out commenga alors que nous sortions de lal-
: lee. Tdm avait été tendu toute la soirée et pen-
/f‘*é  dant que nous marchions vers la voiture, il n’avait
= pas cesse de regarder par dessus son épaule. La
voiture démarra sans probleme, j’étais en train de
conduire a travers le parking mal éclairé quand j’entre-

vis trois silhouettes sombres se ruer vers une camionel- |

le. v
" Tom les avait vus, « foutons le camp d’ici ! «,
hurla-t-il en sortant un revolver de gros calibr

sa vesle tout en se penchant par la fenetre.o-'« Oiut'as =

chopé ca, bordel ? «, lui demandai-je. Je dus aussitor
me préoccuper d’autre chose el ne sus méme pas s’il
m’avail ou non repondu. Luu des trois hommes venait
de se meltre sur la trajectoire de la voiture. JQ__ pllal...
trop tard. Limpact le fit rouler sur le capot et le proje-
ta sur le pare-brise. C’est la qué je vis son visage, des
yeux d’un blanc l(uteux qui semblaient me fixer, sa
ﬁgure étail en partie metalhque el en partie composée
de chairs en putréfaction. Ses traits s’animerent, il
ouvnt sa bouche, decouvrant des crocs en acier lui-

sants et une longue langue bleue. Il fit eclater la vitre

d’un violent coup de poing et je sentis ses grzjfes se
refermer sur ma gorge. Tom ouvrit le feu... '

Les Légioﬁé des Ténebres est un supplément destiné au Jeu
. Role Kult. Il dévoile de nombreuses informations sur I'lllusion, les
éalures el les organisations qui souhaltent maintenir ’humanité en
ptivité. Les Archontes, les Anges de la Mort et les Llcteurs sont
‘crits en détail.

Les Légions des Ténebres révele les agl'%semems d’une ving-
ine de cultes et d’organisations, divulgue les plans de leurs QG et de
urs lieux de réunions, présente plus d’une centaine de personnalités,

> Divinités et de créatures qui hantent le monde de Kult.
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- Introduction

« Les Légions des Ténébres » contient des informations supplémeniaires sur Ulllusion qui
nous entoure, sur la réalité que nous entr’apercevons parfois, les créatures et cultes qui
s’emploient & nous maintenir capiifs. Les Archontes, les Anges de la Mort et les Licteurs sont
décrits avee leur organisation. Un certain nombre de nouveaux cultes et de créatures sont
également présentés. Mais « Les Légions des Ténébres » est plus qu’un recueil de légendes.
Il offre des informations sur une vinglaine de cultes et d’organisations, présente des plans de
leurs quartiers généroux et de leurs repaires, et recense plus d’une centaine de personnes,
de dienx et de créatures monstrueuses qui hantent le monde de KULT.

INTRODUCTI ON

L'univers décrit dans les ragles de KULT ne
représente qu'une partie de notre Réalité. Nous
levons ici un premier voile sur les secrets de
Pllusion.

Les Légions des
Ténebres

Nous sommes prisonniers d’une illusion, une
image pervertie de la Réalité. Cette dernitre est si
effrayante et distordue, et en méme lemps si ten-
tante, que nous préférons nous en détourner. Nous
nions et rayons volontairement de notre mémoire
les rares bribes de Réalité que nous parvenons par-
fois & discerner. Les créatures qui maintiennent
I’IMusion en place, celles qui veulent détruire
I'Homme et celles qui ne désirent que Vaider nous
entourent, invisibles, souvent sous forme humaine,
Elles élaborent des plans complexes et conspirent
contre nous, voire entre elles, dans un éternel bal-
let de violence et de mort, Elles sont nos getlidres,
nos ennemies et nos amies. Elles sont les Légions
des Ténebres.

Le

Tout ce que nous voyons, tout ce en guoi nous
croyons, touies nos connaissances, tout n'est que
mensonge. .. Uun mensonge créé par le Démiurge il y

rand Mensonge

a des éons pour nous emprisonner. Nul ne sait ce
que nous avons fait pour mériter un tel chatiment. Le
Démiurge a aujourd’hui disparu et nous sommes tou-
jours ses prisonniers, dépouillés de notre divinité,
perdus dans un monde a 'agonie.

Au commencement, le Démiurge créa dix
Archontes, dix principes personnifiant les voiles de
I'Musion et qui-allaient modeler la fagon dont nous
interpréterions la Réalité. Puis il créa I"univers lui-
méme et scella sa création de sept sceaux. Ce sont
ces sceaux qui maintiennent I'Mlusion, s’ils sont
brisés, notre réalité sera détruite et la Vérité sera
révélée. Pour parachever son ceuvre, le Démiurge
eréa les Licteurs, serviteurs des Archontes et ged-
liers de la race humaine,

L’Hlusion était jadis entretenue par une gigan-
tesque organisation. Les dix Archontes contidlaient
chacun un dixieme de la Terre. Les Licteurs et leurs
serviteurs manipulaient les humains en infiltrant
leurs royaumes et leurs organisations. Astarath le
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Prince des Ténghres et ses Anges de la Mort quant &
eux, torturaient les humains en Enfer aprés-leur mort.

(’est grice an chantage, & la violence, aux
menaces et i la magie, ainsi qu’aux pressions écono-
miques et politiques que les serviteurs du Démiurge
tisserent les fils de la toile, qui aujourd’hui encore
fait de nous des captifs ignorants. Les Razides et les
Licteurs prenaient I'apparence d’hommes puissants
et influents, et rares étaient ceux qui soupgonnaient
la vérité dissimulée sous leurs masques. Ils détour-
nerent 'Humanité de la science et de la philosophie,
deux disciplines dont le développement risquait de
réduire leurs efforts & néant. Ils provoquérent des
guerres, assassinérent des libres penseurs et com-
battirent le changement sous toutes ses formes. Des
millions d’humains les servaient aveuglément,
conscients ou non de leur véritable nature, Leur
puissance semblait sans limite,

Jusqu'a ce que le Démiurge disparaisse et quele
Chaos ne s’abatte alors sur le monde.

Astaroth, le Seigneur des Téndbres, partit a la
recherche dn Démiurge, tandis que les dix Anges de
la Mort complotaient déja contre leur maitre, Tes
Archontes essayerent de maintenir I'organisation en
place, mais des luttes pour le pouveir ne tardérent
pas & éelater et quatre d’entre eux disparurent. Nul
ne sait ¢'ils furent détruits ou s’ils se cachent en
attendant le retour du Démiurge. Les Territoires de
ces quatre Archontes furent répartis entre ceux qui
restaient 4 la suite d"un accord fragile. Dans le méme
temps, des Razides et d’autres serviteurs d’Astaroth
quitterent 'Enfer et le Paradis fut abandonné. Notre
monde fut brusquement peuplé de démons perdus et
danges désemparés. Astaroth finit par revenir. il ne
parla pas de ce qu’il avait découvert, pour autant
qu’il ait trouvé quoi que ce soit. Il concentra toute
son attention sur notre monde et travaille désormais
& en acauérir le contrile absolu.

Sans le Démiurge, le Grand Mensonge s’effrite
rapidement. Des fissures craguellent maintenant
les murs de I'Hlusion et les Licteurs, insatisfaits, ne
réagissent plus assez rapidement. Des humains de
plus en plus nombreux s’éveillent & 1a Réalité,

Les Archontes et les Anges de la Mort saffaiblis-
sent mutuellement par des luttes intestines.
L’obscurité tombe sur le monde, et de vieux ennemis
profitent de 'occasion pour atiaquer 'Humanité.

Ces pages décrivent les forces déliquescentes
du Démiurge (Archontes, Licteurs et Anges de la
Mort) telles qu’elles apparaissent aujourd’hui... au
Jour du Jugement Dernier.
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es forces de Martinez étaient inférieures aux nétres, sans soutien aérien ni équipe-

ment adéquat. Nous, dzsposmns d’hélicopteéres, d’éléments d’artillerie et de gilets

pare-balles, sla. ne. servu‘ a rien. Ils semblaient smguher ment résistants i nos

balles. Lentement, inexo ablement ils nous forcerent @ batzre en retraite a travers la forét

ro. Nous avions perdu la om e nos hommes. Jétais

tropicale, en direction du Rii

blessé au bras gauche" ronsidéra lemen i _ﬁ'mbh. Nos trousses de e cours-avazent disparu,

nos hélicoptéres etcuen.t ariis Certams avaient explose au-dessus_ de nos tetes, les autres

avaient fui.

Nous atteignimes le _ﬂem}e a I aube. Hs etment sur nos talons. Nous nous jetdmes é Ueau

dans Pespoir de traverser

pas Uun des nétres... Comime i 'approchatt _]e pus reconnaitre les armes de Martinez, sur

le c6té de Uappareil. Il'se po riére leurs lignes, de vagues silhouettes en émergérent.
L’obscurité tomba brusquement, d’i itnmenses ailes déchirées voilaient les derniers rayons du

soleil. Un abime, une ohscurité teriifionte et chaotique, s’ouvrit i Uorée de la foréi. Quelque

chose se brisa en moi. Pris d’une panique aveugle, je vidai mon chargeur sur la chose qui

avait surgi, une créature couverte de métal qui avait commencé & déchiqueter mes compa-

gnons d’armes... »

Comme le Démiurge créa les Archontes, sont les Hommes qui créerent le Prince des
Astaroth créa les Anges de la Mort. Ces demniers  Téngbres et ses Anges de la Mort, afin de donner un

sont censés le servir, mais les querelles internes  visage aux Ténthres qui les hantajent.
: sont si fréquentes qu’ils Astaroth et ses
sont constamment en Anges de la Mort sont
aussi soucieux que les
Archontes de sauvegar-
der ’'HDlusion. La diffé-
rence réside dans les
méthodes employées.
Astaroth souhaite attirer
notre monde en Enfer
pour étendre son propre
pouvoir et condamner les

rébellion. Les complots
abondent, contre leurs
pairs ou conire le Prince
des Ténebres lui-méme.
Chacun d’eux repré-
senie un vice, incame un
principe universel per-
verti. Ils suscitent, plani-
fient et accomplissent
des actes en rapport avec
le mal qu’ils symbolisent.
Ils corrompent, aux

€S

humains & un éternel

cauchemar.

Chaque Ange de la
Mort commande un grou-
pe de Razides. Ceux-ci, &
leur tour, dirigent leurs

deux sens du terme. Ils
poussent les humains &
perdre espoir, & devenir
cyniques, pour ensuite libérer leurs angoisses 4 tra-  valets humains. Les satanistes et les Conjureurs de la
| vers la violence et le Mal (voir Livre des Régles  Mort par exemple sont fréquemment leurs serviteurs.
p.138). Ils ne sont pas la « cause » du Mal, ils ne  Chaque Ange de la Mort posséde un Ambassadeur,
font que manipuler celui qui est déja présent dans  une incarnation ou un puissant Razide, qui lui sert de
Pame humaine, Certains prétendent méme que ce  représentant dans notre réalité.
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LES ANGES DE LA MORT

Le Souverain Inique

Thaumiel est le plus puissant parmi les Anges de
1a Mort, il représente le despotisme, la tyrannie injus-
te. Il agit & travers les autocrates et dirige la moitié
des armées du monde.
D’une maniére générale,
le Souverain Inique
encourage les dictatures,
le despotisme, les
patrouilles de la mort et le
terrorisme détat. Il ne lui
est que irop facile de
frouver parmi les
humains des exécutants
enthousiastes et dévoués.

11 exerce une influen-
ce sensible en Amérique
du Sud, en Afrique et en
Asie, ot il posside
quelques Ambassadeurs
mineurs. Pour Pheure, 1l
se manifeste surtout au
Moyen-Orient, & Beyrouth. Adnan Kazour, son
incarnation et émissaire dans la région, contrdle la
plupart des forces militaires présentes au Liban.

Kazour dispose de sa propre milice dans la ville.
Lorsque les combats baissent d’intensité, il raffer-
mit son emprise sur I'armée syrienne. Sa milice
personnelle n’obéit pas & un camp spécifique, mais
se joint & des groupes différents selon les circons-
tances. [’objectif est d’empécher que la paix ne
'installe au Liban.

Kazour est un leader charismatique, qui peut
sattirer la loyauté inconditionnelle de n'importe
qui. Sur le champ de bataille, il est capable de
mener 4 la victoire des forces inférieures en
nombre. Personne, a exception d’un envoyé de
Netzach ou d’un humain Eveillé, ne semble pouvoir
arréter son armée, Son ambition est de mettre tout
le Moyen-Orient a feu et & sang, d’écraser les
nations existantes et d’en conquérir Jes ruines. Une
guerre nucléaire dans la région renforcerait le pou-
voir de UEnfer et empécherait Netzach de contre-
carrer les plans de Thaumiel. L’étape suivante
consisterait alors & soumetire 'Europe par la mena-
ce d’une force armée.

Tout le pouvoir de Kazour est concentré dans le

Moyen-Orient, il ne posséde pas de réelle influence
dans le reste du monde. Ses forces sont structurées de

fagon trés vague, I'incar-
nation tenant le réle de
chef absohu, Il répugne a
déléguer ses responsabi-
lités et en conséquence,
réagit de fagon trés lente
mix événements inatten-
dus. Voila qui peut don-
ner & Netzach une chance
de s'opposer aux plans de
Thaumiel.

Kazour a vingt-cing
mille hommes et cent
mille 1égionnaires sous
ses ordres, Il est en guer-
re contre les troupes
fideles a Astaroth. Il
envisage depuis peu une
campagne en Amérique du Sud, ce qui risque de le
mettre en conflit direct avec Golab et Hareb-Serap.

Le

Pendant les années quaire-vingt, Kazour a établi
son quartier général 3 I'Hotel Hilton de Beyrouth.
(’est Fun des derniers immeubles du centre ville
encore épargnés par les bombes, un hétel abandon-
né de cing étages, Les pouvoirs de I’Ange de la
Mort ont protégé Uédifice des tirs d’artillerie et des
attagques au mortier. Le vaste hall est décoré dun
magnifique tapis rouge, les étages supérieurs sont
vétusies, mais relativement indemnes. C'est ici que
Kazour a installé son bureau et que résident la plu-
part de ses officiers, ainsi que quelques-uns de ses
soldats. La plus grande partie des quartiers géné-
raux de I’Ambassadeur sont situés sous le bati-
ment, 11 ol la ville de Beyrouth se fond dans le
Palais de Thaamiel. Des escaliers descendent du
hall vers les appartements de Kazour, entourés de
larges couloirs grouillants de 1égionnaires et
d’autres créatures infernales.

iton de Beyrouth

LES ANGES DE LA MORT

Tous ceux qui descendent vers ces profondeurs
passent sous 'emprise de ’Ange de la Mort. Un jet
d’EGO devient alors nécessaire pour résister & sa
volonté. En cas d’échec, les visiteurs perdent la rai-
son el n'ont plus qu'un seul but : s"élever dans Ia
hiérarchie militaire des serviteurs de Thaumiel.

dnan Kazour

Historique : 'incamation de Thaumiel était pré-
senle au Liban avan méme que n’éclate la guerre
civile. Longtemps, Kazour essaya de s’imposer
comme le souverain incontesté du Moyen-Orient,
mais Astaroth et Netzach firent échoner ses plans.
Lorsque les combats s'intensifiérent, il mobilisa
rapidement sa propre armée afin de contrdler les
événements comme il Pentendait. B occupa méme
un siége au Parlement Libanais en tant que repré-
sentant Druze, ce qui ne I'empécha pas d’établir
simultanément des contacts avec certains groupus-
cules soutenus par la Syrie. Depuis que la gnerre
est finie, Kazour n’a cessé de collaborer avec les
forces syriennes.

Personnalité : Kazour est Thaumiel. Son but est
de rassembler autant de fanatiques que possible
sous son autorité. Il dirige ses hommes d'une main
de fer et ne fait confiance & ancun de ses subordon-
nés (3 I'exception peut-étre de Sakhil, pour Uins-
tant seulement). Diviser pour mieux régner est sa
devise.

Apparence : c’est un homme sombre et massif,
aux yeux noirs el perganis. Il émane de sa personne
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une aura particulitrement inquiétante qui donne
parfois le frisson a ses interlocuteurs. Les humains
qui peuvent voir au~dela des Nlusions noteront qu’il
est bien plus grand, sinistre et déformé qu’il ne
semble. Ceux qui ont une Conscience Accrue
constateront qu’il irvadie une certaine obscurité et
que les lumiéres faiblissent en sa présence.
Indications pour le Meneur de Jeu : tenez-
vous droit et fixez directement les joueurs avec un
regard calme et assuré. Ne parlez pas directement
aux personnages, laissez vos aides s'en charger.

ABNAN KAZOUR

CHA 70

Modificateur au Jet de Terreur : -5 (sous sa
forme réelle)

Taille : 1 m90

Poids : 100 kg _

Sens : voit an-dela des Hlusions. Voit dans le noir.
Peut évaluer Equilibre Mental d’un humain.
Communication : orale ou Télépathie

Actions : 7

Bonus d’Initiative : + 38

Bonus aux Dommages : + 12

Capacité de Mouvement : 25 m/Round
Résistance aux Blessures :

11B5=1BL

10 BL=1BG

8BG=1BM

Peut subir 3 BM

END : 230

Avantages : Sensibiliié 2 la Magie

Facultés : Télépathie, Voix Dominatrice, conirdle
toutes les personnes dotées d’'un Equilibre Mental
compris entre - 50 et - 100 (un jet ’EGO est néces-
saire pour résister A cette Faculié), parle toutes les
langues humaines.

Talents : Athlétisme 45, Chercher 40, Comédie
50, Diplomatie 50, Discrétion 50, Empathie 35,
Vigilance 35

Compétences Générales : Armes i Feu 50,
Corps & Corps 60, Escrime 60, Lancer 60
Connaissances : Etiquette 50

Domicile : Beyrouth
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Léonard Salkhil

Historique : second de Kazour, ce puissant
Razide dirige une armée de cing mille hommes et
légionnaires, A quelques kilomatres au sud de
Beyrouth. Il est le bras armé de son chef, mettant sa
volonté A exécution, terrorisant ses subordonnés. 11
est 'un des seuls en qui Kazour ait confiance.

Personnalité : comme tous les Razides, il prend
plaisir & la souffrance d’autrui. 1 sext volontiers son
maiftre tant qu’il peut torturer des humains. Ses
subalternes le hatssent.

Apparence : sois sa forme humaine, Sakhil est
un homme chatain d’une trentaine d’années porlant
une petite barbe noire.

Indications pour le Meneur de Jeu : massez
nerveusement vos mains et exprimez-vous sur un
ton hystérique. Riez sans raison.

Modificateur au Jet de Terreur : -5 (sous sa
forme réelle)

Taille : } m80 (4 m)

Poids : 600 kg

Sens : Aiguisés. Pergoit les infrareuges et les
ultraviolets. Possede une sorte de radar qui lui per-
met de « sentir » les champs magnétiques.

LES ANGES DE LA MORT

Actions : 6

Bonus d’Initiative : + 28

Bonus aux Dommages : + 10

Capacité de Mouvement : 20 m/Round
Résistance aux Blessures :

11BS=1BL

10BL =1BG

8BG=1BM

Peut subir 3 BM

END : 192

Protection Naturelle : 5

Talents : Athlétisme 40, Chercher 18, Comédie 7,
Diplomatie 10, Discrétion 30, Empathie 18,
Séduction 9, Vigilance 18

Compétences Générales : Conduire 20,
Connaissance du Monde 18, Grimper 30, Armes &
Feu 30, Corps a Corps 30, Escrime 30, Lancer 25
Connaissances : Anglais 12, Arabe 18, Frangais
15, Hébreu 10, Turc 10

Armes Naturelles : Crocs (Dom -5), Griffes
{Dom -7)

Magie : Connaissance de la Mort 40 (tous les sorts
4 30), Possession 30

Domicile : Beyrouth

> -
LArmée des Damnés
Historique : 'Armée des Damnés est composée
de femmes, d’enfants et de vielllards au service de
PAnge de la Mori. La furie qu'il a réveillé en eux
les oblige A obéir aveuglément 4 Kazour. Ils avan-
cent, tels une horde rugissante, réduisant en mor-
ceaux tout ce qui se dresse sur leur passage. Ils
sont pratiquement invulnérables, aussi longtemps
que la fureur les habite. Ce n’est que lorsque
Pétreinte de Thaumiel se desserre qu’ils redevien-
nent des humains ordinaires. Kazour les utilise
pour tuer des civils et provoquer des émeutes. Tous
les soldats de ceite armée ont perda an moins un
proche au combat et sont habités par une colére
dont I’Ange de la Mort peut tirer profit. Les valeurs
qui suivent correspondent aux périodes oi les
membres de ’armée sont « possédés » par leur
haine. La plupart des Scores baissent lorsque cette
derniére g’estempe.

Personnalité : lorsqu’ils sont possédés par la
colére, les combattants sont privés de personnalité,
Apparence : ce sont, sur ce plan 12 en tout cas,
des humains ordinaires.
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Indications pour le Meneur de Jeu : hurlez et
frappez aveuglément wut ce qui bouge.

FOR 10+IDI0(}6) CHA 1DIG(6)

AP DIOQ)  EDU 2DI0(11)

Modificateur au Jet de Terreur: +5

Sens: trés aiguisés, en particulier "odorat.
Communication : ils ne peuvent ni entendre ni
parler tant qu’ils sont sous "'emprise de Thaumiel.
Actions : 3

Bonus d’Initiative : + 4
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Bonus aux Dommages : + 3

Capacité de Mouvement : 8 m/Round
Résistance aux Blessures :

8B5=1BL

7BL=1BG

5BG=1BM

Peut subir 2 BM

END : 129

Sombre Secret : ont perdu un proche au combat
Equilibre Mental ; -10D10 (-55)

Talents : Athlétisme 15, Chercher 6, Vigilance 6
Compétences Générales : Grimper 15, Corps
& Corps 18

Armes Naturelles : Mains Nues (Dom -8)
Domicile : Beyrouth

Nombre de Créatures Rencontrées : 5D10

Le Hilton de Beyrouth
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LES ANGES DE LA MORT

Le Patriarche Sanglant

Cet Ange de la Mort personnifie les parents
indignes et violents, les hourreaux d’enfants. Son
palais est une immense prison dans laquelle les
défunts, ramenés a une
apparence infantile,
sont torturés pour Péter-
nité par les Razides et
Népharites qu’il com-
mande,

Chagidiel se manifes-
te en Russie et en
d’autres régions de Pex-
Union Soviétique, oin il
cause beaucoup de pro-
bléemes & Binah. Son
Ambassadeur et incar-
nation principale est
Anton Teptov, qui dirige
plusieurs orphelinats et
hépitaux pour enfants en
Furope de U'Est.

Axnton Teptov est un politicien russe trés habile,
1l agit principalement en Europe de U'Est, bien qu’il
ait des contacts un peu partout dans le monde. Il a
ouvert ses premiers hépitaux peu de temps apres la
Seconde Guerre Mondiale sous le couvert des par-
tis communistes de plusieurs pays. Actuellement,
il se consacre principalement au kidnapping et a la
traite d’enfants.

1l dispose d’agents dans les couches les plus
influentes de la société, ce qui signifie qu'il peut
poursuivre son frafic en toute impunité. Lorsque les
enfants arrivent dans ses orphelinats ou dans ses
hopitaux, ils sont alternativement maltrailés et ten-
drement cajolés. Apres quelques semaines, les bri-
mades se transforment en véritables séances de tor-
ture, Ce traitement est destiné & infliger un maxi-
mum de souffrances pendant une période aussi
longue que possible.

Teptov essaie d’anéantir les espoirs de ces
enfants et de transformer leur existence en un cau-
chemar permanent, ce qui lui procure pouvoir et
satisfaction. Il loue et
vend des enfants & des
adultes pervers. I possé-
de une vingtaine d’or-
phelinats, onze hopitaux
pour enfants en Europe
de 'Est, ainst que quatre
orphelinats en Europe de
I"Ouest et trois maisons
de redressement. Au
total, trois mille sept
cents humains tra-
vaillent sous ses ordres.
De nombreuses créa-
tures de ’Enfer se nour-
rissent de la souffrance
gu’il s’applique a infli-
ger. Ses serviteurs
hiumains ont été pervertis
par la présence de 'Incarnation et sont maintenant
prisonniers de leurs propres cauchemars,

Teptov posséde des contacts influents dans de
nombreuses administrations policiéres d’Europe et
d’Asie Centrale, il a les moyens de corrompre ou
dintimider qui il veut. Ni Interpol ni le KGB (cette
institution existe tonjours, méme si elle est deve-
nue heauconp plus discréte) ne peuvent Patteindre.
L’Ambassadeur de Binah 2 lancé une offensive
contre lui et les Licteurs craignent que la souffran-
ce et la peur ne finissent par déchirer les voiles de
I'Tusion chez ces enfants.

La Maison de

edressement 315

La prison pour enfants numéro 315 est une insti-
lution russe typique dans laquelle sont détenus de
jeunes criminels. L'établissement situé 3 la péri-
phérie de Moscou est entouré de cldtures en fil de
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fer barbelé. Les locaux administratifs sont instailés
dans un vieux bitiment en briques au centre du
complexe. Les prisonniers sont logés dans des bara-
quements vétustes. Anton Teptov est le superinten-
dant ; tous ses employés sont des Razides oun
d’autres créatures issues de ’Enfer. Trois cents gar-
cons et cent trente jeunes filles, gés de douze a dix-
huit ans, sont. officiellement prisonniers ici, ils sont
hien plus nombrenx en réalité. Sous la bétisse prin-
cipale s’étend un labyrinthe de corridors, de cel-
lules-et de salles de torture ol sont enfermés plu-
sieurs milliers d’endants. Le labyrinthe se confond
en partie avec le Palais de Chagidiel en Enfer.

nton Teptov

Historique : 'Incarnation de Chagidiel vit en
Russie depuis le début des années vingt. Depuis
cette époque, Teptov s’est occupé de dizaines
d’asiles, d’orphelinats et d’institutions similaires, 11
vit avec deux femmes, Linda et Irvina, auxquelles il
a déja donné dix enfants anormaux, & demi-humains.
Ces rejetons monstrueux sont dispersés dans la ville
de Minsk. H consacre la plupart de son temps aux
enfants de la Maison de Redressement 315.

Personnalité : Tepiov considére tous les humains
comme des enfants : il faut les punir pour leur
apprendre & vivre. Les enfants et les adultes qui
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recherchent une figure paternelle seront a la fois
dégolités et érangement attirés par sa personnalité.
Apparence : actuellement, il présente 'apparen-
ce d'un petit quinquagénaire chauve et grassouillet
portant des vétements mal taillés. Pour ceux qui
sont capables de voir au-dela de I'Illusion, son
corps grotesque, qui ressemble & celui d’un
Licteur, est couvert de plaies et d’abces.
Indications pour le Meneur de Jeu : exprimez-
vous avec une voix autoritaire et paternelle. Entrez
dans une rage folle sans la moindre explication.

ANTONTEPTOV

APP {0

Modificateur au Jet de Terreur : -5 (sous sa
forme réelle)

Taille : 1 m80

Poids : 120 Kg

Sens : discerne ce qui se trouve au-dela des
Ilusions, voit parfaitement dans le noir, peut éva-
luer I'Eiquilibre Mental d*'un humain.
Communication : orale ou Télépathie

Actions : 6

Bonus d’Initiative : + 28

Bonus aux Dommages : + 11

Capacité de Mouvemnent : 20 m/Round
Résistance aux Blessures :

11 BS=1BL

10 BL =1 BG

8BG=1BM

Peut subir 3 BM

END : 230

Avantages : Sensibiliié & Ia Magie

Facultés : Télékinésie (100 kg, 10 m/s),
Télépathie, Voix Dominatrice. Peut contrdler
toutes les personnes dotées d'un Equilibre Mental
compris entre - 50 et - 100, un jet I’EGO est néces-
saire pour résister, parle toutes les langues
humaines.

Talents : Athlétisme 50, Chercher 40, Comédie
45, Diplomatie 50, Discrétion 40, Empathie 40,
Séduction 30, Vigilance 40

Compétences Générales : Interroger (Torture)
50, Armes & Feu 40, Corps 4 Corps 50, Escrime 50,
Lancer 50

Domicile : Minsk
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Les Enfants de Chagidiel

Historique : ce sont les enfants de I’Anton
Teptov, ils ne sont qu’a demi humains. Vous trou-
verez ci-dessous la description des plus 4gés,
envoyés par leur géniteur pour tourmenter d’anires
enfants et éliminer les ennemis de son maitre.
Personnalité : ces enfanis sont totalement seuls
au monde et incapables d*établir un contact avec les
autres humains. Leur seul point de repére est 'Ange
de la Mort, qui leur prouve leur existence en les tor-
turant. Hs feront n’importe quoi pour le satisfaire.
Apparence : aux yeux du commun des mortels,
ils ressemblent & des enfants handicapés, aifligés
de graves troubles psychomoteurs. Ceux qui peu-
vent voir au-deld des [lusions découvrent que ce
sont des Purgatides, transpercés d’objets métal-
liques et couverts de plaies béantes.

Indications pour le Meneur de Jeu : votre
corps est déformé et secoué de spasmes doulou-
reux. Ne parlez que par monosyllabes.

LES ENFANTS DE CHAGIDIEL

CHA 1DI0 (8}

FOR 10+2D10 (2f)

AP 1DI0 (8

fan

EDU 1D5 (3

Taille: 1 m70

Poids : 80 kg

Actions : 2

Bonus d’Initiative ; +/- 0

Bonus aux Dommages : + 3
Capacité de Mouvement : 6 m/Round
Résistance aux Blessures :

6B5=1BL
5BL=1RBG
3BG=1BM
END : 99

Faiblesses : Blocage Mental, Cauchemars,
Menteur invétéré, Névrose sexuelle, Obsession,
Phobie, Schizophrénie, Suicidaire

Avantages : Conscience Accrue

Equilibre Mental : -50 -10D10 (-105)
Altérations physiques : Androgynie,
Purgatoires (erochets et aiguilles traversant le
corps), Stigmates

Talents : Athlétisme 16, Chercher 15, Discrétion
15, Vigilance 10

Compétences Générales : Interroger (Torture) 15,
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Corps & Corps (Coutean, Mains Nues et Armes
contondantes) 15

Equipement : Couteau, barre d’acier et autres
armes rudimentaires

Domicile : Minsk

Nombre de Créatures Rencontrées : 1D10 (6)

@
Les Maniphestos
Historique : les Maniphestos sont des parasites
créés au coeur de Enfer de Chagidiel. s se mani-
festent dans les endroits oir son influence est forte,
ils sont ainsi trés répandus 4 Moscou. s se fondent
dans la peaun des humains et se frayent un chemin
jusqu’a Pestomac, puis s'étendent dans le reste du
corps pour en prendre partiellement le contrdle. I
g'agit d’une sorte de possession : les viciimes se
laissent aller a des agressions sexuelles et le para-
site pervertit graduellement la personnalité de son
hote pour amplifier ses traits les plus négatifs. $il
n’y parvient pas, il prend le contrdle total du corps
de sa victime et la force & perpétrer des actes abo-
minables. 1] ne lui faut qu’1D10 Rounds pour
pénétrer dans un corps. 1l s’enfonce a travers la
peau de sa victime sans lui infliger de dommages.
Personnalité : les Maniphestos sont une partie de
ia conscience de Chagidiel qui se manifeste sous la
forme d’un parasite.
Apparence : ce sont des créatures informes
mesurant quelques décimetres et pourvues de
longs tentacules.

Capacité de Mouvement : 5 m/Round
Résistance aux Blessures : peut &ire sectionné,
mais pas tué. Une Blessure Grave ou Mortelle scin-
de le parasite. Celui-ci metira 1D10 Rounds a se
reconstituer.

3BS=1BL
2BL=1BG
2BG=1BM
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iLa Mere Dévastatrice

Plus dangereuse que Chagidiel et appréciée
d’Astaroth, elle fait pourtant partie des moins puis-
sants des Anges de la Mort. Elle représente la mere

qui dévore ses enfants,
le chaos mortel et des-
tructeur. Ses serviteurs
sont des Razides et
autres créatures infer-
nales, certaines n’exis-
tant nulle part ailleurs
que dans son palais
vétuste. En revanche, les
Népharites évitent celle
que 'on appelle « la
Mere Noire »,

Son incarnation prin-
cipale vit en Inde, dans
une région oil elle a créé
une organisation de reli-
gieux fanatiques. Elle
posséde d’autres ambas-
sadeurs en Europe et en Amérique du Sud.

Sathariel attend le jour ol tous les autres Anges de
1a Mort et Astaroth se seront détruits les uns les
autres. Alors, il sera temps pour elle de répandre le

chaos dans le monde entier.

L’Ambassadeur
de Sathariel

Sathariel a choisi de s’incarner dans notre réali-
té en revétant I'apparence de la déesse Kali Durga
(« la Mére Noire ») 2 Tamil-Nadu, dans le sud de
PInde. Un temple immense a été érigé dans les
montagnes ol ses partisans ont toujours 6t nom-
breux et ot elle est vénérée comme un dieu vivant.
Le temple existe depuis des ceniaines d’années,
mais a été agrandi dans les années irente ; depuis
lors, le culte n’a cessé de s’étendre,

Entouré de récentes constructions d’argile
baties dans la plus pure tradition locale, le coeur du
temple est un portail ancien donnant sur le Palais
de Sathariel. Sous le sanctuaire se trouve un puits

rempli du sang et des restes des sacrifices dédiés a
I’Ange de la Mort. Cette masse nauséabonde de
sang et de chair putréfiée est Kali Durga. Pas vrai-
ment conseiente, elle
reste généralement iner-
te, & réver de sang et de
destruction. Quand elle
se manifeste a ses
fideles, elle fagonne le
magma de débris
humains qui la compose
pour prendre 'aspect
d’une immense femme
enceinte émergeant du
gouffre.

La déesse désire
répandre le Chaos sur le
monde. Il commence a
g’étendre & partir du
temple et d’ici vingt ans,
IInde entigre sera tou-
chée. Kali Durga a cent mille adorateurs loyaux
parmi lesquels ragnent Pagitation et les querelles
intestines.

Le Temple
de Kali

Le Temple est situé sur un plateau entouré de
chaines montagneuses et de jungles impénétrables,
au nord de Tamil-Nadu. A Torigine, ’édifice n’était
constitué que de Iactuel temple intérieur, vieux de
plusieurs siécles. Les servantes du temple de Kali
Durga sont des sortes de Népharites, des femmes
qui ont vécu dans le temple plusieurs centaines
d’années durant et qui sont maintenant partielle-
ment prisonniéres de PEnfer. Si elles quittent le
temple, leurs corps seront détruits. Le batiment
central est gardé par des Anges de Sang et des ser-
viteurs humains.

Autour de P'édifice principal se dressent une
cinquantaine de constructions qui ont moins d’un
sizcle. Aucune végétation ne pousse i Iintérieur

urga
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du périmetre, seuls quelques arhres morts épars se
découpent encore & I'horizon, I'ean est empoison-
née, les insectes sont maladifs. L’enceinte du
temple abrite pros d’un millier de fideles de PAnge
de la Moxrt.

Historique : Iincarnation de Sathariel n’est pas
une créature consciente, elle n’est qu'une manifes-
tation de Ia puissance de I'Ange de la Mort.
Personnalité : dénuée de conscience, elle est
affamée et seme le chaos partout ot elle passe.

Apparence : la plupart du temps, la Voix du Sang
n’est qu'une amas inerie de sang et de chair qui
emnplit e puits sous le temple de Kali Durga. En de
rares occasions, Uentité sort de son antre sous la
forme d'une femme gigantesque composée de sang
et d’organes divers. Elle a déja été apergue a plu-
sieurs Teprises, errant sans but dans la jungle
proche du temple, dévorant tout sur son passage.
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Modificateur au jet de Terreur : -10

Taille : 30 m

Poids : 30 tonnes

Sens : détecte 'ordre et le transforme instinctive-
ment en Chaos. Aucun sens, du moins pas tel que
nous "entendons.

Communication : aucune

Actions : 4

Bonus d'Initiative : + 13

Bonus aux Dommages : + 11

Capacité de Mouvement : 30 m/Round
Résistance aux Blessures : ne peut &tre tuée. 5i
on parvient 2 la découper en morceaux, elle se
reforme au bout de 20D10 Rounds.

END : illimitée

Facultés : peut réduire PEquilibre Mental négatif
des humains  raison d’un poeint par jour dans un
rayon d’un kilométre.

Talents : Athlétisme 35, Chercher 25, Discrétion
17, Vigilance 25

Compétences Générales : Corps 4 Corps 18
Armes Naturelles : Dévorer une Créature (Dom
-4). Le contact entame la fusion de la victime avec
la Voix du Sang, les Blessures angmentent d’un
degré de gravité tous les 4 Rounds. Un jet d’Ego est
requis pour se libérer de cette éirginte. Une BM
signifie que Tinfortunée créature devient désor-
mais une partie de I'Incarnation.

Habitat : le temple de Kali & Tamil-Nada

l.es Anges de Sang
Historique : les Anges de Sang sont les enfants
de Sathariel nés de la Voix du Sang et engendrés
avec des hommes qui ont ét¢ dévorés par son incar-
nation. Ils vivent dans le temple, les foréts alen-
tours et les sanctuaires mineurs des villages envi-
ronnants,

Personnalité : les Anges de Sang possédent une
conscience supérieure & celle de la Voix du Sang,
bien qu'ils soient contrdlés par incaration.
Apparence : ce sont des créatures humanoides,
recouvertes de sang et de {luides corporels noirftres,

Aot B
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Modificateur au jJet de Terreur: + 5
Taille ;: 1 m60

Poids : 60 Kg

Sens : peuvent se déplacer sans probleme dans
Pobscurité

Communication : comprennent quelques mots
Actions : 3

Bonus d’Initiative : + 4

Bonus aux Dommages : + 5

Capacité de Mouvement : 8 m/Round
Résistance aux Blessures :

7B5=1BL
6 BL=1BG
4 BG =1BM
END : 119

Talents : Athlétisme 20, Chercher 13, Discrétion
16, Vigilance 13

Compétences Générales : Corps & Corps 18
Armes Naturelles : Crocs (Dom -5}, Griffes
(Dom -7)

Habitat : Tamil-Nadu

Nombre de Créatures Rencontrées : 5+1D10

Les Servantes
du Temple

Historique : les servantes du temple servent
Sathariel depuis des centaines d’années.

Personnalité : elles font peu & peu pariie de la
conscience de Sathariel. Elles ne cherchent que le
chaos et la destruction et ne possédent aucune per-
sonnalité individuelle.
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Apparence : elles sont affligées de graves difformi-
tés ; leurs corps sont couverts de plaies béantes, des
morceaux de métal sont inerustés dans leur chair.
Elles sont dotées de griffes et de crocs acérés, portent
des tatouages étranges et lewrs yeux sont incandes-
cents. Elles sont vétues de saris tachés de sang.
Indications pour le Meneur de Jeu : prenez
un regard vide, agitez vos jambes de tremblements
spasmodiques.

FOR 10+2DI0QI) CHA IDIO()
0 - i
APP IDIO)  EDU Id5(3)

Modificateur au Jet de Terreur : +/- 0
Taille : 1 m60

Poids : 60 kg

Sens : pergoivent les infrarouges

‘Communication : parlent un langage rudimentaire

Actions : 4

Bonus d’Initiative : + 9

Bonus aux Dommages : + 5

Capacité de Mouvement : 11 m/Round
Résistance aux Blessures :

6 BS = 1BL
5BL=1BG
3BG=1BM
END : 104

Faiblesses : Cauchemars, Fanatisme, Malédiction,
Schizophrénie, Suicidaire

Avantages : Sensibilité & la Magie

Equilibre Mental : -150

Facultés : altérent le Temps et 'Espace comme des
personnes dotées d’un Equilibre Mental de +/-150
Talents : Aihlétisme 20, Chercher 11, Discrétion
20, Vigilance 14

Compétences Générales : Grimper 20, Corps &
Corps (Poignard et Garrot) 20, Danse (Rituelle) 20
Armes Naturelles : Crocs (Dom -5), Griffes
{Dom -7)

Habitat : Temple de Kali Durga

Espérance de vie : 400-500 ans

Nombre de Créatures Rencontrées : 12
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lan du Temple

|. Le Sanctuaire Intérieur : il s’agit de la par-
tie la plus secrete du temple de Kali Durga, édifiée
tout comme le puits il y a plusieurs centaines d’an-
nées. Les batiments sont en blocs de pierre brute,
des statnes blanchies ornent la fagade. Quiconque
pénétre dans le saint du saint est pris 4 la gorge par
la puanteur qui émane de 'incarnation et doit réus-
sir un jet ’EGO pour résister au désir de se jeter
dans le puits afin de s’unir & la divinité.

2. La Cour du Temple : ¢’est une cour poussiéreu-
se entourée d’arcades délabrées. Les serviteurs les
plus dévoudés sont assis 1a jour et nuit, psalmodiant des
hymnes interminables. Ceux qui ne pénétrent pas dans
le temple laissent leurs sacrifices et leurs offrandes sur
les marches. Des fleurs, des graines et des cadavres
d’animaux sont répandus 12, maculés de sang,

3. La Demeure des Anges : des Anges de Sang
et certains serviteurs humains vivent ici. Cet édifi-
ce d’argile séchée ne comporte qu’un étage. Il n’y
aucun meuble, pas méme de nattes sur le sol. Les
Anges g'assoient 3 méme le sol, jambes croisées,
apparemmert en pleine méditation.

Le Temple de Kali Durga
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4. La Maison des Cérémonies : un petit temple
accueille les adorateurs qui ne peuvent ou ne veulent
entrer dans le temple principal. Ils viennent ici pour
britler leur encens et prier. Sur le mur du fond, une
représentation idéalisée de Kali Durga fixe les visi-
teurs, des fresques colorées sur les murs latéraux la
dépeignent en train de combattre ses ennemis.

5-6, Les Maisons des Adorateurs : ces petites
baraques abritent les disciples les plus fervents.

7. La Maison des Jeunes Servantes : c’est ici
que résident les jeunes femmes qui espérent deve-
nir un jour des servantes de Kali. Leur équilibre
mental est déja trés bas et leurs corps commencent
4 se métamorphoser. Elles se nowrrissent des corps
déchiquetés des adorateurs qu'elles raménent de
leurs chasses nocturnes,

8. L’Entrepdt : bati lui aussi & partiv dargile
séchée, il contient des victuailles infestées d’in-
sectes, On y entasse également certains objets
appartenant au lemple.

9. Le Temple d’Akesha : il est dédié a I'incar-
nation de Sathariel, « I'"Ange Noir Dévoreur de
Lumigre ». Il y régne en permanence une obscurité
presque compléte, il est impossible d’y allumer une
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quelconque lumigre, Une servante aveugle veille
sur I’endroit. La statue d’un Ange Noir est placée
conire le mur du fond.

10. La Maison des Vaches Sacrées : douze
vaches noires sacrées se proménent dans ’étable et
ses abords. Elles sont décharnées, ne se nourrs-
sant que des fleurs et des graines qui sont déposées
sur les marches du temple.

1§. Le Temple des Mort-Nés : une petite bitis-
se grise dédide 2 Lakarna protectrice des mort-nés,
I'un des avatars de Kali Durga. Elle veille sur les
hébés mort-nés et sur les femmes victimes de
fausses couches. Les femmes enceintes qui entrent
en ce lieu sont condamnées & perdre leur enfant.
12. Cuisine : un énorme four de briques occupe la
moitié du batiment. Cest iei que les fidéles prépa-
rent leurs repas.

3. Le Temple de Nataraja : ce temple est
dédié 4 Shiva Nataraja {une divinité oubliée), il est
aussi ancien que celui de Kali Durga. On prétend
que Nataraja s’y manifeste peu de temps avant les
apparitions de la Voix du Sang.

14. La Maison des Moines : cette simple bétisse
de briques est habitée par les membres dune petite
communauté de moines qui vénerent Kali Durga.
15. Temple Abandonné : il était autrefois
dédié & 'une des Incarnations de Kali Durga.

16. La Maison de la Purification : les adora-
teurs qui arrivent pour la premitre fois dans la
région doivent se purifier dans les cendres et la
poussiére, avant de pénéirer dans la cour extérieu-
re. On y rouve également un puits profond, la seule
source d’ean fraiche des environs.

17. Les Habitations : ce sont de simples mai-
sons d’argile séchée habitées par les adorateurs de

Kali Durga.
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Le Faux Bienfaiteur

II w’est pas un Ange de la Mort trds important et
se monire assez prudent vis-i-vis de ses pairs et
d’Astaroth. 11 personnifie la faim qui nous obséde
et nous rend fous et travaille & répandre la misére
et la famine dans le monde. Son palais est le royau-
me du dénuement et des hesoins vitaux insatisfaits,

L’ Ambassadeur
de Gamichicoth

L’Incarnation de Gamichicoth, Jonathan
Hayworth, dirige une organisation humanitaire
internationale, la « Hayworth Emergency Aid »
{HEA). Sous couvert de hienfaisance, cette agence
distribue de la nomriture avariée, de Fean empoi-
sonnée et des couvertures contaminées aux popula-
tions les plus démunies,
Les agenis de la HEA
ont provequé des morts
innombrables et délibé-
rément détérioré les
conditions de vie aprés
des catastrophes.
Hayworth coopére avec
des gouvernements et
des organismes du
monde entier, corrom-
pant les dirigeants et les
employés. Des popula-
tions crédules versent
de larges contributions &
la. HEA qui, dans
I'ombre, soutient active-
ment les dictateurs et
tente sans relache d’empécher les nations riches
d’aider les plus panvres. Lorganisation vend secré-
tement des armes aux pays en guerre, veillant & ce
que Paide financidre soit dépensée en équipement
militaire plutét qu’en nourriture. Hayworth ceuvre &
propager la famine dans le tiers-monde et A aggra-
ver la situation occidentale.

La HEA a son quartier général & New York, dans -

un gratte-ciel de Manhattan. Le demier étage abrite

les appartements privés de Hayworth. Plus de cent
cinquante antennes locales sont réparties dans le
monde et répandent la famine dans leur zone.

Trente mille personnes environ travaillent pour
la HEA, mais seuls une centaine d’individus
connaissent les véritables buts de Porganisation.
Dernidrement, un certain nombre de journalistes
qui menagaient de dénoncer les pratiques de
I’agence ont été liquidés.

Jonathan Hayworth
Historique : Jonathan Hayworth est apparu dans
les années soixante. I a fondé la HEA et lancé une
vaste série d’actions destinées & saboter toutes les
formes d'aide aux régions sinistrées. Aux USA, un
programme d’assistance aux sans-abri a ainsi permis
de propager certaines
maladies infectieuses.
Hayworth a également
proposé aux clochards de
New York de venir s’abri-
ter dans ce quil appelait
des « gites temporaires ».
Une fois installés dans
ces maisons vides, les
malheureux furent enfer-
més et finirent par mourir
de faim.

Personnalité : Hay-
worth adore redonner
confiance a quelqu’un,
pour le simple plaisir de
le faire retomber. Il jone
avec ses victimes, les
laisse croire qu’elles seront bientdt sauvées, avant
d’étouffer définitivement tout espoir,

Apparence : Hayworth est un homme grand et
sec, ses cheveux gris se font rares. Malgré ses
soixante ans apparents, il dégage une grande éner-
gie. Il a le don de faire éprouver aux personnes qui
Pentourent le sentiment gqu’elles sont désemparées
et dépendantes. Ceux qui peuvent voir au-dela de
I’'Hlusion découvriront sa véritable nature : un
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squelette grotesque couvert de lissus en lambeaux,
avec des crocs menagants et des yeux avides,
Indications pour le Meneur de Jeu : parlez de
fagon éncrgique. Essayez de persuader les joueurs
que vous &tes un véritable bureaucrate.

Modificateur au Jet de Terreur : -5 (sous sa
forme réelle)

Taille : 1m9%0

Poids : 80 kg

Sens : discerne ce qui se trouve au-dela des
Tllusions. Voit parfaitement dans le noir.
Communication : orale ou Télépathie

Actions : 6

Bonus d’Initiative : + 28

Bonus aux Dommages : + 9

Capacité de Mouvement : 20 m/Round
Résistance aux Blessures :

11BS=1BL

10BL=1BG

8BG=18BM

Peut subir 3 BM

END : 230

Avantages : Sensibilité a la Magie

Facultés : Télékinésie (100 kg, 10 m/s),
Télépathie, Voix Dominatrice. Conirdle toutes les
personnes dotées d'un Equilibre Mental compris
entre -50 et -100 (un jet EGO est nécessaire pour
éviter le contréle), parle toutes les langues
humaines. :
Talents : Athlétisme 40, Chercher 40, Comédie
40, Diplomatie 50, Discrétion 40, Empathie 40,
Séduction 25, Vigilance 40

Compétences Générales : Armes & Feu 40,
Corps a Corps 40, Escrime 40, Lancer 40, Arc
40Connaissances : Etiquette 50

Domicile : New York

Les Esprits de la Faim

Historique : les Esprits de la Faim viennent du
palais de Gamichicoth et sont les plus proches
assistants de Hayworth. Ce sont des sortes de
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‘Purgatides, des humains qui ont été emportés en

Enfer aprés étre morts d'inanition. Hayworth les
ntilise comme soldats pour fomenter des Lroubles
dans les régions frappées par la famine. I en garde
aussi quelques-uns pres de lui & New York.
Personnalité : les Esprits sont affamés, ils ne
pensent qu’a la nourriture, ean, la chaleur et le
repos. [is ne sont jamais satisfaits.

Apparence : leur corps est squelettique et cou-
vert de plaies purulentes.

Indications pour le Meneur de Jeu : vous
recherchez fébrilement de P'eau et de la nourriture.

FOR 3DI0(l¢)

CHA 1DI0(8)

AP ID5{3) EDU 110 ()

Sens : humains

Actions : 3

Bonus d’Initiative : + 4

Bonus aux Dommages : + 3

Capacité de Mouvement : 8 m/Round
Résistance aux Blessures : chaque partie du
corps posséde une vie propre. Ces créatures peu-
vent éire fragmeniées, mais pas tuées. Une Blessure
Grave ou Mortelle signifie qu’un membre a été arra-
ché. ¥ils sont séparés, les membres se rejoignent et
reforment le corps. Cela prend 1D10 Rounds pen-
dant le combat, si rien ne les en empéche. Chaque
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partie importante posséde la moilié de la FOR de la
créature et peut se déplacer de Im/Round. Si on
briile les morceaux, le corps se reformera en 24
heures. Si les cendres ont ét6 dispersées, la recons-
titution prendra plusieurs années.

END : illimitée

Avantages : Sensibilité 4 la Magie

Facultés : Invalnérabilité a Télectricité et & la
radioactivité, toutes les facultés lides & un Equi-
libre Mental faible.

Talents : Athlétisme 16, Chercher 11, Discrétion
14, Vigilance 11

Compétences Générales : Conduire 10,
Grimper 16, Survie 20, Armes & Feu 15, Corps 2
Corps (Poignard, Armes Contondanies) 15
Armes Naturelles : Crocs (Dom -6)

Habitat : Enfer/Afrique

Nombre de Créatures Rencontrées : 1D10(0)

Les Hauries

Historique : les Hauries rodent dans les zones
sinistrées, dévorant tout ce qui est comestible, Ils
mangent tous les tissus organiques morts, Les
humains qui s'attardent & proximité seront affectés
et commenceront 3 englouiir toutes les matieres
organiques : tissu, cuir, os... Dans les cas
extrémes, ils en viendront méme & arracher leurs
propres membres pour les dévorer.

Personnalité : la faim est la seule chose que les
Hauries connaissent,

Apparence : les créatures ressemblent & des
humains hagards, avec des dents aiguisées et de
trés fortes machoires. Ils possédent des griffes tran-
chantes.

Indications pour le Meneur de Jeu : voire
regard doit exprimer un désir obsessionnel.
Saisissez-vous de tout ce qui vous semble comes-
tible et dévorez-le.

CHA D10

SRR

Modificateur au Jet de Terreur: +5

Sens : bon odorat, peuvent détecter toute matizre
organique dans un rayon d’un kilométre.
Communication : aucune
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Actions : 3

Bonus d’Initiative : + 4

Bonus aux Dommages : + 3
Capacité de Mouvement : 8 m/Round
Résistance aux Blessures :

7B5=1BL
6BL=1BG
4BG=1BM
END: 111

Facultés : Propage la faim - tous les humains dans
un rayon d’un kilometre sont saisis par la faim et se
mettent & dévorer tout ce qui se trouve & leur portée.
Talents : Athlétisme 16, Chercher 18, Discrétion
16, Vigilance 10

Compétences Générales : Trouver de la
Nourriture 50, Corps & Corps 18

Armes Naturelles : Morsure {(Dom -5), Griffes
{Dom -7)

Nombre de Créatures Rencontrées:2D10(11)

LES ANGES DE LA"MORT
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Le Tortionnaire

Tidele & Astaroth, Golab est, avec Thaumiel et
Hareb-Serap, un des plus puissants Anges de la
Mort, il est dailleurs en conflit avec eux pour des
raisons différentes. Il représente la douleur perpé-
tuelle et atroce, qui nous fait renier ce que nous
aimons et aimer nos bourreaux. Son palais est une
immense salle de torture dans laquelle officient des
Népharites et des Razides.

L’Ambassadeur
de Golab

Golab se manifeste dans notre monde sous Iap-
parence du Docteur Mortimer Blanco. Sa nationali-
16 reste un mystére, on sait senlement qu’il apparut
a Mexico au printemps 1973. Aprés avoir établi des
contacts solides avec les représentants de la junte
militaire et des forces révolutionnaires de toute
’Amérique Latine, il rassembla autour de lui un
groupe de médecins adeptes de la torture. Depuis
1979, son organisation joue le r6le de « conseillers
en torture » et offre ses services & l'armée et & la
police des gouvernements du continent et du reste
du monde. - :

[ls mettent au point de
nouvelles méthodes de
supplice et les enseignent
3 des tortionnaires venus
de 1a terre entitre. ls ne
prennent jamais parti
dans les conflits poli-
tiques el se tournent aussi
bien vers les gouverne-
ments que vers les gué-
rilleros, du moment qu'ils
soni payés. lls testent
leurs nouveaux procédés
sur les prisonniers poli-
tiques, les enfants aban-
donnés et les journalistes
{rop curieux.

Blanco possdde une Irés grande influence en
Amérique Latine. Les divers gouvernementis, les

armées et les guérilleros lul sont redevables. Se
heurter 4 lui revient & s’exposer & une mort certaine
et une horrible agonie. En répandant a travers le
monde ses connaissances en matidre de torture et
de souffrance, il aceroit sans cesse le pouveir de
Golah. Il espare également empécher I’ Amérique
du Sud de trouver une stabilité politique. I colla-
bore étroitement avec le général Juan Martinez,
I’incarnation de I’Ange de la Mort Hareb-Serap.

Plus de cent médecins sont membres de I'orga-
nisation du Dr Blanco. Ils sont protégés par une
unité d’élite de deux mille cing cents soldats du
général Martinez et mille légionnaires des forces
d’Astaroth. Leur base est un laboratoire secret au
sud du Venezuela oft un millier d’agents sont char-
gés de kidnapper ou d’acheter des victimes pour les
expériences. La plupart de celles-ci sont de
pauvres immigrants sans attaches qui se sont aven-
turés dans la jungle.

Los Renunciones

A Torigine, Los Renunciones étail une mission
située au plus profond de la jungle, prés de
Ewoarmmal  'Orénoque. Elle fut
réquisitionnée au début
des années 80 par le Dr
Blanco, qui la transfor-
ma en un établissement

" de torture moderne.
Plusieurs huttes et bati-
ments s’étendent 2
proximité du fleuve, un
petit aérodrome a été
instailé derriere le com-
plexe.

Les plus farouches
ennemis d’Astaroth sont
amenés ici pour subir
toules sortes de « traite-

: S ments ». Sous la btisse
principale, une entrée secréte meéne en Enfer, au
Palais de Golab. Les humains qui péndtrent dans ce
lieu deivent réussir un jet §EGO pour ne pas céder
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& I"obsession de la souffrance et de Uhumiliation, la
leur ou celle des autres.

Blanco est un homme résolument modeme. Son
établissement ne ressemble en rien 4 une salle de tor-
ture médiévale, Tout est neuf, quoique pas toujours
trés propre. Les constructions sont en acier, tuiles et
ciment, Les bitiments latéraux sont oceupés par des
médecins venus se former aux techniques du doc-
teur, ainsi que par des soldats et des domestiques.

Dans la jungle, derrigre Pédifice prineipal, ont éié
installées des rangées de cages d’acier rouillé dans
lesquelles sont détenus des prisonniers attendant
leur « traitement ». Les ennemis des Anges de la
Mort et d’Astaroth sont directement emmenés vers
les salles de torture. Seuls sont retenus dans ces
cages les sujets d’expérience sans valeur aux yeux de
I’Ange de la Mort, indiens ou immigrants kidnappés,
enfants des rues abandonnés ou guérilleros égarés.

ortimer Blanco

Historique : (voir « '’Ambassadeur de Golab »)
Personnalité : Blanco est litléralement possédé
par l'idée de souffrance. L’horreur et la douleur
sont sa nourriture et il ne peut vivre sans elles,
Apparence : le Dr. Blanco est 'une des incarna-
tions les plus terrifiantes qui soient. I ne possede
pas de forme humaine stable et n’en revét une que
pour ses affaires. Il se présente alors comme un
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homme de petite taille, au crine clairsemé, portant
d’épaisses lunettes. Lorsqu’il torture quelqu’un, il
préfere se manifester sous une forme démoniaque
pour Peffrayer. Il change d’aspect sans diffieulié. Tl
capte souvent des images de proches ou d’amis
dans Pesprit de ses victimes et prend leur apparen-
ce. Les valeurs qui suivent ne concernent que le
Mortimer Blanco « humain ».

Indications pour le Meneur de Jeu : riez
silencieusement, comme un dément. Faites des
insinuations lourdes de menaces, essayez d’ef-
frayer les personnages.

Modificateur au Jet de Terreur : -5 (sous sa
forme réelle)

Taille : 1 m60

Poids : 60 kg

Sens ; discerne ce qui se trouve au-dela des
Ilusions. Peut sentir la terreur et la souffrance
chez les autres.

Communication : orale on Télépathie

Actions : 8

Bonus d’Initiative : + 48

Bonus aux Dommages : + 13

Capacité de Mouvement : 30 m/Round
Résistance aux Blessures :

11BS=1BL

10BL=1BG

8BG=1BM

Peut subir 3 BM.

END: 230

Avantages : Sensibilité a la Magie

Facultés : Télépathie, Voix Dominatrice,
Changement de Forme (prendre une apparence
démoniaque), Coniréle toutes les personnes dotées
d’un Equilibre Mental compris entre - 50 et - 100
{(un jet ’EGO est nécessaire pour éviter de tomber
sous son emprise). Parle toutes les langues
humaines.

Talents : Athlétisme 50, Chercher 40, Comédie
40, Diplematie 70, Discrétion 50, Empathie 40,
Vigilance 40

Compétences Générales : Interroger (Torture)
70, Armes a Feu 50, Corps & Corps 60
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Connaissances Universitaires : Anatomie 50,
Biologie 30, Chimie 30, Médecine 30, Pathologie
50, Toxicologie 40

Domicile : Los Renunciones

Les Crucificateurs

Historique : ce sont des tortionnaires issus de
"Enfer, fideles serviteurs de Golab.
Personnalité : ils ont 616 créés pour torturer les
Hommes et ne savent faire que cela.

Apparence : ils possédent le méme genre de
squelette pseudo-métallique que les Razides, mais
leurs traits sont moins humains et moins réguliers.
Hs peuvent avoir plus de deux jambes, plusieurs
bras et méme plusieurs tétes. Leurs organes
internes et leur chair sont putréfiés, infestés de
parasiles et débordent en partic de leur squelette.
Leur peau présente une couleur noire et verddtre,
avec des traces de rouge et de blanc jaunitre. Ils
hantent notre monde mais n'ont pas forme humai-
ne. Les humains dotés d’un Fquilibre Mental
proche de zéro évitent inconsciemment de remar-
quer leur présence.

0+ CHA 1D5 (3

S
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Modificateur au Jet de Terreur: +/-0
Taille:3m

Poids : 400 kg

Sens : aiguisés, pergoivent les infrarouges et les
ultraviolets

Actions : 4

Bonus d’Initiative : + 14

Bonus aux Dommages : + 7

Capacité de Mouvement : 13 m/Round
Résistance aux Blessures :

8BS=1BL

7BL=1BG

5BG=1BM

Peut subir 2 BM.

END :134

Protection Naturelie : 3

Talents : Athlétisme 26, Chercher 17, Discrétion
26, Vigilance 17

Compétences Générales : Interroger (Torture)
30, Armes & Feu 20, Corps 2 Corps 20, Are 20,
Arbalete 20

Connaissance : Hypnose 20

Connaissances Universitaires : Chimie
{Poisons & Drogues) 20, Médecine 20

Magie : Connaissance de la Mort 30 (tous les sorts
a15)

Habitat : Los Renunciones

Les Yoix de la Douleur

Historique : les Voix de la Douleur sont des
parasites ’environ cinquante centimdtres de long,
qui se nourrissent des créatures qu'elles dévorent
de l'intérieur. Elles attaquent leurs victimes en
sintroduisant par la bouche ou par I'anus, puis
s'installent dans ’estomac. Elles se mettent ensui-
te & dévorer les entrailles. Grice 4 une sécrétion
spéciale, elles empéchent leur hdte de perdre
conscience ou de mourir. La personne infectée
souffre le martyre pendant de nombreux jours. Ala
fin, il ne subsiste plus d’elle que le cervean, le sys-
téme nerveux et une enveloppe vide. Le parasite
émet alors un liquide corporel qui cause de tex-
ribles souffrances au sysiéme nerveux. Lorsque le
corps finit par se désagréger, le parasite se sépare
en deux individus qui s’échappent de 'organisme,
a la recherche de nouvelles victimes. Il leur faut
10+1D10 jours pour détruire totalement leur
proie. Aprés 5 jours, les dégats sont déja irrépa-
rables et la victime ne peut plus &tre sauvée. A ce
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stade, seul le fluide séerété par la créature la
maintient en vie.

