent autour d'autels
souterrains. pouvant aussi bien étre des abris anti-
atomiques redécorés que des catacombes. des collecteurs
d'égouts, ou des temples édifiés spécifiquement pour
'occasion, sous la résidence de membres du Culte. Tous
ces lieux sont cependant dircctement connectés par des
réseaux de tunnels au Labyrinthe. E

Les Gardiens de Ktonor sont aisémen
reconnaissables & leur teint cireux et maladif, Ie
grandes tuniques grises et leurs orbites vides. Les Ut
membres de la secte ne porient quant a eux
embléme particulier. Ils entrent en contact avec fes a
adorateurs en utilisant des phrases codées du type
dela d'Achlys, rien ne subsiste” ou "la VErite est dans
Téncbres." Lors de cérémonies, il leur arrive de revéy
des tenues particulieres, mais celles-ci varient d
groupe a l'autre. :

Les Gardiens du Labyrinthe sont certes de
fanatiques, mais ils ne pronent pas une violence gratis
Pour cux. tout ce qui ne fait pas partic des sectet
Labyrinthe est secondaire, et ils méprisent les "ig'no
la surface. Ils ne recourent a la »mh,m.e que sl

Les Gardiens les plus puissants prathucn une
forme spéciale de Magie qui les aide a contr
habitants du Monde Suuibrram,_colmne 1
Enfants de la nuit, Psilosites, Cairath et
Razides originaires de cette zone. 1ls savent inv
créatures alin qu'elles combattent pour €
n'entretient aucun contacl avec les non-him
vivent a la surface,

Les Gardiens du Labyrinthe rest
¢l ne révelent rien de leurs activités a "ceux:
comme ils nomment les non-initiés.

Les Cultes établissent quelques ¢
d'autres groupes qui vivent sous la terre, en
les Fous. On ne leur connait aucun ennemi atits
ils n'hésitent pas & attaquer quiconque vouderaif
barrer la route. :

Daniel Boughlin

Daniel Boughlin fut contacté par “Celle
Veille en Dessous™ a 1'dge de neuf ans. 11 _;uuml dans
cave de son immeuble lorsqu il recut la vision
s'ouvrant dans lombre. L ;lp]’)dﬂliun lui ' oxd
msmmhlu ses amis et de n.reel un Iernpk, :

Il s'entoura de quclques-uns de ses compagi
jeu el, ensemble, ils jurérent secréterpent
allégeance a “Celle Qui Veille en
Dessous”, =

Ensuite. Daniel it un réve:
on lui ordonnait de capturer I'un
des nombreux ivrognes qui avait
pour habitude de dormir @
dans ces caves et de 'amener




au temple. La. ils pourraient invoquer les Gardiens du
Monde Souterrain et effectuer un sacrifice. Ses amis
pensaient qu'il s'agissait juste d'un jeu. mais lorsque le
“sol s'entrouvrit et que dix Enfants de la Nuit apparurent

ur s'emparer du sacrifice offert. ils réaliserent vraiment
implication de leur choix. L'ivrogne disparut dans les
bres pour ne plus jamais reparaitre.

Daniel Boughlin et ses amis grandirent et leur
atieignit les 30 membres. Alors un Gardien de
int ei leur apprit l'existence d'autres groupes
‘Daniel fut emmené vers Ktonor ol il subit
on de Gardien. Depuis ce jour-la, il n'a plus
is quitté ces souterrains, méme si parfois il rend
“ore visile a ses amis dans le temple, sous Manchester.

‘Daniel Boughlin est petit et malingre. Sa peau
pale que celle d'un cadavre et Ses deux orbites
< donnent & son visage un air sinistre, Il porte de fins
es gris qui laissent voir sa chair par endroit.

“FOR 12 CHA 9
CON 26 PER 15
APP 7 EDU 9

aux Iiégﬁts t+1

7BS=1BL
6 BL=1BG
4BG=1BM

-60

Pm.la. avec Celle Qui Attend en

ide Souterrain, Intolérance, Cauchemars: visions
e Celle Qui Attend en Dessous, Compulsion : doit

SSOUS
npétences : Discrétion 12. Dague 15, Epée 15,
mbat 3 mains nues 12, Dissimulation 20
Attaque : il porte un katana et unc dague
Magie : magic lide a son culte qui lui permet
d'invoquer. lier et renvoyver les Enfants de la
nuit. Psilosites. Larves et Cairath.
Connaissance 30, Maitrise 25
Résidence : Ktonor (Thoropolis)
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['atmosphére étair électrique. Des gens couraient en
tous sens, en criant, alors que d'autres restaient le
front C()llc 4 I'écran de leur ordinateur, vociférant
dans deux combinés téléphoniques 2 la fois. Le soleil
allait bientot décliner.
Michael jeta un bref coup d'eil a sa Rolex or : 15h58.
11 étair temps de finaliser son offre. 11 parla posément
ql_l'ii tenailt
roula sur son

dans l'un des deux rcléphones
fiévreusement. Une goutte de sueur
front.

"Mr. Nakagi, je dois connaitre vorre décision s7il vous
plait. Est-ce oul ou none"

La réponse ne se fit pas attendre. 11 raccrocha le

combiné puis confirma la transaction a son collegue

qui patientait sur l'autre ligne. Michael raccrocha et
s'enfonca plus profondément dans le luxueus fauteuil
de cuir qui grinca bruyamment.
"Oui! Oud, oui!"

II avait remonté les manches de sa
Armani et la transpiration poisseuse qui le couvrait
érait masquée par son gilet noir ¢t une eau de oilette

chemise en soie

onéreuse. 1l posa les pieds sur le bureau d'acajou et
saisit un des Havanes qu'il gardait pour ce genre
d'occasion dans la poche de sa veste. 1 arracha d'un
la cracha
s'empara

coup de dent lextrémite du cigare et
négligemment tapis
lentement d'un briquet en or et alluma son cigare avec

sur le persan. 1l
d'infinics précautions. 11 fumait doucement, inhalant
avec bonheur la fumée rclaxant et
appréciant sa performance du jour. Il venair juste de
conclure une transaction primordiale, qui le faisait
aujourd'hui plus riche d'un million de dollars net.

odorante, se

[e téléphone se mit soudain 4 sonner, le ramenant
brutalement 2 la réalité. 11 s'arracha au confort de son
fauteuil et décrocha.

"Mr, Manners" répondit-il de sa voix la plas accorte.
"Eres-vous Mr. Manners?” demanda VOIx
désagréable au bourt du til.

"Ouais..." s'entendit dire Michael dans un soupir. Rien
ne pourfait parvenir a rroubler la perfection de cette

unc

journce.
"(Clest la police, Nous avons découvert ce madn le corps de
votre femme, Sandra, gisant dans votre salle de bain,
les poignets tranchés. Je suis désole. Mr. AManners,
Monsieur="




_ La plupart des humains sont des reclus en
Elysium. cette partie de la Machine gue nous appelons
~notre monde, I'lllusion. Nous vivons, nous mourons. et
“nous renaissons, le plus souvent sans jamais prendre
.conscience de ce qui existe au-dela du Voile.

L'Mllusion est controlée par nos Gardiens, leurs
esclaves et leurs messagers. Les Archontes gouvernent
cet univers par le biais de leurs Manifestations. P
Jintermédiaire des Licteurs et des Desparytes, ils
dirigent les partis politiques. les multinationales et les
Jinstitutions religieuses. Plus bas encore dans cette
“hiérarchie infernale, on trouve des humains qui ont voué
leur vie au Mal, usant de leurs pouvoirs pour satisfaire
leurs désirs pervers. Ces personnes connaissent
l'existence de cette autre Réalité mais leur conception de
la Vérité est souvent déformée el tout aussi illusoire.
Beaucoup d'entre elles, se sont vendues aux Desparyles
et aux Nepharites avec pour seule récompense, d'élernels
tourments apres leur mert. en Inferno.

ar
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allaient enfermer l'esptce humaine. il se servit i
de plus des théories qui avaient abouti 4 I'édificatio
la Machine.

de la Morl. Ces du niers usent de tous Ieun 5 puu\m
d'espionner I'Humanité et écraser dans l'eenf
tentative d'évasion. lls voient el entendent touf. C‘hdq
information est recueillie et retranscrite suc
parchemins, puis archivée dans les immensesj
de Metropolis et d'Inferno,

Les Omniscients emploient -Euxi
aussi une cohorte de serviteurs et -
d'esclaves prlts a satistaire leur
moindre désir, sous peine de:
punitions séveéres en cas de
désobéissance.



Lama_;umé des humains vit en Elysium
nent ignorante de cetie conspiration qui les

U sein de _Ia Machme Lcur Eveil une menace
i doit lre ceartée par tous les moyens.

 Blysium

Autrefois, notre monde était sombre et
fique. Nous gouvernions nos propres destinees et
ons notre propre chemin dans les Ténebres de nos
de nos jardins. Mais, le Démiurge nous haissail
ela. 11 éleva ses murs autours de notre paradis aflin
nous couper de notre vrai nature.

Ses pouvoirs lui étant refusés, 'Humanité se
ontre elle-méme et devint amere ct cruelle. Des
années dévolues au Mal transformérent les
Iysium en parodies grotesques de ce qu'ils
Le soleil éternel fut voilé par la fumée des
gui ravageaient la Terre, polluaient I'air et I'cau.

La Cile

La Vité constitue le coeur de l'effondrement de
alité. Les rues encombrées et sordides des
. villes peuvent s'ouvrir & tout moment sur
etropolis, que certains considerent comme la Cité
sinelle, au-dela du Temps et de I'Espace. Toutes
s villes ont été bities & partir de nos souvenirs
ascients de Metropolis. Elles ne reprcsuﬂu]l
1e vaine tentative de briser notre prison alin de
rejoindre la vraie Réalité.

Chagque cité cherche a reproduire les
quartiers comme Harlem ou le Bronx &
New York, le sud-est de Washington
et d’Amsterdam, le Watts 4 Los
Angeles, Kreutzberg a Berlin,

Mexico City ou Moscou. Car en ces
in:mg,;ﬂhxmnn s'effondre. Le chaos

gomstacela seule raison d'éue de
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Les Licteurs, nos gedliers, en prirent conscience, il
y a fort longtemps. IIs tentérent de freiner la croissance
des villes lorsqu'elles devenaient trop dangercuses pour
I'THusion. Rome lut écrasée lorsque les Licteurs prirent le
controle des tribus barbares pour interrompre son
développement. Ce nlest qu'au XVlleme siecle quils
commencerent A perdre la maitrise du processus et que

jaillirent alors dimmenses citées comme Londres et

Paris.

Surdimensionndes et chaotiques comme New York,
Calcutta ou Mexico City, ces villes n'apportent que
'horreur dans notre monde. Les réves et les cauchemars
peuvent prendre vie en ces lieux comme I'lllusion
s'estompe. Frontaliers et Créature de la Nuit sont nés
dans cette frontiére entre notre monde et Mctropolis.

Les Anges de la Mort et les Razides aiment y
reproduire leurs enfers perdus. lls rassemblent pécheurs
et rebuts de I'humanité, les enferment dans des entrepots
désallectés, des tunnels souterrains ou des bitiments
administratifs o leurs pires cauchemars prennent alors
vie. Ils trouvent sans peine des collaborateurs dans la
foule des mécontents de nos villes. préts a dissimuler les
ignobles boucheries derriéres les facades irréprochables
de compagnies reconnues ou d'institutions gouvemementales.
l.e "Children's Harbour” (le Havre de I'Enfance) en
Angleterre est une O.N.G. regroupant des hopitaux et des
orphelinats derriere lesquels se dissimulent les centres de
torture de Chagidiel. La corporation Donovan, implanice
aux USA et en Allemagne, est une "Holding” de sociétés
qui collaborent, secrétement. avec des Anges de la Mort
el des Razides.

La Frontiere

Des créatures dau-deld du Voile participent a la
croissance des cités et v érigent leurs propres structures.
Les serviteurs des Archontes possédent des demeures qui
s'ouvrent sur les Palais de Metropolis. Les domaines des
Anges de la Mort servent de portails vers Inferno et les
Purgatoires. Certaines de ses bitisses sont visibles pour
tous, d'autres n'apparaissent qu'a certaines personnes, ou
seulement a certaines périodes de l'année ou de la
journée. Celui qui y pénétre, pourra peut-etre plonger
son regard au-dela de I1'lllusion. Pourtant. nos sens
croient percevoir des choses inhabituelles & notre monde,
mais qui ne constituent pas non plus la Vérité. Plusieurs
métropoles comme Manhattan. Londres. Paris. Berlin et
d'autres villes encore abritent de tels batiments. Dans les
années 70, la célebre occultiste allemande Joanna
Kocher en répertoria certains, puis, elle disparut
mystéricusement sans laisser de traces.

Lorsquune demeure ou un lieu s'ouvre sur
Metropolis. celui-ci existe alors simultanément dans ces
deux univers. Il constitue un point ol ces deux réalités se
rejoignent. La maison de la Rue de Sévigné, par
exemple, fit délibérément créée par un Archonte.




L'immeuble d'Islington, lui. s'est ouvert spontanément
L sous l'effer de la violence et du désespoir qui régnent ici.
£ Voici trois lieux., exemples de zones frontiéres :

22/24 Rue de Sévigné

_ Entre le 22 et le 24 de la Rue de Sévigné dans
e IVeme arrondissement de Paris, s'éléve un vieil hotel
_particulier. sans aucun numéro visible sur sa facade
“vétuste. Le batiment parait dater de la fin du XVIlleme
siccle. Les volets demeurent obstinément clos en
permanence, et aucune plague a l'entrée n'indigue le nom
des propriétaires des licux ou d'éventuels occupants. Le
portail de fer est toujours verrouillé. Parfois, des
silhouettes revétues de longs mantcaux noirs peénetrent
dans cette maison. La nuit. des camions noirs s'arrétent
out prét de la demeurc et de lourds ballots sont
ransportés a l'intérieur. par la porte de derriére donnant
sur une allée sombre. Les voisins affirment avoir entendu
d'étranges raclements et apercus des "choses” semblables
2 des scarabées géants qui grimpaient le long des murs.

Aucun plan du cadastre ne mentionne cette
maison, pas plus que celui du réseau Electrique ou
d'assainissement. Il n'en existe aucune trace dans les
archives municipales et on ne lul connait pas de
propriétaire. De plus. ellé ne reste pas toujours a sa place.
Lorsque la lune est noire. la maison disparait. Les
numéros 22 et 24 sont soudain voisins et le bitiment
entre eux semble n'avoir tout simplement jamais existé.
Mais dés que la lune revient illuminer la nuit, la demeure
a réapparu.

Il s'agit de la maison et du QG de Justice
Melcourt, un Licteur au service de Geburah. Justice
mene une campagne personnelle pour €liminer le milieu
criminel parisien. Soutenu par ses dix assistants. il traque
et enléve les criminels, puis, les conduit i la maison de la
Rue de Sévigné. LA, il préside une cour de justice qu'il y
a aménagé en respectant scrupuleusement les commandements
de Geburah. Des chatiments séveres attendent ceux qui
les enfreignent les lois et commetlent ce que cet
Archonte considére comme des crimes : vol, agression,
meurtre. sorcellerie, adultére. avortement et usure. Une
syillotine en parfait état trone dans la cave ou plusicurs
cellules accueillent les condamnés.

Mais cette demeure sert également de portail
vers le Palais de Geburah a Metropolis. Le long des
corridors sinucux. plusieurs portes s'ouvrent vers les
caves du Palais. Certains prisonniers qui s'étaient
gchappés de leurs cellules se sont ainsi retrouvés a
Metropolis. Lorsque la lune a totalement disparu. la
demeure n'existe plus que dans la Cité élernelle.

Dans les Ténél?re:s

Station de métro de Dupont Circle

Au ceeur du nord-ouest de Washington, DC.
dans le quartier le plus peuplé de la ville, on peut
découvrir un portail vers Metropolis.

Cing routes se croisent & Dupont Circle.
carrefour bruyant qui contourne un petit parc. En son centre
une jolie fontaine de marbre composée de trois cariatides
symbolisant les différents aspects de I'océan, suppe
une large coupe de pierre. Les employés des
pr oches s y rassemblent pour y déjeuner dans la journé
Les coursiers & vélo s'y reposent. Mais une fois que
nuit est tombée, les sans-abri et les désespé
s'emparent des lieux. Les lampadaires qui e:.lzm‘ent Ie
parc semblent alors faiblir.

Sous cette enclave de verdure, tout un rése:
tunnels et de gaines de ventilation courent sur «
kilometres. Connecticut Avenue passe juste en des
du carrefour, et plus bas encore les rames éleetrique
mCim dL thinﬂton entrent lcmcment'dans'la 3

pd».sam,r% VErs les plOfOndLLlT's

Mais il existait une autre station juste
dessous du carrefour. bien avant que le Métre
reconstruit plus bas, dans les années 70. Qu:
d'escalier rouillées y meénent encore, & partir d
gui s'enfoncent dans le sol. Des grilles
ferment, mais certains en possédent toujour

Tard le soir, des ombres descenden
et ouvrent les grilles. Parfois. des €tres’
passages, des Frontaliers vivants dans IE‘S t
ville.

Des galeries étroites se connectent at
de service autour des tunnels du Métro, et d
bien plus profondément encore. Des ampoules ¥
derriére des grillages de fer. éclairent ces 1
wnnels aux murs couverls d'éiranges graffitis re
directement les souterrains de Metropalis.
s'ouvre méme dans la chambre du Cube.

Parfois, les clochards qui s'aventurent
anciennes entrées du métro la nuit pour
tranquillement, ne reviennent jamais. Ou alor

se font plus présentes. Des courants
surprennent le visiteur et chassent l'atm
froide et séche qui régne autremen
ces lieux. Le sol est couvert de
carrelage aux motifs brisés. Un peu
plus loin, on atleint enfin le quai.
De grandes arches s'ouvrent sur

des passages, de chaque c6té. 3
Des portes dévorées par la
rouille encadrent la station.




Elles ménent aux tunnels de service el a des puits
sombres ou descendent des échelles métalligues usées.

Les audacieux qui osent saventurer encore plus

i, vemmont alors les tunnels sagrandir progressivement

d'une maniere presque surnaturelle (I'llusion se déchire).
rejomdre effectivement Metropolis.

dbrooke Hill, Islington Nord

Un ferrain vague au nord d'lslington, une

de Londres, s'éleve une maison deécrépie qui n'a

s pas été démolie pour des raisons juridiques.

snues_ contlictuelles entre ses propriétaires. Elle reste

abitée, depuis plus de dix ans, et sert de repaire 4 des

es et des sans-abri. Au milieu des années 80, un soi-

nt pécromancien un peu fou, décida d'édifier un

aple dans I'abri antiatomique situé sous le batiment.

5 cette picce. une dalle carrelée sert d'autel

ficiel. Le sol est recouvert de symboles de

tion, eravés et souillés de sang humain. Le

mécromancien v a déja assassiné plus de vingt clochards

“chercher refuge dans la maison. Grice 1 ces

rifices. Ie Dr. Lazarus comme il se nomme lui-méme.

Teussi & ouvrir une porte vers Metropolis. Ses victimes

devenues des Frontaliers, existant 4 moitié dans
onde. a moitié dans Metropolis.

Des junkies squattent encore ces lieux. [Is ont
;te avec le nécromancien, et certains ont méme

- déplacer entre les deux mondes. D'autres
dent ne rien savoir de ce qui se passe sous la

lilusion se dechire

I est rare de pouvoir regarder au-deli de
fusion. Lorsque cela se produit. on peut contempler
smporte quelle réalité, mais sculement s'il s'agit
‘upe Réalité faconnée par le Démiurge.

“Avant sa disparition. seuls quelques artefacts
tdes drogues ou des objels magiques), pouvaient
ouvrir les yveux des hommes. Les hallucinogénes

ont toujours &ié utilisés pour ouvrir I'esprit. La

Magie permet €galement d'y parvenir.
Reportez-vous au chapitre qui lui est
consacré pour en savoir plus,

Certains lieux ou événements
pemmettent de percevoir les
qotre prison.

KULT

Lorsque 1'lllusion se déchire. nous contemplons
en général Metropolis. modele éternel de notre cité.
Nous passons un é&trange portail pour émerger
brusquement dans Metropolis. Notre Réalité se distord
autour de nous et nous comprenons, alors, que nous
sommes désormais ailleurs. Parfois. nous arrivons ainsi
dans Inferno. Tout dépend du moment ou de I'endroit ot
I'MHusion céde. Un portail souterrain meénera (rés
certainement aux sous-sols de Metropolis. un autre dans
une salle de torture guidera nos pas vers Inferno. ou
encore, le sommelt d'un gratte-ciel peut conduire au sein
d'un des Palais des Archontes. Les portes qui s'ouvrent
dans les réves sont de nature plus particuliere. Elles
menent vers les Mondes Oniriques. Elles scront décrites
plus précisement dans le chapitre "Au-dela des Réves”.

Se retrouver au-deld de I'Tlusion constitue
toujours unc expérience lerrifiante qui nécessite un test
d'Ego pour résister au choc occasionné. On peut écarter
celte regle si licux visités sont semblables & ceux de notre
Réalité. Le personnage est alors préparé ou meme
habilué a ces visions.

Artefacts et Poriails

Artefacts

I v a environ 200 ans. les Artefacts et les
drogues €taient les seuls moyens pour traverser |'Tlusion.
De nombreux Artefacts, ainsi appelle-t-on ces objets de
pouvoir. ont été fabriqués afin de permettre aux Initids de
percevoir d'autres dimensions et d'autres mondes.

Appareils photographiques

Dans les années 50, Hasselblad mit au point une petite
série d'appareils photographiques, tout jusle cinguante,
qui parvenaient 4 prendre des images de la Vraie Réalité.
Certains fonctionnent encore el servent a des photographes
d'art qui obtiennent ainsi de bien surprenants effets.

Lentilles

Parmi les plus communs. On dénombre une grande
variété de lentilles polies et de prismes, parfois adaptés a
des jumelles ou des lunettes. Maitre Hartmund. un
verrier du XVlleme siécle 4 Thiiringe. fabriqua prés
d'une centaine de lorgnons et de loupes grossissantes
présentant cette particularité.




~ Miroirs

* Les miroirs onl toujours €t€ des artefacts trés populaires.
. Le "Miroir de Vérit€" montre la Réalité telle qu'elle est.

t plutdt qu'un reflet de nos illusions. Plusicurs de ces

. objets sont encore accrochés aux murs des chiteaux
¢ médiévaux ou de la Renaissance. Certains peuvent méme
servir de portails. On traverse le miroir pour contempler
la réalité telle qu'elle est. puis on repasse dans l'autre sens
pour retrouver notre monde. Ces "Miroirs de Vérité" ont
été fabriqués jusqu'a une épogue récente. Celui d’Andy
Warhol est exposé dans unc salle du Musée d'Art
Moderne de New York.

Puzzle

C'est I'Artefact le plus contraignant. Il peut s'agir d'un
- jeu, un Rubik’s cube, ou une mosaique sur le sol. Lorsque
le puzzle est achevé, son possesseur apercoil alors un aspect
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spécifique de la Réalité qui l'entoure. Metrg
Inferno ou autre chose encore apparait. indépendan
du lieu ou du jour ou il a résolut I'énigme. Cer
supposent que nos réalilés s'emboitent les unes_dﬁi
autres. et sont donc omniprésentes. Pour d'autrés
puzzle transporte la personne dans un lieu specifi
prédéterminé. Nul ne sait vraiment. Les puzzles |

beaucoup d'autres.
Statuettes

Ces Artefacts ont toujours ¢té liés a de
créatures. Elles permettent 4 certaines,
ou 4 un type particulier d'entre elles,
de franchir ['THusion et d'apparaitre
dans notre Réalité. En général
ces Artefacts, sculptures ou §
méme peintures, prennent la




symhnle specnal‘ : im ‘mot fm juste une mteme
conrcmmuon perme( aiors d'emrer en contact avec elle.

s s‘agissaient de pmssants Artefacts

; vers le possesseur. Le Dr. Richter en

nce. On retrouva son corps dépecé
1lé & Paddington Station en 1923.

ment, @]S._.Sialuellf.:s appa_rtenant a Yoshi

Jeunes Phthppm\ dans un entrcpo{ d’Osaka.
80. Kazawi se suicida en 1989, et nul ne
a{h int des statuettes.

1l en existe plusieurs types. Les puzzles peuvent
dérés comme en faisant partie, de méme que les
que l'on peut traverser. Les portails ne se
ptent pas de vous ouvrir les yeux sur la Réalité, ils
wansportent également en un lieu... différent. La
prennent la forme d'une porte ou d'une ouverture.
{es peinfures murales et les tableaux en sont une
Xpression assez courante. Ils montrent I'endroit ot
—portail. En se concentrant sur cette image, on
rs. la Réalité qui change jusqu'a ce que 'on se
dans le lieu que l'on observait sur le tableau
stants auparavant.

eaucoup de Portails ne sont accessibles qu'a
ioments définis, en pronongant un mot précis ou
wentrant d'une facon particuliere. Sans ce "mot
. 115 ont T'apparence d'objets ordinaires.

A la fin des années 80. le réalisateur italien
abrici réalisa trois films qui servaient en fait de
Quiconque regarde attentivement "La

pce du Démon”, "La chair déchirée” ou "La nuit
descente” se retrouve transporté vers l'enfer qui
a Fabrici. Ces longs métrages ont €€ interdits
plusicurs colléeges américains suite a la

tion mystérieuse de plusieurs étudiants.

- Diautres Portails ne nécessitent ni concentration ni

de passe mais fonctionnent comme une simple

“entre notre monde et Metropolis ou Inferno.

s les franchissez et vous amivez quelque part
ailleurs. ..

Les Portails peuvent étre & double sens
ou a sens unique. ces derniers étant
bien plus fréquents. Une fois
traverses, ils disparaissent et vous ne
pouvez plus revenir en arriere. Les
Portails-a double sens sont I'ceuvre

: fies qui ne savent pas

Certains Portails ménent vers une autre époque
sans pour autant vous faire changer de lieu. Dautres
encore, vous transportent en dilférents endroits de notre
réalité. Enfin. certains plus chaotiques déposent leurs
voyageurs dans des licux choisis aléatoirement selon le
moment o ils ont décidé de le franchir,

"Les deux derniéres picces rejoignirent leur place ct le
puzzle représenta alors une sphére complere. Les
joints disparurent rapidement. T.a boule vibrait
tout

doucement dans les mains d'Harrv. Pourtant,

autour semblait normal. 1l tourna la e dans la
direction du garde du musée.
remarqué ce petit bonhomme a la fine moustache.
Maintenant, un géant bléme et adipcux veru d'une
tunique de plastique transparent s'appuvait contre le
mur. De petites dents acérées luisaient férocement
dans sa bouche et ses yeux étaient dissimulés derriere
d'épais verres opaques. 11 fit crisser ses longues griffes
noires sur la pierre, puis salua Harry avec un sourire

A son entrée, 1 avait

méprisant. 1l fronca les sourcils en le voyant reculer
d'un pas. Puis il apercut la sphére. 11 se releva et
s'approcha doucement. 11 wendit sa main griffuc en
avant. "Donne-moi ¢ca!", siftla-t-i],

tolL.

"Ce n'est pas pour

Harry pris ses jambes a son cou, serrant contre lul
I'étrange boule. 11 fuyait au hasard dans les grandes
salles. 11
créaturc,
panoramiques s'ouvraient sur la ville. Tout autour de
pouvait voir la
Manhattan. Mais au-dela, d'autres immenbles inconnus

entendait derriére lui, les appels de la

Il pénétra dans le fover ot des fenéues
lui, il silhouette  familiere de
g'élevaient maintenant, plas hauts, plus imposants. Une
autre ville bouchait 'horizon familier.™

Ewperimeniations
medicales

Certaines expériences ont prouvé quil était
possible de provoquer dans l'esprit humain un
mécanisme lui permetiant de percevoir la Réalité. Ces
effets surviennent parfois a la suite de chocs €lectriques
comme ceux ulilisés dans des thérapies psychiatriques.
Ces résultats ont souvent dtaient interprétés comme des
troubles mentaux  séveres. Comme visions
s'aggravaient avec le traitement, ces expériences ont €€
progressivement abandonnées au fil des années.

CECSs




De facon similaire, on peut également stimuler
directement les centres de perception sensorielle dans le
cerveau. Le Dr. Designe, professeur 4 la Sorbonne, est
encore allé le plus loin dans recherches secrétes sur la
chirurgie du cerveau, Mais. il dut fuire en Colombie.
aprés avoir €té accusé de crime par certains de ses
collzgues. et on est sans nouvelles de lui depuis 1987,

[Les cxpériences d'isolation sensorielle
‘constituent une autre approche médicale de ce probleme.
Le sujet se retrouve enfermé dans une piéce close ol tous
les stimuli sensoriels sont éliminés. Privé de lumigre. de
son, d'odeur ou de godt. les sens du patient sont alors
extrémement alguisés. Mais. cette amélioration ne dure
~que quelques temps, aprés la fin de I'experience.

Les expérimentations médicales les plus
ourantes, lides a 'approche d'autres réalités. nécessitent
'‘usage de drogues. en particulier des hallucinogenes
comme le LSD. Leur fiabilit¢ est discutable, car il est
mpossible pour le chercheur de déterminer si ces
bservations correspondent a une réalité percue par le
obaye ou s'1l s'agit de simple hallucination.

Les Lieur Propices

En certains endroits, I'Tusion tend a s'effacer
lus facilement. Ces lieux remettent en cause nos modes
¢ pensées habituels et nous contraignent a voir les
hoses différemment. Les résultats sont variables.
- Parfois. une porte semble s'ouvrir sur un autre monde,
vers Metropolis, Inferno. un paysage désolé ou méme
otre propre Terre. Ailleurs, les changements se révelent
ien plus subtils. Des créatures de I'Autre COt¢ nous
pparaissent. pénetrent dans notre Réalité et parviennent
y demeurer.

Vous trouverez ci-dessous quelques-uns uns de
es lieux propices a ces manifestations. La charge
smotionnelle des endroits suffit rarement i nous faire
deviner la Réalité. En général, un ¢chec a un test de
‘Terreur est nécessaire pour remarguer un indice sortant
de l'ordinaire. Le Meneur de Jeu reste seul juge selon la

Les Taudis

Les pires bouges des centres urbains sont souvent (rés
proches de Metropolis. Il est parfois possible d'y
apercevorr la Vérité. Quand ITlusion s'estompe. nous
percevons alors. une ville plus sombre et plus terrifiante
- bouche notre horizon. Nos maisons el nos rues n'en
_représentent plus qu'une infime partie. Mais ce n'est que
dans les quartiers les plus menacants de nos cités que
nous plongeons véritablement notre regard dans
Metropolis. Dans les ruines des bitiments incendiés.

Dams le:s Ténél?rss
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dans les vieilles usines désaffectées. dans les immeubles
condamnés ct croulants. Méme en ces lieux. le Voile de
la Réalité ne se déchire que lors de circonstances
spéeiales. Un désastre, un sortilége, ou la présence d'un
ére puissant issu d'un autre monde est nécessaire.

Prisons et camps de concentration

Ces lieux chargés d'une forle énergie négative nol
obligent €galement & appréhender les choses de man

diftérente. Dans les prisons, les salles de torture;
camps de la mort et les hopitaux psychiatriques
Réalité se dévoile plus facilement. Ceux qui vivent dans
de tels endroits. percoivent souvent naturellement
Vraie Réalité, méme si la plupart n'amrivent pas
supporter ces visions et se réfugient dans
schizophrénie ou l'autisme pour se protéger. P
autres, un événement traumatisant doit se produ
que I'llusion se déchire. La torture, l'usage de dio
ou foul autre traumatisme subi en ces heux suffit
révéler la Vérité,

Scenes de crime

On observe les mémes effets pour les lieax:
horribles ont 61€ perpéurés. Lorsque des meu
des tortures ou autres abominations ont éé
devient possible de voir la Vérité, si le
suffisamment récents. Quiconque se
endroits et parvient a visualiser les évén
imagination, peut briser ainsi 1'Tusion
choc. Sa perception du Temps s'affaiblit; et
crime se rejoue devant ses yeux. Alors, u :
Inferno ou Metropolis risque de s'ouvrir. Les ¥
meurtres hantent souvent ces endroits.

Lieux de Culte -

Ils servent depuis longtemps de foci pcrmet-'
traverser le Voile de I'lusion. Mais le noml
fideles ne cessant de décroitre. beaucoup de ces
ont perdu ou perdent graduellement leur Pu
Certains gardent pourtant leur pouvoir, et de no

tels les
permettent encore dL briser notre Rcal]te Le
Metropolis, consacrés i des divinités viyar
parfois notre monde et y ouvrent des pm'ta
de rituels exécutés dans des lieux de Cu_j&; 3!
puissants, une part de la Vrai Réalité «
devient visible. Souvent. la déité
apparait alors sous forme d'un
Incarnat.



Champs de b_a.fafﬂe =

ke .champs_ de ba_lail_le-sonf chargés d'une telle éncrgic

et la situation
-as. Considérez que tout

Majestueuse, la citadelle les dominait de toute sa raille.
Le sommet de la plus haute de ses tours se perdait
dans le voile de nuages qui recouvrait la cité. Au loin,
de faibles lueurs blafardes scintillaient. Rebeccea
voulut y voir I'image rassurante de quelques ¢toiles,
guides improbables dans certe nuic perpétuclle. Sc
rapptrochant encore, les deux vagabonds écrasés par
la masse titancsque de I'édifice, perdirent tout sens de
la perspective. 1a citadelle semblait s'étirer indéfiniment
vers le ciel et emplir de sa noirceur tout 'horizon.

A présent, ils faisaient face 2 un mur immense, un
h.n‘mzﬁn sombre L]Lil pre s]dari scs Téncbres sur eux.
Une masse chaotique de pierres noires, d'éléments
d'aciers assemblés au hasard, de débris ou verres
¢pars ¢t mcétaux
machines oubliées, s'enchevérraient et leur bloquaient

rouillés, souvenirs d'anciennes
désormais le passage. Dans cer amas contus, Rebecca
ne parvenait plus a s'orienter. Des barbelés acérés
grimpaient le long de la barriere de pierres effritées.

Rebecca ressentit alors un besoin primaire, insuncof
de monter jusqu'aux plus hautes rtours, la ou
rougeoyaient  des Elle entama
ascension, empruntant des escaliers monumentaus,
raversant de vastes salles désertées. Le bruit de ses
pas résonnait sur les pm'c)i% métalliques de machines
inconnues. Elle grimpait 4

lumiéres. son

a des échelles d'acier gris,
enjambait des failles insondables sur des ponts de
fortune branlants, toujours plus haur. Plusieurs fois
elle dut rebrousser chemin, bloquée par des imp;t_scs
qu'elle n'avait su deviner. Dans les Téncbres qui la
cernait, parfois du coin de I'eedl elle pouvait devinait
sur ¢lle le regard affamé des Lupides.

l.es hcures devenaient des jours, les jours des
semaines. Le Temps perdit son identté pour ne plus
tessembler g
gigantesques terrasses désolées, elle contempla la cité
qui s'étalait sous elle, éclairée par des lumicres
blafardes. Enfin, elle abandonna les
atteindre des zones habirées. D'étranges créatures
vivaient ici, des ombres menacantes accompagnaient
ses pas. Des étres voilés la suivaient, derricre des
parois de verre fumé. Les corridors résonnaient de

u'a une éternité inconcevable. Depuis les

rulnes pour

murmures malvelllants.

Rebecea continuait pourtant sa folle ascension, vers le
plus haut sommet de cette montagne de Ténchres.
Flle savait que se jouerait enfin le chapitre final de sa
destince tragique.
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Nombreux sont ceux gui considérent Metropolis
comme notre ancien domaine. le modele originel de
toutes les cités de la Terre. Celle-ci fut sans doute
~autrefois un lieu florissant. magnifique et agréable avant
I que le Démiurge ne nous laisse plus que le désespoir en
héritage. Mais peut-&tre. Metropolis ne fut jamais rien
d'autre qu'une ruine sombre, fruit de l'imagination
fourmentée des dieux que nous étions. Toutes les cités
font partic de Metropolis. Elle ne possede aucune
frontiére physique et sétale indéfiniment dans toutes les
. directions.