Apparence : les Voix de la Douleur ressemblent
a des vers jaundtres se déplacant tres vite.

Longueur : 50 cm
Sens : odorat trés développé
Actions : 4

Dans unet
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FOR  IDIO (6)

Bonus d’Initiative : + 14

Bonus aux Dommages : +/- 0
Capacité de Mouvement : 13 m/Round
Résistance aux Blessures :

4BS=1BL
3BL=1BG
2BG=1BM
END : 65

Armes Naturelles : attaque par Ia bouche ou
Panus, de préférence lorsque la victime est endor-
mie. La créature émet une sécrétion qui plonge
cette derniere dans une sorte de 1éthargie (un jet de
21310 sous CON/2 est nécessaire pour résister), 11
faut ensuite 1D10 Rounds au parasite pour péné-
trer dans le corps, 5i la victime est consciente, elle
peut lirer le parasite et Penlever.

Mombre de Créatures Rencontrées : leur
nombre exact est mconnu, elles sont cependant pen

nombreuses,

ANGES DE LA MORT

Togarini est Fombre de Tiphareth. La dispari-
tion du Démiurge a rédunit sa puissance et une
révolte ratée contre Astaroth ’a contraint a se réfu-
gier dans notre monde.
$'1] est éliminé il sera
anéanti pour toujours, il
s’est done tout naturelle-
ment allié aux puissants
Conjureurs de la Mort
d’Europe du Sud.

Il représente la Mort
emprisonnée dans un
cadavre pourrissant et
transforme en souffrance
notre angoisse face au
trépas. Il espére retrou-
ver un jour sa place
parmi ses égaux qui,
pour le moment, le
dédaignent.

Togarini agit par I'in-
termédiaire de son réseau de Nécromanciens et de
Conjureurs pratiquant la Magie Noire. I essaie
d’aceroflze son pouvoir, capturant les humains qui
errent dans ses purgatoires ou s’intéressant aux
cadavres en décomposition. Néanmoins, son
influence reste limitée ; ses Razides et ses servi-
teurs ne sont gudre nombreux.

L’Incarnation
de Togarini

Luigi Cantorre est PIncarnation de Togarini. Ce
Nécremancien vivait autrefois en Italie, avant que
les Licteurs du Vatican ne le forcent i prendre la
fuite. 11 a trouvé refuge & Djeraba, une petite colo-
nie d’artistes dans le sud de la Tunisie. Il n'a pas
tardé & asseoir sa domination sur les environs ety
rassembler des disciples. L'endroit est désormais
dédié & la Mort et & la Magie Noire. _

Les artistes et les villageois qui tentérent de
s’opposer 2 ces changements furent transformés en
morts-vivants, imes tourmentées prisonniéres de
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Protecteur des Nécromanciens

leurs chairs en putréfaction. Djeraba est devenu un
lieu de rencontre pour les Nécromanciens et autres
adeptes de la Magie Noire, Cantorre est parvenu a

aplanir leurs dissensions
et & former un groupe
d’ampleur internationale
disposant de contacts
fiables et d’une large
influence.

Cantorre vise A&
emprisonner I'Homme
dans la chair putrescen-
te. Les Magiciens qui
tentent de suivre ses
enseignements se tour-
nent invariablement vers
le coté sombre de lenr
Art et n'ont plus aucune
chance dapprocher 'E-
veil. Ses projets sont
simples : il espere
détruire toute vie autour de la Méditerranée et pié-
ser les Btres vivanis dans leur cadavre. A Djeraba, il
dirige soixante-quinze Nécromanciens expérimen-
tés ainsi qu'une centaine d’acolytes, protégés par
une armée de morts-vivants et de eréatures tout
droit sorties de PEnfer.

Tl est quasiment impossible de trouver Djeraba
st Pon ne sait pas ol chercher, Son emplacement
n’est signalé sur aucune carte et les Toutes ne sont
praticables qu'en été. En hiver, le village est entou-
ré de marais salants. La nature alentour dépérit :
Pherbe, les palmiers, les animaux... Tout meurt et
pourrit. La population des environs n’éleve plus de
chameaux ni de moutons 2 proximité. Les autoch-
tones fuient cet endroit comme la peste et se
méfient de ceux qui 8’y intéressent.

jeraba

Le viltage de Djeraba se trouve au centre d’un
périmétre stérile qui s’étend au rythme d’un meétre
par mois et a déja détruit un village tout proche.
Ses habitants ont été transformés en morts-vivanis.
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Le groupe de berbres qui avait essayé de tuer
I'Incarnation de U'Ange de la Mort a été changé en
une troupe de morts-vivants qui gardent désormais
le village, montés sur des hybrides infernaux,

A Torigine, Djeraba n'était quun petit village
situé prés d'une oasis, quelques maisons d’argile ou
taillées & méme la roche tendre de la vallée. Dans les
années vingt, des artistes européens vinrent s’y ins-
taller. Lorsque Cantorre {it son apparition une dizai-
ne d’années plus tard, la moitié des habitants étaient
des européens, L'oasis ne tarda pas & disparaitre,
Les sources sont toujours 14, mais plus rien ne pous-
se. On peut encore apercevoir quelques palmiers
desséchés, mais il n’y a plus aucune créature vivan-
te dans les environs, excepté les disciples de
Cantorre. Les petites bicoques n’ont pas changé.

Les morts-vivants hantent le désert qui &’étend
alentour. Des milliers de cadavres momifiés sont
enfouis dans le sable d’oi ils peuvent se lever sur
Pordre de Cantorre. Les Cavaliers des Sables, les ser-
viteurs morts-vivants de Cantorre, capturent les
humains imprudents et les raménent 4 Djeraba, ol
ces derniers deviennent les victimes de rituels nécro-
mantiques.

Luigi Cantorre

Historique : Cantorre est peut-étre I'Incarnation
ia plus puissante qui soit, car tout le pouveir de
Togarini se manifeste dans son étre. Tl répand 1a
désolation auteur de lui, ceux qui 'approchent doi-
vent réussir un jet ’EGO pour résister a son
influence et devenir la proie d’une intense fascina-
tion pour la mort et la corruption. Les humains dont
I'Equilibre Mental est négatif voient ce dernier
baisser d'un point par jour, jusqu’a -100.
Personnalité : Cantorre est une personne exces-
sivement prudente. I est protégé par des sorts de
protection et des gardes du corps. H sait que son
existence et peut-étre méme la Connaissance de la
Mort toute entitre, sont lides a la préservation de
son enveloppe physique.

Apparence : quiconque peut voir au-dela des
Hlusions apercevra une masse informe et apparem-
ment illimitée de corps décomposés et de cadavres
momifiés. Les anires ne verront qu’un homme de
grande taille & la peau sombre et aux cheveux noirs.
Indications pour le Meneur de Jeu : montrez-
vous arrogant, Tenez-vous droit, téte haute et regar-
dez ceux qui vous entourent avee um air méprisant.
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Modificateur au Jet de Terreur : -10 (sous sa
forme réelle)

Taille : 1 m80

Poids : 90 kg

Sens : discerne ce qui se trouve au-dela des
Nlusions. Voit parfaitement dans le noir, peut éva-
luer I'Equilibre Mental d’un humain,
Communication : orale ou Télépathie

Actions : 9

Bonus d’Initiative : + 58

Bonus aux Dommages : + 16

Capacité de Mouvement : 35 m/Round
Reésistance aux Blessures :

17BS5=1BL

16 BL=1BG

14 BG =1 BM

Peut subir 5 BM.

END : 350

Avantages : Sensibilité i la Magie

Facultés : Télékinésie (100 kg, 10 m/s), Télépathie,
Voix Dominairice. Controle toutes les personnes
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dotées d’un Equilibre Mental compris entre -50 et
-100. Un jet ¥EGO est nécessaire pour résister au
contrile. Parle toutes les Jangues humaines.
Talents : Athlétisme 60, Chercher 50, Comédie
50, Diplomatie 50, Diserétion 50, Empathie 50,
Vigilance 50

Compétences Générales : Conduire 20,
Grimper 40, Psychologie 40, Armes & Feu 50,
Corps 2 Corps 60, Escrime 60, Lancer 60, Arcs et
Arhaleies 60

Connaissances : Art 40, Hypnose 30, Sciences
Occultes {Astrologie, Numérologie) 40
Connaissances Universitaires : Anthropologie
40, Archéologie 40, Histoire 40, Linguistique 40,
Littérature 40, Philosophie 40, Théologie 40
Magie : maitrise la Connaissance de la Mort sous
toutes ses formes comme un Eveillé, sans jets de
Compétence ou de Pertes d’Endurance.

Domicile ; Djeraba

Zagui

Historique : jusqu’en 1966, Azaqui était un Licteur
au service de ’armée tunisienne, épogue & laquelle il
fut envoyé A Djeraba pour enquéter sur ce qui 8’y pas-
sait. Ses hommes furent massacrés et lui-méme fut
transformé en morl-vivant aprés un rituel connu de
Togarini seul (il est normalement impossible de
transformer un Licteur en mort-vivant), Azaqui est ]ié
i Cantorre, auquel il sert de garde du corps.
Personnalité : au fond de lui-méme, il est empli
dume terrible haine & 1'égard de celui-ci, notam-
ment & cause de ce quil lui a fait subir.
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Apparence : il est désormais prisonnier de son
corps pourrissant, méme les humains peuvent le
voir sous sa véritable apparence.

* Mauvaise mémoire

Modificateur au Jet de Terreur : +/-0

Taille : 2 m50

Poids : 450 kg

Sens : pergoit les infrarouges et les uliraviolets
Communication : peut bredouiller quelques mots
Actions : 4

Bonus d'Initiative : + 13

Bonus aux Dommages : + 8

Capacité de Mouvement : 13 m/Round
Résistance aux Blessures : chaque partie du
corps posséde une vie propre. Le corps peut étre
découpé en morceaux, mais ne peut étre tué.
L’équivalent d’une BG ou d’une BM signifie qu’une
partie du corps a é1é sectionnée. Si un membre est
coupé, celui-ci est attiré vers le corps et se réunit 3
ui en 1D10 Rounds (pourvu qu’il n’y ait aucun
obstacle), Chaque partie principale a un Score égal
4 un Score de 20 en Force et se déplace de
1m/Round. $i une de ces parties est briilée et
réduite en cendres, elle est détruite.

END : illimitée

Protection Naturelle : 2

Talents : Athlétisme 30, Chercher 30, Diplomatie
6, Diserétion 15, Empathie 20, Vigilance 30
Compétences Générales : Armes a Feu 25,
Corps a Corps (Poignard, armes contondantes) 30,
Escrime 30

Armes Naturelles : Crocs (Dom -6)
Equipement : Dagues ot Steyr AUG

Domicile : Djeraba

Les Cavaliers
des Sables

Historique : les Cavaliers des Sables appartien-
nent A une tribu qui fut vaincue par Cantorre lors-
qu’elle attaqua Djeraba. Ils montent d’étranges che-
vaux que I'Ange de la Mort a créés A partir de eréa-
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tures de 'Enfer. Ils protégent le site et font des raids
sur les villages voisins, dont les habitants ont & plu-
sieurs reprises menacé d’attaquer les Conjureurs.
-Personnalité : ils sont privés de personnalité. Ils
obéissent servilement & Luigi Cantorre qui a
condamné aux tourments éiernels de IEnfer ceux
qui refusaient de suivre ses ordres.

Apparence : leurs corps ont été momifiés, ils sont
drapés dans de longs manteaux noirs.

Modificateur au Jet de Terreur : +/- 0 (sous sa
forme réelle)

Sens : identiques & un humain, ahsence de toucher.
Communication : langage des signes. La partie
du cerveau qui contrdlait la parole a été détruite.
Actions : 2

Bonus d’Initiative : -

Bonus aux Dommages : + 3

Capacité de Mouvement : 6 m/Round
Résistance aux Blessures : chaque partie du
corps posséde une vie propre. Le corps peut tre
découpé en morceaux, mais ne peut 8tre tud.
L’équivalent d’une BG ou d’une BM signifie qu’une
partie du corps a ét6 sectionnée. Si un membre est
coupé, celui-ci est attiré vers le corps et se réunit &
lui en 1D10 Rounds (pourvu qu’il n’y ait aucun
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obstacle). Chaque partie principale a un Score égal .

& la moitié de la Force du Cavalier et se déplace de
1 m par Round. 3i une de ces parties est brilée et
réduite en cendres, elle est détruite,

END : illimitée

Equilibre Mental : -50 -5D10 (-95)

Facultés : Invulnérabiliié a la vadioactivité. Na
besein ni d’oxygeéne, ni de nourriture, ni d’ean.
Talents : Athlétisme 15, Chercher 30, Discrétion
15, Vigilance 15

Compétences Générales : Grimper 15, Armes
& Feu 25, Corps a Corps (Poignard) 50, Escrime 30,
Arcs et Arbalates 60

Connaissances : Sciences Occultes (Astrologie
et Numérologie) 60

Equipement : épée (similaire & un sabre}, bou-
clier de cuir séché, fournissant 10 + 1D10 poinis
de protection (armes blanches) ou 5 + 1D10 points
de protection (armes 2 feu), vé&tements bleus.
Habitat : Djeraba

Nombre de Créatures Rencontrées : 5+1D10

aao °
Les Adjini
Historique : les Adjini sont les montures des
Cavaliers des Sables, ils sont issus d’un croisement
entre des chevaux berbéres et des créatures infer-
nales invoquées par Cantorre.
Apparence : de loin, ils ressemblent a des che-
vaux ordinaires. Ils sont plus grands, possédent des
crocs de prédateurs et peuvent prendre la couleur
de leur environnement pour se camoufler.

| CON 20+1D10 (26)

PER 10+2D10 (21)

Longueur: 3 m

Hauteur : 1 m80

Poids : 500 kg

Sens : voient parfaitement dans le noir
Actions : 2

Bonus d’Initiative : + 4

Bonus aux Dommages : + 6

Capacité d’Encombrement : 150 kg
Capacité de Mouvement : 15 m/Round
Résistance aux Blessures :

7BS = 1BL
6BL = 1BG
4BG = 1BM

LES ANGES DE LA MORT

END : 110

Protection Naturelle : 2

Facultés : Camouflage {peuvent changer de couleur
et de motif de robe en accord avec Penvironnement).
Tous ceux qui ne distinguent pas les infrarouges ont
un malus de -5 sur feurs chances de toucher.
Talents : Athlétisme 23, Chercher 20, Discrétion
30, Vigilance 20

Compétences Générales : Corps 4 Corps 20
Armes Naturelles : Coup de Sabot (Dom -3},
Morsure (Dom -7)

Habitat : Sahara

I. Maison des Initiés. Une bAtisse bien entrete-
nue, comportant cing chambres, c’est 14 que rési-
dent les quatre plus proches disciples de Cantorre :
deux tunisiens, un grec et un américain. L'intérieur
est meublé dans le style tunisien. Les serviteurs
sont des morts-vivants.

2. Maison des Novices. Les nouveaux fidtles
sont testés avant d’étre acceplés dans la commu-
nauté. Ils vivent pauvrement dans les quatre
chambres d’une masure délabrée. On peut y loger
Jusqua dix personnes.

3. Mahmoud Lefik. Lefik est e second de
Cantorre, une personne en qui il a toute confiance.
Il a décoré 'une des maisons de tapis précieux,
d’ceuvres d’art et de meubles en bois rare. Aucun
dtre vivant n’est autorisé & y pénétrer, il est servi et
protégé par huit morts-vivants. Son Sanctuaire se
trouve sous la maison.

4, Maison Commune. Celte habitation apparte-
nait autrefois & ’homme le plus riche du village. Elle
posstde deux étages et une cour intérieure. Elle sert
aujourd’hui de cuisine collective et de salle de
réunion. Les invités sont logés & 'étage supérieur.
5. Maison de Sadim Nassir. Sadim est le seul
villageois vivant restant & Djeraba. Avant Parrivée
des Conjureurs, il était I'un des hommes les plus
riches du village. Cantorre épargna sa vie pour
coenserver les contacts que ce dernier entretenait
avec les villages voisins. Sadim vit désormais dans e
dénuement le plus complet et sa demeure est com-
pletement délabrée. 1l y est enfermé en permanence,
ne sortant que lorsque Cantorre fait appel a lui.

6. Maison des Disciples. Certaines maisons du
village se sont effondrées, mais la plupart sont
habitées par les Nécromanciens et lenrs disciples.
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Des signes de protection noirs ou blancs sent peints
sur les portes. Des créines, des fragments de peau et
des touffes de cheveux sont exposés au-dessus des
enirées et sur des pieux dispersés dans tout le vil-
lage. Les morts-vivants font office de serviteurs, on
en dénombre plus de cing cents. La plupart ont été
momifiés par le climat du désert, leur odeur reste
cependant épouvantahle,
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7. Appartements de Cantorre. Cantorze vit la
plupart du temps dans une caverne ereusée A méme
la roche, entouré d’une vingtaine de serviteurs et
de gardes moris-vivanis. Son sanctuaire privé est
situé dans les profondeurs et aucun &ire vivant ne
peut y entrer. L’endroit est protégéd par des sorts
trés puissants : quiconque pénétre en ces leux et
rate un jet sous son EGO/2 meurt en quelques ins-
tants el commence 4 se transformer en mort-vivant.
La métamorphose s’achéve en vingt-quatre heures.
8. Réserves de Nourriture. Ces cavernes
étaient déja utilisées par les habitants précédents.
On y stocke de grandes quantités de nourriture,
protégées par des sorts qui éloignent les insectes et
les morts-vivants,

9. Tamara. Ce mort-vivant existait déja avant
Parrivée de Togarini. Cette femme berbére a été
magiquement liée & son corps momifié il y a de cela
des centaines d’années. Elle est totalement sénile
depuis longtemps. Cantorre la trouve amusante et
1a laisse errer dans le village.

10. Les Temples. Sur I’autre rive du cours d’eau
se trouvent les temples des Nécromanciens, dédiés
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a la Mort et & Togarimi. On y accomplit des rituels
importants. On distingue huit salles différentes,
dont cing souterraines. Seul Cantorre est autorisé &
pénétrer dans les chambres les plus reculées.

1. La Source de la Mort. ['eau de la source de
Djeraba est empoisonnée depuis "arrivée de
Cantorre. Les Conjureurs peuvent en boire, mais
n'importe qui d’avtre peut mourir simplement en
Peffleurant. Cette eau doit étre traitée comme un
poison ayant une force de 3D10 qui tue si le résul-
tat est supérieur & la CON de la viclime. Dans les
autres cas, cette derniere tombe gravement malade.
12. Cavaliers des Sables. Les Cavaliers des
Sables s’abritent dans cette vieille batisse, au
milieu des dattiers pétrifiés. Leurs chevaux sont
parqués dans un enclos, C’est d’ici que les cava-
liers lancent leurs raids, attaquant les voyageurs et
les habitants des autres villages.

3. Les Champs des Morts. Des milliers de
villageois et d’étrangers ont éié momifiés et enter-
és dans ce champ. Sur un mot de Cantorre, ils se
Ieveront pour attaquer d’éventuels intrus.
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Lun des plus puissants Anges de la Mort est

~aussi le plus fidele serviteur d’Astaroth, dont il est
e commandeur supréme des armées. 1l représente

la guerre gratuite dans
laquelle les protago-
nistes se déiruisent
mutuellement. I espére
s'emparer un jour du fief
du rebelle Thaumiel. $1
s'oppose & Golab, il deit
&tre plus discret, ce der-
nier étant lui aussi resté
dévoué au Seigneur des
Téntbres.

Son Palais infernal
est un ensemble de
camps militaires dévas-
tés et de champs de
bataille sanglants, 11 est
peuplé de Légionnaires
et de Razides qui ne
cessent de s’entre-tuer
et sont perpéiuellement ressuscilés pour retourner
aussitdt au combat.

Hareb-Serap prépare les Légions des Ténsbres 2
PApocalypse. Les Razides qui le servent le hatssent,
ils sont fatipués d’étre continuellement massacrés
sur les champs de bataille. Soutenus par Netzach,
certains d’entre eux complotent une révolte.

Le Général Juan Martinez, un ancien soldat
cubain, est & la fois 'Ambassadeur et I'Incarnation
d’Hareb-Serap. Il a rompu le contact avec ses
anciens employeurs et essaie maintenant de réunir
sous son seul commandement toutes les armées
d’Amérique Latine. Par le chantage et la corrup-
tion, la menace et la magie, il a persuadé les forces
importantes de plusieurs pays de se joindre & lui,
un quart des forces armées d”Amérique Latine I'ont
déja rejoint.
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Le Corbeau des Champs de Bataille

Le Général Juan Martinez a également deux
cent mille Légionnaires d’Astaroth sous ses ordres.
1l prépare ses plans en vue de I’Apocalypse, la
bataille finale qui entrai-
nera notre réalité dans
I’Enfer. Rien d’autre ne
I'intéresse.

Martinez est un
matire brutal et cruel qui
n’hésite pas & envoyer
ses hommes vers une
mort ceriaine. Sur le
champ de bataille, il
abandonne sa forme
humaine et revét 'appa-
rence d’une créature
monstrueuse proche d'un
Razide. Pour lui, le seul
but de la guerre est la
destruction de toute vie.
Les motifs économiques
ou politiques et la notion
de prestige Iul sont totalement étrangers.

Dispersés dans une multitude de bases mili-
taires, les Légionnaires attendent maintenant I'ulti-
me bataille. Martinez lui-méme, accompagné d’une
légion d°élite forte de dix mille soldats, s’est instal-
16 dans une base souterraine quelque part en
Argentine. Ses Razides ont I'intention de se rebel-
ler. Beaucoup trop d’entre eux ont été inutilement
sacrifiés sur autel de la guerre pour que les survi-
vants puissent rester loyaux. Ils projettent de tuer
I’Incarnation dés que Poccasion se présentera.

Juartiers Généraux

Le Q.G. de Martinez est situé sur les rives d’'un
affiuent du Paraguay, au sud d’Asuncién. La base a
été creusée i méme la roche, prés de la rividre.
Batie dans les années cinquante par des nazis en
exil, elle fut abandonnée en 1961 aprés quune
inondatien I'ait rendue inhabitable. Elle était sub-
mergée par les eaux depuis plus de quinze ans
lorsque Martinez en prit possession. Il est parvenu
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& ’assécher, mais elle resie couverte d’algues et les
déghits qu’elle a subis sont encore visibles. Si fe
Général venait & mourir, le fleuve la recouvrirait en
moins de dix minutes. Des escaliers et des ascen-
seurs récents descendent dans les profondeurs des
installations, qui comptent cent quarante pidces
reliées par de nombreux couloirs.

Martinez s'est entouré de Razides, d’Oaxici et de
Légionnaires ¢qui sont cantonnés dans un petit camp
militaire installé en surface. 1! appartient officielle-
ment aux forces frontalidres argentines. Un Razide
commande le camp en majorité accupé par des
Légionnaires, il est de notoriété publique que
Martinez erre souvent dans les parages. La popula-
tion locale s’est enfuie, terrifiée par les Légionnaires
et Jes Oaxici. On ne trouve aucune ferme ni village a
moins de cing kilometres 4 la ronde.

Au nord du Q.G. se trouve un immense canton-
nement de Légionnaires camouflé en avani-poste
frontalier, Il est situé dans les marais au sud du
Pilcomayo et abrite plus de vingt mille soldats de la
Seconde Légion. Les escarmouches avec les
troupes paraguayennes de Pautre c6té de la frontie-
re sont quotidiennes,

Juan Martinez

Forme Humaine
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Historique : les militaires le trouvent efficace et
exirémement consciencieux. Il laisse généralement
une irés bonne impression aux humains qui le ren-
contrent pour la premiere fois. Pour ses hommes,
Martinez est ambitieux, trés énergique et prodigue
d’encouragements avant le combat. Tous ceux qui
Tapprochent doivent réussir un jet ’EGO pour ne
pas étre submergés par un sentiment d’agressivité
et une intense soif de combat,
Personnalité : Martinez est un excellent acteur
lorsqu’il encourage ses soldals ou discute tactique
avec ses officiers. En réalité, les étres vivants ne
sont pour lui que des cadavres potentiels sur un
champ de bataille. II est dévoré par Pambition.
Apparence : Martinez est un homme d'une qua-
rantaine d’années, trés bronzé, aux traits durs et an
regard pergant. Toujours vétu d'un uniforme mili-
taire, il michonne en permanence de vieux cigares
cubains. Quiconque peut voir au-del des Ilusions
découvre sa forme démoniaque

Indications pour le Meneur de Jeu : machez un
cigare imaginaire. Tenez-vous droit, Posez sur tous
ceux qui s’adressent A vous un regard inquisiteur.

CHA 50

Taille : 1 m90
Poids : 100 kg
Sens : discerne ce qui se trouve au-dela des
1Mlusions. Voit parfaitement dans e noir.
Communication : orale ou Télépathie

Actions : 8

Bonus d’Initiative : + 48

Bonus aux Dommages : + 13 (+ 23 Commando)
Capacité de Mouvement : 30 m/Round
Résistance aux Blessures :

13BS=1BL

12BL=1BG

10 BG=1BM

Peut subir 3 BM

END : 240

Avantages : Sensibilité & la Magie

Facultés : Télékinésie (100 kg, 10 m/s),
Télépathie, Voix dominatrice. Contréle toutes les
personnes dotées d’un Equilibre Mental compris
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‘gviter le contrile, Parle toutes les langues humaines.
Talents : Athlétisme 60, Chercher 35, Comédie
40, Diplomatie 50, Discrétion 50, Empathie 35,
Vigilance 35

Compétences Générales : Commandement 50,
Conduire 20, Armes & Feu 60, Corps 4 Corps
: tEntrainement Commando) 60, Escrime 60, Lancer
60

Connaissances : Pilotage 20

. Equipement : Tenue de combat, Glock 20, Steyr
"ATG, Couteau de combat

/Magie : Connaissance de la Mort 40 (tous les sorts
7a 20).

' Domicile : Quartiers Généraux, Argentine.

- Juan Martinez

Forme Démoniaque

Personnalité : le seul sentiment qui 'anime sous
cette forme est le désir de tuer,

Apparence : sur un champ de bataille, Martinex
revét une apparence terrifiante. Il se transforme en
une créature géante, revétue d'une armure noire
couverte de pointes. Ses doigts sont remplacés par
des lames tranchantes et ses dents par d’énormes
méchoires mécaniques. Des ailes déchirées sortent
de ses épaules, du sang et des fluides corporels
écceurants suintent des jointures de sa carapace. Il
attaque au hasard, ne laissant demriére lui que la
mort. Des visions fugaces de I'Enfer et du palais
d’Hareb-Serap apparaissent et disparaissent autour

“entre - 50 et - 100. Un jet I'EGO est nécessaire pour
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de lui, Son corps est entouré d’une ombre dense qui
masque |2 lhumigre du soleil. Tous ceux qui Pappro-
chent doivent réussir un jet 'EGO pour ne pas étre
submergés par un sentiment d’agressivité et une
intense soif de combat.

Modificateur au Jet de Terreur : -10
Longueur : 4 m

Taille : 2 m50)

Poids : 3 tonnes

Sens : discerne ce qui se trouve au-dela des
NMlusions. Voit parfaitement dans le noir,
Communication : aucune

Actions : 8

Bonus d’Initiative : + 48

Bonus aux Dommages : + 13

Capacité de Mouvement : 30 m/Round :
Résistance aux Blessures : |
13B5=1B8L :
12BL=1BG

10BG =1BM

Peut subir 3 BM

END : 220

Protection Naturelle : 5

Facultés : Invulnérabilité aux Projectiles et aux
Armes a Feu

Talents : Athlétisme 60, Chercher 35, Discrétion
50, Vigilance 35

Compétences Générales : Corps 4 Corps 30
Armes Naturelles : Crocs (Dom + 1), 8 lames de
couteaux (Dom -5)

Domicile : Quartiers Généraux, Argentine

axici

Historique : les Oaxici sont les fideles soldats de
Martinez. Iis sont comme lui mus par le désir de se
battre. L'Incarnation d’Hareb-Serap sait qu’elle ne
peut faire totalement confiance aux Razides et aux

Légionnaires, c’est pourquoi elle s’est entourée
d’un groupe d’Oaxici qui la suivent partout.
Personnalité : ils ne révent que de mourir au
combat en emportant avec eux le plus de victimes
possible. Ils n’ont aucun instinet de conservation.
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Apparence : griice i la Magie, Marlinez est parve-
nu i donner une apparence humaine a ces créatures.
Pour le commun des mortels, ce ne sont que des
hommes trapus et musclés d'origine indienne. Pour
ceux qui voient au-dela des [lusions et peuvent
ainsi distinguer leur véritable apparence, celte créa-
fure est un croisement de puma et de jaguar. Oaxici
signifie « homme jaguar » dans le dialecte local.
Indications pour le Meneur de Jeu : gardez un
visage impassible. Lorsque les combats éclatent,
vos traits se distordent et vous vous jeter dans I'ara-
ne sans la moindre hésitation.

Modificateur au Jet de Terreur : -5

Taille : 1 m60

Poids : 70 kg

Sens : percoit les infrarouges

Quartier Général - Argentine
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FOR  10+2D10{21) CHA IDIO(6)

APP - 2DIG({I1)

Actions : 5

Bonus d’Initiative : + 19

Bonus aux Dommages : .+ 6

Capacité de Mouvement : 16 m/Round
Résistance aux Blessures :

6BS=1BL
5BL=1BG
3BG=1BM
END : 99

Facultés : Berserk. Ils sont saisis d’une rage fré-
nétique pendant les affrontements, cela leur per-
met de ne pas subir de malus aux jets de
Compétences, quels que soient les dommages
requs. N'essaient jamais de se protéger.

Talents : Athlétisme 25, Chercher 20, Discrétion
30, Vigilance 14

Compétences Générales : Grimper 25, Survie
20, Armes & Feu 20, Corps & Corps (Poignard &
Armes Contondantes) 20, Arbalete 20, Arc 30,
Sarbacane 30

Connaissances Universitaires : Chimie
(Poisons & Drogues) 20

Equipement : tenue de combat, Steyr AUG (en
zone urbaine), peintures corporelles, arcs et flaches
enduites de curare, machettes (dans la jungle)
Domicile : Quartier Général, Argentine.
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Puissant, Samael est 'image pervertie de Hod,
le Bowrreau des Archontes. Rien d’autre ne P'inté-
resse que d’accroftre son
influence, sa loyauté
envers Astaroth n’est
quune facade qui lui
sert & éviter un conflit
nuisible & ses objectifs.
Il représente la ven-
geance qui détruit en
méme temps le justicier
et sa proie. Son palais
est une immense prison
oit les détenus sont éter-
nellement punis pour
des crimes 1éels ou ima-
ginaires. Les humains

qui subissent son
influence ou pénétrent
dans sa citadelle sont
envahis par la rancune et un inextinguible besoin
de vengeance.

L’Ambassadeur
de Samael

L’Incamation de Samael se fait appeler Michael
Cimarro. Cet homme de loi trés influent & Los
Angeles est surtout le « capo di tutti capi », le chef
des chefs de la Mafia de la céte ouest. Son influen-
ce sur la pagre est considérable, L'organisation cri~
minelle la plus puissante du monde est sous sa
coupe et ses membres vivent dans la crainte per-
manente de lui déplaire.

Il a pris le controle de la Mafia en 1959 et n'a
cessé depuis de la diriger. Tous ses concurrents
sont rapidement ¢liminés. L'Incarnation de Samael
rdgne par la terreur : ceux qui osent le défier sont
amendés dans sa propriété ol ils assisient au mas-
sacre de leur famille entidre avant d’étre tuéds a leur
tour. Michael Cimarro ne vit que par et pour la ven-
geance, il ne semble pas avoir de plans précis, ce
qui inquidte heaucoup Malkuth et les Licteurs.
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Le Vengeur

Cimarro contrdle la pagre des Etats-Unis, du sud
de Vltalie et d’une partie de la Russie. En ltalie, il
s’est souvent violemment
opposé aux Licteurs de
Geburah, lequel consi-
dére Samael comme un
concurrent méprisable
sur le terrain de la justi-
ce. Plus de quatre mil-
lions d’humains servent
sous ses ordres ou ceux
d’une des branches de la
Mafia. Il a peu de
Razides a son service, ce
qui est largement com-
pensé par ses sepl cent
soixante-dix-sept Anges
de la Vengeance.

Les Cimarro possé-
dent de vastes propriétés
2 proximité de Los Angeles, Naples et Chicago. Sa
famille proche vit & Los Angeles.

Historique : 'Incamation de Samael est 'expres-
sion de la nature intrinséque de PAnge de la Mort.
Don Michael Cimarro veut étre craint et respecté de
tous. I} aimerait que les autres Anges de la Mort
deviennent sa famille loyale et obéissante. Il a com-
pris que cela était impossible, tout comme il hui est
impossible de les anéantir pour chasser la honte de
cet échec imaginaire. 11 se console en accumulant le
plus de pouvoir possible sur Fhumanité. Il est tou-
jours entouré de gardes du corps impressionnants.
Personnalité : Don Michael est trés soucieux de
préserver son honneur. Les trahisons, les soupgons
et les coups bas sont autant d’atteintes 3 sa fierté.
Ses subordonnés deivent hui témoigner une loyauté
absolue, faute de guoi ils sont impitoyablement
exécutés ainsi que leur famille entidre.
Apparence : Don Michael est un petit homme
barbu, & la calvitie naissante, portant des cheveux
noirs et des lunettes sombres. Quiconque peul voir
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au-dela des Hlusions Papercevra sous sa véritable
apparence : une créatire noire ruisselante de sang,
au visage distordu et 4 la peau tombant en lambeaux.
Indications pour le Meneur de Jeu : parles
avec un accent italien prononcé. Exprimez-vous
d’une voix trés calme tant que vos interlocuteurs
vous témoignent du respect. Dans le cas contraire,
vous devenez exirémement violent et menagant.

Modificateur au Jet de Terreur ; -5 (sous sa
forme réelle)

Taille: 1 m70

Poids : 85 kg

Sens : discerne ce qui se trouve au-dela des
Hlusions. Voit parfaitement dans le noir.
Communication : orale ou Télépathie

Actions : 7

Bonus d’Initiative : + 38

Bonus aux Dommages : + 11

Capacité de Mouvement : 25 m/Round

LES ANGES DE LA MORT

Résistance aux Blessures :

9B5=1BL

8BL=1BG

6BG=1BM

Peut subir 3 BM

END : 200

Avantages : Sensibilité 4 la Magie

Facultés : parle toutes les langues humaines,
Télekinésie (100 kg, 10 m/s), Télépathie, Voix
Dominatrice, Contrdle toutes les personnes dotées
d’un Equilibre Mental compris entre - 50 et - 100 (un
jet EGO est nécessaire pour échapper au contréle).
Talents : Athlétisme 50, Chercher 35, Comédie
50, Diplomatie 30, Discrétion 50, Empathie 30,
Mémoriser 40, Vigilance 35

Compétences Générales : Commandement
30, Connaissance du Monde 30, Interroger 30,
Persuasion 50, Psychologie 25, Armes a feu 50,
Corps & Corps 50, Escrime 50, Lancer 50
Connaissances : Affaires 40, Etiquette 50,
Recherche d'informations 30

Connaissances Universitaires : Droit 50, Eco-
nomie 4, Littérature 50

Domicile : Los Angeles

Les
de la Vengeance

nges

Historique : les Anges de la Vengeance sont les
Ambassadeurs de Cimarro, les exécuteurs qur’il
envole pour chétier ses ennemis ou les serviteurs
qu’il soupgonne de trahison. Selon ses instructions,
ils torturent, mutilent ou massacrent leurs victimes,
de facon méthodique et professionnelle.
Personnalité : les Anges de la Vengeance sont
liés & Samael, mais culpabilisent par rapport aux
atrocités quils sont forcés d’accomplir.
Apparence : semblables & de grands anges noirs,
aux corps muiilés et aux ailes déchiquetées, ce sont
des Séraphins pervertis par Samael. Ils possédent
une taille quasiment humaine et arborent des che-
veux emmélés ou un créne rasé couvert de cica-
trices. Leurs yeux sont trés sombres, leurs mains se
terminent par de longues griffes et leur peau noire
est craquelée de sillons remplis de sang coagulé.
Ils sont vétus de haillons autrefois blanes, mais
désormais sales et maculés de sang.

indications pour le Meneur de jeu : dites &
vos victimes que vous &les désolé, mais que vous

allez devoir les tuer ou les torturer. Expliquez-leur
que vous ne voulez pas faire ce que vous allez faire,
mais que vous y &es obligé.
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Modificateur au jet de Terreur : +5
Taille : 1 m80

Poids : 80 kg

Sens : Humains

Actions : 3

Bonus d’Initiative : + 4

Bonus aux Dommages : + 5
Capacité de Mouvement : 8 m/Round
Résistance aux Blessures :

5B3=1BL
4BL=1BG
3BG=1BM
END : 104

Talents : Athlétisme 22, Chercher 16, Discrétion
16, Vigilance 11

Compétences Générales : Armes a Feu 16,
Corps a Corps (Dague) 20, Escrime {Glaive) 16,
Lancer 16 '

Connaissances : connait trois langues humaines.
Armes Naturelles : Griffes (Dom ~7)
Equipement : Arme a Feu, Dagues et Glaive
{Dom -1)

Nombre de Créatures Rencontrées : 5+1D5 (8)
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La Sexualité Pervertie

11 est relativement moins puissant que ses pairs
et s’occuper de lui n’est pas une priorité pour
Astaroth. Il incarne la sexualité perverse, les pul-

sions sadiques de
I"'Homme.

Son palais est une
gigantesque salle de tor-
ture, peuplée de
Neépharites et de Razides
spécialisés dans toutes
les formes de violences
et de perversions
sexuelles. C’est 14 que
sont conduits les
maniaques sexuels aprés
leur mort. Incapables de
résister & son influence,
ils sont pris d’appétits
primaires et tentent de
violer guiconque leur
paraft suffisamment
faible pour se soumettre 3 leurs désirs,

Les Ambassadeurs
de Gamaliel

Gamaliel s’est incarné dans notre monde de dif-
férentes manigres. Il choisit rarement des formes
purement terrestres. Les plus humaines sont celle
du Vagabond (voir Livre des Regles p.144) et celle
du Marquis qui sillonne le monde en se faisant
I’apétre de la dépravation sexuelle,

Le Marquis

Historique : le Marquis pervertit les instincts
sexuels. Lorsqu’il arrive quelque part, cette
influence s’exerce en premier lieu sur les individus
possédant un Equilibre Mental négatif, il les incite
& s"impliquer dans des jeux sexuels de plus en plus
violents qui s’achdvent dans la folie et la mort. A
ses cotés, les humains deviennent agressifs et obsé-

dés par le sexe. S'il reste plus de quelques
semaines au méme endreit, le nombre de viols ang-
mente de fagon spectaculaire. Dés que la situation
devient si critique que
les autorités s’alarment,
le Marquis s’en va. Il ne
peut pas influencer les
personnes ayant! un
Equilibre Mental positif,
mais il peut faire en
sorte qu'elles subissent
de violents outrages,
sous une forme ou sous
une autre, afin qu'elles
finissent par perdre le
contrdle de leur existen-
ce. Aprés quelques
semaines, tous ceux qui
possédent un Equilibre
Mental positif aaront fui
ou é1€ attirés dans les
ténebres. Le Marquis préfere les petites commu-
nautés, ot tout le monde se connatt, I'angoisse y est
plus vive. Ces demidres années, il a voyagé partout
en France et en Angleterre. Le Marquis propage la
sexualité destructrice : quiconque possiéde un
Equilibre Mental négatif dans un rayon de cing
kilometres autour de Iui doit réussir un jet I’EGO
pour ne pas céder & son influence. Chaque jour qui
passe fait baisser d’un point les chances de réussir
le jet. En cas d’échec, la victime est submergée par
des pulsions sadiques et finit par perdre le contrd-
le de ses actes.

Personnalité : le Marquis tire sa jouissance de la
souffrance, de la terreur et de 1a honte de ses vic-
times. Il n’est satisfait que lorsque tous ceux qui
Pentourent cident 2 leurs instincts les plus répa-
gnants.

Apparence : le Marquis est un homme de petite
taille, au teint pale et aux cheveux blancs. Son
apparence n’a rien de sensationnel et il s’habille
discrétement. Tous ceux qui peuvent voir au-dela
des Illusions discerneront sa véritable apparence :
un homme imposant, une silhouette sombre et
menagante, arborant un masque d’une telle cruau-
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té que celui qui le voit est automatiquement cho-
qué, sans méme pouvoir effectuer de jet I’EGO.
Indications pour le Meneur de Jeu : n’hésitez
pas A toucher vos joueurs de fagon insistanie.
Déshabillez-les du regard.

Modificateur au Jet de Terreur : -5 (sous sa
forme réelle)

Taille : 1 m70

Poids : 70 kg

Sens : Discerne ce qui se trouve au-dela des
Nlusions. Voit parfaitement dans le noir. Peut éva-
luer PEquilibre Mental d’un humain.

1ES LEGIONS DES TENEBRES

Communication : orale ou Télépathie

Actions : 7 ’

Bonus d'Initiative : + 38

Bonus aux Dommages : + 10

Capacité de Mouvernent : 25 m/Round
Résistance aux Blessures :

9B5=1BL

SBL=1BG

6 BG =1 BM

Peut subir 3 BM.

END : 200

Avantages : Sensibilité a la Magie

Facultés : Contrdle tontes les personnes dotées
d’un Equilibre Mental compris entre - 50 et - 100
(un jet FEGO est nécessaire pour résister A la ten-
tative de conirdle), Parle toutes les langues
humaines, Télékinésie (100 kg 10 m/s), Télépathie,
Voix dominatrice

Talents : Athlétisme 40, Chercher 40, Comédie
20, Diplomatie 30, Discrétion 20, Empathie 40,
Séduetion 20, Vigilance 35

Compétences Générales : Armes & Feu 20,
Corps & Corps 20, Escrime 20, Lancer 20
Connaissances : Etiquette 30

Magie : il maflrise la Connaissance de Ia Passion
comme un Eveillé, Il n’a besoin d’aucun ritue] et ne
perd pas d’Endurance.

Domicile : pas de demeure fixe
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dédale de corridors zmmenses,

de Uair conditionné. Mademowelle

plus de toile, mais je pouvais dmcemer,::
d’une araignée. »

Lorsque les Archontes choisissent de s’incarner
dans notre monde, seule une partie de leur essence
est réellement représentée. Ainsi incarnés, ils per-
sonnifient les principes dent ils sont les symboles.
Telle est la nature des lois qui régissent I'THusion.
Chaque Archonte est & la
téte de cinquante i
solxante-quinze mille
Licteurs, et de quelques
cent cinquante mille
créatures inférieures. Les

serviteurs humains, envi-
ron un million, consti-
tuent le dernier barreau
de Péchelle.

On trouve des Licteurs
dans chaque pays,
chaque région et chaque
ville du monde. Nous les
cbtoyons chaque jour,
mais ignorons leur exis-
tence. IIs ont infiltré 'en-
semble des structures politiques, militaires et reli-
gieuses, comme un pouvoir secret derri¢re les auto-
rités officielles. Ils dirigent pratiquement 1’en-
semble des entreprises humaines sans que nous le
sachions.

es Archontes
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ademoiselle Nakamura vous attend au soixante-dousiéme étage ». Je montai dans

Uascenseur, en méme temps qu’une dzzame de personnes, Uappareil s’éleva sans un

bruit, Passé le smxante—et—umeme etage, _]e me; retrouvat seul avec le liftier. Les

derniéres secondes me semblerent durer une etemtte. Lu porte s’ouvrit enfin. « Soixante-

‘dixiéme étage, vous devez changer o’ ascenseur, Monsleur ». Jeme dlngem vers le second
appareil. Les couloirs s etendment exagerement lom dans toutes les’ dzrectlons, ils étaient
manifestement beaucoup trop longs pour tenir dans cet unmeuble. Le ‘deuxiéme ascenseur

- était un modele ancl.en mum de pories ‘en fer forge 'Il n avaik: qu i seul bouton : j ap-

s’introduisirent méme, dans la cabme et ﬁmrent par ern recouvnr les parms. Lorsque Uascen-

seur s’arréia, je fus ﬁ)rce de me depetrer des fils gluants qui barraie bl le passage. « Par ici,

Monsieur ». Un garcon. d’ etage de type asmt:que L0 om)nt la porte et me guidae & travers un

mptsses de tmles d’ aralgnee et'de poussmere. Arrivé au bout

d’un couloir interminable, il ouvrit une porte. Jevis iin bureau spdcieux et moderne, équipé

kamura_etmt as _se dernere son burean. Il n’y avait

dernere.et--a_tmverfs: sa'stlhouette, Poembre notre

Sous une forme humaine, les Licteurs occupent
des postes de politiciens, de généraux, d’hommes
d’affaires et d’avocats. Ils dominent I'Eglise
Catholique, les Francs-Magons, et quelques-unes
des hautes spheres de la Mafia et des Yakuza. Leur
but est d’empécher les
Hommes de penser libre-
ment et de freiner toutes
les formes de développe-
ment qui pourraient
menacer 'lllusion ou
leur pouvoir. Les
Licteurs ont leur propre
organisation pour coor-
donner ces activités.

Chaque groupe de
Licteurs dispose de servi-
teurs humains. Ils sont
choisis parmi des person-
nalités conservatrices,
riches et influentes, ce
sont des financiers, des
soldats, des hommes de loi ou des requins de la
finance. Ils sont plus nombreux que les Licteurs, et
constituent de dangereux ennemis. Certains
connaissent la véritable nature de leurs maitres et
peuvent faire appel 4 eux en cas de besoin. S'ils
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conmaissent existence des Archontes, tout ce
qu'ils savent de la Réalité se résume aux men-
songes des Licteurs, qui la décrivent comme un
paradis ou un monde parallzle. lls ignorent que
notre réalité est une illusion.

Rares sont les Mages humains qui servent les
Licteurs. Ces demiers sont opposés & ce que des
Hommes détiennent des pouvoirs d’une telle puis-
sance. Il arrive que les Licteurs traquent et neutra-
lisent des Conjureurs, car il y a toujours un risque
qu’ils découvrent le Grand Mensonge. Cela ne
signifie pas pour autant que les Archontes ne dis-
posent pas de serviteurs capables de manipuler la
Magie : la plupart des Licteurs mafirisent une ou
plusieurs Connaissances de la Magie.

Chaque Archonte posséde sa structure et ses
propres méthodes. Geburah laisse ses Licteurs et
ses autres serviteurs infilirer le systeéme judiciaire
pour le contrdler par leur entremise. Ses agents
sont des juges, des avocals ou méme des procu-
reurs. Les organisations des Archontes agissent
également hors de leur zone géographique, mals
leur contrdle n’est total que dans leur propre
région.

Bien que les Archontes s’y opposent avec
vigueur, il n’est pas impossible d’explorer la
Réalité qui s’étend au-dela des Hiusions. Ceux qui
sont suffisamment intelligents pour ne pas dévoiler
leur identité et ce qu’ils savent peuvent parvenir a

tromper la vigilance des Licteurs, Ce sont ceux qui
tentent de révéler le mensonge au public qui s’atti-
rent des ennuis.

Les humains dotés d’une Conscience Accrue ou
June Sensibilité 2 la Magie ainsi que ceux qui
souffrent de Schizophrénie, peuvent percevoir des
bribes de la Réalité. La oit le commun des mortels
ne verra que des personnes ordinaires, cenx-1a per-
cevront la forme grotesque d’un Licteur ou d’un
Razide en regardant une photo ou en parcourant la
foule du regard.

La plupart de ces personnes subissent un choc
lorsqu’elles visitent un comimissariat, une église,
une base militaire, ou assistent 4 une réunion des
dirigeants d’une grande société. 5i elles ne par-
vienment pas & surmonier leur angoisse, elles som-
brent dans la folie.

Le Grand Mensonge a en définitive peu d’enne-
mis, mais certains Anges de la Mort forgent des
plans qui tisquent de le metire 2 mal. Malkuth et
certains Eveillés combattent activement I'lusion,
en vain jusqu’a présent. Parallzlement, d’étranges
forces, des divinités oublides et d'auires créatures,
assistent au spectacle sans y prendre part.

Dans les pages qui suivent, nous décrivons en
détail les dix Archontes, leurs Ambassadeurs, leurs
serviteurs humains et leurs esclaves, ainsi que les
structures qu'ils ont édifiées & travers le monde.

LES ARCHONTES
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Le Souverain

Kether posséde une base en Chine, mais son
influence s’étend a toute I’aristocratie de notre
monde. Le développement qu’a conmu la Chine au
cours des trente dernigres années Uinquiste beau-
coup, mais ses Licteurs
contrélent encore la
situation. L’Archonte va
probablement forcer les
communistes & se refirer
du pouvoir pour réinstal-
ler 1a famille impériale
sur le trone. Pour 'heure,
Kether se précccupe
assez peu de la structure
du gouvernement. Cela a
permis & Binah d'infiltrer
progressivement  en
Chine, la révolution de
1949 est la conséquence
directe de cet état de fait,
La plupart des bureau-
crates du pays sont tou-
jours aux ordres du Souverain.

l.es Ambassadeurs
de Kether

Kether posséde plusieurs ambassadeurs dans
notre monde. Les plus influents sont le prince
Rainier Xavier de la Maison des Habsbourg en
Europe et le Prince Huang Li-Pao, qui est le suc-
cesseur au trone impérial. Dernigrement, le Prince
Rainier a perdu une grande partie du soutien de
P Archonte. Kether préparant la chute du parti com-
muniste Chinois, il est devenu moins utile que
Li-Pao. Le Prince Rainier conserve néanmoins son
influence sur la noblesse de 'Enrope centrale,
attendant le moment propice pour restaurer le Saint
Empire Romain Germanique. '

Li-Pao est un ex-colonel du Kuomintang et vit
en exil & Taiwan. Il s’est eniouré d’un vaste état-
major et d'importantes forces militaires. C'est un
homme tras paissant qui est méme écouté par le

gouvernement de la péninsule. Installé dans un
palais entouré d’'une vaste propriété, il est parvenu
& établir un petit royaume privé oil ses serviteurs le
traitent comme un dieu vivant.

11 pousse Taiwan &
affronter la Chine, of: il
espére rétablir un empi-
re. Mais Taipei désire
éviter une nouvelle guer-
re meurtriere, Li-Pao est
cependant soutenu par
les officiers les plus
dgés. Pour ses partisans
et certains journalistes,
il représente une image
idéalisée de 'Empire.

Sa véritable idéolo-
gie est pourtant bien
plus pemnicieuse, il veut
rétablir les principes de
servitude au sein de la
classe paysanne, entend
supprimer les intellectuels ou les metire au service
de ’Empire, et souhaite imposer des régles
archaiques telles que la loyauté jusqu’a la mort ou
la légitimité divine de empereur.

Huang Li-Pao posséde une armée privée de plus
de vingt mille soldats. Son domaine est entretenu
par cing mille paysans et serviteurs préts & sacrifier
leurs vies pour lui. Il entretient également quelques
contacts au sein de I"armée et de I'aile conservatri-
ce du gouvernement, une partie des services secrets
de Taiwan sont déja tombés sous sa coupe.

Durant la périede 1960-1990, la C.LA a large-
ment subventionné ses activités afin qu'il organise
une rébellion en Chine, il posséde toujours des
amis trés influents au sein de ’Agence. 1l maintient
un conirble trés strict sur 'ensemble de son organi-
sation et prend lui-méme toutes les décisions
importantes. De fait, celle-ci ne réagit pas aussi
vite quelle le devrait face aux événements impré-
vus, mais Li-Pao n’a pas U'intention de changer sa
maniére d’agir.

Trois Seigneurs de la Guerre sont sous ses
ordres, ce sont les commandants de ses forces




LES LEGIONS DES TENEBRES

armées. 11 dispose également d’un groupe de
conseillers qui lui donnent accs, grice  la scien-
ce moderne, A un large éventail d’informations (Li-
Pao partage le dégofit de Kether pour la haute tech-
nologie, mais reconnait qu’elle lui est nécessaire,
du moins jusqu’a la renaissance de FEmpire). Les
Seigneurs de la Guerre se trouvent & la téte d'une
hiérarchie militaire complexe, et au sein de la cour
du Prince, le cérémonial impérial est maintenu
comme par le passé.

Les partisans de Li-Pao, en majorité des
hommes, sont le plus souvent des soldats et des per-
sonnes dont la noblesse remonte 2 1'époque impé-
riale, mais qui ont conservé du pouvoir et de I'in-
fluence dans le Taiwan actuel. Ils sont par essence
réactionnaires et désirent vivement le retour d’un
Empire que peu d’entre eux ont véritablement
connu. On compte plusieurs Licteurs parmi eux.

Li-Pao est I'une des personnalités les plus
riches de Taiwan. Ses forces militaires sont équi-
pées d’armes récentes, méme si certains de ses sol-
dats les considérent avec mépris.

Le Prince Huang n’a plus que quelques parti-
sans loyaux en Chine. Binah s’érige contre lui et
son influence s’est déja considérablement affaiblie.

Le Jardin du
lanc

ragon

Le domaine de Huang Li-Pao est situé sur les
collines a lest de la ville de Tainem, au sud de
Taiwan. L’endroit a été baptisé « Jardin du Dragon
Blanc », en référence 4 une chute d’eau qui, vue
d’un avion, ressemblerait & un dragon endormi. Le
domaine comprend prés de cing cents kilomdtres
carrés de champs et de bambous, ainsi que trois
villages dont les habitants vouent une loyauté sans
faille au Prince Li-Pao. Le palais lui-méme est
entouré par un mur de trois metres de hauteur, pro-
tégé par des sysiémes de sécurité performants et
des gardes lourdement armés.

Tous les bétiments (une dizaine au total, dont le
palais principal qui comporte plus de deux cents
pidces) ont ét6 batis dans le style chinois elassique,
ils comportent notamment des toits mansardés ormés
de tétes de dragon. Prés d’'un millier de personnes et
de Licteurs vivent i intérieur de ces murs.

Le palais intérieur (irente pidces) est entouré
par une vaste enceinte. Seules les personnalités les
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plus importantes de la Cour sont autorisées & y
pénétrer. Ici, Li-Pao est considéré comme une divi-
nité vivante : il posséde le pouvoir de vie ou de
morl sur ses sujets, et s’entoure de rituels fastueux
soigneusement codifiés. Il quitte rarement le palais
intérieur et passe le plus clair de son temps sur son
trone d’or en forme de dragon, entouré de ses cour-
tisans et de ses serviteurs. La salle du rdpe est un
portail conduisant au palais de Kether dans
Métropolis. Tous ceux qui pénétrent en ce lieu, res-
sentent aussiidt un immense respect pour le souve-
rain, comme s’ils venaient de franchir les portes du
palais de I’Archonte en personne. L'intrus doit
réussir un jet FEGO pour surmonier ce sentiment.

Personnalité : Li-Pao est obsédé par son statut
impérial. Il se considére comme le véritable
Empereur, non seulement des chinois, mais épale-
ment de tous les Licteurs, de Phumanité, et finale-
ment de toutes les créatures vivantes. Selon lui,
Kether est un principe divin dont il est I'ncarna-
tion. It est un dieu vivant.

Apparence : sous forme humaine, Li-Pac est un
petit chineis d’'une cinquantaine d’années, aux
cheveux gris et aux yeux noirs. Il se présente
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devant ses fideles vétu de 1'uniforme du
Kuomintang ou de la tenue impériale des temps
dynastiques. Lorsqu'il doit rencontrer ses parte-
naires occidentaux, il revét des costumes cofiteux
de couleur noire. 11 parle d’une voix douce et
convaincante et posséde un éionnant pouvoir de
persuasion. En réalité, e Prince est un Licteur
assez petit, deux métres environ, dont la voix se fait
caverneuse et sifflante, et 'attitude agressive.
Indications pour le Meneur de Jeu : parlez de
vous-méme & la premiére personne du pluriel. Ne
vous adressez jamais direciement & vos interlocu-
teurs : ordonnez & un serviteur de transmetire votre
message. Restez assis immobile sur votre trone.
Parlez d’une voix condescendante. En lant que
Licteur soyez un peu moins raide, mais continuez 3
parler par intermédiaire de vos shires, et conservez
le mé&me ton supérieur et lourd de menace.

CHA 30

APP

15 (3)

EDU 30

Modificateur au Jet de Terreur : +/- 0 {sous
forme de Licteur)

Taille : 1 m70 (2 m20)

Poids : 450 kg

Sens : Percoit les infrarouges et les ultraviolets
Communication : orale ou Télépathie

Actions : 5

Bonus d’Initiative : + 24

Bonus aux Dommages : + 10

Capacité de Mouvement : 18 m/Round
Résistance aux Blessures :

10 BS=1BL

9BL=1BG

7BG=13BM

Peut subir 3 BM

END : 200

Protection Naturelle : 2

Facultés : parle toutes les langues humaines,
Télékingsie (100 kg 10 m/s), Télépathie, Voix
dominatrice

Talents : Athlétisme 35, Chercher 30, Comédie
30, Diplomatie 70, Discrétion 30, Empathie 25,
Séduction 20, Vigilance 30 '
Compétences Générales : Commandement 50,
Conduire 20, Connaissance du Monde 70,
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Interroger 50, Persuasion 50, Psychologie 20,
Armes 3 Feun 50, Corps & Corps 25, Escrime 30,
Armes Lourdes 30, Armes d"Hast 30
Connaissances : Art 20, Etiquette 70, Recherche
d’Informations 70, Sciences Occultes 50
Connaissances Universitaires : Anthropologie
20, Archéologie 20, Biologie 20, Chimie 20, Droit
30, Economie 30, Histoire 20, Linguistique 20,
Littérature 20, Médecine 20, Philosophie 20,
Théologie 20

Armes Maturelles : Crocs (Dom -5), Griffes
{Dom -7)

Equipement : Glock 17 avec holsier & 'épaule.
Deux gardes du corps Paccompagnent en permanence.
Magie : Connaissance de la Folie 50 {tous les sorts &
30), Connaissance de fa Passion 40 (tous les sorts 3 20)
Domicile : Tatwan

s
Le Général Hu

Historique : le Général Hu est le plus proche col-
laborateur de Li-Pao. Ce n’est ni un humain ni un
Licteur : il appartient & une race de guerriers trés
ancienne qui vit au-dela de notre Mlusion. Li-Pao
lui-méme ue sait pas d’on il vient. En principe,
ceux de sa race ne vendent leurs services ni aux
Licteurs ni aux Anges de 1a Mort, nul ne sait pour-
quoei Hu a quitté ses terrains de chasse habituels
pour entrer au service d’un Licteur.

Personnalité : Hu est un guerrier, il aime se batire.
1l w’apprécie que les combats équilibrés et laisse les
meurtres ou les massacres dénués de finesse & ses
subordonnés. Les créatures qui ne posseédent pas
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d’instinct et d'aptitudes au combat n’appartierment
pas & son champ de conscience. I ne leur préte pas
plus d’attention qu’a des animaux ou des plantes. 11
peut déterminer au premier eoup d’ceil si un humain
est un véritable guerrier. 1l ignore purement et sim-
plement ceux qui ne font pas partie de cette catégo-
rie, pour lui, ils n’existent méme pas.

Apparence : les humains pergoivent Hu comme un
chinois 4gé d’une quarantaine d’années, aux che-
veux [rés courts, toujours vétu d'un uniforme militai-
re. Pour ceux qui peuvent voir au-dela des Illusions,
le Général est une créature humancide a la peau
sombre et rugueuse, couverte de motifs qui servent
de eamouflage et changent avec environnement. Sa
petite téte est pourvue d’yeux protubérants et de
narines quil peut fermer A volonté. Sa bouche, qui
s'ouvre aussi bien verticalement qu’horizontalement,
west pas gamnie de dents mais de lames osseuses. 1l
ne posséde ni oreilles, ni cheveux.

Indications pour le Meneur de Jeu : économi-
sez vos mouvements. Lvitez de serrer des mains, de
sourire ou de faire tous ces gestes que vous consi-
dérez comme inutiles. N'adressez la parole qu’aux
Personnages qui savent se battre. Parlez de fagon
formelle et impersonnelle.

APP 10 (3) EDU 7

Modificateur au Jet de Terreur : +/-0 {sous sa
forme réelle)

Taille : 2 m

Poids : 150 kg

Sens : Voit parfaitement dans le noir

Actions : 5

Bonus d’lnitiative : + 18

Bonus aux Dommages : + 8

Capacité de Mouvement : 15 m/Round
Résistance aux Blessures :

8BS=1BL

7BL=1BG

5BG=1BM

Peut subir 2 BM

END : 155

Protection Naturelle : 4

Facultés : Invulnérabilité au Feu et a I'Electricité
Talents : Athlétisme 30, Chercher 30, Comédie

LES ARCHONTES

10, Diplomatie 14, Discrétion 50, Empathie 24,
Vigilance 24

Compétences Générales : Commandement
20, Conduire 20, Grimper 30, Interroger 15, Survie
30, Armes & Feu 50, Corps 4 Corps 50, Lancer 35
Connaissances : Anglais 15, Chinois 18,
Démolition 20, Electronique 20, Franegais 10,
Japonais 12, Navigation 20, Mécanique 20,
Pilotage 20, Premiers Soins 30

Connaissances Universitaires ;: Chimie
{Drogues & Poisons)

Armes Naturelles : Crocs (Dom -5), Griffes
{Dom -7)

Equipement : Ingram M 10, Poignard, Radio.
Domicile : Tatwan

Les O-Luong

Historique : les O-Luong sont les créatures du
général Hu. lls sont chargés de défendre le Jardin
du Dragon Blanc contre toute intrusion et de tenir
les populations avoisinantes en respect. Pendant la
journée, ils vivent lovés dans les cavernes situdes
sous le Jardin du Dragon Blanc. La nuit, ils sortent
a Iair libre et veillent & ce gqu’aucun intrus ne
pénétre dans le domaine.

Personnalité : ce sont des démons que le général
Hu est parvenu a attacher 2 son service apres les
avoir arrachés de 'Enfer. Ils haissent leur captivité
el sont préts A tout pour y échapper. Tls apprécient
la mort et la destruction, mais ne sont jamais auto-
1isés A aller ol ils le voudraient.

E S ARCHONTTES

Apparence : les O-Luong ressemblent 2 de grands

" serpents blancs pourvus d’ailes et de gueules bio-
" mécaniques {un mélange d’os, de chair et de métal).

Leurs denis sont en acier. Ils sont capables de voler
anssi bien que de ramper sur le sol.

PER 20+2D10 {31)

FOR 30+2D10 (41)

Modificateur au Jet de Terreur: +5
Longueur : 40 m

Hauteur: 1 m

Poids : 8-10 tonnes

Sens : percoivent les infrarouges
Communication : comprennent les ordres
simples

Jardin du Dragon Blanc
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Actions : 5

Bonus d’Initiative : 4 19

Bonus aux Dommages: +9

Capacité de Mouvement : 16 m/Round
Résistance aux Blessures :

8BS =1BL

7BL=1BG

5BG=1BM

Peut subir 2 BM

END : 128

Protectien Naturelle : 3

Talents : Athlétisme 35, Chercher 28, Vigilance
28

Compétences Générales : Corps 4 Corps 18
Armes Maturelles : Crocs (Dom -5)

Habitat : Enfer

Nombre de Créatures Rencontrées :

10 O-Luong gardent le Jardin du Dragon Blanc.
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L ES ARCHONTESS

La Vierge Noire

Selon toute vraisemblance, Binah est amenée 2
prendre la place de Chokmah au sein de PTlusion.
Elle fait preuve a 'égard de Netzach d’une animo-

sité certaine qui a
cependant décru au
cours de ces dernigres
années, Elle s’entend
bien avec Geburah, mais
n’apprécie guere
Malkuth et Tiphareth.

Le communisme était
jusqu’a présent le prin-
cipal instrument de sa
domination. Maintenant
qu’il s’effondre, elle a
Pintention de le rempla-
cer par la religion. Ceite
décision suscite de ’ap-
préhension chez ses
Licteurs, qud ont consa- K
cré prés de soixante-dix ans  ériger les structures
du pouvoir communiste.

Sa base principale se trouve en Russie, mais son
influence se ressent partout oil le droit collectif
prime sur celut de individu. Ses Licteurs sont des
dirigeants communistes et appartiennent au KGB
ou & la police secréte chinoise. Dans d’autres pays,
ce soni des leaders syndicalistes, politiques ou reli-
gieux.

L4
de

L’Incarnation de Binah se nomme Maria
Feodorova. Flle est la mére de douze des hommes
les plus puissants de Russie et est la téte pensante
d’une famille qui controle une grande partie de la
Mafia russe. Feodorova n’a pas toujours été un
Licteur. Alors qu'elle n’élait pas encore née, sa
mére s'est acquittée d’une dette envers ’Archonte
en lui offrant son futur enfant.

Binah s’est en partie incarnée dans la fillette et
a depuis dirigé son existence. Elle a fait en sorte

mbassadrice
inah

qu’elle épouse un membre influent de la
Nomenklatura (Sviatoslav Feodorov, un officier du
KGB) pour qu’elle engendre douze enfants destinés
2 4 devenir des piliers du
parti et plus tard des res-
ponsables de la Mafia,
Une fois tous les enfants
nés, elle se transforma
peu & pew en Licteur ; la
métamorphose dura dix
ans. Maria est toujours
investie par une partie
de Pesprit de I’Archonte,
elle est en partie Licteur
et en partie Incarnation.

Feodorova prépare
le renouveau religieux et
spirituel de la Russie,
avec Binah comme divi-
_ - RS nité devani étre adorée.
Dans ce but, les débris de I'ancien régime doivent
étre balayés et toute résistance doit &tre brisée. La
fidélité envers ses parvents, Pamour de la famille et
Ia loyauté envers I'Eglise doivent supplanter le sys-
ttme communiste qui sera remplacé par une dicta-
ture religieuse d’inspiration collecliviste.

Les fils de Maria sont les serviteurs de Binah et
contrdlent une grande partie de la pagre russe. Des
milliers d’adorateurs de 1’Archonte sont aujour-
d’hui sous leurs ordres. L'organisation dispose de
larges moyens, dont certains proviennent directe-
ment de sa collaboration avec lIe KGRB. Ce dernier
est notamment en mesure de leur fournir un équi-
pement de pointe et des petits commandos J’élite.

La Cathédrale

Feodorova a lancé la construction dune immen-
se cathédrale, & vingt kilométres au nord-ouest de
Saint-Pétersbourg. Des hordes de palerins affluent
déja pour visiter le monument biti selon les canons
du style Russe Orthodoxe. Quelques éléments plus
modernes ont été ajoutés, le matériau principal est
ainsi du basalte noir. Lorsque la cathédrale sera

S ARCHONTES

“‘achevée, Binah a Iintention de g’incarner en elle
.pour étendre sa suprématie & ’ensemble de la
- Russie.

“. Le terrain qui entoure le monument est la pro-
pri6té de la famille Feodorov, qui I'a acquis grice &
- ses contacts avec le KGB. Il v a plusieurs petits vil-
“lages dans les environs et la famille posséde égale-
ment un vaste domaine non loin de la. Une sorte de
" féodalisme religieuy teinté d’idéologie communiste
* a été introduit dans la région, dont les habitants
véndrent désormais Binah.

Le centre naturel de la zone est la datcha des
Feodorov 3 proximiié de la cathédrale. Il ne s’agis-
sait A 'origine que d’une petite maison, mais cing
batiments ont é1é ajoutés depuis. Feodorova, une
vingtaine de membres de la famille et autant de
serviteurs y vivent en permanence.

Maria Feodorova

Historique : autorité qu’elle exerce sur sa famil-
le (fils et filles, heles-filles et gendres, petits-
enfants et arrieres petits-enfanis) est totale. Elle a
douze fils, cing filles et quatre-vingt-cing petits
enfants. Feodorova quitte rarement sa datcha, elle
préfere &tre entourée de sa descendance, dont elle

surveille de prés les actions.
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Personnalité : Maria ne se considere pas comme
la servante de Binah avant tout. Elle a conscience
de servir I’Archonte en tant que Licteur, mais esti-
me que cela est secondaire comparé i Vintérét des
siens. Les liens du sang sont primordiaux 4 ses
yeux, tout ce qu’elle fait vise & accrofire le pouvoir
de sa descendance et & améliorer la condition de sa
famille. Le culte de Binah n’est pour elle qu'un
moyen d’asseoir la suprématie de ses fils,
Apparence : elle est toujours humaine par essen-
ce, bien que Binah soil toujours incarnée en elle et
que son apparence soit celle d’un Licteur. A pre-
midre vue, ¢’est une femme obése entre deux 4ges.
Indications pour le Meneur de Jeu : parlez
constamment des liens d’amitié et familiaux. Ne
parlez jamais d’une personne sans mentionner au
moins dewx ou trois de ses amis ou de ses parents.
Exprimez-vous calmement d’une voix assez aigué.

EEe

EDU 25

Modificateur au Jet de Terreur : +/- ) (sous
forme de Licteur)

Taille : 1 m65 (2 m20)

Poids : 400 kg

Sens : Pergoit les infrarouges et les ultraviolets
Communication : orale ou Télépathie

Actions : 5

Bonus d’Initiative : + 18

Bonus aux Dommages : + 9

Capacité de Mouvement : 15 m/Round
Résistance aux Blessures :

10BS=1BL

9BL=1BG

7BG=1BM

Peut subir 3 BM

END : 205

Protection Naturelle : 2

Facultés : Invulnérabilité au Feu, Parle toutes les
langues humaines, Télékinésie (100 kg, 10 m/s),
Télépathie, Voix dominatrice

Talents : Athlétisme 35, Chercher 35, Comédie
30, Diplomatie 50, Discrétion 32, Séduction 16,
Vigilance 32

Compétences Générales : Conduire 20,
Coutore 50, Cuisine 30, Persuasion 30
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Connaissances : Affaires 60, Etiquette 30,
Premiers Soins 30, Recherche d'Informations 50
Connaissances Universitaires : Chimie
{Drogues & Poisons) 30

Armes Naturelles : Crocs (Dom -5), Griffes
{Dom -7)

Magie : Conn. de la Passion 50 (tous les sorts 30)
Domicile : une datcha prés de Saint-Pétersbourg,

Les Douze Fils

Feodorov

Les fréres Feodorov ont perdu une partie de leur
humanité et se sont transformés en serviteurs de
Binah. ls se monirent parfaitement loyaux envers
leur mére et I'Archonte, entre lesquelles ils n’éta-
blissent d’ailleurs ancune distinction.

Quatre d’entre eux contrblent les branches
russes et ukrainiennes de la vieille Mafia
Soviétique, deux sont entrés dans armée, deux au
KGB, deux autves dans la hiérarchie de l’Eglise
Russe Orthodoxe. Les deux derniers enfin oceu-
pent des postes importants au sein du P.C, s
euvrent tous pour transférer le pouvoir du parti
communiste vers la Mafia et 1glise.

Le plus jeune de ces fils a vingt ans, le plus fgé en
a quarante. Ils ressemblent tous & des citoyens russes
ordinaires, mais tous ceux qui peuvent voir au-dela
des Hlusions les percevront comme des créatures
demi-humaines & la peau sombre et aux yeux rou-
geoyants. Voici la description de 'un d’entre eux.

Valentin Feodorov

Historique : Valentin est U'ainé des fils Feodorov. 1
est général dans Parmée de Iair russe et entretient
d'étroits conlacts avec la Mafia. Sa fermme et ses huit
enfants vivent avec Maria dans la datcha familiale.
Personnalité : de tous les fréres, Valentin est le
plus humain car il a grandi avant que sa mére ne se
transforme. Sa loyauté envers les siems est sans
faille, mais il est souvent perturbé par le lien puis-
sant qui I'attache & ’Archonte et par les déforma-
tions physiques dont sont victimes, t6t ou tard, les
dirigeants de sa famille.

Apparence : il est petit et brun, sa moustache est
soigneusement taillée et son uniforme porte de
nombreuses décorations.

ARCHONMNTES

Indications pour le Meneur de Jeu : parlez
d’une voix forte, racontez beaucoup de plaisante-
ries, étreignez les Personnages et embrassez-les
sur la joue. Devenez pensif et silencieux dés qu'un
sujet sérieux est abordé.

Taille : 1 m80

Poids : 90 kg

Sens : Voit parfaitement dans le noir,
Communication : orale

Actions : 4

Bonus d’Initiative : + 10

Bonus aux Dommages : + 6

Capacité de Mouvement : 11 m/Round
Résistance aux Blessures :

6BS=1BL

5BL=1BG

3BG=1BM

END: 113

Sombre secret : Lié & Binah

Faiblesses : Blocage mental (rejet des altérations
physiques qui affligent sa famille), Fanatisme,
Malédiction (1ié & Binah)

Avantages : Amis Influents, Bonne réputation,
Code ¢’'Honneur, Conscience Accrue

Equilibre mentai : +/- 0

Talents : Athlétisme 23, Chercher 17, Comédie
10, Diplomatie 16, Discrétion 15, Empathie 17,
Vigilance 16

Compétences Générales : Conduire 13,
Grimper 22, Sport (Saut en Parachute) 20, Survie
15, Armes a Feu 18, Corps & Corps (Poignard &
Mains Nues) 22, Escrime 18, Armes Lourdes 15
Connaissances : Anglais 15, Communication
Radio 15, Démolition 12, Electronique 15,
Mécanique (moteurs) 18, Navigation 18, Pilotage 18
Equipement : Un Makarov, dans un étui porté
sur le flanc.

Domicile : Saint-Pélershourg

ARCHONTES

LES LEGIONS DES TENEBRES

Le Juge

Pour Geburah, le monde devrait revenir & une

justice plus fondamentaliste. Tout crime devrait

gtre puni de mort ou de
mutilation. Les lois pos-
sédent une valeur intrin-
seque, quelle que soit
leur signification pour
les personnes qui les uti-
lisent. Seule une législa-
tion impitoyable permet
de maintenir les humains
en captivité. Qu’ils
soient juges, procureurs,
avoués, nofaires ou avo-
cats, les Licteurs de
Geburah sont connus,
méme parmi leurs congé-
neres, pour leur manque
total de compassion.

Les Ambassadeurs
de Geburah

Geburah posséde plusieurs envoyés compétents.
Seuls deux d’enire eux sont mentionnés ici : le
Cardinal Giorgo Biotti, installé en Italie ot il pos-
sede une villa dans la banlieue de Rome, et le juge
Samuel Herrington qui vit aux Etats-Unis. Tous
deux travaillent en étroite collaboration.

Leur but est de renforcer influence de I'Eglise,
dinstaurer un « ordre de justice divin » et donner
plus de pouvoir au systéme judiciaire. Tls se sont
partagés la tache et le Cardinal s’est logiquement
vut confier la responsabilité du secteur spirituel, Il
vient de créer une sorte de police religieuse appe-
1ée les « Doyens de Justice » en Europe du sud.
Herrington, de son c6té, s’efforce de durcir le sys-
teme judiciaire occidental, de réduire les droits de
la défense et d’abaisser le niveau de certitude
requis pour les preuves.

Ils exercent une influence trés importante sur la
Justice des civilisations occidentales grice aux
milliers de personnes travaillant pour eux et & leur

ascendant sur de nombreuses forces de police. Les
« Doyens » de Biolli jouissent actuellement d’une

importance qui s’accroft
cependant de jour en
jour.

Les deux Licteurs
enlevent des criminels et
les trainent devant des
juridictions secréles, oil
ils les condamnent & &tre
mutilés ou exéeutés. En
capturant des dealers
notoires, des meurtriers
oun des criminels
célebres, Biotti et
Herrington ont gagné le
soutien tacite de la poli-
ce. Nombreux sont les
agents des forces de
Pordre qui soni mainte-

nant trop impliqués pour faire marche arriére.
Depuis quelques années, les Licteurs ont durci le
ton et enlévent également des maris et des femmes
adulteres, ainsi que des délinquants et des petits cri-
minels, pour leur faire subir le méme genre de trai-
tement.

Le District Juridique

d’Herrington

Samuel Herrington s’est établi & Springfield, une
petite ville de Caroline du Sud. La localité et le
Comté de Paris qui Pentoure sont la cible d’une jus-
tice impitoyable. Méme les rares touristes sont vic-
times de la dure loi d’Herrington. S'ils enfreignent
un de ses nombreux édits, ils sont amenés devant
lui et jugés. Des milliers de lois et de réglements
contraignanis ont été édictés. Les contrevenants
s’exposent 2 de lourdes peines de prison, a la tortu-
re ou A la mort. Les maris ef les femmes adultéres
sont lapidés, les voleurs sont amputés de leurs
mains. Cela peut sembler assez choquant au XXe
siécle, mais il est bon de savoir que de nombreuses
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pratiques absolument révoltantes sont encore en
usage dans les régions turales du sud-est.

Le maire de Springfield, Lionel Freeman, nest
que le pantin d’Hexrington, auquel le conseil mumici-
pal est entitrement dévoug. Toutes les lois proposées
par le juge sont approuvées avec empressement.

Herrington vit dans une chambre modeste de
I'Hétel de Ville et passe ses jours et ses nuits a
juger et & condamner les criminels qui lui sont
livrés par des citoyens zélés. Les sous-sols ont été
considérablement agrandis, et s’étendent mainte-
nant sous la ville. IIs sont occupés par des cellules
et des salles de torture oii les condamnés sont
enfermés, mntilés et torturés.

L’édifice communique directement avec le
Palais de Geburah ; tous ceux qui sont emmenés 13
sont assaillis par le sentiment d’avoir péché et ne
souhaitent plus qu'une chose : expier leurs fautes
en subissant le chatiment le plus sévére. Les vie-
times accueillent leur condamnation & mort ou a la
mutilation avec soulagement. Il est nécessaire de
réussir un jet ’EGO pour échapper & ce sentiment
de culpabilité.

Manquant de proies, les habitants et les shérifs de
Springfield se rendent dans les villes voisines pour
kidnapper des « criminels » qu’ils raménent devant
le juge. Plusieurs « sorcidres » et « magiciens » ont
ainsi 6t¢ brilés vifs sur la place du village.

iorgio Biotti

Historique : le Cardinal Biotti ceuvre ouverte-
ment pour le rapprochement de 'Eglise et de la
Justice. En secret, il organise des procas et
condamne tous les criminels sur lesquels ses servi-
teurs parviennent & mettre la main.

Personnalité : Biotii aime juger, il considere la
Loi comme la seule et unique vérité, Ceux qui ne
8’y soumettent pas doivent étre chitiés ou éliminés.
Il réve d’un monde régi par un ordre inflexible.
Apparence : c’est un homme mince, de grande
taille, aux cheveux gris épars, toujours vétu de sa
robe pourpre de cardinal.

Indications pour le Meneur de Jeu : citez la
Bible a tous propos. Sermonnez les joueurs el pre-
nez-les de haut en les regardant fixement.
Meodificateur au Jet de Terreur : +/- 0 (sous
forme de Licteur)

Taille : 1 m80 (2 m50)

Poids : 480 kg

L ES ARCHONTTES L ES ARCHONTES

3 Feu 30, Corps & Corps (Poignard, Armes
Contondantes, Hache, Fouets & Chatnes) 30,
“Escrime 30

‘Connaissances : Etiquette 50, Recherche
d'Informations 30,

Connaissances Universitaires : Criminologie
50, Droit 80, Economie 30, Littérature 30

Magie : Connaissance de la Folie 50 (tous les sorts
-7 30)

"Domicile : Rome

Samuel Herrington

Historique : le juge quitte rarement son fief, ce
qui ne Pempéche pas de diriger les Licteurs de
Geburah aux Ktats-Unis et en Australie.
Personnalité : Herrington est obsédé par I'idée
de créer une société parfaite gouvernée par la
Justice et par le besoin de Iélendre & ' Amérique
du Nord puis au reste du monde, I est fanatique et
convaincu qu’il est possible de forcer les humains &
obéir aveuglément & une lol.

Apparence : ¢’est un homme d’une soixantaine
d’années, aux yeux bleus et au teint pale. Lorsqu’il
se met en colere, Samuel Herrington reprend son

CHA 25 apparence de Licteur.

APP 12 (2) EDU 45

Sens : Pergoit les infrarouges et les ultraviolets
Communication : orale ou Télépathie
Actions: 5

Bonus d’Initiative | + 18

Bonus aux Dommages : + 8

Capacité de Mouvement : 15 m/Round
Résistance aux Blessures :

9BS=1BL

8BL=1BG

6 BG =1 BM

Peut subir 2 BM

END : 185

Protection Naturelle : 2

Facultés : Invulnérabilité au Feu, Parle toutes les
langues humaines, Télékinésie (100 kg, 10 m/s),
Télépathie, Voix dominatrice

Talents : Athlétisme 30, Chercher 30, Diplomatie
50, Discrétion 30, Vigilance 30

Compétences Générales : Interroger 70,
Persuasion 50, Psychologie (criminelle) 50, Armes
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Indications pour le Meneur de Jeu : parlez
d’une voix forte. Réprimandez les Personnages
comme si vous étiez leur pére mécontent, et deve-
nez furieux si quelqu’un ose protester.

CHA 25

FOR 40

APP 14 (2) EDU 50

Modificateur au Jet de Terreur : +/- 0 (sous sa
forme de Licteur)

Taille : 1 m80

Poids : 450 kg

Sens : percoit les infrarouges et les ultraviolets
Communication : orale ou Télépathie
Actions: 6

Bonus d'Initiative : + 28

Bonus aux Dommages : + 9

Capacité de Mouvement : 20 m/Round
Résistance aux Blessures :

9BS=1BL

8BL=1BG

6BG=1BM

Peut subir 2 BM

END ;182

Protection Naturelle : 2

Facultés : Invulnérahilité au Feu, Parle toutes les
langues humaines, Télékinésie (100 kg, 10 m/s),
Télépathie, Voix dominatrice

Talents : Athlétisme 35, Chercher 30, Diplomatie
50, Discrétion 35, Vigilance 30

Compétences Générales : Interroger 70,
Persuasion 60, Psychologie (criminelle) 30, Armes
a Feu 30, Corps & Corps (Poignard, Hache) 30,
Escrime 30

Connaissances : Etiquette 50, Recherche
d’Informations 70

Connaissances Universitaires : Criminologie
30, Droit 80, Economie 30, Littérature 30, Science
Politique 50

Armes Naturelles : Crocs (Dom -5), Griffes
(Dom -7)

Magie : Connaissance de la Folie 50 (tous les sort 30)
Domicile : Springfield
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Les Exécuteurs

Historique : les Ambassadeurs de Geburah n’ac-
cordent aucune confliance aux « amateurs »
humains et préferent faire appel aux Exécuteurs,
des créatures qui ont été congues dans les profon-
deurs du Palais aprés des millénaires de manipula-
tions génétiques, Ils infligent toutes sortes de torta-
re avec compétence et une conscience profession-
nelle sans faille. Tls ne sont responsables que
devant les serviteurs de Geburah,

Personnalité : les Exécuteurs sont totalement
dénués de sentiment. Ils ne réagissent ni i la peur
ni 2 la souffrance de leur victime. s font unique-
ment leur travail.

Apparence : ce sont des humanoides faits d’os et
de cartilages, ils sont dépourvas de chair. IIs sont
noirs avec des reflets rougeétres, et portent des
suaires blancs souillés du sang et des entrailles de
leurs victimes. Il ne possédent ni yeux ni bouches,
mais des narines et des oreilles gui peuvent se
clore & volontg.

Indications pour le Meneur de Jeu : fermez
les yeux et gardez un visage impassible. Déplacez-
vous de fagon mécanique et ne réagissez pas  ce
que peuvent dire les Personnages.

FOR 2042D10(31) CHA IDS (3)

APP IDS@)  EDU ID5{3)

ARCHOMNTES

Modificateur au Jet de Terreur:+ 5

Taille: 2m

Poids : 120 kg

Sens : oufe et odorat excellents. Les Exécuteurs
ot aucune vision, ils s'orientent grice A une
sorte d’organe radar.

Communication : comprennent le langage
humain, Peuvent communiquer par signes simples.
Actions : 4

Bonus d’Initiative : + 14

Bonus aux Dommages : + 7

Capacité de Mouvement : 13 m/Round
Résistance aux Blessures :

7BS=1BL

6BL=1BG

4BG=1BM

END: 114

Protection Naturelle : 5

Talents : Athlétisme 28, Chercher 15, Discrétion
25, Vigilance 15

Compétences Générales : Interroger (Torture)
20, Techniques d’Exécution 30, Armes & Feu 15,
Corps a Corps (Poignard, Armes Contondantes,
Hache) 20, Escrime 20

Armes Naturelles : Griffes (Dom -7)
Equipement : hache, épée ou toute autre arme
adaptée & une exécution.

Les Huissiers

Historique : les Huissiers sont les chasseurs de
téte de Geburah. Ils traquent les criminels de
toutes sortes et les trainent devant la Cour pour
qu’ils soient jugés par les Ambassadeurs des
Archontes ou par d’antres Licteurs faisant office de
magistrats.

Personnalité : ils respectent les lois du pays dans
lequel ils opérent, mais se plient également aux
réglements moins officiels édictés par les Licteurs.
[is nenfreignent jamais ces rigles.

Apparence : ceux qui parviennent A percer le voile
des Illusions les voient comme des créatures huma-
notdes invertébrées, ondulant telles des serpents.
Leur peau jaunditre est presque transparente an
point de laisser deviner leurs organes intemes. Une
bouche écarlate, armée de petites dents tranchantes,
est la caractéristique principale de leur téte impo-
sante. Leurs yeux sont petits et rougeoyants,
Indications pour le Meneur de Jeu : soyesz
froid, procédurier, mesquin, pointilleux et inflexible.

ARCHONTES

Modificateur au Jet de Terreur : +/-0
Taille:2m

Poids : 100 kg

Sens : humains, & Iexception de I'odorat qui est
excellent. Les huissiers « sentent » la peur et la
colere.

Communication : orale ou Télépathie

Actions : 5

Baonus d’Initiative : + 19

Bonus aux Dommages : + 8

FOR 20¢2DI0(31) CHA
D

APP1D5 (3) EDU 2D10{1%)

Capacité de Mouvement : 16 m/Round
Résistance aux Blessures :
8BS=1BL
7BL=1BG
5BG=1BM
Peut subir 2 BM
END : 134
Facultés : Télépaihie
Talents : Athlétisme 30, Chercher 20, Discrétion
20, Empathie 20, Vigilance 20
Compétences Générales : Conduire 15,
Interroger (Torture) 20, Armes a feu 25, Corps a
Corps (Poignard, Hache} 20, Escrime 20
Connaissances : Langues (connaissent trois lan-
gages humains), Recherche d’Informations 20
Connaissances Universitaires : Criminologie
10, Droit 30, Economie 10, Médecine 10,
Médecine légale 20
Equipement : armes de tir et armure
Nombre de Créatures Rencontrées : 1D10 (6}

- ,
Le District Herrington
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L ES A RCHONTES

L’Araignée dans sa Toile

La tiche de Tiphareth dans notre monde consis-
tait & coordonner les actions des Archontes.
Lorsque le Démiurge a disparu, elle s’est retrouvée
dans une position particuliere. Les intrigues qu'el-
le échafaude sont com-
plexes et incompréhen-
sibles. Tout le monde est
pris dans les fils de sa
toile, a 'exception peut-
&tre de Malkuth qu'elle
soutient par lubie. Elle
coopére avec elle en
secret, mais méme
I’Archonte rebelle ne
comprend pas ce qui hui
vaut cette assistance.
Tiphareth est en conflit
ouverl avec Geburah et
ses relations avec
Netzach sont de plus en
plus tendues.

Sa base principale est
en Asie du snd-est, mais elle a des contacis dans
toutes les régions du monde. Personne ne connaft
ses véritables buts, mais certaines rumeurs préten-
dent qu'elle travaille pour le Démiurge ou quelle
coopire avec certains Eveillés pour essayer de
libérer PHumanité, Ses Licteurs sont des artistes,
des théoriciens, des philosophes et des libres pen-
seurs. Au commencement, elle était pourtant char-
gée dentraver 'imagination et la créativité des
Hommes, afin que I’Art ne puisse contribuer  les
libérer.

Les Ambassadeurs
de Tiphareth

Tiphareth posséde deux Ambassadrices, mais
ces dernieres ne travaillent pas ensemble. Les
Licteurs et les autres Archontes connaissent bien
I'une d’elles, mais Pautre leur est inconnue. Le
secret est jalousement gardé, de fagon & ce qu'ils
croient Tiphareth loyale et inoffensive.

L’Ambassadrice « officielle », Tiphany Reeder,
agit & découvert. Ses activités ne s’étendent qu’au
milieu artistique. Bien qu'elle souscrive ouverte-
ment ayx idéaux rebelles de Malkuth, les
Archontes la tol&rent car
ils la considrent comme
parfaitement inefficace.

L’envoyée occulte
de Tiphareth est
Yoshiko Nakamura, une
japonaise qui coopére
avec Malkuth en g’atta-
quant au voile de
I'Illusion. Elle vit &
Tokyo et est 'un des per-
sonnages les plus puis-
sants du Japon, A travers
des sociétés écrans, elle
détient en fait 15 % du
capital japonais et un
nombre croissant de
valeurs en Asie. Son
réscau de contact est énorme. Toutes les personna-
lités ayant un tant soit peu d’importance autour du
Pacifique lui doivent des services. Le gouverne-
ment japonais est vaguement au courant de ses
agissements, mais la dernitre fois qu’ils ont tenté
une action officielle contre ses agents, e premier
ministre a éi€ forcé de démissionner 3 la suite d'un
scandale.

Mademoiselle Nakamura dispose de vastes res-
sources, mais agit presque uniquement par le biais
de pressions ou de négociations discrétes. A moins
de ne pouvoir {aire aulrement, elle fait rarement
appel & la violence ou a Paction directe.

Elle n’est réellement active qu’en Asie et sur le
pourtour du Pacifique, elle n’a que quelques agents
en Europe et aux Etats-Unis. Pour protéger sa véri-
table identité d’Ambassadrice, elle évite tout
contact avec Reeder. Plusieurs familles nobles dn
Japon et d’autres pays asiatiques [ui sont dévouées,
ainsi qu'un certain nombre de syndicats du crime
(les Yakuzas), Tiphareth posséde ainsi des milliers
de serviteurs loyaux.

E S ARCHORNTES

Yoshike est propriétaire d’un gratte-ciel dans le
" centre de Tokyo, celui-ci est le sigge officiel de la
" Nakamura Trading Corporation. En réalité, elle
: dirige son organisation depuis cet édifice qu'elle ne
quitte prafiquement jamais.

ia Tour Nakamura

Les bureaux de la Nakamura Trading
Corporation sont situés dans I’est de Ginza, un
quartier du centre de Tokyo. Le siege social est un
gratte-ciel octogonal de quatre-vingts étages, de
style post-moderne : structures de verre et de métal
teinté, marbre noir veiné de touge. Le logo grenat
de la Nakamura apparait sur les huit murs, La plus
grande partie de I'immenble contient des bureaux
oit travaillent plus de mille cing cents personnes.

La tour ressemble & un immeuble de bureaux
ordinaire. Il s’agit en fait d’un portail s'ouvrant sur
le Palais de Tiphareth. Les visiteurs et les
employés ne remarquent que trés rarement les
choses inhabituelles qui se produisent ici.
Pourtant, 'immeuble change parfois de forme : I'in-
térieur s’agrandit ou se rétrécit et le nombre
d’étages devient parfois illimité (il n’est pas rare
que le bureau de Mademoiselle Nakamura se
retrouve & des centaines d’étages de hauteur).

Les niveaux supérieurs sont occupés par des
galeries d’art tranges ol des créatures venues d’au
dela de I'lllusion accomplissent leur basse
besogne. La plupart des gens ne remarquent rien,
mais ceux qui sont dotés d'une Conscience Accrue
discerneront les immondes habitanis de ces lieux,

Yoshiko Nakamura quille rarement son bureau.
Elle est entourée de centaines de secrétaires et
d’agents qui empéchent les visiteurs indésirables
de la déranger.

Yoshiko Nakamura

Historique : cette fernme représente un pouvoir
secret influencgant la politique et Péconomie asia-
tiques. Elle est membre d’un certain nombre de
conseils d’administration et de comités influents,
mais la majeure partie de son ascendant vient de
son portefenille daclions stratégiques et de son
vaste réseau de contacts. Son réle est de répandre
des idées nouvelles et d’alléger les structures
sociales rigides du Japon et de I'Asie. Elle medifie

LES LEGIONS DES TENEBRES

peu A peu organisation de plusieurs entreprises et
influence les 1égislateurs.

Personnalité : Mademoiselle Nakamura est plu-
1ot large d’esprit pour un Licteur. Pour elle, les
humains ne sont que des pions sur un échiquier,
mais elle est & I’écoute des idées nouvelles et
apprécie les événements inattendus. Elle posséde
méme un certain sens de ’humour, trait inhabituel
chez ce genre de créature. '

Apparence : sous forme humaine, Yoshiko
Nakamura est une japonaise exceptionnellement
grande. Selon les circonstances, elle porte des véte-
ments occidentaux ou japonais. Quaire gardes du
corps veillent en permanence a sa sécurité, Ce sont
des japonais 4 la stature trés imposante qui portent
des costumes noirs et des lunettes de soleil.
Indications pour le Meneur de Jeu : parlez
doucement, avec diplomatie. Montrez-vous flexible
lorsque vous négeciez avec quelqu'un. Vos mouve-
ments sont précis, mesurés et féminins. En tant que
Licteur, monirez-vous plus lourd et plus bruyant,

17 2)

EDU 45

APP

Modificateur au Jet de Terreur : +/- 0 (sous
forme de Licteur)

Taille : 1 m75 (2 m20)

Poids : 450 kg
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Sens : pergoit les infrarouges et les ultraviolets
Communication : crale ou Télépathie.
Actions : 5

Bonus d’Initiative : + 13

Bonus aux Dommages : + 9 (+19 avec Karaté)
Capacité de Mouvement : 15m/Round
Résistance aux Blessures :

11 BS=1BL

10BL=1BG

8§BG=1BM

Peut subir 3 BM

END : 215

Protection Naturelle : 2

Avantages : Sensibilité & la Magie

Facultés : contrdle toutes les personnes dotées d'un
Equilibre Mental compris entre -50 et 100 (un jet
d"EGO est nécessaire pour résister 2 cette Faculté),
Parle toutes les langues humaines, Télékinésie
{100 kg, 10 w/s), Télépathie, Voix dominatrice
Talents : Athlétisme 35, Chercher 30, Comédie
28, Diplomatie 30, Discrétion 30, Mémoriser 30,
Séduction 30, Vigilance 35

Compétences Générales : Acrobatie 30,
Connaissance du Monde 35, Pérsuasion 30,
Psychologie 20, Armes & Feu 30, Corps & Corps
{Poignard, Karaté) 45, Escrime (Kenjutsu) 45
Connaissances : Affaires 35, Art 20, Electro-
nique 15, Etiquette 30, Informatique 15, Recherche
d’Informations 35, Sciences Occultes 20
Connaissances Universitaires : Anthropologie
20, Archéologie 20, Biologie 15, Chimie 15, Droit
25, Economie 25, Histoire 20, Littérature 20,
Mathématiques 15, Médecine 15, Philosophie 20,
Sciences Politiques 20, Sociologie, Théologie 20
Magie : Connaissance de la Passion 50 (tous les
sorts 30)

Equipement : Dai Sho - Katana (Dom 0),
Wakizashi (Dom -1)

Domicile : Tokyo

Talkeo

Historique : Oshima est le chef da syndicat du
crime (les Yakuzas) de Tokyo, il obéit directement
a Nakamura. I n’est ni un Licteur ni un humain,
mais un memhre d'une espéce rare qu’elle a rame-

shima

né de Métropolis. Prés de deux mille criminels,
humains et Licteurs, agissent sous ses ordres. II
contrile une grande partie des réseaux de prostitu-
tion, de trafics de drogue et du crime organisé du

L ES ARCHONTES

sud de Tokyo. Les gardes du corps ainsi que cer-
tains des serviteurs les plus zélés de Mademoiselle
Nakamura sont issus de son organisation.
Personnalité : Oshima est un Mafioso né. 11 est
cupide, assoiffé de pouvoir et obsédé par le désir de
contriler I'ensemble de 1a p&pre japonaise. Il espe-
re ainsi renverser Nakamura et prendre les rénes
de son organisation.

Apparence : sous forme humaine, Oshima est un
petit homme aux épaules larges, aux cheveux con-
pés en brosse. Il porte de luxueux costumes italiens
et ne se déplace jamais sans ses six gardes du corps.
Son apparence réelle, pour cewx capables de 1a per-
cevoir, est proche de celle d'un Razide : un exo-
squelette de métal laissant apparaitre des organes
internes jaunitres. Il posséde huit paites, mais les
quatre du milieu sont atrophiées. 1l marche sur ses
pattes arrigre, sa longue queue lui servant de balan-
cier. Sa téte est petite, mais ses mAchoires peuvent
s’ouvrir démesurément, au point de dominer totale-
ment le reste de sa physionomie.

APP 12 (1) EDU

Modificateur au Jet de Terreur ; -5 (sous
forme réelle)

Taille : 1 m60
Poids : 500 kg

L ES ARCHOMNTES

i Sens : pergoit les infrarouges
. Actions : 4

Bonus d’Initiative : + 13
Bonus aux Dommages : + 7 (+12 avec une

- épée)

Capacité de Mouvement : 13m/Round
Résistance aux Blessures :

7BS=1BL
6 BL=1BG
4BG=1BM
END : 140

Protection Naturelle : 4

Facultés : Invilnérabilité au Feu et a Electricité
Talents : Aihlétisme 27, Chercher 16, Comédie
19, Diplomatie 16, Discrétion 20, Empathie 15,
Séduetion 14, Vigilance 17

Compétences Générales : Connaissance du
Monde 20, Interroger 20, Armes 2 Feu 20, Armes
Lourdes 20, Corps & Corps {Armes Contondantes et
Mains Nues) 20, Escrime (Kenjutsu) 25, Conduire 15
Connaissances : Anglais 15, Chineis 12, Elec-
tronique (Systemes de sécurité, matériel de sur-
veillance) 20, Mécanique 15, Frangais 12, Japonais
18, Recherche d’'Informations 20
Connaissances Universitaires :
(Drogues & Poisons) 20

Equipement : Dai Sho - Katana (Dom 0) et
Wakizashi (Dom -1), Beretia 92F dans un holster
porté sur le flane.

Domicile : Tokyo

Chimie

Les Factuaires

Historique : les Factuaires sont des créatures ori-
ginaires de Métropolis. Tiphareth les utilise pour
collecter des données, mission dans laquelle elles
excellent. Elles peuvent ainsi retrouver une infor-
mation qui nexiste que dans un seul livre ou une
seule banque de données au monde. Les rejetons
des Factuaires recherchent la méme information
que leurs parents étaient chargés de découvrir.

Personnalité : les Factuaires n’ont pas de per-
sonnalité, Elles ne font que chercher les derniéres
informations qu’on leur a demandé de trouver.

Apparence : ce sont des insectoides bioméca-
niques. Leur taille peut aller de celle d'un insecte a
celle ’un petit chien, elles sont capables de se
reproduire extrémement vite si le besoin s’en fait
sentir.
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FOR PER 20+2D16 (31

i ongueur: 2350 cm

Hauteur : 2 3 25 cm

Poids : 0,1 21,5 Kg

Sens : percoivent les infrarouges et discernent ce
qui se trouve au-dela des [llusions.
Communication : prononcent quelques mots
humains

Actions : 3

Bonus d’Initiative : + 4

Bonus aux Dommages: +1

Capacité de Mouvement : 8 m/Round
Résistance aux Blessures :

6BS=1BL
5BL=1BG
3BG=1BM
END : 104

Protection Naturelle : 2

Talents : Athlétisme 8, Chercher 22, Discrétion
22, Vigilance 22

Compétences Générales : Corps a Corps 12
Connaissances : Recherche d’Informations 50
Armes Naturelles : Mandibules (Dom -8)
Habitat : Métropolis

MNombre de Créature Rencontrées : 1D10
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Le Messager du Chatiment

Hod a disparu an cours de la lutte pour le pou-
voir qui suivit le départ du Démiurge. 1l avait ins-

tallé ses quartiers géné-
raux en Amérique du
Sud, mais recevait I'ap-
pul des systémes judi-
ciaires et des forces de
Pordre du monde entier.
Netzach et Binah s’inté-
ressent vivement A
PAmérique  Latine
depuis sa disparition et
esperent bien pouvoir
occuper espace vacant.

I a tenté de batir un
état fasciste et policier
dans lequel les forces
armées devaient jouer
les roles de juges et de
bourreaux. A travers les

Yesod a également
disparu ; sa place est
désormais occupée par
les Anges de la Mort
Nahemoth, Gamichicoth
et Sathariel. Malkuth,
mais aussi Binah, ont
combattu ces derniers et
les ont forcés a reculer.
Yesod a dénoncé Pattitu-
de des autres Archontes,
ce qu’ils n’ont jamais
apprécié, ses relations
avec Chesed par
exemple étaient particu-
lisrement manvaises.

L

E

S

ARCHONTTES

punitions, il voulail apprendre aux Hommes que
chaque effort pour atteindre IEveil ne les ménerait

qu’a la souffrance. Ses
efforts aboutirent & ave-
nement de "Allemagne
Nazie et du Troisidme
Reich. Les camps de la
mort qu’il avait créés
devinrent parfois des
fenétres & travers
I'lusion.

Ses Licteurs étaient
des policiers, des ged-
liers, des protecteurs de
I"ordre et de la loi, et des
partisans de la peine de
mort. La plupart d’entre
eux servenl aujourdhui

Geburah.

S*1 avait établi ses
quartiers généraux en
Inde, les politiciens cor-
rompus et les hommes
d’affaires véreux le ser-
vaient dans le monde
entier. La situation de
I'Inde g’est rapidement
détériorée aprés sa dis-
parition, sous U'influence
des Anges de la Mort et
de la corruption généra-
lisée qui régne désor-
mais dans le pays.

L ES ARCHONTES

Netzach est 'un des Archontes les plus puissants.
§’il n’est pas encore eniré en conflit direct avec
Geburah, 'un de ses
principaux ennemis, ses
relations avec Tiphareth
sont extrémement ten-
dues et la confrontation
semble inévitable,

Sa base principale se
trouve en Amérique du
Nord, mais son influence
s’6tend & toutes les
structures militaires du
globe. Il aimerait trans-
former le monde en un
immense champ de
bataille au cours du choc
final contre Astaroth.
Jusque 13, ses disciples
maintiennent le joug sur
I’Humanité et 'empé-
chent de se libérer. Ses
Licteurs sont des géné-
raux, des amiraux ou des
consetllers militaires, tous cruels et efficaces.

g
de Netzach

mbassadeur

L’envoyé principal de Netzach est le général
Lyle P. Crowley, 'une des figures les plus en vue
du Pentagone. A Porigine, Crowley commandait
une division blindée, il fait désormais partie de
Pétat-major des généraux. Son influence sur I'US
Army ainsi que sur nombre d’armées étrangdres est
considérable,

1l est a la t8te d’un culte martial dédié & Netzach
et dont les adeptes se sont baptisés « les Fils de
Netzach ». Ils préparent un coup d’état aux Ktats-
Unis et projettent d’envahir ensuite le Canada et
I’Amérique latine. Une fois que tout ceci sera ter-
miné, une solide dictature militaire sera installée et
ia farce démocratique sera abolie.

Le Vainqueur
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Soldats ou officiers, les Fils de Netzach se prépa-
rent & la baisille ultime qui doit les opposer aux
légions d’Astaroth. Ils
pensent servir Dieu dans
son combatl contre le
Diable. Sans doute plus
de cent mille, ils sont
tous fanatiquement
dévoués & Netzach et &
Crowley, qu’ils conside-
rent comme un archange.

Crowley a également
recruté un groupe de
jeunes volontaires, Agés
de douze 3 quinze ans,
dont la mission est de
débusquer les traitres &
Pintérienr de la nation. Iis
espionnent leurs propres
parents, leurs professeurs
et amis, cherchant a
démasquer les éventuels

serviteurs d’Astaroth ou

des autres Archontes.
Les Fils de Netzach haissent et méprisent

Malkuth presque autant qu’Astaroth lui-méme,

mais ils n’hésitent pas & coopérer avec d’autres
Archontes des lors qu'il s’agit de combatire 'enne-
mi juré : les Anges de la Mort.

L'USS Reliant

Crowley passe le plus clair de son temps sur sen
porte-avions, le « Reliant », un navire dont I'équi-
page est entitrement composé de Fils de Netzach.
Les cales du vaisseau communiquent directement
avec le Palais de I’Archonte, dans les profondeurs
de Métropolis. Au besoin, des renforts peuvent étre
appelés par le biais de ce portail. Le navire est
beaucoup plus vaste qu’il n’y parait de Pextérieur,
plus de vingt mille hommes se trouvent & bord.

Pour un visiteur, le Reliant est un porte-avions
tout & fait ordinaire. En réalité, le navire est doué de
conscience. I est partie intégrante du Palais de
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Netzach et done de F'Archonte. Il sent ce qui se
passe & son bord, 1l discerne les mouvements el peut
faire la différence entre deux personnes en se fon-
dant sur leur poids et leur démarche. 1l sait 51 quel-
qu'un essaie de lui nuire et peut attaquer les intrus
en fermant des portes, en ouvrant des valves, ete,
Crowley contrdle totalement son navire. Il peut
T'invoquer de w’importe quel point du globe. I sait
si des intrus sont & bord et peut ordonner au bati-
ment de les éliminer. Il peut également le poster
aux frontieres de notre Illusion afin qu’il disparais-
se aux yeux des hommes. Ces derniers temps, le
Reliant a navigué au large des cites du Liban, dans
le Golfe Persique et dans les eaux sud-américaines.

Lyle P.

Historique : Crowley est I"un des plus puissants
Licteurs au monde. Plusjeurs milliers de ses congé-
néres et d’humains le servent dans son organisation
militaire, Qu'un ancien général des forces blin-
dées, censé ne plus servir sur le terrain, s’occupe
d’affaires concernant 'aéronavale est parfaitement
anormal. Le fait que cela ait pu se preduire est déja
extraordinaire, mais que cela ne suscite apparem-
ment aucun commentaire est un indice de I'in-
fluence et des pouvoirs de Crowley.

Personnalité : il est chsédé par le désir de
vainere les forces d’Astaroth et détablir une dicta-

rowley
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ture militaire mondiale. 11 se montre trés formel
avee tous ceux qui obéissent 2 ses ordres, mais ne
supporte pas d’étre contredit.

Apparence : sous forme humaine, c’est un

homme d’ige moyen, fort, aux cheveux bruns gri-
sonnants et au teint halé. Il est toujours impecea-
hlement vétu.

Indications pour le Meneur de Jeu : gardez vos
épaules droites. Utilisez des phrases courtes en évi-
tant les mots inutiles. Ayez toujours I'air impatient.

Modificateur au Jet de Terreur: +/- 0 (sous sa
forme de Licteur)

Taille : 1 m90 (2 m50)

Poids : 450 kg

Sens : percoit les infrarouges et les ultraviolets
Communication : orale ou Télépathie
Actions : 6

Bonus d’Initiative : + 28

Bonus aux Dommages : + 10

Capacité de Mouvement : 20 m/Round
Résistance aux Blessures :

11BS=1BL

10BL=1BG

8BG=1BM

Peut subir 3 BM

END : 210

Protection Naturelle : 2

Facultés : Invulnérabilité au Feu, Télékinésie
(100 kg, 10 m/s), T8lépathie, Voix domimatrice
Talents : Athlétisme 50, Chercher 35, Comédie,
Diplomatie 30, Discrétion 40, Vigilance 35
Compétences Générales : Acrobatie 40,
Commandement 60, Conduire 35, Survie 30,
Armes a Feu 40, Corps a Corps 50, Lancer 50
Connaissances : Electronique (Systémes de
Séecuritg} 30, Mécanique (Moteurs) 30, Navigation
30, Pilotage 35

Connaissances Universitaires : Siratégie et
Tactiques Militaires 50

Armes Naturelles : Crocs (Dom -5)

Magie : Connaissance de la Folie 50 (tous les sorts
a 30)

Domicile : Washington DC

E S ARCHONTES

La Garde Noire

Mistorique : la plupart des serviteurs de Netzach
sont des humains ou des Licteurs, mais Crowley a
également constitué un corps d’élite de dix mille
hommes. Ceux-ci obéissent aveuglément aux
ordres de leur Archonte et sont I’équivalent des
légionnaires d'Astaroth.

Personnalité : les Gardes Noirs n'ont pas de senti-
ments humains, ils se contentent de suivre les ordres,
Apparence : les membres de cette armée sont de
grands humanoides avec des corps squelettiques
ayant Papparence de la pierre. Rien ne permet de les
distinguer les uns des autres, ils se ressemblent tous.

Indications pour le Meneur de Jeu : ayez un
visage de marbre.

Modificateur au et de Terreur : +5

Taille : 1 m80

Poids : 90 kg

Sens : voit parfaitement dans le noir. Sens aiguisés.
Actions : 4

Bonus d’Initiative : + 14 _
Bonus aux Dommages : + 7 (+12 Commando}
Capacité de Mouvement : 13 m/Round

LES LEGIONS DES TENEBRES

Résistance aux Blessures :

8BS =1BL
7BL=1BG
5BG=1BM
END : 129

Protection Naturelle : 5

Talents : Athlétisme 25, Chercher 15, Discrétion
20, Vigilance 15

Compétences Générales : Conduire 20,
Grimper 18, Armes a Feu 18, Corps a Corps
(Poignards, Armes Contondantes, Enirainement

- Commando) 20, Escrime 20, Armes d’Hast 20

Connaissances : Démolition 20, Pilotage 20
Equipement : tout le nécessaire pour combatire.
Nombre de Créatures Rencontrées : pelo-
ton de six gardes

Les Chiens de Guerre
Historique : les Chiens de Guerre sont des
humains qui ont perdu toute Humanité a la suite des
horreurs vécues pendant la guerre. [ s’agit souvent
d'idéalistes, persuadés d’avoir défendu la cause du
bien. Au plus profond d’eux-mémes, ils savent
cependant qu’ils se trompent. Le sentiment de cul-
pabilité qui les ronge se manifeste de fagon phy-
sique. Hs recréent les lieux on ils ont combattu :
ainsi, des images du Vielnam, de I'Afghanistan, de
Plrak ou de I'Afrique du Sud apparaissent autour
d’eux. Les Viét-cong ou les guérilleros afghans
contre lesquels ils se sont battus deviennent réels et
tentent de les tuer pendant leur sommeil. La réalité
s'effondre, et le passé envahit le présent. Netzach a
un don pour retrouver ces Chiens de Guerre et les
délivrer de leurs maux, en échange d’une obéissance
absolne. Tls ne sont pas entiérement guéris pour
autant. 3’ils revivent parfois des scénes de lenr
passé, ils ne sont plus attaqués par leurs anciens
ennemis, ni physiquement projetés au ceeur des
combats qu’ils ont avirefois livrés, §'ils arrétaient de
servir I"Archonie, les cauchemars referaient aussitét
surface, plus violents qu'auparavant.
Personnalité : les Chiens de Guerre sont trés
loyaux envers Netzach, il représente leur seule chan-
ce d’échapper au passé qui les torture, Ils sont terri-
fiés 4 'idée de se retrouver privés de sa protection.
Indications pour le Meneur de }Jeu : faites
comme si vous transpiriez tout le temps. Regardez
sans cesse autour de vous, comme si quelquun
vous suivait.
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Actions : 3

Bonus d’Initiative : + 4

Bonus aux Dommages : + 4 (+9 Commando)
Capacité de Mouvement : 8m/Round
Résistance aux Blessures :

S5BS=1BL

4BL=1BG

3BG=1BM

END : 89

Sombre Secret : Ancien Combattant

ARCHONTES

FOR

APP 2DI0{It)  EDU IDIO(8)

Faiblesses : Cauchemars, Dépression, Fanatisme,
Schizophrénie, Suicidaire, Susceptibilité
Avantages : Conscience Accrue, Conscience
Corporelle

Equilibre Mental : .25 -5D10 (-53)

Facultés : Iorsqu’ils sont sous pression, les vétérans
recréent autour d’eux des événements précédemment
vécus. Les anciens ennemis et les vieilles scénes de
bhataille resurgissent sous leurs yeux. Les Chiens de
Guerre nont aucune maitrise sur ces manifestations.
Talents : Athlétisme 18, Chercher 13, Diplomatie
11, Discrétion 16, Empathie 10, Orientation 15,
Vigilance 13

Compétences Générales : Commandement
10, Grimper 16, Armes & Feu 16, Corps 4 Corps
(Poignard, Armes Contondantes, Entrainement
Commando) 16, Armes Lourdes 16
Connaissances : Démolition 12, Premiers Soins 10
Equipement : udiforme de combat, Fusil
d’Assaut (M16), coutean de combat,

ARCHOCNTES
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La Rebelle

Malkuth nourrissait un intense désir de rébellion

- avant méme la disparition du Démiurge. Elle s'est
‘peu & peu identifiée a cette Humanité captive et
“apres le départ de son mafire, est entrée en conflit
avec les autres Archontes. Elle est en guerre avec

Netzach, Geburah et Kether, ses relations avec Binah

- sont tendues. Elle semble cependant bénéficier du
soutien de Tiphareth.

Particuligrement

-:inﬂuente aux USA et en
Furope, elle recoit aussi

Pappui de Magiciens et
de scientifiques du
monde entier. Son but est
de libérer les Hommes de
leurs entraves 2 Paide de
1a magie, de la science, et
de la connaissance de la
véritable nature de I'uni-
vers. Elle a d’ailleurs
coopéré a plusieurs
reprises avec des
humains Eveillés.

Dans les grandes

métropoles occidentales,
Malkuth favorise 'émergence des bas-fonds et des
hidonvilles, car I'Tllusion est plus & méme de se fis-
surer en de tels endroits que dans les quartiers
aisés. Elle a méme agit de concert avec certains
dieux oubliés, comme Nataraja et Coatlicue.

Ses Licteurs ’ayant quittée pour créer leurs
propres organisations ou rejoindre d’autres
Archontes, il ne lui reste que quelques
Ambassadeurs : des humains qu’elle a transformés
en Licteurs. Les deux plus importanis sont sans
ancun doute Andrea Bergsirom et Pierre Lombard.

LAmbassadrice
de Mallcuth

Malkuth est un cas unique chez les Archontes.
Son Ambassadrice, Andrea Bergsirom, est humai-
ne, elle est assistée par Pierre Lombard, un philo-

sophe fondateur de T’école du « post-structuralisme
nihiliste ». Lombard est lui-méme un Licteur, mais
entretient peu de contacts avec ses semblables.

Par le biais d’expériences génétiques et de
recherches sur la perception, Bergsirom tente de
briser les murs de I'Tllusion qui retiennent les
humains prisonniers. Elle pense que I'influence du

.Démiurge sur notre sens
de la réalité est implan-
tée dans notre code
génétique. Si ce code
était aliéré, le blocage
cesserait et nous pour-
rions nous ouvrir & la
Réalité.

Elle posséde un

Institut qui abrite un

laboratoire moderne.

L’établissement esl situé

dans une région isolée

de 1’état de New York,

au ceeur d'une vaste

forét qui appartient a

P’Institut. Les cobayes

humains subissent des

injections, des opérations chirurgicales, des mani-

pulations génétiques et des expériences surnatu-

relles pour favoriser leur Eveil. La faible proportion

de sujets survivant A ce traitement finissent avec un
Equilibre Mental extrémement bas.

Bergstrom choisit ses cobayes parmi les plus
défavorisés de la population américaine, principa-
lement & New York. Généralement, ces individus
possédent déja une perception acerue des choses
qui les entourent. Personne ne cherche  les retrou-
ver lorsqu’ils viennent A disparaitre, mais la police
s'Inquiete depuis que certaines personnes « plos
importantes » ont été enlevées par erreur. Les
indices doni elle dispose sont cependant bien
maigres.

Les compte rendus des expériences sont soi-
gneusement consignés et recopiés en autant
d’exemplaires que possible. Bergstrom ne souhaite
pas que les résultats disparaissent avec elle, ou que
les Licteurs puissent les détruire.
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Son organisation est réduite. Elle ne posséde
que quelques centaines d’agents sur I'ensemble du
territoire américain, mais certains d’entre eux ont
pratiquement atteint IEveil. Les Archontes ont
bien des raisons de craindre Malkuth.

L'Institut Bergstrom

L'Institut Bergstrom est installé dans un ancien
centre de loisir situé & Pextérieur de la ville
&’Ogdensburg, dans le nord de Pétat de New York.
I1 est situé au ceeur de trente kilométres carrés de
forét, une région épargnée par 'homme depuis les
années vingt, Une route étroite mais bien entrete-
nue traverse les bois et méne & Plnstitut.

Plusieurs constructions oni été ajoutées aux
anciennes pendant les années soixante-dix et
quatre-vingt. Le complexe en comporle désormais
dix-huit, dispersées sur prés de trois kilomeires
carrés autour d’un vieux moulin abandonné.
L’institut & proprement parlé a éié installé dans le
batiment principal, c’est ici que sont réalisées la
plupart des expériences. Un enclos a été construit &
la périphérie de cette zone ; les produits des expé-
riences ratées y sont endermés.

Pres de quatre-vingt personnes vivent et tra-
vaillent ici. En temps normal, Andrea Bergstrom
est toujours dans les environs. Son bureau est situé
dans le vieux batiment principal prés du moulin.

ndrea Bergstro

Historique : Andrea Bergstrom est ’Ambassadrice
de Malkuth depuis le milieu des années cinquante,
époque ol Envoyé de Kether détruisit prés de vingt
Licteurs de Malkuth en Amérique du Nord, Cette
derniére décida alors de faire appel a davantage de
serviteurs humains, et Andrea devint le plus impor-
tant d’entre eux, Elle dirige désormais Pinstitug
Bergstrom et participe & une vingtaine de conseils et
de comités de médecins aux Ftats-Unis.
Personnalité : elle désire 4 tout prix découvrir ce
qui ntous lie physiquement & Flllusion. Le reste lui
imporie peu.

Apparence : c¢’est une femme d’one cinquantaine
d’années, petite et blonde, aux yeux gris et pergants.
Indications pour le Meneur de jeu : prenes
un léger accent allemand. Vous &tes une fanatique
et ne parlez que des résuliats de vos recherches.

ARCHONTES

Taille : 1 m65

Poids : 55 kg

Sens : sens accrus

Actions ; 2

Bonus d’Initiative : +/-0

Bonus aux Dommages : + 1
Capacité de Mouvement : 6m/Round
Résistance aux Blessures ;

6B5=1BL
53BL=1BG
3BG=1EM
END : 117

Sombre secret : Responsable d’expérimenta-
tiong Médicales.

Faiblesses : Blocage Mental, Cauchemars,
Ennemi mortel {(Prince Rainier Xavier Von
Habshourg), Fanatisme, Manie, Ratienalisme
Avantages : Sensibilité a la Magie, Conscience
acerue

Equilibre Mental : -100

Talents : Athlétisme 10, Chercher 16, Comédie
18, Diplomatie 15, Discrétion 10, Empathie 18,
Séduction 10, Vigilance 16

Compétences Générales : Conduire 12,
Armes 3 Feu 12

L ES ARCHONTES

Connaissances : Allemand 20, Anglais 18, Elec-
tronique 18, Etiquette 15, Francais 12, Hypnose
15, Informatique 20, Premiers Soins 18, Recherche
&'Informations 18, Russe 12

Connaissances Universitaires : Biologie 20,
Chimie 20, Latin 15, Mathématiques 20, Médecine
{Génétique, Psychiatrie) 15

Magie : Connaissance de la Folie 30 (tous les sorts
a15)

Domicile : Ogdensburg, Etat de New York

Pierre Lombard

Historique : Pierre Lombard est I'un des derniers
Licteurs de Malkuth. C’est un solitaire, trés pru-
dent dans ses interactions avec ses congéneres. 1l
wentretient de véritables contacts qu’avec les ser-
viteurs humains de Malkuth.

Personnalité : Lombard nourrit des sentiments
contradictoires & I’égard de 'Humanité. Comme
tous les Licteurs, il méprise les Hommes et désire
maintenir 'Tllusion en place, mais d’un autre c6té,
il est dévoué & Malkuih et travaille a la destruction
de cette méme Ilusion. Cela I’a conduit 2 avoir le
sentiment d’étre supérieur aux autres Licteurs
« ignorants ». Il affirme souvent que sa véritable
nature est humaine et espére pouvoir un jour faire
partie de "'Humanité 2 laquelle il s’identifie.

Apparence : il prend I'aspect d’'un homme petit et
mince aux cheveux noirs, 4gé d’une quarantaine
d’années.
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indications pour le Meneur de Jeu : sous sa
forme humaine, Lombard est un philosophe jovial
et spirituel. 1] est par contre un Licteur irritable et

cynique.

APP 17 (2) EDU 50

Modificateur au Jet de Terreur : +/- 0 (sous
forme de Licteur)

Taille : 1 m85 cm (2 mb0)

Poids : 450 kg

Sens : percoit les infrarouges et les ultraviolets.
Communication : orale ou Télépathie

Actions : 5

Bonus d’Initiative : + 20

Bonus aux Dommages: + 9

Capacité de Mouvement : 16 m/Round
Résistance aux Blessures :

10BS=1BL

9BL=1BG

7BG=1BM

Peut subir 3 BM

END : 200

Protection Naturelle : 2

Facultés : Invulnérabilité au feu, Parle toutes les
langues humaines, Télékinésie (100 kg, 10 m/s),
Télépathie, Voix dominalrice

Talents : Athlétisme 35, Chercher 30, Comédie
25, Diplomatie 50, Discrétion 30, Séduction 17 (2),
Vigilance 30

Compétences Générales : Conduire 15,
Connaissance du Monde 30, Armes a IFeu 15,
Persuasion 50

Connaissances : Art 30, Etiquette 50, Informa-
tique 30, Méditation 30, Recherche d’Informations
50

Connaissances Universitaires : Anthropologie
40, Archéologie 40, Droit 30, Economie 20,
Histoire 30, Linguistique 30, Littérature 30,
Philosophie 50, Théologie 50

Magie : Connaissance de la Folie 50 (tous les sorts
a 30

Domicile : Paris
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Les Meonates

Historique : les Neonates sont issus des tenta-
tives de Bergstrom visant a briser le blocage héré-
ditaire qui nous empéche de discerner la Réalité.
Ce sont des humains qui possedent une Conscience
Accrue innée leur permettant, de temps & autre, de
voir au dela des [llusions. Certaines de leurs carac-
téristiques sont celles des Eveillés, ou d’individus
possédant un Equilibre Mental anormalement bas
ou élevé, Ils sont malheureusement incapables de
supporter ce qu’ils veient, la plupart d’entre eux
deviennent schizophrénes des 'enfance. Ils possa-
dent tous un Equilibre Mental trds faible et ont
d’importants problémes relationnels. Ils peuvent
parfois se déplacer entre notre monde et
Métropolis, mais ces facultés sont plutét difficiles &
contriler. On trouve des Neonates dans plusieurs
institutions gérées par des serviteurs de Malkuth,
Personnalité : ils sont égocentriques et souffrent
souvent de graves troubles mentaux.