Ca et la. des parcelles de notre monde se
confondent avec Metropolis. Certains quartiers. quelgues
rues sombres, les tramways et métros soulerrains
“constituent autant d'infimes enclaves entre les immenses
~ gratte-ciels et dans les labyrinthes urbains de nos villes
- de pierre et d'acier. Metropolis se situe au-deld de notre
 Temps. Nos agglomérations modernes cotoient les rues
de I'ancienne Rome. les ruelles du Paris du XVIlleme
siecle et les esplanades incroyables des villes du futur.

Parfois. lorsque I'Mllusion s'effrite quelque part
dans une cité. nous pouvons alors contempler Metropolis. 11
devient alors impossible de distinguer des traces de notre
monde. La cité semble si vaste que bien peu de fragments
issus de notre univers paraissent se juxtaposer. Si. dans

Metropolis, deux villes se rapprochent souvent dans I'Espace.
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clles s'éloignent alors dans le Temps et correspe
eénéral a des époques différentes. Voyager entre:
signifie souvent entamer un périple dans le Ten

Des buildings gigantesques s'élevent |
nuées et bien au-dela encore. Ici, se trouve lem
la Tour de Babel, une montagne de verre si haute
parait infinie. La, il s'agit de places aussi vastes gue:
océans, des immeubles aux centaines d'élages. relies p
des allées tortueuses et des échelles extéricures métalligy
Des constructions de briques, de bois ou de piei
d'acier, de verre et de fer s'entassent a l'infini, La ¢
ce sont des usines abandonnées ou des ma
dorment sous la poussicre et la rouille.

Et puis il y a les dix citadelles des
montagnes immuables s'élevant au-des
urbain. Elles ressemblent parfois a des il
grand peine d'une brume malsaine quiT
cité a leur picd. -

La Citadelle du Démiurge
¢étend son ombre pesante sur
I'ensemble de Metropolis.




La Citadelle

La Citadelle du Démiurge se dresse au cenire de
Metropqhs‘ Cette sombre création luit sous un soleil
laat. attendant silencicusement. le retour de son

ke batiment est titanesque, peut étre aussi vaste
e reste de Metropolis. Personne ne saurait dire
34 taille exacte, ses tours s'élevent bien au-deli
yue humaine.

~ Elle est voilée des Ténebres perpétuelles et
sisne de vie apparente semble en émaner. On ne
comment décrire Ia t'nrme el les {lélaﬂs de

~Devant les imposantes portes de la citadelle,
ad le Parvis de la Terreur. De monstrueuses statues
rre représentant des créatures originaires d'autres

_ ":Des Mrmu coulent pcrleLu,]ullenI sur 1eulb
fmldt,‘. A ces fomdmm crotexque\ \6C0ll]€lﬂ dex

renforcées par une obscure

Ces portes protegent les secrets du Démiurge.
i ia légende. celui qui réunira les Sept Clefs pourra
er aux gardes de s'écarter et ouvrir les Sept
pres. Ce qui se cache derriére les Portes Aveugles
un mystére. Seuls le Démiurge et Astaroth
aissent la verite.

s Erynies
Arcanum Metropoli

Je m'avancais sur le Parvis de Ia Terreur
ct contemplais la Citadelle du

Démiurge... Sombre et terrifiante

masse dont les tours percaient le
pres de leur
3s: piseaux noirs volaient
€8 menacants... merveilles

jes, faites de verre et de
“leurs ailes composées de
es plumes ensanglantces...

ciel... sommet,

RULT

ces monstres survolent Metropolis.. Ils chassent seuls
mais lorsqu'ils trouvent une victime sans défense, ils
poussent un cri déchirant, un 1‘9}%1 a la curée qui
résonne dans toutes les ruelles désertes de la cité... ils
se pressent aussitot, la nuée s'abat sur le ma
et le taille en picces...

lTheureux

AGL 10+1D10 (15)  EGO 2

FOR 20+2D10 (31y  PER 10+1D10(15)
CON 1DIO(10)

Mouvement : 7 m/ round. vol

Actions : 2
Bonus a I'Initiative : +3
Bonus aux Dégits : +5

Résistance : 4BS=1BL
3BL=1BG
2BG=1BM

Endurance : 80

Armure naturelle : 2

Attaque : Saisies 10 (BS 1-5. BL 6-12, BG 13-19, BM
20+) (la créature peut soulever sa victime en obtenant un
résultat de BG ou BM. si celle-ci n'est pas trop lourde)
Bec 15 (BS I -6, BL 7-12, BG 13-22. BM 23+)

Art Noirs :

Les Palais

Les dix Palais dominent la ligne dhorizon de
Metropolis. [ls s'élévent sur plusieurs dizaines de
kilométres, s'élancant sans effort @ travers le brouillard
juunatre qui les enveloppe. Ils cernent la Citadelle du
Démiurge. mais i une telle distance que 'on devine plus
que I'on ne voit cet agencement particulier.

Les Palais des quatre Archontes disparus
s'élevent mornes. deserts et abandonnés depuis le départ
du Démiurge et la lutte de pouvoir qui s'ensuivit. Parfois,
un Licteur isolé en parcourt tristement les corridors,
hanté par les souvenirs de son ancien Maitre.

Il est impossible d'estimer la distance séparant
deux Palais. Cette notion d'Espace est. dans Metropolis.
particulierement relative, Du sommet de chacun d'eux,
on peul @ peine distinguer les autres & Thorizon. A
I'endroit qui semble étre le centre de la cité. on apercoit
parfois. la Citadelle du Démiurge ou alors un abime
insondable. Se rendre d'un Palais a un autre peut prendre
une heure comme une vie entiere. Il est impossible de se
déplacer entre eux sans recourir a la Magie ou posséder
une connaissance approfondie des lois dimensionnelles
qui afTectent la cité. 1.es Palais sont visibles de toutes les
rucs. mais n'imposent leur ¢crasante présence que
lorsque T'on se retrouve effectivement proche de leur
enceinte. Un voyageur peut crrer des anndes dans
Metropolis sans jamais atteindre l'un de ces bitiments.

Les Palais des six Archontes survivants sont en
grande partie laissés 4 I'abandon. Les premiers niveaux

il




{des centaines), s'élevant sur plus de dix kilometres de
haut, restent déserts et tombent en ruine. Des Lupides et
des Ferocci chassent dans ces zones. et des Azghouls
Y hantent certaines salles de ces €tages. Les Enfants du
*  Monde Souterrain grimpent parfois jusqu'ici afin de se
livrer & la chasse et au pillage.

Au-dela de ces centaines d'élages. on peul
commencer & apercevoir les serviteurs des Archontes,
Licteurs el Acrotides. Mais, méme a ces niveaux. la plus
grande partie des salles reste inoccupée. On peut marcher
des jours entiers au milieu de ces halls sans y rencontrer
ame qui vive.

L'architecture des Palais. comme toute celle de
Metropolis, est composé d'influences varices. Brute et
archaique 2 sa base. on y découvre des murs €pais de
* pierres mal taillées, des machines primitives actionnant
des ascenseurs meétalliques, d'immenses ventilateurs
- brassant I'air en un vent puissant, du moins ceux qui
- fonctionnent encore. Un peu plus haut. le style devient
plus sophistiqué. Des structures modernes d'acier et de
wverre se mélent habilement a des archilectures gracieuses
évoquant 1'Inde et le Moyen-Orient.

Dans les plus hautes tours. a plus de trente
kilométwres au-dessus du sel, vivent les Archontes.
Chacun d'eux constilue en lui-méme une part de
ensemble du palais. Tout le sommet du bitiment est en
réalité le corps physique de I'Archonte. qui peut adopter
toute forme de son choix. La structure ici se composc
alors d'étranges matériaux inconnus sur Terre. Elle
¢change constamment selon les désirs de I'Archonte. De
nouveaux corridors et piéces s'ouvrent. d'autres
disparaissent aussilol. Les tours grandissent parfois puis
eviennent a4 des tailles plus réduites. Il est facile de
éoarer dans ces zones mouvantes a la gdographie
instable. Des hordes de serviteurs vivent ici,
ssentiellement des Licteurs et des Acrotides, mais aussi
des humains ¢t des créatures inconnues dans d'autres
licux.

Monter aussi haut implique un trés long périple.
Les Palais ont peu de choses en commun avec les plans
ricts et immuables des autres constructions. Le chemin
menant au sommet traverse des halls majestueux.,
emprunte des couloirs sinueux, des €chelles escarpées.
des portes dérobées. des salles plus anodines aussi mais
serpentant anarchiquement vers les hauteurs. 11 faut
parfois des semaines. veire des mois pour atteindre ces
niveaux les plus élevés. Quelques voyageurs infortunés
passent le reste de leur misérable vie a roder dans ces
couloirs sans jamais trouver de moyen pour grimper plus
‘haut, ou pour redescendre. Lorsquun intrus pénétre le
cénacle des niveaux les plus hauts du palais, il doit alors
aire face aux Licteurs et aux Acrotides qui le mettront
certainement 4 mort. sans unce bonne raison pour les
convaincre du contraire.

Les Archontes

Ils apparaissent a leurs serviteurs ¢l aux
isiteurs en adoptant un corps physique visible par tous,

Dams les Téné‘:l?res
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une sorte d'Incarnat qui reste en contact direct avec leur °3
véritable enveloppe charnelle. 1ls peuvent ainsi disposer
de l'ensemble de leurs pouvoirs et de leurs capacités
surnaturelles. Un Archonte se mogue des blessures que
pourrail recevoir son incarnation visible. Elles ne
I'affectent pas dans sa réalité propre. 11 peut d'ailleurs se
manifester ainsi simultanément, dans différents heux de
son palazis.

Aussi, pour vraiment atteindre l'iniégrité d'un
Archonte, il faudrait trouver un moyen d‘cndommav
Palais lui-méme. Personne n'a encore j’mlals Téus
tour de force, méme Astaroth a déja passé beauu)up de
temps 4 chercher une solution i ce probleme.

Les formes réelles des Archontes ne posse
pas vraiment de Caractéristiques ou de Pouvoirs (dan
sens ol nous l'entendions dans les régles). lls cxerccn_'lﬁn
contrdle absolu sur leur Palais ainsi que sur les for
naturelles en leur sein. Ils peuvent par exemple v annal
instantanément la gravité, transmuter la mat
intervenant au niveau atomigue, altérer le Temps et 'Espa
Jamais, ils ne quittent leur domaine. si ce nesl‘-
sous la forme de leurs Incarnats.

présence de I'Archonte. Le batiment en ¢st affecté
méme maniére qu'une région sur Terre au cont
leurs Manifestations, avec toutefois bien plus
Toute créature qui vy pénétre subil une ia
immédiate en accord avec la nature du Sei
lieux. Par exemple, quiconque entre dans 1
Kether ressent alors une profonde crainte re
I'égard du pouvoir et désire ardemment s 1!1
hiérarchie divine. Les visiteurs du Pal
prennent soudain conscience de leur pla
grande communauté. Ils comprennent 11
rituels. et laliénation de l'individu au prc
collectivité. Dans le palais de Geburah, tou
aveuglement aux lois. Dans le Palais de
chacun percoit sa place au sein du Grand Tout. .
Netzach, chaque étre ressent alors un besoin ir
de se mesurer aux aulres et de prouver sa supé
n'y a que dans le palais de Malkuth que cet effet es
subtil. Les visiteurs ont lintuition de cette éunc
divinité qui les habitent. Un pan de voile s¢ soulé
ce qu'ils pourraient devenir. :

Cette manifestation de leur puissance saccon
également d'un sentiment de crainte et de d€
envers les Archontes et rend leurs sujets parfai
incapables de se retourner contre leurs Maitres. Seu
Jet d'Ego réussi (avec une marge d'au moins 20
permet de résister et de ne pas devenir un loyal
de I'Archonte, lorsque l'on se trouve sous bﬁ:],mﬂg TCH

Les Ruines

La plus grande partic
de Metropolis n'est en fait
guune ville fantbme. Peuplée @N+""



tes -lcmloﬂ'cs sont [otalement
él&venl arrogants, abandonnés
res. Les rues sont vides et
: _vm‘e bnse. de carcasses cle

de plllarﬂs ont fait fortune avec ce qu |Is t_mt

ns les édifices désertés. D'étranges machines

L ,an pabsagc du Temps. Des zones enticres,

énomene inexpliqué. sont restées inviolées

t- des siecles. Vous trouverez ci-dessous. la

1on de quelques-uns de ces lieux. Souvenez-vous

“situent bien loin de notre monde et que l'on ne

atteindre que par l'intermédiaire de Portails ou
moyen de contrble du Temps et de I'Espace.

cite Vivanie

ertains quartiers de Metropolis abritent

s populations humaines. Mais, ils restent
gles que nous. se limitant i leur propre Réalité,

s de voir au-dela du simple fragment de la cité
entoure. Beaucoup. parmi cux. sont originaires de
monde. Ils arpentent les rues de Metropolis suite a
nt et n'ont jamais trouvé un moyen d'en sortir,
plus ni conscience ni intelligence. IIs ne vivent
meurent pas comme les gens ordinaires. lls

et se montrent en général, trés suspicieux
les érangers. D'autres créatures hantent aussi

e ressuscitée. Telles des iles perdues au coeur
océan de ruines, des zones habitées émergent
ici et la. Aprés des semaines de marche harassante
a travers des ruines désertes, le voyageur
tombe soudain sur une rue marchande
animée, ou les gens se pressent

devant les vitrines de magasin.

Parfois. il s'agit d'une partie de notre

monde et les gens ici ne voient pas

s 4qui les cernent. 11 arrive

@ggtc zone fasse réellement
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partic de Metropolis. sans doute protégée par un humain
qui a su percer I'lllusion et réussit a tenir les Azghouls et
les pillards en respect.

Les créatures les plus communément rencontrées
dans la cité sont certainement les Azghouls, anciens
serviteurs de I'Humanité qui furent abandonnés lorsque
nous flimes emprisonnés dans notre Réalité factice. Ils
ont pris notre place et n'apprécient pas notre relour.
Parfois, les Azghouls nous approchent afin de mieux
nous tourmenter. Ils s'amusent de notre €tat et saisissent
avec avidité la moindre opportunité pour nous humilier
et rire a nos dépends.

Les Azghouls

Nos anciens serviteurs, abandonnés lors de
notre exil, rédent a travers la cité et vivent de ce qu'ils
peuvent en tirer. Parfois ils traversent la Réalit€é vers
notre monde, s'emparent d'un malheurcux et I'entrainent
dans Mertropolis. Les Azghouls sont toujours nos
esclaves, mais nous avons oublié comment nous faire
obéir d'eux. Quiconque découvre le nom d'un Azghoul
acquiert le pouvoir de le commander. Ce nom réveille en
eux un instinct inné d'obéissance et leur rappelle leur
devoir de soumission a notre égard. Les démonologues et
autres occultistes usent de ce savoir et passent parfois des
années, 4 rechercher les noms originels des Azghouls,
afin de les soumettre a leur volonté.

Arcanum Metropoli

Ceux qui furent autrefois des serviteurs surgirent
alors des Ténébres qui cernaient le jardin magnifique. ..
immenses, plus hauts que deux hommes... mains
crochues terminées par quatre doigts.. comme des
serres... un heaume masquait leur visage... de la fumée
semblait monter en volutes derriére la visiere de fer...
tout leur cotps était recouvert d'une étrange armurc
faite de chaines arrachés a de
malheurcuses victmes... sabres
semblait devenir tangible, des
Ténebres crernelles les enveloppaient dans leurs
déplacements ...

'
et d'ossements
armés de longs

courbes... la haine

AGL
FOR
CON
APP

10+2D10 (21)
20+4D10 (42)
10+2D10 (21)
1D5 (3)

2DI0 (1)
1D10 (5)
2DI0(11)
2D10(11)

Modificateur au Jet de Terreur : =0

Taille : 4 m

Poids : 500 kg

Sens : Comme un humain. A travers leur visiere, ils
disposent d'une vision infrarouge et de l'amplification de
la lumigre ambiante ce qui leur permet de voir avec une
erande acuité méme dans le noir presque complet.
Communication Ils parlent toutes les langues
humaines.
Mouvement :
Actions : 4

10 m/ round
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Bonus a I'Initiative : +9
Bonus aux Dégits : +8

- Résistance - 6BS=1BL
B

Endurance : 135

Armure Naturelle : 2 sans 'armure / 12 avec

= Pouvoirs : Polymorphes. ils peuvent prendre toute forme
d'apparence humanoide et augmenter leur score
d'Apparence jusqu’'a 4.

Compétences : Grimper [5. Pistolet-mitrailleur 15,
Fusils 15, Armes de poing 10, Armes lourdes 10, Esquive
10, Armes de lancer 15. Armes conlondantes 15, Fouets
et chaines 15, Combat 4 mains nues 15, Chercher [0.
Meécanique 15, Survie 15, Conduire 10.

Attaque : Selon I'arme

‘Habitat : Metropolis

- Espérance de vie : Infinic

Nombre : ID10

Arts Noirs : 10
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Une vaste portion de Metropolis constiize an
immense labyrinthe de ruelles, cscaliers, passe
souterrains et puits qui entrainent peu a pew: 1
voyvageurs vers une issue inconnue. Cerlaines ‘parties di
ce dédale sont habitées. d'autres appartiennent meme :
notre propre monde. Des quartiers de Manhatian.
Berlin, Venise ou encore Copenhague se fondent dins
réseau de rues. SiI'lllusion vient & se briser eg.ees Licu
on péndtre alors dans le Labyrinthe. Bes i
assoiffées de sang rodent et metient Jes ing

pieces.

Une légende raconte que
celui qui parviendrait & parcourir
l'intégralité du Labyrinthe trouverait
alors I'lllumination el sa divinité.
Nul n'est sir de la véracité de
ces dires. Ceux qui ostrent
peénétrer les cercles intériewrs,




ont disparu a jamais. Cette partie de Metropolis
appartient au Labyrinthe qui nous enferme. En sillonnant
les couloirs tortueux, le voyageur pourrait sans doute un
our découvrir un chemin vers le Véritable Labyrinthe.

‘Celui-ci constitue une énigme. Des personnages

Iptes sur Tes murs nous suggérent d'opter pour telle ou
{le direction. Dans les zones habitées. certaing
rétendent connaitre les voies qui ménent en son centre
L révéler ce savoir si l'on sait les aborder
clement. De nombreuses cartes du Dédale circulent

opolis

e mélent aux créatures de Metropolis.

- Mais, les sous-sols de Metropolis renferment
ent des horreurs sans noms. inconnucs de nos
enrenses. Des escaliers et des échelles rouillées

lacent par des passages secrets scrpentant

a surface, cherchant 4 recouvrir leurs corps
ils arrachent la peau et les cheveux de

- wictimes, tentant de s'enrouler dans la
e sanglante... a travers les déchirures de leur
immonde, leurs muscles et leurs tendons

t wisibles... ils communiquent entre eux A
e dun code complexe fait de cliquetis de
nés et dec coups portés avec des barres

1042D10 (21)
1

10+2D10 (21)
1D5

10+1D10 (15)
10+2D10 (21)
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Modoficateur auJet de Terreur : -

Taille : 170 cm

Poids : 70 kg

Sens : Aiguisés. IIs évitent les lumitres vives.
Communication : Signaux sonores frappés. pas de
véritable langage articulé

Mouvement : 10 m/ round

Actions : 4

Bonus a I'Initiative : +9

Bonus aux Dégats : +3

4BS=1BL
3BL=1BG
3IBG=1BM

Résistance :

Endurance : 105

Armure naturelle : Aucune

Compétences : Escalade 20. Discrétion 20. Se cacher
20. Recherche 13, Natation 15. Armes contondantes 135

Attaques : barres dacier. tuyaux de fer. ou armes
naturelles, 2 griffes 15 (BS 1-7, BL 8-14, BG 15-22, BM
234)

Habitat : 1.e Monde Souterrain. Metropolis

Nombre rencontré : 10 +4D10

Arts Noirs : ()

Les Frontaliers

Les Frontaliers vivent a la frontiere entre notre
réalité et Metropolis. 11s parviennent a voir la Cité. mais
ne parviennent jamais a quitter notre monde. Autrefois
des humains qui surent percevoir une bribe de la vérité
inaccessible a leurs semblables. leur esprit ne put
supporter cette révélation. Leur raison s'effrita et les
conduisit malgré eux dans ce royaume crépusculaire. Ils
se regroupent dans des taudis, wes prés des Portails qui
relient nos villes 4 Metropolis. Les personnes qui ont
voyagé, volontairement ou non, 2 la frontiere entre la vie
el la mort parviennent souvent a percer [Tlusion.
Beaucoup d'entre cux deviendront des Frontaliers.

Arcanum Metropoli

Tls infestent les épouts et les sombres tnnels.. a la
frontitre entre la ville er Metropolis... leur peau se
desquame et blanchit jusqu'a devenir incolore... nus,
ils chassent en meute dans le Monde Sourerrain, tirant
derricre eux de lourdes chaines de fer... les cliquets et
les raclements métalliques annoncent leur approche,
prophéasant la mort sombre et implacable... leurs
yeux rouges luisent, tels des brasiers dans les
ténehres...
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Modificateur du jet de Terreur : -10
Taille : 180 cm

Poids : 70 kg

Sens : Aiguisés. Nyctalope. Oufe trés fine.

1




Communication Grognements. lls ne
prononcer que guelgues mots.

- Mouvement : 7 m/ round

Actions : 2

‘Bonus a I'Initiative : +3

- Bonus aux Dégats : +4

peuvent

‘Résistance : 6BS=1BL
5BL=1BG
3BG=1BM

Endurance : 140

Armure naturelle : Aucune

Limitations : Instinct du Chasseur. Cannibalisme
Compétences : Escalade 15, Discrétion 13, Armes
contondantes 18, Combat & mains nues 18, Se cacher 15.
Recherche 15.

Attaques : Griffes 15 (BS 1-8, BL 9-15. BG 16-25. BM
264). Morsure 12 (BS 1-6, BL 7-12. BG 13-22. BM 23+)
Habitat : [a Frontiére

Espérance de vie : Infinic

Nombre : 3D10

Arts Noirs :

Psilosites
Arcanum Metropoli
Selon Thomas le Scribe, ces eréatures sont 'ceuvre de

Malkuth, créées a 'Aube des Temps...
humaines, clles se sont transformées... les pas lourds

autrefols

des Bétes résonnent dans 'étroit couloir et leurs
ombres terrifiantes se projettent sur les murs...
prisonnigres, la mort.. COTps
énorme, boutfi et décolore, tel le cadavre d'un noyé
trop longtemps resté prisonnier des flots... aveugles,

entre la vic leur

élles s'orientent grace a leur odorat infaillible... leur
puic si fine...
S+1d10 (10) EGO 2042410 (31)
304-2d10 (41) CHA  2d10(10)
30+2d10 (41) PER 10+1d10 (15)
1 EDU 2d10 (10)
Modificateur du Jet de Terreur : 0
Taille : 10 m
Poids : 1.000 kg
Sens : Bon odorat et sens tactile, excellente oule. Aveugles.
Communication : Langage articulé
Mouvement : 5 m/ round
Actions : 2

Bonus a I'Initiative : Aucun
Bonus aux Dégits : +6

Résistance : 10 BS=1BL
9BL=1BG
7BG=1BM

Ces créatures peuvent endurer deux Blessures Mortelles
avant de périr.

Endurance : 240
Armure naturelle : 4
Compétences : Variables

Dans les Ténél?res

1

Attaques : Morsure 15 (BS 1-6, BL 7-14, BG 15-22. BM
23+). 2 Griffes d'acier (BS 1-7. BL 8-15, BG 16-24. BM
25+)
Habitat : les zones souterraines
Nombre rencontré : |
Arts Noirs : 5

Il ne s'agil pas vraiment d'une cité dans le
"normal” du terme (si toutefois on peut employer le
"normal” en faisant référence a Metropolis). 11 s
plutét d'un enchevétrement insensé de machines
emplissent ou encerclent Metropolis, les trois Prisons e
le Labyrinthe. Ces Machines furent sans d{)ulae
rouages de la eréation du Démiurge.

On trouve ici de colossales turbines a vapeur.
engins primilifs destinés a véhiculer de 'énergie s
longues distances, avec des pistons, d'énos
générateurs, des bassins fluorescents de réacteurs. ¢
d'autres éranges mécanismes dont 'usage a €ié oubl
depuis bien longtemps. Des technologies K
ancestrales se cOtoient. reliées les unes aux au
ducun sens }.ipp}.lrclﬂ.

d'aciers, L]l_ tuyaux mela]hques Les salleﬁ. _
les étages, mais aussi des puits sans fond
luisantes et humides sont relids grice a des pa
des échelles de fer rouillées.

La majeure partie de la Cité Mécani
plus opérationnelle, mais certaines zones fong
encore. Ca et 1a, de la fumée s'échappe-en sifflas
turbine sous pression et des arcs lectriques de
semblant de vie au décor. Depuis des m]lénamés,
Techrones s'affairent & entretenir la Cité Mécanique,

Ces créatures soumises réparent ou dem
s
leq pieces de cette lmrnulsc nmchmene el parf

C'est le Démiurge qui donna a ces
tiche d'entretenir la Machine, mais sa s
complique incroyablement leur situatiof.=
certaines errent méme dans Elysiun, tentaft

FEY



Y

Techrones

echrones sont des étres presque entierement
ques. Seuls leur cervean et quelques organes
es sont dorigine biologique. Constitués de métal et de
is font penser au croisement impossible entre

> et un humain. Hs emportent toujours avec eux

uses électriques et autres outils qu'ils

stinguer des hommes agrippés a des
s de fer, mais en me rapprochant, je m'apergus

es lieux, et jamais je n'al revu de telles
Fes.

0+1DI10 {15)
10+1D10 (15)
-10+1D10 (15)

10.(5)

EGO
CHA
PER

EDU

10+2D10 (21)
ID10 (5)
2D10(11)
10+2D10 (21)
r du Jet de Terreur : -5
cm
0 kg
we faible mais leurs autres sens sont Lrés

irs : Empathie avec les machines : face & une
ne. ils en comprennent instantanément le

Tessentent instinctivement les origines des pannes
i pouvant laffecter.

Compétences : Pistolet mitrailleur 15, Fusils 15,
Armes contondantes 20, Recherche 15. Informatique
50, Electronique 50. Mécanique 50. Systémes
de sécurité 30. Science naturelle 50,
Physique 50, Métallurgic 40, Ingénierie

50, Mathématiques 50, Chimie 40
Attaques : Selon l'arme, 2 mains
mécaniques 15 (BS 1-5, BL 6-11.

BG 12-19. BM 20+)

La Cité Mécanique.

KULT
La Cile des Moris

Voici le cimetiere de Metropolis. Depuis des
millions d'années, le lieu de repos éternel des créatures
mortelles. Les rares humains qui ont atteint la Mort
Véritable sont inhumés ici. dans de vastes mausolées. Ils
v attendent la fin des Temps. D'autres étres. nés au-dela
du Temps et de I'Espace gisent embaumés dans des
chambres scellées.

La Cité des Morts englobe toute une colline.
Les monuments et les mausolées s'éléevent a des
centaines de metres au-dessus du sol. Les tombeaux
forment un labyrinthe d'allées d'a peine un metre de
large, une spirale ascendante menant vers le sommet du
monticule. Des failles sans fond. aux parois abritant des
milliers de chambres mortuaires. sillonnent la colline.

Dans les tombeaux obscurs. errent des créatures
qui, bien que mortes, hantent encore ces lieux. Entre les
monuments, des étres gémissants restent prostrés, a
jamais plongés dans leurs méditations. Au sommet de
hauts mats [lottent des étendards, suaires couverls de
runes el de symboles mortuaires.

La Chapelle Désertc domine le haut de la
colline. Ce bitiment de pierre blanche immaculée. sera
selon la légende, la derniére demeure du Démiurge a la
Fin du Monde. Lorsque celui-ci disparut. un Gardien des
Ténébres vint prendre place devant ce tombeau. 11 veille
a ce que nul ne puisse y pénétrer. Deux interprétations
ont été avancées : soit le Démiurge est mort. seit on
interdit ce lieu dans l'attente de son retour. et il est donc
encore vivant. ..

La Cité des Morts baigne en permanence dans
une brume grise et poisseuse. Les plaintes des morts
montent du sol et emplissent l'air, tel le murmure du vent
dans les arbres. Pourtant, rien ne pousse ici. Au détour
des allées, des spectres ou des moris-vivants errent.
cherchant désespérément une paix qui leur est refusée.

Certains de nos cimeti¢res, en particulier le Pere
Lachaise a Paris et le Cimetiere du Caire. constituent des
Portails vers la Cité des Morts. Des signes gravés sur les
tombes indiquent ou pénétrer afin de rejoindre le
charnier de Metropolis.

Le Gardien
Arcanum Metropoli

Seuls les parchemins antques nous parlent de lui. 1l
reste I'une des plus énigmatique créarures de
Metropolis.. un étre humain... une peau noire, flétrie,
des yeux sombres comme la nuir, gardicn de la tombe
du Démiurge... drapé dans une longue robe neigeuse
et paré de voiles mortuaires... il brandit une épée de
feu...
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AGL 50 EGO 20
FOR 100 CHA 20
CON 50 PER 50
APP 3

~ Modificateur du Jet de Terreur : +5

*  Taille: 210 cm

. Poids : 80 kg

Sens : 1l remarque quicongue lente de sapprocher du
tombeau.

Communication : Il parle tous les langages connus
Mouvement : 25 m/ round

~Actions : 7

- Bonus a I'Initiative : +38

“Bonus aux Dégats : +16

Résistance 11 BS=1BL
10 BL=1BG
8 BG=1BM

-~ §'il recoit une Blessure Mortelle. il s'écroule et se reléve
~ensuite apres trois rounds. 1l peut ainsi subir un nombre

Télépathie. Invulnérabilité au feu, a
Pélectricité, 2 la radioactivité, la magie ne l'affecte pas,
pas plus que tout type d'influences mentales.
Compétences : Epee 100

Attaques : Epée. Cette drme tue automatiquement toute
personne dont la Balance Mentale est négative
lorsqu'elle les touche. Sinon. elle occasionne des dégats
equivalents & ceux d'un katana.

Habitat : Cité des Morts

Arts Noirs : 50

Inferno est la Réalité qui se dissimule derriére
“les salles de torture, les prisons, les hopitaux
“psychiatrigues et les camps de la mort qui existent dans
notre monde. Lorsque ['Mllusion seffondre dans ces
pénibles lieux. nous contemplons alors. affolés, Inferno,
le repaire des Anges de la Mort et des Razides. le lieu
méme oi. jadis. les Puissances du Mal leur donnérent
iavie,

Les personnes qui croient devoir expier leurs
péchés dans I'Autre Monde [inissent immanquablement
ici, aprés leur mort. Certaines parviennent cependant a
gchapper & ce destin funeste, parvenant a réaliser a temps

Da.ns les Ténél?res

113 Cog

que seule leur mauvaise conscience les y avait guide. La
plupart demeurent en Inferno. une dimension réservée
aux dmes lourmentées. Mais, de nos jours, les victimes
s¢ font de plus en plus rares.

La partie d'Inferne la plus proche de notre
monde est désignée sous le terme des "Neul Antichambres = -
de I'Enfer”". Depuis des temps immémoriaux. Astsroth
réene ici secondé par les Anges de la Mort depuis leurs
sombres Palais. Mais les niveaux supérieurs se vid
progressivement de leurs occupants. Et il n'est plus ra
de traverser des zones désertées, enfouies sous”la
poussiere, abandonnées par les Anges de la Mort et
Razides. Ceux-ci ont préféré rejoindre notre monde a
d'y créer de nouveaux purgatoires pour les vivants.

Lorsque Astaroth décida de pénérer dans néq:_e
univers, il emmena avee lui dix Légions de Damnés don
les ames torturées depuis des siecles avaient €t€ réduites:
a l'esclavage. La souffrance et les humiliations les on
transformé en tueurs sadiques et cruels et Ia doulear.
leur derniére raison d'exister.

personnel. Ces lieux de tourments perpétuels;
individualisés, se nomment Purgatoires. Une |
rongée par la culpabilité entrera en contact:
moins consciemment) avec les Nepharites.
devinent alors ses peurs les plus intimes et facon
enfer personnel pour le pécheur. Mais de
artefacts peuvent également invoquer ces ¢es

[nferno n'est qu'une vaste salle de
les humains mais ¢galement pour d'autres ¢
engins de torture, des brasiers incandescenis. des
exigués et sordides, des bourreaux imp
deviennent le seul horizon des damnés. La p
partie d'Inferno consiste en un enchevélrement
de pieces, relides par des escaliers. ascens
insondables et couloirs sans {in. On découvre p
cilés désolées et des paysages déserts. N
Inferno ne se résume pas a un simple réseau de
souterraines. Un ciel noir veille pesamment sur
chambres de torture. Ca et 13, des cheminées s
sur une nuit sans étoile. 1 s'agit d'un monde
que l'on ne rejoint que par le Monde Souterrain
l'intermédiaire de Portails dans les Enfers que nous
nous-mémes sur Terre. Le Démiurge utilisait au
Inferno afin de garder sous sa coupe unc Hu
soumise, mais ces lieux existaient certainement b
avant. Lorsqu’il créa I'lllusion, notre prison
d'Inferno. I'une des trois Gedles, sans doute.p
celui-ci faisait déja totalement partie de notfe ¢
et des lois qui gouvernaient notre ex_islf;ncﬁ

Le lien ou l'dme d'un dé_{_urit
achéve son voyage. aprés la mort
physique, dépend en grande partic - ¥
de ses croyances. Autrelois,
lorsque les religions occupaient
encore une place primordiale, g
ces  destinations  dtaient
simplement le Paradis, Enfermo



ou encore Limbo. Ceux dont la conscience était aloudie,
voyageaient inexorablement vers T'enfer. Par contre, ceux
dont 'ame €iait pure, re_wmnaleﬁt le Paradis. Les Limbes

3cucﬂla1ent aloers ceux qi.u ne Lm)alcut pas en la vie

Is restaient dans ces différents Royaumes aussi
que subsistait én eux le moindre fragment de
Une fois cette élape franchie, les ames

les domdmes de la Mort pour renaitre d:ms de

‘accueille tous les incroyants, sans

Purgatides

um Metropoli

ordes de corps caldnés franchissaient le portail,

r des Nepharites et des Desparvtes... Tes damnés

mutiles, déformeés, ne semblaient tenir encore

e grice a leur désir de recevoir leur juste

COre €t ENCOrE...

: gﬁrainw et de soumission...

erre. ceux que I'on nomme les Purgatides..

wils conservent la mémoire de leur passé...
que les psychotiques désespérés...

les veux vides, Ia téte haissée
Ils sont les damndés
On

plus

Razides
'_'u'm Metropoli

AonSIres crées, jadis, par Astaroth et ses Anges

da- Mort sonr les servireurs d'lnferno. Ils

Fourmentent, sans fin, les pecheurs...

et le feu, une créature s'approcha, déformée

d'étranges artefacts... mi-

ologique, forgée dans un fer noirdi, la chair,

¢ et le sang...

ubes de plastique qui relient ses organes...
écorchée...

traversant la
mi-biclogique,

ses fluides vitaux coulent dans
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2042D10 (31)
2D10 (20)
40+4D10 (62)
1D10 (5)
40+2D10 (51)
10+2D10 (31)
I

10+2D10 (21)

RULT

Modificateur du Jet de Terreur : 45
Taille : 400 cm
Poids : 600 kg
Sens Alguises,
ultraviolets. Sens
magnétiques.
Communication : Langage articulé
Mouvement : 15 m/ round

Actions : 5

Bonus a I'Initiative : +19

Bonus aux Dégats : +11

Vision des

radar.

infrarouges ¢t des

lls ressentent les vanations

[12BS=1BL
11 BL=1BG
9BG=1BM
11 peut supporter trois BM avant de mourir.