Apparence : la plupart des gens les prennent
pour des humains ordinaires, mais ceux qui peu-
vent voir au-deld des Ulusions les pergoivent
comme des Hommes difformes, assez proches de
Népharites ou d’humains a PEquilibre Mental
extrémement faible.

Indications pour le Meneur de jeu : déplacez-
vous de fagon désordonnée, vos phrases sont hachées
et incohérentes et vos yeux roulent dans leurs orhites,

-
Esusans

FOR
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AP 2DIO(11) EDU 1DI6 (6}

Modificateur au Jet de Terreur : +/- 0 (sous
leur forme réelle)

Sens : Conscience Accrue

Actions : 4

Bonus d’Initiative ; 4 9

Bonus aux Dommages : + 5

Capacité de Mouvement : 12 m/Round
Résistance aux Blessures :

6 B5=1 Bl

5BL=1BG

3BG=1BM

END : 104

ARCHONTES

Protection Naturelle : 1D2

Equilibre Mental : -10D10 (-55)

Sombre Secret : Victime d’Expérimentations
Médicales

Faiblesses : Cauchemars, Dédoublement de
Personnalité, Egotisme, Névrose Sexuelle
Susceptibilité, Toxicomanie

Avantages : Conscience Accrue, Sensibilité 4 la
Magie

Talents : Athlétisme 20, Chercher 10, Comédie 7,
Diplomatie 3, Discrétion 15, Empathie 10,
Séduction 5, Vigilanee 10

Compétences Générales : Armes & Feu 18,
Corps & Corps {Poignard et Mains Nues) 15
Connaissances : Premiers Soins 15

Magie : chaque Neonate a 20 % de chances de
maitriser une Connaissance de la Magie 8 20 et 5
sorts & 15

Domicile : USA

E

achtkinder

Historique : les Nachtkinder sont les sujets mal-
heureux de ’expérience la plus ratée de Bergstrom,
menée sur des enfants de cing 2 dix ans. A Pissue
de ces manipulations, ils sont devenus assez puis-
sants pour s’échapper. Maintenant regroupés, ils
espérent détruire Bergstrom, puis Malkuth elle-
méme. La plupart se sont déplacés vers le Sud en
direction de New York, mais certains vivent encore
dans les foréts du nord de PEtat.

Personnalité : ils sont fiers de ce qu'ils sont et
méprisent les humains ordinaires. En méme temps,
ils hatssent Bergstrom pour les avoir transformés
en ce qu'ils sont. Ils sont irritables et violents.
Apparence : les Nachtkinder sont d'élernels ado-
lescents. Leur apparence est celle d'un Népharite,
mais leurs corps sont couverts de cieatrices et ils ont
subi des modifications corporelles. Ces créatures
sont capables, dans une certaine mesure, de modifier
leur forme physicue et de choisir leur apparence.
Indications pour le Meneur de Jeu : jouez les
adolescents rebelles. Restez sur la défensive.
Déplacez-vous comme un automate.

w20l £60 DIl
y S 5
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Modificateur au jet de Terreur: +5

Sens : percoivent les infrarouges

Actions : 4

Bonus d’Initiative : + 9

Bonus aux Dommages: + 5

Capacité de Mouvement : 12 m/Round
Résistance aux Blessures :

6BS=1BL

5BL=1BG

3BG=1BM

END : 104

Sombre Secret : Victime d’Expérimentations
Médicales

Faiblesses : Suicidaire, Ennemi Moriel, Veeu de
Vengeance, Fanatisme, Phobie, Recherchsé,
Blocage Mental, Intolérance, Susceptibilité,
Schizophrénie.

Avantages : Conscience Accrue, Conscience
Corporelle ‘

Equilibre Mental : -75 -5D10 (-103)

Facultés : Changement de Forme, peuvenl se
métamorphoser dans certaines limites. Ne peuvent
changer ni de poids, ni de volume et doivent rester
humanoides. La transformation s’effectue en 10
+ 1D10 minutes et est extrémement douloureuse.
Talents : Athlétisme 20, Chercher 11, Comédie
11, Diplomatie 11, Discrétion 20, Empathie 11,
Vigilance 14

Compétences Générales : Grimper 18, Armes
4 Feu 12, Corps & Corps (Poignard, Armes
Contondantes et Mains Nues) 15, Survie 18
Connaissances : Premiers Soins 12, Reclierche
d’Informations 8
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Armes Naturelles : Croes (Dom -5), Griffes
{Dom -7)

Domiicile : New York

Nombre de Créatures Rencontrées :
5+1D10 (11)

lan de PInstitut
ergstrom

i. Batiment principal. 1l s’agit d’une vieille
villa en bois de deux étages a laqueile une aile plus
moderne a été ajouiée au sud. Trois salles d’opéra-
tion ont été installées au sous-sol, ainsi que des lits
pour vingt patients. Le rez-de-chaussée est ocoupé
par des bureanx, alors que I'étage a été transformé
en salle de réception et bibliothezque. Andrea
Bergstrom dispose d’une chambre a I'étage.

2. Logements. Cette maison de bois de deux
étages abrite les chambres de la plupart des
employés de I'Institut.

3 - Logements. Cette vieille étable a é1é entiére-
ment rénovée et transformée en appartements des-
tinés & certains employés, :

4. Laboratoire de Chimie. Derritre I’étable se
trouve un laboratoire moderne. Clest ici que sont
analysés les tests effectués sur les cobayes et que
de nouvelles drogues sont mises au point.

5. Centre de Sécurité. La vicille maison des
gardiens a été transformée en local de surveillance.
Des écrans vidéo retransmettent les images captées
par des caméras réparties dans le complexe. Les
alarmes de Penceinte et de tous les batiments sont
relides au systdme central. Il y a toujours deux
gardes en service.

6. Laboratoire d’Expérimentations. Dans
cette batisse de briques récente de deux étages se
trouvent les laboratoires et I"équipement expéri-
mental nécessaires pour conduire toutes sortes de
recherches sur la perception. On y trouve des cais-
sons d’isolation sensorielle, des appareils destinés
a la stimulation et Pamplification des influx ner-
veux, a la visualisation des sens, et pour toutes les
recherches neurologiques et psychologiques se rat-
tachant aux mécanismes de la perception.

7. Expériences de Longue Durée. Quatre
cobayes humains sont détenus dans cette petite
construction de briques depuis plusieurs années.
Dans un état de stimulation sensorielle intense, ils
ont complétement perdu la raison. Les premidres
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L ES A RCHONTES

évaluations de ’expérience ne seront effectudes
quau bout de dix ans.

8. Cobayes Humains. Cet édifice bien gardé
comporte deux étages et trente cellules capiton-
nées. [l y a en permanence une vingtaine de
patients, Un poste de garde a été installé dans Pen-
trée au rez-de-chaussée.

9. Maison d’Hétes. Cetie vieille ferme rénovée
est réservée i 'accueil des invités de Plnstitut. La
maison comporte deux étages et quatre chambres,
[0. Logements. Un nouveau batiment d*un
étage, avec une cave el une terrasse faisant face au
réservoir du moulin. C’est ici que vivent Bergstrom
et ses responsables de projets. L’habitation com-
porte cing appartements distincts.

1. Logements. De simples baraquements, C'est
ica que demeurent les employés qui s’occupent des
animaux. :

2. Ménagerie. L'Institut conduit la plupart de
ses recherches sur des humains, mais certaines
sont menées sur des animaux. Toutes les bétes
généralement utilisées au cours des expérimenta-
tions médicales sont gardées ici, avec quelques
espices issues d'au-deld des Hllusions, des dingos
de Gaia et des créatures de Méropolis. Le but est
de comprendre comment certains animaux peuvent
voir et se déplacer & travers I'Husion.

13, Elevage. Les animaux sont élevés, dans des
baraques de béton et de t6le ondulée,

14. Salles d’Etude de la Magie. Des rituels
sont recréés et étudiés ici, dans Pespoir de com-
prendre leurs mécanismes et la fagon dont ils peu-
vent parfois briser 'lllusion. Jusqu'a présent, ce
travail w’a guére été concluant, car les conditions
de fonctionnement des rituels ne se prétent pas a
Ianalyse.

I5. Logements. C'est ici que sont logés ceux qui
travaillent sur la magie, les cobayes destinés a
leurs expériences sont enfermés a I'étage.

16. Moulin. Ce moulin rénové sert maintenant
d’entrepi.

17. Batiment des Gardes. Cing gardes sont
chargés de surveiller les sujets humains.

18. Cobayes Humains. Les Neonates et les
individus affligés d’un Equilibre Mental trés bas
sont détenus dans cet édifice entouré de hautes
grilles.

616 treés puissant et la

§ ARCHONTES
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Le Charitable

Chesed n’a jamais

colonisation de
I’Afrique, sa principa-
le zone d’influence,
contribua a Paffaiblir.
Symbole de la com-
passion, son but était
de nous eonfiner dans
une prison dorée. En
effet, les humains ne
peuvent étre mainte-
nus prisenniers que
par la création d’une
Iltusion confortable,
personne ne souhai-
tant s’évader d’une
gedle paradisiaque.
Depuis sa disparition
et celle de sen
Ambassadeur au
Kenya, son palais est
en ruine et son orga-
nisation livrée 2 elle-
méme.

L’Ambassadeur
de Chesed

Chesed ne posséde plus d’Ambassadeur. Son
Envoyé était Maoro Nakemi, souverain de 'ancien
royaume de Nywere sur la cite ouest africaine (au
Nigeria, qui était 2 Pépoque une colonie anglaise).
11 fut éduqué en Grande-Bretagne sous un nom et
une apparence d"emprunt et regagna son pays dans
les années mille huit cent vingt. Il était extraordi-
nairement puissant, comparé i d’aulres
Ambassadeurs. 1l préserva le Nywere de V'influen-
ce coloniale, grice & sa magie et & ses contacts au

sein de 1’administra-
tion britannique. Les
Européens cheisirent
d’ignorer ce petit pays
aprés en avoir été
refoulés & plusieurs
reprises. En 1885, le
Nywere disparut de
toutes les cartes, et ne
fut plus mentionné
dans aucun texte
apres 1904,

Nakemi combattit

les européens pour
reconquérir le conti-
nent africain et Puni-
fier sous son autorité
et celle de Chesed.
Une Afrique unie
serait capable
d’anéantir 'Europe et
de metire un terme
définitif aux plans de
Malkuth.
: . Le Nywere était un
petit pays d’un demi-million d’habitants, dont I’hé-
ritage culturel était 1ié & celui des Yorubas. La
capitale, Asako, était dominée par le palais de
Nakemi, lui-méme entouré de petites bitisses en
terre séchée. En 1953, le roi Nakemi disparul sans
laisser de trace. Les autorités coloniales réagirent
promptement. En 1954, le royaume fut renvoyé
dans la préhistoire par des bombardements inten-
sifs, toutes les créatures vivantes furent ensuite éli-
minées au moyen d’armes chimiques entre 1954 et
1955. Aujourd’hui, i} ne reste rien, & 'exception
des nwines calcindes d’Asako et de quelques fosses
communes a peine discernables. On ignore qui fut
Iinstigateur de ce massacre, mais on sait que des
forces des Nations Unies furent utilisées pour per-
pétrer ce génocide.
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A RCHONTES

[.e Patriarche

Autrefois 'un des plus puissants serviteurs du
Démiurge, Chokmah a aujourd’hui disparu. 11 per-
sonnifiait la religion, le régne terrestre des dieux et
le pouvoir de FEglise
sur les affaires du
Monde. Sa simple
présence ou celle de
I’un de ses
Ambassadeurs pou-
vait transformer un
athée en croyant fer-
vent, Son Palais
représentait ’essence
méme de tous les
sanctuaires sacrés de
ce monde et symboli-
sait notre désir d’ob-
tenir le pardon de nos
péchés et de nos vani-
tés. Son organisation
était  étroitement
mélée 4 toutes les

églises et sectes religienses de la planéte. Les reli-
gions Chrétienne, Judaique, Islamique, Bouddhiste
et Hindouiste ont été infiltrées el manipulées par
ses Licteurs. Chokmah exerga une énorme influen-

ce sur Phumanité, mais perdit graduellement son
emprise avant méme la chute du Démiurge. Dans
les pays ol la religion est encore trés présente, son
organisation a congervé beaucoup de son pouvoir.
Ailleurs, son ascendant s’exerce par des moyens
séculiers.

Chokmah entretenait de honnes relations avec
tous les Archontes & l'exception de Kether. 11 n’ai-
mait pas beaucoup Malkuth, mais ne lui était pas
ouvertement opposé. Ses principaux ennemis
étaient les Satanistes et les habitants de I'Enfer.

Ses Licteurs ont tragué des individus soupgonnés
d’&tre Satanistes ou hérétiques pendant de nom-
breuses années.
11 avait choisi de
8’établir au Moyen-
Orient, mais son auto-
rité dans le reste du
monde était considé-
rable. Lorsqu’il dispa-
rut, les régions pla-
cées sous sa domina-~
tion sombrérent dans
le chaos. La guerre et
la haine attirérent
Hareh-Serap et
Samael. Aujourd’hui,
Pemprise des deux
Anges de la Mort s’est
affermie sur tous ces
territoires. Netzach et
Malkuth se sont pro-
visoirement alliés
dans le but de les contrer, sans grand succés pour
le moment. La haine est trop fermement ancrée
dans le ceeur des Hommes. La situation est explosi-
ve et sl une guerre venait & éclater, elle pourrait
bien plonger la région toute entire en Enfer.

Les Licteurs et les serviteurs humains de
Chokmah continuent de s’acharner & nous enchai-
ner au moyen de la religion. Ils ne servent désor-
mais qu'eux-mémes, et espérent &tre capables de
dominer le monde pour Putiliser 4 leurs propres
fins. Les Ambassadeurs de Chokmah sont morts,
mais ses Licteurs continuent de parcourir le monde
en tant que prétres, moines ou cardinaux. Leurs
véritables desseins restent inconnus,
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jins la meme reponse : il est sur le chemin du’

t?ld que J appelai
: étaient de plus en

enétre. Je peux voir les nuages menagants qui's amoncellent a l’ho

masquant lﬁ,le}’ljérﬁdl{', soleil. T1 ment vers nous. » . =
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*était ma dernidre nuit au bureaun. Je déchirai les pages des dossiers et les jetai dans

un gros sac; poubelle noir, I ne devait rester aucune trace. de mes recherches.

Pradwyck ne devazt pus uvo:r la mcmdm chance de suivre m,a trace J ’m:ar.s un blllet

d’avion pour New York: La-bas, il ne -pourrait pas me retrouver ef je pourra enﬁn pubher

toul ¢e gque j’avais appris surses ma ouilles. Jattrapai sur'une éla ere; la brochure d’une
q J pp B L B

société allemande. Elle concemmt la compagnie de Pradwyck, son visage apparaissait au

dos avec cehu du dlrecteur ﬁnancwr et de deux de ses collaborateurs. Lo photo était ﬂoue,

mais.. quelque chose n’allait pas. J'obseérvai plus atientivement. Ce r’était ‘pas: Pradwyck

mais une téte difforme et boursouﬂee dont les yeux laiteux me ﬁxawnt Pris:de _frtss_ans, Je

Jetcu la brochure et allm me servir un verre. Une Ierreur sourde s empara de moi.

Urie porte s’onivrit au bout du couloir, Qut cela powumt—zl étre & cette heure 9]8 _]et«:u un

‘regard pamque dans la piéce @ la recherche d’un eridroit ot nie cacher,- rien. Des pas lents

et lourds remonteuent le couloir, une démarche anomalement pesante,.

« Jeﬁcrey Nou te cherchwns », Lu voix était famdlere, blen qu etrange : trop rauque et

trop basse, elle dvait q‘uelqu‘e'chose d mhumam.-La ‘poigniée de la porte s’abaissa. Une lour-

de main moile m’agrippa L epaule. Je fis volte-fuce pour contempler un visage blafard gonflé

aux yeux opalm Une epmsse langue prehenstle pendant d 1ne bouche 'vwlacee dénuée de

levres, et le"corps bou_[ﬁ de Vimmonde créature dominait largement mon métre quiatre-vingts.

«. Tu.ne pensais tout de méme pas: que Jlallais te laisser partir, n’esi-ce: pas Jeffrey 2.

Personne n’échappe i Anton Pradwyck », dit la créature d’une voix guiturale.

Les Licteurs, ainsi que leurs serviteurs sont
décrits dans le livret de régles pages 144 4 146. La
rébellion agitant les rangs des serviteurs des
Archontes peut influencer votre campaghe et méme
donner lieu & de nombreuses aventures.

Afin de vous aider dans votre tfiche, nous vous
détaillons un Licteur, Anton Pradwyck, au service
de Kether. Celui-ci pourra vous servir de modéle si
vous désirez créer vos propres Licteurs. De plus,
les régles n’indiquent que les Caractéristiques des
Séraphins et des Serfs. Afin de pallier cette lacune,
nous vous donnons quelques éléments supplémen-
taires sur ces derniers, Enfin, vous lrouverez un
Culte manipulé par Anton Pradwyck, accompagné
de la description des Prolo-Licteurs, créatures
aussi dégénérées que les séides des Archontes eux-

Historique : Anton Pradwyck est le serviteur de
Eether en Allemagne. Clest un industriel talen-
tuenx qui occupe le poste de conseiller au ministe-
re de 'industrie. Spécialiste des problémes écono-
miques de "Europe de 'Est, il joue un réle prépon-

dérant dans la définition de la politique écono-
migue relative 3 Yex-RDA. Il posséde un bureau 4
Berlin et un autre & Hambourg. En apparence,
Pradwyck est un fidzle collaborateur de Kether. 1l
essaie de rassembler les forces qui lui permettront
de renverser le prince Rainer Xavier Von
Habsburg afin de prendre sa place au moment
opportun. Anton est I'un des plus puissants
Licteurs entrés dans la Rébellion. 11 souhaite




LES LEGIONS DES TENEBRES

accroitre la puissance de sa caste pour semer la
confusion chez les Archontes, il est servi par les
Mattres du Temple.

Personnalité : Pradwyck est un calculateur.
Toute son activité se focalise sur le contréle de
Plllusion. C’est un étre dénué de toute pitié.
Apparence : sous sa forme humaine, Pradwyck
est un beau blond dynamique d’environ trente-cing
ans. Il porte généralement des vétements &légants
et cofiteux. il est constamment accompagné de sa
secrétaire personnelle.

Indications pour le Meneur de Jeu : souriez
amicalement, parlez tel un homme d’affaires pres-
sé, serrez les mains avec énergie. Lorsque Anton
apparait sous sa véritable forme, soyez hautain,
menacant et extravagant.

Modificateur au Jet de Terreur : +/- 0 (en tant
que Licteur)

Taille : 1 m 80 (2 m 50)

Poids : 77 Kg (450 Kg)

Sens : percoit les infrarouges et les uliraviolets
Communication : orale et Télépathie

Les Serfs

Historique : ce sont les plus dévoués sinon les
plus efficaces parmi les Serviteurs. Ils furent créés
par les Archontes afin de servir les Licteurs. Ils
font tout ce que ces derniers leur ordonnent, ils
n'ont aucun instinet de conservation, leur vie est
vouée a I'obéissance.

Apparence : sous leur véritable forme ils sont
petils et déchamés, avee une peau jaunitre et de
grands yeux recouverts d'une membrane jaune.
Dans notre Réalité, ils peuvent prendre une forme
humaine.

indications pour le Meneur de Jeu : agissez
tel un serviteur obéissant, haissez la téte et donnez
des réponses monosyllabiques.

Actions : 5

Bonus d’Initiative : + 23

Bonus aux Dommages : + 11

Capacité de Mouvement : 18 m/Round
Résistance aux Blessures :

12BS=1BL

11 BL=1B6G

9BG=1BM

Peut subir 3 BM.

END : 230

Facultés : Invulndrahilité an Feu, Parle toutes les
langues, Télékinésie (100 Kg, 10 m/s), Télépathie,
Voix Dominatrice

Talents : Athlétisme 45, Chercher 32, Comédie
27, Diplomatie 50, Discrétion 30, Empathie
{Télépathie), Séduction 30, Vigilance 30
Compétences Générales : Commandement
40, Connaissance du Monde 30, Interroger 30,
Armes 4 Feu 30, Armes Lourdes 30, Corps 4 Corps
30, Escrime 50, Fouets et Chaines 50, Lancer 15
Connaissances : Affaires 55, Etiquette 30,
Informatique 30, Recherche d’'Informations 50
Connaissances Universitaires ; Droit 40, Eco-
nomie 40, Sciences Sociales 40

Armes Naturelles : Crocs (Dom : -5), Griffes
{Dom : -7)

Magie : Connaissance de la Folie 50 (tous les sorts
a 30)

Domicile ; Berlin

LICTEURS

Les Séraphins

Historique : ce sont des anges déchus. [l en est
ainsi depuis que le Démiurge a disparu du Paradis
ne laissant derriere lui que désolation. Désormais,
ils ménent une existence tourmentée.
Personnalité : ce soni des Ames naives et les
mamnipitder n'est guére difficile, ils deviennent aisé-
ment les instruments des Licteurs. Ils ne combat-
tent qu’a mains nues.

Apparence : ils ont la taille d'un homme et le
teint pale. Leurs cheveux sont longs et blancs, leurs
yeux d’un bleu glacial. §ils n’avaient été pervertis,
ils auraient pu étre magnifiques. Leurs mains sont
dotées de longues griffes, tranchantes comme des
rasoirs. Leur peau lisse et péle est parfois craque-
Iée, le sang suinte alors des craquelures. Lorsqu'ils
sont en colere, leurs yeux se leintent d'un rougeoie-
ment infernal. Sur lewr dos, ils arborent d’im-
menses ailes usées, parfois en trés piteux état. Iis
portent de somptueuses tuniques blanches dia-
phanes, quelquefois déchirées et ensanglantées.

Historique : les Chevaliers de ]a Lumigre consti-
tuent une armée privée que les Licteurs ont assem-
blée a partir du Paradis perdu. Les Licteurs se ser-
vent d’eux pour punir les humains et surveiller les
personmalités suspectes qui se trouvent A l'intérieur
de leur organisation. Ce sont tous des combattants
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redoutables. IIs étaient & 'origine les Anges guerriers
du Paradis. A la disparition du Démiurge, leur chute
ne fut pas aussi brutale que celle des Séraphins.
Personnalité : les Chevaliers de la Lumigre sont
des &ires loyaux, au cosur pur, avides de combat. 1ls
se battent pour les causes qu'ils estiment justes et
nont pas conscience des erreurs qu'ils peuvent
commettre. Ils luttent pour préserver 'Hlusion et
préparer le retour du Démiurge.

Apparence : i la différence des Séraphins, les
Chevaliers ne sont ni meurtris ni tourmentés. ks
sont des anges des ténébres a la pean flamboyante
et aux ailes immaculées. Ils portent généralement
d’amples tuniques bleues ou blanches.
Indications pour le Meneur de Jeu : prenez
une attitude arrogante, parlez d’une voix puissante
et claire. Usez de nombreuses phrases creuases rela-
tives au Bien et au Mal.

FOR 10+2D10  CHA 2DI0

APP  [0+2DI0 EDU

Modificateur au Jet de Terreur: + 10

Taille : 1 m 80

Poids : 90 Kg

Sens : plus fins que ceux des humains A Pexcep-
tion d’une tres faible vue dans 'obscurité
Communication : parlent tous les langages
Actions : 4

Bonus d’Initiative : + 9
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Bonus aux Dommages : + 5

Capacité de Mouvement : 11 m/Round
Résistance aux Blessures :

6 B5.=1BL

5BL=1BG

3BG=18M

END : 104

Talents : Athlétisme 20, Chercher 18, Discrétion
16, Vigilance 18

Compétences Générales : Armes a Feu 16,
Armes d’Hast 18, Corps a Corps (Dague) 18,
Escrime (Epée) 20

Connaissances : Premiers Soins 15

Armes Naturelles : Griffes (Dom -7)

Habitat : Paradis

Espérance de Vie : éiemelle

Nombre de Créatures Rencontrées : 1D10

LICTEURS

nimaux

Nos animaux domestiques, les oiseaux nichant
en ville, les rats infestant les égouts, les hétes sau-
vages de notre environnement, sont tous nos ged-
liers, Ils weuvrent pour les Licteurs, maintenant les
humains sous leur contréle.

La seule exception est le chien, qui est & nos
ctés depuis des millénaires. Les autres amimaux
de compagnie sont souvent au service des Licteurs.

La véritable forme des animaux varie. Tis sont
plus grands, plus étranges et plus dangereux que
nous ne le pensons. Dans de rares occasions, les
Licteurs ordonneront & des animaux domestiques ou
sauvages d’attaquer des hommes, mais ils ne veu-
lent pas risquer de révéler leur véritable nature. La
plupart du temps, les chiens refuseront dattaquer
leur propriétaire, mais un Licteur habile peut les
monter contre des humains qui leur sont étrangess,

s

Cette secte a recruté ses membres parmi des
hommes influents de 'Ouest des Etats-Unis, Elle
voue un culte aux Licteurs, ses fondateurs sont & ce
point fanatiques qu’ils cherchent a se transformer
en ce genre de créature. Ils essaient de s’emparer
d’une partie du pouvoir que leurs mattres ont sur
PHumanité, Les leaders de la secte sont devenus
des Proto-Licteurs. En apparence, ils honorent et
flagoment leurs chefs, mais secretement, ils sou-
haitent les renverser pour prendre leur place.

listorique de la secte

Les Mattres du Temple servent les Licteurs
depuis des sigcles. Grce & leurs relations avec les
serviteurs des Archontes, ils sont parvenus 2 des
positions élevées au sein de la société et surveillent
les humains & leur service, Pendant tout ce temps,
ils ont é1€ le bras armé des Licteurs dans PEurope
du Nord et Centrale et plus tard en Amérique du
Nord, Paralltlement, leurs chefs étudient en secret
les Licteurs et leur organisation.

A la disparition du Démiurge, le role des
Matires du Temple a évolué. Les Licteurs perdirent
une grande partie de leur pouvoir et la secte efit
plus de liberté pour agir. Ses dirigeants utiliserent
la connaissance qu’ils avaient de leurs maitres

pour développer leur propre puissance. Ils révaient
de se transformer en Licteurs.

Au cours du XX sizele, les Maitres du Temple
ont continué & vénérer leurs seigneurs. Ils ont
parallelement chercher le moven de se métamor-
phoser en Licteur. Ils sont en passe de réussir
depuis qu’ils ont recruté de nombreux médecins et
experts en génétique. Au fur et 2 mesure que le
sizcle s’avancait, les Etats-Unis devinrent plus
puissants. Les Maitres déplacerent leurs princi-
paux quartiers généraux vers la Cdte Quest de
'Amérique du Nord. Le chef de la secte a capturé,
interrogé et disséqué des Licteurs, afin de com-
prendre leur mode de fonctionnement.

Un groupe de Licteurs, dans 1'Ouest des Ftats-
Unis, a rompu avec les traditions et soutient désor-
mais les projets des Malires du Temple. Ils espe-
rent pouvoir utiliser les Proto-Licteurs contre leurs
congénéres,

escription de la Secte

Les Maitres du Temple complent quatre mille
cing cents membres 2 travers les Etats-Unis. Le
Calte est dirigé depuis Seattle, dans 'Etat de
Washington (ont est située la loge principale). A sa
téte se trouve le Grand Maitre, douze mairres sont

“sous ses ordres, chacun en charge d’une loge dans
1a ville ot il demeure. Les expériences avec les

roto-Lictenrs sont menées a Seattle.
" Les Maltres du Temple forment une organisation

'Hiérarchisée : & Seattle, Ie chef s’efforce de mainte-
ir les différentes loges sous un contrdle strict.

Tous les chefs de la secte sont des Proto-Licteurs,
_Lé Grand Maitre, Marcus Blanton, est devenu une

créature proche d’'um immense Licteur. 1l exerce un
; : y
contréle total sur la secte, veille & ce qu'aucune

fumeur ne parvienne aux Licteurs faisant partie de
ses ennemis. 11 se montre rarement en public et
évite toute confrontation directe avec ses maftres.

" Les adeptes sont opulents et influents. Pour étre
accepté dans la secte, un postulant doit &tre recom-
‘mandé par deux membres. Les Maitres du Temple
n‘accepient que des personnes pouvant leur étre

‘utiles, et seulement des hommes. La secte com-
- prend quelques magiciens talentueux, ce sont des

maitres dans les Connaissances de la Passion et de
ia Mort, leurs scores oscillent généralement entre
20 et 25. Les fideles de la secte exercent une gran-
de influence sur administration et la justice de
leur pays d’origine, ils peuvent facilement obtenir
du matériel paramilitaive. Hors de leur pays natal,
leurs moyens sont beaucoup plus limités,

La loge principale est située & Seattle dans Fast

e Broadway. Les douze loges secondaires se frouvent

respectivement a Los Angeles, San Francisco,
Denver, la Nouvelle-Orléans, Washington D.C.,
New York, Chicago, Miami, Berlin, Varsovie,
Prague e1 Budapest. Celles-ci sont installées dans
de vieux batiments du centre ville dont la secte est
propriétaire depuis de nomhreuses années, parfois
depuis plusieurs générations. Récemment, les
Matres du Temple ont acquis des propriétés plus
isalées que les Licteurs ne peuvent pas facilement
surveiller.

Lors des réunions officielles, les membres de la
secte portent des manteaux pourpres avec des
capuches qui ne laissent apercevoir que les yeux.
Hs uvtilisent des poignées de mains particulitres
comme signes de reconnaissance.

Pour lutter contre ses opposants, la secte utilise
principalement des moyens légaux, bien qu’elle
fasse parfois appel a la magie pour invoquer des
créatures. Quoi qu’il en soit, la violence n’est utili-
sée qu'en dernier recours, mais ils n’hésitent pas a
tuer si cela les arrange. Le lien avec les Licteurs
subsiste toujours 2 intérieur du mouvement. Ils
sont vénérés et servis par les fideles, ce qui en les
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rassurant, les a empéchés de découvrir les véri-
tables agissements de la secte. Des Licteurs sont
présents A toutes les réunions importantes. Ils ne
consideérent pas le fait que les chefs de la secte
solent en train de se transformer comme une mena-
ce, mais plutét comme un signe de respect.

En surface, les Maitres du Temple aident les
cuvres de bienfaisance, travaillent pour le bien-
&tre social et participent & des groupes de pression
(« lobbies »). La liste des membres de la secte est
gardée sous le secret le plus absolu.

La secte entretient des relations avec d’autres
ordres, comme les Loges satanistes par exemple et
les Licteurs de Kether et Binah (qui se servent
d’eux pour diverses missions). Un petit groupe de
Licteurs, conduit par le chirurgien Victor Krotsch,
connait et soutient les plans des Maitres du Temple
qu’il espére pouvoir utiliser A ses propres fins,

L.es Proto-Licteurs

Historique : la chirurgie, les drogues et la magie
ont transformé ces humains en créatures sem-
blables aux Licteurs. Le processus, pouvant durer
jusqu’a dix ans, est trés doulowreux. Un patient sur
trois se suicide avant la ransformation finale. Les
techniques aboutissant & cette mutation ont été
mises au point par le Grand Maiire en personne,
Marcus Blanton. [l subit lui-méme ce traitement
depuis vingt ans et a été transformé en un imposant
Licteur. I projette désormais de créer le plus grand
nombre de Proto-Licteurs possible afin de rempla-
cer les véritables Licteurs.
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Apparence : les humains ne peuvent pas perce-
voir la véritable forme d’un Proto-Licteur, En appa-
rence, celui-ci ressemble 4 une personne tout 2 fait
normale, mais I'illusion n’a pas &é aussi perfec-
tionnée que pour les vrais Licteurs. Dans une situa-
tion de stress, le véritable aspect du Proto-Licteur
ressortira. Les humains dotés d’une Sensibilité A la
Magie, de Schizophrénie ou d’une Conscience
Accrue sauront immeédiatement que quelque chose
ne va pas. 1 y a 25 % de chances pour qu’ils dis-
cernent la véritable apparence de la eréature, Un
Licteur sait toujours qu’un Proto-Lictenr est un
humain transformé. Dans la plupart des cas, ils ne
réagissent pas négativement, croyant que les chan-
gements sont purement physiques, 8ils ont déja été
confrontés & des Proto-Licteurs, ils peuvent deve-
nir méfiants, ces demniers évitent ainsi de se mon-
trer en public, Ils se cachent et utilisent des inter-
médiaires pour gérer leurs affaires, s s’arrangent
pour ne pas étre filmés ou photographiés. La plu-
part d’entre eux sont plus petits que les Licteurs
nermaux et conservent qu_elques iraits humains,
comme le systdme pileux ou les organes génitaux.

FOR 20+2DI[0 CHA 2DI0

ID5 EDU 10+IDIC

Taille : 2m

Poids : 200kg

Sens : aiguisés. Pergoit les infrarouges.
Actions : 3

Bonus d’Initiative : + 4

Bonus aux Dommages : + 6
Capacité de Mouvement : 8m/Round
Résistance aux Blessures :

8BS = 1BL

7BL =1BGC

5BG = 1BM

Peut subir 2BM.

END : 134

Protection Naturelle : 1

Avantages et Faiblesses : variables
Equilibre Mental : -100

Facultés : Voix Dominatrice

Talents et Compétences Générales : variables
Connaissances : variables

Magie : variable

Historique : afin de ne pas se dévoiler, Marcus
Blanton se tient éloigné de la vie publique, les
Lieteurs sont en effet capables de voir sa forme
réelle. 1l reste la plupart du temps dans sa loge de
Seattle. Lorsqu’il organise des réunions, il deman-
de & ses invités de se rendre & la librairie des
Mattres du Temple oit il travaille parfois.
Personnalité : Blanton est criel et avide de pou-
voir. Sa transformation en Licteur I’a rendu fou et
son Equilibre Mental a considérablement baissé.
Dés qu’il sera devenu un Licteur parfait, il pense
pouvoir renverser les Licteurs et devenir le servi-
teur d'un Archonte. Il méprise les humains qu’il est
prét & sacrifier en nombre pour réussir.

Apparence : Marcus Blanton a subi des change-
ments plus profonds que ses congéneres. Pour un
humain, le Grand Maftre ressemble & un homme
d’une soixantaine d’années, de taille moyenne,
chauve. Pour les aunires membres de la secte, il
révale sa forme véritable, semblable a celle d’un
Licteur, bien qu'il soit plus grand et qu’il ait
conservé des organes génitaux humains,
Indications pour le Meneur de Jeu : en tant
quhumain, montrez-vous arrogant. Regardez les
Joueurs d’un air méprisant et parlez-leur d*un ton
condescendant. S’ils peuvent percevoir votre véri-
table apparence, penchez la téte en avant, prenez
utie voix ranque et essayez de faire comme i vous
mesuriez trois métres.

LI CTEURS

APP 12(2) EDU 25

. "_i'ail]e : 3m50
‘Poids : 700kg

Sens : infrarouges, ultraviolets. Odorat développé.

“Actions : 6
‘Bonus d’Initiative : + 28

Bonus aux Dommages : + 10

“Capacité de Mouvement : 20m/Round
" Résistance aux Blessures :

13BS = 1BL

“12BL = 1BG

10BG = 1BM

" Peut subir 3BM.

END : 235

Protection Naturelle : 2

Facultés : Aliere le Temps et 'Espace comme une
personne dotée d’un Equﬂibre Mental extréme,
Invulnérabilité au Feu, Parle tous les langages
humains, Télékindsie (100 Kg, 10 m/s), Télépathie,
Voix Dominatrice

Equilibre Mental : -240

Talents : Athlétisme 45, Chercher 30, Comédie
20, Diplomatie 20, Discrétion 20, Empathie
(Télépathie), Vigilance 30

Compétences Générales : Persuasion 20,
Armes 2 Feu 20, Escrime (Epée) 25
Connaissances : Astrologie 40, Etiquette 20,
Informatique 30, Sciences Occultes 50
Connaissances Universitaires : Chimie
{(Poisons et Drognes) 20, Littérature 20, Médecine
{Génétique) 40

Magie : Connaissance de la Passion 50 (tous les
sorts & 30), Connaissance de la Mort 40 (tous les
sorts a 20)

Domicile : Seatile
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O ent créer un
roto-Licteuyr

Sort de la Connaissance de la Passion

Ce sort en lui-méme ne peut permettre de créer
un Proto-Licteur. Il doit &tre associé i la chirurgie
plastique et aux drogues permettant d’augmenter la
taille du corps et de développer les traits physiques
du sujet. Le sort donne au Proto-Licteur la capaci-
té de se fondre dans I'Illusion et de dissimuler sa
véritable forme aux yeux des humains. Par ce sorti-
lage, il se délivre également des entraves de la
mort, le Proto-Licteur ne vieillira ni ne mourra a
moins d'étre té. Si la Magie n’est pas combinée &
la chirurgie et aux drogues, il enirainera la mort de
la victime. Lorsque le sort est jeté, les transforma-
tions physiques sont confinées dans 'Hlusion, afin
que tout ce qui survient au corps aprés le lance-
ment du sort soit invisible aux yeux des mortels.
Ainsi les Proto-Licteurs ressembleront-ils a jamais
a ce qu'ils étalent le jour ot le sort a été jeté.
Niveau de Connaissance : 45
Perte d’END : 225
Accessoires : la peau d’'un Licteur
Cercle de Protection : cing hexagrammes dans
un cercle entouré des noms des Archontes, les dix
noms du Démiurge regroupés au centre. Cela
empéche le Magicien de regarder dans la Vraie
Réalité.
Invocation : Pinvocation des dix noms oubliés du
Démiurge et des sept noms qui furent prononcés
lors de la création de I'lllusion dans laquelle nous
vivons.
Gestuel : le Proto-Licteur a revétu la peau d’'un
Licteur et est par conséquent recouvert des sept
mots de la création,
Visualisation : le magicien voit le Proto-Licteur
sous la forme d’un Licteur.
Durée du Sort : permanente
Durée de I'lnvocation : 24 heures
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ous étions en premicre ligne, au nord de Wafnu. Nous nous étions réfugiés dans une

tranchée sablonneuse, oL nous attendions, le dos courbaturé et le corps couvert de

plaies infectées Nous vions cessé de lutter ¢ nire le sable. Nous en avions partout,

sous nos vétements, dan

agarettes en auendant li Mor.

D eau, dans le pam et daris nos arme

Nous fumions nos derniéres

i .etalt faugue, je
bunkers s’ef-

fondraient. Sous le“vent, le sable se soulevau en taurbmllonnant, _]e suivis le diew qui dansait

it travers les champs incendiés. »

Les dieux oubliés sont des créatures puissantes
qui ne sont pas au service d’Astareth ni du
Démiurge. Ce ne sont pas des humains. Ils exis-
taient bien avant notre emprisonnement et conti-
nueront d’exister lorsqu’il n'y aura plus aucun
Homme.

Certains personnifient des principes cosmiques,
comme Coatlicue, mére de ’Entropie. D’autres sont
liés a la Réalité et nous aideront 2 la changer.
Nataraja a aidé a créer les Illusions qui nous entou-
rent et peut les déiruire 8’1l le souhaite. Personne,
pas méme un Archonte, ne peut dire 81l le fera, et
si oui quel moment il choisira pour agir.

Ces dieux ne sont pas unis. Beaucoup ne
connaissent méme pas Pexistence de leurs
confréres, dautres passent leur temps & se battre.
Hs n’ont ni origine ni cause commune, ce sont des
créatures assez puissantes pour ne pas se préoccu-
per des projets du Démiurge ou d’Astaroth, 4 'ima-
ge de Baal Reshef (voir livret de regles). Ils dirigent
leurs propres affaires, et parfois leurs desseins
affectent ’'Humanité. Lorsqu’ils sont dans notre
Tllusion et se révalent & nous, ils revétent une forme
plus ou moins humanoide. Beaucoup sont immor-
tels, d’autres n’ont qu’un seul corps et peuvent
mourir.

Notre Réalité compte une quantité incalculable
de créatures que nous appellerions des dieux, mais
seules quelques-unes se montrent & nos yeux et
s'intéressent au destin des humains. Elles peuplent
nos légendes et nos mythologies et sont de plus en
plus nombreuses & tourner les yeux vers nous
depuis la disparition du Démiurge.

Pour pouvoir agir parmi les Hommes, les dieux
ont rassemblé des sympathisants autour d’eux. Pour
les lier ou les asservir, ils ont créé des religions et
des sectes. Quelques-uns ont été & la téte de cultes
pendant des millénaires, d’autres en ont créés de
nouveaux, Les intentions des dieux oubliés sont dif-
ficiles & comprendre. Hs ne sont pas guidés par la
méme soif de pouvoir que les Archontes ou les
Anges de la Mort, ils essaient souvent de maintenir
un certain équilibre, ils symbolisent des principes
incompréhensibles pour les humains, Cela les rend
souvent plus effrayants et plus semblables & des
dieux que des Archontes ou des Anges de la Mort.

Nous vous décrivons deux dieux, Coatlicue et
Shiva Nataraja, qui ont é1é en contact avec
PHumanité pendant des milliers d’années. Ce sont
des entités assez puissantes pour ne pas se soucier
des Archontes et des Anges de La Mort. Elles se
rendent souvent dans noire monde.
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Coatlicue est le nom que les Aztéques donnaient
au Chaos et & I'Entropie ainsi qu’a la Déesse qui
existait avant que l'ordre ne s’installe dans uni-
vers, Ils savaient qu'elle n’était pas simplement
une image du passé,
mais une réelle menace
pour eux. Ils la virent
décimer les cités mayas
opulentes et répandre le
chaos. Ils virent des
temples fondre et tomber
dans un tourbillon ot ils
disparaissaient comme
s’ils n’avaient jamais
existé.

Lorsque Coatlicue
prit la forme d’une jeune
femme et guida Cortés
vers Tenochtitldn, les
Azteéques comprirent
que leur Histoire arrivait
4 un tournant. Leur
royaume &’effondra sous le joug des conquistadors.
Certains quartiers de Tenochtitlan se dissolurent et
sombrérent dans le chaos. Cing cents ans plus tard,
Coatlicue sillonnent toujours les continents améri-
cains, annihilant des pans entiers de la réalité
gréce & son pouvoir de dissolition des formes et des
structures. Peu de fideles se soucient vraiment
d'elle ou désirent 8tre a ses cotés. La plupart des
sacrifices sont destinés 2 apaiser la déesse afin
qu’elle les laisse en paix.

L' Entropie

L’Entropie est un état ofy toute structure et tout
mouvement cessent, méme an niveau atomique : un
vide absolu sans matigre, vi lumigre, ni gravitation
ni aucune forme d’énergie. Coatlicue crée de Pen-
tropie sur son passage.

Le premier symptéme est la rupture du temps et
de la matidre, Nous ne pouvons plus discerner les
objets et les espaces qui nous entourent, tout
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devient brumeux, nos yeux cherchent désespéré-
ment des formes connues sans les trouver. Puis la
lumigre et la gravitation disparaissent, le temps
cesse d’exister, le Chaos reprend ses droits.

Les humains ont
une défense naturelle
contre P’entropie, nos
esprits érigent des struc-
tures qui empéchent le
monde de s’écrouler
autour de nous. Lorsque
le Démiurge et ses servi-
teurs créerent des socié-
tés et des schémas de
pensée stricts pour nous
maintenir prisonniers,
ils tiraient avantage de
la rigidité naturelle de
notre esprit, congu
comme une défense
contre 'Entropie. Pour
créer I’Entropie,

Coatlicue doit tout d’abord faire effondrer nos
sociétés, elle doit ensuite nous faire croire au
Chaos en tant que possibilité. Si elle réussit, elle
sera capable d’annihiler la réalité. Demitrement,
elle a amené des physiciens & chercher dans les
secrets les plus reculés de la matiere.

Les humains ne sont pas dissous par I'Entropie.
Nos corps sont anéantis, mais Iessence de nos
étres demeure comme une possibilité dans le vide
quest 'Entropie. Si de la matiére ou de Pénergie
sont créées A partir da Néant, nous ressusciterons
tels que nous étions.

istorigue

Coatlicue a existé sous différents noms dans les
légendes du monde entier. Elle existe depuis le
commencement du monde et existera jusqu’a ce
que le monde soit dévoré par le Néant. Elle n’a
jamais été autant vénérée : les humains ont une
peur instinctive de 'Entropie. 1l y a longtemps de
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cela, Coatlicue errait parmi les
humains de 'Ancien Monde, mais
ici, elle ne demeure que dans les

. légendes et les contes.

Au cours du dernier millénai-
re, elle n’est apparue que sur le
continent américain, surtout en
Amérique Centrale. A ces occa-
sions, elle a pris la forme d'une
jeune femme ou d'une créature
monstrueuse couverte de ser-
pents.

Les habitants du Nouveau
Monde tenizrent de 'apaiser avec
des offrandes, car elle peut étre
calmée par des sacrifices
humains. Lorsque les Européens
émigrarent en Amérique, ils appri-
rent & la eraindre. Elle {ut canonisée par
IEglise Catholique et des sacrifices furent perpé-
trés en son honneur pour linciter 3 épargner les
villes ot les églises. Des statues de Sainte Marie de
Tehuaxaca, ornées de serpents et d’un col-
lier de crines, sont toujours fabriquées
de nos jours.

Pendant des sidcles, elle a
accepté les sacrifices humains et sem-
blait laisser humanité tranquille. Si
elle représentait toujours une menace, elle ne
détruisit que de petites parties de la Réalite.
Persorme ne savait ce qu’elle projetait ou si elle
attendait tout simplement. Depuis le début de 1'ef-
fondrement des Illusions, elle est devenue plus
active. Elle apparait plus souvent sous sa forme
démoniaque, de plus en plus de villages disparais-
sent dans le Chaos; elle a englouti certaines parties
des bas quartiers de quelques villes. Elle va et
vient sur tout le continent, certains disent I'avoir
vue en Europe et en Afrique. Les Hommes se sont
mis & faire des sacrifices et a édifier des temples en
son honneur afin de apaiser.

Ce qui est nouveau, c'est que les hommes ont
commencé A honorer & cause de I'Entropie et non
par crainte de la déesse elle-méme. Des physiciens
la réverent dans espoir d’acquérir la connaissance
de I’Entropie et de la nature méme de la matiére,
Beaucoup ont sombré dans le Chaos qu’ils étu-
diaient, d’autres ont conclu un pacte avec la
Déesse. Ils ont créé le premier vrai culte de la
Déesse de 'Entropie qui ait jamais existé.

P o =
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l.es Serviteurs de
oatlicue

1l s’agit d'un groupuscule qui apparut dans les
années 70 parmi les physiciens nord-américains. 11
vénere la Déesse pour obtenir la connaissance de la
matidre au niveau atomique. Le culte a été fondé
par Jason Lacrosse, un physicien californien attiré
par la mythologie amérindienne. Ayant entendu
parler de la « Déesse du Chaos », il se rendit dans
un lieu sacré du désert du Mojave ot il rencontra
Coatlicue et fut confronté A Ianéantissement. En
sacrifiant ses deux assistants et son chaulfeur, il
parvint & Padoucir et a rester en vie. Gréice au livre
qu’il écrivit A la suite de ces événements, « En
quéte de la Mere de I'Entropie », il attira de nou-
veaux fideles et fonda un culte.

Depuis, Coatlicue revét souveni une forme
humaine et apparait dans le sud des Etats-Unis.
Elle a été apercue plusieurs fois en compagnie de
Lacrosse, sous les traits d'une jeune amérindienne.
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Elle a incité celui-ci et ses partisans & tuer tous les
habitants de quelques petits villages qui furent
ensuite absorbés par le Chaos.

Les physiciens découvrirent rapidement que
Coatlicue ne peut éire satisfaite que par des sacri-
fices humains, ce que les Azteques et leurs descen-
dants savaient déja. Les vies de centaines d’immi-
grants clandesting et d’enfants fugueurs ont &té
offertes & la Déesse dans celte quéte de la connais-
sance. Plusieurs disciples ont également été &lini-
nés : la Déesse n’est pas toujours trés tendre avec
ses serviteurs.

Le culte dénombre quelques milliers de
membres, la plupart en Californie et dans le Sud
des Etats-Unis. Il a de nombreux liens avec les uni-
versités. Les groupes de sympathisants les plus
importants sont constitués par des étudiants de
PU.C.L.A (University of California, Los Angeles) et
de I'université de Pheenix. De plus, Jason Lacrosse
tient une chaire & I'Université de Berkeley, Tous
les fideles sont des physiciens spécialisés en phy-
sique nucléaire, des personnes s’intéressant a 'oc-
culte ont présenté leur candidature qui a ét6 rejotée
par le conseil. Selon Lacrosse, Coatlicue « vaulait
qu’il en soit ainsi »,

Le culte a d’importantes ressources écono-
miques A sa disposition. Des programmes de
recherche servent de couverture aux véritables
activités de la secte. Toutes les informations obte-
nues par I'intermédiaire de Coatlicue sont aussitét
intégrées dans les études en cours.

Les membres ont érigé des temples dédiés a leur
Déesse en des lieux rongés par I'Entropie. Vingt
sanctuaires sont répartis dans le Sud des Etats-
Unis et au Mexique. Le plus grand dentre eux se
situe en plein coeur du désert de I'Arizona, dans la
cité de Cormayas. Il n’y a aucun signe de recon-
naissance particulier entre les Serviteurs de
Coatlicue, ils sont assez peu nombreux pour se
comnalitre personnellement. Ils sont trés suspicieux
et font procéder 2 une enquéte minutieuse avant
d’'accepter un nouvel adepte.

Bien que les Serviteurs, craignant la mauvaise
publicité, n’apparaissent pas souvent en public et
veillent & ne pas ternir leur réputation, ils n'hési-
tent pas & recourir & des méthodes criminelles. Ils
assassineront leurs ennemis ou accepteront quiun
lieu soit annihilé par 'Entropie si cela leur permet
de se tirer d’'un mauvais pas.

Coatlicue et les Créatures qui lui sont liées sont
les seules entités non humaines avec lesquelles le
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Culte entretienne des relations. Les Serviteurs de
la déesse peuvent ainsi invoquer des Serpents du
Chaos ou des Léopards de I’Ombre.

La secte est trés secréte, elle n’a aucune exis-
tence officielle, aucun contact avec d’autres
groupes, Si de nombreux scientifiques ont entendu
parler des Serviteurs de Coatlicue, la plupart
d’entre eux estiment que ces rumeurs relévent de fa
pure fiction,

Quelques groupes amérindiens, se rappelant
encore de la présence de Coatlicue sur le conti-
nent, ont repéré les activités des physiciens, mais
ne savent pas encore comment ils doivent réagir,

rizona

Cormayas,

Cest ici, dans ce désert proche de la frontiere
mexicaine, que se trouve le temple le plus impor-
tant des Etats-Unis consacré a Coatlicue. Jusque
dans les années 70, Cormayas était une ville floris-
sante avoisinant les cent mille habitants.

En 1977, Jason Lacrosse arriva & Cormayas en
compagnie de la Déesse qui avait revétn une appa-
rence humaine. En Pespace d’une année, le centre
ville fut englouti par I’Entropie, la population
déserta la cité ou disparut dans le Chaos. Lacrosse
érigea un temple pyramidal, la Déesse prit une
forme démoniaque et s’y installa. Depuis, les
adeptes se rendent en pelerinage au sanctuaire de
Cormayas avec leurs offrandes.

Le centre de la ville a sombré dans le Chaos, le
néant régne dans un rayon de deux kilomatres
autour du temple, le Temps et FEspace sont défor-
més, tout se perd dans un brouillard dense. Le
temps ralentit & mesure que le pelerin s’approche
et finit par s’arréter lorsque le voyageur parvient 4
la frontiére du « néant ». La, la lumigre s’évanouit
et la gravitation cesse. A travers les distorsions,
une route immaculée s’enfonce au coeur de
IEntropie jusqu’a un flot au sein du Vide, le
temple de la Déesse. Ce dernier, avec son escalier
monumental conduisant A un petit sanctuaire 4 son
sommet, ressemble 4 une pyramide Maya faite de
verre et d’acier. Les victimes y sont emmenées el
tuées sur un autel & Pextérieur du temple. La zone
entourant le temple est parsemée de pyramides de
crines.

L’Entropie s'étend et engloutit les environs de
Cormayas. Les changemenis commencent & dix
kilomatres de la ville, le temps se ralentit et les
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mirages se multiplient au fur et & mesure que 'on
g’approche de ’Entropie. Les Léopards de 'Ombre

* et les Serpents du Chaos rédent dans les rues de la

cité. Les paysans des environs nient U'existence de

* Cormayas, il ne subsiste plus la moindre trace de la
ville dans les archives.

Coatlicue

Historique : Coatlicue n’a aucune substance et
ne peut pas mourir. Elle peut détruire la matidre
par simple contact. Autour d’elle, le temps s’arréte
el tout mouvement cesse, y compris au niveau ato-
mique. Un humain s’approchant trop pres delle se
retrouve figé dans le temps. Les objeis entrant en
contact avec elle sont détrutis pour peu qu'elle le
désire. Pour annihiler un humain, Coatlicue doit le
convaincre de croire en 'Entropie afin qu'il se
sente attiré vers ce néant. 31 elle n'y parvient pas,
notre capacité naiurelle 2 retenir la matiere 'em-
porte. La Déesse utilise ses serviteurs pour
répandre le Chaos et la terreur qui pousse I'Homme
& accepter I'idée que la destruction puisse étre une
sorte de salut. '
Personnalité : personne ne sait pourquoi
Coatlicue propage VEntropie. Les prétres Azteques
affirmaient qu’elle était perturbée par les change-
ments de "Humanité. Elle naspire qu’au calme, au
néant et & Vimmobilisme. 1l semble qu'elle trouve
un réconfort dans la desiruction et ’anéantisse-
ment. Elle est connue pour apprécier les sacrifices
humains.
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Apparence : elle ne ressemble 4 aucune autre
créature. Sa nature méme est Entropie, elle n’est
faite ni de matidre ni d*énergie. Elle est le vide, la
négation, le néant. Bien qu’elle puisse prendre
toutes les formes, elle apparait le plus souvent sous
Paspect d’'une jeune Indienne, ou d’une créature
vaguement humancide couverte de plirmes ensan-
glantées, avec des serpents lovés autour d’elle. Elle
irradie le vide et annihilation. La voir équivaut &
se tenir sur le bord d’un précipice sans fond et éire
tenté de sauter. Les humains qui ne la rencontrent
pas régulizrement doivent faire un jet de Terreur
lorsqu’ils sont confrontés a elle.

Indications pour le Meneur de jeu : ayez I'sir
absent, parlez avec une voix indifférente.

Modificateur au Jet de Terreur : +/- 0

Taille : 1m60

Poids : 60 kg

Sens : Coatlicue appréhende le monde différem-
ment de 'Homme. Ele pergoit la matidre et 'éner-
gie au niveau atomique. Tout prend ’apparence
d’un mouvement aun sein de I'immobilité, un mou-
vement qui doit cesser.

Communication : patle tous les langages
Actions : 4

Bonus d’initiative : + 18

Bonus aux Dommages : + 6

Capacité de Mouvement : 15m/Round
Résistance aux Blessures: ne peut éire blessée
END : illimitée :

Facultés : peut détruire la matidre jusqu’a un
kilometre d’elle

Talents et Compétences : aucun connu de
Ihomme

HMabitat: I'Entropie

Espérance de vie : immortelle
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Modificateur au Jet de Terreur : -5

Taille : 4 m

Poids : 250 kg

Sens : voir description préeédente
Communication : parle tous les langages.
Actions : 7

Bonus d’Initiative : + 38

Bonus aux Dommages : + 11

Capacité de Mouvement : 25 m/Round
Résistance aux Blessures : ne peut étre blessée
END : illimitée

Facultés : peut détruire la matiére jusqu’a un
kilometre d’elle

Talents et Compétences : aucun connu de
Thomme

Habitat: I’Entropie

Espérance de Vie : immortelle

jason Lacrosse

Historique : Jason Lacrosse esl fasciné par
Coatlicue, mais s’en tient éloigné pour survivre. Il a
réalisé qu’elle ne peut Pannihiler que s’ est attiré
par I'Entropie, il fait done de son mieux pour tenir
ses distances, Lacrosse ne sait pas qu’il a incons-
ciemment recherché Coatlicue toute sa vie, notam-
ment depuis que ses parents furent éliminés par la
Déesse au cours d’un voyage au Mexique alors qu’il
n’avait que cing ans. I croit que ses parents sont
décédés dans un accident de voiture. Le savoir de
la Déesse a fait de lui un physicien renommé.
Cependant, il s’investit de moins en moins dans ses
recherches. Depuis qu’il a érigé le temple de
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Cormayas, il consacre la plupart de son temps 2 sa
tiche de chef du Culte et de Grand Prétre de
Coatlicue. 1] est dominé par une soif de sang irré-
pressible.

Personnalité : il perdit une partie de sa santé
mentale lorsqu’il rencontra Coatlicue dans le
désert du Mojave et quelle retira le ceeur encore
frémissant de ses deux assistants. Depuis, il a le
sentiment que la Déesse le protege du reste de
PHumanité. 11 panique & I'idée d’&tre tenté par
I’Entropie, ce qui permetirait & Ia Déesse de le
détruire.

Apparence : Lacrosse est agé de 42 ans, il est
grand et mince, blond aux yeux bleus. I est habi-
tuellement vétu de chemises froissées bleu Oxford
et de treillis kaki, il veille & maintenir sa réputation
d’universitaire courtois. Il détient une chaire 2
Berkeley qu'il oceupe rarement.

Indications pour le Meneur de Jeu : soyez
tendu et froid, parlez d*une voix atone, adoptez un
Tire nerveusx.

Taille : 1m85

Poids : 80 kg

Actions ; 2

Bonus d’Initiative : +/-0

Bonus aux Dommages : + 1

Capacité de Mouvement : 6m/Round
Résistance aux Blessures :

4BS = 1BL

3BL =1BG

3BG = 1BM

END : 81

Equilibre Mental : -50

Sombre Secret : pacte avec Coatlicue
Faiblesses : Blocage Mental (mort de ses parents),
Fanatisme, Manie, Névrose Sexuelle, Obsession
{Sacrifices Humains), Peur de La Mort
Avantages : Amis Influents, Don pour les
Mathématiques, Sensibilité a la Magie

Equilibre Mental : -50

Talents : Athlétisme 11, Chercher 13, Comédie
16, Diplomatie 16, Discrétion 12, Empathie 12,
Vigilance 12
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Compétences Générales : Conduire 10,
Grimper 11, Armes 4 Feu 12, Corps & Corps 10

‘Connaissances : Allemand 12, Anglais 12, Flec-
Jtronique 15, Espagnol 12, Frangais 12,
Tnformatique 15, Mécanique (moteurs) 12,

Méditation 15, Premiers Soins 12, Recherche
d'Informations 12, Sciences Occultes 12

. Connaissances Universitaires : Chimie 18,

Mathématiques 20, Physique (Quantique) 20

' Magie : Connaissance du Temps et de I'Egpace 20

(tous les sorts a 15)
Domicile : San Francisco et Cormayas

Les Serpents du Chaos

Historique : les Serpents du Chaos sont des créa-
tures vivani & proximiié de Coatlicue. Ils apparais-
sent 1a ol la matigre a été engloutie par I'Entropie.
fls ne sont ni matidre, ni entropie, mais plutét
quelque chose entre les deux. Ils flottent dans le
vent dans des endroits au bord de 'effondrement,
dévorent toute matiére A leur portée et la transfor-
ment en une sorte de semi-matiere cessant d’exister.

Apparence : 3 Cormayas, les Serpents glissent
autour du temple pyramidal et prés de la route qui
serpente & travers les ombres. Hs mesurent entre 10
et 20 meétres de long, et ont une couleur et une
forme indéfinissables. Leurs gueunles sont des
gouffres noirs ot la matiere est changée en un
fouillis grisitre et informe.

Longueur : 10 4 20 maétres

Poids : variable
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FOR 20+2D10{31) PER 20+IDI0{26)

Sens : percoit la matitre et I'énergie au niveau
atomique. Tout prend apparence d’un mouvement
au sein du néant.

Communication : aucune

Actions : 5

Bonus d'Initiative : + 19

Bonus aux Dommages : + 8

Capacité de Mouvement : 16m/Round
Résistance aux Blessures :

8BS = 1BL

7BL = 1BG

SBG = 1BM

Peut subir 2BM.

END : 126

Protection Naturelle : 2

Facultés : peut voler et transformer la matiere en
une sorte de « semi-matiére »

Talents : Chercher 14, Discrétion 28, Vigilance 14
Compétences Générales : Grimper 28, Corps
4 Corps 18

Armes Naturelles : Crocs {Dom -5)

Habitat : la frontidre entre notre monde et
I’Entropie

Nombre de Créatures Rencontrées :

10 + 1D10

Les Léopards de
"Omibre

Historique : les Léopards de ’Ombre suivent
Coatlicue partout oi1 elle se rend.

Personnalité : les Léopards de I"Ombre recher-
chent les humains qui désirent "anéantissement et
sont préts 4 pénétrer dans I"Entropie pour cela. lls
peuvent altérer le Temps et ’Espace et se déplacer
instantanément aussi loin qu’ils le désivent.
Apparence : ils ressemblent 4 des léopards ordi-
naires, mais leurs taches semblent jaillir et bouger.
s secintillent lorsqu’ils se déplacent, tels des
mirages ou des reflets. Ils sont faits de la méme
substance que les Serpents du Chaos, gquelque
chose entre la matigre et ’entropie.
Modificateur au Jet de Terreur: +5
Longueur : 1m50
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Taille : Im

Poids : 70kg

Sens : percoivent la matitre et Pénergie au niveau
atomique. Appréhendent tout comme un mouve-
ment au sein du néant,

Communication : aucune

Actions : 4

Bonus d’Initiative : + 14

Bonus aux Dommages : + 6

Capacité de Mouvement : 13m/Round
Résistance aux Blessures :

7BS = 1BL

6BL = 1BG

4BG = 1BM

END: 114

Facultés : peuvent altérer le Temps et 'Espace et
transformer la matigre en « semi-matitre »
Talents : Chercher 16, Discrétion 26, Vigilance 16
Compétences Générales : Grimper 26, Corps
& Corps 20

Armes naturelles : Crocs (Dom -5, pour les
humains uniquement). Toute la matisre qu’ils
dévorent est transformée en semi-maticre sous la
forme d’un amas brumeux palpable, quasi-maté-
riel. Les Léopards de I"'Ombre évitent de s’attaquer
aux humains, ils se concentrent sur la mahare.
Nombre de Créatures Rencontrées : 1D10

mbres Errantes

Les

Historique : les Ombres Erantes sont ce quil
reste des humains lorsqu’ils ont été engloutis par
VEntropie. Ils ne meurent et ne renaissent pas,
mais sont capturés dans PEntropie jusqu'a ce que
de la matizre et de Pénergie nouvelles soient créées
& partir du Néant. Les Ombres Errantes errent tels
des fantdmes, scfforcant de tenter d’autres per-
sonnes de se laisser dévorer par le Chaos. On peut
les voir déambuler dans des lieux oir I'Entropie a
englouti une partie de 1a Réalits.

Personnalité : les Ombres Errantes sont tourmen-
tées et ne comprennent pas ce qui leur est arrive.
Elles veulent retourner a Pexistence, mais en sont
incapables. Ayant échoué dans cette entreprise, elles
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essaient d’entrainer des vivanis dans la non existen-
ce. Elles n’ont pas de véritable conscience.
Apparence : clles sont des reflets sombres ot 3
demi-transparents des humains disparus.
Indications pour le Meneur de Jeu : marchez
au hasard avec un regard vide. Comportez-vous
comme un zombi ou un fantdme.

* comme sous sa forme vivante

Modificateur au Jet de Terreur: + 5

Sens : pergoit la matiére et I'énergie au niveau ato-
mique. Appréhende tout comme des mouvements
au sein du néant. Voit les humains comme des
mouvements divergents,

Communication : s’exprime par mots isolés
Actions : comme sous sa forme vivante

Bonus d'initiative : comme sous sa forme vivante
Bonus aux Dommages : aucun

Capacité de Mouvement : comme sous sa
forme vivante

Résistance aux Blessures : ne peut étre hlessée
END : illimitée

Equilibre Mental : -75 -5D10

Armes Naturelles : essaie d’effrayer les
humains ou de les attirer vers les endroits dominés
par I’Entropie. Aucune attaque physique.

Habitat : la frontidre entre notre monde et Fentro-

pie
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Le Temple de
 Coatlicue, Cormayas

I. Le temple pyramidal. L’édifice est bati
: comme une pyramide Maya, Trente marches de
" deux métres chacune ménent au sommet de la

pyramide, qui fait donc soixante metres c?e.hf‘:w,t.
Lextérieur est couvert de pans de verre noirs fixés
dans une charpente en acler irrégulizre. Devant se
trouve un étroit escalier en acier. Le somm‘et mesu-
re vingt métres sur vingt, il est couvert d’mcrustef-
tions d’acier et de cristal. On y trouve un petit
temple de basalte et d’acier poli. L’E'Htl'ople grolnde
au fond d’un trou noir placé 4 Pintérieur, ce qui es',i
emmené dans le temple est dévoré et anéanti.
Coatlicue se matérialise parfois en humain ou sous
une autre forme A partir de I'Entropie qui régne
dans le temple. A Pextérieur, se trouve un autel en
voche polie ol les victimes sont sacrifiées avant
d’8tre jetées dans le temple.
2, La zone du temple. Tout autour du temple,. le
sol est jonché d’ossements. Le crine de chz-iqa,le vic-
time est conservé et ajouté aux auires qui s empi-
lent autour du temple en d’immenses pyramides.

Lors des cérémonies, cette partie est remplie de .

voitures et de membres du culte.

3. Le caravane de Lacrosse. Jason Lacrosse
passe la plupart de son temps prés c.iu temple, dans
une grande caravane garée 1. Coatlicue sous forme
humaine est souvent ici.

4, Cabane a outils.

5. Caravane fermée i clef, C'est dans cetie
caravane dépourvee de fenétres que Lacrosse
détient les victimes qui seront vouées a la déesse.

LES LEGIONS

DES TENEBRES
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ohiv:

'.Shlva Nataraja est le Danseur Macabre, celui
qui peut créer ou ravager un monde en dansant. 1]
existait bien avant la création de notre Réalité et

continuera d’exister
apres sa disparition. Ses
adorateurs prétendent
que sa danse a fagonné
PHlusion a partir du
cotps de Malkuth, qu’il
peut la détraire 5°il le
désire, mais qu’il attend
le moment opportun. 11
0'a fait aucun commen-
taire & ce propos, il
danse, tout simplement.
Nataraja peut appa-
raftre sous plusieurs
formes dans des lieux dif-
férents, mais 'une de ses
incarnations reste ton-
Jours au méme endroit. 11
s’agit d’un homme a la peau mate, avec quatre bras
qui se produit au Club Ashram, dans Reeperbahn ?;
Hambourg, Ses disciples affirment que le monde
cessera d’exister au moment on il arrétera de danser
I:a danse de Nataraja annonce la chute et Ia destmc—.
tton. Avant les Premiere et Seconde Guerres
Mon‘diales, il dansatt  travers PEurope, suivi de ses
s:erv'lteur‘s. 1l dansait encore avant les événements
d Hl'roshlma et de Nagasaki, ainsi qua la veille de
plusicurs \iiolents tremblements de terre sur la cote
ouest des Elats-Unis et au Japon.

Ti peut anéantir de grandes étendues grice a sa
dans',e‘ Hors de IMlusion, elle a fait s’effondrer des
parties de I'Enfer et de Métropolis, d'immenses ter-
Hioires ont é1€ dévastés sur son passage.

\ Le culte du Danseur est ires important en Inde
ot il est adoré depuis des millénaires, En Europe,

il est ‘clandestin du fait de Ia prédominance du
Christtanisme.

La Danse de lataraja

Shiva Na‘taraja beut créer ou détruire en dan-
sant.. 1l décide lui-méme de Pétendue de la des-
truction. 1 peut faire fleurir oy ravager un jardin en
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dansant & Pintérienr de celui-ci, il peut faire tom- -

ber une maison en dansant dans ses murs, Il lui
suffit de danser dans les rues ’une ville pour que
celle-ci se retrouve
noyée sous les bombes,
abattue par un violent
tremblement de terre on
submergée par des inon-
dations. Il peut rajeunir
ou vieillir des humains
en dansant pour eux.
Tout ce qui peut &tre
crée, transformé on
détruit peut &ire atteint
par sa danse.
Tandava est le nom
que les adorateurs de
Nataraja ont denné a
IApocalypse. Lorsque Je
temps viendra, affir-
ment-ils, i
déclenchera le Tandava en dansant surlfeitizajz
cies Anges de La Mort et des Archontes. Puriz
Plllusion sera disloguée et nous pourrons en_fin,
contempler la Vraie Réalits.

Méme la danse ordinaire de N ataraja déchire les
Nlusions. Les fagades s’effondrent auiour de lyi et
les humains voient la Réalité. Lorsqu’il détruit une
partie de notre Ilusion, il ravage également une
partie de la Réalité qui git an dels. Beaucoup
redoutent ce qui arriverait si Nataraja devait
dé:clencher le Tandava. Le Danseur Macabre ne
fait aucune différence entre Illusion et la Réalits
tout est éphémere selon lui. Peut-8tre mettra-i-i| 16:
n?on'ch en pidces en dansant et mourrons-nous
aEmSL Peut-gtre le Démiurge reviendra-i-il pour
Parréter. Personne n’est stir de ren,

istorique de la Secte

, Nataraja a de nombreux fideles, bien qu'aucun
d’eux ne sache quels sont ses desseins ni de quelle
fagon il va agir. Ses adorateurs n’ont aucune
mnfluence sur lui. I leur donne le pouvoir de détrui-
re A travers des danses rituelles et ils 1o suivent 3
travers le monde.
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En Inde, Shiva Nataraja est une des divinités les

-pius importantes. En dépit de cela, il a surtout été

pergu en Eurepe au cours des cent cinquante der-
iaves années. Ses disciples croient qu'il a quitté le
emple de Madras 2 la suite de la révolte Sepoy, el

ddnsé de ’Asie & ’Europe pour finir en Allemagne. 11

semble que des liens importants I'unissent a Ihistoi-
& de ce pays. Depuis la fin du XIXe sicle, son incar-

‘nation danse 3 Hambourg. Avant la réunification, il a
été apercu en train de danser sur le mur de Berlin.

En Europe, son culte s’est implanté au début du
sivcle, lorsque des adeptes de Pocculte revinrent
‘d'Inde ramenant avec eux des danseurs et divers
fituels. Un certain nombre de sociétés secrétes le
“yénéraient jusque 13 sous d’autres noms. En appre-
nant que son incarnation dansait depuis plusieurs
années au club Ashram, ses suiveurs européens
choisirent de 'adorer dans ce lieu. Depuis, son
‘nom indien est largement connu en Europe. Des
cultes locaux apparurent avant la premigre Guerre

- Mondiale & Hambourg, Paris, Berlin et New York.

Ses sympathisants utilisérent dans un premier
temps les rituels indiens, ils composérent par la
suite leurs propres cérémonianx. Les danses
sacrées ont toujours éié les éléments principaux du
culte de Nataraja.

Récemment, le culte est devenu plus apocalyp-
tique encore. Ses adeptes attendent le Tandava, la
danse qui brisera I'lllusion et nous permettra de
rejoindre notre vraie demeure,

escription de la Secte

Le culte de Nataraja est composé de millions
d’adorateurs, notamiment si 'on compte tous ceux
qui le vénirent A travers un panthéon. Si I'on ne
compte que ceux qui réverent Shiva et aucun autre
dieu, le culte comprend tout de méme plusieurs
centaines de milliers de disciples. La plupart
dentre eux vivent en Inde, ’Europe compte dix 2
quinze milles fideles et ' Amérique du Nord prati-
quement autant. En Afrique et en Amérique latine,
il est honoré sous d’autres noms par des dizaines de
milliers de suiveurs.

L’organisation de la secte varie en fonction des
Tieux. La plupart des chapitres ont une sorte de hié-
rarchie, les postulants sont testés avant d’8tre accep-
tés. Les membres les plus agés et les plus expéri-
menlés dirigent la secte et sont appelés les Danseurs
Macabres. Nataraja ne dirige pas directement le
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culte, il adresse & travers ses danses des signes mys-
tiques qui sont interprétés par les Danseurs
Macabres auxquels obéissent les adeptes. Les étran-
gers & la secte doutent que le dieu fasse vraiment
parvenir des signes, ou s'il le fait, que ses adorateurs
soient capables de les interpréter correctement. Les
Danseurs Macabres sont les vrais chefs de la secte.
En Europe, le leader se nomme Rao Greidel, il est en
permanence 34 Hambourg au c6té de Nataraja.

Les membres de la secte proviemnent de difté-
rents groupes sociaux et ethniques. Nataraja appel-
le 3 lui ceux quw’il estime dignes de le rejoindre. I
leur envoie des visions et les invite & danser jus-
qu’a la mort.

Comme ses disciples méprisent les biens maté-
riels, le culte de Nataraja ne détient pas d’énormes
ressources. Les Danseurs ont une grande connais-
sance de la magie, mais ne disposent pas de
moyens financiers ni de matériel militaire.

Bien que e culte de Nataraja soit répandu dans

le monde entier, c’est en Inde que ses fidéles sont
les plus nombreux. Les différentes parties de la
secte ignorent souvent l'existence des autres cha-
pitres du culte. Les noms qu'ils utilisent pour dési-
gner leur diew, leurs rituels et leurs enseignements
ne sont pas les mémes. En Europe, les adorateurs
ont leur temple principal au Club Ashram. Le dieu
danse a cet endroit depuis une centaine d’années.
Beaucoup crurent qu’il briserant I'lusion en 1990,
cent ans aprés qu'il soit apparu en Allemagne, mais
cela n’est pas arrivé. Dans le reste du monde, i
existe d’autres temples oi il se montre parfois,

Les adeptes de Nataraja arborent parfois trois
lignes horizontales sur le front, & part cela, ils ne por-
tent aucune marque particuliere d’identification. Ils
emploient parfois la violence pour supprimer un
ermemi, mais préferent utiliser la magie ou la diplo-
matie chaque fois que cela est possible. A Yexception
de Nataraja et des eréatures qui lui sont lides, ils ont
peu de contact avec les créatures non humaines.

Les fideles de Nataraja forment un culte officiel.
S'ils gardent secrdtes leurs interprétations de la
danse du dieu et ne révéle rien sur leurs rituels et
les danses de cérémeonie, ils ne nient jamais étre les
serviteurs du Dieu Dansant.

Les Archontes et les Anges de la Mort les Jaissent
généralement tranquilles. Certains les considerent
comme inoffensifs, dautres craignent le pouvoir du
Dien Dansant et ne souhaitent pas se mesurer & lui.
I1s sont des ennemis potentiels de Nataraja, mais ne
savent pas comment agir envers lui.
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Dans le sous-sol de I’Ashram, dans Reeperbahn,
Shiva Nataraja danse & Pintérieur d’un cercle de
feu flottant au-dessus du sol. Ay rez-de-chaussée
se trouve un bar ordinaire avec un spectacle de
strip-tease. De nombreux indiens et adorateurs de
Nataraja tratnent dans le club, Une petite volée de
marches meéne au sous-sol. Seuls les fideles de
Nataraja peuvent y descendre, un garde est chargé
d’éloigner les indésirables. Cette cave est éclairée
par une série de spots synchronisés avec la
musique mélodique et soporifique diffusée par les
haut-parleurs. Prés du bar, sur une petite scéne
éclairée au néon, danse le dieu aux quatre bras. La
piste est toujours envahie par des adeptes se balan-
gant au rythme de la musique. Iair est épais, char-
gé d’encens et de sueur.

Huit portes verrouillées conduisent 2 des col-
loirs débouchant sur différentes parties de la Vraie
Réalité. Une personne dotée d’une Conscience
Accrue on atteinte de Schizophrénie peut sentir
que ce liev est un « nexus », un endroit ot se ren-
contrent plusieurs univers, Une personne possé-
dant I"Avantage Conscience Accrue percevra diffé-
rents mondes fusionnant autour du dien,

Le club appartient & Rao Greidel, un homme
dorigine indienne qui en hérita a la mort de sa
mere. Rao est fui-méme un Danseur Macabre, il
observe la danse du dieu et révele ses interpréia-
tions A ses « ouailles ».

hiva Nataraja

Historique : c’est une des plus puissantes des
créatures issues de notre passé. Il maintient Véqui-
libre cosmique en créant et détruisant des pans
entiers de notre Réalité. Personne dans Pillusion
ne peut comprendre ce qu’il contréle ni ce que
seront ses agissements futurs, Il g aidé le Démiurge
a créer I'lllusion et possade le pouveir de la briser.
I ne fait aucune distinction entre celle-ci et la
Réalite, il peut raser Métropolis et I'Enfer aussi
facilement qu'il peut annihiler notre monde. I Tui
arrive parfois de détruire des parcelles de I'lusion
en méme temps que la Vraie Réalité.

Le Dieu Dansant n’est pas soumis aunx lois du
Temps et de PEspace, il peut exister en différents
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Heux au méme moment et voyager dans le temps
comme il lui plait.
Personnalité : Shiva Nataraja est insondable, Ses
projets sont au-del de la raison humaine, En fone-
tion de ses buts, il peut étre tour a tour charmeur,
terrifiant ou trés discret. Aucun humain ne peut
deviner ce qu’il ressent,
Apparence : sous sa forme divine, Nataraja
mesure deux metres, sa peau est noire bleutée et
ses yeux noirs. Il a quatre bras, porte une simple
pitce de tissu autour des reins et quelques bijoux
en or. Il apparait tonjours dansant dans un cercle
de feu vertical. I{ a le pouvoir d’effrayer les
humains qui le regardent ; ceux-ci pergoivent une
partie de ses pouvoirs de destruction et se retron-
vent ainsi saisis par la peur de la mort. Tous ceux
qui le voient pour la premiére fois doivent faire un
et de Terreur. Sa forme humaine est semblable 2
son apparence divine, il n’a cependant ples que
deux bras. Lorsqu’il adopte une apparence humai-
ne, Nataraja ne danse pas continuellement, mais
erre parfois parmi les Hommes. Ceux qui le ren-
contrent ainsi n’ont pas & faire un Jet de Terreur.
Shiva Nataraja ne peut pas mourir, et si une de ses
nombreuses formes est éliminde, les autres survi-
vent.
Indications pour le Meneur de jeu : affichez
un sourire distant, soyez arrogant, parlez d’une voix
dédaigneuse, montrez-vous impatient lorsque vos
interlocuteurs se révelent obstinés ou menagants,

Modificateur au Jet de Terreur : -5 (sous sa
forme divine)

Taille: 2 m

Poids : 100 Kg

Sens : voit 4 travers I'obscurité, le présent et le futur
Communication : orale et Télépathie

Actions : 9

Bonus d’Initiative : + 68

Bonus aux Dommages : + 14

Capacité de Mouvement : 40 m/Round on
mouvement instantané grice a une distorsion
volontaire de I’Espace.

[ES DIVINITES OUBLIEES

‘Résistance aux Blessures :

Son incarnation du moment peut subir 3 BM.

END : 230

Facultés : Aliere le Temps (peut arréter, ralentir
‘on accélérer le passage du Temps en dansant) et

’Espace, Danse créatrice ou destructrice (peut

‘eréer, transformer ou détruire selon ses désirs),

Parle toutes les langues, Télépathie . .
Talents : Athlétisme 80, Chercher 40, Diplomatie

‘60, Discrétion 80, Séduction 50, Vigilance 40

Compétences Générales : Acrobatie 80,

: Connaissance du Monde 50, Danser 100, Grimper

80, Corps & Corps 50, Escrime 50, Lancer 50
Connaissances Universitaires : Littérature 50
Domicile : Hambourg

Espérance de Vie : immortel

Les Danseurs Macabres
Historique : ce sont les adorateurs de Shiva
Nataraja, ils ont des pouvoirs semblables 2 ceux de
feur dieu. 1ls interprétent la volonté de Natarfqa en
observant sa danse. Ils suivent ses Incarnatlons' a
travers Je monde et maitrisent une forme particuliz-
re de Magie associée au Temps et & FEspace. Les
ritels sont accomplis sous forme de danses. _
Personnalité : ce sont des fanatiques, ils ne
vivent que pour servir leur dieu.

Apparence : les Danseurs Macabres sm}t de tous.
figes el sexes, ils sont nommés par leur dl(ﬂ% et fui
restent fidéles durant toute lear vie. Le plus impor-
tant des Danseurs d’Europe est Rao Greidel, un
homme de petite taille au teint basané, approchant

la quarantaine.
L)

LES LEGIONS DES TENEBRES

FOR 10+IDI0{I6)  CHA 2DIO(INY

D10 (1) EDU 2D10{11)

Actions : 4

Bonus d’Initiative : + 9

Bonus aux Dommages : + 4

Capacité de Mouvement : 11 m/Round

Résistance aux Blessures:

5BS=1BL

4BL=1BG

3BG=1BM

END : 89 '
Sombre Secret : appartenance au culte de Shiva
Nataraja ‘
Faiblesses : Fanatisme, Manie, Suicidaire
Avantages : Conscience Accrue, Conscience
Corporelle, Sensibilité 4 la Magie

Equilibre Mental : + ou - 2D10 .
Facultés : Danse Macabre (griice & celle_-(n, ie‘:
Temps est altéré pour faciliter la destruction. Sll
cette danse est effectuée d Pintérieur d’un bati-
ment, ses habitants seront frappés de malchance et
I’édifice sera détruit dés que les circonstances le
permettront. La Danse Macabre agit comme une
sorte de malédiction}. Portail Dansant (grice & leur
danse les serviteurs de Nataraja peuvent ouvrir de.s
portes donnant sur la Vraie Réalité. Le danseur lui-
méme devient un portail situé a la frontiere de
I'THusion et de Ia Réalité. Il peut choisir o il se
mouve lorsqu’i] termine sa danse. Le Conjureur ne
peut pas emmener quelqu’un avec lui). ' ‘
Talents ; Athlétisme 18, Chercher 11, Diplomatie
11, Discrétion 21, Vigilance 11 .
Compétences Générales : Acrobaties 21,
Conduire 11, Danse 21, Grimper 21, Armes & Feu
21, Corps & Corps (Poignard} 18 .
Connaissances : irois langues humaines,
Méditation 11
Magie : Connaissance du Temps et de 'Espace 25
(tous les Sorts & 15)

&

Les Eclaireurs du Vent

Historique : ce sont les serviteurs de Nataraja au
dela de lllusion. Fires semi matériels, ils voyagent
i travers le Temps et UEspace. Tout comme les
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Danseurs Macabres, ils peuvent altérer ’écoulement
du Temps et se déplacer & travers I'IHusion. Nataraja
les utilise comme espions afin de réunir des infos-
mations. Il les envoie pour surveiller des personnali-
tés ou des endroits stratégiques. Les Eclaireurs du
Vent ont 'apparence d*humains péles et difformes
vétus de voiles diaphanes. Ils dansent sans toucher
Ie sol tout en psalmodiant leur chant fundbre. S'ils
sont attaqués, ils peuvent se défendre en altérant le
Temps et I'Espace (en vieillissant leur ennemi ou
bien en arrétant le Temps autour de leur proie).
Personnalité : les Eclaireurs du Vent sont insou-
ciants et distraiis, ils oublient aisément les choses
et rient facilement.

Apparence : les humains choisissent générale-
ment de ne pas voir les Eclaireurs du Vent. Seules
les personnes Schizophrénes, ou celles dotées
d’'une Conscience Accrue peuvent percevoir leur
véritable forme. Les autres les voient comme des
oiseaux ou des feuilles emporiées par le vent.

(I

APP IDIO@)  EDU IDIO(E)

Indications pour le Meneur de Jeu : souriez et
bougez au rythme de la musique. Ayez Pair absent
comme si vous révassiez, riez beaucoup.
Meodificateur au Jet de Terreur: + 5

Tailte : Im80

Poids : -

Sens : voient & travers I'obscurité, a travers le
passé et le futur aussi loin qu'ils le désirent
Communication : parlent toutes les langues
humaines

Actions : 4

Bonus d’Initiative : + 9

Bonus aux Dommages : + 3

Capacité de Mouvement : 12 m/Round ou
mouvement instantané en altérant ’Espace
Résistance aux Blessures :

5BS=1BL

4BL=1BG

3BG=1BM

END : 89

Facultés : Altération du Temps (ils peuvent voya-
ger dans le Temps, arréter, accélérer ou ralentir le
cours du Temps), Altération de I'Espace (et parcou-

LES DIVINITES OUBLIEES

Tir ainsi instantanément une distance illimitée).
Peuvent voler et se déplacer librement entre les uni-

vers et les Illusions. Connaissent tous les langages

humains.
Talents : Chercher 14, Diplomatie I1, Discrétion
16, Vigilance 14

Compétences Générales : Danser 21, Filature

16, Corps & Corps (Mains Nues & Poignard) 15
Connaissances : Recherche d’Informations 11
Habitat : au dela de 'Tllusion

Espérance de Vie : immortels

Les Maruts

Historique : les Maruts sont les serviteurs sau-
vages de Nataraja, ils dansent sur ses traces en
semant la destruction. Ce sont des créatures vio-
lentes qui cassent tout sur leur passage et tuent sau-
vagement tout ce qui vit. Le dieu peut les invoquer a
sa guise et les envoyer ravager 'endroit qu’il désire.
Ils peuvent se déplacer librement 4 travers FIllusion
et peuvent s’y attaquer comme i la Vraie Réalité.
Personnalité : les Maruts ne désivent rien d’autre
que détruire, ils n’ont pas conscience d’autre chose
que de la destruction,

Apparence : les humains ne peuvent pas les voir
sous leur véritable forme mais les pergoivent comme
de violents tourbillons ou des animaux sauvages. Un
schizophréne ou une personne dotée d’une
Conscience Accrue distinguera un humain noir
comme la nuit aux traits difformes et aux cheveux en
bataille, Ils portent une armure faite d’acier et de
cuir, leurs dents sont semblables aux crocs des pré-
dateurs alors que leurs mains portent des griffes
puissantes capables de déchiqueter leurs proies.
Indications pour le Meneur de Jeu : faites
semblant de frapper sauvagement tout ce qui vous
enfoure tout en rugissant comme une béte féroce.

204D CHA IDI0
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Modificateur au Jet de Terreur: + 5
Taille:2m

Poids : 150 Kg

Sens : voit dans l'obscurité, a travers le passé et le

LES DIVINITES QUBLIEES

futur aussi loin qu’il le veut
Communication : ne peut pas parler, ne com-
prend que les ordres de Nataraja

Actions : 5

Bonus d’Initiative : + 19

Bonus aux Dommages : + 8

Capacité de Mouvement : 16 m/Round
Résistance aux Blessures :
8BS=1BL

7BL=1BG

5BG=1BM

Peut subir 2 BM.

END : 129
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Protection Naturelle : 2

Facultés : Errer a travers Vlllusion

Talents : Athlétisme 31, Chercher 11, Discrétion
23, Vigilance 11

Compétences Générales : Danser 31, Grimper
31, Armes 2 Feu 31, Corps a Corps 31, Lancer 31
Armes Naturelles : Crocs {Dom -5), Griffes
(Dom -7)

Habitat : au dela de Plllusion

Espérance de Vie : immortel

Nombre de Créatures rencontrées :

10+ 1D10 (16)
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‘errais dans les vieux quartiers de Métropolis, oi1 les facades sont recouvertes d’argile,

.visages vo_ilés, Je_suivais une

: premtes sanglantes. Elle partait, des fosses communes russes trcwerstut les halls glaces de

I’Enfer pour aboutir dans 1 partie. les plus anciennes.de: -Metropolts Je reconnus la forme

des empremtes. Elles eta:ent énormes et dzﬁ'onnes, les pavés portaient les marques des

nous, des auires, de la cité m

devenant huiiain. Son corps rétrécit jusqu’a prendre la forme d nne femme & lo-peau pile,

encore couverte de sang figé. Elle me regarda et s’évanouit. »

Les Kveillés sont des humains
qui ont pu échapper 4 leur captiviié
en atteignant un Equilibre Mental
de plus ou moins cing cenis.
Personne ne sait combien ils sont, peut-étre
quelques dizaines ou quelques centaines.
Certains d’enire eux sont parvenus a PEveil
depuis tres longtemps, d’autres ont pu se soustraire
3 1a volonté du Démiurge et n’ont jamais été empri-
sonnés dans I'Mlusion, d’autres encore viennent &
peine de s’affranchir et découvrent la Réalité qui
les entoure. La plupart n’évoluent pas parmi les
Hommes, ils s’aventurent treés loin au dela de
TTHusion & la redécouverte de leur univers. De nou-
veaux Eveillés disparaissent ainsi pendant des
sideles pour explorer la Réalité.

Ceux qui restent avec nous sont
ceux ¢qui, ayant atteint I'Eveil depuis
longtemps, se languissent des .
Hommes, ou sont de jeunes Eveillés
qui ont accepté la responsabilité de sortir
I’Humanité de sa torpeur et de la conduire vers la
Révélation.

Les mortels piégés dans 'lllusion prennent sou-
vent les Eveillés pour des dieux 2 vénérer, et leur
vouent un culte. Pour certains, avoir I'aide d’adora-
teurs humains est amusant et pratique, d’autres
sont écceurés par le spectacle de 'Humanité patau- '
gean! dans ignorance.

Nous allons décrire ici trois Eveillés el leurs
disciples.
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Cette secte est répandue & travers tout le monde
occidental. Ses membres sont des jeunes qui ont
fugué ou se sont retrouvés A lIa rue. Ils consacrent
toute leur énergie & abaisser leur Equilibre Mental
en recourant & Ia violence et en élant victimes de
celle-ci. Poursuivis par Ia police, ils errent & tra-
vers PEurope et I'Amérique du Nord sans jamais
rester longlemps au méme endroit. La secte est
dirigée par Apollyon, une femme qui a atteint I'E-
veil en empruntant la Voie des Ténebres. Elle
enfseigne maintenant a tous ces jeunes comment
sulvre ses traces. Personne n'y est encore parvenu.
Ceux qui résistent le plus longtemps subissent de
terribles mutations et perdent toute humanité avant

de mourir. La plupart medrent au début du par-
cours.

igmém de la Secte

Apollyon parcourut la
Voie des Téntbres vers
PlHumination. Elle est
née en Europe centrale
vers la fin de Page du -
bronze, Quelques cen-
taines d’années avant
I.-C., elle était un
monstre difforme hanté
par son Ombre de
Lumiere. Elle fat piégée
dans le Chaos vers le
début de notre 2re, de
’empire romain au début
du Moyen Age, elle était
un démon parcourant
I'Furope. Aux XVIe et g i ‘
XVile siecles, elle rédait sur les champs de
bataille telle un vautour. A
Au XVllle siecle, elle se rendit & Métropolis
_grice a la Magie. C’est 1a quelle rencontra le pro-
tecteur de ia secte Qumran': Messie. La confronta-
tion avec ce dernier lui permit d’émerger du Chaos
et de parvenir & I'Illumination. Elle venait de
recouvrir son humanité.
Apollyon voyagea longtemps au dela de notre
Musion avant de revenir vers les: Hommes. Au

1ly

début des années soixante, elle vit que les Hlusions
avaient commencé 4 se désagréger. Elle voulait
aider ses congéneres A atteindre I’Eveil en suivant
la Voie des Ténebres, la seule qu'elle connaisse,
Elle rassembla un groupe d’enfants et les jeta dans
les Ténebres,

Elle recrute constamment de nouveaux adeptes,
en espérant que ceux-ci g'entraineront les uns les
autres un peu plus loin dans celles-ci. La patience
est une de ses vertus, il lui a fallu plus de deux
mille ans pour explorer Ia Voie quelle avait choi-

sie. Elle espére étre capable d’accélérer I'Fveil de

ses disciples.

escription de la Secte

Les Enfants d’Apollyon sont 2 pen pres dix
mille, répandus en Europe et en Amérique du
Nord. En grande majorité des enfants et des ado-

lescents, ils hantent les
rues par groupe de dix 4
vingt, recrutant de nou-
veaux memhres parmi
les jeunes fugueurs. Les
plus anciens, entrés dans
la secte depuis sa créa-
tion trente ans plus tot,
vivent dans  des
immeubles délabrés ou
abandonnés de la ban-
lieue de Miami. Ils sont
environ une ceniaine,
Enfants de la Nuit per-
vertis aujourd’hui 4gés
d’'une quarantaine d’an-
nées : ils forment le
Cercle des Ainés.

La secte est composée de groupes épars qui
échangent parfois leurs membres. Chacun d’entre
eux est strictement hiérarchisé, il y a toujours un
meneur au sommet el une téte de turc au bas de

- Iéchelle. Ce souffre-douleur vit rarement tréss long-

temps, .

Le Cercle des Ainés est formé de cing factions
qui s’affrontent parfois. Il n’y a aucune autorité
centrale, bien que tous obéissent & Apollyon et &

 ceux qui sont plus forts que les autres. Les plus

anciens terrorisent les plus jeunes 2 la moindre

" pccasion, la seule loi est celle du plus fort.

Les nouveaux membres ont dix ans ou plus, ceux
qui ont plus de vingt ans sont rares. En général,
leur vie est déja dure, et ils apprécient la solidarité
qui unit le groupe. Lorsqu’ils prennent enfin
conscience de la cruauté qui sévit dans la secte, il
est trop tard. Ils sont déja trop impliqués, ou morts.

Les Enfants d’Apollyon manquent 2 la fois de
ressources et de coordination. Ils ne portent que
des armes tres simples ou des armes i feu en trés
mauvais état. Les Anciens ont plus de moyens,
mais vivant en marge de Ia sociéié, ils n’ont azcune
influence hors de leur propre groupe. Apollyon
posséde un certain pouvoir, mais ne s'en sert guére.

Le siege de Porganisation se trouve 2 Miami, en
Floride, ol résident les Ainés. C’est eux
qu’Apollyon vient voir lorsqu'elle rend visite a la
secte. La plus grande partie de ses disciples habi-
tent les Etats-Unis. Environ deux mille autres
vivent en Europe, ot PEveillée s’est rendue pour
les instruire.

Les groupes les plus jeunes se déplacent
constamment, squattant les immeubles insalubres,
les zones industrielles désaffectées ou les entrepdts
abandonnés. Certains lieux ou édifices sont deve-
nus des poinis de chute ol les adeptes profitent de
la nuit pour se rassembler, habituellement a la
pleine lune. Toutes les grandes villes ont de tels
lieux de rencontre. Les Enfants d’Apollyon utili-
sent des rituels initialiques complexes et des
signes de reconnaissance choisis par le Cercle des
Afnés. Ses adeptes arborent des tatouages grossiers
sur leur torse.  ©

La secte est entitrement vouée A la violence et la
souffrance. Ses disciples nont pas tout compris du
message préché par Apollyon, ils savent seulement
que la route vers la libération est pavée de tour-
ments et de douleur : 1a leur, et celle des autres. Ils
s’adonnent au meurtre, au viol et i la torture, sur
les gens extérieurs i la secte, et entre eux dés qu'ils
en ont l'occasion. Ils se perséeutent les uns les
autres, un membre sur deux meurt de ces hareéle-
ments dans les quelques semaines qui suivent son
initiation. Leur souffrance continuelle leur ouvre
parfois les yeux, leur permettant de percer
I'Ilusion. Les Enfants d’Apollyon attirent les
Nachtkiifers et les Enfanis du Monde Souterrain.

Ils se retrouvent parfois jetés dans Métropolis ou
en Enfer. Les groupes endurcis sont suivis par des
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Pueris, des étres semblables & des enfanis vofités
avec de longues griffes. Pour leur malheur, ces
créatures lunatiques aident un jour les adeptes
pour les attaquer sauvagement le lendemain.

Le lien qui I'unit 2 Apollyon fait que les Licienrs
Sintéressent occasionnellement 2 la secte, ils ne
I'ont cependant jamais combattue sérieusement.
Totalement hermétique aux étrangers, elle choisit
elle-méme ses recrues el personne d’auire n’est
admis. Les rites initiatiques trés fermés empéchent
toute infiltration. Les candidats les plus 4gés sont
considérés avec une trés grande méfiance.

Les Enfants d’Apollyon n’entretiennent aticun
lien avec d’autres organisations. Ils saffrontent de
temps A autre aux Suppdts de Satan et autres
Satanistes, mais se tiennent 3 'écart s'ils le peuvent.

L Onde d’Argent

C’est un batiment délabré de South Beach, en
Floride, la résidence des premiers disciples
d’Apollyon. Les membres du Cercle des Ainés sont
défigurés et se terrent & I'intérieur pendant la jour-
née, les plus difformes ne quittent jamais I'édifice
et se dissimulent dans la cave. Ils vivent de petites
rapines et de vols  I'étalage dans le voisinage. Les
habitants du quartier évitent I'immeuble.

L’intérieur présente toules les caractéristiques
d’une vieille batisse insalubre, occupée par des
squatters beaucoup plus sales et apathiques que ne
le sont habituellement ces personnes. Dix des plus
anciens régnent sur le Cercle, cette hiérarchie reste
cependant trés instable. Jorge, le chef, a la quaran-
taine, sa peau est couverte de plaies béantes et de
tumenrs cancéreuses. Les autres essaient sans
cesse de le renverser et de prendre sa place. Une
destitution signifie généralement la mort.

Les Ainés consacrent la majeure partie de leur
temps & s’entre-tuer et A se lorturer. Les autres
membres qui viennent ici sont tués lentement.

Apoliyon

Historique : Apollyon atteignit 'lllumination au
XVIile sidcle, aprés des centaines d’anmées pas-
sées sous 1a forme d’un démon cruel luttant déses-
pérément avec son Ombre de Lumiére. Elle ne s’est
pas vraiment habituée a &ire un humain et se sent
souveni en disharmonie. Elle considare les enfants
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violents comme les sujets d’une expérience, qu’el-
le n’est pas sfire de devoir poursuivre. Elle
consacre une grande parlie de son temps A errer au
dela de notre Musion,

Les téneébres qui Font envahie durant des siécles ne
Pont jamais vraiment quittée. Elle a encore le
méme effet sur son entourage qu’un humain doté
d’un Equilibre Mental faible. Les enfanis qui s’ap-
prochent d’elle deviennent violents et rebelles.
Elle w’a pas encore appris & matiriser son pouvoir.
Personnalité : sa libération des Ténebres I’a ren-
due euphorique, elle suit son instinct sans établir
de plan au préalable. Elle est parfois prise de com-
passion pour « ses enfanis » et les sépare, puis
déprime face a cette situation sans espoir et les
laisse A nouveau se tourmenter entre eux.
Apparence : Apollyon est une jeune femme aux
cheveux blonds roux et aux yeux bleus. Elle laisse
une impression trés forte qui provoque un mouve-
ment de recul. Les humains ne peuvent percevoir
que la partie d’elle qui existe dans 'Tlusion.
Indications pour le MJ : soyez calme, perceptif
et joyeux. Ne vous mettez jamais en colere.

Taille : 1m70
Poids : 75 Kg
Sens : pergoit la Vraie Réalité

EVEILLES

Communication : parle toutes les langues

humaines

Actions : 9

Bonus d’Initiative : + 118

Bonus aux Dommages : + 26

Capacité de Mouvement : 65 m/Round (peut’
manipuler le Temps et 'Espace)

Résistance aux Blessures :

19BS=1BL

18 BL =1 BS

l6 BS=1BM

Régénere une BS par Round. Ne peut pas mourir,
elle peut seulement &ire fragmentée, Les diffé-
rentes parties de son corps s’attirent mutuellement
dés qu’elles sont séparées.

END : illimitée

Facultés : manipule le Temps et I'Espace. Elle
influence tous les enfants possédant un Fquilibre
Mental négatif dans un rayon de 10 Km. Iis agiront
comme si leur Equilibre Menta) était égal a -75. La
délinquance juvénile augmente de fagon spectacu-
laire partout oir elle passe.

Talents : Athlétisme 50, Chercher 40, Diplomatie
40, Diserétion 30, Empathie 80, Séduction 30,
Vigilance 40

Compétences Générales : Conduire 20,
Connaissance du Monde 30, Danse 30, Nager 20,
Persuasion 30, Survie 30, Armes & Feu 75, Corps 2
Corps 50

Connaissances : Premiers Soins 40, Recherche
d’Informations 20, Sciences Occultes 30
Connaissances Universitaires : Litiérature 30
Magie : maitrise toutes les Connaissances et tous
les sorts comme un Eveills, elle n’a aucun besoin
de formules et ne dépense auwcun point
d’Endurance. Connaissance de la Réalité 10.

Les Enfants d’Apoliyon

Historique : les Enfants d’Apollyon sont des ado-
lescents sauvages qui perdent rapidement leur
Equilibre Mental en quittant la société pour mener
une existence dominée par la peor,

Personnalité : la plupart d’entre eux sont déja
déséquilibrés lorsqur'ils rejoignent la secte, ils ne
sont pas devenus plus stables ni plus équilibrés
depuis. Ils sont cruels, égocentriques, terrorisés et
totalement désespérés.

Apparence : les membres ordinaires de la secte
r'ont pas, ou trés peu, subi de transformations phy-

siques. Ils sont sales, couverts de blessures mal soi-
gnées el vétus de haillons. Les plus jeunes sont armés
de couteaux ou de simples batons, les plus Agés por-
tent des armes de tir, des machettes ou d’autres
armes plus meurtrizres. Les cadets ont environ neuf
ans alors que leurs alnés approchent la vingtaine.
Indications pour le M] : soyez inflexible, mais
Jaissez transparaitre que vous ne vous sentez pas
vraiment en sécurité. Parlez d’une voix glaciale et
menagante. Faites constamment des attaques ver-
bales et physiques.

ESENFANTS D'APOLLYON

APP IDIO)  EDU IDIO(8)

Taille : de 1m & 1m80

Poids : de 40 3 80 kg
Actions : 2

Bonus d’Initiative : +/- 0
Bonus aux Dommages : + 1
Capacité de Mouvement : 6 m/Round
Reésistance aux Blessures :
4BS = 1BL.

3BL = 1BG

3BG = 1BM

END : 74

Equilibre Mental : -50
Sombre Secret : variable
Faiblesses : -
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Avantages : variables

Talents : Athlétisme 11, Chercher 11, Discrétion
11, Vigilance 11

Compétences Générales : Grimper 11, Nager
11, Survie 11, Armes & Feu 8, Corps a Corps 11
Magie : aucune

Domicile : sans domicile fixe

Nombre de Créatures Rencontrées :
10+1D10

Le Cercle des

Historique : le Cercle des Afnés est ce qui reste
des jeunes qu’Apollyon a recrutés dans les années
soixante.

Personnalité : les Ainés sont en train de perdre
leur humanité. Iis sont cruels, égocentriques et
psychotiques.

Apparence : ils ont maintenant une quarantaine
d’années, un Equilibre Mental d’environ -100 et
ont subi de profondes mutations. Ils ont d’étranges
cicatrices, des membres supplémentaires, leurs
corps sont boursouflés el tachetés, des parties
métalliques de squelette saillent de leur peau.

10+IDI0(16) CHA 1DIO (6}

=
PER

ID10 (§
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Indications pour le Meneur de jeu : regardez
les Joueurs de travers, bavez, menacez-les, parlez
de fagon incohérente.

Taille : 1m80 a 2m20

Poids : 70 4 150 kg

Sens : voit parfaitement dans I'obscurité

Actions : 3

Bonus d'Initiative : + 4

Bonus aux Dommages : + 3

Capacité de Mouvement : 8 m/Round
Résistance aux Blessures :

5BS = 1BL

4BL = 1BG

3BG = 1BM

END : 89

Sombre Secret : variable

Avantages et Faiblesses : variables

Equilibre Mental ; -100 ‘

Talents : Athlétisme 16, Chercher 12, Diplomatie
8, Discrétion 12, Vigilance 13

Compétences Générales : Grimper 16,
Interroger (Torture) 16, Survie 16, Armes & Fen 16,
Corps a Corps (Poignard) 16

Connaissances : Sciences Occultes 10

Magie : aucune

Domicile : quartier de Marseilles, & South Beach
Nombre de Créatures Rencontrées :
10+1D10

Les Pueris

Historique : ce sont des créatures difformes
venues de Métropolis, elles sont attirées par les
Enfants d’Apollyon et les suivent dans leurs péré-
grinations. Les Pueris les aident & trouver des vie-
times appropriées, mais peuvent tout aussi bien
attaquer le groupe et tuer Pun des enfants.
Personnalité : les Pueris sont des farceurs qui
adorent semer la confusion et la souffrance chez les
hommes.

Apparence : ce sont des créatures humanoides
rabougries ressemblant A des singes dépourvus de
poils et anx traits 3 demi-humains. Ils ont de
longues griffes aux pieds et aux mains, de longs
crocs puissants ; ils marchent & quatre pattes,
comme des quadrumanes.

Indications pour le Meneur de Jeu : compor-
tez-vous comme un singe rusé,

Hauteur : 50 cm

Longueur:1m

CFOR IDIO()  PER 10+IDI0(l6)

Poids : 30 K¢

Sens ; voit parfaitement A travers obscuriié, et
IMlusion

Actions : 3

Bonus d’Initiative : + 4

Bonus aux Dommages : + 1

Capacité de Mouvement : 8 m/Round
Résistance aux Blessures :

4BS=1BL

3BL=1BG

3BG=1BM

END : 66

Talents : Athlétisme 16, Chercher 14, Discrétion
16, Vigilance 14

Compétences Générales : Grimper 18
Armes Naturelles : Crocs (Dom -5), Griffes
(Dom -7).

Magie : -

Habitat : Métropolis

Nombre de Créatures Rencontrées : 2D10

L’Aries

1 s’agit de Pagressivité collective personnifiée par
les Enfants d’Apollyon, leur méchanceté commu-
ne. Lorsque les Enfants atteignent un certain degré
de démence, I’ Aries émerge du plus agressif. Celui
qui laisse 1’Aries sortir de son corps devient la
proie d’'une folie meurtriere et attaque toutes les
personnes qui se trouvent autour de lui & Pexcep-
tion des enfants, car I’Aries ne s’en prend jamais a
eux. Lorsqu’elle ne veut pas agresser directement,
elle peut rester en marge de la Réalité et manipuler
psychiquement un groupe de personnes a 'Equi-
libre Mental négatif, pour les pousser 4 se baiire
entre elles. I’Aries augmente progressivement
Pagressivité et la colere d’un groupe jusqu’a ce
qu’ils s’entre-déchirent. Un jet 'EGO est néces-
saire pour résister aux pouvoirs de cette entité, un
malus de un point est infligé pour chaque jour pen-
dant lequel I"Aries est resté A proximité.
Personnalité : P Aries n’est qu’agressivité
Apparence ; lorsqu’elle prend une forme phy-
sique, ’Aries ressemble & un reptile proche du

varan ou de alligator, doté d'une épaisse peau noi-
ritre et de crocs métalliques.

Modificateur au Jet de Terreur : +5
Hauteur : 2m

Longueur : 6 m

Poids : 800 Kg

Sens : pergoit les infrarouges
Communication : aucune

Actions : 5

Bonus d’Initiative : + 18

Bonus aux Dommages : + 8
Capacité de Mouvement : 15m/Round
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Résistance aux Blessures :

9BS=1BL

8BL=1BG

6 BG=1BM

Peut subir 2 BM.

END : 175

Protection Maturelle : 3

Facultés : répandre "agressivité, tous ceux qui se
trouvent & proximité dotvent réussir un jet 'EGO
pour ne pas subir 'influence de la Créature.
Talents : Athlétisme 30, Chercher 25, Discrétion
30, Vigilance 25

Compétences Générales : Corps 4 Corps 18
Armes Naturelles : Crocs {Dom -5)

Magie : -

Domicile : les Enfanis ¢’ Apoliyon

MNombre de Créatures Rencontrées : 1
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N

et PEglise de Qumran

(Qumran est une secle possédant une connais-
sance approfondie de 'Hlusion, du Démiurge, de
nos gedliers et de la véritable nature de
PHumanité. Quelques-
uns de ses adeptes ont
réussi & tromper la Mort
et vivent depuis des
siecles ou méme depuis
des millénaires.

Son objectif est de
provoquer ’avénement
de I’Apocalypse, ce qui
détruira instantanément
I'Miusion. En dévoilant
brutalement 'ensemble
de 1a Réalité, église
espére produire une
secousse qui sortira
I'Humanité de sa torpeur
et la libérera. Nombre
d’entre eux pensent
cependant que nous sommes trop irrémédiable-
ment enchainés & notre Réalité pour subir un tel
choc sans perdre notre santé mentale.

Malgré cela, Qumran n’a pas Fintention de per-
mettre aux Hommes de se préparer. Ses adeptes
soni quant & eux suffisamment expérimentés pour
pouvoir affronter ’Apocalypse sans sombrer dans
la folie. Le Ragnartk surviendra griice a Iaide de
Messie, un Eveillé qui a rejoint leurs rangs depuis
plus de deux mille ans.

Histoire de la secte

L’église de Qumran fut fondée quelques sidcles
avant J. C & proximité de la Mer Morte, dans ce qui
était alors la Palestine. En ce temps 13, ils for-
maient un groupe de proscrits recherchant la vérité
dans des enseignements ésotériques et des inter-
préiations des écritures sacrées juives. Peu & peu,
ils acquirent sur notre emprisonnement au sein de
I'Tllusion, du Pémiurge et de nos gedliers un savoir
que pen d’humains détenaient.

Au cours de 'occupation romaine, un homme
prétendant &tre le Messie apparut devant la secte.
Il affirmait avoir é1é envoyé pour affranchir

IHumanité de la captivi-
té, et vint & Qumran pour

demander de Taide afin :

de répandre son messa-

ge. Les membres de-

Péglise n’ont jamais
vraiment compris si il
était un humain ou une
autre sorte de créature,
Lui-méme disait &tre
Homme et fils de Diew.
Avec Messie, Qum-
ran planifia I’Apoca-
fypse, un désastre qui
metirait fin & la position
du Démiurge et détrui-
rait 'THusion. Mais les
Licteurs contrecarrérent
leurs plans en faisant du Messie un martyre de sa
propre cause et en détournant ses enseignements
pour fonder une église hiérarchique. Messie dispa-
ut, et la communauté religieuse fut obligée de pas-
ser dans la clandestinié.

L’ Apocalypse

Léglise existe depuis denx mille ans et n°a jamais
abandonné I'espoir de déclencher I’Apocalypse. Une
facon de la commencer serait de briser les sept
sceaux avec lesquels le Démiurge scella notre
TNlusion lorsqu’il 1a eréa. Ces sept sceaux seront rom-
pus par Messie lorsque le temps viendra.

L’Apocalypse déchirera notre Illusion d’un coup
et nous contemplerons la Vraie Réalité, Trés émo-
tiommellement impliqués dans I'Hlusion, la plupart
des humains refuseront d’accepier la Réalité et
gen trouveront déstabilisés mentalement pendant
trés longtemps. Un petit groupe bien préparé sera
libéré et illuminé.

Le probléme pour Qumran est que Messie est un
associé & qui ’on ne pent se fier. Aprés Iéchec d'il

'y a deux mille ans, il disparut. Depuis, il refait sur-

face de temps en temps. Aprés avoir un moment
aidé le groupuscule religieux, il est de nouveau

. parli sans prévenir. L'église voudrait maintenant le
P P

retrouver pour déclencher I’ Apocalypse, mais ils ne

savent pas oit le chercher.

escription de la Secte

Qumran compte deux mille adepies vivant au
Moyen-Orient, en Europe Occidentale et en
Amérique du Nord. Issus de différentes classes
sociales, ils viennent principalement du Moyen-
Qrient et de la zone méditerranéenne, bien qu'il y ait
quelques Anglais, Francais ainsi que des
Américains. Leur point commun est le travail qu'ils
font pour la secte. Beaucoup sont des magiciens
talentueux, mais ancun d’enx west riche ou puissant.
En conséquence, Qumran a des ressources maté-
rielles trés limitées et manque de protecteurs
influents. Cependant, ces ressources peuvent &ire
acquises par la magie lorsqur’elles sont nécessaires.

11 0’y a ni chef ni hiérarchie, ni aucune position
permarnenle au sein de Iéglise. Différentes factions
sont souvent eh désaccord sur ce qui doit &tre fait.
Qumran est composée de petites congrégations sans
aucun lien défini enive elles, mais qui restent en
contact. Des petits groupes de deux ou trois membres
demeurent en France, en Grande-Bretagne et aux
fitats-Unis. Les plus grandes confréries sont situées &
Al Quatil au Sud de Kallia, & Istamboul, Beyroath,
Larnaca et au Carre.

La phis importante se trouve dans une zone occi-
pée par lsragl, dans un petit village prés de la Mer
Morte. Israéliens et Palestiniens évitent cetle com-
munauté qui a la réputation d’étre constituée de dan-
gereux excentriques, Quemran fait trés atiention & ne
pas se laisser impliquer dans les lukies internes en
Israél et & ne prendre le parti de personne.

L’église ne dispose pas de locaux officiels. Les
disciples vivent en communauté dans des batiments
collectifs, souvent dans de petites villes, Des
réunions officieuses y sont tenues. Les membres visi-
teurs appartenant 4 d’autres congrégations sont sou-
vent logés dans ces immeubles, qui sont en
connexion avec des temples consacrés par les magi-
ciens de Péglise. Seuls les conjureurs peuvent accé-
der & ces sanctuaires, -

Qumran est une secte trés secrdte. Elle évite tout
contact avec le monde extérieur, par peur des
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Licteurs et de leur organisation. Tous les fideles por-
tent sur le front un signe de baptéme qui n'est visible
qu'aux membres de 'église et aux personnes dotées
d’une Conscience Acerze. 1l a été congu pour &ire
surtout invisible aux Licteurs et aux auires créahures
inhumaines. (Cest un symbole complexe composé
d’un serpent qui s’enroule autour de formes géomé-
triques tordues.

La violence est évilée & tout prix. La secte a trés
peu d'influence sur la société, et ne peut ni faire
emprisonner ses ennemis ni les éliminer d'une autre
maniere. Elle ne dispose que de la magie et de la
diplomatie. Mais comme ses activités sont peu nom-
breuses et apparemment insignifiantes, aucun enne-
mi humain ne s’y est intéressé,

En revanche, les Licteurs, les Anges de La Mort et
tous les Archontes & Pexception de Malkuth désirent
ardemniment se débarrasser de Qumran. Ce n’est que
grice A ses magiciens taleniueux et & Messie que la
secte a survécu.

Flle a trés peu de rapport avec les créatures non
humaines. Que Messie soit un Homme ou pas
demeure une question sans réponse. Les adeptes de
1a secte le considérent comme un &tre divin. Les
aulres entités inhumaines avec lesquelles ils sont en
contact sort les Quatre Cavaliers, quatre créatures
déguisées en humains qui plongeront le monde dans
le chaos quand surviendra I’Apocalypse. La secle
n’est pas constamment en relation avec eux, mais
pourra les appeler lorsque le temps sera venu. Les
Quatre Cavaliers ne savent vraisemblablement pas
eux-mémes qui ils sont. Ils vivent comme des
humains erdinaires, inconscients de leur destinée.

Au sud de Kallia, dans la partie nord du désert de
Tudée, se trouve la plus grande congrégation de
Qumran. Al Quatil est un vieux village, aux maisons
basses en pierres jaunes. Situé sur un versant de
montagne aux pentes abruptes, il est invisible de
loin. La route venant de Bethlehem finit 13, et peu de
gens ont des raisons de s’y rendre. Les visiteurs sont
arréiés par un barrage routier & quelques kilomtres
du village. L’agglomération la plus proche est & dix
kilometres. Les gens des environs évitent Al Quatil et
répugnent & parler de la secte, qui esl considérée
comme trés dangereuse.

La congrégation comporte quaire cents membres
qui vivent de leurs chévres, de leurs moutons et de

=
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agriculture. Au sein d'une montagre derriére le vil-
lage se trouve le plus grand temple de la secte. Une
des plus vastes bibliothéques spécialisées dans
IApocalypse y est installée, les éeritures et les livres
proviennent de différentes parties de la
Méditerranée. L'endroit le plus reculé et secret du
temple est un portail menant 3 Métropolis,

Lorsqu’il est présent, Messie a une trés forte
influence au sein de I’église. Sinon, chaque congré-
gation est dirigée par le plus ancien et le plus expé-
rimenté des membres, Celle de Kallia est présidée
par loannes, le plus ancien membre de la secte. La
seconde branche de Péglise est basée 2 Istamboul
et est menée par Samira Ozgal.

jessie

Historique : Messie a des liens tras forts avec le
Démiurge, incompréhensibles méme pour les
Archontes. Il prétend étre le fils de Dieu, quoi que
cela puisse signifier. Il ne I’a jamais lui-méme
admis, mais tout indique qu’il est un humain
Eveills. Les autres Eveillés affirment quiil n'a
jamais été emprisonné par le Démiurge, qu'il était
libre pendant toute I'Histoire de ’'Humanité.
Personnalité : Messie a le méme manque de res-
pect et de fiabilité que beaucoup d’autres Eveillés,
mais & un degré plus élevé. Ses serviteurs et ses
aides ont parfois I'mpression qu’il se moque deux.
Malgré cela, il est prévenant et loyal envers ses
vrais amis, 11 est obsédé par la pensée de délivrer
IHumanité, quel qu'en soit le prix, la fin justifiant
les moyens. Si ses plans se déroulent bien, il est
doux, compréhensif et excessivement empathique.
Mais il ne recule devant rien lorsqu’il s’agit de
mettre ses projets 4 exéention.

Apparence : Messie a toujours eu le méme corps :
mince, les cheveux chatains et les yeux marrons.
Indications pour le Meneur de Jeu : vous
devez bien présenter. Penchez-vous sur la table,
regardez vos interlocuteurs dans les yeux. Souriez
constamment. Parlez d’un air confiant et amical.
Essayez d’établir un contact. Ne soyez offensé par
rien de ce qu'ils disent.

EDU 150

Taille : Tm85

Poids : 70 kg

Sens : pergoit la Vraie Réalité

Actions : 9

Bonus d’Initiative : + 138

Bonus aux Dommages : + 30

Capacité de Mouvement : 75 m/Round (peut
manipuler le Temps et 'Espace)

Résistance aux Blessures :

20BS = 1BL

19BL = 1BG

17BG = 1BM

Peut subir 11 BM. Commencera & régénérer aprés
1a Mort et récupérera au bout de quatre heures.
END : illimitée

Facultés : Altere le Temps et P'Espace comme une
personne ayant un Equilibre Mental de + ou - 500,
Invulnérabilité au Feu/a U'Electricité/a la
Radioactivité, Parle tous les Langages Humains,
Régénere une BL par Round, Télépathie,
Télékinésie (une tonne, 50 m/s), Voix Dominatrice
Avantages : Empathie Instinctive

Talents : Athlétisme 60, Chercher 60, Diplomatie
60, Discrétion 65, Empathie (voir Avantages),
Séduction 70, Vigilance 70

Compétences Générales : Acrobatie 60,
Chanter 50, Conduire 50, Persuasion 60, toutes les
Compétences de Combat 50

Connaissances : Sciences Oceultes 100
Connaissances Universitaires : Litiérature 60
Magie : maftrise toutes les Connaissances et Sorts
comme un Eveillé, sans utiliser de sorts ou dépen-
ser d’END. Connaissance de la Réalité 50

loannes

Historique : Toannes est le plus vieux membre
vivant de la secte. Il est le premier 3 avoir rencon-
tré Messie, il y a maintenant denx mille ans. Il avait
déja étudié auparavant la possibilité de libérer
PHumanité par I’Apocalypse. C’est un magicien
tres habile, spécialisé dans la Connaissance de la

Folie.

»ersonnalité : Joannes est un scientifique dévous.
a passé plus de deux mille ans A étudier 'Humanité

ot'sa prison. Depuis son plus jeune dge, il est

onvainen que seul un terrible traumatisme nous

délivrera des Ilusions. Il est celui qui a maintenu la

icte unie au cours de ces deux mille années, malgré
lés menaces extérieures et les différends intenes.
(Pest un homme calme, stable et méthodique, plutdt
frévent de Messie, intuitif et entété.
Apparence : il a le méme corps depuis sa jeunes-
se : trapu et courlaud, avec des yeux marron et des

cheveux bruns. Il porte une longue barbe.

Indications pour le Meneur de Jeu : soyes
‘talme et patient. Réfléchissez avant de répondre

.aux questions. Parlez d’une voix lente et amicale.

Taille : 1m60
‘Poids : 70 kg
Actions : 2 :
Bonus d’Initiative : +/- 0
Bonus aux Dommages : + 2
Capacité de Mouvement : 6 m/Round
Résistance aux Blessures :
7B5 = 1BL
6BL = 1BG
4BG = 1BM
END : 149 :
Faiblesses : Fanatisme, Recherché (par les
Licteurs)
Avantages : Conscience Accrue, Conscience
Corporelle, Empathie Insiinctive, Générosité,
Indulgence, Intuition, Résistance aux Maladies,
Sensibilité a la Magie, Supporter Faim/Soif,
Supporter Chaleur/Froid, Supporter la Douleur
Equilibre Mental : + 120
Talents : Athlétisme 13, Chercher 18, Diplomatie
18, Discrétion 12, Empathie {voir Avantages),
Vigilance 20
Compétences Générales : Survie 15
Connaissances : Anglais 18, Araméen 18,
Francais 15, Grec Moderne 12, Hypnose 18, Jouer
de la Flate 20, Méditation 20, Premiers Soins 18,
Recherche d'Informations 25, Sciences Oceulies
{Numérologie) 30
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Connaissances Universitaires : Astrologie 22,
Grec Classique 18, Latin 15

Magie : Connaissance de La Folie 50 (tous les
sorts & 25}, Connaissance du Temps et de PEspace
30 (tous les sorts a 18)

Bdobi

Historique : ce sont des esprits de la vengeance,
(ui on été créds par un rituel particulier & partir de
membres volontaires de la secte. Leur tiche est de
trouver les ennemis de Qumran et de les mettre en
pidces. Créatures semi-matérielles et fluores-
centes, ils sont invilnérables aux armes, peuvent
voler ou marcher sur le sol, et se déplacer a travers
touie matiére hormis le cuivre et le plomb.
Personnalité : Ils sont obsédés par leur tache de
protéeer la secte, Ils n’ont aucune personnalité,
Apparence : ils ressemblent A des humains dif-
formes et fantomatiques, scintillant dans Iobscurité.