Résistance :

Endurance : 290

Armure naturelle - 5

Compétences : Toutes les armes a feu 25. Esquive 3
loutes les armes de mélée ou de lancer 40, Recherche 2
autres Compétences variables.

Attaques : Morsure 15 (BS 1-5, BL 6-12. BG 13-22. BM
23+), Griffes 15 (BS 1-6. BL 7-14, BG 15-25. BM 26+4)
ou selon l'arme

Magie : Voie de la Mort 40. tous les sorts a 40. Le sort
spécial "Possession” leur permet de s'emparer du corps
d'un humain dans notre monde, alors que leur propre
enveloppe charnelle reste en Inferno.

Habitat : Inferno

Arts Noirs : 10

Le Soleil Mont

En Inferno. a la faveur d'une cheminée ou d'un
trou dans un toit. on peut apercevoir luire un faible soleil
noir. Immobile dans le c¢iel rouge. il perce a peine le
brouillard carmin et illumine faiblement ce monde
désolé.

Les Palais Tenebreur

En Inferno se dressent également les Ténébreux
Palais, lieux de résidence des Anges de la Mort et noirs
reflets des palais des Archontes a Metropolis. Ils
s'enfoncent profondément sous terre. la ot leurs modeles
originaux s'élevent vers les cicux. Aujourd’hui. la plupart
sont presque entierement désertés depuis que leurs
propriétaires ont détourné leur attention vers le Monde
des vivants.

Les Palais Ténébreux sont invisibles de
I'extérieur, car ce sont des labyrinthes souterrains. Les
premiers niveaux sont presque abandonnés. et plus on
descend. plus on rencontre de Razides. Nepharites ou
damnés. Tout comme le reste d'Inferno. ces Palais
constituent des lieux de torture pour les ames de leurs
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prisonniers, condamnés aux Ténebres ¢iernelles. Entrer
de son plein gré dans un Palais Ténébreux reste une
expérience terrifiante et requiert un test d’'Ego.

Les Manifestations des Anges de la Mort
impregnent chaque élément du Palais et emprisonnent
l'esprit de ceux qui y pénetrent. Toute personne ayant une
Balance Mentale négative tombe immédiatement sous le
ontrole du Seigneur des lieux. Il obéit alors aveuglément au
moindre désir de son nouveau Maitre. Les personnes
dont elle est positive peuvent tenter de résister a cetie
influence en réussissant un Test d'Ego avec une marge de
20 ou plus. Par contre. si la Balance Mentale du
personnage dépasse +250. ce phénoméne ne l'aflecte
plus. Mais la Balance Mentale de tout visiteur se
déiériore ici rapidement. Il perd un Point par heure
passée dans le Palais, jusqu'a -100.

Au niveau le plus bas, git le corps véritable de
I'Ange de la Mort. Maitre des lieux, plongé dans des
Téncbres insondables. Lorsgu'il souhaite apparaitre i ses
erviteurs ou it ses visiteurs, il prend alors la f[orme
physique de son choix. son Incarnat.

Dans les Ténél?res

115

Lorsque limage traditionnelle des Royat
Morts perdit peu & peu de sa force, nous creames
nos propres Paradis et Enfers. Ceux qui
aujourdhui s'enferment en général dans un
personnel issu de leur imaginaire, un Purgatoire
quelque sorte. Li, le défunt se retrouve confronté
peurs les plus indicibles ou ses désirs les plus secréts

Une race spécifique de serviteurs des Anges
la Mort. les Nepharites, contribuent 4 donner corp
enfers individuels. I1s savent percevoir nos envies £t
craintes 4 linstant de notre mort. Un personnag:
parviendrait pas & tirer un trait sur sa vie passée
placé dans un Purgatoire, afin d'y étre fou
perdre tout souvenir de son existence,

Les Nepharites sont parfois:.:
invoqués par les vivants, et peuvent
alors les conduire vers leurs enfers.
De nombreux artefacts ont été créés -
dans ce but. Il ¢'agit souvent de
statuettes, rituels ou énigmes 3
varifes. Chaque méthode J
fonctionne si linvocateur se¢ @



considére lui-méme comme un pécheur méritant
punition. Ceux dont Ia Balance Mentale est positive ne
peuvent pas faire a,ppel aux Nepharites, et ne vont,
: d:]lcurs. pasen Enfcr apru; leur mort.

= :Un' Pn_rgaxquc est concu & partir des souvenirs et
des réves du pécheur. le tout influencé par les derniéres
u monde physique percues lors de sa mort.
arites peuvent altérer le Temps et I'Espace. IIs
emparer d'une portion de notre réalité et la
faisionner avec 183 cauchemars et 1es souv emrs de Ieur

urs néprouvent aucune dlmt.ultc a ouvrir des
s @ cet endroit. Chaque Purgatoire constitue un
4 part entiere et n'entretient aucun lien avec les

-Le Purgatoire conserve les caractéristiques du
:on e pecheur est mort. Le paysage. les batiments. les
présents a ce moment-Ia font partie du décor. Mais
ont déformes, transformés par les souvenirs et les
gauchemars de la victime.

s Nepharites

Les Nepharites servent Inferno et les Anges de
au titre de bourreaux et Maitres des tourments.
grgirent des ombres lorsque les brasiers furent
t entrérent immédiatement au service du Mal.
consiste a jouer avee le sentiment de culpabilite
ins et & leur infliger d'élernelles punitions. Ils
t-1ocaliser les pécheurs ct deviner leurs crimes. au
prdfond de leurs dmes. On les trouve aussi bien cn
a que dans les Purgatoires. Apres l'entrée
oth en Elysium., de nombreux Nepharites
at Inferno pour créer leur propre Enfer sur Terre.

~Les origines exactes des Nepharites restent
isterieuses. lls vivaient dans l'ombre de I'Humanité
it que le Démiurge ne nous emprisonne. [Is prirent
ttative d'offrir leurs services 4 Astaroth et ses
cohortes. Quelques humains ont déja été transformés
Nepharites. mais. ce processus reste mystérieux et
vent inaccessible.

Personne ne connail vraiment le nombre de
‘Nepharites existants. Mais. peu dentre eux sont
mtervenus dans les affaires de I'Humanité. On peut

toutefois en trouver la trace tout au long de
I'histoire des hommes.

D¢ Vinci  avait  signalé
I'existence de trois d'entre eux. Selon
I'Arcanum Metropoli. ces trois &tres

i I'évolution de 'Humanité

5 siecles et gagné en

s lorsque  les  foules
“inconsciemment leurs

(G

RULT

aux ordres d'Astaroth et jouissent
incontestable parmi leurs fréres et sceurs.

d'un respect

On les nomme "les Freres” et ils possédent la
faculté de cheminer librement entre Elysium et Inferno.
Leurs noms sont mysiéricux mais les légendes les
connaissent comme "l'Accusateur”, "le Collecteur” et "le
Bourreau". I1s représentent trois aspects de la culpabilité,
cette crainte de la damnation éternelle dans laquelle le
Démiurge plongea nos ames.

L'Accusateur représente la force qui accuse les
dmes en proie au doute. Il murmure dans la nuit noire.
ses promesses emplissent les Ténebres et prometient des
tourments €lernels aux dmes pécheresses.

Le Collecteur emporte les ames en Inferno. il
déchire les enveloppes mortelles et extrait de leur cocur
la force vive et lumineuse.

En Inferno. elles sont confiées au Bourrcau qui
faconne un Purgatoire dans lequel elles pourront subir
leurs punitions €ternelles.

Les trois Fréres occupent une place importante
dans la hiérarchie infernale. Astaroth ou les Anges de la
Mort ne font appel a eux que dans le cas de viclimes
particuliéres et imporiantes.

Arcanum Metropoli

Ces étres sont les princes de la souffrance... ils
recherchent des ames a tourmenter er prennent un
plaisir intense 4 ressentir la peur et les regrets de leurs
victimes... leur apparence varie consic Jérable ment, il
est 111‘|pr>551bk de regrouper ces monstres dans une
méme  espéce... une méme haine de
'Humanité les le
bralante pour la tortwre...
irradiant le

d'absolue

e mrt.mt.

ainsi qu’unc passion atrocc ¢t

Drapés de Téncbres, suant
le désespoir, pouvoir et l'autorité...

auréolés leurs  visages
grimacant odieusement...

des pointes rouillées et autres crochets de fer...

perversité...
leur corps transpercés par
des
piques métalliques hérissent leur crane... brandissant

des armes archaiques, issues de différentes époques

de I'histoire humaine... froids... aucune hésitaton...
aucune precipitation... jamais. ..

AGL  204+2D10(31) EGO 10+2DI10 (21}

FOR 30+2D10(41y CHA 10+1DID(15)

CON 30+2D10 (41) PER 10+1D10 (15

APP 1D5 (3) EDU 10+1D10 (15)

Modification du Jet de Terreur : +5
Mouvement : 15 m/round

Actions : 5

Bonus a I'Initiative : +19

Bonus aux Dégits : +9

Résistance : [0BS =1 BL

9BL=1BG

7BG=1BM
[Is ne meurenl qu'aprés avoir recus deux blessures
mortelles.




Endurance : 235

Pouvoirs : Télépathie. Déformer le Temps et 'Espace

comme le ferait un humain avec une balance mentale de

300. Peuvent altérer leur apparence pour prendre celle

- d'une créature allant de la moiti€ au double de leur Taille
et de leur Poids. Contrélent toute personne dont la
Balance Mentale est comprise entre -30 et -100. 1I faut
réussir un test d'Ego et obtenir une meilleure marge que
le Nepharites pour résister i ce contrile.
Compétences : Armes automatiques 15, Armes de poing
15, Armes lourdes 15, Discrétion 25, Esquive 23,
Dagues 25. Fouets et chaines 45, Combat a mains nues

" 20, Recherche 15. Torture 75

- Attaques : Selon l'arme

- Arts Noirs : 20

. Le purgatoire de Longfeather

; Wilham Longfeather est décédé en 1988 apres
" une longue carridre dans les services secrets. Sa
© conscience est souillée du meurtre de centaines
d'innocents, responsable. par exemple, du trafic de
drogue organisé par les USA au Cambodge durant la
cuerre du Vietnam. Il fut conseiller militaire au Salvador
entre 1977 et 1984 et participa activement & une
¢ multitude d'opérations secrétes qui entraincrent la
disparition de nombreuses personnes. Ses rois mariages
. se sont soldés par des échecs et il n'a pas revu sa fille

" unique depuis de ses cing ans. Usant de calomnies et de
manceuvres sordides. il progressa jusqu'a un poste haut
placé au sein du Bureau.

A sa mort, Longfeather a invogqué un Nepharite
qui créa pour lui un Purgatoire. La créature prend parfois
la forme physique dun démon au corps en
décomposition, enserr¢ dans un réseau de fil de fer et de
gaines de plastique, ou celle de la jeune fille de
Longteather, atrocement brillée au napalm. couverte de
terribles blessures infligées par des éclats d'obus.

Le décor de cet enfer est Roscombe, petite ville
dAruom ol Longfeather résidait au moment de sa
mort. Mais dans son Purgatoire, il vit dans un véritable
abatloir. Son corps est systématiquement mis en piéces
par le Nepharite au cours d'interminables nuits sans
lunes. A l'extérieur, ce n'est qu'un quarticr résidentiel
- comme tant d'autres, mais l'intérieur, rappelle celui d'une
. hutte de paille. au sol de terre battue, comme lors de ses
missions au Cambodge.

les habitants du village semblent vivre
normalement. Mais l'endroit subit régulierement I'assaut
d'hélicopteres de combat qui lichent sur eux des nuées
de napalm. Des soldats morts-vivants émergent de la
jungle environnante et massacrent wous les villageois. Le
désert de 'Arizona a €t€ remplace par une jungle €paisse
et sombre. peuplée de créatures ressemblant aux
personnes dont Longfeather provoqua la mort en Asie ct
| au Salvador. L.'armée de son pays. ses propres amis et ses
anciens compagnons envahissent les lieux et les torturent
4 mort, lui. sa femme et sa fille.

D&ns les Ténsbres
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Les Desparytes

Il existe une race étrange parmi toutes les
créatures d'Inferno. On les nomme Desparytes. Elles
degdgent une aura négative et apportent lerreur el
désespoir partout ol elles apparaissent.

Arcanum Metropoli

Dans les ténébres d'Inferno et dans les o
d'Elysium rampent ces créatures... un abime de by
de désespoir... on ne peut les distinguer sous leuts
longs manteaux... elles saisissent leurs victimes et
précipitent dans un néant insondable... Leur Mai
¢mergea du Portail, entouré d'ombres mouvant
drapé d'une longue robe flottant autour de lui

visage de leur Maitre, ou peut étre de icur
facics... leurs yeux luisant comme le
d'Inferno... suspendus a leurs ceintures pendaicn

chaines ct des crochets... armés de longs fouets,
les fines lani¢res caressaient doulourcusement
nue...

AGL  15+42D10(26) EGO  15+2D10¢
FOR  25+2D10(36) CHA S5(5y¢
CON  30+2D10 (41) PER 15+1

APP 1135 (3) EDU 15+1D10

Modification au Jet de Terreur : +£10-
Mouvement : 13 m / round

Actions : 5

Bonus a I'Initiative : +14

Bonus aux Dégéts : +7

Résistance 10 BS = | BLL

9BL=1BG

7BG=1BM
IIs ne meurent gu'aprés avoir regus dcu
mortelles.

Endurance : 235
Pouvoirs : Voix de Commandement, Sens e
Télépathie. ils irradient une aura de désespoir
renoncement dans un rayon de EGO/2 mﬁ;ﬁcé,

rerLU.I} [ls peuvent paner le conlrolc
personne dont la Balance Mentale est Lomprls
&l = 00 II faut Uhln,ml une mm]lcure )

Esquwe ’%0 Daoues 35, Fouet& et

chaines 50, Combat & mains nues %=
30. Recherche 25 :
Attaque : Selon l'arme
Arts Noirs : 15



bes. le monde des réves, un univers i
1 entiere se situe a la frontiere entre la vie et la mort et
possedent le courage ou les connaissances
s peuvent y accéder.

- Dans les réves. l'impossible est accessible. Les
physique ne s'appliquent plus ici, les notions de

‘Espace perdent leur signification. Mais les
“hantent parfois aussi notre monde et peuvent alors
er notre Réalite.

Le Royaume des réves n'est pas indépendant de
fité. Nous créons nos propres réves, ils proviennent
otre inconscient. Des gens et des événements oubliés
Tesurgissent. sans que parfois on puisse les reconnaitre.
a1s, ces lieux ou ces périodes font partie de notre étre.

retrouvons méme des dléments de nos vies

songes affectent notre monde. car les étres

réons en réve peuvent parfois surgir dans notre
Nous pouvens nous y fortifier, puis, regagner
ie vie et altérer le cours de la Réalité.

Le Vorier

“fe Vortex représente l'origine de tous les réves,
source que Jung nommail notre "inconscient
tif’. 1l nourrit nos réves de son chaos. Personne
ail ce qu'est exactement le Vortex. Certains
>rent qu'il existait bien avant 'Homme. d'autres
etendent qu'il découle des émotions refoulées par
umanit€, prisonniere de la Réalité.

“Le Vortex est un maelstrom chaatique d'images
t de sensations dans lequel nos réves, cauchemars
pensées se mélent et se dissolvent dans le néant.
Pour v accéder, le meilleur moyen consiste
certainement a perdre la raison. Nul étre sain
d'esprit ne peut appréhender le torrent
d'émotions et d'impressions qui
tournoient ici. Seuls les esprits les
plus forts. ou les plus déments,
peuvent approcher le Vortex.

| constitue ¢galement
fopmithuble source de pouvoir.
s intenses des réves sont
ici. Ceux qui peuvent y

T3

er. ‘Teussissent souvent &
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élaborer dimmenses Rovaumes Onirigues. Les empires
des Princes des réves encerclent le Vortex. cernés eux-
mémes par de nombreux autres domaines des songes.

Les seules créatures capables d'approcher sans
risque le Vortex. sont elles-mémes. enfantées par les
réves. Les Psyphagi rodent ici et évoluent dans ces licux
chaotiques ot 'homme ne peut rendre.

Lorsque vos songes se déforment et perdent
leur sens. vous approchez alors du Vortex. Ce qui n'était
qu'une image du monde éveillé, un souvenir du passé est
altéré. Les couleurs. les perspectives et les distances ne
signifient plus rien. Les créatures vivant ici sont
rarement tridimensionnelles, plus généralement en deux
ou en cing dimensions. Nos réves nous offrent des
éléments multidimensionnels, méme si nous restons
incapables de nous en souvenir une fois réveillés.

A proximité du Vortex, les dilférents réves
fusionnent sans quaucun ne dure plus de quelques
instants. De nouvelles scénes surgissenl constamment.
Des créatures changent d'apparence, de taille.
apparaissent ou disparaissent. L'écoulement du temps
devient confus. Si vous vous approchez du Vortex autant
qu'un humain peut le faire sans devenir fou, vous vous
retrouvez plongé dans une cacophonie d'impressions qui
semblent toutes vous ramener a quelque chose que vous
ne pouvez pourtant pas vous rappeler. Vous cherchez
désespérément 4 les assembler pour en faire jaillir un
sens, mais toute étincelle de cohésion se dissout aussi
vite quelle se forme. Si vous vous approchez trop, vous
vous perdrez. Votre identité se disloguera et la mort ou la
folie vous accueille alors.

Psvphagi

Arcanum Metropoli

Ces créatures n'existent que dans nos réves... de
forme humaine, leur peau a la couleur du charbon...
leurs veux blancs suivaient le moindre de mes gestes...
je ne pus échapper a leur griffes acérées qu'en me
jetant du haut de la falaise...

AGL  3DI10(16) EGO  2d10(11)
FOR IDI(16) CHA 1DI10(5)
CON 3DI0(16) PER 2D10(11)
APP IDI0(5) EDU  1DI10(5)

Modificateur du Jet de Terreur : Pas de jet de Terreur
Taille : 180 ¢cm

Poids : 80 kg

Sens: Percoivent les ames humaines a plusieurs
royaumes de distance. Sinon, comme les éires humains.
Mouvement : 8 m/ round

Actions : 3

Bonus a I'Initiative : +4

Bonus aux Dégats : +3

Résistance : 5 BS=1BL 1
4BL=1BG
3BG=1BM




Endurance : 110
Armure naturelle : aucune
Compétences : Art du Réve 75, Armes automatiques 10,
16. Discrétion 16. Armes contondantes

16, Epées 16, Combat 4 mains nues 16. Se cacher 16,
Langages : 3 langues humaines

s - Selon l'arme. Griffes 16 (BS 1-8. BL 9-15,

, BM 26+)

es Royaumes Oniriques

Art Noirs : 0

LA du heve

Comme chacun le sail, tous les réves n'affectent
pas directement notre Réalité. La plupart restent a I'état de
songes. Savoir les contréler pour leur donner substance
dans le réel releve d'un art accessible i tous, mais trés
peu de gens en prennent naturellement conscience. 1l faut
en général leur inculquer ce savoir.

‘elui-ci peut éire aug
de la méme manicre que les autres Compétences.

L'Art du Réve permet de remetire en
. sous avez déja fait, d'adopter la forme dew
choix lors d'un de vos voyages nocturnes.
mémoriser ceux-ci lorsque v

Afin de s'éveiller intentionnel
faut rév = 3
Test sous la moitié du ¢
personnage.

L'Art du Réve sert
ment a4 modifier le .
propres songes. [l
reste impossible de pénétrer
les réves des autres a

9,




dessein, et tres diffici '
blen plus 3ISE de po

Tles altérer. Par contre, il est
'dg;':im.’ur A g oindrc votre

¢ un score de 12 dans la Compétence
S Fomaive pcrduc dans un terrible

‘Grice a la Compétence "Art du Réve", vous
{enter de modifier le déroulement de vos songes.
devient possible d'altérer la géographie des lieux

iportance des changements que vous pouvez
ement réaliser. Bien entendu, votre score dans
ctence constitue un bon guide de l'influence
“est possible d'exercer. Un réveur accompli
¢ moindre aspect de son songe. un débutant ne
difier que des détails.

Marge de Réussite détermine si les changements
rrespondent 4 vos désirs. Une Marge faible
de nombreuses différences entre le résultat et
s aviez a l'espril. Bien sar, une Marge élevée
que vous obtenez totalement les effets

I va sans dire que vous exercez un contrdle
basique sur vos propres réves. Afin d'altérer les
ges d'une autre personne, votre Test de Compétence
ue avec un malus de -20. Les Mondes Oniriques
ar des Maitres des Réves. tel celui du Prince des
eves, disposent de suffisamment de défenses contre
ificursions extérieures pour qu'il seit encore plus
e de les altérer.

1 liste suivante vous donne quelques
indications sur ce qui devient réalisable en fonction
da niveau de maitrise du réveur. Les altérations sont
cumulatives ; un personnage possédant un score de
10 peut réaliser les effets des deux premiérs
niveaux.

1-5 Changer les couleurs, changer
la forme d'un simple objet. (ex : faire
un crochet a partir d'un tuyau de
mélaly, o  obtenir un pantalon &
E&" M rideau). La masse, la
T matiére des objets ne

as étre affectées.

KULT

6-10 Altérer la lumire et les ténebres. illuminer une
piéce sombre ou plonger unc picce éclairéde dans
I'obscurité.

11-15 Modifier tout objet d'un poids inférieur 2 10 kg
el de moins d’un métre cube. Cette altération affecte
aussi bien la forme que la matiere et permet de doubler
ou de réduire de moitié la taille et la masse de la cible.
Par exemple, vous pouvez transformer un pistolet en une
superbe fleur ou obtenir un téléphone a partir d'un
chapeau.

16-19 Anérer I'écoulement du Temps. Il devient ainsi
possible de se déplacer deux fois plus vite ou plus
lentement. Cette modification peut ggalement affecter
d'autres personnes. Si le personnage augmente sa vitesse
el ralentit celle de ses adversaires, il double son nombre
d'actions par round, et réduit de moiti€ celui des autres.

20-25 Changer la nawre des créatures ou des
batiments. Vous pouvez totalement aliérer la forme et la
matiere d'un étre ou d'un immeuble, par exemple
transformer un réveur en pierre ou réduire une maison a
I'état de ruines. I1 devient également possible de créer. ou
de faire disparaitre. des objets (de moins de 10 kg et de
un metre cube) a partir de rien.

26-29 Aller et venir 2 travers le cours du Temps. par
exemple pour revenir &4 un point antérieur et modifier les
événements A venir. Le réveur peut ézalement décider de
laisser le temps s'écouler dix fois plus vite ou plus
lentement, que la normale. Attention. vous ne pouvez
pas, par ce moyen, faire plus que doubler votre nombre
d'actions. Par contre, cette altération permet d'éviter de
longs moments d'attente.

30+  Altérer toute la géographie de l'environnement
du réve et invoquer ou faire disparaitre a loisir créatures
et bitiments.

Exemple

An cours de son réve, Rebecca se retrouve dans une
picce nue. Le seul objet présent est une simple table
de bois. Elle pose les mains sur celle-ci et se
concentre. Elle souhaite la transformer en un lourd
marteau avec lequel elle pourra peut étre défoncer un
mur, Llle obtient un jer de 5, un succés. Sa
Réussite est égale a 7 er le Meneur de Jeu décide
~onner un outil valable. Maintenant,

Marge de

qu'elle réussit a f:

elle s'artaque avec rage au mur de sa prison.
Un Moi révé (Persona)

Dans le réve. I'image de soi n'est généralement
que le reflet de la personne dans la réalité. Cependant.
des réveurs expérimentés savent modifier leur apparence
Onirique. Grice a I'Art du Réve, il devient possible de
transformer son corps comme ses capacités. Le score du
personnage détermine l'ampleur des changements qu'il
est capable d'effectuer.




Lorsque vous désirez altérer votre Persona,
effectuez un Test en Art du Réve. Plus la Marge de
Réussite obtenue est élevée. moins vos modifications
entrainent d'imperfections.

Changer son apparence se révele bien plus
difficile lorsque le réveur se trouve dans le songe d'une
autre personne. Dans ces conditions, le Test subit un
malus de -10.

La liste suivante vous donne quelques indications
sur ce qui devient réalisable en fonction du niveau de
~maitrise du réveur. Une fois encore, ces effets sont
cumulatifs.

1-10 Changements esthétiques, par exemple pour
ressembler 4 quelqu'un d'autre.

11-15 Augmenter le score d'une Caractéristique d'un
montant égal au score de la Compétence Art du Réve.
Cependant, celte augmentation ne pourra pas amener la
Caractéristique a un score supérieur a dix fois la
normale. Il devient également possible de changer de
sexe ou de modifier totalement son apparence.

16-19 Incamer une forme non-humaine et augmenter
deux Caractéristigues de la méme maniere.

20-29 Comme ci-dessus. mais ce sont trois Caractéristiques
qui peuvent maintenant étre altérées. Vous pouvez
ggalement maitriser une Compdétence que vous ne
possédez pas dans la réalité avec un score égal a celui
d'art du Réve.

30-39 Comme ci-dessus, vous pouvez choisir deux
Compétences et changer de forme a volonté.

40-49 Comme ci-dessus, altérer trois Caractéristiques
et trois Compétences.

Pour chaque tranche de 10 points
pplémentaires que vous possédez dans la Compétence
d'Art du Réve. une Caraciéristique et une Compétence de
plus peuvent étre ainsi augmentees.

Rebecca est poursuivie par un assassin masqué. Elle
tente de se fondre dans la foule au milicu de la rue
mais il la repére. Elle décide alors de modifier son
apparence. Elle se
banal et, en méme temps, augmente son Agilite de 12
4 un toral de 26. Elle se précipite ensuite dans une
ruelle sombre et s'enfuit,

transforme en un jeune garcon

Portails

Les Réveurs possédant un trés haut score de
Compétence deviennent capables de créer des Portails
entre le Monde du Réve et la Réalité. Ils peuvent alors se

Dans ]es Ténsbres

Juan Miguel posséde un score de
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transporter avec d'autres personnes de leur univers
onirique vers le réel o ils assument alors une forme
physique tangible. Ils disposent également de la capacité
d'attirer un dormeur au scin de leurs réves. Plus encore,
ils peuvent désormais pénétrer les songes des autres.
Ainsi, il devient possible de blesser ou de tuer un réveur
et. en s'altaquant & la persona de la victime, dauemdlae :
également son corps physique. Dans de trés rare ¢
ccrlaim ont démontié leur aptitude & entrer physiquemn
dans le Monde Onirique, y entrainant leur corps rée
méme des objets matériels. 3

Ce nivean de maitrise n'est en général afteint
que par des Conjureurs des Réves. Au sein de cet arc
il existe des sortileges permettant d'ouvrir des Port,
entre les deux univers el de s'insinuer au coeur
songes. Seuls les plus talentueux des réveurs sams
capacités magiques parviennent a réaliser de fte
choses. La liste suivante vous donne quelg
indications sur ce qui devient réalisable en f(mctlcm
niveau de maitrise du réveur.

1-19  Aucune possibilité.

20-25 mvoquer un réveur. Vous pouvez 1mp05-
dormeur de vous rejoindre au sein de vos songes. Celu
ci effectue un Test d'Ego et doit obtenir une 1
Marge de Réussite que celle de votre jet de C
afin de résister i cet appel.

26-30 Pénétrer dans le monde réel. Bl
d'emporter avec soi des objets Oniriques, de
totale doit rester inférieure a une ro 1
Compétence en kilogrammes.

31-39 Créer un Portail au ceeur du
physique peut alors entrer dans le Monde O
que des objets réels (dont la masse fofale s
inférieure a4 une fois le score de Com
kilogrammes). Cependant, ceci n'est réalisable
réveur dispose d'un corps physique vivant (ians
réel.

40+ Connecter le Réve et la Réalité, Vuua

¢lablir un lien entre les deux mondes, réunissant
Persona d'un réveur & son moi réel. Ainsi, ce qui _'
dans ses réves se répercute dans la Réalité. La
plus courante de pI‘OLE‘dEI consiste 4 attirer une ¥V
dans son propre réve ol il est plus facile
controler. Elle effectue alors un Test d'Ego. et
Marge de Réussite reste inférieure & celle de votre - 3
(“umleanL le lien est parfaitement établi. S
ph) H]qLIL cndmen tout ce que sa forme re\eéq

réve.
Exemple

27 dans I'Art du Réve, 11 veut
forcer Rebeeca a le rejoindre au 5%
ceeur de son téve, 11 obtent @
un jet de 1,

une réussite



5 extraordinaire, ce qui. Iu:n Loniere un bOIILi‘i de +10 sur sa
Marge pour un total de (36). Rebecca n'a réellement
- aucune chance d'ecl’mpper a cet appel et se retrouve donc
m(mmcre des 50%6'5 de ju:m Miguel,

MOHde Omrzque

ormalement. il n'est pas possible de conudler les
i surviennent au cours de vos réves. Le
Jeu dirige cet univers. Le Monde Onirique
sle plus ou moins & notre environnement habituel. Par
savere particuliérement sensible aux pensces et a la
:-du réveur. Une personne avec une Balance
' fafble £voluera dans un songe plus sombre et plus
qui I.HlL au!m a la psyche plus équilibrée.

: Plnsmnrs personnes peuvent bien sir faire le méme
pendant nul ne sait vraiment par quel processus ce
savere possible. Certains ont ¢mis I'hypothtse
contact €lépathique entre les réveurs. Ils créeraient
les leur univers onirique. De ce [ail. celui-ci serait
“alors-affecte par I'ensemble de leurs personnalités.

- Le déroulement de la campagne détermine ce qui
1ors des réves des personnages. Parfois les songes ne
nentretenir aucun lien avec la Réalit€, faisant appel
leurs €tranges. des perspectives impossibles ou un
du Temps improbable. Mais dans d'autres
semblent tragiquement réalistes et trop proches
monde. Si vos personnages doivent passer une
ode dans le Monde Onirigue, toute une session de
exemple. il sera sans doute préférable de retenir cette
lution. En effet. elle leur permetira de mieux se
r interagir avec les €vénements qui vont s'y

e du Temps dans le Monde

Les réves se situent au-deld du Temps. Un réveur
i peut contrdler le flux du temps au ceeur de ses
afin de l'accélérer ou. au contraire. de le ralentir &
Toutefois, cest le Meneur de Jeu qui. le plus
vent. en deécidera dans cet univers. En général. il
comparable 4 celui du monde physique, une
représentant approximativemnent la méme durée
5 les deux cas, mais parfois. de grandes différences
apparaitront. Une heure Onirique pourra devenir une

année dans le monde réel ou vice versa. Tout
dépend de ce que le Meneur de Jeu désire

faire.
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Réve et Réalité

Si un Réveur aguerr sait influencer le monde reel
en ouvrant des Portails ou en atteignant le corps physique
d'un dormeur en attaquant sa Persona, il existe d'autres voies
afin de donner aux Réves un pouvoir sur la Réalité.

Les personnages découvrent parfois  des
renseignements dans leurs songes qui vont leur permettre de
résoudre les énigmes leur faisant obstacle dans le monde
réel. Ces indices proviennent sans doute de leurs vies
antérieures, ou de connaissances qu'ils atteindront dans leur
futur. Quoi qu'il en soit, les réves n'ont que faire de notions
telles que le Temps et 'Espace.

Les réves prémonitoires apportent aux
dormeurs des intuitions concernant le futur. Pendant un
bref instant, ils percoivent une sensation de la Vérit€ au-
dela des barriéres du Temps. Personne. pas méme les
Maitres du Réve. ne savent mientionnellement invoquer
de telles visions. Les expériences de cette nature ne se
commandent pas et surgissent a I'improviste (c'est-a-dire
lorsque le Meneur de Jeu en ressent la nécessité). Le
Réveur ne posséde aucun moyen de savoir si son réve est
ou n'est pas prémonitoire. Seul le temps le lui dira.

Par contre. des Réveurs expérimentés ou
cerlaines créatures savent utiliser les songes comme
vecteurs pour délivrer leurs messages. lLes réves
constituent également une voie royale pour percer a jour
les illusions et approcher les habitants de 1'Autre Monde.

Les personnages peuvent affecter la réalité a
travers leurs songes, par exemple en détruisant un objet
dangereux dans le Monde Onirique, ce qui l'anéantira
aussi dans le monde physique. De méme, il est parfois
nécessaire d'entrer dans le réve d'une autre personne afin
de délivrer sa Persona d'un cauchemar qui I'emprisonne
¢t lui permetire de se réveiller. Rien n'empéche les
Réveurs de tenter de modifier la Réalité, pas méme un
faible score dans la Compélence Art du Réve. La
différence entre un amateur et un Maitre se verra dans les
résultats qu'ils obtiendront respectivement.

Parfois. Réves et Réalité se mélent si
étroitement qu'il devient impossible de les dissocier. Ce
phénomene survient lorsqu'un Réveur, consciemment ou
non, ouvre un large Portail entre les deux mondes. Les
effets induits sont comparables i ce qui se passe lorsque
IMlusion s'effrite dans notre univers. Alors, tout peut
arriver. Rien n’est véritablement impossible. D'étranges
créatures apparaissent alors fréquemment.

Lorsque I'lllusion faiblit. nous plongeons notre
regard dans un autre monde, gque nous supposons exister
au-dela de nos sens. Mais lorsqu'un réve s'empare du
réel. cela signifie qu'une personne altére le monde qui
nous entoure. La nature des changements que nous
percevons ne dépend que du Réveur. Sl s'éveille, les
anomalies constatées disparaissent.
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Les Vagabonds du Réve

Une discipline particuliére permet au Réveur de
propulser sa force vitale dans le Monde Onirique.
‘transtére alors une part de son 4me dans sa Persona. En
terme de jeu. cela signifie qu'il abandonne un point dans
sa Caractéristique d'Ego a chaque fois qu'il effectue cette
‘opération. Ce point cst alors alloué & la Persona
Onirique. Petit & petit, il apparait de plus en plus songeur
et absent dans la vie réelle. Parallelement. son moi révé
gagne en puissance. Lorsque le score d'Ego de la
personne réelle atteint zéro, son corps sombre dans un
“tat végétatif en gquelgues semaines.

l.a Persona continue de vivre au sein du Monde
Onirique et s'apparente désormais a l'un de ces
fagabonds du Réve qui hantent les songes des gens et
savent, sans le moindre efforl, passer d'un réve a l'autre,
ou méme vovager vers notre Réalité.
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du Monde Onirique. Quiconque dispose d'un score da
moins 30 dans la Compélence Art du Réve peut
par\cm; M 1is en H_,U'IL guluale cet événement découl

de’ IArl du Ruc est sulﬁaanlL puur alier et “enil
difficulté entre Réves et Réalité. .

La plupart de ces Vagabonds sont des
humains. bien que d'autres créatures: ==
réussissent a forcer nos songes. On =
compte ainsi quelques Azghouls
rodant dans le Monde Onirique. Les
buts et motivations des différents
Vagabonds des Réves varient
énormément. Ils partagent
pourtant un point commun:




~ pour eux, le monde ree} na phl.s 3ucun mterét Le Monde
Onirique dispose & leurs yeux de bien pius de profondeur
et cle cenustance

ces des Réves

_l.-f.‘rs cing Princes et Princesses des Réves sont
éveurs les plus puissants. Tls n'existent que dans le
Onirigue et ce depuis fort longtemps. Ils ont
de vastes empires au sein des Mondes du Réve.
ore de Compéience dépasse 100. mais ils sont

iombre de Vagabonds servent ces Prlncea p]m
m‘; vol(m{alrcmcnt

¢es territoires consiste en un amalgame de
> réves qui se fondent les uns dans les autres.

proximité du Vortex a affecté les Princes des

méme du Chaos. Sans doute, il y a de cela
ps. leurs domaines n'étaient que Rovaumes de
et de beauté. Aujourd'hui, ils ne régnent que sur
itoires torturés. des lieux de cauchemar ct de

Ees Princes des Réves s'affrontent depuis
nips dans une lutte stérile pour le controle du
ex. Quiconque maitriserail la source originelle des
wes gacnerail le pouvoir de régner sur tous les
ides Oniriques. Aucun d'entre eux n'a encore
isia accomplir cet exploit. mais tous craignent que
es ses adversaires v parvienne le premier. Aussi.
ontinuent leur combat et tentent de couper le lien
chacun entretient avec le Vortex. La folie les a
endus paranoiaques el incapables de se faire
mutuellement confiance. Dés qu'ils en trouvent
T'opportunité. ils essaient systématiquement de
- déuruire les Royaumes de leurs concurrents.