Les

[0+1D10(16)

Modificateur au Jet de Terreur: +5

Taille : 2m

Poids : sans poids, créature semi-matérielle

Sens : percoit les infrarouges et les ultraviolets.
Actions : 4

Bonus d’initiative : + 9

Bonus aux Dommages: + 5

Capacité de Mouvement : 11m/Round
Résistance aux Blessures : invulnérable aux
armes, mais est touché par le feu et I'électricité
6BS = 1BL

S5BL = 1BG

3BG =1BM

END : illimitée

Facultés : peut voler, peut traverser toutes les
matidres & exception du cuivre et du plomb
Talents : Chercher 13, Discrétion 30, Empathie
13, Vigilance 13

Compétences Générales : Corps 4 Corps 13
Armes Naturelles : pénétre dans le corps de son
adversaire et le déchiquette de I'intérieur {(Dom +/- 0)
Equilibre Mental : -100

Nombre de Créatures Rencontrées : 1D10
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Le

Siddharta fait partie de ceux qui se sont Eveillés
en cheminant sur la Voie de la Lumigre, Son Eveil
est survenu inhabituellement vite : il 0’a pas néces-
sité plus d’une vie.

Siddharta est né quelques sideles avant JC, fils du
prince d’un petit royaume du nord de I'Inde. En l'es-
pace de cinquante ans, il fut capable d’éiever son
Equilibre Mental a
+ 500. I s’¢veilla de la
captivité et partit en
voyage dans la vraie
Réalité.

Pendant ce temps, un
culte rigoriste dévoué a
Siddharta le Dien prit
naissance. Ses pensées
devinrent des dogmes,
son Eveil un événement
religienx. Mais lui ne
supportait pas d’étre
vénéré comme un dieu.

Lorsqu’il revint vers les

Hommes, il tenta de

détruire le eunlte. I vou- :
lait rester parmi les humains, et commenga & errer
avec inquiétude & travers le monde, essayant
d’abattre les croyances et les religions,

Certains Eveillés pensaient que Siddharta était
bien trop sensible et beaucoup trop sérieux. lls ne
comprenaient pas comment les jeux des humains
enchainés pouvaient le bouleverser autant. Lui était
alliré vers les personnes aveuglées, puisqu’elles par-
tageaient sa méme vision sérieuse de la vie. En
méme temps, il 8tail si houleversé par leur captivité
qu'il ne pouvait les supporter longtemps. Il fut I'un
des rares Iveillés profondément et sincérement mal-
heureux,

listorique de la secte

Avant son Eveil, Siddharta rassembla autour de
lui ses disciples, et pendant longtemps, il espéra
que ses amis le suivraient dans ITllumination. Ils
ne le firent pas. Ils demeurérent en captivité, ché-

Dieu

rissant la mémoire de Siddharia le Dieu. Lorsquil |

revint quelques centaines d’années plus tard, son

culte s’&tait ¢tendu i une grande partie de Asie. It .

devint furieux et fit tout ce qu’il put pour y mettre
fin, mais en vain.

Au X¥Ve si2cle, aprés des centaines d’années .

derrance sans répit et de violentes confromtations

avec d’autres Eveillés,

Siddharta prit une déci-

sion inattendue. Il

accepta la vision du

monde de ses congénéres

aveuglés et assuma le

role d’une divinité. I1

s’installa en tant que

dieu vivant dans un

temple édifié sur une

montagne, dans les loin-

taines foréts primitives

de Birmanie. Les

humains se mirent a faire

des pélerinages pour le

voir et étre béni par sa

main. I guérissait les

malades et emettalt des prophéties confuses. Un

monastére et une ville furent construits 4 proximité,

Aprés six cents ans, Siddharta est toujours 4

Wangaik, la cité sacrée située a la frontiére entre

I'Inde et la Birmanie. La ville s’est agrandie et

compte désormais plusieurs centaines de milliers

d’habitants, principalement des déserteurs des

guérillas qui font rage en Inde Orientale. Siddharta

lui-méme continue de se comporter comme un

dieu. Parfois il quiite le temple et voyage & travers
le monde ou au dela des Illusions.

escription de la secte

Les habitants de Wangaik sont fous des fideles
dévoués de Siddharta. Il existe un groupe de
prétres et également un ordre de moines et de
nonnes comportant vingt mille membres. Il y a éga-
lement quelques centaines de milliers d’adeptes
dans le reste de 12 Birmanie et de 'Inde, et une poi-

gnée dans le Teste du monde.

Le culte est soigneusement organisé. Huit éche-
Jons de prétres servent le dieu, les plus élevés
interprétent les prophéties de Siddharta. Les
prétres sont recrutés parmi un ordre de moines qui
comporte lui aussi huit échelons. Les disciples
ordma:res ne sont pas autorisés a voir le dieu de
leurs propIes yeux, et ne peuveni pénétrer dans le
temple qu'au cours des festivals et autres événe-

ents comparables,

C’est & la grande prétresse de Wangaik, Sita

ngon Resewa, que revient la tche de prendre les
‘décisions finales pour tout ce qui concerne le culte
et les interprétations des instructions de Siddharta.

- Les huit grands prétres servent sous ses ordres.

Au cours des années 80, le culte s’est répandu
aux Etats-Unis et en Europe, ol deux grands

‘prétres commandent aux fideles. Sinon, les
‘membres sont presque exclusivement recrutés
‘parmi les autochtones de Wangaik. Siddharta est le
‘dieu local. 1l protége son peuple et favorise les

négociations entre le gouvernement el les diffé-
rentes factions locales de la guérilla. Dans les
autres parties du monde, les petits groupes d’adora-
teurs ont 616 fondés par des pelerins qui s’étaient
rendus dans la cité sainte birmane.

Le culte dispose en Birmanie d’importantes res-

" sources militaires, Siddharta a une grande influen-
~ce sur les factions locales de guérilleros, qui

contrdlent les zones rurales autour de Wangaik.
Les grands prétres ont quelques connaissances de

. la magie. Hors des frontieres de la Birmanie, la

secte est peu influente. Les groupes européens et
américains sont concentrés & San Francisco et &
Londres. [Is compient quelques milliers d’adeptes.
A part cela, le culie est entiérement birman.

Les fidéles de Siddharta revétent des robes safran
identiques 2 celles portées par les bouddhistes ordi-
naires. Les moines se rasent parfois la téte. Ils n’ont
aucun signe de reconnaissance particulier.

Le culte est relativement paisible, malgré la bruta-
1i#é qui domine les environs de Wangaik. Siddbarta
n'encourage pas les actes de violence. 1 s’efforce de
s'occuper Ini-méme de ses ennemis afin d’éviter les
affrontements entre les humains aveuglés.

Ils ont pen de contacls avec les créalures non
humaines. Parfois Siddharta améne des étres prove-
nant d’au dela des Ilusions, mais cela est trés rare.

Wangaik est une ville publique, et le culte
déclare ouvertement que Siddharta est le dieu
vivant qui protége la cité. La population sait qu’il
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est un Eveillé qui a choisi de vivre parmi ses sem-
blables aveuglés dans P’attente de leur
Hiumination. Siddharta veut éviter les mensonges
lorsque cela est possible.

Le culte a peu de liens avec d’autres groupes.
Siddharta voit parfois d’autres Eveillés, mais a trés
peu de comiacts avec leurs fidéles aveuglés. Les
prétres coopérent beaucoup avec des groupes
bouddhistes de Birmanie et d’Inde Orientale.

Le principal ennemi de Siddharta est le gouver-
nement birman qui considere Wangaik comme une
cachette pour les guérilleros. Soutenu par les
Licteurs de Rangoon, il envisage une offensive
militaire contre la eiié, mais celle-ci est difficile-
ment accessible et en plus située dans une zone
contrdlée par les guérilleros,

angailc

Wangaik fut ainsi nommée d’apres la montagne
sur laguelle le temple a &8 érigé. On ne peut y par-
venir qu'en empruntant un éiroit passage tortueux.

Le temple fui construit au XIVe siécle, mais a
été transformé bien des fois depuis. Recouvert d’or
et de pierres précieuses, il est gardé par les
Chindits issus de Métropolis. Dans les environs de
la montagne se trouve une grande zone de monas-
tares oli vivent plus de vingt mille moines et
nonnes. Ces monastéres se fondent avec la cité de
Wangaik, qui est située enire la montagne et la
Kowan, un affluent du Chinduin. Autour de la ville,
les montagnes escarpées sont recouvertes de fordts.

Siddharta passe la plupart de son temps dans le
temple, dont les appartements intéricurs sont
luxueusement meublés. Il rencontre ses adorateurs
sur un tréne ormé de bijoux, dans la pidce extérieu-
re emplie de statues du dieu. Lorsqu’il n’est pas
assis lui-méme sur le trone, il est remplacé par une
idole dorée.

iddharta

Historique : il passe la majeure partie de son
temps enfermé dans le temple & Wangaik, étudiant
les &critures en long et en large, restant en contact
avee le reste du monde grice 2 la télépathie et des
messagers. 11 fréquente sartout les grands prétres et
recoit occasionnellement la visite d’autres Eveillés.
11 évolue parfois parmi les humains pour rafraichir
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ses impressions, mais se lasse rapidement et
regagne sa retraite.

Personnalité : Siddharta n'est pas devenu plus
gai avec le temps. Au contraire, il est souvent
mélancolique ; il s’enferme fréquemment dans ses
appartements et refuse de voir quiconque pendant
des semaines. Ses conlacts permanents avec des
individus aveuglés engendrent chez lui une
immense frustration. 11 est trés prudent dans ses
relations avec les autres, soucieux de ne pas bles-
ser les aveuglés.

1l ne croit pas aux idées de Messie d’un Eveil rapi-
de par le biais d’une déchirure des Iilusions. 1l craint
que les Hommes ne soient piégés dans I'lhusion pour
T’éternité, ou au moins pour irés longtemps,
Apparence : Siddharta est un homme de petite
taille, & la peau foncée et aux traits indiens. Comme
la plupart des Eveillés, il parait avoir vingt-cing ans,
bien qu'il puisse changer son apparence a volonts.

Lorsqu’il rencontre ses adorateurs, il est vétu

d’une robe dorée lni tombant jusqu’aux pieds.
Sinom, il porte le costume ordinaire de la popula-
tion de la moniagne : des pantalons amples et une
tunique courte.
Indications pour le Meneur de Jeu : prenez un
air malheurcux. Parlez lentement sur un ton pensif,
Faites trds attention de ne pas heurter les senti-
ments d’un individu ni de devenir trop personnel.,

LR

| APP

Taille : 1m70

Poids : 70 kg

Sens : pergoit la Vraie Réalité

Actions : 9

Bonus d’Initiative : + 133

Bonus aux Dommages : + 31

Capacité de Mouvement : 75 m/Round (peut
manipuler le Temps et PEspace)

Résistance aux Blessures :

20BS = 1BL

19BL = 1BG

17BG = 1BM

Peut subir 11BM. Régénérera aprés la mort et aura
compldtement récupéré apres quaire heures.

END : illimitée

Facultés : Altere le Temps et 'Espace comme une
personne doiée d’un Equilibre Mental de
+ ou - 500, Invulnérabilité au few/a PElectricité/a
Ja Radioactivité, Parle tous les Langages Humains,

Régénere 1 BL/Round, Télépathie, Télékinésie

(1 tonne, 50 m/s), Voix Dominatrice
Avantages : Empathie Instinctive
Talents : Aihlétisme 60, Chercher 80, Diplomatie

60, Discrétion 60, Empathie (voir Avantages),

Vigilance 60

Compétences Générales : Acrobatie 60, -

Conduire 60, Nager 30, Persuasion 80, toutes les
Compétences de Cornbat 50

Connaissances : Méditation 53, Recherche
d’Tnformations 60, Sciences Occultes 100
Connaissances Universitaires : Littérature 80
Magie : maitrise toutes les Connaissances et les
Sorts comme un Eveillé, sans utiliser les sorts ou
perdre de PEND. Connaissance de la Réalité 50.

ita Angon Resewa

Historique : Sita Angon est le leader du culie
depuis 250 ans. Auparavant, elle était un disciple de
Siddharta qu'elle connait depuis le XVe siécle. Elle
est née en Inde au débui du XVe siecle et dans sa
jeunesse, elle rencontra Siddharta en Perse. Elle est
le dirigeant officiel du culie depuis le XVIile siecle,
bien que la plus grande partie des travaux pratiques
soient accomplis par Kwon Hwaidan, le directeur des
monastéres.

Personnalité : Sita était I'un des disciples les plus
prometteurs de Siddharta, mais elle n’a jamais €ié
capable de se désiniéresser totalement des gens et
de 1a vie. Elle s’est résignée au fait qu'elle n’attein-
dra pas I"Eveil tant que subsistera I'lllusion. Elle ne
considere pas Siddbarta comme un dieu, mais le
reconnait malgré tout comme une autorité incontes-
table. Elle est suivie par son Ombre Noire depuis
environ cinquante ans. Celle-ci hante la forét de
Wangaik lorsque Sita se trouve dans la cité.
Apparence : clle a la pean trés foncée, est petite et
robuste et a I'apparence d’une indienne du sud. Les
cheveux lui tombent jusqu’aux pieds. Elle porie le
manteau jaune de la secte et parait environ vingt ans.
Indications pour le Meneur de Jeu : prenez
une voix douce, comme si vous étiez une indienne
dévouée corps et me, ne regardez pas vos interlo-
cuteurs dans les yeux. Accueillez les gens 2 la
manigre des indiens, inclinez-vous souvent.

Taille : 1m55
Poids : 50 kg
Actions : 3
‘Bonus d’Initiative : + 6
‘Bonus aux Dommages : + 4
apacité de Mouvement : 9m/Round
‘Résistance aux Blessures :
6BS = 1BL
‘5BL = 1BG

3BG = 1BM
END : 113
Facultés : peut influencer sa perception du Temps

et de I'Espace, envoite les humains dont IEqui-
libre Mental est compris entre + 40 et + 100,
Jeunesse Eternelle

: Avantages : Altruisme, Bonne Réputation,

Chance, Conscience Accrue, Conscience

: Corporelle, Empathie Instinctive, Générosité,

Honnéteté, Indulgence, Pacifiste, Sensibilité a la
Magie, Souplesse Culturelle
Equilibre Mental : + 180

. Talents : Athlétisme 18, Chercher 15, Diplomatie
" 18, Discrétion 18, Empathie 16, Vigilance 15

Compétences Générales : Danser 16, Grimper
18, Corps & Corps 18

Connaissances : Anglais 16, Birman 18, Hindi
16, Méditation 22, Premiers Soins 18, Recherche
d'Informations 20, Sciences Oceultes 18, Thai 13
Connaissances Universitaires : Perse 14
Magie : Connaissance du Temps et de I'Espace 30
{tous les sorts & 15)

Domicile : Wangaik

hindits

Historique : encore appelés les Chiens du Temple,
ce sont des créatures ramenées par Siddharta de
Métropolis pour garder le temple de Wangaik. Iis
chassent les intrus & travers les Iusions et sont
capables de suivre une trace aussi loin qu’elle
remonte. Il y a 40 Chindits prés de Wangaik. -

Personnalité : dévoués A Siddharta el aux prétres,
ils se comporient comme des chiens normanx.

Les
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Apparence : pour les humains ordinaires, ils res-
semblent & des chiens de temple asiatiques, gros et
jaunes au museau plat, aux petites oreilles et aux
queues coupées. Ils ont un peu aspect de trés gros
chiens Pékinois. Quiconque peut voir & travers les
[Husions les verra comme des créatures arach-
noides & huil pattes, aux corps velus et aux
michoires de prédateur.

Indications pour le Meneur de jeu : bavez,
grognez el montrez les dents.

Modificateur au jet de Terreur : + 5 (sous
leur véritable forme)

Longueur : 1m50

Taille : 1m20

Poids : 80 kg

Sens : voit & travers les Illusions, Voit & travers
Pobscurité.

Communication : obéit & des ordres simples
Actions : 5

Bonus d’Initiative : + 19

Bonus aux Dommages : + 8

Capacité de Mouvement : 16m/Round
Résistance aux Blessures : '

8BS =1BL

7BL = 1BG

5BG =1BM

Peut subir 2BM

END : 126

Protection NatureHe : 2

Facultés : une fois qu’ils ont senti la piste on la
créature pourchassée, les Chiens peuvent suivre
leur proie ol qu'elle aille.

Talents : Athlétisme 20, Chercher 20, Discrétion
20, Vigilance 20

Compétences Générales : Chasser 20,
Filatare 20, Grimper 20, Nager 20, Suivre une
Piste 20, Corps & Corps 20 .

Armes Naturelles : Crocs (Dom -5), Griffes
{Dom -7)

Habitat : Métropolis/Wangaik

Nombre de Créatures Rencontrées : 40
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_ rcles, des triangles et des
un instani de souffrance insupportable.
a jusqu’i ce que jentende une

poix recommencer & chanter. Je sombrai dans les tenebres et oubliai enfin la douleur. »

La Connaissance de la Mort est la plus vaste
branche de la magie. Les personnes liées & Astaroth,
aux Anges de la Mort et aux Razides apprennent
cette discipline. Ceux qui étudient la Magie afin de
dominer leurs semblables débutent souvent par la.
Paradoxalement, il s’agit de la Connaissance la
moins effrayante pour beaucoup. Elle fait la distine-
tion entre Pexécutant et la victime, et séduit par le
pouvoir quelle donne sur la Vie et la Mort. Les
Membres des cultes dirigés par des créatures infer-
nales connaissent la plus longue durée de vie.

Les Conjureurs de la Mort sont trés bien organi-
sés. Dans le Sud de UEurope, ils sont réunis sous
les ordres de I’Ange de la Mort incarné Togarini.
Dans le reste de 'Europe et en Amérigue du Nord,
ils constituent un réseau de groupes plus ou moins
importants qui tantdt coopérent et tantdt s'affron-
tent. En Asie et en Afrique, certaines sectes ont des
centaines d’années d’existence, bien que les Temps
Modernes commencent & les démembrer,

Les sectes peuvent étre entidrement voudes 2
I’étude de 1a Magie, sans s’adonner i 'adoration de
créatures ou de puissances de I'Autre Coté. Il est
cependant plus courant qu'elles soient en relation
avec un Ange de la Mort, un Razide ou toute autre
créature de I'Enfer, Ces derniers sont tout 2 fait dis-

posés & enseigner la Connaissance de la Mort &
leurs fidéles. Les Conjureurs de la Mort s’imposent
des hiérarchies trés strictes : des dirigeants puis-
sants au sommel et une obéissance aveugle de la
base. 1.a Magie est un moyen d’acquérir puissance
et influence. Les Magiciens les plus talentueux uti-
lisent leur savoir pour améliorer leurs positions.
Cela signifie que les sectes sont souvent divisées
par des luttes intestines lorsque deux dirigeants de
force égale s’affrontent pour le pouvoir.

La Magie de la Connaissance de la Mort est par
nature extrémement asociale. Elle exige des sacri-
fices sanglants et le mépris de la vie d’autrui. Les
Conjureurs apparlenant aux hautes sphéres ont des
Equilibres Mentaux faibles, souvent si bas qu'ils
souffrent d’aliérations physiques et ne sont pas en
état de rencontrer d’auires personnes. Le maintien
de 'unité des groupes s’en trouve compliqué,

Nous vous décrivens trois groupes de
Conjureurs de 1a Mort : un culte de médecins, un
groupe de Conjureurs cannibales, et un culte cruel
lié 2 un Razide. Nous vous détaillons également
une secte présidée par un Conjurenr de la Folie,
I'Fglise Subjectionniste. Des milliers d’autres
sectes plus ou moins reliées enire elles sont épar-
pillées sur tout le continent.
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Ordo Fratris Mortis

L’Ordre des Fréves de la Mort est une associa-
tion de médecins, principalement des chirurgiens,
qui vénerent Marbas, le Seigneur de la Souffrance.
ils font des sacrifices en son honneur sur les tables
d’opération et dans les
différents services des
hépitaux. s ont élabo-
1é une école propre au
sein de la Connais-
sance de la Mort et
Pont mélée & Pexercice
de leur profession.

Les Freres sont
éparpillés dans tous
les hopitaux du Nord
de I’Europe. La plupart
vivent en Autriche,

Suisse et en Allema-

gne, ol la secte est ori-

ginalement apparue.

Hs forment des confré-

ries secrétes, fermées

au monde extérieur. La

Connaissance de la Mort leur donne les moyens
d’acquérir la richesse, la puissance et méme la vie
éternelle.

Deés leur enirée dans I’Ordre, les disciples sont
liés & Marbas, le Seigneur de la Souffrance. Ils doi-
vent faire des sacrifices au démon afin de ne pas se
faire tuer ou étre jetés en Enfer. En échange, ils
regoivent pouveir et fortune.

istorique de la Secte

Fondé en 1894 par le médecin autrichien et
Conjureur de la Mort Anselm Hider, 'Ordo Fratris
Mortis puise ses origines dans des groupements
occultes de chirurgiens-barbiers qui existent en
Europe et en Asie occidentale depuis le XVIIle
sizcle. Hoder a participé 4 la guerre franco-prus-
sienne et a ensuite passé dix ans dans les colonies
allemandes en Afrique. Il développa ses talents en
Connaissance de la Mort en faisant des expériences
sur la population indigéne. L4, il invoqua une créa-

ture se nommant Marbas, Seigneur de la
Souffrance. Hider essaya de la lier pour en faire
son esprit gardien, mais il échoua.

Name Azwesti, un Magicien vivant dans le snd-
ouest de ’Afrique alle-
mande (la Namibie
d’aujourd’hui), affronta
Hader et réussit i
dénaturer un de ses
rituels, ainsi Hoder se
retrouva-t-il lié a
Marbas. Afin de ne pas
succomber 4 la souf-
france, 1l doit désor-
mais lui faire des
sacrifices et le servir
pour éternité.

Hider s’enfuit en

Europe oit Marbas le

pourchassa. Il obtint

un poste dans un hopi-

tal allemand et conti-

nua & exercer la

Magie. Il se mit A sacrifier ses patients sur la table

d’opération en I’honneur du Seigneur de la

Souffrance. La puissance de Marbas s’accrut et il

put ainsi exiger de plus en plus de la part de ses
serviteurs.

En 1894, Hider rassembla quelques confréres
et fonda ’Ordre des Fréres de la Mort. Le nom fut
emprunté 4 une ancienne confrérie qui élait censée
avoir existé parmi les chirurgiens-barbiers a
Yépoque des campagnes napoléoniennes. Les
Fréres étaient liés & Marbas et devaient faire des
sacrifices en son honneur afin de ne pas étre eux-
mémes tués. L'Ordre s’agrandit petit & petit au
cours des années sulvantes, De nouveaux membres
furent recrutés parmi d’anciens chirurgiens mili-
taires dont le passé était semblable a celui des fon-
dateurs. Durant la Grande Guerre le nombre des
adeptes doubla. Dans les années vingt, 1'Ordre
comportait sept loges en Allemagne, en Autriche et
en Suisse. Durant Ia seconde Guerre Mondiale,
I’Ordo Fratris Mortis coopéra avec des Magiciens
Nazis afin de metire an point de nouveaux rituels.

Apres la guerre 'Ordre accueillit de nouveaux dis-
ciples, anciens médecins nazis.

Depuis Paprés-guerre, il s’est lentement agrandi
et a perfectionné ses méthodes. Actuellement, il y a

vingt et une loges en Allemagne, Autriche,

Danemark, Suéde, Finlande, Pologne, Hongrie et

“en Suisse. Les fideles ont souvent des postes trés
“importants, ce sont des chefs de clinique ou des

médecins chefs.

Description de la secte

L’Ordre comporte mille deux cents membres
répartis entre vingt et une loges situées dans huit
pays. La plus grande, composée de trois cents ado-
rateurs, se trouve & Zurich, Les autres loges les
plus importantes sont celles de Hambourg et de
Salzbourg.

Chacune est autonome, mais a juré de respecter
les statuts communs de 'Ordre. Elles sont sou-
mises & une hiérarchie stricte comportant treize
grades. Le plus élevé, Magus Mortualis, est tenu
par le principal magicien de la loge. Son pouveir
sur les affaires de son groupe est grand, mais pas
illimité. L’Ordo Fratris Mortis est dirigé depuis la
loge de Zurich, gérée par Anselm Hoder qui a
désormais cent cinquanie ans. Au-dessous de Iui se
trouvent les vingt responsables des autres loges.
Les vingt et une Magi Mortualii se réunissent
quaire fois par an pour discuter des probleémes de
I'Ordre.

Tous les Fréres sont médecins. La confrérie pro-
met aide et soutien A ses compagnons dans leur
carrigre. [’Ordre est soucieux de s’adjoindre des
professionnels éminents et réputés, c’est le
meilleur moyen de combatire la méfiance et la pro-
pagation de rumeurs,

La discrétion est une consigne essentielle.
Certaines poignées de mains et formules de saluta-
tion sont utilisées pour identifier les Freres et s’as-
surer de leur grade. Les fideles reconnaissent
I'existence de I'Ordre, mais refusent de révéler
quoi que ce soit sur leurs activités. Les Fréres qui
ne savent pas tenir leur langue risquent une mort
pénible.

L’Ordre possiéde d'importantes ressources finan-
citres et entretient des relations avec ceux qui
détiennent différents niveanx de pouvoir, Ces
appuis au sein des hautes strates de la société lenr
permettent de harceler les personnes génantes ou
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de les faire accuser de crimes fictifs. En dernier
ressort, les disciples loueront les services d’assas-
sins discrets ou uliliseront leur magie pour suppri-
mer leurs ennemis. Egalement par souci de discré-
tion, ils entourent toujours leurs interventions du
plus grand secret.

Les rituels sont généralement accomplis durant
le travail, au cours d"Interventions chirurgicales ou
posi-chirurgicales. Ils aménagent parfois des
temples cachés, sortes de blocs opératoires privés
dans lesquels ils pratiquent les sacrifices les plus
inavouables.

L’Ordre dispose également de salles pour son
administration et ses réunions. Ce sont souvent des
maisons anciennes du centre-ville,

L’Ordo Fratris Mortis véneére Marbas en tant que
Seigneur de la Souffrance, et honore Togarini
comme Protecteur des Magiciens de 1a Mort. Les
Fréres s’efforcent de rester en bons termes avec les
deux et ne prennent pas parti dans le conflit qui
oppose ce dernier 2 Astaroth. Ils limitent leurs
cortacts avec les autres Anges de la Mort ainsi que
Togarini et ses serviteurs dans le Sud de 'Europe
ou les loges Satanistes de I"Europe du Nord. En
revanche, ils sont en relation avec plusieurs
Razides et créatures infernales.

L’Ordre des Freres de la Mort a pour origine les
associations de chirurgiens-barbiers, qui tiraient le
pouvoir de la souffrance des blessés sur les champs
de bataille. Les membres actuels ont constitué au
sein de la Connaissance de la Mort une nouvelle
école qui emploie les maladies et la chirurgie dans
ses rituels.

Cette tradition a été perfectionnée par Anselm
Hoder et ses disciples. Hs peuvent lancer les Sorts
Prolonger la Vie, Putréfier le corps d’Autrui,
Transformation Corporelle ainsi que plusieurs
autres, dissimulés sous la forme de chirurgie.

Seuls les Freres et les complices spécialement
initiés participent aux rituels majeurs, les cérémo-
nies courantes sont accomplies sous le couvert
d’opérations chirurgicales ordinaires et n'attivent
pas Paitention,
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Transfert de Maladie

Sort de la Connaissance de la Mort

Le Magicien transfére une maladie ou une bles-
sure de son propre corps vers celui de la cible. Le
sort ne fait pas appel a la chirurgie. Le Conjureur
peint un ensemble de signes identiques sur son
corps et sur celul de la victime durant trois nuits. 11
badigeonne cette derniére d’un onguent fabriqué &
partir des cadavres de personnes décédées daffec-
tions incurables (de nos jours les malades du SIDA
sont souvent uiilisés).

Niveau de Connaissance : 12

Perte ’END : 30

Accessoires : suie et oxyde de zinc pour peindre
les symboles. Huile fabriquée & partir du cadavre
d’une personne déeédée d'une maladie incurable.
Cercle de Protection : n'est pas nécessaire
Invocation : invocation de Marbas et de ses douze
esprits de la maladie

Gestuel : passes au-dessus du sujet
Visualisation : le Magicien visualise la maladie
ou la blessure sous la forme d’un brouillard noir
s’échappant de son corps et absorhé par le corps de
la victime,

Durée du Sort ; permanent

Durée de P'Invocation : un quart d’heure aux
environs de minuit, trois nuits consécutives

réeer la Souffrance

Sort de la Connaissance de la Mort

Les Magiciens produisent une douleur chronique
qui accompagnera la victime pour le restant de ses
jours. La souffrance peut étre concentrée dans un
organe ou étre répartie dans tout le corps, La person-
ne deviendra progressivement infirme et mourra dans
les 1D20 années qui suivent aprés une longue et ter-
rible agonie. Le Magicien lance le sort pendant une
opération, en eréant des symboles particuliers par le
biais d'incistons sur les différentes parties du corps et
des entrailles ol la douleur devrait se manifester,
Niveau de Connaissance : 13
Perte ’END : 35
Accessoires : instruments de chirurgie possédés
par les serviteurs de Marhas. Vétements, table d’opé-
ration ef autres instrwments chirurgicaux consacrés.
Cercle de Protection : n’est pas nécessaire
Invocation : invocation de Marbas par des hurle-
ments brefs

Gestuel : le Magicien touche la partie du corps de

la cible dans laquelle il veut créer la douleur.
Visualisation : le Magicien visualise la souffran-
ce sous la forme d’une ombre noire descendant sur’
ie corps du sujet.

Durée du Sort : permanent

Durée de Plnvocation : une heure

acrifice au Seigneur
de la Souffrance

Sort de la Connaissance de la Mort

Dans ce rituel, la douleur de la victime est trans-
formée en énergie qui renforce Marbas. Aprés
quelques adaptations, le rituel peut &tre utilisé
pour faire des sacrifices & d’autres créatures infer-
nales. Le Magicien utilise des instruments chirar-
gicaux « vivants », possédés par des étres lids au
Seignenr de la Souffrance. Ils doublent la douleur
de la victime et suppriment tous les effets de
'anesthésie. La personne est incapable de bouger
ou de crier, mais est tout & fait consciente et peut
sentir ce qui lui arrive. Le Conjureur grave un des-
sin formé de triangles et de cercles sur le corps de
cette derniére et découpe ensuite celui-ci en sui-
vant les traits. L’opération est effectuée comme 2
Paceoutumée. Les rituels majeurs se terminent tou-
jours par {a mort de la victime ; 3 ce moment la
force vitale est transférée & Marbas. Dans les
rituels de moindre importance, le sujet survit et la
souffrance est la seule offrande.

Niveau de Connaissance : 18

Perte ’END : 70

Accessoires : instruments chirurgicaux possédés
par des esprits de 'Enfer.

Cercle de Protection : un cercle est incrusté
dans la table d’opération pour empécher I’Enfer de
se matérialiser au cours de Uopération.
Invocation : invocation de Marbas par des hurle-
ments brefs

Gestuel : passes au-dessus de la victime
Visualisation : le Conjureur voit une colonne de
lumiére rouge s’écouler du corps de la vietime, tra-
verser le sol et g’enfoncer dans la terre,

Durée du Sort : instantanée

Durée de 'Invocation : 2 heures.

ernauer Krankenhaus

.

T’hépital Bernauver est situé & quelques kilo-

“muetres de Zurich. Anselm Hoder y est le médecin

chef du service de lransplantation N° 2 depuis
quinze ans. Vingt-deux médecins sur les trente et

“un sont membres de 'Ordre des Fréres de 1a Mort.
‘La divection de I’établissement fait attention A
‘nm'engager que des gens susceptibles d’adhérer &
. I'Ozdre, ou en tout cas capables de se taire.

P’hopital est une immense bitisse du XIXe
sitcle, construite autour d’une grande cour.
L’entrée principale méne dans un hall de réception
oit se trouve un plan détaillé du rez-de-chaussée et
des étages supérieurs. A chaque étage, il y a un ser-
vice différent de chaque c61é de 'ascenseur.

La nuit, 'entrée principale est fermée et seule
est ouverte celle des urgences, une rampe placée
d'un cbté de édifice. De 13, un passage souterrain
conduit au hall de réception.

Au sous-sol, 'Ordo Fratris Mortis dispose d’'un
Sanctuaire dédié 4 la Connaissance de la Mort et &
Padoration de Marbas. Les rituels chirargicaux qui
sont accomplis iei sont si spectaculaires qu'ils ne
peuvent étre pratiqués dans ’hépital.

Historique : depuis quinze ans, Anselm Hider tra-
vaille a Thépital Bernaver & Zurich, oii il est le res-
ponsable du service des transplantations, Conjureur
de la Mort talentueux, il est riche et sans pitié. En
fait, 1l doit consacrer toute son énergie pour offrir des
sacrifices & Marbas. La peur de ne pas &ire capable
de remplir ses obligations envers le démon et d’avoir
i payer de sa propre vie le tourmente, Mais Marbas a
hesoin de lui, c’est avec lui qu’il a signé un pacte. Si
Hider disparait, il devra revenir en Enfer jusqu’a ce
que quelqu’un d’autre Uinvoque. Il est prét a
défendre le Conjureur par tous les moyens, mais
bien sfir, se garde bien de le lni révéler.
Personnalité : il est obsédé par ses liens avec
Marbas et ne se soucie de rien d’auntre. Il n’a aucun
sentiment envers les humains qu’il fréquente.
Apparence : Hider parait aveir la cinquantaine,
il est petit et trapu, ses cheveux clairsemés sont
poivre et sel, il porte des vétements démodés.
Indications pour le Meneur de Jeu : soyez froid
et condescendant. Parlez de fagon désudte qui sugge-
re que vous &tes plus dgé que vous ne le paraissez,
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Taille : Im70

Poids : 80 kg

Actions : 2

Bonus d’Initiative : + 3

Bonus aux Dommages : + 2

Capacité de Mouvement : 8 m/Round
Résistance aux Blessures :

6B5S = 1BL

5BL =1BG

3BG = 1BM

END : 113

Sombre Secret : Pacte avec les puissances des
ténebres

Faiblesses : Blocage Mental sur les meurtres qu'il a
commis, Egoﬁsme, Malédiction, Maniaco-Dépressif
Avantages : Amis Influents, Sensibilité a 1a Magie
Equilibre Mental : -60

Talents : Athlétisme 13, Chercher 14, Comédie
15, Diplomatie 15, Discrétion 12, Empathie 15,
Vigilance 15

Compétences Générales : Commandement 16,
Interroger 12, Psychologie 16, Armes & Feu 15,
Corps a Corps 12, Eserime 12

Connaissances : Allemand 20, Anglais 13, Fii-
quette 15, Frangais 15, Premiers Seins 20,
Recherche d’'Informations 15, Sciences Occultes
{Astrologie) 25
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Connaissances Universitaires : Biologie 16,
Latin 12, Médecine (Chirurgie et Pathologie) 20
Magie : Connaissance de 1a Mort 40 (tous les soris
a 20)

Domicile : Zurich

Les Esclaves
de la Souffrance

Historique : les Esclaves de la Souffrance sont
des gens qui pensent qu'ils seront lavés de leurs
péchés grace & la douleur. Ils recherchent les
Fratres Mortis pour les supplier de leur offrir la
souffrance qui les purifiera. Les Fréres les utilisent
pour effectuer des tiches simples au sein du culte,
ou pour offrir leur douleur & Marbas quand ils ne
disposent pas de meilleurs sacrifices. Les esclaves
sont de tous Ages, souvent malades. IIs prennent
lear mal comme un chatiment pour leurs fautes.
Personnalité : ils sont obsédés par leurs péchés et
le besoin impéraiif de les expier. Ils obéissent aux
Fréres de la Mort et se soumettent sans protester.
Indications pour le Meneur de Jeu : essayez
de paraitre souffrant, implorant et absent. Accusez-
vous sans cesse de toutes sortes de crimes.

= .

FOR 2DIO(11) CHA 2DIO(I1)

8] iE
EDU  2D10(11)

AP 2DI0{I1)

Actions : 2

Bonus d’Initiative : +/- 0

Bonus aux Dommages : + 1

Capacité de Mouvement : 6 m/Round
Résistance aux Blessures :

4BS = 1BL

3BL =1BG

3BG = 1BM

END : 74

Sombre Secret : Criminel

Faiblesses : Fanatisme, Obsession {recherche de
la souffrance)

Avantages : variables

Equilibre Mental : -50

Talents : Athlétisme 11, Chercher 11, Comédie
11, Discrétion 12, Empathie 11, Vigilance 11
Compétences Générales : Grimper 12, Armes
a Feu 12, Corps & Corps (Dague & Mains Nues) 12
Connaissances : Premiers Soins 12

larbas, Seigneur
de la Souffrance

Historique : Marbas fut engendré en Enfer par
TAnge de la Mort Golah. Anselm Hider Pinvoqua
pour essayer de le lier et en faire son esprit gardien.
La tentative échoua, car un autre magicien inter-
vint et détruisit le cercle de protection. Marhas
brisa ses liens et exigea un tribut de Hoder.
Désormais associé & ’Ordre des Fréres de la Mort,
il tire de 1a puissance des sacrifices qui lui sont
dédiés. Si 'Ordre ou Hoder sont en danger, il peut
se matérialiser dans rotre monde et les aider.
Personnalité : Marbas est un démon. Il est obsé-
dé par la soif de pouvoir, avide de la soulfrance et
de la soumission d’autres créatures.

Apparence : dans notre réalité, Marbas ressemble
4 un homme au teint péle, grand, large d’épaules,
chauve et imberbe, 1l peut aussi revétir une forme
non humaine, comme celle dune créature arachnoi-
de, & 1a peau blafarde et aux grands yeux. Ses carac-
téristiques sont les mémes sous les deux aspects.

Indications pouy le Meneur de Jeu : souriez
tel un dément et faties rouler vos yeux. Parlez d’une
voix douce et menacante. Componez—vous comme
si vous étiez fou.

Modificateur au Jet de Terreur : + 5 (sous sa
forme non humaine}

Taille : 2 m '

Poids : 120 kg

Sens : voit & travers 'obscurité

Actions : 5

Bonus d’Initiative : + 18

Bonus aux Dommages : + 8

Capacité de Mouvement : 15 m/Round
Résistance aux Blessures :

8BS = 1BL

7BL =1BG

5BG = 1BM

Peut subir 2BM

END : 155

Protection Naturelle : 2

Facultés : Provoquer la Douleur (la victime res-
sent une douleur insupportable aussi longtemps
que Marbas la regarde. Flle doit réussir un jet de
CON pour éviter de s’effondrer. Tous les Scores,
Caractéristiques et Compélences, sont divisés par
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quatre aussi longiemps que souffre la cible. En cas
d’échec du jet de CON, la proie est totalement
impuissante, La douleur disparait dés que Marbas
cesse de fixer la personne. Si Marbas s’acharne, le
sujet doit encaisser une BIL. par heure et finira par
mourit}, Yoix Dominatrice.

Talents : Athlétisme 35, Chercher 17, Discrétion
20, Empathie 17, Vigilance 17

Compétences Générales : Armes & Feu 20,
Corps 4 Corps {Dague, Mains Nues) 25, Escrime
(Epée) 30, Fouets & Chaines 25

Magie : Connaissance de la Mort 50 (tous les sorts
a25)

Armes Naturelles ; Crocs {Dom -5), Griffes
{deux attaques par Round, Dom -6)

Domicile : Enfer

Les Mercach

Historique ;: les Mercach sont les enfants de
Marbas. Ils errent dans les sous-sols de hopital,
en symbiose avec I’Ordre des Fréres de la Mort. Se
nourtissant de la souffrance, ils lancent leurs tenta-
cuiles par les ascenseurs et les conduits d’aération
pour la recueillir, Ils ont aussi la capaciié de
Marbas a infliger de la douleur par le regard, les
Frares leur font des sacrifices. Ils se multiplient et
avec le temps, ils envahiront compldtement les
couloirs de hopital. Les Mercach fusionneront en
un Mercach plus grand, qui occupera les absis anti-
aériens el les passages souterrains de I'hopital.
Personnalité : les Mercach sont dépourvus de
conscience. lls sont affamés de souffrance et ne
soni jamais rassasiés.

Apparence : les statistiques ci-dessous sont
celles des Mercach inférieurs qui sont capables de
se déplacer. Les Mercach les plus jeunes soni des
créatures grisitres vaguement hurmaines, aux traits
peu marqués et aux petits yeux noirs. Le spécimen
ayant atteint sa maturité est une énorme masse de
chairs blanches, emplissant plusieurs pigces et qui
ne peut étre blessé par rien moins qu'une puissan-
te explosion.

Indications pour le Meneur de Jeu : prenez
un regard fixe, supprimez toute expression faciale.

FOR 10:2D10(21) APP 3
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Modificateur au Jet de Terreur : +/-0

Taille : 2m

Poids : 200kg

Sens : sent la douleur. N’a pas d’autres sens,

Communication : aucune

Actions : 2

Bonus d’initiative : -

Bonus aux Dommages : + 3

Capacité de Mouvement : 6 m/Round

Résistance aux Blessures :

6BS = 1BL

5BL = 1BG

3BG = 1BM

END : 95

Protection Naturelle : 3

Facultés : Provoquer la Douleur (la victime res-
sent une douleur insupportable aussi longtemps
que le Mercach la regarde. Elle doit réussir un jet
de CON pour gviter de s’effondrer, tous les Scores,
Caractéristiques et Compétences, sont divisés par
quatre aussi longtemps que souffre !a cible. En cas
fi’échec du jet de CON, la proie est totalement
impuissante. La douleur disparait des que le
Mereach cesse de fixer la personne. Si le Mercach
s’acharne, la victime doit encaisser yne BL par
hfeure. Vil le peut, le Mercach la gardera prison-
nigre jusqu'a ce qu'elle meure.
Talents : Chercher 7, Diserétion 15, Vigilance 7
Compétences Générales : Corps & Corps 15
Armes Naturelles : Tentacules (Dom -6)
Habitat : sous les établissements hospitaliers
Espérance de Vie : infinie
Nombre de Créatures Rencontrées : 1D5

lan détaillé des
sous-sols de Fhdpital

Les étages supéricurs de I'hépital ne sont pas
décrits ici, car ils sont semblables & ceux d’une cli-
nigque ordinaire.

Premier saus-sol - salle de gyminastigue

l.. Ascenseur montant : de la salle de récep-
tion, les ascenseurs ménent au premier sous-sol,
Ce sont des cabines réservées au service avec de la
place pour deux lits roulants.

2. Vestibule : ces lieux ont apparemment été
congus comme abris antiaériens. Les murs blancs
sont en béton, les portes en acier et le sol en pierre.

3. Ascenseurs descendant : deux ascenseurs
permettent d’accéder aux étages inférieurs. II est
évident qu’ils nont pas été aussi souvent utilisés
que ceux qui montent. Les parois ne sont pas aussi
rayées et la peinture parait plus récente. 1! est
nécessaire d’avoir une clé pour se servir de ces
cabines. Le veilleur de nuit et les infirmidres en ont
chacun une.

4. Escalier : un étroit escalier en spirale descend
au sous-sol immédiatement inférieur. La distance

“séparant les étages est étonnamment grande,

presque dix métres. La porte conduisant au pallier
st verrouillée avec une chaine et un cadenas.

5. Local technique : 2 partir d’ici sont contrdlés
électricité, le chauffage et 'aération de la moitié
de T'établissement, y compris ceux des étages les
plus bas. La porte est en acier et peut absorber 150
points de dommages. Un rossignol est nécessaire
‘pour ouvrir la serrure. Le veilleur de nuit et les gar-
diens ont les clés ouvrant la porte.

'6. Couloir débouchant sur Pabri : une porte
mene & ce couloir de béton blanchi & la chaux.

7. Autre porte : elle ouvre surl’abri qui est plein
de bric-4-brac.

8. Escalier montant : un escalier méne & I'ac-
cueil de nuit. 11 aboutit derriére la réception, dans
un furnoir ot le personnel de Phopital vient se repo-

- 8T,

9. Vestiaire : le vestiaire des dames est & gauche

‘et celui des hommes 2 droite. Ils sont utilisés par
. les employés avant midi, et le soir jusqu’a vingt-

trois heures.
10 Toilettes : plutst délabrées et pas trés

pI'OpI'CS.
11. Douches : endroit est sale. Des blattes cou-

- rent sur le carrelage cassé.

'12. Salle de gymnastique : un des abris fait
office de salle de sport. Le matériel d’entrainement
est placé contre les murs, couverts de miroirs. Des
bancs sont disposés ga et 1a. Prés de la porte, un

" tableau de réservation est aceroché au mur ; les

membres du personnel qui veulent utiliser le gym-
nase peuvent y inscrire leurs noms. Les premitres
-persornes arrivent & 6h30 et les dernigres partent
vers 23 heures. A midi, la pitce est généralement
vide.

. Deuxigme sous-sol
- morgue et salle d’autopsie

1. Escalier : Pescalier en spirale venant du pre-
mier sous-sol.

- 2. Passage : le sol, les murs et le plafond sont en
béton bianchi & la chaux. 1l méne & une section oil

“le couloir de droite débouche sur des marches

- conduisant 4 la salle de réception, 'autre couloir

- aboulit 2 a porte d’un abri vide.
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3. Escalier : un escalier en spirale descend au
troisigme sous-sol. Une porte méne au pallier, mais
elle n’est pas fermée.

4, Ascenseurs : les ascenseurs vont au premier et
au iroisigme sous-sol,

5. Passage : une porte en acier fermée avec une
chaine et un cadenas donne sur un passage incliné
aux murs de béten blanchi a la chaux, Le cadenas
est ouverl.

6. Salle d’autopsie - il s’agit d’une piéce rongée
par la pourriture. Une table d’autopsie en inox est
placée au centre de la pidce. Des bancs et des lava-
bos sont installés contre I'un des murs. Des cer-
cueils sont disposés sur des supports fixés anx
murs. Un vieux médecin légiste qui est au courant
des activités de "Ordre (bien quiil n’en fasse pas
partie) travaille dans cette pidee.

7. Morgue : c’est une vieille salle ol les cadavres
sont conservés en hidre contre les murs.

8. Salle de réunion : une pidce garnie de mohi-
lier en cuir noir et inox. Les objets d’art placés aux
murs sont non-figuratifs et faissent une impression
glaciale. Le contraste avec les autres parties déla-
brées de la cave fait paraitre la pitce étrangement
luxueuse. Un bar bien rempli est placé dans I'on
des coins & coté de la chafne stéréo. Les Fréves se
rencontrent ici pour boire apres le travail ou avant

les réunions.
9. Abri vide.
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Troisidme sous-sol,
I. Escalier : I'escalier en spirale monte au deuxia-
nie sous-sol.

2.. Passage : une poste unique donne sur les lienx.
3. Ascenseurs.
4. Passage : une porte blindée ouvre sur celui-ei,
Elle est verrouillée avec une chatne et un cadenas.
Un octogone rouge avec un triangle a Pintérieur est
_peint sur la porte. Le corridor aboutit 3 une porte
blindée. Les portes ne sont pas fermées.
5. Puits de secours : e plafond de la pitce est
haut. Au centre, deux profonds puits sont entourés
de grilles rouillées. De vieilles manivelles cassées
sont pesées contre les murs, Une odeur facilement
reconnaissable de cadavres qui ont pourri dans
Teau flotte dans 1a piece.
6. Générateur/Mercach : il y avait autrefois des
générateurs dans cette pidce. Elle renferme main-
tenant un Mercach hypertrophié, une masse blafar-
de et boursouflée qui lance ses longs tentacules &
travers la pidce vers les étages supérieurs grice au
systéme d’aération.
7. Antichambre : les murs sont peints en noir ef
sont décorés avec des motifs géomélriques argentés
et dorés. Le sol est recouvert d'une mosaique rouge
et jaune. Le long des parois, des bocaux en verre
contiennent des organes humains conservés.
Contre Pune des cloisons, un tres grand container
en verre recéle un corps de femme en parfait état
quoique jauni par I’dge,
8. Temple : Ie temple est meublé comme un bloe
opératoire avec une tahle d’opération et du matérie]
moderne. Des symboles ésotériques sont peints sur
les murs, un observateur attentif verra qu'il y a éga-
lement des signes sur la table d’opération. Des fila-
menis pendent du plafond et sont attirés vers qui-
conque rentre dans cette salle en recherchant la
soutfrance. Ils s’accrochent aux humains qui souf-
{rent en augmentant la douleur dont ils se nourris-
sent. Les rituels qui ne peuvent étre accomplis
dans les salles ’opération de P’hépital ont lieu ici,
9. Les parties les plus secrétes : derriere le
temple se trouve le sanctuaire le plus reculé anquel
seuls les fréres les plus éminents ont accés. Ce
temple est dépourva de tout raffinement. Un per-
sonnage doté de Sensibilité 3 1a Magie verra un
bras noir s’étendre de 1a pitce elle-méme. Les fila-

ments du Mercach accrochés au plafond sont nom-
breux, et humides du fait de leur contact avec le
sol. Un tableau trés réaliste de Marbas est accroché
au mur du fond. Il s’agit en réalité d’un portail ol le
Seigneur de la Souffrance peut se manifester au
cours d’un rituel. Un autel en béton est recouvert
d’inox alors que la piece est maculée de sang.

1’Ordo Voraginis est une secte cannibale dont
les membres appartiennent 2 la haute société. Hs
emmagasinent de la force en want et en dévorant

. des humains ou d’autres créatures possédant des

Facultés ou Compétences particulieres. Leurs rites

- proviennent de la Magie Egyptienne de la Mort.
" Les adeptes sont des Conjureurs de la Mort qui uti-

lisent Fénergie vitale de leurs victimes pour pro-
longer lear propre existence durant des sideles.

Histoire de la Secte

L’Ordo Voraginis fut fondé 3 Rome au lle siecle
apres Jésus Christ. Sa fondatrice, Silia Terentia, le
‘dirige encore de nos jours. Alors quelle était jeune

- femme, elle parcourat
" 1’Asie Mineure, étu-
" diant avec un disciple
“"d’Apub-Hetep, Con-
* jureur de la Mort égyp-
" tien d’Heliopolis. Elle

" apprit ainsi comment la
.+ peur d’un humain face
& la mort produit une
" énergie qui peut &tre
~:* stockée dans sa chair et
* transmise A celui qui la

- mange.
Silia revint & Rome

et fonda I"Ordo

- Voraginis. Klle réunit

d’autres Mages autour
d’elle, et ensemble, ils
rassemblérent  la
majeure partie des connaissances relatives a la
Magie de la Mort d’aujourd’hui. Les fondements du
Necronomicon et d’autres livres de magie trouvent

. leur origine dans les premiers travaux de I’Ordre.

Apres la chute de I'Empire Romain, lorsque la
Chrétienté affirma sa suprématie, la secte fut
réprouvée et ses disciples durent se réfugier dans

- 1a clandestinité. Au cours du millénaire qui suivit,
I'Ordre parvint tout juste & survivre. _

Lorsqu’il osa de nouveau réapparaitre publique-
ment, au XVie sidcle, certains de ses dirigeants
furent accusés de sorcellerie, emprisonnés puis
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exéeniés. Il fallut attendre le XIXe sizcle pour que
I’Ordo Voraginis recouvre ses forces, Depuis 1880,
il a recruté de nouveaux fideles et acoru sa puis-
sance, La secte est aujourd’hui implantée & New
York, San Francisco, Los Angeles, Dallas, Rome,
Milar'i,iNaples, Paris, Amsterdam et Istambul.

1’Ordo Voraginis a beaucoup grandi au cours des
vingt dernidres années, ses douze temples compiabi-
lisent & présent quatorze mille adeptes. Le Templum
Primum Romanum de Rome constitue la branche
majeure du culte avec denx mille six cents fideles,
parallzlement an Templum Secundum Novum
Eboracum de New York

qui en compte trois

mille cent. La moitié

des membres sont des

Conjureurs de la Mort,

mille huit cents d’entre

eux ont intégré les

rangs de ’Ordre au

Moyen Age ou avant,

Les douze Temples

sont autonomes, cha-

cun d’enire eux est

dirigé par un Grand

Prétre désigné par les

auires Mages du sane-

tuaire. Les Magiciens

ont un rang plus élevé

que les autres suiveurs

de 1"Ordre, mais 1’ob-

jectif de la secte reste d’enseigner la magie i tous
ses disciples, Bien que le Temple de Rome soit le
plus important, il n’a aucun droit de décider pour

les autres en quelque domaine que ce soit.

Le Templum Primum Romanum est dirigé par
Cecilia Terrento, la fondatrice de ’Ordre. Elle est
considérée comme le premier des douze Grands
Prétres. Celui de New York, Alan Klein, est égale-
ment trés influent. Les donze Grands Prétres se
rencontrent quatre fois par an & Rome pour des
rituels secrets et des discussions relatives a

1’Ordre.
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Un candidat désirant entrer dans la secte doit
étre recommandé par deux adorateurs, membres
depuis cing ans ou plus ef ayant une connaissance
€lémentaire de 1a Magie de 1a Mort. Les postulants
sont testés pendant six mois avant d’étre autorisés a
prendre part & un quelconque rituel. Ceux qui
démissionnent de ’Ordre ne vivent pas assez long-
temps pour s’en vanter. Les novices jugés inaptes
sont souvent sacrifiés au cours des cérémonies. Les
partisans de I'Ordo Voraginis sont tous, sans
exceplion, des citoyens respectables et aisés
capables de faire taire les rumeurs et de contrer
toutes les preuves qui pourraient étre utilisées
contre eux.

Les Conjureurs de 1"Ordre ont ensemble une
connaissance suffisante pour résister A de puis-
sants ennemis. Ils peuvent putréfier les corps,
réveiller les morts, lancer des Razides aux trousses
de leurs adversaires ou méme les jeter en Enfer.
Habituellement pourtant, ils emploient des moyens
plus subtils tels que les fausses accusations, le
chantage ou la menace. En cas de besoin, la secte
peut réunir de grande quantité d’argent,

Les fidéles de 1'Ordre ne vivent pas toujours
dans la cité qui abrite le Temple, ils sont éparpillés
a travers tout le monde occidental. Les Temples
sont toujours installés au ceeur des agglomérations,
dans des maisons bién entretenues. Le Templum
Secundum Novum Eboracum de New York est
ainsi situé dans un édifice de pierres restauré, sur
la cinquigme avenue prés de Central Park. Celui de
Rome, quant & lui, se trouve dans un immeuble de
bureaux tout neuf du centre ville.

Il n’y a pas de signes de reconnaissance a T'inté-
rieur de I'Ordre. Les membres qui ne se connais-
sent pas trés bien protegent soigneusement leur
identité.

Les Conjureurs de la Mort entretiennent des
relations avec les Razides, les Anges de la Mort et
d’autres Créatures de PEnfer. Beaucoup de ces
Mages appartiennent également & d’autres sectes
liées aux Anges de la Mort et & Astaroth.

L’Ordo Voraginis entoure ses activités du plus
grand secret. Les bétiments qu’il posséde appar-
tiennent officicllement & des membres respec-
tables. Les Temples sont protégés par la Magie et
les candidats sont soigneusement contrélés avant
d’&tre acceptés, Dans le but d’accroitre leur
influence, certains Mages se sont affiliés a plu-

sieurs secles. Un observateur attentif remarquera
que les noms des plus grands Conjureurs de la Mort

apparaissent dans de nombreuses coteries. Les
Licteurs, certaines organisations proches des
Anges de la Mort et les sexviteurs d’Astaroth s'op-
posent 4 I'Ordo Voraginis.

La Magie de la Mort des anthropophages est une
Commaissance liée aux rites cannibales. Le Mage lie
PEnergie Vitale au corps de sa victime et 'assimile
en dévorant sa chair. Cerlaines écoles préconisent
de manger la proie vivante afin déviter la disper-
sion de cette Fnergie au moment de la mort. Quelle
que soit la doctrine, un coutean en bronze, le recte-
tum, est utilisé pour tuer et dépecer la personne.

Une forme simple de sortilege est la variante
anthropophage du Sort « Profonger la Vie ». En
Liant Ia force vitale du sacrifié & un organe donné,
généralement le ccour, et en le mangeant, le
Conjureur peut suspendre le processus de son
propre vieillissement pendant dix ans. Certains
rituels supérieurs permettent au Mage de s’appro-
prier les Caractéristiques, les Compétences et/ou
Papparence physique de la victime pendant un
temps limité. Les Magiciens anthropophages peu-
vent non seulement adopter Papparence de leurs
victimes humaines, mais aussi celles des Licteurs,
Razides ou autres Créatures venant d’au-dela
ITlusion. A condition bien sar, qu'ils parviennent a
Lier ladite créature et & accomplir le Rituel adéquat.

Nous allons vous décrire quelques Sortildges de
la Necromentia Anthropophagia. Les adeptes expé-
rimentés de P'Ordo Voraginis maftrisent encore
plus de Sorts que ceux qui sont décrits ici.

rendre la Force

Pour un temps limité, le Conjureur prend au
sujet 1a force engendrée par la peur de la mort ainsi
que son énergie vitale. Cette force est concentrée
dans le ceeur ou le foie au cours d’un rituel qui se
termine par la lente agonie du supplicié, le Mage
dévorant I'organe encore vivant. Un auire rituel,
plus long, permet de condenser cette force dans
certaines parties du corps qui seront ensuite bri-
Iées et conservées pendant six semaines. A Dissue
de cette période, les cendres sont consommées par
le Magicien. Le vésultat est e méme. Le Conjureur
peut se servir de cette force pour augmenter une de
ses Caraciéristiques Physiques ou Mentales de 10
poirts pendant quarante-huit heures.

Miveau de Connaissance : 12

Perte d’END : 35

Accessoires : une victime, un rectetum, des
cendres et de locre pour peindre le corps de la
cible, un bol rempli d’huile destinée & étre répan-
due sur le corps du sacrifié, des bougies noires.
Cercle de Protection : n'est pas nécessaire
Invocation : appel des dix Anges de la Mort avec
les neuf noms de chacun. Quelques vers en latin
pour concentrer I’8nergie vitale de la victime.
Gestuel : le Conjureur touche le corps du suppli-
ci¢ afin de concentrer la force de celui-ei.
Visualisation : Iénergie vitale de la personne est
imaginée comme une flamme rouge brilant dans
une partie spécifique du corps.

Durée du Sort : 48 heures

Durée de I'Invocation : 3 heures

Voler la Connaissance

Le Conjureur lie une certaine Faculté,
Compétence, Talent, Connaissance ou
Caractéristique A une partie spécifique du corps du
sacrifié. I doit ensuite manger organe en ques-
tion. La capaciié recherchée peut 8tre une certaine
Connaissance (une Connaissance Magique par
exemple), une Faculté {Jeunesse Eternelle,
Invulnérabilité.. ), ou une Caractéristique telle
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quume grande Force ou une grande Agilité. Pour
avoir une chance de réussir, le Mage doit savoir
exactement ce qu’il cherche chez sa victime. Il doit
connaitre le mécanisme selon lequel fonctionne la
capacité voulue. Si le lancement du sort est un suc-
cés, le Conjureur acquiert ladite Caractéristique de
maniére permanente.

11 peut &tre dangereux de lancer ce sort sur un
autre Mage. Une personne dotée d’une Sensibilité a
la Magie peut comprendre ce qui est en train de se
dérouler. Elle peut ainsi faire converger vers 'orga-
ne choisi par le Conjureur certaines de ses
Caractéristiques qui pourront se révéler par la suite
trés pénibles pour I’Anthropophage. Un jet ’EGO
est nécessaire pour que la victime puisse accomplir
cetle manipulation. Les Conjureurs de la Mort qui
connaissent ce Sortildge peuvent, s’ils réussissent
leur jet, transférer leur conscience dans la partie
du corps désignée. par le cannibale et occuper par
1a suite le corps et Pesprit de leur assassin.
Niveau de Connaissance : 35
Perte ’END : 120
Accessoires : un sacrifié, un rectetum, un bol
rempli d’huile destinée & élre répandue sur la victi-
me, une lampe a huile allumée.

Cercle de Protection : n’est pas nécessaire
invocation : pritre & Osiris et Anubis. Le nom du
sujet et la capacité recherchée sont liés 'un &
I'autre par quelques mots latins et égyptiens.
Gestuel : le magicien déplace ses mains au-des-
sus du corps du sacrifié pour attirer la capacité
recherchée vers un certain organe, le cceur ou le
foie.
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Visualisation : la capacité désirée par le Mage est
visualisée sous la forme d’une flamme rouge occi-
pant P'organe choisi.

Durée du Sort : permanente

Durée de f'Invocation : 24 heures

rcane

Jumeau

En tuant sa victime, en mangeant son cerveau et
une partie de sa moelle épiniére, le Conjureur peut
devenir identique au sacrifié en tout point, tout en
conservant sa propre volonté. Le corps du Magicien
se iransforme au cours du rituel pour prendre Pap-
parence de la cible. Le Conjureur s’approprie les
souvenirs, les Faculiés et les Caractéristiques de sa
proie. I ne conserve de son ancien Moi que des
bribes de souvenir et sa volonté. Sa Personnalité va
graduellement s’adapter pour se confondre avec
celle de sa victime, les deux devenant bientét insé-
parables. Au bout de quarante-huit heures, le Mage
reprend son apparence initiale et I'ame est libérée.
Niveau de Connaissance : 20
Perte d’END : 65
Accessoires : une victime, un rectetum, une
lampe & huile allumée, un quelconque produit
rouge pour peindre le corps du sujet,

Cercle de Protection : nest pas nécessaire
Invocation : priere & Anubis. Quelques vers en
latin destinés & retenir I'ame du sacrifié dans le
corps aprés sa mort.