Tous les Princes des Réves
conservent cependant des connections
avec notre monde. Certains de leurs
dﬂl‘OI][LH]LIl[\ \c 1|\an,m au travers
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a leur guise, mais ils le font rarement. lls préférent
envoyer leurs serviteurs, Vagabonds ou Réveurs
ordinaires. 11 existe des Portails permanents entre le
monde réel et les Royaumes des Princes des Reves.

Voici une bréve description de chacun d'eux.

Hammad Al-Sufi

Personne ne saurait dire guel dge a Hammad al-
Sufi. II fut le premier Prince des Réves. Il prétend lui-
méme étre entré dans le Monde Onirigue I'année ol No¢
construisit son Arche pour échapper au Déluge. 1l
possede le plus grand Royaume de tous. Tl s'¢tend d'un
état de quasi-dissolution & la limite du Vortex jusqu'a la
bordure du monde réel. En certains licux. en particulier
dans des guartiers de Bagdad et de Basra. son domaine
se confond avec notre monde. Les autres Princes des
Réves craignent gu'il élende encore un peu plus son
influence sur la réalité.

Hammad al-Suli régne depuis une cité de pierre
ancestrale batie prées du Vortex. Les Ichthyvrians
patroullent dans les ruelles sinueuses perpétuellement
en mouvement. Des cadavres de réveurs gisent sur le sol
ou pendent depuis les sommets de hautes murailles. Au
travers des fenétres hiscornues. on peut apercevoir les
serviteurs voilés d'Al-Sufi, de puissants Vagabonds aussi
fous qu'il peut I'étre lui-méme. Au ceeur d'une chambre
de pierre taillée. trome al-Sufi. Il marmonne des chants
incompréhensibles et invogue le pouvoir dincantations
démentes, Hammad al-Sufi posséde un score de 350 dans
la Compétence Art du Réve.

Aaron Greenberg

Le domaine de Greenberg est trés certainement le moins
chaotique de tous. Son plus grand désir consiste a
maintenir un semblant d'ordre et de sens dans son
Royaume at‘jn qu'i] ressemble le plus possible a notre
Réalité. Pour y parvenir. il attire des étres physiques dans
son monde. Des milliers de personnes ont ainsi €é
capturées puis emprisonnées dans le royaume de
Greenberg. Son univers a l'aspect d'un lieu méticuleusement
ordonné. soumis a des contraintes bureaucratiques sans
fin. des lois innombrables. surveillé par une armée de
gardes et de policiers qui veillent sur le comperiement
des réveurs. Une grande partie de son domaine semble
composée d'interminables couloirs ef bureaux occupes
par des fonctionnaires impassibles. D'autres aspects de
ce monde correspondent & des zones résidentielles ou
s'alignent jusqu'a l'horizon des milliers de villas
identiques. Tl existe aussi des prisons immenses
comprenant des millions de cellules exactement
semblables les unes aux autres. Greenberg aime voir les
mémes motifs se répéter a 'infini. 11 peuple son royaume
de milliers de copies des mé&mes personnes. Le score de
Greenberg en Art du Réve se monte a 180.




. Friedrich Kopfel

Kopfel commenca a édifier son Royaume des
Réves au XVIleme siccle. A cette €poque, il occupait le
poste de grand Alchimiste 4 la cour du Duc de Thiiringe.
1 est tres certainement le Conjureur des Réves le plus
. talentueux qui existe. Ses domaines suivent les régles des
. traditions magiques et alchimiques. Tls renferment des
temples el de vastes salles souterraines dédides a
- laccomplissement d'iniuations occultes. Mais. on y
‘trouve également une multitude d'objets magiques el
d'immenses librairies aux €tagéres croulant sous des
milliers de tomes que Kopfel a déplacés de notre Réalité
vers son univers Onirique. La Magie imprégne ici
chaque chose. De nombreuses malédictions attendent de
frapper l'imprudent qui chemine dans ces contrées. Les
cadavres y ressuscitent ¢t les vivants se retrouvent
prisonniers aux frontiéres de la Vie et de la Mort. Des
Portails restent en permanence ouverts vers les rues
sombres de Metropolis. vers Inferno ou d'autres
Royaumes Oniriques. Un Réveur sans la moindre
parcelle de connaissance des Arcanes est voué & un bien
funeste destin s'il s'aventure dans le domaine de Kopfel.

Ce dernier réside dans un fabuleux palais bati
r le modéle de ceux des Archontes. tout proche des
bords du Vortex. Dans ses laboratoires, il crée et
expérimente des sortiléges morbides ou tente d'accroitre
ncore son pouvoir sur les Mondes Oniriques et notre
éalité. Kopfel dispose d'un score de 200 dans I'Art du
Réve.

Samara Nyeme

Nyeme est une trés ancienne Princesse des
Réves. Son Royaume existe depuis plusieurs sigcles. Elle
oyage entre notre monde et les contrées des Réves
depuis au moins un millénaire. On raconte gu'elle naquit
guelque part en Afrique, et ses réves prennent fous la
forme d'horribles cauchemars marqués par cette culture.
lle régne sur un Royaume de villages maudits et de
villes désespérées, aux habitanis déments. Ses terres sont
ravagées par de terribles famines et des guerres civiles
incessantes. Des dieux sombres. dont les noms ont été
oubliés depuis hien longlemps. détruisent tout sur leur
passage. Son univers Onirique s'ouvrent en plusicurs
points dans notre monde réel. notamment en Afrique et
en Amérigue. Nyeme est une nomade et ne posséde
aucune résidence. Elle vovage toujours entre les
Mondes. Son score en Art du Réve est de 250.

Nicolette Pasteur

Elle a vu le jour & Paris a la fin du XVI1lIéme
siécle. Des sa naissance, clle dat rester alitée, atteinte par
une douloureuse maladie nerveuse qui provoquail
d'horribles hallucinations et cauchemars. Son Monde
Onirique prend la forme d'un lieu effrayant, fondé sur ses
angoisses paranoides. ou le sol. les batiments. les objets
¢l les créatures cherchent tous & vous saisir. Rien ne
semble stable ou sir ici. La terre se dérobe sous les pas,
les arbres accrochent les passants avec leurs branches.
es murs cherchent a les écraser. La totalité du domaine
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de Pasteur, méme les portions les plus proches de notre
réalité, revétent cel aspect menacant et chaotique. I
n'existe aucun Portail permanent dans ce Royaume, mais
une ouverture peut apparaitre n'importe oii, a chaque
instant. Pasteur se tient prés du Vortex, au centre de l'une -
de ses créations terrifiantes. Elle git dans son lit. au
milieu d'une chambre décorée dans le style du XVIIEE
siecle. la méme que celle gu'elle occupait dans le-
réel. Bt jamais elle ne quitte cet endroit. Son score dan
la Compétence Art du Réve se monte a 275. =

Le Labyrinthe

fait une Ll)qLII”L pour une noix. Il posséde des ou!“v’e
dans Metropolis mais aussi dans El}‘;ium, Lim
lnllmo Dm wouls des tunnels cle metro oudf: se

réseau 1nexrru,able de pdbaages qu: s
profondément dans le cceur de la Terre. _Lm_h: ;
surface, nos propres tunnels et égouts rejoi
couloirs d'acier et de roc qu'aucune main hums
creuser. Quelle que soit la ville au-dessus, c'e
L‘lél)ute le l_dh\irinth Les pd'i%dz;,t,‘\ se con’f
fcr méne

e\thers ou dca LLhL”LS de

profondément dans le Labyrinthe fin
atteindre les rues de Metropolis.

De nombreuses créatures v
univers souterrain. Certaines furent aut
humains, Enfants du Monde Souterrain fuvan
du jour. D'autres ne sont pas originaires de notre
On trouve €galement des humains ordinair
parcourent ces couloirs : clandestins, fugitifs ¢l
échapper a la justice, et adolescents en [ug
réunissent le plus souvent dans d'ancienne
aujourd'hui abandonnées. La plupart des Ciﬂtes
établissent ici leurs temples blasphématoires.

Plus l'on su]lome proTondemem. d

1'cpaires a de jeunes fugueurs. des a!cmli,q_ ¢
junkies, des prostituées en fuite ou des i
clandestins. Encore plus bas, dans les égoutsy
les Enfants du Monde Souterrain et dci
d'autres univers. :

Au plus profond du Lab}*riﬁ'tﬁe,_
on découvre le domaine d'une créature:
dont méme les Enfants du Monde
Souterrain ne parlent qu'a voix
basse. Elle vit ici depuis des millions
d'années, nourrie par l'énergie 3
que lui fournit Metropolis. Les
habitants du Monde Souterrain @



offrent des sacrifice cet ¢tre, quils nomment
"Minothorgon”. Onraomtf,_qu‘x} eille surkotporte qui meéne
~au Néant, au Vide absolu, aux confins du Chaos. Selon eux,
' Mmﬁmrgon exig dc§ s ﬁees 4t'n de aarder ce seuil

“foute une existence passée dans ces
ransformés... leurs yeux zltr(lphiés leur

es daquct dans It:a Tencbrck. Lomme dt‘.S
g, ils se deplacent a quatre pattes lorsqu'ils
- leurs chasses. ...

IDI0(12)
DI0 (12)

EGO
CHA
PER

EDU

ID10 (5)
1D10 (5)
7+1D10(12)
ID5 (3)

t odorat et important sens tactile. Presque
disposent d'une ouie aiguisée.
ation - Les Enfants du Monde
leur propre langage.
: 7 m/round

Souterrain

{'Initiative : Aucun
ix Dégits - +1

4BS=1BL
3BL=1BG
3BG=1BM

nce : 90

naturelle : Aucune

{ : Escalade 12, Esquive 12, Armes de
2. Armes de mélée 12, Bagarre 12, Natation 12,

ttaques : Griffes 12 (BS 1-8. BL 9-15. BG 16-25.
BM?26+), Morsure 12 (BS 1-6. BL 7-12. BG 13-22,
BM 23+)
Habitat : Régions souterraines
Espérance de vie : 30 ans
Nombre : 2D 10
Arts Noirs : 0
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Thoropolis ou Ktonor

Thoropolis est la cité souterraine, existant dans les
Ténébres. Aucune lumiére ne peut pénétrer ces lieux. Des
caux noires et tumultueuses descendent en cascades vers le
centre du Labyrinthe. oit Minothorgon garde le Portail vers
Achlys. En cheminant suffisamment vers les profondeurs du
Labyrinthe, on arrive toujours & Thoropolis qui constitue le
centre de cet ensemble de réseaux soulerrains.

Ici régnent les Maitres des Gardiens du Labyrinthe,
le Culte des adorateurs de Celle Qui Veille En Dessous. Lors
de leurs sacrifices. des milliers de prisonniers sont précipités
dans les [lots opaques. et leurs corps sont charriés vers le
centre du Labvrinthe. Thoropolis est une cité éternelle. situde
au-dela de I'Espace et du Temps. Les matériaux qui ont servi
a sa construction sont le fer et la pierre. Le tumulte incessant
des riviéres couvre tous les autres bruits et. plongds dans
d'éternelles Téncbres. les vovageurs ont toutes les peines du
monde & trouver un chemin pour quitter ce funeste endroit
Entre les bitiments silencieux. des hordes de chauves-souris
planent dans l'obscurité et des gardiens masqués se pressent
dans les rues désertes. Aucun autre signe de vie.

Au centre de Thoropolis s€leve le Temple du
Taureau Aveugle. Ce bitiment protege l'accés au Labyrinthe
Intérieur qui s‘étend encore sous la ville, ou peut ére méme
au-dela. Par des cérémonies qui peuvent durer des années,
1'élite des Gardiens se purifie afin de pouvoir affronter et
vaincre le Taureau Aveugle el accéder ainsi a l'ulime
Labyrinthe. celui qui méne au Salut et 4 I'Annihilation.

Le Taureau Aveugle garde l'entrée du Labyrinthe
Intérieur. Son propre temple est un Labyrinthe, un dédale de
tunnels et de pieces vides décorées de peintures gue nul ne
peut discerner dans les Ténebres. Des créatures désespérées
errent, ici et &, venues pour rencontrer le Taureau mais
éoarées sans le moindre espoir de retour.

Le Taureau Aveugle se dresse dans la chambre
centrale du temple ol un vent glacé souffle depuis I'entrée du
Labyrinthe Intérieur. 11 faut le vaincre afin de pouvoir
accéder au portail. Son principal réle est d'annoncer a chacun
de ses adversaires que "la Mort est préférable au Néant”. Il
ne possede pas de forme physique. mais peut réduire ses
victimes en charpie. Les restes éparpillés de ceux qui ont
failli ornent les abords extérieurs de son temple.

Le Labyrinthe Intérieur

Au-deld de Thoropolis sétend le Labyrinthe
Intérieur. En ce lieu. les notions de Temps et d'Espace ne
possédent plus vraiment de signification. Petit & pefit, les
dimensions se confondent. la matiére perd sa consistance,
couleurs et lormes disparaissent. le Temps céde sa place a
I'Eternité. Les Gardiens décrivent cet endroil comme une
immense spirale qui se dissout graduellement. d'abord en
larges fragments puis en éléments plus fins jusqu'a ce qu'il ne
reste plus quune simple poussicre grise. Alors, 1a se dresse
Minothorgon. seule créature capable de vivre au sein méme
du Chaos.




;
Il exisie d'autres movens de parvenir au cceur du
Labyrinthe Intérieur, qui permettent d'éviter la cité de
- Thoropolis. Une personne sachant par Magie, ou par une
“autre méthode, déstructurer sa perception du Temps et de
FEspace. risque ainsi de se projeter dans le Labyrinthe
Intérieur. attiré par le Chaos. Au-dela de "Celle qui Veille en
- Dessous” s'étend Achlys. ou I'Espace, la Matiere et méme
I'Eternil¢ cessent d'exister.

L Minothorgon
“Celle qui Veille En Dessous’

Minothorgon fait 'objet d'un Culte suivi par toutes
les créatures des Mondes Souterrains. Selon eux. si elle n'est
pas apaisée par des sacrifices, elle pourrait laisser s'ouvrir les
portes de Achlys et anéantir Tunivers. Il y a sans doute une

“part de vérité dans tout ceci mais il s'agit peut éire aussi
- simplement d'une créature \..ip able d'exister aux frontiéres de
Achlys sans étre affectée par la dissolution de la Réalité. sans
avoir, loutefols, aucune capacité personnelle de destruction.
s habitants du Monde Souterrain jeftent en sacrilice leurs
victimes dans les eaux noires des rivieres du Labyrinthe.
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ais ils accomplissent également d'autres rites pout
"Celle Qui Veille En Dessous™

Personne n'est jamais revenu du Labygis
Intérieur, aussi personne n'a vu cette déité, Cependant, elié
apparait parfois dans les réves de ceux qui vivent depuj
longtemps dans cet univers souterrain. Dans leurs s@ng
elle revét des nombreuses formes différentes. un eil betla
une masse informe et chaotique, un corps de femme gisa
dans les Ténebres... Ces réves surviennent le plus seuvet
lors de voyages dans les interminables tunnels, E
s'accompagnent d'une forte sensation de dang Gice 3
promesse d'un enchantement sans pareil. Dar d  rares g4
les réveurs ont méme été physiquement it
Labyrinthe [ntérieur par ce contact. Ceux qm.l1
dans les réves ressentent a leur réveil, un
irrésistible besoin de s'enfoncer plus &
avant dans le Labyrinthe, de. la
rejoindre ¢t de se perdre dans
Achlys. Tous ceux qui ont réve de
Minothorgon pendant une longue
pcriode finissent par ne plus 3
désirer autre chose que
I" Annihilation.







"Soudain la lumiére surgit au bout du tunnel. Je
pouvais ressendr la présence des Népharites qui
préparaient ma venue afin de me punir de mes péchés
dans d'érernels rourments. Pris de panique, je parvins
pourtant a stopper ma progression avant d'étre aspiré
ar la lumicre ténébres du tunnel
s'évaporcrent en une lueur blanche et laiteuse. Je
fottais légerement quelques instants, observant mon

mtense. Les

propre corps. Puis, doucement, je redescendit, et je
me sentis alors réintégrer la froide enveloppe
harnelle que je n'avais quittée qu'un moment. J'avais
it le choix de rester dans ce monde plutot que de
Faire face a cc qui m'attendait au-dela de la Mort. Un
choix que je regrettai rapidement quand les vers
commencerent a ronger ma peau €t que ma chair
tomba en lambeaux sous l'effer de la décomposition.
Alors je réalisal vraiment que la Mort n'était que le
commencement.”

Le Démiurge ne nous priva jamais de notre
immortalité. La Mort ne constitue rien d'auire qu'un
portail vers d'autres formes d'existence. Elle nous
change. nous transforme. mais nous ne disparaissons
jamais vraiment. Les anges déchus emprisonnés sur
Terre y restent réellement. Seul une poignée d'entre eux
4 su quitter ce monde depuis les derniers millénaires. La
Mort a elle seule ne suffit pas 4 anéantir un étre humain.

La plupart d'entre nous vit son existence ici et
raintenant. Il est des morts qui intégrent un nouveau
orps des qu'ils expirent tandis que d'autres partent pour
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Inferno et les Purgatoires. D'autres encore restent
f[orme de pur esprit dans notre monde. Enfin, cert
fimissent exilés quelque part au-dela de 1'THusion.
peu ont hérité de nouvelles formes d'existence, en
qu'animal, semi-humains, objets, ou encore, priso
de leur propre cadavre. Une &me emprisonnée dans
objet pendant des milliers d'années finira tout de mén
par retrouver, une fois libérée sa forme ph
originelle, d'une maniére ou d'une autre. :

Cependant, nous restons incapables de no
remémorer le moindre fait de ce qui a pu se passer
I'heure de notre naissance cl nous ne savons j
que I'avenir nous réserve. Notre identité. la p
que nous avions développée au cours de
antérieure, nous reste inaccessible. Seul reste fe
notre véritable nature originelle qui ne peut €6
Nous sommes captifs de notre bréve pé
aveugles au reste de notre existence. Nous somn
démunis, nous ne pouvons controler ce g
apres la Mort. :

L'instant du trépas, la Mort ne signifie
de la malédiction que nous a infligée le Démin
ne limite notre cxislence que pour guelques ']
années. Nous ne conservons aucun souvenir du
dans notre ignorance, NOUS Ne pPoOUVONS pas
I'avenir. Nos espoirs sont victimes de notre amn

La mémoire s'efface dés l'instant du
Certaines personnes agonisantes ont décrit £l
sensation comme l'impression de " voir toute Kk
défiler devant leurs yeux ". Ensuite, 'dme rejo
nouveau corps qui ne conserve plus que des fragments
souvenirs enfuis. Cette enveloppe nouvelle peut fres”
étre celle d'un nouveau-né sur Terre, mais aussi te
d'un pécheur retenu en Enfer, d'un saint rqg;%
Paradis, d'un spectre revenant hanter notre I
qu'lil en soit, elle ressemble toujours & 1
incarnation. L'ére humain est une créaiw
ne perd jamais totalement le lien av
si les esprits n'en conserve que la simp
Nous avons encore 'aspect de ces Anges
le Démiurge précipita sur Terre.



Comme l'empreinte d'un pied dans le sable
disent les Bouddhistes au sujet de la
. Ainsi. en quiftant notre vie antérieure,
ssons dans le corps d'un bébé. Fréquemment,
un enfant de la méme famille. mais il arrive
guupe ame se réincarmne dans un milieu
nt différent. Cependant la régle générale reste
incarnation s'effectue dans une population de
ylture et de méme langage.

‘1a plupart d'enre nous ne conserve aucun
- des existences passeées. Seule 'hypnose, une
¢ méditation ou l'interprétation de réves
nt parfois d'entrevoir ce que furent les vies
res dune personne. Méme dans ces cas, les
resient iributaires du vécu et des désirs de

lant d'une existence de serf misérbles dans la
-des tsars. Dans l'univers de Kull. un hypnotiseur
fent ou un psychanalyste muunl face aux réves
ercevoir les fragments des vies passées chez un
ent, 1 est impossible d'arriver & ces résultats par ses

s malédictions. névroses et psychoses suivent
main apres sa Mort. [l emporte avee lui ce qu'il
soudre de son vivant. Aussi. une malddiction
€ révéle souvent ne poursuivre que la méme
tout au long de ses réincarnations. Un
cien sail controler le cycle des renaissances et
ger une ame dans le corps de son choix.

uy frontieres de la

eux qui refusent de franchir le pas risquent de
rouver prisonnier dans la zone fronticre entre la
et la Mort. En ce lieu. la mémoire ne s'efface pas
alement. Elle disparait au fil des années mais ne
sombre jamais vraiment dans le néant a moins que
le renégat ne finisse par mourir réellement.
L'identité précédente persiste, il devient
donc impossible d'en recevoir une
autre. Au lieu de ¢a. la personnalité
du malheurcux se tord et se délorme

Jusgu'a devenir méconnaissable.
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Ceux qui restent prisonniers de ce "no man's
land" sont dénommés  Morts-Vivanis.  Certains
déciderent de leur propre chef de ne pas quitter ce
monde. refusant de voir disparaitre leur mémoire et
effrayés de ce qui pouvait les attendre en enfer. D'autres
sont retenus dans la zone frontiere contre leur volonté.
Des drogues ou la Magie les mainticnt dans ce lieu. La
seule issue pour mainenant en sortir. réside dans la Mort.
11 est presque impossible (bien que de rares exceptions
existent) d'en revenir pour reprendre son ancienne
existence,

Corpophagus

Le Corpophagus est un parasite capable
d'emprisonner 1'ame d'une personne dans son cadavre
pourrissant. Il ressemble & une sangsue noire, d'environ
deux centimetres de long. avec un motif en forme de
toile d'araignée rouge sur le dos. Il pénetre dans le criane
humain par les narines. la bouche ou les oreilles. Une
fois a l'intérieur, il se creuse un chemin a iravers le
cerveau et provoque un €tat de confusion mentale
avancé, des pertes de mémoire et de violentes douleurs
criiniennes.

La victime se mel en guéte d'un endroit secret
ot elle sail ne pas étre dérangée. Puis, elle sombre dans
le coma. Au bout de 2 & 5 jours, une sécrélion de
Corpophagus aura lentement € le corps sans pour
autant permetire a lesprit de se libérer. Ensuite, le
parasite pond des ccufs dans le cerveau et meurt. Les
larves de Corpophagus éclosent au bout de 1d5 jours.
Elles se nourrissent du cadavre et se repaissent de
I'énergie mentale loujours présente l'esprit
emprisonne. Chague jour ou les Corpophagi restent dans
ce corps, la victime perd un point d'Ego. Au bout de dix

avec

jours, les parasites sont devenus matures el quittent le

cadavre.

L'esprit reste prisonnier du cadavre jusqua ce
que celui-ci soit totalement détruit. A ce moment-la il
peut se libérer de son enveloppe de chair putréfiée mais
il continue le plus souvent i hanter les lieux de sa mort.
La victime devient alors un fantdme, égard dans ses
propres pensées confuses. doté d'un Ego défaillant et
d'une Balance Mentale tres faible.

La substance utilisée par les Corpophagi afin de
retenir 1'dme dans le corps sert aux nécromanciens dans
leurs rituels de création de serviteurs morts-vivants.

S'emparer d'un corps

Certaines personnes sans scrupules et Maitres
des arts occultes tentent d'échapper a la Mort en
s'emparant d'un autre corps lorsque la Grande Faucheuse
vient réclamer le leur. 11 existe des rituels magiques
permettant de posséder un &tre humain, de transférer son
ame dans une autre personne. l.'ime de la victime est
expulsée et son dme emprunte le chemin de ceux qui




. viennent de mourir. Le corps capturé subit lentement
- quelques altérations, sur une période de plusieurs années,

- pour se rapprocher de I'apparence précédente de celui
qui, désormais. I'habite. Au bout de dix ans,-méme le
code génétique est remplacé par celui de la nouvelle
identité.

Prisonniers de la Matiéere

Il arrive occasionnellement que l'esprit d'un
Efunt se retrouve emprisonné dans un objet inanimé. un
nimal ou un autre type de créature. Certains rituels
magiques permettent de lier ainsi une dme. Dans cetie
orme de captivité. la personne conserve toute sa
‘mémoire et son ancienne personnalité.

Normalement. il n'exist¢ aucun moyen de
evenir en arriére aprés cette transformation. Si l'objet
enait i étre déuuil. la victime meurt. Par contre, il
semble possible de transférer I'ame prisonniére vers un
ouveau corps humain, pour qu'elle s'en empare et le
posséde. Dans un tel cas. la personne continuerait alors a
/ivre en conservant ses souvenirs et sa personnalité
ntacts.

Les Morts-Vivants

Quelques malheureux ne réussissent pas a
quitter leur cadavre et restent prisonniers de leurs chairs
mortes. Dans un premier temps ils se souviennent
parfaitement de leur vie passée. Mais cetie captivité dans
un corps putréfié suffit. pour la plupart, & les rendre fous
et leur mémoire disparait rapidement.

Plus rares encore sont ceux qui choisissent
délibérément de souffrir cette condition. Il s'agit le plus
souvent de pécheurs qui prélerent endurer cet état que de
faire face 2 la juste punition qu'ils encourent en enfer.
D'autres se retrouvent ainsi prisonniers. par l'usage de
drogues ou de rituels magiques. Plusieurs substances
permettent d'obtenir cet effet. Si le corps est réanimé
dans I'heure qui suit le déces, cette personne peut devenir
un mort-vivant.

: Dans cet état, certaines Caractéristiques qui
€taient les siennes de son vivant disparaissent. [1 perd
¢galement totalement le sens du toucher et ne ressent
plus la douleur. La réanimation brise 1'équilibre normal
du corps. Chaque membre se retrouve desormais
ndépendant des autres, qu'ils soient reli€s au corps ou
non. C'est pourquoi il faut réduire un mort-vivant en
pigces afin de le stopper.

Ces créatures perdent une grande part de leurs
capacités mentales. avec la dégénérescence des lobes
frontaux de leur cerveau. lls agissent comme une
personne sous l'emprise de drogues ou lobotomisde.
Pourtant, une forme de prise de conscience de leur état
es plonge dans un état d'angoisse profond. Les morts-
vivants produisent de grandes quantités d'adrénaline

Au-dela de Mlusion
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dans leur corps défunt et se montrent toujours agressifs.
Ils sont également bien plus forts qu'ils ne I'étaient de
leur vivant.

Le corps du morl-vivanl peut avoir &ié
totalement préservé. Mais le plus souvent, il souffre d'un
état avancé de décomposition. Celle-ci s'arréte
général i partir du moment ou le cadavre est réanimé
existe bien sir des exceptions. Les morts-vivants
disposent d'aucune capacité de guérison nauwirelle, aussi,
leurs blessures se transforment-elles rapldemen i
amas de chairs putréfices.

Arcanum Metropoli

Ll’ltLl‘ldI’C lu morts-vivants trébucher...
a fuir lumiére qui blessair leurs sens.
difformes n'éraient plus que des parodl'ct;'
humains, leur peau putride et vérolée tomb
lambeaux... dt"? nmuchm nmrc% pul]uiajcﬁ a

Is cherchalc

AGL  S5+IDI0(10) EGO 1DI0(5)
FOR  10+42D10(21) CHA IDIO(5)
CON  Spécial PER ID10(5)
APP  IDIO (5)

Modification au Jet de Terreur : Aucun

Sens : Aucun sens du toucher. Les
amoindris. ks
Communication : lls ne peuvent pron

quelques mots simples. Les centres du 1
cerveau sont, le plus souvent, endommage
Mouvement : 5 m/ round
Actions : 2

Bonus a I'Initiative : Aucun
Bonus aux Dégits : +3
Résistance : Spécial. Chaque membre est
propre vie. Démembrer le cadavre ne suffit pas a
Un résultat du Jet de Dégiis indiquant une
Grave ou Fatale signifie que l'un des membres
sectionné. Une partie séparée du corps tente de tej
le cadavre pour s'y fixer a nouveau. En situatign:
Lombdt il laut IDlOlounds pour dCLO!Tlp]ll’Cﬁ. :

i la moitié de celui du moﬂ-vivam dont alle est i8¢
la créature est réduile en cendres.
irréemédiablement détruite. 1l existe égalense
drogues ou incantations magiques g
d'andantir les morts-vivants. Eege
Endurance : [limitée %
Pouvoirs Invulnérable & l.i
radioactivité, n'a aucun besoin de
manger. de boire ni de respirer.
Attaques : Poing 10, Armes de
mélées 10




quc Javais va aupara‘\'anr me coupa
ntendu dire que ces ames sont

T ce FJ.I‘! }E‘ ne [')01.11”.11‘; mie contenter
f'IS er

2R10 (1
2D10 (11

lion du Jet de Terreur : Aucun

sigues, et percoivent clairement les auras.
tion : Parfois certains usent de la parole
ncombrement : Aucune. 1ls ne peuvent pas
‘objets dans le monde réel.
ot : Instantané. Les spectres ne sont pas
gar les contingences spatiales.

iiil.iatiw s +4
Dégits : -
: lIs ne sont pas affectés par des dégits

: Hlimitée
Télékinesie. jusqua 100 kg, 10 m/seconde
certains spectres possedent cette capacité. On les
alors poltergeists.)
1es : Projection d'émotions. Faites un test d'Ego,
¢ spectre obtient une meilleure marge, 1l peut
tiller chez sa victime un fort sentiment de peur,
iss¢ ou toute autre émotion. Celle-ci doit alors
ectuer un Test de Terreur & +10 (ou plus encore)
éviter de subir un fort choc émotionnel.
rance de vie : 100 a 500 avant de se réincarner.
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Drogues de
reanimation

Le moyen le plus simple pour emprisonner une
dme dans son corps mort consisie a utiliser certaines
drogues, Cette pratique courante en Haiti permet de créer
des zombies, serviteurs dociles. La substance utilisée ne
provoque dans ce cas-1a que peu de dégits au niveau du
cerveau de la victime. Le Docteur W. Davies a
longuement étudié la fabrication de cette potion de
réanimation haitienne. le processus s'entoure de rituels
complexes, mais il ne s'agit pas vraiment d'artifices
magiques. Ceux-ci servent essentiellement a expliquer et
retenir le processus de création de la substance.

Le Dr. Davies décrit la maniére dont des éléments
d'animaux venimeux ( crapauds. serpents marins. poissons
lunes...) sonl mélangés entre eux. puis mixés avec
certaines herbes el certains minéraux. La mixture chauffe
pendant trois jours, Des symboles magiques sont traceés
sur le sol. sans doute en guise de mesure du temps
d'élaboration. Enfin, de la poudre d'os humains est
rajoutée au mélange qui est déposé ensuite 24 heures
auprés d'un cadavre. Il résulte de cette préparation une
poudre rouge qui constitue un poison de contact
pénetrant aisément i travers la peau humaine. On la
souffle sur une persenne ¢t le décés survient alors en
quelques minutes. Mais 1'dme ne peut quitter le corps. Le
lendemain, le cadavre est réanimé et devient un mort-
vivant avec cependant peu de degits sur le cerveau.

Un autre type de drogue de réanimation a été
développé par le Dr. H. West aux USA. Elle fonctionne
épalement sur une personne gui vient juste de mourir,
emprisonnant dans la chair morte I'ame de sa victime.
Une fois injectée, réveille immédiatement le
cadavre. les dégits corticaux sont bien plus importants
aver cette méthode gui réveille un mort, quavec la
drogue haitienne qui provoque le déces.

elle

Depuis le Dr. Frankenstein. beaucoup ont enté
d’insuftler la vie i des morceaux de cadavres réunis pour
former un semblant d'ére humain. S'il ¥ a eu parfois
quelques succes, ceux-ci devraient se multiplier avec
l'invention du DR West.

Afin de créer un mort-vivant & partir de bouts de
cadavres, il faut gu'une ame se "réincarne” dans ce
nouveau corps. Les rares fois ol ces expérimentations
ont ¢ couronnées de succes, ce fut parce gu'une des
personnes dont un morceau du corps avait éié emprunté
était revenue l'habiter. Renaitre dans ces conditions
constitue une expérience peénible et tous les cas connus
ont donné naissance a des créalures totalement
psychotiques.




I'équation finalc s'afficha sur I'écran. Un réseau de
_graphiques sinucux serpentait et aboutissait 4 un

point invisible et lointain.
"Entrer"”.

Je tapais sur la touche, er aussitor des faisceaux de
lignes jaillirent hors de l'éeran, m'envelopperent et
scintillérent en un million de couleurs sur tous les

murs. [.a picce semit a se transtormer. T.umicre ¢t obscunté

un mur de béton. Lorsque je me retour

nouveau, 'ordinateur avair disparu. 11 o'y avai

qu'un vieux bureau déerépit contre I¢ mur. U
olacial répandit 4 travers la maison, une odear
pourriture et de moisi. ['entendis une porte s’ v
au méme moment, des pas prudents sug |
dans le couloir. Je me retrouvais face
dame au visage 1idé et aux fins c]i'évc-_i.ifI:
C'était moi. Mon visage plus agé. "{c’
t'attendais. I y a quelque chose que:
i dois savolr” dit celle qui était

maoi. Elle pris ma main et me
conduisit hors de la maison ¢n
ruine. " :
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objets vicillissent. se désagrégent et réapparaissent.
soudain. intacts. Le Temps peut également se renverser
ou s'écouler a une vitesse différente.

Le Temps et I'Espace font partie de notre prison,
le scul moven que nous avons de rendre l'existence
compréhensible. Toutes les eréatures n'ont pas le méme
sens gue nous du Temps et de I'Espace. En fait. notre
~capacité a appréhender ces deux concepts est trés limitée.
ous percevons le Temps lincaire. et |'Espace ri-
ensionel. Certaines créatures peuvent concevoir
‘autres dimensions et percevoir le Temps autrement.

Notre perception du Temps est solidement
ancrée dans nos esprits. Elle ne s'enfuit pas lorsque nous
pouvons jeter un coup d'oeil dans d'autres mondes. Le
Temps existe ¢galement dans Métropolis, mais il y est
encore plus capricieux qu'ailleurs.

- Nos sens limités font de nous les prisonniers du
ips. Nous percevons seulement que l¢e Temps s'écoule
avant. Si nous sommes forcés de revenir en arriere,
o arréter ou d'avancer plus rapidement que les
dﬂm le Temps. nous sommes plongés dans la
fusion. 11 ¢n va de méme pour I'Espace. Nous ne
ons concevoir plus de trois dimensions sans étre
entes et nerveux.

Les humains a la Balance Mentale exurémement
élevie ou extrémement basse peuvent €galement altérer
le cours du Temps, l'arréter ou le renverser. La Magie,
certains Artefacts ou des endroits particuliers ol les
illusions s'effritent peuvent affecter le Temps. Ce
Tableau décrit les cffets de la Balance Mentale sur la
perception du Temps.

Effets de la Balance Mentale sur la perception du Temps
Mentale Effets

Dés qu'elle est en état de choc, 1a personne percoit le Temps différemment. Il
s'écoule deux lois plus vite ou deux fois plus lentement. ou méme peut s'arréter
pour une heure maximum. Le Temps ne peut pas effectuer des bonds de plus
de trois semaines. Aucune Compélence ne peut controler ces effets.

La perception du Temps est altérée. Ces modifications peuvent se produire &
n'importe quel moment, meénie si la personne n'est pas en ¢état de choc. Mémes
effets mais le Temps peut avancer ou reculer d'un maximum de trois mois.
Impossible de contréler ces effets.

La personne est en mesure de controler sa propre perception du Temps pour le
faire s'écouler plus ou moins vite, de trois semaines maximum. Le Temps peut
aussi s'arréter (ou reculer)pour une semaine sans que la personne puisse le
controler.

La personne est capable de controler sa propre perception du Temps pour qu'il
s'écoule deux fois plus ou moins vite. Elle peut avancer ou reculer dans le
Temps avec un maximum de 30 ans et stopper le Temps durant une semaine.
Des effets incontrolés peuvent toutetms se produire mais seulement lorsque la

Ba}am

-150/+150

-300/+300

-400/+400

Le Temps

Le Temps est absolu. Il n'v a ni passé ni présent,
. Ce que Nous Prenons pour un mouvement en
vant n'est qu'un artifice de nos sens. Au-dela du
:Ttmps git I'Eternité. un ¢lat absolu sans passé ni
futur. Dans I'Eternité. 'homme est immortel car
lorsque le Temps n'existe pas. la Mort non plus.
Un Eveillé peut voir I'Eternité. Nous, nous

ne pouvons que l'entrevoir de temps en
temps. Lorsque cela se produit, le
concept de Temps sefface, passe,
présent, futur fusionnent. Ce
phénomf ¢ se manifeste de maintes
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personne est en etat de choc.
1l est possible d' altérer le cours du Temps a volonté sur n'importe quelle durée
et accomplir des sauts temporels illimités.

Paradoxes Temporels

Le Temps est absolu mais des paradoxes
peuvent néanmoins sc  produirent lorsque nous
voyageons dans ses méandres. Nous pouvons l'expliquer
par une métaphore. Le Temps est homogéne comme un
liquide dans un verre. Mais notre perception en est
complexe comme des volules de liquide de couleur qui
se déplaceraient dans un auvtre liquide contenu dans le
verre. Les volules peuvent se croiser. s'entrelacer et étre
brisées. Cela n'atfecte pas le reste du liquide, mais pour
nos sens limités il peut sembler que des phénomenes
étranges se produisent.

Un paradoxe [réquent : qu'arrive-t-il si
quelqu'un voyage dans le Temps et tue ses propres
parents avant d'étre lui-méme né ? S'ils décedent avant
que leur enfant ne naisse, celui-ci n'existe pas et donc ne
peut avoir tué ses parents. Donc sl n'a pu tuer ses
parents. il existe. S7l existe. 1l a pu les Luer, eic.....



Tout cela s'achéve dans une boucle temporelle
‘close. Ce qui peut parfaitement se produire. Il serait
possible au meurtrier de sortir du paradoxe. et de briser
e cercle. s'il parvenait a changer sa conception du Temps
‘- ou si une force extérieure venait aider.

Aetats

Les Aetats sont des créatures sans aucune
‘conception du Temps. Du moins, tel que les humains le
ongoivent. 1ls vivent dans I'Eternité mais sont attirés par
notre vision limitée. Certains disent qu'ils ont été créés
par les Archontes et le Démiurge pour que nous ne
prenions pas conscience de la véritable nature du Temps.
Les Aetats sentent lorsqu'un humain dévie de cette
conception. Toule personne se déplacant plus lentement
-ou plus rapidement, ou effectuant des sauts temporels.
ref, &'il voyage dans le Temps, risque d¢tre détecté et
étruit par les Aetats.

Un jet de Perception est nécessaire pour
clecter qu'un Aetat poursuit le personnage. Celui-ci
erra la créature sous l'aspect d'une ombre noire se
éplacant dans le Temps dans sa direction. En évitant de
ortir du champ”normal” du Temps, le personnage
ugmente ses chances de passer inapercu. Pour ce faire.
] faut réussir un jet d'Ego a I'effet plus €levé que I'Aetat.

Les Aetats sont parfois bi-dimensionnels, et
emblent parfois avoir plus de trois dimensions. lls
peuvent posséder quatre a huit pattes montées sur de
ongs corps sinueux. Le Temps et I'Espace sont si
éformés autour d'eux qu'l est dilficile de les discerner
airement. La seule chose assez nette est leur immense
‘bouche rouge qui dévore les victimes.

EGO
PER

10+1D10 (15)
10+1D10 (21)

AGL
OR
"ON

1042D10 (21)
10+2D10 (21)
10+2D10 (21)

Modification au Jet de Terreur : +5

ens : Voit des déviances dans la perception humaine du
emps. Vision libre du Temps passé et futur. Sinon,
utres sens semblables aux humains.

Mouvement : [0 m/round de combat

Actions : 4

Bonus a |'Initiative : 49

Bonus aux Dégits : +5

- Résistance - 6BS=1BL
5 Bli= 1 B
3BG=1BM

Endurance : 135

Pouvoirs : Voyage dans le temps. Voit les humains ayant
~une perception déviante du Temps

16+)
_Habitat : Au-dela du Temps

Au-dela de ],musion

LEspace

Les trois dimensions que nous perceyons. ne
sont qu'une fagon de voir le monde. D'autres créatures
sont capables d'appréhender la réalité en pluSI
dimensions. Ce n'est que par le biais de calculs
mathématiques que nous pouvons concevoir d"
dimensions.

Un humain éveillé peut jouer comme il
souhaite avee toutes les dimensions, et décider de
réalité qu'il préfere. Un Conjureur ou une personne &
Balance Menltale trés haute ou trés basse peut avoir
perception de I'Espace, différente de celle du comman
des mortels. Ces personnes peuvent affecter partiellemen
leur vision : par exemple. en deux dimensions.
peuvent voyager instantanément d'un point & Fautre
appréhendant plus de trois dimensions, ils peuvent
déplacer dans des réalités étrangéres i la nétre. Ce
le Tableau sur la page suivante pour connaitre lese
de la Balance Mentale sur la perception de I Eqpacc

Les Aspecti

Les Aspecti sont des créatures qui
pas notre vision de I'Espace. Ils en pergoiv
en deux dimensions et d'autres en quatre din
vivenl parmi nous, mais ne sont visibles gu
perception coincide avec la nbtre. Ce
lorsque l'Aspectus perd le contrle de
perception de I'Espace. Pour regagner so
I'Aspectus doit se servir d'un humain contrai
sa vision de I'Espace sur celle de 'Aspectus,
a la démence. et parfois 4 une sorie de court
systéme nerveux. La mort est alors inévitable

Les Aspecti sont des humanoides dotés d
tentacules remplacant les cheveux. Leurs
scintillent de milliers de couleurs, et sont eux-
parfois bi parfois multidimensionnels. Ils_res
souvent 4 des tableaux cubistes. Leurs frais
déformés par les changements de perspeclweetpr@n
des couleurs étranges.

Lorsqu'un Aspectus échoue dans notre real
recherche une personne endormie ou sans dé %
ses lentacules sur sa téte et paralyse sa
relic leurs systémes nerveux. Il agil su
I'humain, et sous 1d10 heures, celui-ci aura ade
vision spatiale de I'Aspectus. La Balange
Mentale de la victime baisse d'1D10
par heure de lien avec I'Aspectus.
Un Jet d'Ego est nécessaire pour
ne pas succomber 4 une surcharge
du systeme nerveux. Lorsque le 3%
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Effets de la Balance Mentale sur la perception de 1’Espace

Balance Mentale Effets

_-50/+75

n'est pas en état de ¢
distances deviennent ¢
sembler éire bidime

-150/+150

_400/+400

est achevé, tous deux percoivent la réalité
Aspectus, et ils échappent définitivement a la
humaine. Une personne qui s'est ainsi égarde ne
etre retrouyee que par un humain ayant la méme
n-de l'espace. ou un puissant Conjureur de la

EGO
PER

3D10 (16)
2DI0 (1)

cation au Jet de Terreur : -
ision différente de I'Espace
ication Pas de communication avec les

gyement : 5 m/round de combat
=D

! a I'Initiative : Aucun
s aux Dégats : +2

4BS=1BL
3BlL=1BG
3BG=1BM

nce :

rance : 85
rmure naturelle :
s Imposer
différente aux humains.
Attaque : Combat & mains nues 10 (dégits
comme un humain), Tentacules |, secrete un
poison paralysant avec une force de
3d10. Lorsque la victime a perdu
plus d'1/3 de CON, elle est paralysée
et calmeée.

Aucune

une perception spatiale

Lorsque cette personne se trouve en état de choc. 'Espace se distord. Les

téléportations sont possibles (dans un rayon de deux kilometres) Les distances
deviennent dix fois plus longues, ou dix [ois plus courtes. Le monde peut
sembler étre bidimensionnel. Il est impossible de controler des effels.

- La perception de I Eapa&. peut se déformer a tout moment. m;:me <i la personne

' pmdmre 10rsque la per 01| = : :
La personne est capable de se téléporter, de modifier les dibhiﬁue\ a volonté, et
de percevoir n'importe quelle dimension.

téléportation est possible jusqu'a 50 kms et les

 fois plus longues ou plus courtes. Le monde peut
mnel. On peut percevoir une quatrieme dimension.

La personne en question peut altérer sa vision de I'Espace et se éléporter
jusqu'a deux kilométres, multiplier ou diviser les distances par dix. En ¢ial de
choc, la téleportation peut atteindre 1000 kilometres. et les distances peuvent
étre multipliées ou divisées par 1000. De nouvelles dimensions apparaissent..
Cette personne est en mesi
téleporter a 30 kﬂumetms mulnpli_ T

e controler sa perception de 'Espace, se.

-ou diviser les distances par 100, et voir le
ons. Des effels incontrolables peuvent se
est e 1 €tat de choc. '

Adlys

Achlys est ce qui git au-dela de I'Espace et du
Temps. Lorsqu'ils cessent tous deux dexister, nous
approchons du Néant, le Vide originel qui existait avant
oute création.

Une personne qui distord exag€rément sa
perception peut se retrouver aux portes d'Achlys. Ici tout
se dissout lentement. les dimensions fusionnent, la
matiére flotte au sein d'une masse grise, informe et
incolore, et le Temps devient Eternité. C'est ce que les
Grecs appelaient le Chaos. Au-deld. en ce lieu ou la
matiere, la vacuité ou I'élernité n'existent plus se trouve
Achlys.

Lorsqu'une personne l'atteint. elle commence a
étre attirée par le Néant. Si sa perception du Temps et de
I'Espace ont faibli, elle peut étre entrainée vers le Chaos
et dans Achlys. un peu comme un trou noIr qui exerce
une pression plus forte au fur et a mesure que l'on s'en
approche. Dans Achlys, tout humain cesse dexister.
Lorsque nous y pénétrons. nous disparaissons de
l'univers ; nous n'avons jamais existé ¢l n'existerons
Jjamais.

Un chemin méne & Achlys, traversant le
Labyrinthe souterrain qui existe sous Métropolis et
toutes les cités. 11 est gardé par des Cultes et des étres
divins.

Certaines personnes ont cherché la révélation,
et ont fini ici. Un culte international. les Gardiens du
Labyrinthe vénerent Achlys. Ses membres se
rapprochent progressivement du Néant. jusqu'a ce qu'ils
soient annihilés.
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¢laborons de nouveaux mensonges pour
1 Réahité, mais nous commengons également
) gui se cache au-deld des Ilusions. Nous
egacnons ainst une parcelle du pouvoir qui €tait notre
#vant notre chufe. mais certains aspects de notre nature
lement diminués et nous en restons infirmes.

. mi-déments...

I.a Folie est une tentative avortée de fuite. Sous

des leurres pour tenir les visions a 1'écart,
et retrouver la paix de l'esprit.

“dessous d'une Balance Mentale de-50. vous
‘moins cliniquement dément. Si pour quelque

st €galement inhabituelle, car elle crée un
ilibre avec nos Téntbres intérieures. 11 est plus

car elle devienl rarement agressive, ou
girice. Un déséquilibre plus grand du coté positif
ssaire pour que les gens autour s'en rendent

~Toute personne a la Balance Mentale de +75 ou
ssus  réagit comme un dément et risque
ement dans un asile d'aliénés.

s regles ci-dessous s'appliquent a ceux dont
Balance Mentale est inférieure 4 -50 ou supérieure
+75. Elle s'applique aussi aux personnages qui ont

Schizophréne, Dépressilf ou Manie comme
Désavantage quelle que soit leur Balance
Mentale.

KULT
Hallucinations

Les schizophrénes sont réputés pour leurs
hallucinations, mais d'autres personnes souffrant de
désordres mentaux en ont €galement. Dans Kult, nous
distinguons deux sortes d'hallucinations : les perceptions
furtives de la Véritable Réalité et les chiméres. purs
produits de l'esprit malade. 11 est impossible pour le
dément de les distinguer. 11 a créé une réalité qui lui est
propre. mélange de notre monde. de la Réalit au-dela du
Voile, et purs [antasmes.

Toutes les situations de stress ¢t de tensions
extrémes peuvent provoquer des hallucinations chez une
personne démente. Le Meneur de Jeu détermine si ces
visions sont de l'ordre du fantasme ou de la Réalité. Un
Jet d'Ego est nécessaire pour éviter des hallucinations
dans des situations stressantes ou dans des endroits
sensibles.

Perspectives

Ce sont les hallucinations qui offrent aux déments
une perception de la Véritable Réalité. Les conceptions
normales du Temps et de I'Espace s'effondrent.
Différentes époques se melent, et les distances se
modifient. anormalement longues ou courtes.

Ces distorsions affectent physiquement les
personnages. [ls se promenent réellement dans les autres
siecles. Il leur faut marcher tout une semaine pour aller
de leur chambre & leur salle de bains : ou ils sc retrouvent
a l'autre bout du continent. lorsqu’ils traversent la rue
pour acheter un paquet de cigarettes.

Les personnes “saines desprit” rationalisent
inconsciemment et ne voient pas ces effets. Tout ce qui
est en rapport avec ces perspeclives déformées trouve
une explication logique.

Les malades mentaux sont frappés aléatoirement
par ce phénoméne. Ils ne peuvent pas le controler. En
d'autres termes. c'est vous, le Meneur de Jeu, qui utilisez
ce genre de distorsions selon vos besoins.

Projections

Les personnes mentalement dérangeées peuvent
accomplir des actions dont ne sont capables les autres
que dans des situations terrifiantes : projeter leurs
propres fantasmes pour qu'ils prennent une forme
physique. Avec une Balance Mentale de -50 ou en-
dessous, le personnage projette ses cauchemars lorsqu'il




~est terrifié. Un Jet d'Ego est exigé pour éviler cette
situation, et tenir a I'écart les puissances des Ténébres.

Elablissements
psychiatrigues

Les asiles d'aliénés et les hopitaux psychiatriques
sont des portes donnant sur le Chaos. La Folie brise les
Husions et ouvre les Portails qui donnent sur "I'Autre
oté”. 11 est [réquent, presque une regle. que la Réalité
effondre dans de tels endroits. Cest de 1a que nous
pouvons voir directement en Inferno. Métropolis, ou étre
attiré vers Achlys. I'Entropie eriginelle.

Dans les hopitaux psychiatriques, tout esl
déprimant pour quelqu'un de sensible. Si la Balance
Mentale du personnage est déja négative, et qu'il travaille
ans un asile, clle baissera d'un Point par semaine passée
has. Beaucoup d'analystes el de psychiatres sont déja
éments.

Parfois. un hopital psychiatrique peut aider un
malade mental a sortir de son €tat. Cela n'est pas tres
fréquent mais juste possible. Un bon €tablissement et une
thérapie bien menée peut faire remonter la Balance
Mentale d'un Point par mois. jusqua 7¢ro {pas en
positif). Mais les hopitaux valables nc sont pas
nombreux et ceux tenus par I'Etat sont plus destructeurs
que réparateurs.

Dans de tels endroits, la Balance Mentale du
patient baisse d'un Point par mois. Le Meneur de Jeu
peut lancer un dé pour déterminer le standard de
I'hépital:

Mauvais

Moyen. N'a aucun effet sur la Balance
Mentale

Bon

Pour envisager une guérison. griice a des soins.
il ne faut pas que votre Balance Mentale soit inférieure a
~50. Ceux qui ont perdu T'esprit & cause d'une trop haute
Balance Mentale ne peuvent pas étre "aidés”" par des
soins psychiatriques.

Amentoraz

L'Amentoraz est une créature attirée par les
hopitaux psychiatrigues et les endroits ol se rassemblent
les personnes psychotiques. Il se nourrit de leur
confusion mentale et de leur peur. L'Amentoraz dévore la
volonté d'un humain et ses pensées, le réduisant a I'état

Au-dela de [Musion
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de légume. La victime perd un point d'Ego par jour passé
sous l'emprise de cette créature. Lorsque son Ego est
descendu a zéro, I'Amentoraz abandonne sa victime pour
se mettre en quéte de nourriture fraiche.

[ Amentoraz n'a pas de forme définie. C'est une
ombre qui se glisse dans les cours des hopitaux et s
dissimule jusqu'a la tombée de la nuit. Il peut prendre 1a
forme de personnes faisant partic du passe de sa vict
de gens qu'elle cétoie tous les jours, ou d'étrangers
peut prendre forme humaine que la nuit. Dans 1a jours
il ressemble & une ombre 1égerement plus snmb'
de deux yeux injectés de sang. :

toute fuite. Il n'est jamais violent. Ensuite il invoque
ucmimml% de cu]pabilité dc peur et de coufusion de

sa forme humaine.

Arcanum Metropoli

A la faveur de la nuit, les Ombres sorten
Sébastien avait raison. lentement, 'omb
torme d'un érre humain, au sc)LlrirC,dél_ en
veux scintillaient des €roiles... menotta

a leurs lits... attaquant les esprits endor

AGL [042D10 (21)  EGO  30+10D10
FOR 10+2D10 (21) CHA  Variable
CON - PER 2D10 (11}
APP Variable s

Modification au jet de Terreur : +10
Sens : Voit les auras et la Balance Mentale
Mouvement : 10 m/round de combat
Actions : 4

Benus a 1'Initiative : 49

Bonus aux Dégits : +5

Résistance : Ne peul pas Gétre blessé phy |qnem
Prend sa forme d'ombre et disparait s1l u,i
attaqué

Endurance : Illimitée
Pouvoirs : Télépathie, Télékinesie 100
Métamorphose. Abaisser 'Ego (peut
d'une victime d'un Point par nuit) ;
Limitations : Ne peut attaquer que des
personnes a la Balance Vu]lalc
négative :




mais cest tres difficile. Peu de gens sont
capables de faire face a leurs propres

Vous devez faire un Jet d'Ego chaque fois que
chez votre thérapeute. Un échec signifie que
allez pas. el que vous renoncez a toute visite
At au moins siXx mois. Une personne ayant perdu le
de ses émotions suite & une expérience
ui ne s'en est pas remis. doit effectuer un
semaine de traitement. Ensuite. un seul Jet

mois est nécessaire.

e thérapie ou une analyse suivie augmente la
entale d’'un Point par mois. Cette méthode est
-pour ceux dont la Balance Mentale est trop basse
€e (dans ce cas-la, 1l s'agit de la perte d'un

Royaume des
fous

-ne s'agit pas d'un licu unique mais d'une
Ititude d'endroits comme une zone industrielle
idonnée, un village fantdme, des salles souterraines
voniées, ou tout autre endroit échappant d'une
maniere genérale aux autorités.

Les déments et les marginaux s'y
rassemblent et y construisent leur
propre monde. [ls élisent un "Prince
des Fous" parmi les plus incurables
d'entre eux. lls Ctablissent leurs propres

codes detlois. souvent impossibles
: mérprgier et extrémement
:¥€s. Une sorte de dialecte,
fin incompréhensible pour

rangers s'est développé.

KRULT

Les habitanis de ces endroits vivent de
mendicité, de rapines et d'échanges. La solidarité est
reine dans ces groupes. et ils punissent les renégats de
mort,

Les gens "normaux” accusent les fous de toutes
sortes de crimes et de disparitions étranges, de
cannibalisme et autres crimes abominables. Mais en fait,
la société des Fous est rarement moins morale que les
autres.

De tels royaumes se retrouvent dans le monde
entier, & Czezowic, par exemple (petit village de la
banlicue de Varsovie), a Milthof, un faubourg dévasté de
Francfort, dans des douzaines de villages américains. ou
la ville industrielle abandonnée de Dewing. au sud de
Manchester. Nous décrirons ici le Rovaume des Fous le
plus vaste de tous, les Halls souterrains de Frankfort.

Les Halls

[l s'agit d'une ancienne usine aéronaufique
située sous Francfort et abandonnée depuis la Seconde
Guerre Mondiale. A la fin des années 40, un groupe de
jeunes déments prit I'habitude de s'v rassembler apres
avoir €té chassé de différents quartiers de la ville
bombardée. alors en reconstruction. Lorsqu'ils tombérent
sur cette usine désatfectée. proche de certains abris au
nord de la ville, ils nommeérent leur nouvelle cachelte
"Die Hallen" selon les inscriptions peintes sur les murs
des différentes salles : Halle 1. Halle 2, et ainsi de suite.
Au départ, le groupe n'érait constitué que de dix
psychotiques, mais en quelques années, d'autres Fous
venus de tout le Sud de I'Allemagne les rejoignirent.
Leur nombre s'éleva alors 4 plusieurs centaines. Plus que
jamais, la guerre avait produit son lot de déments. et la
reconstruction rapide des villes au début des années 50
les avait jetés a la rue.

Le chef des occupants du Hall est un certain
Maximilien, un jeune homme, né 2 la frontiere franco-
allemande pendant la guerre. [l devint rapidement
orphelin. En 1959, il fut couronné Prince des Halls. La
population continua a s'accroitre, et dans les années 70,
les Fous commencerent i creuser de nouvelles salles
reliées par des tunnels. Ils se sont appropri€s les anciens
abris sous le nord de Francfort, étendant leur territoire
dans cette direction.

On peut encore voir que ces Halls faisaient
partic d'une usine de construction d'avions entourés
d'abris antiaériens, Des vestiges de pieces d'avions
jonchent encore le sol par endroil, bien que la plupart
d'entre elles aient €ié emportées. vendues ou fondues
pour étre réutilisées. Les Halls sont éclairés par des
chandelles de suil fichées dans les murs, ou par du
pétrole briilant dans de vieux barils. Une odeur doucedtre
et entétante se dégage des herbes utilisées lors de la
confection des chandelles. Les couloirs résonnent sans
cesse de pleurs. et de gémissements. D'étranges
symboles ont été peints sur tous les murs et les plafonds.
sur les débris de machines et parfois sur le sol. Certaines
parties des Halls sont fermées. Le chemin le plus siir est -
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rarement le plus court. et les habitants prennent garde
lors de leurs déplacements. Les Fous tracent des signes
de protection, psalmodient des incantations, et pratiquent
des rituels avant de se déplacer d’'une piece a l'autre.

Ces rituels sont nécessaires pour empécher la
pture brutale des Tllusions, comme elles risquent de le
faire dans un lieu aussi chargé de Folie. Parfois.
quelqu'un peut apercevoir un {rémissement dans ['air.
.es morceaux de ferraille se tordent lentement pour se
¢hanger en un autre objet, les murs changent de forme et
de couleur. Lorsque cela se produit, I'un des Fous accourt
en agitant un baton au-dessus de sa 1éte, ou tout autre
objel vrombissant. et pratique un rituel pour remetire les
choses cn ordre.

Sous les Halls, s¢ trouvent les anciens égouts de
* Franctort. les galeries de service de l'usine, et quelques
tunnels creusés par Fes fous. Ces endroits sont habitcs
par les Furies, des psychotiques dont la Balance Mentale
est si basse. et dont V'apparence est si pervertic qu'ils ne
. sont pas admis au-dessus. dans les Halls. lls sont tenus a
I'écart grice & des symboles de protection et des rituels.
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Dans les niveaux les plus bas. . les ilh
s'effondrent fréquemment. La Réalité y est trés
Des tunnels peuvent soudan donner sur Infe
Métropolis. Les souterrains sont si défarmeé:
vovageur peul s'y perdre a jamais. Ces endroi
directement connectés au Labyrinthe soutcrraifi
s'élend juste en dessous. e

de tout son clan. Le Hall 1 a ét€ agrandi sur plasie
niveaux en profondeur. Un immense couloir.m
trone de Maximilien, cing niveaux au-desspus:
lui-méme est construit a partir des. resies dut
Messerschmidt. Le Prince est entouré '
fideles conscillers, de ses 20 femmes et:
d'environ une centaine de ses .
enlants. Le cérémonial nécessaire

pour pouvoir approcher le Prince
est trés préeis, et prend au moins
trois jours. Maximilian ne
quitte jamais le Hall 1.




Treize entrées surveillées menent aux Halls. 11
est obligatoire, avani d'y accéder, de se purifier
rituellement par le feu. de pratiquer quelques ablutions,

et de peindre des signes sur sa peau en utilisant de la suie.

La langue parlée dans les Halls est un mélange
Fallemand. de francais et de Tcheque. Ce dialecte est
oche de I'Allemand que le Yiddish, et
impossible & comprendre pour les étrangers.

haut rang parlent également un jargon

ur pouvoir communiquer en toute discrétion

es personnes de rang inférieur.

Ouelques  six mille déments peuplent
ment les Halls. Leur Balance Mentale oscille
0 et-150. Quelques enfants sont plus sains
mais sombrent rapidement dans la Folic en
ssant: Sous les Halls, les Furies ont une Balance
inférieure & - 100, et leurs corps sont si déformés

Environ la moiti€ des habitants de ces lieux
de mutations dues a leur Folie. Cela va du
ou d'ongles transformés en griffes a des formes
{membres supplémentaires. oecil placé

ur le visage. corps boursouflé et grotesque).

t des scarifications et des traces de brilures.

s Fous sont divisés en clans d'environ 20 a 50
By a actuellement 42 clans. Les clans sont
‘a4 partir des premiers-nés, le clan de
] étant le plus haut placé. Chaque clan a son
territoire dans les Halls, et une zone bien définie
fort. C'est dans ce périmetre qu'ils peuvent
;oler ou fouiner pour trouver nourriture et

“Le respect de la hiérarchie est primordial dans
ue clan, et les nouveaux membres doivent se
citre a des séances d'initiations douloureuses
etre acceptés. Les plus ambitieux parmi eux
t gravir des échelons dans la hiérarchie en
jpant a des combats rituels. des tests, ou en se
it de régles compliguées justifiant leur

L'appartenance au clan est symbolisée par des

scarifications, des tatouages, et des marques de

briillures dont le nombre augmente selon
I'importance au sein de la hiérarchie.

KULT
La Voie des Fous

Les déments onl la capacité de voir au travers
des Illusions, dans Métropolis. Inferno et d'autres
mondes au-deld du nbtre. Pour que leur conscience
humaine puisse supporter ces visions. ils doivent. tout
comme les Conjureurs. entourer ces visions de tout un
tas de rituels el autres mascarades artificielles. Mais ils
peuvent traverser les illusions et amener quelquun avec
CLUX.

Le Royaume des Fous est un Portail vers
d'autres mondes. Quiconque parvient & convaincre un
Fou de lui servir de guide, et accepte de supporter les
rituels souvent (rés douloureux nécessaires. peut v
accéder. Katze. le Grand-Prétre de Maximilien peut se
déplacer des Illusions vers Inferno, Métropolis et
d'autres Mondes. Parfois. il doit offrir des sacrifices
humains aux Népharites en Inferno, pour obtenir
connaissances el protection. Accompagner Katze dans
ses pérégrinations est une aventure longue et périlleuse.
Le voyageur doit tout d'abord ére purifié par le feu,
I'cau, la terre et la fumée. Ensuite. il s'isole dix jours
avant d'étre marqué du signe de Katze. 11 doit ensuite
suivre un long couloir, lors d'une procession durant
laquelle des chandelles sont allumées ou éieintes sur des
centaines d'autels. des signes tracés puis effacés sur le
corps des voyageur. Il faut aussi asperger les murs et le
sol de sang et d'eau, sacrifier des poulets et scarifier des
déments. Tout se déroule au milieu du vacarme des
tambours et des fliites plongeant les vovageurs en transe.

Aprés plusieurs jours de cérémonie. les
illusions s'effondrent et les tunnels ménent vers la Vraie
Réalité. Parcourir les illusions avec des Fous a un
avantage : ils connaissent tous les chemins ¢t savent
revenir. Pour traverser les illusions, ils sont aussi douds
que les meilleurs Conjureurs.

Maximilien, Prince des Fous

Maximilien était un orphelin de sept ans
lorsqu'il arriva dans les Halls, fin 1940. Pour autant qu'il
s'en souvenait, il avait toujours vécu parmi les Fous. Son
corps commenca a se déformer durant son adolescence et
il fait partie de ceux qui peuvent voyager a travers les
illusions en utilisant des rituels. Pourtant. il quitte
rarement son trone.

Maximilian est un obeése grotesque. Sa peau
blevitre lui donne T'air malade et il est couvert de
scarifications rituelles. Sa téte chauve est déformée par
d'importantes protubérances et un oeil supplémentaire
s'ouvre sur son front. Ses petites mains sont dépourvues
d'ongles et il est drapé dans de nombreuses feuilles de
plastique multicolore.

Dans son enfance, Maximilien montrait déja
des tendances sadiques qui se sont affirmées avec les-
années. Il apprécie grandement la souffrance des autres,
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et fait torturer & mort des prisonniers et des ennemis sous
ses yeux. Il est assoiff¢ de sang comme un vampire et ¢n
boit de petites quantilés sur ses sujets. ou en grandes
* quantités en vidant litiéralement des captifs.

Maximilien est également un mdégalomane
. forcené qui exige une obéissance aveugle de ses sujets. I
leur ordonne souvent d'accomplir sans raison aucune des
actes dégoitants. juste pour tester leur dévotion. 11 les
manipule en les montant les uns contre les autres et les
terrifiant tous. Sa garde personnelle est composée de 40
jeunes déments qui lui obéissent aveuglément.

Arcanum Metropoli

Lorsque j'entrais dans le Hall, mon attenton fut
irrésistiblement attrée par le Prince des Fous.. il
- remplissait littéralement tout le trone, bouffi et
- obése... sa pean malsaine aux reflets bleus, couverte
~de cicatrices ¢t de taches blanches...
et difforme...
sauvagement le plafond...

rAatouages...

Chauve rroisieme  oeil fixant

50N

Pﬁu—cgeléu de l’musion
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AGL 6 EGO 33
FOR 30 CHA 30
CON 30 PER 15
APP 3 EDU 5

Taille : 190 cm

Poids : 350 kgs

Sens : Normaux

Mouvement : 3 m/round de combat
Actions : 2

Bonus a I'Initiative : -2

Bonus aux Dégats : +4

7BS =1BL
6 BL.= 1 BG
4 BG=1BM

Résistance :

i £

Endurance ; 1580

Balance Mentale : -150
Pouvoirs : Jeunesse élernelle,
Télépathie. Invulnérabilité
aux armes i feu, Insensibilité



I-g;ﬂmﬂatl 20 In{ermgat_m 20 Réseau de contacts:
rique 15

'em:s comimuns ont une Balance

maladies de peau. Leur discours est
nt. leurs yeux clignent constamment, et on ne
snudrc leur fatre confiance. lls ont tous au

es bras ou [e forse. lls portent ge’néralemem des
- mais dans les Halls, certains sont parlois

ertes dans lesquelles grouillaient des
“des cicatrices, vestiges d'innombrables
s tatouages qui ondulaient et changeaient
des corps nus...

2D10 (11)
2D10(11)
2D10 (11)
1d10 (5)

EGO
CHA
PER

EDU

1d10 (5)
1D10 (5)
2DI10G (11}
1D10 (5)

5 m/ round de combat

a I'Initiative : Aucun
s aux Dégats : +1

Réﬂﬁtance 4BS=1BL
3BL=1BG
2BG=1BM

Endurance : 85
Balance Mentale : -50 -5d10 (-78)
Pouveirs : 25% des déments ont des
pouvoirs el des limitations (voir
"Créatures de la Nuit". Jet 1d20: un
ré u_Qa de. 1-5 signifie que le fou
45 chaque pouvoir et

Compétences : Grimper 10. Discrétion 10, Esquive 10,
Daguel0. Arme de jet 10, Armes blanches 10, Combat a
mains nues 10, Dissimulation 13, Rechercher 135, Survie
15, Cambriolage 10

Attaque : Sclon arme

Arts Noirs : 0

Furies

Les Furies sont les psychotiques les plus
extrémes, ceux qui se sont €loignés de ce que nous
appelons 'Humanité. Leur Balance Mentale est égale ou
inférieure a -100. et elles souffrent de graves aliérations
corporelles. Maximilien est en fait une Furie, mais il
tente de préserver un semblant d'apparence humaine et
conserver une place dans la sociélé. Mais la plupart
d'entre elles sont tellement aliénces qu'elles ne peuvent
comnuniquer avec d'autres el encore moins vivre en
communaute.

Les Furies sont dotées de corps inhumains. en
eénéral plus grands que celui d'un homme. Elles
marchent recourbées vers le sol ou a quatre pattes. Elles
sont pourvues de griffes. de dents acérées, de tentacules
ou autres armes naturelles qui les aident a survivre dans
le milicu hostile des Halls.

Les Furies sont incapables de controler leur
faculté & voir au-dela des Illusions. Elles ne connaissent
pas de rituels ou de symboles de protection. Dans leurs
esprits malades. clles percoivent différentes réalités -
selon le moment, et sont projetées malgré elles dans
d'autres mondes. Les Fous les tiennent a distances grice
a des rituels, et certains peuvent méme les controler et les
utiliser pour leurs propres buts.

Arcanum Metropoli

Plus profondément enfoncées dans les meandres de
la Polie... elles ont dépassé le stade de 'Humanité...
des griffes et des crocs, pour survivre dans le monde
impitoyable des Halls... tout comme les autres Fous,
leur corps est couvert de scarifications ct de tatouages
SINUCUX...

EGO
PER

AGL
FOR
CON

104+3D10 (26)
10+3D10 (26)
1043D10 (26)

ID10 (5)
2D10 (11)

Modification au Jet de Terreur : -5
Taille : 200-500 cm

Poids : 150-500 kg

Sens : Vision nocturng

Mouvement : 13 m/ round de combat
Actions : 4

Bonus a I'Initiative : +14

Bonus au dégats : +6

4
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Résistance - 7BS=1BL
6 BL=1BG
4BG=1BM

Endurance : 160
Armure naturelle : 2
Balance Mentale : -100 -10d10 (-135)

Pouvoirs : Infravision, Insensibilité au feu,

Invulnérabilité aux armes a feu. armure naturelle (peau
prolectrice).

Limitations : Instinct du L}mw..ur Cannibalisme.
Apparence inhumaine. Métamorphose olée
Attaques : sure 15 (BS 1-6, BL 7

- Nombre : 1d10
Arts Noirs : 5

parmi les Fc ; ent une créature
et de sang qui les tunnels
dévore ses victimes. Ses fideles croient que
est une divinité et lui offrent des sacri
‘airath est une race et non une
[l semble que I'on en
L dans le monde. Les




dans les égouts. [Is Ies Tigotent en un endroit familier a
Cairath. Les plus fanatigues d'entre eux s'offrent eux-
mémes en sacrifice pour fusionner avec leur "dieu”,

= ~ - Ce Culte est ctroitement surveillé et il est
“interdit de sacrifier des "citoyens” des Royaumes des

— Tes Cairath sont de grands prédateurs qui
ent- dans les égouts et les catacombes. Ils ont l'air
r& fait d'un tas de composants, typiques des €gouts :

une structure de métal déformé recouverte de chairs
sréfices. lis ne dévorent pas leurs victimes. mais les
it-adhérer a leur corps pour lentement les absorber, et
usionner avec elles. Il semble que le Cairath soit
Htmmt de rajouter sans cesse de nouvelles parties & son
‘PS pour pﬂu\on‘ survivre. Les victimes peuvent
ivre plusieurs jours. absorbées dans la douleur la
extréme par le Cairath. L'approche de la créature est
perable grice aux gémissements incessants des corps
Beore vivants en voie de fusionnement.