Gestuel : des signes rouges sont peints sur la vie-
time, ils servent & piéger 'ame dans le corps et &
concentrer I'énergie vitale vers certaines parties du
corps, généralement le cerveau et la moelle épinia-
re. Le Conjureur bénit le couteau et le montre 4 sa
victime qui doit comprendre la signification du
rituel.

Visualisation : le Conjureur déplace ses mains
au-dessus du Corps du sacrifié et au-dessus du
sien. 1l visualise I"énergie vitale de sa victime qui
se manifeste dans certaines parties de la chair.
Durée du Sort : 48 heures

Durée de I'Invocation : 6 heures

Ily a une vingtaine d’années, le Temple Romain
de POrdo Voraginis se trouvait dans un petit palais
Renaissance proche de la Piazza Barberini. Avec
Texpansion du culte, il devint trop petit et fut trans-
féré dans un immeuble de bureaux prés du centre
de Rome. I7édifice est un gratte-ciel de verre noir,
dans une zone administrative coincée entre deux
voies rapides, Quelques quarante ou cinquante
sociélés sont installées dans le secteur.

I s’agit officiellement d’un centre de conféren-
ce appartenant & une société immobilizre. Les
portes principales sont toujours fermées, un code
et une clef électronique sont nécessaires pour pou-
voir entrer. Le rez-de-chaussée est un hall de
réception ofi les visiteurs sont minutieusement
contrdlés avant d’étre autorisés 3 poursuivre Jeur
chemin. Le Temple, les salles de méditation, les
cellules et une morgue occupent les deux plus
hauts étages. Les niveaux inférieurs abritent des
locaux de réunion et des chambres oit dorment les
membres de I’'Ordre lorsqu’ils viennent ici. Cecilia
Terrento et vingt auires disciples y habitent de
maniére permanente.

Cecilia Terrento

Historique : Silia Terentia fonda 1’Ordo
Voraginis &4 Rome environ mille huit cents ans
auparavant. Elle rallia a elle les plus talentueux
Conjureurs de la Mort de son époque et réunit la
majeure partie de la connaissance magique de la
Méditerranée, un savoir qui n’avait jamais été
jusque la a la portée d’un seul humain. Elle ras-
sembla de nombreux ouvrages, enira en contact
avec des Razides et des Anges de la Mort et cuvrit
des portes vers 'Enfer. Une centaine d’années
plus tard, elle fut obligée de se cacher. Elle est
depuis obsédée par le besoin de réunir tout le
savoir relatif & la Magie de la Mort dans le but de
vaincre la Mort elle-méme, et avec elle, les Anges
de la Mort et le Prince des Ténébres. L’Ordre est le
moyen par lequel elle entend parvenir 2 ses fins.
Elle est passionnée par le corps humain et tout
particulidrement par la mort et cette partie de nous
qui disparait lorsque nous rendons notre dernier
souffle,

Personnalité : Terrento avait déja perdu la plus
grande partie de sa santé mentale au cours d.e sa
jeunesse passée en Egypte, elle ne va pas misux
depuis. Elle est implacable, froide et calculatrice.
Il est impossible de saveir & quoi elle pense ou ce
qu'elle ressent. .
Apparence : Cecilia semble avoir trente eing ans,
elle est petite, a la peau mate et des yeux marron.
Elle posséde quelques capaciiés spéciales qu’elle a
volées & ses victimes,

Indications pour le Meneur de Jeu : fixez froi-
dement vos Joueurs, ne laissez filtrer aucune émo-
tion, parlez d’'une voix glaciale. Fumez lentement
une cigarette en ayant [’air détendu.

Taille : 1m60

Poids : 65 Kg

Actions : 4

Bonus d'Initiative : + 14
Bonus aux Dommages: 1+ 6
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Capacité de Mouvement : 13 m/Round

Résistance aux Blessures :

8BS=1BL

7BL=1BG:

5BG=1BM

Peut subir 2 BM

END : illimitée

Sombre Secret : Criminelle, a rituellement

assassiné sa mére A treize ans '

Faiblesses : Ego'fsme, Fanatisme, Obsession {la
Mort), Peur de 1a Mort, Recherchée par les Anges
de la Mot et les Licteurs

Avantages ; Sensibilité i la Magie

Equilibre Mental : -70

Facultés : Endurance Tllimiiée, Régénération
Talents : Athlétisme 22, Chercher 18, Comédie
22, Diplomatie 22, Diserétion 16, Empathie 20,
Séduction 18, Vigilance 18

Compétences générales : Conduire 16,
Persuasion 18, Psychologie 18, Armes 2 feu 20,
Corps & Corps (Poignard et Mains Nues} 20,
Escrime 18

Connaissances : Allemand 15, Anglais 18,
Arabe 14, Art 18, Cryptographie 12, Espagnol 12,
Francais 15, Grec Moderne 12, Hypnose 20, ltalien
20, Premiers Soins 18, Recherche d’Informations
22, Sciences Occultes {Astrologie, Numérologie)
22 )
Connaissances Universitaires : Ancien Egyp-
tien 16, Anthropologie 18, Archéologie 18, Chimie
(Poisons & Drogues) 18, Grec Classique 18,
Histoire 18, Latin 20, Linguistique 18, Littérature
18, Médecine (Pathologie et Chirurgie) 22,
Philosophie 18, Théologie 18 -
Magie : Connaissance de la Mort (Necromentia
Anthropophagia) 60 (tous les soris de base et ceux
décrits dans ce livret & 30)
Domicile : Rome

luthkiafer

Cette créature, gravitant prés des cultes anthro-
pophages, ressemble & un gros cafard rouge. Elle se
nourrit des restes des sacrifiés. Les Blutldifer ont
une conscience collective limitée et obéissent aux
fidales des sectes qu’ils coioient. Ils sont & peine
tolérés par les adeptes de 1'Ordre, de la fagon dont
on peut accepter la présence d’une quelcongue ver-
mine. Les Blutkifer ne touchent jamais une per-
sonne vivante appartenant 3 la Secte. 51 un étran-
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ger venait A interférer avec une cérémonie ou un
autre événement important, il serait attaqué par des
centaines de Blutkdfer. Ils rampent sur leurs vie-
times jusqu’a les recouvrir entidrement. S'ils ne
sont pas dérangés, ils dévorent leur proie jusqu'a
ce qu'il n’en reste plus que les os.

Capacité de Mouvement : 6 m/Round
Résistance aux Blessures : un individu meurt
dés qu'il regoit une BL. Un essaim ne peut é&ire
endommagé que par le feu ou le poison. Atteint par
'un ou par l'autre, il est neutralisé ou tué,

END : 80

Armes Naturelles : Morsure (Dom -10).
I’insecte produit un poison paralysant qui fait
perdre 2D10 de Constitution. Si la perte est supé-
rieure au Score de Constitution, la personne est
paralysée. Cela ne vaut que pour un essaim, un
nsecte isolé ne produit pas suffisamment de poison
pour que celui-ci fasse effet. Les insectes font des
Dommages au cours de chaque Round pendant
lequel ils submergent leur proie.

Le Famea

It s’agit d’un parasite que lon trouve chez les
cannibales humains. En s’attaquant aux organes
vitaux et au systéme nerveux, le Famea provoque
chez le malade une irrésistible envie de chair
humaine, Cette faim devient de plus en plus forte,
au point que la victime finit par ne plus pouvoir se
nourrir d’autre chose et n’a plus pour seul but que
de trouver des proies & dévorer,

Les malades développent rapidement la
Restriction Cannibalisme. Ils doivent manger de la
chair humaine sous peine de perdre des points de
Constitution et finir par mourir. Les adeptes de
I’Orde Voraginis appellent « Bacchors » ces
anthropophages insatiables, et les tuent ou s’en ser-
vent dans d’autres buts.

Le Famea ne survit pas & la chaleur et ne se
trouve pas dans la viande cuite. Toute personne
mangeant de la chair humaine crue a une chance
sur cent d’étre infecté. La victime peut encore
échapper au parasite en réussissant un jet sous son
EGO divisé par deux. En effet, le processus n'est
pas seulement physique, le malade doit avoir un
désir inconscient de chair humaine pour que le
parasite puisse proliférer. Si le jet est raté, le souf-
frant devient un anthropophage en P'espace de six
semaines.

Seuls les cannibales invétérés ont de grande
chance d’8tre infectés. Les Mages expérimentés
sont rarement atteints par ce parasite, leur EGO
étant généralement beaucoup trop élevé pour que

le parasite réussisse 2 les infecter.

Les Bacchors

Historique : ce sont les cannibales engendrés par
le parasite Famea. Ils doivent consommer de la
chair humaine pour survivre, car leur Constitation
diminue de un point toutes les vingt-quatre heures
s’ils manquent de nourriture, Leur Score revient &
son niveau initial des qu’ils mangent de la chair
humaine. Les Bacchors malades depuis moins d’un
an peuvent encore manger de la viande morte, ceux
qui sont atteints depuis plus longtemps doivent se
nourrir de chair vivante. _

Leurs victimes sont généralement des gens seuls
ou des individus que personne ne regrettera.
Lorsqu'il ne les élimine pas, 'Ordo Voraginis se
sert des Bacchors pour effrayer on tuer ses enne-
mis, ou pour accomplir des missions simples, La
promesse d’une proie facile permet de faire faire
pratiquement n'importe quol & ces créatures.
Personnalité : ils sont obsédés par leur besoin de
chair humaine et par la peur de la faiblesse qui
s’empare d’eux lorsqu’ils sont en manque. Is sont
égoistes et désespérés. Les Bacchors dotés d’une
faible personnalité se laissent mourir et ne devien-
nent jamais des cannibales.

Apparence : les Bacchors sont toujours des vaga-
bonds vétus de haillons, ils pourraient &tre arréleés
par la police &7ils restaient plus de quelques jours
au méme endroit.

Indications pour le Meneur de Jeu : faites
remarquer votre faim, regardez avec envie votre
interlocuteur, employez un ton légerement hysté-

rique.

FOR 10+IDI0(16) CHA IDIO()

APP DIO(I)  EDU 2DI0(11)

Taille : 1 m80
Poids : 80 Kg
Actions : 3
Bonus d’'Initiative : + 4
Bonus aux Dommages : + 3
Capacité de mouvement : 8 m/Round
Résistance aux Blessures :
5BS=1BL
4 BL=1BG
3BG=1BM
END : 89 )
Faiblesses : Blocage Mental, Egoiste, Fanatisme,
Recherché, Suicidaire
Avantages : Résistance aux Maladies
Equilibre Mental : -75
Restrictions : Cannibalisme
Altérations Physiques : crocs et griffes de pré-
dateur, prothdses mécaniques, stigmates, chair en
putréfaction
Talents : Athlétisme 16, Chercher 16, Comédie 8,
Diplomatie 6, Discrétion 16, Vigilance 16
Compétences générales : Conduite 16, Armes
a feu 16, Corps 2 Corps (Poignard) 16, Lancer 16
Armes Naturelles : Crocs (Dom -5), Griffes
(Dom -7)
Equipement : vétus de haillons, ce sont souvent
des testes de vétemenis militaires ou adaptés 2 la
marche. Ils sont armés de pistolets ou de couteaux.
Domicile : sans domicile fixe
Nombre de Créatures Rencontrées : 1D10
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Les Yoraces

Historique : ces créatures sont éiroitement liées &
'Ordo Voraginis, elles ont éié créées par Cecilia
Terrento afin de protéger les possessions de la Secte
et surveiller les novices. Elles vivent en partie dans
notre Réalité et en partie en Enfer ol elles empor-
tent les corps des victimes apres les sacrifices.
Personnalité : toujours affamés, ils désirent man-
ger toute la chair 2 leur portée. lis comptent sur
Cecilia Terrento pour les défendre et lui obéissent
fidelement,

Apparence : les Voraces sont de petite taille et
ressemblent 2 des Razides dotés d’un exosqueletie
d’acier maintenant leurs organes internes pulres-
cents. Ils dévorent leurs proies par quartiers
entiers, des morceaux de cadavre & moitié digérés
sont incrustés dans leur chair, enveloppés d'une
membrane jaunitre.

Indications pour le Meneur de Jeu : fixez d'un
regard avide toute la viande que vous pouvez aper-
cevoir autour de vous et précipiiez-vous dessus,

FOR 20+ID10

S

Modificateur au Jet de Terreur : +/- 0
Hauteur : 1 m20

Longueur : 1 m50

Poids : 120 K¢

Sens : pergoit les infrarouges

Actions : 4

Bonus d’Initiative : + 14

Bonus aux Dommages : + 6

Capacité de Mouvement : 13 m/Round
Résistance aux Blessures :

7B5=1BL

6BL=1BG

4BG=1BM

END : 114

Protection Naturelle : 3

Facultés : se déplace librement entre notre monde
et PEnfer

Talents : Athlétisme 26, Chercher 8, Discrétion
20, Vigilance 9

Compétences Générales : Grimper 26, Armes
a Feu 20, Corps & Corps (Poignard, Fouets &
Chafnes) 22
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Armes Naturelles : Crocs (Dom -5), Griffes
(Dom -7)

Habitat : I'Enfer et la Terre

Nombres de Créatures Rencontrées : 2D10

Ll
Les Dinychos
Historique : ces créatures pourchassent les
Mages de I"Orde Voraginis. Les Conjureurs prati-
quant la Magie de la Mort emmagasinent une forme
particulizre d’énergie que les Dinychos peuvent
sentir. En dévorant le Magicien, ils volent une par-
tie de I'énergie des victimes sacrifiées au cours de
tous les rituels suxquels il a assisté. Tons les Mages
anthropophages essaient de se protéger des
Binychos au moyen de leur Magie, mais cela reste
trés difficile. Un lieu pent étre défendu contre ces
Créatures, et tous les Sanctuaires le sont ; il est en
revanche plus difficile pour un individu de se
mettre & "abri,
Personnalité : ils chassent en meutes, laissant
une piste gluante et malodorante sur leur passage.
Apparence : les Dinychos sont des créatures rep-
tiliennes dotées de six pattes et d’une petite téte tri-
angulaire. Leur peau grise ou noir grisiitre est
recouverte d’une substance scintillante visqueuse.
Leur arme favorite est leur longue langue coupante
qui secr¥te un poison paralysant.
Modificateur au Jet de Terreur: +5
Hauteur : 1 m40
Longueur : 2 m50
Poids : 300 Kg
Sens : percoivent les infrarouges

FOR 10+2DIG (21} PER 10+2D10 (21)

Communication : ils communiquent entre eux
grice & des signes, et bien qu’ils soient incapables
de parler, les Dinychos comprennent quelques
mots humains,

Actions : 4

Bonus a PInitiative : + 9

Bonus aux Dommages: + 5

Capacité de Mouvement : 11 m/Round
Résistance aux Blessures :

6B5=1BL

5BL=1BG

3BG=1BM

END : 99

Protection Naturelle : 2

Facultés : Trouver I'Energie Vitale. Cette Faculté
leur permet de repérer jusqu’a un kilomeire les
Mages cannibales

Talents : Athlétisme 20, Chercher 14, Discrétion
15, Vigilance 15

Compétences Générales : Grimper 10, Corps
a Corps (Morsure) 20, Corps 3 Corps (Langue) 15
Armes Naturelles : Crocs (Dom -3), Langue
{Dom -10). La langue secréte un poison qui pro-
voque une Perte de CON de 3D10, il paralyse sa
victime dés que la moitié de la Caractéristique est
dépassée (voir page 88, Poisons).

Habitat : au dela de I'lllusion

Nombre de Créatures Rencontrées: 5+1D10

Cetie Secte est essentiellement présente dans le
bassin Méditerranéen et en Amérique Latine. Elle
entretient des liens étroiis avec 'Enfer et vénere la
Mort et les Razides. Son foyer se situe dans un
bidonville proche de Mexico ot a été érigé un
temple. Un Razide y est vénéré selon des rituels
empruntés au culte Aztéque de la Mort. Le Razide,
Sangreal, espére pouvoir affronter un des Anges de
la Mort et prendre sa place grace i 'aide de ses
fideles. Des Conjureurs de la Mort humains se sont
rassemblés autour de lui.

Histoire de la secte

Au cours de Vautomne 1922, le Mage de la Mort
italien Amine Maccio se trouvait au Mexique pour
y étudier les vestiges de la culture Azteque. Elle
devint adepte d’une confrérie installée & San
Peridio, au sud de Mexico. Cette organisation vivait
a cheval entre notre Réalité et Enfer, sur lequel
elle avait ouvert des portes. Des Razides arpen-
taient librement notre monde et acceptalent les
sacrifices que leur offraient les Hommes.

Amine Maccio pénétra en Enfer et devint la pri-
sonnidre de Sangreal, P'un des plus puissants
Razides qui devint également son professeur en
Connaissance de la Mort. Le Razide refusa de la
laisser rejoindre notre monde, jusqu’a ce qu'elle
parvienne 2 le convaincre de la suivre et de fonder
un culte autour de Jui,

Depuais, ’église de San Peridio, maintenant
ahsorbée par Mexico, est une porte ouvrant sur
PEnfer. Amine Maceio maintient le culte en activi-
€ tout en essayant de trouver le moyen de dis-
soudre les liens qui la retiennent an Razide. Si la
Secte devait disparaitre et Sangreal décider de
refermer le portail, elle serait enirainée en Enfer.

escription de la Secte

Sangre Negra est un culte assez répandu, bien
que la plupart de ses membres ne prennent part
qu'a quelques ritoels. Le noyau de la secte est com-
posé de Conjureurs de 1a Mort et de Ciceatri, des
adorateurs fanatiques que l'on ne voit jamais en
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public. Les adeptes sont environ quinze 2 vingt
mille, les deux tiers d’entre eux au Mexique et en
Amérique Centrale, le reste en Kspagne, an
Portugal, en Italie et dans le sud de la France. En
Europe et en Amérique Centrale quelques petits
groupes de fideles sont autonomes et ont leurs
propres dirigeants. An Mexique et en Amérique
Centrale, des humains prennent part auvx cérémo-
nies sans étre pour autant officiellement membres
du Culte.

Le chef supréme du Culte est Sangreal. Amine
Maccio (qui invoqua le Razide et donna naissance a
la Secte au début des années vingt) reste & ses cOtés
et dirige avec lui la branche mexicaine. Il y a en
Europe nne dizaine de chefs, qui se battent entre eux
pour le pouvoir. Les principaux sont Hugo Barrio &
Barcelone et Emmanuel Marocci 4 Milan.

En Amérique Latine, la secte apparalt comme
une forme de Catholicisme étrange mais acceptée,
elle jouit méme d’une certaine influence politique au
Mexique et au Guatemala. Persorne ne parle des
rituels sanglants méme s’ils sont largement connus.
En Europe, le culte ceuvre dans !a clandestinité.

Sangre Negra entretient des relations avec
d’autres cultes de 1a Mort en Amérique Latine et
dans le sud de ’Europe. Certains adorateurs
d’Astaroth coopérent avec la secte, tandis que les
Archontes, les Licteurs et certains Anges de La
Mort s’y opposent.

Le temple de Mexico est une église abandonnée
dans une favela délabrée. Des sanctuaires de
moindre importance existent dans des immeubles
ordinaires au Mexique et au Guatemala. En
Europe, les temples sont secrets et sont générale-
ment dissimulés dans des appartements privés ou
dans des. maisons 2 l'extérieur des grandes villes,
Les Ciceatri ont leurs propres lieux de rencontre
dans les bas fonds.

Le quartier général de la secte se situe & San
Peridio, ol vivent les plus hauts responsables
entourés d’environ deux mille Ciccatri. Les habi-
tants du voisinage se rendent au temple et sont en
bons termes avec la Secte. Les différents groupes
de fideles se rassemblent & Mexico pour les festivi-
tés importantes et restent généralement en relation
les uns avee les autres. En dehors de cela, ils sont
autonomes.
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Quelques temples sont voués a d’autres Razides
ou Anges de La Mort. Tous opérent ouvertement,
contrairement aux sanctuaires européens oil les
rites sont accomplis dans des lieux secrets. Des
groupes importants liés 2 Sangre Negra sont basés
a Marseille, Narbonne, Barcelone, Valence,
Madrid, Cadix, Lisbonne, Porto, Milan, Rome,
Naples, Palerme, Mexico, Vera Cruz, Oaxaca,
Guatemala et Puerto Barrios.

Ce culte est dédié a la Mort et a la Souffrance.
Les méthodes de la secte sont extrémement vio-
lentes. Toute résistance est réprimée dans le sang,
tous les conflits sont résolus par la violence. Le lien
avec Sangreal implique que la secie est étroitement
associée i UEnfer. Les Conjureurs de Sangre Negra
peuvent invoquer des créatures & partir d’un portail
ouvrant sur UEnfer, et Sangreal peut méme invo-
quer des Razides inférieurs.

Les Ciceatri ont juré fidélité & Sangreal et, & sa
demande, s’opposent parfois & leurs propres lea-
ders. Liorganisation est de ce fait ébranlée par les
intrigues et les luites intestines. Ils éStaient & Vorigi-
ne des gens pauvres, parfois des enfants vivant
dans les rues. I1s arborent des tatouages magiques
a cause desquels leur peau apparat scarifiée et
putréfiée. Dautres sont recrutés parmi les hautes
strates de la société pour apprendre la
Connajssance de La Mort. Les Ciceatri sont des
assassins habiles, mais ils n"utilisent pas d’armes
modemes, ils leur préferent des accessoires plus
primitifs tels que les cordes et des poignards.

Les autres membres de la secte n’ont aucun
signe particulier. Lors des rituels, ils portent des
pagnes Touges, noirs ou blancs.

Notez que Sangre Negra compte dans ses Tangs
quelques-uns des Magiciens de la Mort les plus
expérimentés an monde.

San Peridio

Le caeur de Sangre Negra est le temple de San
Peridio. 11 est situé dans une église délabrée et
entouré de taudis oit la police n’ose pas patrouiller.
Les habitants des maisons alentour font des sacri-
fices en 'honmeur de Sangreal et s'efforcent d’éire
en hons termes avec le culte.

L église fut édifiée au milieu du XIXe siecle, sa
facade est aujourd’hui trés abfmée. Fle était &
Vorigine couverte de portraits de saints et de sym-
boles funéraires. Les murs sont envahis de plantes

grimpantes qui profitent des nombreuses fissures
pour progresser. Toutes les fendtres ont été brisées
ot condamnées avec des planches. Lintérieur est
noyé dans les téntbres, aucune lumizre ne peut
pénétrer Iobscurité. Les bougies br0lent mais ne
dégagent presque aucune clarté alors que les
torches électriques ne donnent qu'une irés faible
lueur. 11 r2gne une horrible puanteur.

Les adorateurs évitent d’entrer dans le temple.
IIs laissent leurs offrandes sur les marches et se
retirent rapidement. Ceux qui osent s’aventurer a
Pintérieur deviendront eux-mémes des offrandes
g’} 0’y a pas d’autres victimes appropriées, Si les
Ciceatri et les auires membres du culte vivent prés
du temple, les humains qui n’ont pas de lien avec la
secte s’ent tiennent éloignés.

Sangreal

Historique : Sangreal est I'un des plus puissants
Razides. Il est généralement assis sur une plate-
forme basse a Vintérieur de Iéglise de San Peridio.
Ses serviteurs sacrifient des humains sur I'autel
devant lui et posent les coeurs toujours battant 4 ses
pieds. Autour de lui sont disposées des piles de
erfines humains dont certains sont encore couverts
de chair. Le sol est jonché de rats et Tair envahi de
mouches qui tourbillonnent sans arrét.

Personnalité : c’est un Razide raffiné. Il adore la
souffrance et la crainte qui I'entourent, mais a éga-
lement lintelligence de tirer profit de la situation

pour accroftre sa puissance. 11 grandit constam-.

ment, accumnulant de la force griice aux sacrifices
perpéirés en son honneur. Il espere pouvoir défier
les Anges de La Mort pour obtenir le contrile du
Mexique.

Apparence : il est plus grand que les membres
ordinaires de son espéce. Sa téte est deux fois plus
grosse et fait presque deux metres de long. Son
corps est un amas boursouflé de métal et de chairs
de plusieurs métres cube. Debout, il mesure sept
matres de haut. Ses adorateurs peuvent entrevoir sa
vérilable forme, mélée & un visage ressemblant &
celwi du Christ.

Indications pour le Meneur de jeu : sous
forme humaine, Sangreal est un jeune homme dis-
irait, au corps athlétique et parfait. H parle d’'une
voix impersonnelle et a des yeux bleus percants.
Sous forme de Razide, vous devriez le décrire plu-
tht que d’essayer de le personnifier vous-méme.

Taille : 7m

Poids : 2500 kg

Sens : percoit les infrarouges et les ultraviolets.
Possede un organe semblable au radar qui peut
repérer les champs magnétiques.

Actions : 6

Bonus d’Initiative : + 28

Bonus aux Dommages : + 13

Capacité de Mouvement : 20 m/Round
Résistance aux Blessures :

13BS = 1BL

12BL = 1BG

10BG = 1BM

Peut subir 3BM

END : 235

Protection Naturelle : 5

Facultés : aliere le Temps et I'Espace comme un
humain doté d’un Equilibre mental de + ou - 300,
parle tous les langages humains, Voix Dominatrice.
Talents : Athlétisme 40, Chercher 25, Discrétion
30, Vigilance 30

Compétences Générales : Persuasion 15,
Armes a Feu 25, Corps a Corps 40, Escrime 40,
Lancer 40
Connaissances : Recherche d’Informations 30,
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Seiences Oceultes 20

Connaissances Universitaires : Litiérature 15
Magie : Connaissance de La Mort 50 (tous les sorts
2 40)

Domicile : San Peridio, Mexique

Historique : Amine Maccio est lide & Sangreal et
ne peut pas quitter Péglise de San Peridio on
IEnfer rejoint notre Réalité. C’est elle qui garde
Sangreal ici. Elle a le pouvoir de fermer le portail,
mais cela la piégerait elle aussi en Enfer avec le
Razide dont elle serait 1a captive. Elle Ia affronté &
deux reprises pour tenter de s’échapper, mais a
perdu & chaque fois.

Personnalité : elle n’a aucune pitié et, avec le
temps, est devenue de plus en plus désespérée.
Elle se venge sur les victimes apportées dans 'égh-
se el sur les fideles du culte. Elle a terriblement
peur de vieillir et de mourir, car elle est condamnée
& finir en Enfer.
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Apparence : Amine Maccio parait avoir trente
ans, elle est petite, a la peau basanée, les cheveux
bruns qui lui tombent a la taille et des yeux
presque noirs. Elle conserve sa jeunesse grice & un
rituel au cours duquel elle boit de grande quantité
de sang humain,

Indications pour le Meneur de Jeu : compor-
tez-vous comme une fanatique. Fixez les joueurs.
Souriez comme une folle et parlez d’une voix froide
et absente.

TFaille : 1m55

Poids : 60kg

Actions : 3

Bonus d'Initiative ; + 4

Bonus aux Dommages : + 2

Capacité de Mouvement : 8 m/Round
Résistance aux Blessures :

7BS = 1BL

6BL. = 1BG

4BG = 1BM

Peut subir 2BM

END : 145

Sombre Secret : Pacte avec un Razide
Faiblesses : Blocage Menlal (sa vie avant 1922),
Recherchée par les ennemis de la secte, Obsession
{mort), Sadique, Suicidaire {(désire mourir, mais ne
veut pas aller en Enfer)

Equilibre Mental : -180

Restrictions : Assoiffée de Sang (pour conserver sa
jeunesse), Contrdlée par une Puissance Extérieure
Talents : Athlétisme 14, Chercher 17, Comédie
18, Discrétion 16, Empathie 16, Séduction 20,
Vigilance 17

Compétences : Armes a Feu 16, Corps & Corps
(Poignard) 16

Connaissances : Anglais 18, Arabe 20, Espagnol
20, Ttalien 18, Recherche d’Informations 20,
Sciences Occultes 20

Connaissances Universitaires : Chimie
(Poisons & Drogues) 18, Grec Classique 15, Latin 15
Magie : Commaissance de la Mort 50 (tous les sorts &
30}, Connaissance de 1a Passion 35 (tous les sorts 2 20)
Domicile : San Peridio

a L:3
Les Ciccatri
Historique : Les Ciccatri forment le Cercle le plus
intime de Sangre Negra. Ce sont des humains qui
ont subi un rituel similaire A celui utilisé pour créer
des morts-vivants. [ls ne sont pas prisonniers de
leurs cadavres : ils sont toujours vivants, immortels,
prisonniers & la frontitre entre la vie et la mort. Ils
peuvent conlempler ’Enfer comme des Hommes
dotés d’une Conscience Accrue extréme. Les
Ciccatri ne ressentent plus aucune émotion humai-
ne et ne vivent que pour engendrer la terreur et la
souffrance. lls se considérent comme une confrérie
secréte dont le dessein est de trouver des victimes
pour les sacrifices et de traquer les ennemis de
Sangreal. Ils se cachent et vivent ensemble dans les
taudis ou 4 la périphérie des grandes villes.

Personnalité : ils sont avenglément fideles a
Sangreal et obéissent & ses ordres sans poser de ques-
tions. Ils sont convaincus d’étre plus importants que
les antres membres de la secte, auxquels ils s’atta-
quent parfois. Les Magiciens du culte sont prudents
dans leurs relations avec ces créatures fanatiques.

Apparence : au cours du rituel qui les a créés,
leurs corps ont été tatoués par la magie. Ils sem-
blent ainsi & moitié rongés par la pourriture. IIs
s’auto-mutilent rituellement en certaines occa-
sions : ils se castrent, se tranchent les oreilles, le
nez, les seins, les doigls el s’arrachent les yeux.

Indications pour le Meneur de Jeu : compor-
tez-vous comme un détraqué. Fixez les Joueurs,
faites des gestes éiranges avec vos mains, faites
semblant de vous couper une oreille ou les deux.

FOR 2DI0(1)  CHA IDIO)

EDU  1DIO (6}

Sens : pergoit notre monde el méme temps que
PEnfer. Voit parfaitement dans Pobscurité.
Actions : 2

Bonus d’Initiative : +/- 0

Bonus aux Dommages : + 1

Capacité de Mouvement : 6 m/Round
Résistance aux Blessures :

6BS = 1BL

5BL = 1BG

3BG =1BM

END : 107

Avantages et Faiblesses : variables

Equilibre Mental : -100

Facultés : Voit dans I’Enfer, Ne peut pas étre cho-
qué.

Talents : Athlétisme 11, Chercher 11, Discrétion
15, Vigilance 11

Compétences Générales : Grimper 12, Survie
15, Armes 2 Feu 22, Corps 2 Corps (Poignard,
Mains Nues et Armes Contondantes) 15
Connaissances : Sciences Occultes 10

Magie : aucune

Equipement : Poignard, armes contondantes et
parfois quelques armes & feu. Des vétements et
couvre-chefs permettant de camoufler leurs
tatouages.

Nombre de Créatures Rencontrées : 2D10

lLes Scaritos

Historique : les Scaritos sont des créatures
engendrées par Sangreal et mises au monde par des
Ciceatri des deux sexes. Ils r6dent dans Ies bidon-
villes, rapportant des victimes au temple ou élimi-
nant les ennemis de la secte.

Personnalité : ce sont des enfanis cruels, igno-
rants et sanguinaires. Ils obéissent surtout aux
Ciceatri mais les méprisent également et whésitent
pas & tuer leurs parents s’ils peuvent s'en tirer &
bon compte. Ils envient Sangreal et la plupart veu-
lent &tre proche de lui.

Apparence : ils sont petits comme des enfants ou
des nains. De fines cicatrices forment un dessin en
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relief sur leur peau. Leuss yeux sont ronds et noirs,
leur bouche grande et armée de denis pointues.
Leurs machoires s'ouvrent verticalement et hori-
zontalement. Leurs doigts finissent en griffes. Ils
marchent i quatre pattes ou sur leurs pattes posté-
Heures en 8’aidant occasionnellement de leurs bras
munis de griffes. Ils chassent en meute.
Indications pour le Meneur de Jeu : parlez
d’une voix enfantine, utilisez un langage corporel
puéril.

FOR 2D10{Il) ~ CHA ID5(3)

AP D5 (3)

Modificateur au Jet de Terreur: +5

Taille: 1 m

Poids : 40kg

Sens : voit & travers obscurité

Actions : 3

Bonus d’initiative : + 4

Bonus aux Dommages: +2

Capacité de Mouvement : 8 m/Round
Résistance aux Blessures :

5BS = 18L

4BL = 1BG

3BG = 1BM

END : 84

Protection naturelle : ]

Talents : Athlétisme 13, Chercher 16, Discréiion
16, Vigilance 11

Compétences Générales : Grimper 16, Armes
a Feu 16, Corps & Corps (Poignard, Armes
Contondantes et Mains Nues) 15

Armes Naturelles : Crocs (Dom -5), Griffes
(Dom -7)

Domicile : Mexico

MNombre de Créatures Rencontrées : 5+1D10

Les Mechoros

Historique : les Mechoros sont des créatures
infernales, créées par Sangreal pour l'aider dans sa
lutte contre les autres Razides et dans sa confronta-
tion avec Amine Maccio. Il v a environ vingt
Mechoros dans 'église de San Peridio, gardant
Sangreal et rodant dans les rues.
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Personnalité : dépourvus d’émotions humaines,
ils obéissent & leur créateur et ne pensent pas 2
autre chose.

"Apparence : ils ressemblent 3 de petits Razides
entidrement biologiques, avec un exosquelette qui
entoure des muscles en partie putréfiés. La téte est
allongée, avec deux rangées de dents similaires &
celles d’'un Razide, mais faites d’ivoire.

indications pour le Meneur de Jeu : compor-
tez-vous comme un animal sauvage, mordez les
mains des joueurs, etc.

FOR 10+2DI0(21) PER  1042D10 (21)

Taille:2m

Poids : 250kg

Sens : voit 4 travers U'ohscurité

Actions : 3

Bonus d’Initiative : + 4

Bonus aux Dommages : + 4
Capacité de Mouvement : 8 m/Round
Résistance aux Blessures :

6BS = 1BL.

5BL = 1BG

3BG = 1EM

END : 99

Protection Naturelle : 2

Talents : Athlétisme 18, Chercher 15, Discrétion
12, Vigilance 15

Compétences Générales : Pister 15, Corps 2
Corps 15

Armes Naturelles : Crocs (Dom -5), Griffes
{Dom -7)

Magie : aucune

Nombre de Créatures Rencontrées : 21310

Plan de San Eeaﬂédéa

I. Antichambre : les adorateurs les plus coura-
geux viennent ici avec leurs offrandes. Des cogs,
des fleurs, du pain et des litres de sang sont les
sacrifices les plus communs. A droite, un escalier
branlant méne & une galerie qui fait le tour de la
nef, Les Scaritos attendent dans la galerie et des-
cendent pour voler les sacrifices,

2. Salle principale : Sangreal esi assis derriere
Pantel devant une représentation du Christ sur la
Croix, entourée de symboles mortuaires. Il est
impossible de distinguer quoi que ce soif sans la
Capacité de voir & travers Pobscurité, mais toute
personne entrant dans ce lieu aura une vague per-
ception de la présence et de 1a forme du Razide, de
lautel et des autres personnes et objets impor-
tants. Amine Maccio est 14 en permanence, géné-
ralement aux cotés du Razide. Elle sacrifie les
humains qui sont emmenés sur Pautel. Elle boit
leur sang et utilise leur force pour maintenir
Sangreal dans notre Réalité. Des crines sont
entassés autour du Razide, tel un mur de protec-
tion, Contre les parois de la salle, les Mechoros se
tiennent immobiles comme des statues. Si quelque
chose menace Sangreal ou Amine Maceio, ils atta-
quent immédiatement.

3. Cheeur : le cheeur situé derrigre autel se
décrépit de jour en jour. Les parties en bois sont
pourries et les reliefs des repas du Razide trainent
un peu partout. Amine Maccio vient ici lorsqu'elle
n’est pas avec Sangreal. La partie avant du cheeur
est son domaine, elle Ia nettoyée de tous les osse-
memnts et déchets, Les Scaritos et les Ciceatri ne
sont pas autorisés 4 y venir, les Ciceatrl quant &
eux se tiennent dans le fond du cheeur.

4, Chapelle ; au fond de celle-ci, un passage des-
cend vers la erypte. C'est ici que dorment les
Scaritos. Maccio 8’y rend parfois lorsqu'elle veut
s'éloigner un peu du Razide.

5. Place San Peridio : cette place est déserte. I
n’y a pas de mendiants, de passants, ni de ven-
deurs. Un groupe de Ciceatri est souvent assis sur
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les marches de P’église. Des adorateurs
effrayés viennent de temps a autre dépo-
ser leurs offrandes. Tout le reste est
d'une immobilité terrifiante.

6. La Casa Cobrando : une des
quelgues batisses prés de 'église, la
Casa Cobrando appartient a la famille
Cobrando depuis des générations.
Lorsque Sangreal vint s’installer dans
I’église, 1a famille protesia et tenta de se
débarrasser de la créature infernale. Hs
échoudrent et le pere de la famille, Juan
Cobrando fut transformé en un mort-
vivant par le Razide. Les autres
membres de la famille ont accepté leur
sort et sont désormais les plus fideles
serviteurs de Sangreal. La maison est
délabrée, mais on peut encore voir que
les gens qui vivaient k2 autrefois 6laient
riches. La cour intérieure est mainte-
nant jonchée d’ossements et de détritus.
7. Le Zapanas : le Zapanas est un bar,
et avec la Casa Cobrando, un des rares
batiments & peu prés en état & proximité
de 1’église. Le propriélaire est an
Cigeatro. L’établissement est un lien de
rencontre pour les serviteurs du Razide,
Du Zapanas, on a une excellente vue sur
ce qui se passe devant I'église.
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Le Subjectionnisme est un enseignement qui
affirme que notre physigue et notre état psycholo-
gique dépendent de la vision que nous avons de
nous-mémes. Avec des « pensées posttives », nous
pouvons devenir plus forls, plus grands, plus vifs,
en un mot, meilleurs. Jusque i, rien ne 1a distingue
de beaucoup d’autres philosophies. La différence
est que le Subjectionnisme fonctionne. Par le biais
de la Magie, il enseigne 2 ses adeptes comment se
métamorphoser en se regardant d’un ceil différent.
Mais ce changement ne sera pas toujours celui qui
était tant espéré. Les chefs de la Secte transforment
les fideles en amimaux difformes qui servent leurs
desseins sans pouveir protester.

istorique de la Secte

Le Subjectionnisme fut inventé & Boston en
1973 par le docteur Jeffrey Caruso, psychologue et
talentueux Conjureur de
La Folie, Il avait observé
comment ’homme pou-
vait, grice A Ia visnalisa~
tion, transformer son
propre corps, reprodui-
sant ainsi les effets du
sort « Altérer son
Corps ». Au début, le
changement peut éire
comtrdlé, et le sujet peut
devenir plus fort, plus
rapide ou plus intelli-
gent. Mais il perd ensui-
te le contrile sur la
visualisation et se trans-
forme en un véritable
monstre.

Dans les demiéres phases de la visualisation,
Iindividu est incapable de maitriser les change-
ments qui s’operent. Grice aux drogues et 8 Phyp-
nose, Caruso peut lui faire endosser une certaine
apparence, modifier sa personnalité et le rendre
loyal envers la Secte, Le Docteur prétendait que la
visualisation est une méthode sensationnelle per-
mettant de stimuler les capacités humaines. De
nombreuses personnes le crurent et adhérerent 3

son mouvement. Aprés avoir accompli la demidre
phase du processus, ils sont devenus les serviteurs
obéissants de leur mentor. 11 leur est impossible de
refowrner 4 une vie normale et ont été endoctrings
pour se croire supériears aux autres. Caruso a
remarqué assez 10t que cetrx qui se sont transfor-
més de leur propre gré sont incapables d’admettre
ce gu’ils ont fait. Ils nient éire devenus des
monstres et pensent au contraire qu’ils sont au-des-
sus du lot.

Les Enseignements

Le Subjectionnisme enseigne gu’une société
destructrice étouffe nos personnalités. Par la visua-
lisation, nous pouvons libérer notre potentiel et

devenir meilleurs. Lorsque nous nous visualisons,

nous faisons apparaitre notre véritable caractére et

devenons nous-mémes. Caruso utilise ses ensei-
gnements pour diviser
ses disciples en plu-
sieurs groupes. Les plus
influengables ne sont
que légerement altérés.
On leur révele que leur
esprit supérieur les rend
plus  humains que
d’autres, qui se sont
transformés en monstres
plus ou moins huma-
noides.

Les fideles du pre-
mier groupe sont appelés
les « Eclairés », Ils s’oc-
cupent des affaires
publiques de la Secte,
commandent aux

« Postulants » {ceux qui ont subi des transforma-
tions plus poussées) et deivent suivre des cours de
plus en plus cofiteux pour retrouver leur apparence
humaine. [Vexplication avancée est quun « esprit
impur » a gouverné la visualisation, On leur affirme
que si esprit est purifié, les déformations dispa-
taitront, Quitter Ia secte revient & accepter I'impu-
reté de son esprit et & devoir apprendre 4 vivre avec
ces altérations.

escription de la Secte

Le Subjectionnisme a éié fondé a Boston et s’est

répandu au cours des années 70 sur tout le territoire
** des Itats-Unis, oi1 il compte maintenant soixante-dix

mille fideles. Depuis une dizaine d’années, le mouve-

 ment g’est également implanté en Angleterre, en

France, en Allemagne, au Danemark, en.Suéde, en

" Thailande, en Corée du Sud et au Japon.

L'Eglise est entierement dirigée depuis Boston, olt
résident le Docteur et les autres leaders. Tous les
meneurs de la Secte sont passés par la visualisation
et sont donc dominés par Caruso, Les bureaux locaux
sont gérés par des membres loyaux. Les responsables
d'une secte sont généralement une centaine, ce sont
tous des serviteurs obéissants de Caruso. Les nou-
veaux adeptes, qui n’ont pas terminé leur visualisa-
tion, noccupent jamais de postes élevés et ne
connaissent pas toutes les activités de PEglise.

Le mouvement occupe généralement des maisons
neuves dans les banlieues. Les nouveaux arrivants
sont consignés dans certaines pidces du bitiment et
ne sont pas autorisés & voir les aulres parties de la
maison {0l sont cachés les adorateurs atteints de dif-
formités). Les contacts avec le public sont assurés par
des sujets dont I'apparence est encore aceeptable,

Les adhérents sont souvent des gens aisés ayant
réussi, qui espérent pouvoir s’épanouir grice aux
cours donnés par la Secte. Ces enseignements sont
chers et nécessitent des revenus élevés. Ceux qui ont
suivi ensemble du programme donnent tous leurs
biens a Porganisation. Dans ceriains cas, Caruso a
proposé des cours meilleur marché dans lesquels les
participants ont perdu le contréle de leur visualisa-
tion et se sont transformés en monstres.

Les disciples n’emploient pas de signes de recon-
naissance particuliers, ils portent cependant des
combinaisons blanches, ce qui les rend facilement
reconnaissables,

Si Caruso a des contacts avec des créatures non
humaines, celles-ci n’ont aucune influence sur IEgli-
se. Les Subjectionnistes ne discutent pas de leurs
techniques ou de leurs buts avec les personnes éiran-
gres, mais he nient pas s’occuper du développement
de la personnalité. Avant leur admission, les candi-
dats sont systématiquement contrdlés, mais ces véri-
fications ne sont pas trés consciencisuses.

Jeffrey Caruso est le seul Conjureur compétent de

la Secte et veille & ce qu'aucun autre membre n’ap-
.- prenne la Magie. [’Eglise dispose de vastes res-
“ sources financires el ses fidéles ont de bonnes situa-
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tions. L’organisation ne rencontre de ce fait que peu
de difficilté pour se débarrasser de ses ennemis.

I’ Fglise Subjectionniste ne veut pas risquer dat-
tirer ’attention en recourant 4 la violence. La mau-
vaise presse est combaltue par des pots-de-vin ou des
pressions et, en dernier recours, par la menace ou le
chantage. Dans les cas trés difficiles, Caruso fera
appel & la Magie el invoquera une Créature de la
Folie.

La Secte a rencontré des problemes avec la famii-
le de certains membres. Méme s'il a généralement pu
acheter leur silence, il a encore des ennemis achar-
nés parmi les parents de personnes ayant subi des
déformations ou ayant disparn. L’organisation n’a pas
de lien avec d’auires groupes et si Jeffrey Caruso a
des amis parmi les Conjureurs américains, aucun
dentre eux ne lévera le petit doigt pour I'aider 8’11
venait & avoir des ennuis.

Jeffrey Caruso semble rencontrer quelques enmuis
avec des détraqués venus des bas-fonds. Ces derniers
ont un temps pourchassé, car ils estiment que les
transformations qu’il provoque sur les gens sont
« contre-nature ». Un Conjureur du Royaume des
Fous de New York a notamment fait des recherches
sur les agissements de [Eglise.

jeffrey Caruso

Historique : le Docteur Caruso a transformé son
propre corps A I’aide de la visualisation, mais sans
les effets désastrenx qui frappent les amateurs s’es-
sayant & cette technique. Tl est remarquablement
fort et rapide, avec un esprit extrémement vif et une
mémoire photographique.

Personnalité : il est un peu dérangé. 11 considére
le Subjectionnisme en partie comme une expérien-
ce et en partie comme le moyen de rendre sans
défense les personnes influentes qu’il désire
contrdler. 11 est complétement obsédé par lui-
méme.

Apparence : Jeffrey est petit, brun, avec une peti-
te moustache et des yeux pergants sous des soureils
broussaitieux. Il parait avoir une quarantaine d’an-
nées.

Indications pour le Meneur de jeu : compor-
tez-vous bizarrement, faites des mouvements ner-
veux avec vos mains.

Taille : 1m70

Poids : 70 kg

Actions : 4
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Bonus d’Initiative : + 6

Bonus aux Dommages : + 5

Capacité de Mouvement : 10 m/Round
Résistance aux Blessures :

5BS =1 BL

4BL = 1BG

3BG =1BM

END ;98

Sombre Secret : Responsable d’Expérimenta-
tions Médicales

Faiblesses : Cupidité, Egoisme, Fanatisme,
Intolérance, Mauvaise Réputation, Paranoia
Avantages : Sensibilité a la Magie

Equilibre Mental : -40

Talents : Athlétisme 18, Chercher 15, Diplomatie
16, Discrétion 16, Empathie 17, Séduction 12,
Vigilance 15 '

Compétences Générales : Conduire 16,
Psychologie 18, Armes a feu 16, Corps a Corps
(Poignard) 18

Connaissances : Arabe 12, Allemand 12,
Anglais 20, Art 15, Electronique 15, Hypnose 20,
Informatique 16, Recherche d’Informations 18,
Sciences Occultes {Astrologie) 20
Connaissances Universitaires : Anthropologie
15, Archéologie 15, Chimie (Poisons & Drogues)
15, Grec Classique 12, Latin 16, Littérature 18,
Philosophie 15, Théologie 15

Magie : Connaissance de la Folie 50 (tous les sorts
a 30)

Domicile : Boston

Les Eclairés

Historique : les Eclairés constituent la fagade res-
pectable du Subjectionnisme. $’ils présentent de
légeres altérations et sont un peu étranges, cela reste
assez discret pour qu'un éiranger ne puisse le remar-
quer. Ils pensent que leurs déformations sont les rémi-
niscences d’impuretés dont ils seront débarrassés.
Personnalité : ils ohéissent fidelement a Caruso
qu’ils vénerent comme un dieu. Ils sont notamment
préts & mourir pour lui.

Apparence : avec des vélements, ils ont I’air tout
3 fait normaux.

indications pour le Meneur de Jeu : agissez
comme un fanatique au regard ahsent, fixez I'hori-
Zon avec un sourire crispé sur vos lévres.

FOR I0+DIO(I§) CHA IDIO (6

APP IDIO(I1)  EDU 2DIO(I)

Actions - 3

Bonus d’Initiative : + 4

Bonus aux Dommages : + 3

Capacité de Mouvement : 8 m/Round
Résistance aux Blessures :

5BS = 1BL

4BL =1BG

3BG = 1BM

END : 89

Sombre Secret : variable

Faiblesses : variables

Avantages : variables

Equilibre Mental : -25

Talents ; Athlétisme 15, Chercher 11, Comédie 8,
Diplomatie 8, Diserétion 13, Empathie 11,
Séduction 10, Vigilance 11

Compétences Générales : Persuasion 9,
Armes & Fen 16, Corps a Corps (Poignard et Mains
Nues) 16

Magie : aucune

Les Postulants

Historique : les Postulants sont le résultat des
expérimentations du Docteur Caruso visant & créer
des Furies. Ce sont des humains difformes avec un
faible Equilibre Mental.

Personnalité : ’age mental d’un Postulant
régresse jusqud celui d’un enfant. Ils obéissent &
Caruso et anx autres dirigeants de la secte.
Apparence : ils présentent des déformations de
toutes sortes : peau d'une couleur éirange, membres
supplémentaires, développement extréme du syste-
me pileux, etc. Sils portent des vétements, ils ont
Vair presque ordinaires, un observateur trouvera
cependant qu’ils ne semblent pas tout 2 fait naturels.
Indications pour le Meneur de Jeu : ne faites
pas de phrases, employez des mots uniques tout en
fixant les gens.

=i

ID10 §)

BRESES

AP ‘ D10 (1)

Actions : 4

Bonus d’Initiative : + 7

Bonus aux Dommages : + 5

Capacité de Mouvement : 12 m/Round
Résistance aux Blessures :

6BS = 1BL

5BL=1BG

3BG =1BM

END : 99

Sombre Secret : variable

Faiblesses : variables

Avantages : variables

Equilibre Mental : -80

Restrictions : Apparence Inhumaine, Instinct de
Chasse

Facultés : Vision Infrarouge, Armes Naturelles
(Griffes et Crocs)

Talents : Athlétisme 20, Chercher 7, Comédie 5,
Diplomatie 4, Discrétion 21, Empathie 5, Vigilance 7
Compétences Générales : Grimper 18, Corps
a Corps (Mains Nues, Armes Contondantes et
Poignard} 21

Armes Naturelles : Crocs (Dom -5), Griffes
(Dom -7)
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Les Grotesques

Historique : les Grotesques sont des humains qui
ont complétement perdu le conirdle de leur corps.
1ls subissent des mutations dés qu'ils ressentent
une émotion forte ; leur corps est I'expression
méme de leurs impulsions. Les Grotesques ont
généralement fui la secte et tentent de survivre de
leur mieux dans la société. Les caractéristiques
données démontrent 4 quel point ces créatures peu-
vent changer. Elles ne descendent jamais au-des-
sous de 1, quel que soit le jet de dé.
Personnalité : ils sont terrifiés par les émotions
fortes, celles-ci peuvent loules se traduire par des
changements indésirables. s cherchent a tout prix
4 les éviter.

Apparence : lorsque les Grotesques deviennent
agressifs, leur force s’accroit et leurs membres
grossissent. Dés qu’ils ont peur ou lorsqu’ils sont
tristes, leur taille diminue et ils deviennent petits
et vulnérables, Ces mutations sont incontrdlables et
leur sont rarement utiles.

Indications pour le Meneur de Jeu : ayez I’air
inerte.

S GROTESQUES |

s -
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DId CHA 2DIGH-IDIO

e

Modificateur au Jet de Terreur : + 5 (lors-
qu’ils se transforment)

Taille : moyenne +/- 10D10cm

Poids : moyenne +/- 10D10 kg

Actions : variable

Bonus d’Initiative : variable

Bonus aux Dommages : variable

Capacité de Mouvement : variable
Résistance aux Blessures : varable

END : variable

Faiblesses : Dépression, Phobie (Peur des émo-
tions), Suicidaire

Equilibre mental : -25 -5D10 (-53)
Restrictions : Changement de Forme Intempestif
Talents : variables

Compétences Générales : variables
Connaissances : variables
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*8tais déja bien avaneé dans la sone industrielle quand je m’apercus que le moteur

chauffait exagérément. Au moment ol je m’arrétai, le liquide de refroidissement jaillit

dans un nuage de vapeur. Je sortis de la voiture, ouvris:le, capot et entrepris de vérifier

le niveau. Il n’en restait plus une gouue, Je n'y comprenms rten. Je pns un bidon et me mis

& miarcher le long de la route dans I espmr de trouver de Peau ou un telephone. H devait

siirement ¥ en avoir quelque part.

‘C’était samedi soir, il était tard et les alentours semblment deserts. Quelques lampadaires

Jjetaient une lumiére sinistre sur des gr:llages et les fagades en mle ondulee des entrepéts. Je

dr,stmgum une lueur derrigie un baument et un trou dans la cloture @ quelques metres de

moi. Je décidai de m'infiltrer & travers le gnllage et dus. ﬁ'anchzr in parkmg désert pour

m’approcher. C’était la lumiére d’un feu. Stirement des clochards, pensai-je, d’apreés les

vétements sales et usés que portatent Ies hommes: assts-autour du feu. ]e‘"m. arrétai a .

quelques métres d’eux. Quelques uns leverent la téte, comnme’

quelque chose.

essayment de ﬂazrer

Je vis d’uutres feux plus loin, le vent m apporta' une desagreable _puanteur. Un. des

hommes etezgmt sa cigareile et se leva. Il se retourna et me r'egarda... Ses yeux étatent noirs

Ils approchalent de toutes les dtrecuons. Ils's: arreterent comni

our savourer leur vicior-

re el se jetérent sur moi. Des gnﬂes puissantes et des dents pomtues plongerent dans mo

chair et me brisérent les o0s... »

Certains humains n’ont plus leur place dans la
société et finissent par devenir des marginaux se
créant un mode de vie propre. Les Enfants de la
Nuit font pariie de ces gens-12, ce sont des humains
pervertis qui ne sont nulle past & leur place. Les
Chacals forment un groupe de nomades, de meur-
triers en série ayant leur propre culture. Les
Nosferatu de Paris et les Fous des bas quartiers
entrent aussi dans cetle catégorie.

Ces individus vivant en bordure de nos collecti-
vités constituent toujours des groupes fermés dis-
posant de leurs propres chefs et de leurs propres
lois. Iis ont bien sfir un point de vue unique sur ce
monde dont ils se tienment & Pécart dans la mesure
du possible. Pour infiltrer leurs communautés, il
faut appartenir 2 leur espéce. Il est difficilement
possible de les tromper et de leur faire ainsi croire
que Ton est un des leurs si ce n'est pas le cas. Il
faudra apprendre un nouveau systéme de pensée,
une culiure particulidre el peut-&tre méme un lan-
gage inconnu.

Ces divers groupes ont parfois des contacts avec
d’autres clans. Les Nosferatu et les Sangsues sont
assez proches et ont des culiures similaires, les Fous
et les Enfants de 1a Nuit ont également des points
eommuns. Certains marginaux sont incapables de
coopérer avee d'autres. Les Chacals sont tellement
asociaux qu'lls parviennent avec peine i travailler
en groupe. Ils nentretiennent pas de contacts avec
d’autres groupements. Les Enfanis de la Nuit les
plus rebelles ne communiquent pas avec les autres,

Les cultures marginales peuvent faire partie de
la société ou lui &tre complétement extérieures. Les
meurtriers en série et les Fous, par exemple, sont si
étranges qu’ils vivent dans la clandestinité ou des
endroits déseris. Les Nosferatu et les Lorelei font
partie de la vie nocturne de nos villes,

Nous décrivons deux groupes qui vivent aux
frontieres de la société : les Lorelei, qui sont un
élément important de la vie nocturne de Londres et
de Los Angeles, et les Chacals qui ne font partie
d’'aucune communauté humaine.
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Les Lorelei sont des humains ayant la
Resiriction « Assoiffé d’Ames ». Celle-ci les oblige
& se nourrir de la force vitale d’autrui pour échap-
per au vieillissement et & la mort. La premitre
Lorelei vivait & Londres dans les années 20. Elies
forment aujourd’hui un groupe culturel distinet
dans cette cité ot elles sont assez nombreuses. Le
nom Lorelei, qui leur a ét¢ donné i celie époque,
est utilisé pour décrire
les créatures des deux
sexes, bien que le terme
fasse traditionnellement
référence & une femme
tentatrice ou 2 une sird-
ne,

Les Lorelei volent
Iénergie vitale de leurs
amants. Lors d'un orgas-
me, Pindividu libére une
énorme guantité d’éner-
gie brute alors que la
résistance du corps
humain s’amoindrit. Les
Lorelei peuvent dés lors
dérober la force vitale de
leurs partenaires. En
conséquence, les scores des Caractéristiques AGL,
FOR et CON de la victime diminuent de 1D5
points. La force vitale est perdue & jamais ; une
personne qui est la proie d’'une Lorelei doit utiliser
des points d’expérience pour regagner ses points de
Caracléristiques. Si 'une d’entre elles tombe 2
zéro, 'amant meurt. Les Lorelei évitent générale-
ment de tuer leurs compagnons, surtout si elles y
sont attachées, mais cela peut survenir par mégar-
de,

Les Lorelei doivent reconstituer leurs points de
Caractéristiques tous les mois. Celles qui ont des
caractéristiques élevées doivent voler plus de force
vitale que les anires. Si une Lorelei n’arrive pas
remonter ses scores dans le temps imparti, ses
caractérstiques diminuent de fagon permanente.

La source de la puissance et de la faiblesse des
Lorelei est un parasite qui vit dans le corps et se
noutrit d’une partie de la force vitale dérobée. Clest
un virns qui infecte et transforme les cellules de
son hote, dont il augmente la Force et la
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Constitution pour accroftre ses propres chances de
survie. Un humain ainsi infecté devient une nou-
velle créature, altérée jusque dans ses génes, bien
qu’il conserve une apparence ordinaire.

Le parasite infectant les Lorelei échappe aux
normes de la médecine. [ peut se reproduire et
s'installer dans le corps d’'un humain approché par
son porteur. Ce dernier peut le contréler et décider

d’infecter ou non une
personne.

A DPissue d’une
période d'incubation de
1D5 jours, le virus com-
mence & envahir les cel-
lules de la nouvelle
Lorelei. Les symptomes
sont une ferte fidgvre, des
vertiges et des douleurs
dans tout le corps. Les
cellules subissent de
profondes mutations
pendant 1D10 semaines
au bout desquelles le
corps s’est transformé en
Lorelei. Notez qu’une
personne sur cing ne

supporte pas la transformation et meurt, De méme,
un individu sur cinq résiste au virns et ne subit
aucune altération, seulement trois sur cing devien-
nent des Lorelei. Lancez 1D5 pour déterminer e
résultat.

Historique de la Secte

La premiére Lorelei apparut en Angleterre au
cours des années 1910. Il s’agissait de William
Harcourt, un bel homme aux yeux bleus, aux che-
veux blonds et au charme irrésistible. Fils d’un
comte, il fréquenta les meilleures écoles, et plus
tard Cambridge. Il y eut d’ailieurs plusieurs déces
mystérieux dans ce vénérable établissement an
moment ofi il y était inscrit. Ses amis les plus
proches savaient que les victimes avaient toutes été
les amants d’Harcourt. Lui, fidele 3 son humeour
noir, se surnomma Lorelei, en référence 4 la siréne
qui conduisait ses partenaires  la mont,
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Le pere de Williara mourut alors que celui-ci étu-
diait & Cambridge, le jeune homme hérita du titre en
méme temps que des propriéiés de la famille. Son
excentricilé, ses nombreux amants des deux sexes le
rendirent rapidement célebre. Ses réceptions gran-
dioses données dans sa maison de Londres et dans
son immense domaine & la campagne contribudrent
largement & accrofire sa popularité. 1l avait le pou-
voir de créer de nouvelles Lorelei et laissa derriere
lui autant de victimes que de nouvelles Lorelei. Tl
voyagea également A travers 'Europe, en ltalie, en
France, en Allemagne et en Suisse, laissant de nom-
hreux cadavres dans son sillage.

Dans les années trente, les frasques du Comte
finirent par aitirer Pattention de I'Eglise Anglicane,
il fut alors emprisonné et mourut rapidement. Les
Licteurs de Londres se mirent & traquer les Lorelei,
ils ne parvinrent cependant qu'a en exterminer un
petit nombre avant que la seconde Guerre
Mondiale n’éclate et ne mette un lerme a leur chas-
se. Au moment de la Libération, les Lorelei étaient
environ six cenis. Leur nombre diminua progressi-
vement jusque dans les années 60 ol il n’en restait
plus qu'une centaine.

A ce moment 13, la Lorelei Michael Thompson
entama des recherches sur le passé de William
Harcourt. En 1972, il se rendit en Argentine et y
resta pendant quatre ans. Lorsqu’il revint, il avait
le pouvoir de créer des Lorelei. Depuis, leur
nombre a augmenté et dépasse maintenant le mil-
lier, surtout aux Etats-Unis et en Angleterre.
Durant les années 80 de petits groupes de Lorelei
s’installerent A Paris et 4 Rome, mais la plupart
d’entre elles vivent toujours & Londres.

escription de la secte

Au début des années 80, mille deux cents
Lorelei vivaient & Londres, et mille cing cents 4 Los
Angeles. Deux cents d’entre elles étaient réparties
en petits groupes en dehors de la capitale anglaise.
Elles furent presque toutes créées & cette époque.
De nos jours, leur nombre n’augmente plus aussi
rapidement car Michael Thompson s’efforce de ne
pas attirer ’attention des Licteurs.

En tant que culture, les Lorelei existe depuis les
années 20. Leur groupe était en grande partie
constitué d’aristocrates anglais ayant I'apparence
de jeunes hommes. Appelés les Premiers Nés, ils
ont montré exemple aux plus jeunes. Cetle coutu-
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me a chanpé avec 'accroissement du nombre de
Lorelei. Les plus jeunes restent entre eux et igno-
rent les Premiers Nés. C’est une des raisons pour
laguelle Thompson a choisi de ne plus créer de
Lorelei, particulitrement aux Etats-Unis od cer-
taines d’entre elles sont entrées dans des gangs de
Los Angeles et de New York.