Les Cairath possédent généralement deux

mbes ef entre deux et cing bras. Ils ont une sorte de 1éte
metalique mais pas d'oeil. On peut discerner sur son
‘1es eadavres humains. de rats ou autres créatures
§0ﬂl€rmim a moiti€ dissous, se fondant petit a petit
=masse du Cairath. Cette créature déteste la

C°et ne poursuit jamais quiconque réussit a

chassent dans les catacombes et les
5. devorant sans disdnction vivants et morts...
160EIC avec sa vicome et autres objets découverts
ans sa quéte de nourriture... la créature attache sa
stime hurlante 3 son corps déja difforme... la
douléur est intense... et les cris et hurlements
provenant de la béte terrifiante  résonnent
'ug_ubrcmcm dans les passages ctroits.. ce n'est
- quavec du feu que je pus la tenir cn respect
spendant un court instant...

AGL 10+1D10 (15)
EGO 1D3(3)

FOR 30+2D10 (41)
PER 10+1D10 (15
CON  2042D10(31)

KRULT

Modification au Jet de Terreur : +5

Taille : 400-600 cm
Poids : 300-700 kg

Sens : Sa vision est basée sur un systéme de radar, pas
sur la lumiere. (Jm'e tres fine. aucun odorat.
Mouvement : 7 m/round de combat

Actions : 2
Bonus a I'Initiative : +3
Bonus aux Dégits : +7

Résistance

Endurance : 190
Armure naturelle : 5

Attaque : 1D5 Grilfes (BS l-h Bl. 7-10, BG 11-14, BM

15+). Morsure (BS 1-3, BL
Habhitat : Egouts et lunlﬂ,els_m\u
Nombre : | (i la fois)

Arts Noirs : 5

. BG 13-19. BM 20+)

en dessous de la surface




Je plongeais lascivement mes doigts dans
. la peinture rouge et tracais des cercles et des
- vaguelettes autour de mes veux et sur mes Joues,
_le long de mes bras, autour de mes scins ¢t de
* mon ventre, de mes cuisses. Je fis de meme sur le
sol autour de moi. Les dernicrs ravons du soleil

fermais les yeux et murmurais les mots secrets.
Tout devint noir et unc odeur lourde et musquée
envahit mes narines.

J'entendis soudain des pas légers ct je
rouvris les veux. Un corps musclé, semblable a
celui d'unc panthére, se découpait devant la
fenétre. Des griffes raclérent le sol, et 'ombre se
déplaca. Je ne le vovais pas mais scntals sa
ésence toute proche. Sa langue rapeuse cffleura
‘mon pied puis s¢ promena lentement, remontant
le long de ma jambe, encore et encore. J'étreignis
de toutes mes forces le corps de velours, et des
pattes VIgourcuscs s¢ presserent contre ma
oitrine. |'¢tais la prisonniére consentante de ses
wscles puissants, et le laissais me plaquer sur le
ol, me pénétrer et me caresser fiévreusement,
m'cmplissant d'une vague de chaleur intense.

Le sol ondula sous mon corps. Soudain,
'odeur entérante s'évanouit tout comme le doux
clage qui se changea en peau humaine. J'ouvris
es yeux dans une piece sombre, chichement
‘Eclairée par la lumicre des bougies. Son corps de
mile pesait lourdement sur le mien. Je croisais
es yeux froids et je compris que je n'avais plus
aucun pouvoir sur lul.

Au—clelé. de

baignaient la piéce d'une lumiére rougeitre. Je -

l’musion

La sexualité est originale, et clle existait bies
avant que le Démiurge ne nous fasse prisonniers:
ITllusion. A présent, nous sommes aveugles et nous ne
comprenons pas son role. Sigmund Freud et ses disc
ont pressenti que les instincts sont importants, mais n'en
pas réussi 4 expliquer comment ils nous controlent. |
Passion n'est pas I'Amour, mais un désir €goi
satisfaire notre désir et de nous multiplier. Nous
des créatures vivantes, el notre voeu de survivie a tran
notre progéniture a fait de nous ce que nous so.
aujourd'hui. Aucun humain, méme sous sa forme divine
primordiale ne peut controler ces pulsions. Seuls les

pour tenter de contréler le désir au lieu de
guider par lui.

nos jours. nos esprits étriqués nous font:
propres instincts,

le sexe comme un jeu inoffensif. Il n'y av
rapport de force entre nous. A présent, nous ne
qua la domination: Et les anciens jeux ont €té
sérieux. =

La Mort est un mensonge, la Foli
échappatoire désespérée, et les Réves la projec
nos esprits. Mais le sexe domine nos existen
Passion est le moyen le plus siir mais aus: j
dangereux de sortir de notre monde pour-explefer
Véritable Réalité, Elle peut nous révéler notre divinite



joucur est aussa 1mp0rtant que les
.che Si celui- cr ne peut seduwe,

e queis que soient ses scores. Les succes
ne tenant pas compte du comportement du
scnt l'mterpretanon de la pame

passion

s :121[ d'un désir, d'un besoin irrépressible, a la
atal et physique de s'unir 2 une autre personne.
sexualité bridée s'exprime ainsi de manitre
e, La plupart du temps, nous tentons de la

ur éviter quelle ne seme le désordre dans

ne personne dotée d'une Balance Mentale
210 €vitera a tout prix les passions sexuelles.

= manifeste d'abord comme une attirance

ou felle personne. voire une autre créature.
ation se développe progressivement, pendant
semaines, pour devenir une obsession. Rien
dimportance. Aimer, posséder et s'unir avec
on désir est devenu primordial.

ne Passion naissante peut éire tuée dans l'ocul

gn Jet d'Ego. avec un modificateur au jet de dé
par cing Points de Balance Mentale au-dessus ou
s de zéro. 11 est possible de tenter un nouveau
maine, mais chaque essai aura un Point de

it€. Apres un nombre de semaines égal au score
0 du personnage, I'engouement est total. Il n'y a

“se fissurer. Obsédés par I'objel de notre désir, nous

sommes aveugles au reste du monde. Le

maintien des Illusions est sans importance,
comme tout le reste.

Une personne prise par la Passion. peut tout
comme les déments, souffrir de distorsion de la Réahté,
et peut manipuler le Temps et 'Espace autour delle. C'est
bien siir toujours ¢n relation avec I'objet de la passion.
S'il est au loin, la personne sous 'emprise du désir peut
déformer l'espace pour le rejoindre ou ramener 'étre
aimé. Clest absolument involontaire et incontrolable.

Méme les frontieres entre la Vie et la Mort ne
sont pas infranchissables pour ceux qui vivent une
Passion sexuelle. Lua personne obsédée peut ouvrir une
porte menant & Inferno ou un autre Royaume des Morts
ou s¢ trouve la personne aimée. ou mMéme ramener son
ame pour I'emprisonner dans un cadavre, pour ne pas la
perdre.

Tout ceci est parfaitement inconscient, et n'est
que l'expression de notre divinité qui se réveille et agit,
hors de notre controle. e Meneur de Jeu décide de faire
jouer ou non de tels événements.

Exemple

Harry s'est pris de passion pour Natasha, une jeune
actrice d'Istanbul. 1ls se sont rencontrés plusicurs fols,
avant que Natasha ne s'engage dans sa
destructrice avec Karl er ne change physiquement
suite 4 la chute de sa Harry I'a
cherchée parrout désespérément. Une nuir, alors qu'il

relanon
Balance Mentale.

rodait dans les rues sombres, le monde changea
autoutr de lui. Une ruelle perpendiculaire se changea
en escalier en colimacon. Intrigué, il grimpa les
marches et s"apercu qu'il donnait sur d'autres rues
sinueuses, montant encore plus haut Des vottes
sombres recouvraient les rues et on se serait cru plus
dans un souk arabe qu'en plein centre de Paris. De la
musique  orientale provenair d'une petite porte
entrouverte. 1l entra et découvrir une salle enfumée
remplie de gens havres et étranges. Tous se turent et
le fixérent. Natasha sortit de 'ombre mais il eu du mal
a la reconnaitre tant elle avair changé. Sa peau luisait
comme de l'acier et ses yeux étaient noirs et glacés.
Lorsqu'elle I'apercut, elle fit volte-face er courur vers
une ouverture sombre tout au fond de la salle. Harry
la suivit, toujours dominé par sa passion.

Les Perversions

Nous ressentons que le sexe est la clé€ de notre
nature ¢t de nowre divinité. Cette sensation terrifie la
plupart d'entre nous. C'est pourquoi le sexe est entouré de
tabous et de régles strictes. et plus codifié quaucun autre
domaine de notre vie. Lorsque nous enfreignons ces
regles, en brisant un tabou sexuel et nous adonnant aux
Perversions, (c'est-a-dire tous ce qui échappe & nos
codes), quelque chose se libére en nous. ¢t nous perdons
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Au-dela de NMusion

{e controle. Prendre part a une perversion sexuelle peut
ntrafner un choc important. Les jeux innocents dans
esquels on flirte avec les interdits ne produisent pas un

Il est nécessaire que les participants per¢oivent
périence comme horrible. révoltante ou impensable.
our que la Réalité se disloque.

Ceux dont la Balance Mentale est PI‘.‘LhL de
éro sont les plus sensibles aux Perve Ils
équilibre établi par les r du Démiu '
ignent jamais. Ils sont donc extréememecnl
vulnérables face a leurs forces iniéricures.

Plus la Balance Mentale est élevée ou réduite.

moins il est probable que les Perversions affectent les

. Par contre. ersonnages dont la Balance

- Mentale avoisine zéro deivent effectuer un jet d'Ego

our ne pas étre choqués lorsqu'ils prennent part a des

. actes vraiment pe Un Point est soustrait du jet de dé
; par tmmhe de cing Points de Balance Mentale né

peut considérer une part
sion. . Un’

..'-L|U|’IN de Hamhnmu ne sera pas aussi
choqué.

Un cl exuel ne nous permet pas unig)
: percer le le de I'lllusion, mais de perce
nature de notre dl\ inité erdm P:-ndam un LQHII

Dieuou le
Ils tentent




s de chance d'y
_avo.i&_‘.ine 7¢r0,

1—de'ssous.

iverselle de l'Amour et
ouissement

Cette Eglise a &€ fondée par Papa Beauchamps.
jureur haitien a la fin des années 70. Beauchamps
2 magie sexuelle dans sa jeunesse. sous la
on d'un gourou tantrigue a Kerala, dans le sud de
i réalisa, toutefois que le chemin menant a la
e résidait pas dans la Magie, mais dans la
on soudaine et brutale avec une sexualité qui
“potre controle. Cette technique était
“hors de portée de Beauchamps 2 cause de
Mentale top réduite et de ses multiples
s sexuelles. Pour résoudre ce probléme, il se
pper des techniques pour canaliser et mettre
xperiences d'autres personnes.

eune ‘Beauchamps eu la vision de sa propre

quil rencontra pour la premiére fois le gourou

ut déterminé & recommencer celle bréve

méme par le biais des émotions ressenties par

1l espérait que cela lui montrerait comment

~sa divinité perdue. Mais bicn sir, il ne

tque dun leurre. Il ne comprit pas qu'il avait

analisé sa propre sexualité et changé en une
ersion dont il ne pouvail se sortir.

1 abandonna son gourou et fonda I'Eglise de
issement a Miami en 1978, Grice i ce systeme.
upa beaucoup de fideles dont il canalisa les
nces sexuelles, I découvril également quune
tait également trés rémunératrice. Il pourrait

arimais vivre dans le luxe. L'Eglise de

Zpanouissement grandit rapidement el compte
miaintenant 40.000 membres dans tout le continent
- Nord-Américain et en Europe.

L'Eglise de I'Epanouissement est une
secte inspirée de I'Hindouisme, qui
préche l'amour et la communion. Les
membres vivent en communauté et
abandonn'ent tous leurs biens a la

s Lamour “hlL cst Tun des

KULT

L'Eglise est organisée en sept Niveaux. Le
grade le plus élevé est réservé 4 Papa Beauchamps lui-
méme, et le plus bas est celui de Chef de groupe,
responsable de 15 4 30 membres. La hiérarchie est stricte,
et les inférieurs doivent une obéissance totale aux rangs
supéricurs. Les adolescents sont attirés dans la secte par
des promesses sur le sexe sans tabou. mais ils deviennent
vite les esclaves des meneurs et des anciens de la secte,
qui leur imposent des expériences sexuelles dégradantes.

San André

Papa Beauchamps vit sur I'ile de San André. au
sud d'Haiti. Depuis environ dix ans. I'Eglise de
I'Epanouissement y a son QG. Beauchamps est le seul
propriétaire, et il ne subsiste quun petit village de
pécheurs d'origine. Les autres maisons ont ¢1€ détruites.
Les pécheurs ct leurs familles sont horrifiés par les
activités de I'Eglise et tentent de quitter I'ile dés qu'ils en
ont la possibilité.

Il v a environ deux ans. Papa Beauchamps a
intensifié la sécurité sur Ile et interdit maintenant & tout
étranger d'y débarquer. 1l ne 1'a plus quittée depuis. Clest
d'abord dii & une paranoia galopante. De plus. son ancien
eourou Indien sail ce qu'il a fait et le recherche
activement.

Les enseignements de 1'Eglise dépeignent San
André comme un paradis sur Terre. ot seuls les plus
fideles uccedent pour vivre dans le luxe et les multiples
expériences sexuelles épanouissantes. le sexe a volonté.
La vérité est que le centre de l'ile n'existe que pour aider
Beauchamps 4 réaliser ses plans. en provoquant des
moments de Compréhcnxinn divine chez ses "Enfants".
Pour ce faire, il les expose a de graves abus sexuels et des
orgies sans fin. Les membres de haut rang de la secte.
totalement dépravés, ménent les ébats. Certains
participants sont des membres de haut-rang qui ont besoin de
ces pratiques pour s'endurcir, et de jeunes sans aucune
expérience sexuelle mais aux principes moraux rigides.
C'est leur expérience de 1'Eveil que Papa Beauchamps
canalise et utilise pour lui-méme. par le biais de la
télépathie, tout en ayant des rapporls sexuels avec eux.
L'Eglise de 1'Epanouissement a €i€ impliquée dans
plusieurs enlévements pour récupérer suffisamment
d'innocents jeunes gens nécessaire a leurs expérimentations
de San André. Mais cette méthode est risquée et Papa
Beauchamps préfere, autant que possible. se servir de
personnes venues sur lle de leur plein gré. Les
nouveaux membres dont la Balance Mentale est proche
de z€ro et qui doivent rester innocents ¢l purs, sont
protégés de toule expérience sexuelle. avant d'@re
envoyes vers San André.

Papa Beauchamps

Papa Beauchamps cst un homme clancé et
musclé d'environ 40 ans, & la peau brune et aux doux
yeux marrons. Il peut prendre I'air paternel et digne de
confiance lorsque cela Iui convient. Il ne vit que pour
regagner sa divinité perdue par le biais de l'expérience




d'autres personnes. 11 est parfaitement dénué d'empathie,
et peul faire subir n'importe quelle atrocilé aux autres
tant que cela lui rapporte quelque bribe d'immortalité.

AGL 15 EGO 25
FOR 15 CHA 30
CON 16 PER 10
APP 18 EDU 16
Taille ; 185 ¢m
Poids : 80 kg

Touvement : 7 m/round de combat
Actions : 2

onus a I'Initiative : +3

onus aux Dégats : +3

ésistance : 5 BS=1 BL
4 BL=1 BG
3 BG=1 BM
110
Balance Mentale : -65

Compctuweq Armes de poing 15. Dague 15, Fouets et
‘chaines 15, Combar 2 mains nues 15, Nager 15, Plongée
ous-marine 15, Astrologic 20, Poisons et drogues 20,
ypnotisme 20, Recueil dinformations 20, Méditation
0, Occultisme 20. Yoga 20. Citoven du Monde 20,
tiguette 20. Séduction 30, Réscau de contacts: Industrie
de la pornographie 20. Rhétorique 25, Conduire 10
-Attague : Sclon armes

Magie : Voie de la Passion 40 (1ous les sorts 2 20). Sort
pécial lui permettant de vivre 'Eveil temporaire d'une
utre personne avec un score de Compéience de 20.

Cog Rouge

Coqg Rouge est un réseau mondial composé de
roducteurs de films pornographiques et de sex-clubs. 11
st engagé dans des activités comme le cinéma et les
nagazines pornographiques. la prostitution, la traite des
Janches. et le tourisme sexuel. Les responsables les plus
onnus de ce marché en font partie.

1.'Eglise de I'Epanouissement et Papa Beauchamips
ont partie de Coq Rouge. et certains membres de la secte
ont dénichés par le biais de ce réseau international.
'Eglise finance certaines de ses activit€s en vendant des
ilms qui ont €€ tournés dans la secte elle-méme. et en
nettant sur le trottoir des membres trop "usés™.

Coq Rouge est a la téte d'un conglomerat
1mpr{:wunnant La pormographie est l'une des dix
_activités les plus rentables du monde. Le réseau opére un
peu comme la Mafia. Les producteurs qui tentent de
“travailler en dehors ne récoltent que des ennuis.
‘Chantages, tentatives d'intimidation. et réeglements de
“comptes violents sont monnaie courante.

Au-dela de Mlusion
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Les chefs sont les dirigeants des plus grandes
socidtés vivant de la pornographie et de la prostitution. 11
v a parmi eux beaucoup de Conjureurs utilisant la Magie
sexuelle. Certains, comme Papa Beauchamps, se servent
de l'expérience d'autrui pour retrouver des fragments de
leur divinité. D'autres ne pratiquent que la Voie de ia
Passion plus traditionnelle. Un Incarnat de 1'Ange de la
Mort, Gamaliel. Nathan Comrath, est I'un des dirigea
les plus influents du réscau. Comrath est & la 1ote de
Comrath Inc. qui s'occupe de tourisme sexuel et de traite
des blanches.

Officiellement, Cog Rouge est surtou:l_.cel_'c
pour ses sex-clubs, qui ont des succursales par'tuui i
le monde. On y trouve d'autres groupes. ¥ comprls d:
satanistes ct des militants d'exiréme droite qui
utilisés comme courriers el hommes de main.

Les Libiths

folle, se suicide ou sombre littéralement

dépravation.

général, ils séduisent d'abord leur victin
humaine, puis. peu & peu, changent

passion, et demeure liée au Libith déformé
Jjusqu'a la mort ou la folie.

AGL  1043D10(26) EGO  3DI0 (16}
FOR  1042DI0(21) CHA  10+2DI0
CON  1042D10{21) PER 2DIO{11)
APP  2DI10 (16) EDU 1DIOG) -

Modification du Jet de Terreur : Aucun =~
Taille : 100-500 cm =
Poids : 60-400 kg
Sens : Peut percevoir I'énergie sexuelle
personne. Sinon comme chez les humains.
Mouvement : 13 m/combat round
Actions : 4

Bonus a I'Initiative : +14

Bonus aux dégits : +6

6BS=1BL

Résistance :
SBL=1BG
IBG=1BM
Endurance : 135

Armure naturelle : Aucune
Pouvoirs : Créer la Passion.
La victime doit effectuer un




let d'Ego supérieur & giélm du Libith pour ne pas sombrer
dum. la Passion ; S

, par la sexualité sous toutes ses formes.
ent les éues humains dans le seul but de
periences sexuelles, Contrairement a d'autres,

" ne suppriment pas l'esprit de la victime

He reste consciente de ce qu'elle fait et garde

yirole sur toute sa vie, sauf sur ce qui concerne su
¢, dont s'occupe la Darthéa. Elles ne ratent pas
rtunité d'avoir toutes sortes de rapports sexucls,
ime peut fenter de les Cviter en faisant un jet
un tiers de son Ego et ensuite en ayant un

résultat que la Darthéa.

La Darthea ne tient pas compte du repos
fire au corps de sa victime, qui clle. ne remarque
15 présence du parasite car elle ne ressent pas de
nce crangere en elle. 11 semble plutdt gu'elle
soudain d'une névrose sexuelle galopante comme
manie (ou satyriasis pour 'homme).

10+3D10 (26)
10+1D10 (15)
Victime
Victime

tection d'une victime acceptuble. Puis adopte
u corps de sa victime

rs : Possession. Peut posséder un humain grace
et d'Ego plus élevé que celui de sa victime. Les
a ont plus de facilité a posséder les personnes
a Balance Mentale est proche de zéro. Par
de cing Points en positif ou négatif, le résultat
rthéa est réduit d'un Point.
t : Inconnu. Au-dela de I'Mllusion
=1

Les Gynachides

Les Gynachides sont des
créatures qui vivent en symbiose
avec les humains. Ils ne peuvent se
reprodulre car incapables de mener

: ;ﬁcw 4 terme, mais

KULT

les mettront au monde. Ce sont des créatures a la peau
rugueuse, d'un gris foncé, a l'allure vaguement humaine,
qui peuvent se tenir debout ou avancer & quatre pattes.
Leurs os et leurs dents sont composés d'une substance
métallique trés dure, mais leurs yeux sont trés réduits.

Les Gynachides sont des camivores solitaires
qui chassent dans Métropolis et d'autres licux au-dela de
I'lusion. Depuis I'emprisonnement de I'Humanit€. ils
ont fait irruption dans notre monde pour trouver des
meres a leurs enfants. Le Gynachide peut saccoupler
avec un autre spécimen de son espece mais ne peut porter
d'enfant 4 terme. 11 implante I'embryon dans l'utérus de la
mére porteuse grice & un organe ressemblant & un tube.
Puis, il s'éloigne. Au bout de 6 mois. le bébé vient au
monde. Pendant les premiers mois de sa vie, rien ne le
distingue d'un petit humain. Il ne développe des
caraciéristiques de Gynachide gu'au bout de trois mois :
crocs, peau rugueuse el grisatre. appendice caudal, et
I'habitude de marcher a quatre pattes. Entre 6 mois et un
an, il atteint sa taille délinitive. Parfois. la véritable mere
intervient pour l'emmener dans d'autres parties de la
Réalité.

En guise de remerciement & la mére adoptive,
les Gynachides laissent derriére eux d'étranges objets de
cristal ou d'un alliage de métaux inconnus. Parfois, 4
Page adulte, le Gynachide recherche sa mere humaine et
I'emméne a Métropolis. Voici la description d'un
Gynachide adulte.

AGL
FOR
CON

EGO
PER

10+1D10 (15)
20+1D10 (25)

20+1D10 (25)
2042D10(31)
20+1D10 (15)

Modification au Jet de Terreur : -5

Taille : 200 cm

Poids : 130 kg

Sens : Vision infrarouge. radar pour jauger les distances
Communication : Ne peul communiquer avec les
humains. Leur langage corporel ressemble 4 celui d'un
chien.
Mouvement :
Actions : 4
Bonus a I'Initiative : +13
Bonus aux Dégiits : +7

12 m/ round de combat

6 BS=1BL
5BL=1BG
3BG=18BM

Résistance :

Endurance : 155

Armure naturelle : 2
Attaque : Morsure 20 (BS 1-5,
20+)

Habitat : Métropolis

Nombre : |

BL 6-11, BG 12-19, BM

B2
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(érait le début du printemps. Les premicres
hirondelles survolaient le haut des roirs : je ne saurais
dire depuis combien de temps je m'étais installé dans
cet appartement-terrasse, tout cn haut du gratte-ciel.

ot ou peut-¢tre trente ans. Je regardais le soleil se
lever sur la facade nord de I'immeuble. Ma nuit avait
été agitée de réves réncbreux ct d'ombres maléfiques.
Lorsque le soleil atteignit le haut des toits, quelque
chose d'anormal se })lndui‘alt TUne ombre glissa sur le
disque solaire et le ciel radicux s'obscurcit.

Une terrible prémomnition me saisit et je
quittais le balcon pour retourner précipitamment vers
mon appartement. La neige crissait sous mes pieds, ct
le froid ¢tait beaucoup trop vif pour une belle
matinée de printemps. J'exhalais un petit nuage de

De loin, je voyais I'appartement resté dans 'ombre.
Les rayons du soleil semblaient I'éviter. Ta porte érait
ntrebéillée. Mon regard se posa sur ['échelle a
incendie qui se trouvait au bord du toit. Personne ne
Pavait empruntée depuis les derniéres chutes de neige.
Pourtant, des empreintes de pieds trop larges pour
¢étre humains menait 4 I'appartement.

e froid m'envahit et je fus traversé par des pensces
inavouables, maléfiques et déa:radnmcq. Je m'approchais
doucement de la porte, et clle s'ouvrit lentement sur
les ténébres qui avait envahi l'appartement, des
eébres palpables presque vivantes.

"Elles" sentirent ma présence et une main
gigantesque toute faite d'ombre s'avanca vers mol
J'eus la certitude soudaine que mon ame méme crait
en péril. Tout ce que j'étais, tout ce que j'avais vecu,
toute mon cxistence pouvait ¢tre balayée a jamais. Je
fis volte-face er m'enfuis a toutes jambes, empruntant
T'échelle de secours.

Je sais 4 présent que jc courais pour mon
lut. Fuir était la scule alternatve.

| Eveil

e

Ce que nous nommons I'Eveil est 1a hbéra
des liens de ce monde, le retour de notre divinité pe: di
Toutes les religions recherchent cette liberté
aucune n'a réellement compris de quoi il s
Lorsqu'ils parlent de Nirvana et d'union avec Brahm jev
Bouddhisme et I'Hindouisme ne décrivent pas I'Eve
mais la derniére et la plus délicate des phases
I'existence, juste avant la libération. L'Eveil
perte de son identité et I'union avec quelque
nous dépasse, mais simplement le fait de rede
Dieux gue nous étions jadis.

Une personne Eveillée posséde d
une compréhension du monde au-de
imagination. Elle percoit les choses tel]es qu'el
rL‘Lllullult Rares sont ceux qui aneagncnt cete

Deux voies meénent a I‘E_\feil. :
admettre pleinement votre nature animale,
corporelle. Alors il vous faudra, pour voir a
illusions et voir la Vérité, abaisser votre
Mentale en dessous de - 500. C'est la Voie des
L'autre possibilité est de refuser son corps et s'as
4 un entrainement mental intense jusqua une
Mentale supérieure 4 +500. C'est la Voie de la
11 est tres difficile pour un Personnage Joueur d'atb
I'Eveil. 1l est méme tres ardu d'interpréter un pers
4 la Balance Mentale d'environ +100. Le Meneu
peut faire des exceptions mais I'Eveil est
général aux PNJs. Les Eveillés font
personnages secondaires, qui peuvent donner |
main aux PJ ou les manipuler selon leurs
desseins. Des joueurs expérimentés et suffi
miirs peuvent tenter de jouer des Balan
extrémes, jusqu'a I'Eveil s'ils pensen
supporter, mais ce n'est pas recommandé.




e Balance en acquérant par exemple des

des Désavantages. Le Meneur de Jeu

es circonstances, dattribuer a tel ou tel

age, un nouvel Avantage ou Désavantage. Les

es cotitent des Points d’Experience, et méme s'ils

consequence de ce qui s'est passc. il est nécessaire
_personnage les régle en Points d'Expérience.

La Balance peut étre également modifiée
Avantages ou les Désavantages disparaissent.
Désavantage est €liminé, la Balance Mentale
iu méme nombre de points que ce Désavantage

De méme. lorsqu'un Avantage disparait, la
Menitale diminue proportionnellement. Les Points
peuvent étre utilisés pour acheter des
s ou des Avantages, laisant ainsi baisser ou

1a Balance Mentale du personnage.

us le score séloigne de zéro, plus il est
abaisser ou d'élever la Balance Mentale. Au-
de -100 chaque point de Balance Mentale coiite
ints pour lout point retranché et quatre points
point rajouté. EL vice-versa pour une Balance
- positive au-dessus de +100. Au-dessous de -
sser sa Balance Mentale d'un point codle trois
FYaugmenter d'un Point en colite six. De méme,
trois Points pour augmenter ct six Points pour
¢r une Balance Mentale supéricure & +200. Au-
de -300, baisser encore colite quatre Points, et
enter huit Points et au-dessous de -400. cing
abaisser, dix pour augmenter, ¢t de fagon
ire pour le coté positif.

Quand survient la Mort. la Balance Mentale est
éralement remise a zéro. Certains rituels peuvent
~vous permettre de conserver ce que vous aviez
acquis dans votre existence précédente. Les
 Hindous ont expérimenté plusieurs rituels
magiques visant a conserver la Balance
Mentale d'une réincarnation a l'autre.

L'inertie qui rend les changements extrémes de
Balance Mentale si difficiles a également d'autres effets.
Nos peurs de ces changements sont si intenses qu'ils
prennent une forme physique, I'Ombre, soeur jumelle de
notre ime. L'Ombre est un reflet émanant de tout
individu qui atteint une Balance Mentale =100 ou plus.
Pour ceux qui empruntent la Voie de la Lumiére, I'Ombre
est noire, pour ceux qui choisissent la Voie des Ténebres,
elle est brillante ¢t lumineuse.

L'Ombre est la pour rappeler lorsque 1'on
s’enfonce trop loin dans une Voie ou l'autre. Clest le
subconscient qui tente de redevenir une personnalité
unique mais il est condamné a échouer. dés lors que la
perception de la Réalité est devenue dichotomique.

L'Ombre est une créature physique qui
ressemble au personnage. mais dont les traits qui lui
manguent sont cruellement exagérés. Si sa Balance
Mentale est basse, I'Ombre est une créature scintillante,
angélique et harmonieuse. Si sa Balance Mentale est
élevée. I'Ombre n'est qu'un grotesque reflet difforme de
sa personne. Clest l'image inversée de sa Balance
Mentale. Si elle est de +140. 'Ombre sera a -140, mais
avec les mémes Compétences et Caractéristiques.

A partir de £100, 'Ombre apparait ¢t se met a
hanter le personnage, lui rappelant sans cesse que ce qu'il
fait est extréme et quil annihile une partic de sa
personnalité.

A partir de £250. 1l y a confrontation. L'Ombre
tente de s'interposer et de stopper la progression, ou la
chute, avec tous les moyens dont elle dispose. Elle fera
I'impossible pour ramener le personnage dans le droit
chemin. 11 sera autiré avec elle dans une longue lutte
acharnée qui ne s'achévera quavec I'Eveil.




Elle est physique et agressive. ¢loignant du

b personnage les gens qui l'entourent. et brisant tous les
E liens sociaux. Elle s'empare de tous les instincts et les
B ¢émotions basiques. qui existaient avant le langage, et que
ne se [orme son identité. Petit a petit. il se détache de
loute vie sociale, et les choses ne feront que se détériorer:
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-25 Vous seriez qualitié d"anormal’ si v
un examen médical quelque peu approfond
Vous possédez la Sensibililé a la Magie:-=

=50 vous ne pourrez pas
passer un examen psychiatrique
sans risquer d'étre déclarer
malade mental. Lorsque vous
étes en état de choc, vos




l Désavantages prennent le controle, ot votre perception
- du Temps et de I'Espace est de'fnrméc Il v a également
~un rﬁque de Pro;culon

_ Vou.s pou»ez posséder  quelques
Bnelal de choc, vous souffrez de changements
vous est :mpo&s;blc de supporter des relations
Emotionnelles profondes. et vous rompez tout contact
time. 11 ¥ a également un risque de Projection.
les personnes dont la Balance Mentale est
¢ ou égale a +75.

Vos Avantages tendent a disparaitre d'un

al, par Pmm de Balance Mentale inféricure a -100.
avez perdu le controle de tous vos Désavantages.
re commence a vous hanter. Vos changements

ies deviennent permanents. Vous évitez les
snnes dont la Balance Mentale supérieure ou égale &

Vous étes définitivement schizophréne.

xercez unc certaine fascination sur les personnes a
ce Mentale comprise entre -40 et -100. Vous étes
le de modifier votre perception du Temps et de

Vos Désavantages deviennent contagicux.
es de votre entourage dotées d'une Balance
ggative en souffrent & un niveau équivalent a

Vous aftrontez votre Ombre, et une longue

Votre controle sur le Temps et I'Espace

e. Vous approchez du Chaos et vous pouvez

r. méme a distance. le mal, la douleur et la

sur, Vous &tes attiré par des lieux ol se concentrent
£motions négatives.

-400
I'Espace.
augmenter ou
voyager dans le Temps. Vous entrez
dans le Chaos. et risquez d'y rester
emprisonne.

Vous maitriscz maintenant le Temps et
vous pouvez vous (él€porter,
diminuer les distances el

5&8 Vous fusionnez avec

‘O!ﬁ'lhre et vous alleignez

Elle se concentre sur I'analyse. le savoir et le
contrfle. Elle part du principe que le monde est un
endroit cohérent. ordonné et pourvu de sens. que volre
conscience peut tout sonder et appréhender la totalit€ de
l'univers. Vous pouvez prendre le contrdle progressif de
vos émotions et de vos désirs, les analysant et les
structurant jusqu'a ce qu'ils n‘aient plus le moindre
pouvoir sur vous. Les contacts et les relations sociales
n'ont plus aucune importance. Vous évitez les conflits &
tout prix et recherchez I'harmonie. Voici les effets de
l'augmentation de la Balance Mentale :

+25

Vous possédez la Sensibilit€ a la Magie.

+50 Vous &tes doué dune Empathie
naturelle. Les gens se senlent en séeurité avec vous. Vous
évitez les gens dont la Balance Mentale est inférieure a -
75.

+75 Yous ne pouvez subir un examen
psychiatrique sans étre considéré¢ comme un malade
mental. Vous ne pouvez étre posséd¢ par une créature
dont la Balance Mentale est supérieure a -250. En ¢tat de
choc. votre perception du Temps et de I'Espace peut
commencer a se déformer. Toutes les personnes dont la
Balance Mentale est inféricure & -100 vous €vitent.

+100 Vous recevez automatiquement 'Avantage
Maitrise corporelle. Des perceptions altérées du Temps
ou de I'Espace peuvent se produirc & tout moment.
Toutes les personnes doitées dune Balance Mentale
inférieure & -200 vous évitent. Au-dessus de +100, vos
Désavantages s'affaiblissent. diminuant d'un Point par
Point de Balance Mentale au-dessus de 100. Vous ne
laites usage de la force qu'en Clatl extréme de Iégitime
défense. Vous ne pouvez plus ressentir de la haine a
I'égard de qui que ce soit. Votre Ombre commence a vous
hanter.

+150 Votre Conscience s'accroit toujours.
Vous pouvez manipuler votre perception du Temps et de
I'Espace. Les personnes dont la Balance Mentale est
comprise entre +40 et +100 sont fascinées par votre
présence.
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+200 Vos Avanlages deviennent contagieux.
Toutes les personnes proches de vous. et dont la Balance
Mentale est positive adoptent vos Avantages a un niveau
gquivalent au quart de vos Points. Vous ne ressentez plus
les émotions primaires comme la peur, la joie, la colére
et le désir sexuel.

+250 Votre volre Ombre devient
pénible et longue. Vous n'avez plus besoin de manger
* dormir ou hoire. Votre corps s'affine, vous devenez presque
transparent.

+300 Vous maitrisez de mieux en mieux le
- Temps et 'Espace. Vous n'avez plus de besoins ni de
désirs physiques ou émotionnels. Vous ne ressentez plus
le désir d'accomplir quoi que ce soil et vous recherchez
la paix et I'harmonie loin des perturbations.

+400 Vous  pouvez téléporter,
augmenter ou diminuer les distances. modifier le passage
du Temps. Vous approchez le Nirvana et plongez dans un
- €tat d'espril paisible et introverti. Vous passez toul votre
“ temps a méditer sur vos propres pensées. Le risque d'y
rester piége est important.

Vous

+500

atteignez I'Eveil.

Vous fusionnez avec votre Ombre et

g_l and, On pcul appeler ceci, soit la Dmoiunon Al_a_s_o
ou 1'Ordre Cosmique. Mais ce sentiment est un lew
attirant. [l est facile de s'y laisser prendre ef d“et!e ple
par le Chaos ou le Nirvana. Pour atteinds
impulsion de l'extérieur u.l nécessang, urit‘
dans la bonne direction. Elle peut venir diug -
autre humain Eveillé ou d une autres

créature, Sans aide, vous étes coince
i jamais.




x qui se sont Eveillés peuvent percevoir la

ité dans sa totalité : Métropolis, Inferno, les Mondes
es autres mondes qui échappent a notre

¢. His sont libéres de la Mort, et ne perdent

s souvenirs lorsque leur enveloppe corporelle
Hle régénére lorsqu'elle est blessée. tout comme

d'un an. Ce corps est identique a I'ancien, ct aura
nies Pouvoirs, Caractéristiques et Compélences.

“En tant qu'Eveillé, ils sont capables de
uler la matiere et Ies dimensions, tout comme les
eHrs mais sans sorts ou rituels. Ils maitrisent
sfoutes les Voies de Magie sans incantations ou foci. Vous
581 acquis les sorts de la Voie de la Réalité, T'art
~Ta Réalité elle-méme, au lieu des illusions.
sagit d'un art qu'il faut apprendre, et cetle
n'est pas automatique.

s~ Voies de Magie sont décrites dans le

la Magie, mais la Voie de la Réalité n'est pas

ans ce livre. Elle consiste en rituels nécessaires

ifier la Vraie Réalite, et de percevoir méme au-

Aondes qui était auparavant habités par les

3s. Le Temps et 'Espace n'ont plus d'importance,
ilé peut se déplacer sans qu'ils le limitent.

Lorsque vous parvenez 4 I'Eveil. vous regagnez
vos forces. Vos caractéristiques sont multipliées

‘Les Avantages. Désavantages, Limitations,
;0irs spéciaux et altérations physiques disparaissent.
s n‘avez plus de Balance Mentale et rien ne peut
us choquer ou vous effrayer, quoi gqu'il arrive.

Une poignée d’hommes et de femmes ont os€
arpenter les chemins longs et difficiles menant a
I'Tllumination, la révélation finale. IIs sont peu nombreux
et leur existence reste inconnue des autres humains.
Méme nos gardiens, les Archontes et les Anges de la
Mort ne sont pas sirs de I'étendue des pouvoirs de ces
Dieux Eveillés.

Ils parcourent les ombres de I'llusion, par des
chemins connus d'eux seuls. Personne ne sait combien ils
sont réellement, et personne ne le saura jamais.

Deux de ces étres puissants s'occupent plus de
la destinée de 'Humanité que les autres Eveillés. Ils
marchent parmi nous. protégés par notre ignorance,
travaillant sans cesse pour atieindre leurs buts et leurs
désirs qui nous restent incompreéhensibles.

Léonard De Vinci

Bien avant de devenir un Eveillé, Léonard de
Vinci était un personnage hors du commun. Il inventa
des machines étonnantes avec des siecles d'avance et fait
des découvertes scientifiques qui onl encore une
influence sur nos misérables existences. 1l &tait
également doué d'une compréhension extraordinaire et
percevail la véritable nature des objets et des ames. Il
améliora ce don en s'entrainant assidiment, se
consacranl entierement a ses inventions €tranges.

La précision et la clarté des visions de De Vinci
se révéla également dans ses oeuvres dart. la plus
célebre étant la Joconde. le portrait de Mona-Lisa. Ces
ocuvres lui ont valu méme l'estime des ignorants. Pour
des raisons que les non-Eveillés ne peuvent comprendre,
ces oeuvres dart sont si belles et fascinantes qu'elles
transcendent les apparences.

Pour ceux qui peuvent voir au-dela des
Illusions. l'art de De Vinci réveéle une Réalité bien plus

. dérangeante. Derriere la beauté de surface, se cachent

des vérités répugnantes. visions de l'artiste.

Cette capacité 4 voir au-dela des Illusions ne
passa pas inapercue. Les Puissances qui nous surveillent
observaient ces agissements el leniérent méme de
I'éliminer. Mais il réussit toujours a distancer ses
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poursuivants. Enfin. vieillissant, Léonard décida d'entrer
dans la Voie de la Lumiére. 1 dlbpdml de la surface de la
Terre. et passa pour mort- :

En vérité, ﬂ parcouml fa Voie de la Lumigre et
Balance Mentale augmenta rapidement. Bientot. il
alfronta son Ombre et siit 1a vaincre. Peu de temps apres.
nergea des Téncbres et devint un Eveillé. Tl vit encore.

. au-dela du Temps et de I'Espace.

Voc ation de Léonard De Vinci

-Parmi tous les Eveillés. De Vinci est l'un de

_gui manifestent le plus d'intérét pour la bataille

nire ie "humams et les esclaves du Démiurge. 1l est

niné 2 aider les humains 2 voir la vérité. sans étre
upes des Voiles qui la dissimulent.

— Dans ce but, il a passé beaucoup de temps i se
enter sur la Machine et les [llusions. Avant
o dans la Voie de la Lumiére, il avail noté
snce des Archontes et eu des visions incxplicables

1 1a Voie de la Lumieére et jusqu'a son Eveil.
énorme volume, I.éonard de Vinci a consigné
connaissances sur la Machine et les créatures
ontré. [1 a fait des illustrations, pris des notes,
des livres et des dessins provenant d'autres
et a inclus des croguis de mystérieuses armes el

Clest griice a ces précicuses pages que 'Humanité
i le peu gqu'elle sait sur la nature des illusions. I
e gue trois copies de I'Arcanum Metropoli, en
u manuscrit original. Peu de gens savent ou ils
‘dissimulés.

- De Vinci a gardé l'original de I'Arcanum
fropoli, et parcourt les chemins obscurs de la
chine pour révéler les Illusions et démasquer nos
gliers. Il modifie constamment le manuscrit et est
blement le seul étre qui comprend aussi bien le
fonctionnement de la machine, exception faite
d'Astaroth et bien sir du Démiurge.

RULT
Damon Blackraven

Damon Blackraven est né au XVéme siecle,
dans la fumée des biichers des chasseurs de sorcieres et
les hurlements des condamnés. Son pére €tait un puritain
et éleva son fils selon les régles stnictes de 1'église. Cela
renforga beaucoup le jeune homme dans ses convictions
et il devint un fervent croyant du Verbe. Il choisit avec
fierté de suivre la voie des chasseurs de sorcieres.

Il poursuivit sa carriére avec un tel z&le quil
grimpa rapidement les échelons de la profession. 1
persécuta et jugea plus de sorciers que la plupart de ses
confréres. 1A oll sa tiche Tappelail, les flammes des
blchers purificateurs s'élevaient vers le ciel.

Mais ces massacres laissérent des profondes
blessures duns 1'ame de Blackraven. Sa Balance Mentale
se mit & vaciller et des visions de Métropolis ¢t Inferno
le hanterent jour et nuit. 11 erra sur des chemins plus
sombres ce qui ne fit qu'aggraver se doutes et sa
confusion. Il perdit peu a peu la mailrise de ses actes et
fut entrainé dans une temrible spirale de violence et de
destruction. Il tourna linalement le dos a I'Eglise dans sa
quéte sacrée de destruction des serviteurs du diable.

Il s'engagea alors sur la Voie des Ténebres et
parcourut les sombres allées de 'Elysium & la recherche
de créawres qui selon lui. pervertissaient la Véritable
Création. 11 réalisa que le Mal ne pouvait étre combattu
que par le Mal lui-méme, alors le coeur et I'ame emplis
de colére et de chagrin. il reprit la chasse. 11 prit la vic de
nombreux innocents ¢t de nombreux coupables avec la
méme impatience. Son esprit &tait déformé et les
illusions qui l'entouraient finirent par s'effondrer. I suivit
les couloirs sinueux du Labyrinthe et pénéira dans
Meétropolis, ot il poursuivit sa quéte solitaire.

Au terme de sa chasse interminable, au cours de
laquelle il conniit des modifications physiques atroces. il
affronta son double de Lumiere et s'Eveilla.

La Vocation de Blackraven

Blackraven a poursuivit sa quéte originale méme apres
son Eveil. 11 a déclaré une guerre sainte au Démiurge et
sit Machine et fail toul ¢ce qui est en son peuvoir pour
détruire physiquement les esclaves et serviteurs des
Archontes et des Anges de la Mort. Les Licteurs et les
Razides le craignent.

Il parcourt inlassable et toujours solitaire les
rouages de la Machine, & la recherche des fideles du
Démiurge. Chasseur z€I€. il traque ses proies ct les abat
avec la méme froide précision. II est lui-méme poursuivit
par les forces des Archontes et des Anges de la Mort,
prisonnier de ce jeu du chat et de la souris ol le prix a
paver en cas d'échec risque fort d'¢tre son ame.







Jitbhis i



' Cet homme ne mérite méme pas un proces '
pensa Creed. " Connor Radcliffe, que plaidez-
ous ? " demanda-t-il, de son accent aussi pesant
gu'une journée humide de Louisiane. L'homme
balbutia frénétiquement, l'hystérie rendait ses
paroles inintelligibles. Le juge esquissa une moue
t adressa un signe de téte a 'huissier. L'accusé
hurla lorsque celui-ci lui explosa le genou d'un
up de maillet. Au deuxiéme coup, 'homme ne
ut que gemir, permettant a Creed de savourer le
raquement, doux écho de la douleur, produit par

la désintégration de son second genou. " Insultes
la cour I " grogna le magistrat. " A présent,

€pondez 2 la question sinon je vous juge sur-le-
':hamp I'", 1l se pencha au-dessus de son pupitre
pour observer sa victime, recroquevillée sur le
ol. L'homme réussi finalement a articuler " Non
oupable. "

Creed lan¢a un regard entendu a l'avocat de la

' Connor Radcliffe, par les pouvoirs qui me sont
onférés, je vous condamne pour le plus ignoble
des crimes. Puisse le Dicu que vous vénérez, quel
qu'il soit, vous accorder son pardon. Moi, je ne le
suis. " 11 se tourna vers les gardes et hocha la téte.

' Crucifiez-le | "

Instanls £ igés
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Ce scénario est congu a l'origine
de Jeu débutant & Kult. Nous espérons qu'
utile, ainsi qu'a vos joueurs pour vous famili
les regles et l'ambiance du jeu sans pli
pmfnndunum dans la Réalité. Nous n'avons past
voulu qu'il soit tr op axé sur le combat. Cette histi
étre l'introduction & une campagne plus app o1
une Q]]"anL aventure sans suite. i

La confusion et l'angoisse constituent
principaux moteurs de ce scénario. -El
permettront d'instaurer une ambiance particuli
joueurs devraient sentir qu'ils ne sont pas en
connu et qu'ils se trouvent confrontés a des fo
sont bicn au- dclﬂ de Ieur cumpréhensinﬁ ' me

chemin prévu dans ce module. ﬁtienﬁe
quils s'en éloignent et laissez-les fz

Gardez-les sous contrdle sans leq
brimer. A



deux ans, un journaliste de renom

un joumal a scandale, Robert Bulli\-

son demi—frE:rc‘ €tait l'une
Son cnqué[e I'a mené 2

_e.-aﬂhlré': personne[le :
Ter 1éres wulmes

sment neghges par la pohte. Apres avoir passé

e beaucoup d'indices. il a dailleurs fini par
er la police de couvrir quelqu'un. Sans suspect
euves, il a du laisser ses théories de cOté.

Scemment, affaire a ét€ élucidée. L'enquéte a
estation et & la mise en examen d'un homme

r Nairn. Aprés avoir passé tant de temps sur

. le journaliste a acquis la conviction que
nfpation a éié obtenue par diverses manceuvres.
les éléments de l'affaire €taient plutdt a

Robert essaya de découvrir si quelgu'un avait

oé par les forces de l'ordre. 1l décida de mener

recherches sur le juge Jeremiah Creed, en

‘dossier. Il mit & jour quelques informations

s : le juge Creed, originaire du Sud. bien

pour ses décisions de justice expéditives, un

e 4 la fois craint et respecté de la communauté

jaire de la ville. Poussant plus avant ses

igations, Robert découvrit avec surprise que

une des victimes, y compris son fréere, avait été

gée et condamnée par un tribunal présidé par ce

aagzstrat. Pensant que ce ne pouvail pas €tre un

rd, Ie journaliste chercha & obtenir une entrevue

¢ 'homme de loi. Il dut insister pendant plusieurs
nés avant d'obtenir un entretien.

Bulhs ne se distingue pas par sa subtilité. Il
commeuca bille en téte a poser des questions assez
précises au sujel des méthodes et des décisions
du juge pendant les proces. Creed devenait
de plus en plus nerveux & chaque
seconde, alors que linterview se

changeait en interrogaloire pousse.

tension allait crescendo
!_LUL IL., r(,por[u' taqse état
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porte, Bullis eut la présence d'esprit de prendre quelques
photos du magistrat ccumant.

Content de son succes,. il retourna chez lui afin
de développer sa pellicule. Ce qu'il découvrit le laissa
perplexe. La derniere série de pholos laissaient
apparaitre le juge Creed non plus sous une apparence
humaine mais celle d'une hideuse parodie d'ére humain.
Incrédule, il vérifia plusieurs fois 'ensemble des clichés.
Sans la moindre exception. les derniéres images
montraient une créature haute d'au moins 2 metres.
Malgré tous les contrdles qu'il effectua sur I'appareil et la
pellicule, il ne remarqua rien d'inhabituel. La " chose *
qu'il avait photographié, quelle gu'clle soit. ne pouvait
étre que réelle. Cela en était terrifiant.

Depuis quelques jours maintenant, Robert
Bullis est suivi discrétement. Son appartement a ¢té
cambriolé trois nuits plus t6t et son laboratoire photo
saccagé. Légerement paranoiaque. il avait déja caché les
négatifs pour les mettre & l'abri d'éventuels voleurs. La
nuit derniére. il a recu une cassette vidéo d'un mystérieux
correspondant. On y voit le juge Creed en pleine
cérémonie de meurtre rituel. Confus et effrayé. Bullis
décida d'appeler certains de ses amis les plus proches en
espérant qu'ils pourraient I'aider & déméler ce mystere. 1l
ne sait plus vers qui se tourner ni & qui se fier. Il a peur
pour sa vie et a vraiment besoin d'aide.

Bien sur. il n'a pas conscience de la véritable
nature du juge Jérémiah Creed. Ce dernier est en fait un
Licteur au service de I'Archonte Géburah. 11 est bel et
bicn coupable de ces meurtres en série. Toutes les
victimes sont soit des criminels. soil des personnes
soupconnées de crimes et il croit de son devoir de les
punir personnellement.

Son désir de "Justice” et d'exécution s'est
amplifié et a fini par pervertir son esprit déja atteint. 1l ne
se maitrise déja plus qu'a grand peine et tend a reprendre
sa forme originelle. C'est pourquoi sa concentration a
faibli devant le journaliste, alors que ce dernier prenait
quelques clichés. L'Tllusion s'est effondrée face a
l'objectifl de l'appareil photo et c'est sa véritable
apparence qui s'est imprimée sur la pellicule. C'est en
faisant suivre le reporter et cambrioler son domicile que
le magistrat a trouvé les photos révélant son vral visage.
Il cherche maintenant désespérément a récupérer les
négatils et élimine systématiquement loute personne
ayant eu venl de leur existence.

La trahison de l'un de ses agents est venue
considérablement compliquer la situation. Cet homme,
craignant pour sa vie, transmit 4 sa seeur la copie d'une
cassette vidéo réalisée par le juge en personne et
montrant l'un des meurtres. 11 s'agissait pour lui de
I'assurance, s'il venait 4 disparaitre ou a mourir, qu'il ne
serait pas seul 4 tomber. Mis au courant de cette trahison,
Creed fit exécuter le félon. I1 utilisa le cadavre et des
éléments dérobés dans T'appartement de Robert Bullis
afin de faire accuser le journaliste du meurtre, faisant
ainsi d'une pierre deux coups.




En apprenant la mort de son [rére. la seceur
envoya la casselle en sa possession a la seule personne
_qui pourrait peut étre l'utiliser efficacement : le reporter
Bullis. justement. Elle ne pouvait I'envoyver a la police de
peur que I'un des hommes du juge ne l'interceple.

: D'un autre ¢6té. le juge Creed lui-méme a été
placé sous étroite surveillance par les envoyés de
‘Archonte Tiphareth. En effet. ce dernier a vu la
principale source de son pouvoirr dans I'Elysium. la
corporation Nakamura. étre placée sous le coup de
-multiples procédures. initi€es par le Licteur de Geburah.
- Creed avait lancé des procédures de mises en examens ¢t
de contrdles financiers et judiciaires sur plusieurs filiales
~américaines de Nakamura Inc. Ces attaques directes ont
‘amené Tiphareth & vouloir se débarrasser du magistrat
_pour conserver son influence sur la ville. Lorsque ses
contacts dans la police lui ont appns les manigances
mises en ceuvre autour de Creed et Bullis, I'Archonte
décida d'envoyer ses agents afin d'en apprendre plus. Au
- vu des conclusions de leur enquéte, elle se dit qu'il se
présentait la le moyen d'€liminer définitivement le
Licteur de Geburah...
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Si

Les personnages vont éue appcié
leur ami. Robert Bullis, reporter dans un--
journal a scandale. [1 demande a les
voir de toute urgence. affirmant
notamment avoir besoin de leur
aide pour €lucider une affaire de
la plus haute importance et 3
littéralement vitale pour lui, I 4
refuse néanmoins de révéler




' pour [eur parlcr

e gu'il sait des qu 1ls
..qu 11 a pns du juge

issent établir un plan d'action,
b vie'n',t arréter le joumalisl&

~SHT icsqueh 11 enquulall Les
z ent tout intérét a rester calmes : les
montrent pasmblemem lmpatlenls el

suspect cons.idere comme un mdmdu
comportement psychotique. Le J{)umdllslc
ps de révéler & l'un des PJ le lieu ol il a
ganfq et la cassette vidéo avant dC[I‘L

pouf ‘meurtre avec premed:tauon sans espon'
une libération sous cauotion. Les joueurs qui
ent a s'interposer risquent le méme sort. Dans

our la nuit. IIs vont y étre

n des joueurs cst complétement ignoré des

au commissarial. On le conduit en cellule et

= scul si longtemps qu'il finit par s'endornir.

m- sommeil, il fait un réve étonnamment

~voit le meurtre que Bullis esl censé avoir

droit a I'ensemble des détails, comme s'il le

fravers les veux de l'assassin. A la fin du réve.

du meurtrier Iui apparait. Le PI se réveille

ent alors que la figure du tueur se transforme ct
pparditre un étre hideux.

Le juge Jeremiah Creed est parfaitement
aissable des le départ. Et au fur et 4 mesure de sa
wsformation. le personnage le verra se changer en la
ture dont il a pu observer les traits sur les photos
ses par Robert Bullis.

" A ce moment. les joueurs devraient avoir
ris qu'ils sont, ainsi que leur ami, victimes d'une
anation. Il va leur falloir trouver un moyen de
ser leur innocence. s sont conduits dans une
&ce ol un avocat de la Corporation Nakamura les
alt nd. L'offre est simple : I'aide et la protection du
sérvice juridique de Nakamura Inc. et leur relaxe
contre la cassette vidéo du meurtre commis par le
juge. Si les joueurs se demandent comment la
Corporation s'est intéressée a eux. l'avocat
répondra que l'un des policiers est au
service de la sociéee. Il s'est procuré
les photos saisies au café lors de
l'arrestation ainsi qu'un enregistrement
delac \emmon entre les Pls et
Sy grice & un micro
La Corporation a
. MTHISL au courant que les
jnriages peuvent l'aider dans
ache : metire le Licteur de

airzh hors d'état de nuire.
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Grice a l'indice donné par Bullis. les joueurs
devraient se rendre au bureau du journaliste et y
découvrir une clef ouvrant une consigne dans unm
terminal de bus. La consigne renferme les négatifs, un
jeu de photos et une cassette vidéo dans une enveloppe.
Mais avant qu'ils n'aient le temps de repartir, ils sont
attaquds par un groupe de personnes qui chercheront a
leur voler I'enveloppe et a les tuer. Aprés une breve mais
violente altercation. les joueurs devraient réussir a
s'échapper et a4 contacter l'avocat. Comme promis. le
département juridique de la Corporation Nakamura
intervient alors. La cassette et diverses autres preuves de
I'implication du juge Creed dans des meurtres sont
livides & la police. Le magistrat est rapidement arreié.
Bullis est libér¢ et lavé de tous soupgons. Le scénario se
termine lorsque les joueurs découvrent gque le juge s'est
apparemment suicidé dans sa cellule, laissant beaucoup
de leurs questions sans réponses.

Informations sur
kobert Bullis

Ces informations sont destinées aux joueurs et
devraient leur étre données au début du scénario. 11 serait
préférable de leur fournir une copie du paragraphe gui
suit afin qu'il puisse se reporter aux renseignements qu'il
contient. Si les joueurs oublient certains deétails. leurs
personnages sont, eux. censés s'en souvenir. Ils
connaissent le journaliste depuis des années et l'acces au
texte ci-dessous permet de simuler cette relation.

Robert Bullis est I'un de vos amis. reporter dans
un journal & scandale local, " La Stricte Vérité ". Il n'est
pas. et de loin, le plus rationnel de vos camarades et il
s'intéresse toujours aux histoires les plus ignobles et
dégoitantes. Sa silhouette gauche d'un peu plus d'1 m 70,
ses membres longs et maigres el sa paleur le font
ressembler & la Mort, mais affublée de vétements bon
march€. Pourtant. son €trange sens de 'humour et sa
personnalité attachante ont gagné plus d'un cceur. D'un
autre c6té. s'il pouvait arréter de parler sans cesse de ces
meurtres en série qui le passionnent tant, tout serait
parfait. A chaque [ois que vous vous retrouvez autour
d'une tasse de caf€ par exemple. il ne parle que de cela.

Apres une Licence de Littérature, il a érudié le
journalisme @ la Faculté. [l adore Edgar Allan Poe : il
s'agit dailleurs de son auteur favori. 11 posséde un
exemplaire de chacun de ses livres. mais. adepte des lois
€lémentaires de T'entropie. ces ouvrages rejoignent
régulicrement le plancher de son appartement. lis
rendent alors périlleuse la traversée du salon ou du
bureau... Cette habitude de laisser trainer ses affaires se
répete inlassablement. chaque fois qu'il entreprend
d'écrire un roman. Ses plus grands regrets concernent ses
incessants échecs quant a la publication de travaux plus
sérieux. Seuls ses amis les plus proches connaissent le
bureau qu'il s'est aménagé en centre ville. Bien que doté




- d'un réel talent d'écrivain, 1l n'a jamais cu la volonié de
~terminer un roman. 1 a cependant gardé ce lieu de travail
‘qui abrite ses brusques accés d'inspiration.

Vous ne l'avez pas beaucoup vu ces deux
~dernicres années. Un coup de fil de temps en temps et un
~repas a l'occasion. 11 est obnubilé par des meurtres en
- série sordides qui ont ravagé la cité. Vous penscz qu'il a
“pu connaitre l'une des victimes car son attitude joviale
“concernant son métier €1 méme sa passion pour la mort
s'élaient quelque peu ternis. Ainsi. lorsqu'il vous appelle,
“désespéré, pour vous demander votre aide. vous étes un
_peu surpris.

L'aventure commence lorsque chaque joueur
ecoit les informations ci-dessus. Prenez le temps de
‘détailler les relations amicales qui unissent chaque
oueur au journaliste afin de créer un attachement plus
important. Décides ensemble quels sont les liens qui les
‘unissent. Une fois quils auront lu attentivement le
paragraphe concernant Bullis. décrivez a chaque joueur
e coup de fil qu'il recoir.

Au téléphone. Bullis parait désespéré et en
_proie & une vive émotion. 11 leur dit qu'il a besoin de les
oir immédiatement. [l refuse de leur dire quoi que ce
soit de plus. a part que le probleme qui l'occupe concerne
les meurtres en série que les médias appellent
communeément les " meurires a la scie sauteuse ". Il ne
_répond qu'évasivement aux questions qui lui sont posées
et ne fait que presser son ami de le rejoindre. Il affirme
‘Avoir en sa possession des objets que les personnages
oivent absolument voir de leurs yeux pour croire a son
histoire, De plus, il ne tient pas 2 entrer dans les détails
au téléphone. L'idée premiere qui traversera l'esprit des
personnages est que cela a un rapport avec les meurtres.
obert devient trés confus lorsqu'il tente d'en parler,
“éludant le sujet comme il le peut. A aucun moment, il ne
“mentionnera le nom du juge. Le journaliste finit par leur
demander de le rejoindre dans un lieu public et propose
‘1e Mortal Coil, un cal€ du centre ville qui est 'un de ses
bars favoris. 11 fixe une heure pour la rencontre, le soir
méme. Si les joueurs se connaissent, il leur dira que les
autres seront au rendez-vous.
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Si les joueurs refusent. il exprimera sa
déception. Il utilisera tour a tour la flatterie et les
reproches el tentera de culpabiliser ses amis. I1 a besoin
de leurs idées, de leurs impressions et de leur
mntelligence. 1l les connait suffisamment pour employer
les arguments les plus & méme de les convaincre de
venir. Cependant, ne forcez pas les joueurs i renconirer
Bullis, s'ils ont décidé de jouer les fortes 1éles avee vous
Ils pourront facilement étre impliqués plus tard. En eff
des inspecteurs de la police criminelle pourront e
contacter pour les interroger aprés l'arrestation @
journaliste. Ce dernier est sur €coute, ainsi la po
connait les liens qui unissent les joueurs et sait qu'ils
sont parlés le soir de I'arrestation. Les policiers les feron
se déplacer au commissarial pour savoir ce qu'ils sav
et leur demander pourquoi leur ami voulait tant |
parler. La scéne du café devra alors étre joude 2 I'écart
ceux qui ne s'y sont pas rendus.

Le Mortal Coil

" Le Mortal Coil est plus une énigme qu'un ba
le lieu de prédilection de ccux qui aspirént 3 ¢
ccrivains ou poctes, des goths, des musiciens
toutes sortes de marginaux en somme, L
leur nourriture sont les meilleurs et les moin
la ville mais la clientéle quelque peu étra :
la plupart des érudiants et des hlppk!s
linvestir. Clest ce que semblent souh
proprietaires qui apprécient leur tranquille
pénombre y régne et la fumée rend le liew br
d'autant plus mystérieux.

Lorsque vous entrez, vous vous aperce
soirce promet d'étre calme. 1l n'y a que
chients disséminés dans la salle ; ils lisent des 1
poche ou dégustent des boissons chaudqﬁ B!
simple coup d'eil, vous repérez Robert, assis dans
pénombre d'une alcdve au fond du bar |
nerveusement tourner son café dans sa tasse. 1l
aspect plus effravant encore que d'habitude: ll semless
plus décharné et plus pile. On le prendrait présg
pour un fantome. 1l se dent dos au mur: Rebert
choisi une alcove suffisamment grande pour aceue
tous ses amis contortablement. L'endroit
sitn¢ de maniére a pouvoir surveill
principale et la porte du fond. 1l v je
constamment des coups d'wil. Finalem
regard fatigué tombe sur vous. 1l yous
immédiatement et un
vaguc sourire apparait sut ses lévres,
Il esquissc un mouvement de la
main en signe de bienvenue,"

reconnalt



Lorsque Robert Bullis apercoit les personnages,

il est un soulagé. I les accueille chaleureusement.
Utilisez celte enirevue afin. de présenter Bullis aux
ueurs mais aussi pour que ceux d'entre eux qui ne se
onnaissent pas Fassent rap:dement connaissance,
parler un peu entre eux jusqu'a ce que vous

lf: moment est venu de contlnuer. Nt,

Touvre pas immédiatement, laissant ses
'b]ames posées dcs‘;us plusieurs qecundm Le

is deux ans. j'enquéte sur unc scrie de meurtres
s pour mon journal. Les médias ont appelé ces
- meurtres a la scie sauteuse " car le meurtrier
1il pour démembrer les corps et réarranger

Le criminel était rapide comme ['éclair et ne
Aucun indice derrigre lui. 1l semblait ter au
a eu le temps de frapper neufl fois depuis le
=tte affaire. L'une des victimes &tait mon demi-

M ne reverra jamais quelqu'un avec qui on a

‘enfance... Son passé l'a finalement rattrap¢

isser le temps de changer et de se repentir des

qu'il avait faites “ Au bord des larmes, Bullis
d la [évre.

s un grand soupir. il poursuit.
Fsonne ne pourrait attraper ce nmnmqm

| semblait que
J'étais
i car l'enquéte des autorités semblait moins
fondie que celle que je menais. I'al souvent eu
ession que le meurtrier €tait un policier ou au
ains une personne proche du milieu judiciaire car &
ague fois que la police avait une piste, les
gL teurs se retrouvaient dans une impasse et
ent obligés d'abandonner leur hypothese.
Lorsque Christopher Nairn a été arrélé pour les
"meurtres a la scie sauteuse”, j'ai eu des
soupcons. Nairn n'a pas eu de chance : la
procédure a ét€ biclée et l'affaire a €1€

conclue en a peine une semaine. Comme

on était en période Eleclorale,

personne ne s'est soucic de son sort.

Pour ma part. je reste persuadé que

;ogj*p;‘m_g; n'a pas €té équitable et

J.’;ﬂll%lﬁ'ur\ mmupulatlons
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pas de charges contre lui mais d'une maniére ou d'une
autre, ils ont réussi a l'inculper pour le premier meurtre.
C'est dingue, ce mec me semblait déja incapable de se
servir de la scie sauteusc alors maitriser un homme, c'est
impensable. Ils l'ont retrouvé le lendemain de sa
condamnation, pendu, dans sa cellule.

Affaire classée.

D'abord. j'ai pens¢ que c'était unc manceuvre
€lectorale du juge pour s'assurer de sa réélection. Le juge
Jeremiah Creed ! Ce tLype est connu pour sa sévérite. [l
est originaire du Sud du pays. Le Sud ! II pourrait porter
un drap blanc et une cagoule i la place de sa robe de
juge. Enfin, pendant le procés. il a négligé de
nombreuses preuves comme s'il voulait faire plonger
Nairn pour le meurtre.

Comme je n'y croyais pas. j'ai fait quelques
recherches dans le passé du juge. Clest alors que je me
suis rendu compte gue loutes les victimes avaient €€
Jugdes ces dernieres anndes. Et qui €tait le magistral qui
les avait vues passer par son tribunal 7 Je vous le dmmc
en mille ;: Jeremiah Creed. Avant de m'emballer. jai
d'abord voulu avoir des explications de sa bouche. J'ai
finalement obtenu une interview en espérant avoir sa
version des faits. En fait, j'ai obtenu bien plus que cela
mais laissez-moi vous raconter...

I1 semble éwre de plus en plus anxieux et
nerveux. A présent, il regarde fixement I'enveloppe qu'il
tient entre ses mains.

"L'entretien s'est d'abord déroulé comme je le
pensais. Je lui ai asséné tout ce que je savais de laffaire.
Je lui ai montré qu'il v avait de telles lacunes dans le
dossier que le procés méme élait une aberration. Je ne I'ai
jamais directement accus¢ d'avoir fait dispur:ﬁlre des
preuves mais je I'ai grandement insinu¢. Lorsque jai
commencé i l'interroger sur ses liens avec les victimes, il
est devenu comme {ou et m'a fait expulser de son bureau.
Avant que les vigiles ne réussissent & me maitriser. j'ai eu
le temps de prendre ces quelques photos..."

11 ouvre alors l'enveloppe et vous tend cing
épreuves. Elles représentent ce qui ressemble a un
bureau mais la plus grande partie de la piéce est cachce
par la silhouette grotesque d'une... chose. un &tre pas
totalement humain. Cette créature est grande et massive.
d'immondes replis de chair adipeuse pendent a différents
endroits du corps, une longue langue sort d'une €énorme
aueule. On peut discerner ses organes internes car sa
chair est translucide. Heureusement, la photo est en noir
et blanc car la couleur rendrait cette chose plus sinistre
encore,

" Je ne sais pas ce que cela peut éire mais ce qui
est siir. c'est que ce n'est pas du a un disfonctionnement
de mon appareil photo. J'ai refait les tirages six fois et &
chaque fois, les photos sont identiques. Le reste de la
pellicule est normal. Autant que je sache, c'est le juge
Creed. "

Il vous regarde a présent avec des yeux
horrifiés.

17o_




Donnez aux joueurs quelques minutes pour
poser des questions au journaliste. Il y répondra du
‘mieux qu'il peut, mais il ne sait pas grand chose. C'est
pour cette raison qu'il leur a demandé de venir. Il a
besoin de leurs conseils. 11 est désorienté et il a peur. Il a
‘aussi besoin de se prouver qu'il n'est pas fou. Lorsque les
joueurs confirment qu'ils voient la eréature sur la photo,
il semble vraiment soulagé, les personnages sapercoivent
qu'il est au bord des larmes.

1l explique ensuite a ses amis qu'il a ¢ié suivi
pendant plusieurs jours ¢l que son apparlement a €té
récemment cambriolé. La plupart de ses photos ont été
volées. 1l leur parle ensuite de la cassette vidéo qui
montre le Juge en train de commettre I'un des meurtres a
la scie sauteuse. Il ne sait ni qui lui a envoyé cetle
cassette vidéo ni d'out elle vient. I1 ne sait plus vers qui se
tourner ni ce qu'il doit faire. Les joucurs sont les seules
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Jouez celle scéne en prétant attention i €e g
est dit puisque la conversation est enregistrée par
police grice & un micro directionnel. L'agent charge-
cet enregistrement est au service de la corpbfali

Nakamura. Certain des clients sont d\aiileugq @
pulmuu en civil qui cpient chaque me
Laissez la conversation se -dérn
quelques instants mais sans qu'uns plant
d'action précis ne puisse étre élaboré. -
Lorsque le moment vous semble
propice ou si vous avez l'impression
que les joucurs sont sur le point
de partir, la police intervient.




vant gue les joueurs ne réagissent, un groupe
lice investit fe café. Il en arrive de tous

trée principale, la porte de service et méme
adjacentes. Des serveurs sortent leurs armes et
comme des officiers de police. Il s'agit
urentrainés et les joueurs sont dans
Téagir aprés avoir €€ surpris de cette
sfficiers ont €€ prévenus qu'ils ont a laire

idus potentiellement dangereux et sont donc
tiliser 1a force. Si les joueurs font mine de
- avertissez-les que cette action pourrait leur
vie. S'ils persistent, la police fera les
ons d'usage et ouvrira le feu dans le but de les
ler si p0351blc 11 n'est pas souhaitable qu'un de vos
e, mais ne les laissez pas se sortir
une action violente contre les forces de

1 moment de [l'arrestation, les joueurs
emarquer que l'un des policiers se saisit

fe P'enveloppe et des photos. Ces preuves
remises & un homme. un officier en civil ou

ptant de l'autorité bien qu'il ne porte aucun
distinctf. 11 s'agit d'un envoyé de la corporation
“mais les joueurs ne peuvent le savoir pour le

peuvent donc comprendre les raisons de la
t¢ des policiers : cette accusation pour un
re aussi sauvage indique que les forces de l'ordre

_Lcs Iumiéres, les cris et le chaos ambiant

quesnon« sans raisons apparenteq BUHH
parait terrifié et désorienté. son oeil gauche est
maintenant complétement tuméfi¢ & cause
d'un mauvais coup que l'un des officiers
lui a donné. La paleur de son visage,
amplifiée par les gyrophares des
voitures de police, lui donne l'aspect
d un uuda\ re. Ses vyeux fristes
rustration et de terreur.
instant de lucidité, son
imine a l'idée qui vient

er dans son espriL.
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[1 se tourne vers vous ¢l sourit doucement.
D'une voix calme, pleine d'espoir. il vous
"Cherchez la révélation dans les ailes du Corbeau. Il
niche dans le lieu qui abrite mes secrets les plus
coupables. Edgar tient les clefs de mon salut. Trouvez-le
et nos problemes ne seront jamais plus. jamais plus.”

elisse

Soudain. il hurle de douleur lorsqu'un officier le
saisit par les cheveux et le projette sur la banquette
arriere d'une voiture avant de claquer la portiére derricre
lui. Le choc du métal sonne comme un glas fungbre a vos
oreilles. "

Réalisant qu'il est victime d'une machination.
Bullis donne ainsi aux joueurs des indices afin de leur
permettre de retrouver le licu ot il a caché les négatifs et
ses dossiers. " Le Corbeau ", " Edgar " et " jamais plus
font référence i un poéme d'Edgar Allan Poe, son auteur
favori. Le lieu de ses secrets les plus coupables est son
bureau en centre ville qu'il utilise pour éerire ses romans.
C'est la qu'il a caché la clef d'une consigne située dans un
terminal de bus. Si les joueurs ne trouvent pas la réponse
a I'énigme qui leur est proposé (les informations qu'ils
possédent sur le journaliste devraient les y aider) faites-
leur faire un jet de Perception qui leur donnera des
indices supplémentaires.

Avant que les joucurs n'aient le temps de réagir
a ces informations, ils sont emmenés au commissariat.
Les personnages qui ne seraient pas venus au rendez-vous
seront convoqués au commissarial el immeédiatement
emmenés par des officiers de police. Ils sont enfermés
dans des cellules individuelles. isolés et interrogds
séparément au sujet de leurs relations avec Bullis.

Les questions sont frées personnelles et se
succedent a un rythme effréné. Faites en sorte que cet
évenement soit le plus désagréable possible pour les
joueurs. Si posﬂb]e jouez I'mterrogatoire individuellement &
huis clos. Assommez-les de questions qui s'enchainent
raplclemem sans leur laisser le temps de réfléchir a leurs
réponses. Une bonne méthode est d'enregistrer l'entretien
(grice i un simple magnétophone. ce qui vous permettra
aussi d'en rire ensemble i la fin de la cession).

Si des incohérences apparaissent dans leurs
déclarations, menacez-les d'une arrestation pour
complicité de meurtre. Faites en sorte que cel entretien
soit un enfer mais sans qu'il dure trop longtemps sinon
les joucurs risquent de se désintéresser de l'histoire pour
se concentrer sur leurs propres problémes.

S'ils posent des questions au sujet de leur ami
Bullis, ils apprendront qu'il a été arrété pour le meurtre
d'un homme, de type caucasien. agé de 37 ans et dont le
nom n'est pas encore communiqué. L'appareil photo du
journaliste a €1€ retrouvé sur les licux du crime avec ses
empreintes digitales. Des fibres et des che\'eut trouves
sur les lieux correspondent & ceux trouvé dans son
appartement. (Ces indices ont en fait €€ prélevés dans
l'appartement du journaliste lors du cambriolage par les
hommes de Creed afin de I'incriminer).
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Le l'nr"Lll‘lrc" a é¢ commis sur le méme modus
-operandi que les meurtres ala \Lii. sauteuse. Ltl puhu.
pense donc 2

\

“fueurs en

rit sous
ntraignant. Ils connaissaient son intérét pnul cette
ffaire et n'ont donc pas €ié surpris de découvrir que ses
empreintes correspondaient  exactement a celles
s sur les lieux du crime. Il est donc en détention
ire et doit subi ¢ évaluation psychiatrique le
lendemain matin.

La nature chaotique de la
I'atmosphere epnm.mtc du comm
affaibli la barriere séparant la Réalité de
I'MMusion. Passez en revue vos
différents joueurs et déterminez qui
est celui qui est le p]ua a mL.me
de vivre les é
suivent. Ce joueur reste
dans une salle de garde a
pendant des heures. 1 ou elle
finira par s'endormir avant




ton coeur bat

“Tes compagnons sans visage te suivent de
que tu montes les escaliers pour atteindre le
< :Tu dép’l‘i‘%t‘-l tout d':lbr: rd une chambre

es preuves de sa ahison sont partout ct te
: clle se fair
dant de la laisser sortr, de
t s'exprimer. Bientor.
tu la laisseras venir a toi,
enir les rénes de la Justice ! Enfin, tu atteins

pouvoir
Plus que quelques
prendre le

sent er le trainent jusqu'au sol avant de le
aner avec du chatterron. I1 pousse des
[apldemun crouffés, ses HLII‘)]‘)[ICUL‘

m: ‘\lc_na qu 4l Impian grace, la pensée de

jambes difficulté. Le bruit
onné par le frottement du méral contre les
éleve dans les airs comme une merveilleuse
symphonie de douleur et de désespoir. Clest Ia
symphonie de la justice accomplie. Ta
sentence est la mort. 1l est toujours
possible de trouver une nouvelle
brebis a retirer du woupeau, il ne
faut donc [‘1‘1"- Tw)ir de regret pour
les années fl aider cet

homimé D

5E8 sans
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lecon. Le
a parlé et tu cs son instrument. Tu prends ton temps,
te délectant de ta tiche. Pourtant, les forces du félon
le quittent déja et il se meurt bien trop rapidement a
ton gout...

coupable ne restera pas impuni. Ton maitre

Alors que tu commence a disposer les
membres mutilés de 'nomme un peu partour dans la
piéce, tes compagnons déposent les preuves qui
permettront d'incriminer Bullis, le journaliste, pour le
crime de ce soir. Satané fouineur ! 11 paiera sous peu
ct pcut—étre pourras-tu savourer son sang
lévres. Bientot, penses-ma, trés bientot.. la tére du
traitre est le dernier élément de la mise en scéne a
placer, justc a l'angle supérieur droit de I'armoire,
comme le demande le rituel. A

SuUr 1ESs

présent, son ame est
tienne a jamaits.

Tu grimaces en regardant ton reflet dans le

miroir de l'armoire. Tu détestes cette enveloppe
humaine er tu laisses ton déguisement disparaitre
quelques instants, afin
gigantesque. Tu souris, laissant apparaitre ta langue
bleuatre qui s'agite entre tes dents acérées. Peut-Ctre
devrais-tu laisser cec journaliste voir ton vral visage
avant Qu'il
I'honneur qui lui est fait de voir la justice renduc par

d'admirer ta silhouette

son "accident", qu'il sache. sache

tes propres mains. Tu hoches la rete : qu'il en soit
ainsi. Ce chatiment sera bien mérité pour ce batard
qui t'a insulté. Tl apprécicra sarement le geste. Sa mort
sera lente, beaucoup plus lente encore que celle du
traitre.
chaleur alors que tu attends avec impatence le
moment ol les cris d'agonie de ta victime viendront

caresser tes orcilles.”

T.a scic dans ta main te renvoie une douce

L joueur se réveille brusquement et se retrouve
dans la salle de garde & vue. S'il avait vu les photos prises
par Bullis. il reconnaitra la créature de son réve. Le reflet
duns le miroir permet d'identifier sans crreur le juge
Creed.

Bien sfir, si le joueur raconte cette histoire a la
police, il sera raillé et ridiculisé par les officiers présents.
Par contre. l'information parviendra rapidement aux
oreilles de la Corporation Nakamura. N'ayant aucune
preuve pour ¢élayer sa théorie, le joueur ne pourra rien
faire de plus. Il saura cependant que son ami est innocent
et va bientdt étre assassiné par le magistrat.

Ce joueur ne sera pas interrogé par la police et
sera directement mené a la salle de conférence ol
I'attendent ses amis. peu aprés son réveil.




Aprés l'interrogatoire de chaque joueur et la
scene du réve, lisez le paragraphe qui suit aux joueurs de
nouveau réunis.

"La nuit fait place a l'aube et vous vous sentez
, ala merci
plutot, de la police pendant des heures et commencez
a désespérer d'éire un jour libérés lorsqu'un garde
ent vous chercher et vous méne dans une salle de

exténués. Vous étes restés "a la disposition”

conférence de ce commissariat gris et banal. La piéce
spacicusc ¢t tranquille. Une large table de bois,
entourée de sieges confortables, ocecupe une grande
partic de la piéce. Une eélévision et une caméra sont
installées dans un coin. Elles ne doivent pas beaucoup
servir, ¢tant donné la fine couche de poussiére qui les
recouvre. Yous vovez qu'a 'exception de Robert, tous
ses autres amis sont presents. On vous abandonne la,
apres vous avoir apporte a chacun une tasse de café
bralant et avoir déposé des beignets frais sur la rable.”

Donnez aux joueurs un peu de lemps pour
échanger les informations dont ils disposent et parler
entre cux. De nombreux événements les ont bousculés
derni¢rement el ¢'est l'occasion pour eux de calmer le jeu
et de réfléchir. Le réveur pourra ainsi raconter son
cauchemar a ses amis. En général. cette scéne permet aux
joueurs dapprendre & mieux s¢ connaitre et de
commencer a €chafauder un plan daction. 1l vous faudra
de nouveau noter ce que les joucurs s¢ disent car des
micros dissimulés un peu partout dans la picce
enregistrent toutes les conversations pour le compte de
Shiko Sukeban de la Corporation Nakamura. Avant que
les joueurs n'agissent ou s'ils sont dans l'expectative
lisez-leur ce qui suil.

" La porte de la salle de conférence s'ouvre sur qu'une
vpe
totalement ses formes harmonieuses comme seuls
des vétements sur mesure peuvent le faire. Ses longs

femme au asiatique. Son tailleur épouse

cheveux noirs tombent en cascade jusqu'au bas de
son dos. Une sensadon de puissance émane de ses
veux. Elle réussit a conjuguer une allure de panthere
et un professionnalisme irréprochable. Elle se dirige
rs la table, dépose son attaché-case devant elle et
'ouvre. Elle s'intéresse enfin a vous. Elle commence
par s'incliner pour vous saluer puis s'assoit.
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" Bonsoir " dir-elle d'ane voix mélodieuse. Elle a un -~
Iéger accent mais semble parfaitement comprendre
I'anglais. "Vous vous demandez cermainement qui je
suis et pourquol je suis la. Mon nom est Shiko
Sukeban, je suis avocate et je travaille pour la -
corporation Nakamura. Mon but est de vous aidesde
toutes les Je vous promets
d'essayver de répondre a vos quesdons du micux
je le pourrai et de faire mon pf}wb]c pour \{)us sortlr
vous et votre aml

maniéres possibles.

de ces ennuis.. fad}cu.\

qu'c]lc peut vous venir en aide... mais a qu'eI:pﬂﬁ' 2

Elle fournira aux joueurs les papiers
attestations qui permetient d'établir son identiié. |
méme. elle leur assurera que la Corporation Nakamura
souhaite les aider. Elle a des doutes quant 4 la culpabilite
de Bullis et pense qu'il est certainement victime d
machination montée par le juge pour le réduire
silence. Le magistrat s'éviterait ainsi d'étre mis en cags
dans l'affaire des meurtres a la scie sauteuse.

Elle pourra révéler de nombreuses informatié
contenues dans l'introduction & condition que cela i
pas trait & la Réalité. La police travaille en collaboratio
avec elle afin de démasquer le juge et démanteler so
réseau d'influence et de corruption dans le
policier et judiciaire du département. Ils ]Z)CﬁS
Creed vient de commettre une grave erreur etils
I'intention d'en tirer parti.

Shiko explique aux joucurs que le
lui étre précieuse dans cetie tiche. En effet;
sirement des informations ou des indi
importance. Si les joucurs se demandent pour
raison la Corporation Nakamura, unc entre;
spécialisée dans tout ce qui a trait. de prés:
loin, aux problemes judiciaires, assiste la
cetle affaire, la jeune femme expliquera que
souvent pris des décisions qui leur étaient défa
cause de sa bigoleric excessive. Depuis long
sont ennemis et celle affaire semble étre Ia
opportunité pour se débarrasser enfin de lui. -

Shiko fournit aux joueurs et i Bullis une ai
judiciaire gratuite ainsi qu'une protection rap

afin d'éviter le moindre accident penda_nf
incarcération. Elle sait qu'ils ont des informati

permettant d'inculper Creed et entend bien les obtenir
échange de son aide. S'ils affirment ne pas savoir de
parle la Japonaise. clle leur montrera gu'elle dét
photos prises par le reporter. S'ils essayent de hu

Fanec en sorte qu ils soient lw plue paran
possible. Lorsqu'elle les a suffisaminient
intimidés et effrayés par = ses
connaissances, Shiko leur proposera
un marché. S'ils acceptent de
retrouver pour clle les négatifs Tk
des clichés et la casselle vidéo
montrant le juge en train de |
commeltre un meurtre, clle
sarrangera pour les faire




libérer sur-le-champ et protéger Robert Bullis. S'ils lui
remettent ces preuves, elle peut leur prometire que le
~journaliste sera libéré ef que le juge Creed sera arréte
ﬂﬂnmh&tcmcn[ Par Contre, s'Hs refusent, le juge ne

aire inculper pour complicité, Si les joucurs la
:}le Jeur lachera quils ne représentent pas un
nge 'pour elle et que son oﬁrc n C'-.l pas

--ri;f;iﬂl'e-compte gu'ils n'ont pas vraiment le

~ne donnera aucune explication quant &

des négatifs pour elle ni sur la vraie nature
ou son apparence érange sur les photos.

pres avoir refermé son attache case, elle leur

arte de visite afin qu'ils puissent I'appeler
6t qu'ils auront les négatifs en leur possession. Elle
lue en s'inclinant puis se retire.

Peu aprés, un officicr de police vient annoncer
sonnages qu'ils sont libres mais toujours suspects
ette affaire. Ils n'ont donc pas le droit de quitter la
i les joueurs lui posent des questions au sujet de
1 affirmera ne pas la connaitre. N'importe quel
~dans tout le batiment donnera la méme réponse.
une femme n'a €t€ vue de personne. Les joueurs ont
ndu;ls par erreur dans la salle de conférence au lieu
veés en cellule. Si les PJ téléphonent au
ndiqué sur la carte, ils sont accueillis par une
ie qui leur demande leurs noms, numéro de
et leur adresse courante. La voix féminine
strée ¢st complétement monocorde el savere
“a identifier.

s joueurs finissent donc par étre libérés sans
fficulté. Ils sont a présent libres de leurs
nts. Bullis, quant a lui, subit une évaluation
ue le matin méme. Une audience est ensuite
pour fixer les modalités du proces. Le juge en
de l'affaire est Jeremiah Creed.

T faut espérer que les joueurs partent a la
erche des négatifs et de la cassette vidéo. Si les
nnages désirent enquéter au passage sur la
ration Nakamura . ils obtiendront simplement
ation du fait que cette société est bien victime
ursuites judiciaires lancées par le juge Creed.
evra et

8i les PI vont voir le juge, il les rec

ra de les faire parler.

KULT

Ne soyez pas surpris si vos joueurs suivent de
fausses pistes sans arrét et ne les forcez pas a suivre le
chemin pré-établi. Au contraire, faites-leur croire qu'ils
sont en train d'accomplir quelque chose d'important
méme lorsqu'ils s'éloignent de lintrigue principale.
Faites-les suivre par des individus louches. sous-
entendez que leurs téléphones sont mis sur écoute et que
la police les surveille. En résumé. rendez-les
paranoiaques. Au bout d'un moment, ils devraient cesser
leurs investigations et se mettre & la recherche des
négatifs.

Avec un peu de chance, les joueurs ont compris
le sens du message sibyllin de Bullis et chercheront son
bureau en centre ville. Heureusement. il est assez facile
a localiser. 11 est situé au-dessus d'une station de bus. en
plein centre ville. Faites-leur comprendre que le terminal
de bus est 'un des lieux les plus dangereux de la ville.
Utilisez des passages de la description de la station de
bus (voir paragraphe suivant) afin de leur donner un
indice sur le lieu ol se trouve la consigne utilisée par
Bullis. Ne les détournez pas trop cependant de leur but
principal.

La plupart des joueurs connaissent l'adresse du
bureau du journaliste car il leur donnait parfois rendez-
vous la bas. 11 s'agit d'une petite piéce au quatrieme étage
d'un édifice qui en comple cing.

1l est assez facile de pénétrer dans le batiment
puisqu'il est ocuvert au public. Pendant la journee,
l'activité des bureaux provoque beaucoup dlallées et
venues. La nuit, un gardien fait une ronde toutes les
heures 4 travers le biatiment. Durant la journée. il reste a
'accueil et demande i chaque visiteur son nom et la
raison de sa visite. La porte du bureau est fermée a clef
el est équipée d'une vitre anti-choc. Crocheter la serrure
de sécurité est assez difficile et prend plusieurs minutes.
Enfoncer la porte alerte forcément le gardien qui
interviendra rapidement. juste aprés avoir prévenu la
police.
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L'échelle de secours exiérieure qui meéne a la
étre du bureau n'est visible que de jour. De nuit, elle
ond dans I'obscurité : le seul danger viendrait alors du

- bruit que les personnages seraient susceptibles de faire.
Pour l'utiliser, il suffit de sauter pour attraper le dernier
-barreau et simplement faire coulisser I'échelle jusqu'au
sol. La fenétre du burcau est verrouillée mais la vieille
serrure sera plus facile a crocheter que celle de la porte.
“Une carle de crédit ou tout autre objet similaire suffit a
T'ouvrir,

Une fois gue les joueurs sont a l'intérieur. ils
peuvent allumer les lumieres puisque les bureaux sont
ouverts sur 24, Le garde ne s'inquietera que s'll
entend des voix alors que la lumiere est éteinte ou si la
porte est visiblement fracturée. Vu le désordre qui régne
dans la piece. la lumiere sera plus gu'utile pour pouvoir
fouiller sans risquer de buter sans cesse dans quelque
chose. Une fois que les joueurs sont entrés. lisez-lc
paragraphe qui suit en adaptant le texte suivant le moven

u'ils ont utilisé pour y pénétrer.

coupures x, de photos,

posters. Chacun raconte ou montre les détails
wstoire d'he et de douleur. :
hist 4'l t de doul ¥

presque dé

sujet est punaiseé sur ce mur. Quelle pe S}{_ nngs
I minutés,

pourrait re

dans une : 1
sinistre sans sombrer iImmédiatement
dans le dése i
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t’d'y avoir lieu. On y trouve
3 de référence sur les poisons, les
i 'e'l les 'procédures' dL police

e pdussrére mdxquc que pcr%onne n'est

es murs de la piece sont encombrés de

¢ bibliotheques ol des monceaux de
purnitures en tous genres. rouleaux de
&crire et journaux. s'entassent. Une partie du
Ces Stageres a €€ répandu sur le sol. La
a piece nécessite d'ailleurs beaucoup

‘on veut éviter de marcher sur les objets
Tout semble indiguer qu'il s'agit la de

- 1l ne faudra pas longtemps aux joueurs pour
qu'il s'agit de la cl€ d'une consigne que 'on peut
I rminal de bus du rez-de-chaussée.

quoi les gares routicres tiennent-clles toutes

ut du pavé en matiére de délinquance et de
mangque de sécurité ¢ Celle o vous vous trouvez
ne fait pas exception. A l'extérieur, le
le vomi l'urine.
fenétres sont couvertes de poussiere,

lieu
empeste rance ¢t T.es
de graisse et d'empreintes digitales.
Des clochards devant
I'accueil, mendiant ou dormant

dans leurs haillons crasseux.

trainent
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| 'intérieur est un peu mieux mais les visages
des personnes qui attendent ici n'aident pas a se sentir
plus a l'aise. Elles sont assises sur des bancs cassés ct
couverts de de cigarcrtes, attendant
patiemment de pouvoir s'entasser dans les
Certains fument, dorment ou regardent simplement

brilures
bus.

les autres usagers avec un regard plein de hainc.

Quelques visages apeurés peuvent étre vus ici
et 1. 1l s'agit de personnes trop pauvres pour prendre
l'avion et qui sont obligées de cotoyer la lie de la
SOCICEE.

Un agent de sécurité, assis derriere son
bureau, surveille le licu d'un regard distrair, bien plus
intéresse par sa télévision mimiature que par son
travail. Pourtant sa scule présence permet de garder la
foule tranquille et paisible.
Des rangées de consignes aux portes
elles finiraient presque par vous aveugler
s'alignent

oranges,
dans ce oris terne qui vous étouffe,
g ]
; o
parallelement a I'un des murs.

Tlles sont couvertes de t*ﬂi’tlrl:. rf:'pranL’Lnt
parfois des nombres ou des chl wrations d'amour
mais, le plus souvent, restent simplement d'une saleté
repoussante. Vous finissez par trouver la consigne
que vous cherchiez, au fond d'une rangée. Le néon au
plafond est cassé rendant la lecture des numéros plus
ditticile

Le couloir ol se trouve cette consigne ne
comporte qu'une seule issue..”

Faites bien attention & la position des
personnages lorsqu'ils ouvriront la consigne car cela aura
de l'importance dans quelques instants.

Le casier renferme ce que les joueurs
recherchent : une large enveloppe jaune contenant les
négatifs. un double des photos et une cassette vidéo. Il y
a aussi un pistolet Browning, un sac avec trois tenues de
rechanee et une petite liasse de billets. Bullis savait qu'il
étail suivi et sapprétait a fuir la ville.

Au moment ol les PJ découvrent le contenu de
la consigne, quatre hommes vétus de longues gabardines
et de chapeaux mous entrent dans la gare routiere et se
dirigent directement vers eux. Leurs traits ¢t leurs
vétements sont identiques en tout point. A moins que les
personnages ne soient tous absorbés par l'inventaire du
contenu de la consigne, prévenez-les avant que les qualre
hommes ne sortent leurs armes et n'ouvrent feu.

Ces individus sont des agents du Juge Creed et
suivent les joueurs depuis le débul. Le magistrat a
supposé qu'ils savaient oul €taient les négatifs et ces
agents ont regu l'ordre de les surveiller et d'éliminer ces
géneurs et les embarrassantes preuves de ses méfaits des
gue possible.
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Ces hommes ne sont pas stupides, ils utiliseront
“le terrain et les alentours a leur avantage. [ls sont sirs
_d'eux, c'est pourquoi ils ont adopté une approche aussi
“directe. Si les joucurs répliquent. ils se mettront i couvert
‘et agiront plus prudemment. S'ils le peuvent, ils resteront
groupés, afin de pouvoir se couvrir les uns les autres tout
‘en prenant les PJ sous un tir nourri. Ils utiliseront les
- vovageurs de la gare routiere comme boucliers humains
- 81 ¢'est néeessaire. Ce sont des lucurs entraings, sournois
‘¢t sans foi ni loi. Comme ils craignent la colére du
Licteur plus que les balles. ils continueront a sc balire
jusqu'a la mort. & moins qu'ils ne soient poussés a fuir
- pour une raison particuliére, comme l'arrivée de la police
~par exemple. L'un d'entre est armé d'un UZI un autre d'un
Sawn-off Shotgun ct les deux derniers portent des
Beretta m 92 Fs. Ils disposent chacun de deux chargeurs.

La gare routiére est un licu parfait pour une
fusillade. Les bancs et les rangées de consignes
fournissent des obstacles qui offrent de nombreuses
possibilités pour se metire & couvert. Les issues disponibles
sont la porte principale et les sas vers les bus au départ.
Les autres usagers, saisis de panique. se 1évent et courent
dans tous les sens au risque d'éire pris dans la fusillade.
Une poursuite entre les bus en évitant les trs et une
partie de cache-cache dans la zone de transit des bagages
alors gu'on est traqué par des tueurs peut &ire digne des
meilleurs films d'action. N'hésitez pas & rajouter des
effets spéciaux. Faites en sorte que les joueurs luttent
dprement pour leur vie sdns toutefois les tuer pour autant.
Laissez-les s'amuser et tenter des stratégies audacicuses
pour sortir de cette mauvaise passe. La scéne devra étre
a plus épique ¢t dramatique gue possible. Si la situation
devient désespérée pour les joueurs, faites intervenir la
police. Celle-ci intervient de toute maniere mais le
moment de son arrivée est laiss¢ & votre appréciation.

Lorsque les joucurs appellent le numéro que
Shiko leur a donné et indiquent qu'ils ont les négatifs et
la cassette. leur interlocutrice prendra la peine de
décrocher et de répondre. Elle commencera par les
féliciter et proposera une rencontre, afin que les PI lui
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remettent les objets en leur possession. Elle leur fixe

rendez-vous dans un endroit de votre choix. Dés que les
joueurs arrivent au lieu de rendez-vous, elle se montre.
De nouveau. elle assure aux joueurs que la Corporation
Nakamura ne veut que la justice. Elle les congratule pour
le bon travail qu'ils ont accompli. Elle n'est pas facile &
abuser et vérifiera l'authenticité des négatifs. Si les
joueurs essayent de la duper ou de la menacer. cHe leur
indiqguera que Bullis risque d'étre vicfime 1
regrettable accident s'ils persistent dans leur: attitude
Pendant toute la conversation, clle restera toujours cahi
et courtoise, méme ses menaces sont €noncée
politesse. Si elle y est vraiment forcée, elle révélera
vrale nature avant de détruire les joueurs et de repart
avec les négatifs. Son unique but est d'obéir aux ordres
de son Maitre et de récupérer les négatifs.

Si 'un des personnages a été gravement bles
pendant la fusillade, elle s'arrange pour gue les frais
d'hospitalisation soient pris en charge discretement. Sls
ont éé arrétés, elle ira les voir au commissariat pour:
obtenir les preuves et les fera libérer immediaten
toutes charges étant abandonnées et les dossiers détr
Une fois que les négatifs et la casselle ont €té re
Shiko, Bullis est libéré. La police accepte la ca
comme preuve sans aucune difficultié et procéde
I'arrestation du juge Creed. Personne ne cherchera
savoir d'oll provient l'enregistrement vidéo n
réalisé. Les joueurs seront félicités pour leur coi
et leur aide. Toutes les charges qui pesaient si
sont abandonnées. Il est trés reconnaissant 4 es.
I'avoir fait libérer. Robert se montrera avide de
sur les aventures des joueurs pour le disculpe
affecté par la perte des étranges négatifs mais
I'issue heureuse qui en est résultée, il n'inSistera

condamné a perpétuité dans -une
prison de haute sécurité. Condamné -
sculement, car pour ce qui est
d'effectuer sa peine de prison, cela
n'aura pas duré... Il est retrouvé ;
pendu dans sa cellule le
lendemain. Un rapport lapidaire
révéle qu'il a utilisé ses



.~ draps pour metire fin & ses ]OHI'S Aucune mquete ou
autopsie ne sera faite. Le tueur i la scie sauteuse™ est
dom: bien vite oublig, et la vie rcprcnd normalement.

: Rahen Bul_lis, que la proximité de la mort ou de

la détention i perpétuité ont fait réfléchir. quitte son
ans la presse & sensation pour écrire des romans.

Hn premier contrat avec I'une des filiales de la

: 'dnon Nakamura. I reste ami avec les joueurs et
._ul:lhsé dans de futures aventures comme un

avec la Corporation Nakamura. En fait, elle
n oell sur un DL son pom[ de vue, les

Tiphareth et enverra des agents pour mener

vestigations sur leur compte et éventuellement

-omplir sa vengeance. Ce sont 1a encore des
@spnur de nouvelles intrigues.

ourtant, a la fin du scénario. les joueurs
VOIr l'impres;sim] que beaucoup de questions
restees sans réponses. Qu'élail vraiment le Juge
Est-il vraiment mort ? Pourquoi son suicide a-t-
lassé si rapidement ? Pourguoi la Corporation
ura était-elle tellement impliquée dans cette
Ea recherche des réponses a toutes ces questions
T'amorce d'une campagne de grande envergure.
fibre cours 2 volre imagination.

Roberi Bullis

Clest un idéaliste. 11 cherche toujours a
découvrir la vérité sur le monde qui I'entoure. 11
tient vraiment a ses amis et ne s'offusquera

pas de leurs petits défauts. Clest une
personne intéressante et charismatique

mais une malédiction le poursuit :

son apparence fait immanquablement

pense a:la personnification de la

: yqnd dégingandé et

ve. 1l a toujours l'air de

es idées pour un roman,

e don pour soulever les

s les plus saugrenus dans

KULT

les moments et les lieux les plus inappropriés. Malgré un
sens de 'humour pour le moins morbide. il reste agréable
a fréquenter.

EGO
CHA
PER

EDU

AGL 12
FOR 12
CON 13
APP 10

Taille ;: 202 cm

Poids : 80kg
Mouvement : 6m/rnd
Actions : 2

Bonus a I’'Initiative : 0
Bonus aux Dégats : +1

4BS=1BL
3BL=1BG
3BG=1BM

Résistance :

Endurance : 95
Balance Mentale :
Compétences
Rechercher
Photographie:
d'informations;
17

Alttaques : Selon arme

-10

Armes a feu: 14, Discrétion: 10,
14, Réseau de contacl (Police): 12,
16, Police scientifique: 10. Recueil
15, Citoyen du Monde: 12. Rédaction :

Le Juge Jeremiah
Creed

Le juge Creed est un Licteur au service de
Geburah et perd peut & petit l'esprit. D'abord obnubilé
par la volonté de punir les criminels, il a récemment
succombé 4 son désir de meurtres sanglants. 11 est
coupable des “crimes a la scie sauteuse”. Jusqu'a présent.
il a réussi a cacher son implication dans ces meurtres en
faisant condamner un innocent alors que la police
commengait a4 se rapprocher de la vérité. Lors de la
confrontation avec le journaliste Robert Bullis. il a perdu
son sang [roid et lui a laissé entrevoir ce quil €tait
réellement.

Terrifié par la punition que lui réserve son
Maitre pour une telle faute. il charge ses agents de faire
accuser Bullis d'un de ses meurtres et de récupérer les
négatifs. Lorsquil découvre I'implication des joueurs, il
décide de les éliminer aussi.

Il ignore que Tiphareth a subtilement corrompu
I'un de ses hommes qui lui fournit des informations.

Comme les joueurs ne le rencontrent jamais au
cours du scénario, ses caractéristiques nc sont pas
communiquées. Pourtant si les joueurs le rencontrent.
jouez-le calme et calculateur. Il a un fort accent du sud
profond, souvenir de ses années de service en lanl que

180




~juge dans le Mississipi. Il est aussi bigot et a de
- nombreux préjuges a I'encontre des minorités ethniques,
- des cheveux longs, des pacifistes ou de toute personne
_qui peut lui sembler... décadente. Si vous en avez besoin.
ses caractéristiques correspondent 2 celle d'un Licteur
standard.

Shiko Sukeban

: Licteur au service de Tiphareth, Shiko a observé
es activiteés du Juge Creed pendant plusieurs années.
Elle a attendu une opportunité de se débarrasser de ce
uge qui utilise ses appuis politiques el ses fonctions
égales pour détruire la réputation de son Maitre sur
~Terre. Cette chance semble lui étre enfin offerte.

Elle n'a aucun scrupule et parvient toujours i
oir l'air professionnel. Sa forme humaine est celle
‘'une magnifique jeune femme asiatique et elle utilise
‘ette apparence pour convaincre ceux qui sont sensible a
on charme.

Elle est actuellement avocate et agent de liaison
our la Corporation Nakamura. Bien qu'elle n'apparaisse
ulle part dans les fichiers du personnel de I'entreprise,
“'est quelqu'un d'important et de puissant. Elle a accés i
eaucoup d'informations quelle utilise 4 son avantage.
lle sait comment obtenir des gens ce qu'elle souhaite
t par la flatterie que par la manipulation.

AGL 30 EGO 33

FOR 45 CHA 30

CON 30 PER 40

APP 30 EDU 50
: 1535 em

oids : 55kg

“Sens : Vision nocturne
Communication : Parole et Télépathie
Mouvement : 15m/rnd

ctions : 5

onus a l'Initiative : +18

‘Bonus aux Dégits : +8

ésistance : 7BS=1BL
6 BL=1BG
4BG=1BM

Peut supporter 2 BM avant de mourir

Endurance : 180
Armure naturelle : 2
Pouvoirs : Voix Dominatrice, Voir Magie et auras.
Télépathie, T¢lékinesie  100kes 10m/sec,
Invulnérabilité au feu.

Compétences : Armes a feu : 30, Grimper : 30, Dague :
60, Lancer : 40, Combat a2 mains nues: 40. Rechercher:
30, Discrétion : 30, Recueil d'informations : 70,

Scénario

18]

Informatique : 40, Langues étrangéres (toutes):20,
Citoyen du Monde : 50, Diplomatie :50. Etiquette: 50,
Réseuu de Contacts (tous): 40, Interrogation: 60, Police
scientifique: 30

Attaques : Selon type d'arme
Magie : Voie des Réves : 50, tous les sorts a 40

Les agenis de Cre

[ s'agissait de criminels " normaux " jusqu'a cé
qu'ils entrent dans la salle d'audience du juge Creed. H
alors utilis€ ses pouvoirs sur l'esprit pour les forcer
travailler pour lui. Il a aussi usé de ses capacités po
changer leur apparence afin qu'ils se ressemblent e
point et ainsi détruire tout sentiment d'individualité
eux.

Ce sont des tueurs sournois, sans foi n
DY'abord assez arrogants, ils ne prendront pas de ri:

AGL 16 EGO
FOR 15 CHA
CON 15 PER
APP [0 EDU

Taille : 200 em

Poids : 100 kg

Sens : Normaux
Mouvement : 8Sm/rnd
Actions : 3

Bonus a I'Initiative ; +4
Bonus aux Dégits : +3

Résistance : 4 BS=1BL
3BL =1BG
3BG=1BM

Endurance : 105

Balance Mentale : -50
Compétences : Armes a feu :
lourdes : 16, Combat & mains nues: 15. Daes :
Discrétion : 13, Rechercher : 14, Systemes de s&curi
13, Conduire: 10 4
Attaques : Sclon arme 3

16, Fusil ;1
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La Re¢alite telle que nous la connaissons n'est qu'un mensonge, une Illusion ¢laborée pour isoler
I'Humanité et empécher notre Eveil. Derricre cette fagade, la Véritable Réalité, plus vaste et plus
sombre, attend. Paradis et Enfer s'y affrontent pour prendre la place d'un Dieu disparu et peut-étre
mort.

Les humains sont attirés dans cette lutte alors que I'lllusion s'écroule. affaiblie par les si¢cles et le
manque de foi des hommes. De plus en plus d'humains sont en mesure de percevoir au-dela du
Voile de I'lllusion et refusent d'adhérer aux anciennes croyances. Les lois de la Nature se révélent
plus faibles que nous ne le pensions.

La Magie est une réalité et les apparences sont trompeuses.

Kult est un jeu de réle avec pour toile de fond les grandes cités dela fin du 20eéme sicele. Clest un
monde dans lequel la malveillance humaine se méle aux terreurs d'une réalité invisible et véritable.
Les gens sensibles sont écrases par l'anonymat des cités et se transforment en monstres
psychotiques. Sous le vernis social, les passions primitives, encore muselées par la morale des
anciennes civilisations, couvent et prosperent avant d'éclore sous la forme de perversions
malsaines.

Cependant, la noirceur de I'ame humaine n'est pas le seul danger qui plane sur nos tétes. Le mal
commis par les hommes corrode les limites de la Réalité et laisse entrer des créatures de I'Autre
Monde. Nos réves prennent une forme matérielle et nous pourchassent. Des étres du passé
renaissent dans le présent et veulent, de nouveau, gérer nos vies. Nos propres peurs accouchent de
monstres qui menacent de nous engloutir ; des désaxés bannis de nos sociétés se terrent dans des
cites abandonnées, des complexes industriels délabrés et des immeubles condamnés au coeur
méme des villes. La. ils se métamorphosent en créatures inhumaines.

Les enseignements occultes peuvent étre utilisés pour ouvrir des portes sur différents mondes et y
exploiter un pouvoir de source inconnue. Mais peu d'étres humains, s'il y en a, savent quoi que ce
soit concernant les forces qu'ils conjurent. Tot ou tard, ils seront consumés par des démons qu'ils
ne peuvent controler.

Tel est le monde dans lequel les héros de notre jeu doivent vivre. Ils sont les agents du Destin, liés
par des mythes dont ils n'ont jamais entendu parler. Des mythes oubliés depuis longtemps, mais
qui reviennent a la vie dans les cités grouillantes ot aucune vérité ne prévaut sur une autre.

"Au-dela du Voile" est le livre du Meneur de Jeu, complément des régles contenues dans
"Rumeurs".

Un scenario d'introduction, "Instants figés
monde de Kult.

"

. vous permettra de faire débuter vos joueurs dans le

7 L TN
r;"hl!"- .‘sﬁd.' &5
7 1 N
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Prix de Vente : 34.50 Euros
paradox

entertainment N°ISBN : 2-914892-06-3
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