Le groupe n’a pas de dirigeants officiels, bien
que Michael Thompson occupe une position spé-
ciale en raison de son pouvoir, supposé unique, de
eréer de nouvelles Lorelei. Cependant, il est sou-
vent en désaccord avec ses contemporains vivant
en Angleterre. Bien qu'ils aient perdu le soutien
des plus jeunes, les Premiers Nés voudraient
contrdler les leaders de la nouvelle génération de
Lorelei.

Autrefois, Harcourt sélectionnait ses compa-
gnons parmi les jeunes cyniques et blasés de I'aris-
tocratie anglaise. Michael Thompson, quant a lui,
n’a fait aucune distinction entre les classes
sociales. Siles Lorelei viennent aujourd’hui de tous
les milieux, la plupart sont tout de méme issues des
classes moyennes et supérieures. Parmi celles
vivant aux Etats-Unis, beaucoup ne sont pas d’ori-
gine anglo-saxonnes. Il y a deux fois plus
d’hommes que de femmes, suite aux préférences
sexuelles de Thompson.

Au cours des 80 dernidres années, les Premiers
Nés sont devenus riches et puissants. Ils doivent
cependant dissimuler leur véritable nature. Ils
paraissent ainsi vieillir et se présentent ensuite
comme un héritier. Certains Premiers Nés ont éga-
lement des connaissances en Magie, ce gui s’avére
rés utile pour maintenir ce subterfuge.

Alors que Londres et Los Angeles demeurent les
centres dominants {et concurrents) de la culture
Lorelei, de petits groupes se sont installés & Rome,
Paris, Zurich et Athénes.

Plusieurs hars de Londres et de Los Angeles
servent de lieux de rencontre pour les Lorelei. Un
club londonien réservé aux hommes, le Tantalus
Club, est un endroit oi se réunissent de nombreux
Premiers Nés, notamment pour décider des dispo-’
sitions a prendre & 1’égard de ces « fichus
Américains ».

Les jeunes Lorelei s’habillent généralement de
manidre provocante et ont des coutumes et des
movyens d’expression qui leur sont propres.
Cependant, elles n’ont pas de signe de reconnais-
sance particulier. Toutes les Lorelei de Londres se
reconnaissent entre elles,
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Elles sont soucieuses de demeurer un élément
naturel dans la vie nocturne de la cité et veulent
surtout éviter d’avoir & se réfugier dans la clandes-
tinité. Ainsi, elles n’attirent pas aitention en utili-
sant des méthedes violentes contre leurs ennemis.
Pour se débarrasser de leurs adversaires, elles pré-
{erent wiliser d’autres moyens tels que les fausses
accusations ou les accidenis maquillés.

Les Lorelei volent rarement la force vitale de
leurs ennemis car elles ne peuvent se nourrir que
de Pénergie des personnes vers lesquelles elles
sont réellement attirées.

William Harcourt et Michael Thompson ont
laché quelques indices sur Uorigine des Lorelei
mais ont cependant refusé de révéler comment ils
avaient requ leur pouvoir particulier. Les Lorelei
actuelles ont plus de connaissances sur les créa-
tures non humaines que les autres Hommes, mais
ne sont pas en contact avec de tels &tres.

En apparence, les Lorelei sont des humains 4 la
recherche du plaisir et qui se déiruisent souvent eux-
mémes dans leur quéte de volupté et de distraction.

Bien que les Lorelei entretiennent des relations
avec les Nosferatu de Paris, les deux groupes ne s’en-
tendent pas particulidrement bien. Les Licteurs de
Londres essaient de metire 1a main sur les Lorelei,
mais jusqua présent, Uinfluence locale de ces der-
niéres a mis un terme 4 toutes leurs tentatives,

Club Paragon
L.os

\ngeles

Alafin des années 80 et au début des années 0,
le Club Paragon & Hollywood était le lien de rendez-
vous le plus populaire des jeunes Lorelei. Tl s’agit
avant tout d'une discothdque fréquentée par les
homosexuels, il existe également un club adjacent
dont I'acces est presque uniquement réservé aux
Lorelei. Les humains peuvent devenir membres s'ils
sont recommandés par au meins I'une d’entre elles.
L’adhésion au club est trés convoitée par tous les
noctambules. Il n’est pourtant pas inhabituel que des
humains 8y étant rendu aient définitivement disparu.
Les Lorelei affirment que ceux qui viennent au club
le font  leurs risques et périls.

Le propriétaire du Club se nomme Jason Knight, il
s'agit d'une Lorelei libérale née dans les années 80.
Il se rebelle ouvertement contre les Premiers Nés,
mais ceux-ci n'ont pas osé Pattaquer publiquement,
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ichael Thompson

Historique : Michae! fut Pune des premidres
Lorelei engendrée par William Harcourt, 11 est issu
d’une famille immensément riche du sud-est de
PAngleterre et a ét6 en cours avec Harcourt. 1ls
étaient déja amants alors qu’ils étaient adolescents
(ils sont tous les deux nés en 1900), avant d’étre
lui-méme envoyé & Oxford et son compagnon &
Cambridge. Ils se virent assez peu par la suite.
Lorsque le nombre de Lorelei augmenta dans les
années 20, Michael resta discret et évita ainsi la
purge des années 30. H devint plus tard une figure
importante parmi ses congénéres. Il hérita de la
majeure partie des avoirs de Harcourt & la mort de
ce dermier. Ses ressources financiéres et ses rela-
fions élaient désormais sufflisantes pour lui per-
metire d’échapper a la vigilance des aulorilés.
Dans les années 60, il commenga & s’inquiéter du
nombre décroissant de Lorelei. Michael découvrit
que son ancien amant s’était rendu en Argentine
lorsquil était enfant et qu'il s’était perdu dans des
terres sauvages pendant plusieurs jours. Thompson
8’y rendit également et disparut pendant quelques
années au début des années 70. Lorsqu’il revint, il
avait le pouvoir de créer de nouvelles Lorelei. Il est
actuellement le seul & pouvoir le faire et cette
faculté n’a fait qu'accrofive son prestige aux yeux
de ses semblables. Michael Thompson se rend de
temps & auire 3 Londres ot il a conservé ’hétel par-
ticulier que possédait Harcourt.

Personnalité : Michael est le coeur des Lorelei de
Los Angeles et il est prét & les défendre & n’impor-
te quel prix. Son voyage en Amérique du Sud a sub-
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tilement altéré sa personnalité.  est revenu plus
secret et plus introverti que par le passé. I s’est
longtemps senti déphasé, craignant sa propre natu-
re. Ce manque d’harmonie s’est manifesté sous la
forme d’une obsession sexuelle. Actuellement, il a
toujours besoin de s’emparer de la force vitale de
ses partenaires pour survivre. Ceux qui ne le
connaissent pas, rencontrent un jeune homme ami-
cal et réservé. Il a conservé un léger accent britan-
nique aristocratique, mais peut A volonté en chan-
ger pour s’exprimer & la manidre des habitants de
Los Angeles.

Apparence : il parail aveir une vingtaine d’an-
nées, mais quelque chose en lui fait quil est diffi-
cile de déterminer son fige avec certitude. Il est
grand et mince, ses cheveux sont bruns et ses yeux
noisettes. Il a le teint jaundtre typique aux Lorelei.
Indications pour le Meneur de Jeu : parlez
d’ume voix douce. Arborez un sourire impénétrable
el soyez un peu arrogant.

Taille : 1m85

Poids : 80 kg

Actions : 4

Bonus d’Initiative : + 14

Bonus aux Dommages : + 6

Capacité de Mouvement : 16 m/Round
Résistance aux Blessures :

6BS = 1BL

5BL = 1BG

3BG = 1BM

END ;127

Sombre Secret : se nowrit de la force vitale
d’autrui

Faiblesses : Blocage Mental, Cauchemars,
Malédiction, Obsession, Suicidaire

Avantages : Amis Influents, Bonne Réputation
Equilibre Mental : -70

Restrictions : Assoiffé d’Ames

Facultés : Créer des Lovelei

Talents ; Athlétisme 22, Chercher 18, Diplomatie
19, Discrétion 18, Séduction 20, Vigilance 18
Compétences Générales : Chanter 16,
Commandement 16, Conduire 16, Connaissance du
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Monde 15, Persuasion 16, Psychologie 15, Se
Déguiser 16, Armes 3 Feu 18, Corps a Corps
(Mains Nues, Poignard) 18, Escrime 18
Comnaissances : Anglais 18, Art 15, Catalan 20,
Espagnol 12, Etiquette 16, Francais 18, Ttalien 14,
Recherche d’'Informations 16, Sciences Occultes 15
Connaissances Universitaires : Anthropologie
15, Archéologie 15, Chimie (Poisons & Drogues)
18, Histoire 15, Littérature 16, Théologie 15
Domicile : Los Angeles

LLes Lorelei

Historique : la plupart des Lorelei de Los
Angeles ont été créées au cours des années 80.
Personnalité : sentir le parasite transformer son
corps, se rendre compte que on doit voler la force
vitale des autres pour survivre provoque un choc
qui n'est pas toujours facile 4 affronter. Les jeunes
Lorelei ont tendance & étre froides, arrogantes et
méme cruelles lorsqu’elles essaient de faire face &
leur nouvelle situation. La moitié d’entre elles, au
moins, sont des hommes homosexuels ou bisexuels.
Elles sont aussi plus extrmes que ne ont tradi-
tionnellement été leurs afnées. La culture des plus
jeunes est semblable & celle des autres jeunes de
Los Angeles et ne constitue plus un groupe aussi
fermé qu’auparavant.

Apparence : elles sont jeunes et paraissent avoir
entre quinze et vingt-cing ans. Elles sont sédui-
santes, fidres et soignent leur apparence.
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Indications pour le Meneur de Jeu : compor-
tez-vous comme un adolescent arrogant, portez des
lunettes de soleil et faites semblant d’étre indiffé-
rent a tout ce qui se déroule autour de vous.

FOR 10¢IDI0(1) CHA 10+IDI0(18)

AP 10+IDI0(16) EDU 2DIO{I1)

Actions : 2

Bonus d’Initiative : +/- 0

Bonus aux Dommages : + 2

Capacité de Mouvement : 6 m/Round
Résistance aux Blessures :

5BS =1BL

4BL = 1BG

3BG = 1BM

END : 80

Sombre Secret : se nourrit de la force vitale
d’autrui

Faiblesses : variables

Avantages : variables

Equilibre Mental : -50

Restrictions : Assoiffé "Ames

Talents : Athlétisme 17, Chercher 11, Séduction
15, Vigilance 11

Compétences Générales : variables
Connaissances : variables

Le Parasite

Le Parasite, encore appelé Familier, est le virus qui
engendre les Lorelei et leur donne leur capacité
spéciale. Il envahit les cellules du corps et modifie
leur structure, afin que I'héte devienne incapable
d’absorber de la nourriture. Le porteur du virus est
également Immunisé conire loates les maladies et
affections. Aussi longtemps que le parasite « se
nourrit », ’héte ne vieillit pas. Le parasite octroie
la faculté de vivre de la force vitale d’avirui. Bien
qu’il soit doté d’une intelligence limitée, le
Familier est également un individu, Il est en
contact télépathique avec Pétre qu'il habite et lui
suggére les victimes appropriées.
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Plan du Club Paragon

|. Vestiaire : les non-adhérents sont refusés, les
humains ne peuvent enirer que s’ils sont accompa-
gnés par une Lorelei connue. Les Premiers Nés et
leurs sympathisants peuvent entrer mais sont
considérés avec méfiance.

2. Bar extérieur : les Lorelei les plus jeunes, qui
ont été créées au cours des deux ou trois derniéres
années se rencontrent ici. Cel endroit est tras
bruyant, la musique est forte, violente et puissante.
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De nombreuses drogues ecirculent, notamment
celles qui sont le plus & la mode. Des écrans de
télévision sont accrochés au plafond et diffusent les
derniers clips vidéo. Les Lorelei plus Agées ne res-
ten! jamais longtemps dans cette pigce,

3. Bar intérieur : Ie groupe entourant Jason
Knight reste 12. Ce lieu est beaucoup plus calme
que le bar extérieur. Quelques célébrités
d’Hollywood y ont été apercues.

4. Cuisine : la cuisine esi un vestige du club qui
existait avant le Paragon. Les Lorelei n’en ont pas
besoin, mais il est toujours entretenu. Quelques
drogues de synthese sont fabriquées ici.

5. Réserve : Les personnes qui ont déplu aux
Lorelei sont retenues ici en attendant que se pré-
sente Poccasion de s’en débarrasser.

6. Toilettes : a gauche pour les hommes, & droite
pour les femmes (peu nombreuses).
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7. Piste de danse : les habitués ne commencent
vraiment & danser qu’aprés 23h et la piste est enva-
hie dés minuit. La musique est semblable a celle
qui est passée dans la plupart des autres bars et
discothéques de Los Angeles (Dance, Techno,
Rock FM). Knight est connu pour lancer les modes
et les DJ de nombreuses boftes viennent ici pour y
puiser de {"inspiration.

8. Salon : des tables de billard et des fauteuils
eonfortables sont disposés dans cette piece.

9-11. Appartements privés : ils sont utilisés
pour les réunions privées et les rendez-vous galants.
12. Bureau de Knight : ¢’est une pidce meublée
d’accessoires de style art~déco. Le bureau en verre
est jonché de papiers.

13. Bureau de Bill Chambers : le comptable
du club r'est pas un Lorelei. Son bureau est ordon-
né et tout a fait banal,
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« Chacals » est le nom générique donné aux
groupes de meurtriers en série qui parcourent les
grands axes routiers de I'Europe et des Etats-Unis,
tuant les gens au hasard de leurs rencontres. Is
operent seuls mais ont créé une vague organisa-
tion : des lieux de rencontre et un réseau de
contacts. Les Chacals se rassemblent dans des
lieux particuliers & des dates précises. 1l est pos-
sible de repérer ces endroits & posteriori par le
biais des nombreux meurtres et disparitions enre-
gistrés A une époque et dans un secteur déterminés.

istorique de la Secte

Les meurtriers errants ne sont pas un phénome-

ne nouveau, ils existent depuis 'age du bronze. Ils
chassent sur dimmenses étendues, assassinant des
dizaines, des centaines voire méme des milliers de
persommes. I’Europe en est infestée, mais ils sont
étrangement rares en Asie et en Afrique. Le réseau
des Chacals s’est constitué an Moyen Age. Des
observations astrologiques, dans lesquelles les
positions de Mars,
Saturne et de la Lune
sont particulierement
importantes, détermi-
nent le jour des
réunions. Les Enragés,
des Chacals particulie-
rement féroces que on
dit &tre en contact avec
les puissances infer-
nales, décident de la
date et du lieu du pro-
chain rassemblement.

Les anciens carre-
fours serveni de lieu de -
rencontre. ¥n Europe, il
peut s’agir d’endroits ol
des routes se croisaient
il y a quelques milliers d’années et qui sont main-
tenant au milieu de champs ou de foréts. En
Amérique, ces points de rencontre sont apparus au
cours des XVIIle et XIXe sidcles. La police ayant
prété de plus en plus dattention aux Chacals, les
groupes américains se sont mis & changer leurs
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lieux de rendez-vous d’année en année. Le nombre
de Chacals a beaucoup augmenté aprés la seconde
guerre mondiale, surtout aux Etats-Unis. Ils
w’étaient que quelques centaines des deux cotés de
I’ Atlantique, ils sont actuellement plusieurs mil-
liers et leur nombre ne cesse de s’accroitre. Les
Chacals les plus Agés craignent un effondrement de
leur culture & cause de cette augmentation. Depuis
les années 80, le mouvement subit d’importantes
purges. Les nouveaux Chacals sont dirigés vers de
faux lieux de rendez-vous oft ils sont massacrés par
leurs atnés qui veulent ainsi maitriser la population
de Pespece. Cette tentative de contrble n'a pas
encore abouti. Aux Etats-Unis, de nouveaux
Chacals apparaissent chaque jour.

escription de la Secte

Il y a entre deux et trois mille Chacals en
Europe, ils sont environ mille cing cents a assister
aux grands rassemblements qui ont lieu une fois
par an. 11 sont deux fois plus nombreux aux Etats-

Unis ou ils sont entre
quaire et cing mille
répartis en (quatre
groupes qui ont chacun
leurs propres rencontres.
L’Amérique du sud en
compte quatre ou eing
mille divisés en six
groupes. L’Inde, qui
était jusque la relative-
ment épargnée, abrite un
groupe de moindre
jmportance qui grossit
rapidement et atteindra
bient6t le millier.

Les Chacals sont
des loups solitaires, ils
manquent terriblement

d’organisation. Leurs grandes réunions n'ont m
chef ni ordre du jour. ‘

Respectant les anciennes traditions, les nou-
veaux Chacals écoutent les enseignements des plus
anciens. Leurs réseaux permetient de propager les
informations concernant les actions de la police,
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les nouveaux terrains de chasse, les actions
d’éclats, etc.

Les Chacals n’ont ni chef, ni hiérarchie. Les
Enragés n’ont pas d’influence réelle, ils ne font que
déterminer les lieux et dates des réunions. Ils ne se
rencontrent que rarement en dehors de leurs
grandes assemblées.

Les serial killer sont des gens mentalement
dérangés, leur folie est telle quils poursuivent leurs
assassinats aprés leur mort, et encore daus la vie
saivante. Certains préiendent qu’ils ne peuvent
supporter d’&tre piégés dans Flllusion el ne peuvent
étre soignés A moins d’étre libérés. DPautres pensent
qu'ils ont été meurtris durant leur enfance. Les
Chacals sont issus de toutes les classes sociales et
de tous les pays, bien que I'Europe soit le continent
le mieux représenté. [ls sont presque tous de sexe
masculin. Tous les Chacals se fient & leur habilets
et & leur force pour échapper & leurs poursuivants.
Les réseaux sont leur seul intérét commun, le grou-
pe ne dispose d"aucune ressource matérielle.

Les Chacals vivent & Vécart de la société, dans
des lieux sauvages ou dans des maisons abandon-
nées. Hs n’ont pas de domicile et ne restent jamais
longtemps au méme endroit.

s ont une odeur particulizre que les autres
Chacals savent reconnaitre, Ils peuvent sentir un
intrus & une distance de dix métres environ,

Le meurire, souvent rituel, est le seul mode de vie
que cormaissent les Chacals. Os tirent une grande

jouissance de la peur ressentie par leurs proies et de
leur pouvoir sur la vie d’autrui. Tis ont besoin de ces
émotions, il s’agit d’une véritable obsession.

Aux Etats-Unis, les Chacals sont en contact
avec les Serviteurs de la Béte, des meurtriers en
série qui véndrent une incarnation d’Astaroth. Tout
comme de nombreux Chacals américains adorent la
Béte, il est notoire que certains Chacals honorent
des incarnations d’Anges de La Morl ou de
Razides. Trop absorhés par leur désir insatiable de
tuer, ils ne font pas des disciples irés dévoués.

Leur culture n'est pas accessible aux étrangers,
ceux-ci sont immédiatement tués §’ils osent appro-
cher. Aucune autre secte ou créature, & Uexception
d’Astaroth et des Anges de la Mort, n’ont affaire
avec eux, Les Chacals peuvent terrifier méme un
Ange de La Mort. lls présentent des caractéris-
tiques qui sont incompréhensibles on indomptables
pour Astaroth. Toutes les sociétés humaines, y
compris les organisations conirdlées par des
Licteurs, tentent de les exterminer.
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rands
assemblements

Les

Les plus grandes assemblées ont lieu lorsque
Mars et Saturne sont en opposition et que la Lune
est sur son déclin. Les lieux de rencontre tradition-
nels sont les anciennes croisées de chemins éloi-
gnées des zones habit€es. Ces derniers temps, de
nouvelles aires de rendez-vous ont été choisies,
elles se trouvent généralement 2 la périphérie des
grandes villes el dans des usines désaffectées. Aux
Etats-Unis, des assemblées ont été tenues dans des
motels proches des carrefours habituels. Les
Chacals arrivent sur place quelques jours avant la
réunion, Au cours de la semaine qui la précide, ils
ne tuent personne et jefinent. La veille du grand
jour, ils attendent la nuit pour allumer des feux et

descendre en ville pour chercher de la nourriture et
de D’alcool. T ot la population locale connait
{’existence du lieu de rendez-vous, les habitants
laissent souvent des animaux ou de la nourriture
devant leurs maisons pour satisfaire les visiteurs.
Hs verrouillent ensuite portes et fenéires et restent
enfermés dans leurs maisons,

Le jour de I'assemblée, les Chacals passent leur
temps & manger, boire et discuter., Lorsque minuit
approche, Coyote arrive. Coyote est un Chacal a
I'Equilibre Mental trés faible et d’apparence inhu-
maine. Lorsqu’il paralt, les Enragés deviennent
comme fou et s’en vont chasser. Les autres Chacals
les suivent un peu plus tard. Passé minuit, le camp
est vide.
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~Le grand rassemblement est le seul jour ot les
Chacals chassent ensemble. IIs altaquent sauvage-
ment toute persanne qu'ils rencontrent et ne pren-
nent pas la peine de cacher les corps de leurs vie-
times. 31l ne trouve personne a Pextérieur, ils
entrent dans les fermes et les maisons et massa-
crent tous les habitants. A P'aube, ils se dispersent
et quittent les lieux aussi vite que possible. Les
enquéteurs ne retrouveront que les restes de la féte
et des corps horriblement mutilés.

l.es Chacals

Historique : les Chacals sont en majorité des
hommes Agés de trente A cinquante ans. Ils ont les
iraits fatigués, ils sont barbus et vétus de haillons.
Certains sont des femmes, des adolescents ou des
personnes dgées. Cela reste cependant exception-
nel, ces individus sont trop proches des victimes
habituelles des Chacals et risquent d’8tve éliminés
par leurs congéntres,

Personnalité : ils sont humains, mais leur per-
sonnalité est tourmentée. Ils sont dépourvus de
toute empathie et sont incapables d’eniretenir des
relations avec d’autres éires humains. Méme lors-
qu’ils se rassemblent, ils ne sont qu’un ensemble
d’'individus introvertis, ne communiquant que trés
superficiellement. Ils sont saisis d’une ierrible
angoisse chaque fols qu’une persenne qui pourrait
devenir intime se trouve pris d’eux, Cest la raison
pour Jaquelle ils ne cherchent pas a créer de lien a
Iintérieur du groupe. Les Chacals doivent cepen-
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dant respecter leurs congénéres et ceux qui ne par-
viennent pas & ¢’intégrer & la bande courent le
risque d’éire tués par les autres. Chaque fols que
Pun d’entre eux commet un meurtre, il le fait pour
se dire quelque chose & lui-méme. Il ne considére
jamats sa viclime comme une autre personne ei n'a
aucune connaissance des autres humains. Dans
chaque assassinat bestial, le Chacal essaie d’ap-
prendre quelque chose sur lui et cherche 2 s’expri-
mer. Hélas, le soulagement est toujours bref, il hui
faut tuer, encore et encore...

Indications pour le Meneur de Jeu : soyez
réservé, froid, inaccessible, votre regard est inex-
pressif ek volre voix glaciale.

FOR 10+IDIG(16) CHA IDI0(s)

APP 1DIO (6} EDU IDI0 (6}

Taille : 1m30

Poids : 90 Kg

Actions : 3

Bonus d’Initiative : + 4

Bonus aux Dommages : + 3

Capacité de Mouvement : § m/Round
Résistance aux Blessures :

5BS=1BL

4BL=1BG

3BG=1BM

END : 89

Sombres Secrets : Criminel, Victime d’un
Crime

Faiblesses : Blocages Mentaux, Ego‘isme, Manie,
Mauvaise Réputation, Obsession, Recherché,
Suicidaire

Avantages : Supporter Faim/Soif, Supporter la
Douleur

Equilibre Mental : -75

Talents : Athlétisme 16, Chercher 16, Discrétion
16, Vigilance 16

Compétences Générales : Conduire 12,
Filature 16, Grimper 16, Survie 12, Armes i Feu
16, Corps & Corps (Poignards, Mains Nues et
Armes Contondantes) 16, Lancer 16
Connaissances : Electronique 12, Mécanique 12
Equipement : couleaux de combat, haches,
matériel de camping
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Les Enragés

Historique : ce sont les Furies des Chacals. Hs
ont basculé dans la folie et ne sont plus acceptés
par la société, pas méme par les fous itinérants. Hs
se cachent durant le jour et chassent la nuit, vivant
comme de simples prédateurs el se nourrissant du
produit de leur chasse. Ils ne sont pas doués de rai-
son mais ont la faculté de comprendre le langage
des planttes et des étoiles. Ce sont eux qui déter-
minent la date et le lieu de la prochaine rencontre
des Chacals. Les Mages qui les ont étudiés pensent
qu’ils ont le talent singulier de prédire 'avenir. Hs
ont perdu la capacité d’appréhender le temps, pour
eux, le passé, le présent et le futur se confondent.
Personnalité : les Enragés sont compldtement
déments et incapables de communiquer avec qui
que ce soit d’autres que des Chacals.

Apparence : leur aspect se rapproche de celui
des Chacals, ils ont cependant un systéme pileux
extrémement développé.

indications pour le Meneur de feu : criez
comme un hystérique, votre regard doit &lre vide.
Agissez tel un aliéné.

S

FOR 10+2D10 (21) _\CHA D5 (3)

FAEaS

APP D10 (8) EDU 1D5(3)
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Taille : 1 m80

Poids : 90 K¢

Communication : comprennent quelques mots
simples, mais sont eux-mémes incapables de parler.
Actions : 3

Bonus d’Initiative : + 4

Bonus aux Dommages : + 4

Capacité de Mouvement : 8 m/Round
Résistance aux Blessures :

5BS=1BL

4BL=1BG

3BG=1BM

END : 84

Sombre Secret : Criminel, Victime d'un Crime
Faiblesses : Blocages mentaux, Manie, Mauvaise
Réputation, Obsession, Recherché, Suicidaire
Equilibre Mental : -120

Altérations Physiques : Systéme pileux hyper-
trophié, Changement de Forme, Crocs et griffes en
acier, Purgatoires (voir page 116 du livre de
regles), Queue, Stigmates

Talents ; Athlétsme 18 Chercher 13, Discrétion
16, Vigilance 13

Compétences Générales : Grimper 18,
Filature 16, Survie 12, Armes a Feu 16, Corps &
Corps (Poignard, Armes Contondantes et Mains
Nues) 19, Lancer 21

Connaissances : Sciences Oceultes (Astrologie
uniquement) 20

Armes Naturelles : Crocs {Dom -5), Griffes
{Dom -7)

Equipement : Poignard ou autre arme simple

Les Ombrines

Historique : ce sont les Ames des Chacals décé-
dés restées dans notre Réalité pour continuer & tuer
en possédant les vivants. Les Ombrines contrai-
gnent leurs victimes 2 assassiner d’autres gens,
comme elles le faisaient elles-mémes lorsqu’elles
étaient encore en vie. Elles commencent toujours
par assassiner les proches du possédé. Celui-ci est
parfaitement conscient de ce qui survient mais est
incapable de réagir. La victime sombre générale-
ment dans la folie aprés quelques meurtres et met
fin 4 ses jours dés que 'Ombrine quitte son corps.
Les Ombrines se rendent fréquemment aux rassem-
blements des Chacals dans 1’enveloppe physique
du possédé. La plus grande faiblesse d’une
Ombrine réside dans le fait qu’elle ne peut pas
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quitter un cadavre et a besoin d’un délai de 1D10
minutes pour abandonner un corps vivant. Ainsi, si
leur hote est en danger de mort, elles lui ordonne-
ront de s’enfuir et s'il a é1é trop sérieusement tou-
ché, elles chercheront une autre victime. Elles ne
peuvent prendre possession que de personnes
désespérées et agressives ayant un Equilibre
Mental négatif.

Personnalité : les Ombrines ont perdu la plupart
de leur Humanité. Elles sont encore plus cruelles
que les Chacals vivants.

Apparence : ces éires sont des dmes que nos sens
ne peuvent percevoir,

Indications pour [e Meneur de Jeu : reprenez
le comportement d’un Chacal et aggravez le encore,

CHA ID10 (6)

Toutes les autres Caractéristiques sont
empruntées au corps possédé.

Sens : ceux de leur héte

Communication : comme le possédé
Caractéristiques Secondaires : en fonetion
des scores du possédé

Compétences : le possédé conserve les
Compétences lides aux Talents Athlétisme,
Chercher, Discrétion et Vigilance. Celles qui sont
liées aux Talents Comédie, Diplomatie, Empathie,
Mémoriser et Orientalion sont celles du Chacal
défunt. Le Talent Séduction correspond a la
moyenne des scores de I’héte et de ’Ombrine. Les
Connaissances sont bien sfr celles de ’'Ombrine.
Magie : capacité naturelle 4 posséder dautres per-
sonnes. I est cependant nécessaire que ’Ombrine
ait un Score I’EGO supérieur & celui de sa victime.
Espérance de Vie : subsiste jusqu’a ce que ’ame
du Chacal soit réincarnée ou aille en Enfer

oyote

Historique : il estle « Saint Patron » des Chacals.
C’est un homme qui vient aux Grands
Rassemblements et participe aux chasses des
Chacals. Son arrivée est le signal de Pouverture de
la Chasse.

Personnalité : Coyote n'est que faim et besoin de
tuer,
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Apparence : de taille normale, sa peau est noire
tout comme ses yeux. Des excroissances ossenses
saillent de sa peau. Ses mains sont armées de
griffes redoutables et ses crocs sont tranchants
comme des lames de rasoir.

Indications pour le Meneur de Jeu : arhorez
un regard vide et rugissez. Prenez la posture d’un
animal.

Modificateur au Jet de Terreur: -5

Taille : 1 m90

Poids : 120 Kg

Sens : Vision Infrarouge

Actions : 4

Bonus d’Initiative : + 14

Bonus aux Dommages : + 7

Capacité de Mouvement : 13 m/Round
Résistance aux Blessures :

7BS=18L

6BL=1BG

4BG=1BM

Peut subir 2 BM

END : 132

Protection Naturelle : 2

Faiblesses : Obsessions, Peur de 1a Lumiere du
Jour, Recherché, Schizophrénie, Suicidaire, Tueur
Obsessionnel

Equilibre Mental : -250

Restrictions : Contrdlé par les Astres (il les suit
au cours de ses errances) -

Facultés : Envoilte toutes les personnes affligées
d’un Equilibre Mental compris entre -40 et ~100.
Peut modifier sa perception du Temps et de
I’Espace. Abaisse temporairement 1'Equilibre
Mental d’une personne de 50 points si celui-ci était
déja Négatif avant qu’il ne la rencontre.

Talents : Athlétisme 25, Chercher 17, Discerétion 26
Compétences Générales : Filature 20,
Grimper 25, Survie 20, Corps & Corps (Armes
Contondantes, Poignard et Mains Nues) 28, Lancer
30

Armes Naturelles : Croes (Dom -5), Griffes
(Dom -6)

AUX FRONTIERES DE L'"HUMANITE

L Ombre Lumineuse
de Coyote

Historique : Coyote est en conflit avec son Ombre
de Lumiére {voir Livre de Régles p.203). Cette der-
niére n’est jamais A plus d’un kilométre de Coyote,
elle essaie en vain de "empécher de faire du mal.
Si I'Ombre vient 2 étre détruite, elle se reformera
tant que Coyote subsistera.

Personnalité : elle est patiente, triste et pensive.
Son seul but est de convertir son sombre jumean, le
reste ne compte pas. Quelles que soient les cir-
constances, elle ne recourra jamais 2 la violence,
Apparence : 'Ombre Luminense a conservé la
plus grande partie de Pancienne apparence humai-
ne de Coyote, celle d’un jeune homme de race noire
aux yeux tristes, coiffé 2 la rasta.

Indications pour le Meneur de Jeu : parlez
calmement et amicalement, soyez un pen distrait.
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Taille : 1 m90

Poids : 120 kg

Sens : vision Infrarouge

Actions : 4

Bonus d’Initiative : + 14

Bonus aux Dommages : + 7

Capacité de Mouvement : 13 m/Round

Résistance aux Blessures :

7BS=1BL

6BL=1BG

4BG=1BM

Peut subir deux BM

END : 132

Protection Naturelle : 2

Equilibre Mental : + 250

Restrictions : doit suivre son jumean

Facultés : envoilte toute personne dotée d’un

Equilibre Mental compris entre -40 et -100. Peut

modifier sa perception du Temps et de 'Espace.

Augmente temporairement de cinquante points un

Equilibre Mental déja positif.

Talents : Athlétisme 26, Chercher 16, Discrétion

24, Empathie 16, Vigilance 16

Compétences Générales ; Filature 16, Survie
' 20, Corps A Corps (Mains Nues, Poignard) 30,

Lancer 30
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e sable est traitre a Al-Massour. Nous étions coincés dans un oued encaissé entre

deunx falaises et rempli de sables mouvants. La chaleur était si intense que Uair en

vibrait. Dégager ces maudtts engms tout- L @Sk ouJo rs un cauchemar, ils ne
Jont que s’enfoncer davantage a mesur que"l’ n essaie de: les 'desensabler. Pour couronner
Ie tout, nous n’étions pas'seuls. :

fices de mon corps. Pétais avale par itn étre de sable pal‘pztant qui lentement abrasait ma

eau, mon corps, jusqu a mes 08. »
» [}

Métropolis n’est pas
le seul endroit invisible
A nos yeux, dissimulé
par les [Illusions.
Lorsque nous contem-
plons la Réalité, hors
des villes et des zones
habitées, nous décou-
vrons d’antres dimen-
sions au deld de nos
cités.

L’une d’elles est
Gaia, la Terre Vivante.
Nos foréts et nos
steppes sont des frag-
ments de 'immense
plaine sauvage, on la
seule loi est de manger
ou d’étre mangé. Gaia
est la force vitale impi-

toyable, la survie est
anique but, elle se
manifeste sous la forme
d’une nature sauvage et
fertile. Avant que nous
ne soyons emprisonnés
par le Démiurge, Gaia
était le jardin d’Eden de
nos légendes. Nous
avions alors le pouvoir
de jouer au milieu des
dangers de cette terre
sauvage et nul ne crai-
gnait la mort. Désor-
mais, nous sommes
devenus si faibles
qu'une confrontation
avec la Terre Vivanle
conduit la plupart du
temps & un désastre.
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Certaines déchirures de 1"llusion s’ouvrent sur
la nature vierge, ce sont des portails menant a Gata.
Au début de notre captivité, de nombreuses voles
conduisaient 3 la Terre Vivante. Désormais, les
terres vierges se soni raréfiées, on ne les trouve
plus que dans les régions montagneuses les plus
reculées, les foréts profondes et les régions
polaires. Les portails ouvrant sur Gaia ressemblent
a des altérations de la nature, une subtile transfor-
mation de la végétation, un changement de climat
ou des conditions météorologiques étranges. Ce
sont les indices indiquant que le secteur est ouvert
sur Gava. Une créature qui se déplace en direction
du centre de la zone risque de se perdre dans la
Terre Vivante et de ne jamais retrouver le chemin
du retour.

Divers types de nature coexisient dans Gaia. Il y
a des plateaux recouverts de glace et des foréts tro-
picales, des golfes peu profonds et des lacs inson-
dables, des massifs coralliens étranges et des ani-
maux inconnus dans 'Miusion.

Les fragments de nature servant de portails sont
constitués du méme type de terrain que la partie de
la Terre Vivante vers laquelle ils conduisent. 1l
existe des portes menant aux foréts de Gaia en
Amagzonie entre les rividres Tefé et Tapaud, dans le
Sarawak &4 Bornéo, dans les Carpathes & la frontie-
re entre 1'Ukraine et la Roumanie, au Nord du
Canada et au centre de la Tanzanie.

Les portails donnant sur les zones désertiques

sont situés au ecevr du Sahara, 4 Takla Makan en

Asie, Rub’al Khali en Arabie et dans le désert aus-
tralien de Great Victoria. Ceux qui sont situés dans
IHimalaya, Tianzhen, les Andes et Ia partie nord
des Rocheuses condnisent vers les régions monta-
gneuses de Gaia. Dans I’Antarctique et au centre
du Groenland, ils ouvreni sur les vastes plaines
glacées de Gaia.

Les humains qui habitent & proximité des por-
tails ont appais & vivre avec la force émanant de
Gaia afin de ne pas étre, par mégarde, attirés en
son sein. s portent des amulettes et ont recours
des sortileges qui les aident & éviter ces lieux, ou &
en ressorlir s"ils devaient y pénétrer par evreur.

La Terre Vivante s’est parfois répandue dans
notre réalité. Certaines parties de nos foréts ont
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acquis les caractéristiques de Gaia, en dautres
lieux la terre et les pierres sont maintenant pour-
vues d’&mes. Les humains peuplant ces manifesta-
tions de la Terre Vivante sont redevenus primitifs,
comme en témoignent récemment les sauvages de
Lapland. Ces &tres ont régressé en quelques mois
lorsqpue la Terre Vivante s’est étendue au nord de }a

Finlande.

Voyager a Travers
les Hlusions

Certains animaux sauvages dnl la 'capacité de
voir la Terre Vivante et peuvent emmener un
humain avec eux & travers les Illusions. Les loups,
les coyotes, les oiseaux, les ours et les cerfs sont
connus pour posséder cette faculté. De nombreuses
créatures nabives de Gaia apparaissent dans nos
mythologies : les faunes, les dryades, les satyres et
les licornes ne sont que quelques exemples. Elles
appartiennent toutes & la Nature Sauvage et peu-
vent y entrainer un humain. Quelques gros préda-
teurs viennent parfois dans notre Réalité en quéte
de nourriture, ils chassent de préférence les
hommes on les animanx domestiques.

Les Dingos

Historique : les Dingos représentent le lien le
plus fort entre "Humanité et Gaia. Avant notre
emprisonnement, les Dingos étaient nos compa-
gnons de chasse dans la Terre Vivante. Ils errent
désormais en bandes entre Gaia et notre réalité. s
peuvent entrafner des humains dans Gara,
Apparence : ils ressemblent 3 des chiens, mais
sont plus gros et plos vigoureux, Nos chiens domes-
tiques sont des descendants des Dingos,

FOR 2DH (11} PER  3DIO(I7)

S
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Longueur: 1 m

Taille : 1 m25

Poids : 60 kg

Sens : odorat développé. Pergoivent les mouve- -
ments avec une grande précision.

Actions : 3

Bonus d’Initiative : + 4

Bonus aux Dommages : + 2

Capacité de Mouvement : 7 m/Round
Résistance aux Blessures :

5BS = 1BL

4BL = 1BG

2BG =1BM

END : 84

Protection Naturelle : 2

Talents : Athléiisme 13, Chercher 12, Discrétion
16

Compétences Générales : Pister 17, Corps 2
Corps 16

Habitat : Gara

Nombre de Créatures Rencontrées : 5D10

Les Portails Magiques

Les Conjureurs, particulizrement les Mages de
la Passion, peuvent créer de nouveaux portails don-
nant sur Ja Terre Vivante & Taide de quelques
rituels. 1ls ont besoin de quelque chose ressem-
blant & une terre inculte pour lancer leur sort, il
r'est cependant pas nécessaire que celle-ci fasse
réellement partie des endroits sauvages ol existent
ces poriails, Un ensemble de constructions a
P’abandon ou un hosquet d’arbres centenaires suffi-
ra, Avanl de procéder au Rituel, le magicien doit
consacrer un sanctuaire temporel a Pendroit qui a
été choisi,
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Portail vers

Sort de la Connaissance de la Passion

Ce rituel permet d'ouvrir un portail qui apparaft
sous la forme d’une transformation de la nature
entourani le Conjureur. Les créatures peuplant
Gaia s’apercevront de sa création et pourront péné-
trer dans notre Réalité & travers ce portail. Si le sort
est lancé & partir de Gata, le Conjureur crée une
porte vers notre monde.

Niveau de Connaissance ; 15

Perte d’END : 50

Accessoires : un organisme vivant appartenant 3
I'écosysteme avec lequel le magicien veut établir
un contact, par exemple un scorpion pour une
région désertique, un Edelweiss pour des régions
alpines, ete.

Cercle de Protection : un simple cercle tracé a
méme le sol, celui-ci doit éire scellé avec le sang
du magicien. 11 est destiné 2 le protéger des créa-
tures natives de Gaia et de la puissance de la Terre
Vivante.

Invocation : agitation rythmée de Maracas rem-
plis de grains de riz, de mats ou d’autres graines.
Une mélopée inarticulée,

Gestuel : une danse lente et rythmée le long du
bord intériewr du cercle.

Visualisation : le conjureur se débarrasse peu 2
peu de ses pensées abstraites et se concenlre sur
les impressions directes. Aucune visualisation
r’est nécessaire.

Durée du Sort : 24 heures

Durée de Plnvocation : 1 heure
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La Texrre Vivante

Gaia n’est que vie, la terre, les arbres et les
pierres sont vivants et conscients. Tout dans Gaia
est guidé par la volonté de se nowrir, de croftre, de
se multiplier et de survivre. Le sol et les pierres
peuvent dévorer des promeneurs imprudents, les
arbres tendent leurs branches pour s’emparer de
toutes créatures vivantes, Les prédateurs sont terri-
fiants. Tous les Ages de la Terre sont réunis dans
Gata. On y trouve toutes les plantes et animaux
existant ou ayant existé, des amphibiens aux dino-
saures en passant par les mammouths.

Différents types de nature sont présents et se
mélent aux autres, de nouvelles espéces sont
constamment engendrées. Le changement est si
rapide qu’une forét peut se transformer en désert en
lespace de quelques années. Les mutations sont
plus courantes dans Gaia que dans notre Réalité.
Une créature sur dix nait avec des changements
importants.

Toutes les espaees peuvent s’unir avec n’impor-
te quelle autre. Tout se passe comme si le sort
« Métissage » était constamment utilisé (en fait, ce
sort fut ramené de Gaia. Le lancement de ce sorti-
lege forge un lien temporel entre Gaia et notre
monde). Les croisements entre les plantes et les
animaux sont courants, fout comme les naissances
virginales.

La parthénogengse est un phénomeéne que 'on
rencontre également dans Gata. Une femelle de
n’importe quelle espéce a une chance sur vingt
d’engendrer un clone d’elle-méme pour chaque
semaine passée icl. Cette possibilité existe bien stir
pour les hermaphrodites.

Gala n'est pas une planéte, méme si elle a un
horizon et si le soleil se leve et se couche tout
comme dans notre Réalité. Une personne qui se
déplace dans une direction ne reviendra jamais i
son point de départ. Une personne qui survole Gaia
ne verra qu’un paysage sans fin qui parait se tordre
sur lui-méme. Cerlains Magiciens prétendent que
Gaia conlient tout notre univers et est la représen-
tation d’une vision alternative du monde, parallsle
4 ’Enfer, Métropolis et notre Hlusion.

L.e Sol Vivant

Le sol de Gaia vit et mange. 1l se nourrit princi-
palement d’animaux et de végétaux morts, mais
certains de ses éléments peuvent atiaquer des créa-
tures vivantes. Ces régions sont aisément recon-
naissables, elles ne sont pas couvertes de végéta-
tion. Toutes les plantes ont été dévorées et les ani-
maux qui osent 8’y aventurer sont avalés. Le sol se
dérobe sous I'infortunée créature, qui est aussitot
attirée vers les profondeurs.

11 faut réussir un jet sous la moitié de son AGL
pour ne pas &tre absorbé. Une persenne aspirée par
la Terre Vivanie ne peut s’en sortir seule. Tout
individu venant 4 sa rescousse devra effectuer un
jet de FOR et obtenir une marge de réussite supé-
rieure a celle du MJ. Le sol a2 une FOR de
20 + 2D10. Plusieurs personnes peuvent ajouter
les marges de leurs jets de FOR si elles parvien-
nent a agripper la personne menacée.

Lorsqu’il a dévoré sa victime, le Sol Vivant se
met & la broyer pour la digérer. La créature piégée
subit une BS & chague Round. Lorsqu’elle recoit sa
premigre BG, la pean aura disparu et les muscles
seront & nu. Le blessé devra recevoir des soins
médicaux immédiats pour éviter de se vider de son
sang ou de souffrir d’'une septicémie.

La Régression

Les humains pénétrant sur la Terre Vivante
retournent & ’état de primitifs. Ils perdent toute
notion de culture et se rapprochent des animaux.
Manger, survivre et procréer deviennent petit A
petit les seules choses importantes. Ce changement
survient lentement, mais au bout de quelques mois,
ils seront transformés en singes intelligents,

Cela ne les rend ni désagréables ni désintéres-
8és envers autrul. Iis sont toujours sociables et
aiment jouer, mais beaucoup plus comme des
chiots ou des chatons qui s’entrainent 4 se batire et
apprennent A chasser. Leur score 'EDU diminue
de 1 point par semaine jusqu’a atteindre zéro, Les
scores de toutes les Compétences A Pexception
d’Athlétisme, Discrétion, Chercher, Grimper,
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Orientation, Survie, Vigilance et de toutes les
Compétences de Combat (sauf Armes & Feu) bais-
sent également au rythme de un point par semaine
jusqira atteindre zéro. Les effets des Avantages et
des Faiblesses s’amenuisent également. Elles ne
donnent que la meoitié des Modificatenrs appli-
cables aux Jets de Terreur.

Le langage perd tout intérét et ne sert plus qu’a
transmetire les messages les plus simples. Au
cours des dix premidres semaines passées a Gaia,
le vocabulaire s’appauvrit lentement jusqu’a se
réduire 4 quelques centaines de mots. Durant les
dix semaines suivantes, tous les mots & Pexception
d’une dizaine d’entre eux s’effacent de nos esprits.
Il n’est plus possible de prononcer une phrase com-
pléte. Les humains qui ont pénéiré dans Gaia sont
de cette fagon transformés en sauvages. Ces per-
sonnes reirouvent parfois le chemin du retour vers
notre Réalité, ils sont & l'origine des contes relatifs
aux enfants-loups et aux hommes-singes. 11 leur
faudra des mois, peut-éire méme des années pour
retrouver un comporiement civilisé. Le jeune alle-
mand Kaspar Hauser est I'un des exemples les plus
célebres de personnalité revenue de Gaia.

Une personne qui séjourne longtemps dans Gaia
poursuit sa régression, mais & un rythme plus lent.
Aprés la disparition de toute trace de civilisation,
un visiteur peut rester un primiti{ pendant 1310
années. Nous assistons ensuite & une dégénéres-
cence qui se traduit par une diminution de la taille
et une croissance spectaculaire du systéme pileux.
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Un D10 années plus tard, il perdra le peu de voca-
bulaire qu’il lui restait et sa taille diminuera de
moitié. Tl devient par la suite un quadrupéde et
aprés dix autres années, perdra tout instinet grégai-
re et ne rencontrera d’autres créatures que pour
s'accoupler.

Durant 5D 10 années supplémentaires, il régres-
sera encore pour devenir un poisson, une créature
ressemblant 4 un rat ou un amphibien, 1 finira par
se dissoudre pour ne plus &tre qu'un amas de pro-
téines diverses. Au terme de ce cyele, il se reforme
en humain pendant 7D10 années, puis entre de
nouveau dans une phase de déclin. Une personne
qui ne quitte jamais Gaia subira sans cesse ces
mutations, Si elle reste toujours elle-méme, les
souvenirs disparaissent au fur et & mesure de sa
régression, de la méme fagon que nons perdons la
mémoire en mourant (voir page 183 et 184 du Livre
de Regles).

Les autres créatures sont affectées de la méme
fagon lorsqu’elles se rendent dans la Terre Vivante.
Nul ne gagnera jamais le contréle de Gaia, tous
perdent leur metivation au fur et & mesure qu'ils
reviennent 2 leurs origines.

L.a Déecheance

Tout ce qui a été forgé par les mains des
Hommes est rapidement détruit dans Gaia. Les édi-
fices se déerépissent rapidement et s'effondreront
en moins d'une année, Quelques jours suffisent
pour que les véiements d'un explorateur tombent
en haillons et le métal se corrode en une semaine.

Lancez 1D10 pour chaque objet que les PJ ont
emporié avec eux. Sur un résultat de 10, 'objet est
détruit. Jetez 1D10 chaque jour que les
Personnages passent dans Gaia. Le risque qu’un
ohjet soit détruit augmente de 1 point si objet
reste plus d’un jour dans la terre Vivante, il sera
détruit sur un résultat de 9 ou 10. Aussi longtemps
que le résultat est de 1, Pobjet continue d’exister
méme au deld du dixidéme jour. Un personnage
chanceux peut, si le MJ le permet, toujours réussir
son jet. Une personne affligée de la Taiblesse
Malchance échoue dés le premier jour.
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es Gardiens

Les Gardiens de La Terre sont des humains et
diverses créatures qui essaient douvrir des portes
vers Gaia et la Mer Antique, souhaitant y incorpo-
rer notre Réalité. Les membres de la secte ont cha-
cun des motifs différents pour agir comme ils le
font,

Certains considérent que cela est le moyen le
plus simple et le plus rapide pour détruire I'lusion
et extirper les humains
de leur monde fantasma-
gorique, [Vautres sont de
vieux ennemis de
PHumanité et désirent
emprisonner les Hom-
mes dans Gaia pour
I’éternité. Des Con-
jureurs de la Passion de
fa secte se croient
capables de contrdler
Gaia, ils commettent une
grave erreur, d’autres
membres ne sont que des
imbéciles romantiques
voulant simplement
« revenir & leurs ori-
gines »,

La secte utilise la Magie pour combatire les
Musions et permettre & Gaia et & la Mer Antique
d’envahir la Terre. Ils ceuvrent au ceeur dune natu-
re inculte et sont parvenus & ouvrir des portails.

listorique de la secte

Les Gardiens de la Terre sont apparus au début
des années soixante, époque & laquelle une porte
est apparue dans le désert du Nevada. Le mouve-
ment pacifiste prétend que des essais nucléaires
réalisés dans les années soixante sont & Porigine de
sa création. D’autres affirment quelle a été ouverte
parce que des humains dotés d’une Conscience
Accrue sont venus pour la rechercher. Quelques
centaines de personnes disparurent par ce portail
avant que 'armée n'érige des clotures et ne crée
une base pour éloigner les curieux et étudier le
phénomene,
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e 1a Terre

Les Magiciens de la Passion furent attirés par la
région, trouvant 1a Poccasion d’étudier cette porte.
Certains la franchirent par mégarde,; quelques-uns
revinrent sous une forme plus ou moins humaine.
Des créatures issues de Gaia s’introduisirent dans
notre Réalilé, certaines prirent une apparence
humaine, d’autres se cacherent dans le désert,
conservant leur forme originelle. Le psychologue

militaire Scoll Deproy
fut affecté sur place
lorsque I'armée décida
de procéder & des
recherches. Avec une
escouade spécialement
entrainée, il passa
quelque temps dans
Gaia et s’arrangea égale-
ment pour &tre la person-
ne qui interrogeatt tous
ceux qui en sortaient. Sa
fascination alla crois-
sant.
II consulta des
Conjureurs de la Passion
qui en savaient bheau-
coup sur Gaia et fonda
les « Gardiens de la Terre » en 1964. Das sa créa-
tion, Porganisation fut constituée par différents
types de membres, dont P'intérét commun était
d’élargir la porte pour étendre le pouvoir de Gaia
dans notre monde. Is se mirent & chercher dantres
pories et les lieux ol des portails pouvaient étre
ouverts. Ils localistrent dans les profondeurs des
océans un phénoméne semblable, qu’ils appelérent
« la Mer Antique ». Aprés lrente années de
recherche, ils n’ont toujours pas trouvé le moyen de
créer de grands portails permanenis donnant sur
notre monde,

Description de la Secte

Les Gardiens de la Terre comptent vingt mille
fidéles dont quinze mille vivent aux Etats-Unis. La
plupart des membres restants sont Européens. La
branche du Nevada est installée & proximité de la
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porte originelle. Les réunions du conseil d’adminis-
tration sont tenues 3 Parcanay au Nevada. Des
groupes locaux sont établis dans beaucoup de
grandes villes ; ils disposent d’'une grande liberté
d’action mais la politique générale est déterminée
par le conseil. Bien que les statuts de ’organisation
soient trés démocratiques, le conseil est élu par les
adeptes chaque année, les mémes personnes sont &
la téte de celui-ci depuis le début. Scott Deproy en
est le président. Les autres dirigeants importants
sont Elliot Wainright et Meredith Schoenour, éga-
lement membres du groupe du Nevada, et Ariane
Seiropo en Australie.

Si les Gardiens de la Terre ne constituent pas
véritablement une secte, les fidéles sont soigneuse-
ment contrélés avant que ne leur soient révélés les
véritables objectifs de I'organisation. Les disciples
sont recrutés parmi les humains qui ont eu une
expérience personnelle de Gaia. Au cours des
années 90, certains adorateurs ont 6té choisis
parmi les environnementalistes, mais le culte refu-
se d’accepter ceux qui n’ont aucune connaissance
de Gaia.

Les Gardiens de la Terre sont riches, Deproy a
les moyens de se procurer de Pargent. Le budget de
I'armée américaine ainsi que de nombreux fonds et
fondations, lui ont octroyé des crédits. Le mouve-
ment compte également plusieurs adeptes opulenls
préts & financer les projels des Gardiens. 11 entre-
tient des liens distants avec le Pentagone et peut
compter sur des ressources mililaires supplémen-
taires en cas de besoin.

Plusieurs suiveurs sont des créatures qui sont
venues dans notre réalité depuis Gaia. La secte n'a
aucun contact avec d’autres eréatures non-
humaines.

Le ceeur du culte est situé aux Etats-Unis, prin-
cipalement au Nevada et en Louisiane oi se trou-
vent les groupes les plus importants. De nombreux
membres sont originaires de la France et de
I’Angleterre, le mouvement est cependant inexis-
tant en Afrique et trés faible en Amérique du sud et
en Asie.

Pour le public, les Gardiens de la Terre sont une
organisation écologiste. Les tentatives visant &
ouvrir les portes donnant sur Gaia et élendre la
Terre Vivante & notre monde sont lenues secrdtes,
seuls un millier d’adeptes sont au courant. Afin de
mieux comprendre les mécanismes propres 4 Gaia
et & la création des portails, les Gardiens étudient
plusieurs régions inexploitées du Pacifique, de
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PAustralie, de I"Amazonie, de la Sibérie et des
régions polaires. Officiellement, ces poinis d’ohser-
vation sont des centres de recherche.

La secte coopére avec plusieurs organisations
écologistes et fondations. Elle a développé des
liens étroits avec quelques groupes de Parwinistes
Soctaux aux Etats-Unis,

Elle affronte ouvertement ses détracteurs par le
hiais de déclarations, que Ja plupart des gens tron-
vent souvent ridicules. Les ennemis menacant
Pexistence de I'organisation seront combattus par
1a violence. La secie est habituellement trés discrd-
te, mais si cela s’avere nécessaire, elle n’hésitera
pas & réclamer Inide de Parmée américaine.

Des humains et des Licteurs oni acquis
quelques indices sur les véritables objectifs du
culte, il n’ont toutefois pas encore assez de preuves
pour riposter publiquement.

Parcanay, Nevada

Parcanay est situé dans le désert du Nevada, &
environ 150 km au nord-est de Las Vegas, "endroit
doit son nom i une mine désaffectée. En 1962, une
porie donnant sur Gaia fut ouverte dans le secteur,
Parmée bloqua I’acces d'une zone de 25 kilometres
carrés autour du site. Cing ans plus tard, le
Pentagone supprima tous les crédits accordés
jusque I pour les observations des phénomeénes
inexpliqués. La base de Parcanay fut en consé-
quence abandonnée et rapidement occupée par les
Gardiens de la Terre.

La base comporte dix baraquements militaires et
un blockhaus souterrain. Tous les batiments sont
modernes et équipés de I'air conditionné. Le bun-
ker abrite un Sun acheté au Pentagone par Deproy.
Toutes les recherches et observations de la secte
sont archivées dans cet ordinateur.

{In petit terrain d’atterrissage se trouve i proxi-
mité de la base. Une piste rudimentaire conduit & 1a
route cinquante kilométres plus loin. Un barrage et
des gardes empéchent les étrangers de s’approcher.

Le portail s’étend sur prés de dix mille métres de
désert. Il g’est agrandi de quelques kilomeires
depuis les années soixante. Vu du ciel, il ressemble
4 un mirage parcourn de nuages de sable tour-
billonnanis empéchant toute observation. La Terre
Vivante s’est étendue & partir de 14 et des plaques
de sol vivant sont apparus  plusieurs endroits pres
de la base. Les Gardiens essaient de répertorier les
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zones dangereuses, mais celles-ci se déplacent
continuellement et les promeneurs imprudents dis-
paraissent sans laisser de traces.

Scott Deproy et ses plus proches associés, envi-
ron cinquante personnes, vivent sur la hase a partir
de laquelle ils lancent des expéditions 2 travers le

_portail. A proximité de la base, une serre avec des
plantes tropicales accueille en réalité une porte
donnant sur les foréts de Gaia. De nombreux
Agouras et Dingos évoluent dans le centre de
Parcanay, Deproy et ses assistants les utilisent
pour trouver les chemins qui ménent vers des por-
tails.

Scott Deproy

Historique : il quitie rarement la base ot il effec-
tue des expériences sur Vinfluence des champs
maghétiques sur le portail.

Personnalité : il est obsédé par Gata. A ses yeux
la Terre Vivante est le jardin d’Eden, un paradis,
qui doit &tre offert & I'Humanité. Tl considdre que la
culture humaine est un échec flagrant, une fuite
devant Gaia et la vérité,

Apparence : Scott Deproy est un homme aux che-
veux blancs, grand, d’environ cinquante-cing ans.
11 porte 'uniforme de combat de Parmée américai-
ne et fume des cigarettes.

Indications pour le Meneur de Jeu : prenes,
un air prudent et raisonnable. Reéfléchissez avant
de répondre 4 une question. Affichez progressive-
ment voire fanatisme en déformant toutes vos
réponses afin qu'elles correspondent a Pidéologie
des Gardiens. Refuses catégoriquement de changer
votre point de vue.

Taille ;: 1 m70

Poids : 75 kg

Actions : 2

Bonus d’Initiative : +/- 0

Bonus aux Dommages : + 2
Capacité de Mouvement : 6 m/Round
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Résistance aux Blessures :

4BS = 1BL

2BL = 1BG

2BG = 1BM

END : 82

Sombre Secret : Responsable d’Expérimenta-
tions Médicales (qui se sont avérées fatales)
Faiblesses : Blocage Mental (quant aux événe-
ments survenant dans Gata), Cauchemars,
Fanatisme, Obsession (s’efforce de se comporter
« normalement », en accord avec ses ingtincts),
Toxicomanie (Mescaline, drogue hallucinogene
d’amérique centrale obtenue & partir du cactus
appelé mezcal)

Avantages : Amitié des Animaux, Conscience
Accrue, Sensibilité 4 la Magie

Equilibre Mental : -20

Talents ; Athlétisme 13, Chercher 15, Discrétion
15, Vigilance 16

Compétences Générales : Conduire 15,
Psychelogie 18, Saut en Parachute 12, Survie 20,
Arc 12, Armes & Feu 12, Corps & Corps (Poignard
et Mains Nues) 14

Connaissances : Allemand 12, Anglais 20, Art
15, Communication Radio 12, Electronique 15,
Espagnol 14, Frangais 15, Informatique 15,
Premiers Soins 12, Recherche d’Informations 18,
Sciences Occultes 15

Connaissances Universitaires : Anthropologie
15, Archéologie 15, Astronomie 12, Biologie 15,
Chimie 12, Géologie 12, Histoire 15, Littérature
15, Mathématiques 10, Philosophie 15, Physique
12, Théologie 15

Magie : Connaissance de la Passion 30 (tous les
sorts & 18)

Domicile : Parcanay, Nevada.

Elliot

Historique : Wainright aide Scott Deproy 2 étendre
la Terre Vivante et recherche dans le méme temps les

ainright

humains qui ont un jour emprisonné. Ceux-ci ont
déja vécu plusieurs renaissances et ne se souvien-
nent plus de cet événement, mais Wainright a décidé
de metire la main sur eux et de les jeter dans Gara. Il
ne les a pas encore trouvés mais il est sur les traces
de certains d’entre eux. D’une maniére étrange,
Wainright méprise les Hommes mais apprécie
Deproy et quelques autres Gardiens. Il n’a pas Iin-
tention de rester dans notre Nusion quand celle-ci
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disparaftta dans Gaia, si cela doit arriver un jour. 1l
ne peut rien imaginer de pire que de retourner 1a-bas.
Deproy et les autres Gardiens ne savent rien de cela
et pensent que Wainright est un vrai idéaliste.
Personnalité : il est obsédé par I'idée de se ven-
ger de 'Humanité en laissant 'Tllusion étre dévo-
rée par la Terre Vivante. 1 a parfois du mal 2 se
comporter comme un humain.

Apparence : Wainright semble avoir la trentaine,
ses cheveux sont bruns et ses yeux marron. Il s’agit
en fait d’une créature qui a autrefois 6té pidgée
dans Gafa par des agents humains et a pu g’enfuir
par le portail du Nevada. Sous sa véritable forme,
qu'il peut reprendre & volonté, il ressemble a un
caméléon de cing metres de long.

Indications pour le Meneur de Jeu : fixez
intensément votre interlocuteur, sans croiser son
regard. Soyez proche et en méme temps distant,
comme si vous aviez du mal & étre un Homme.

Modificateur au Jet de Terreur : + 5 (sous sa
véritable forme)

Taille : 1 m60

Poids : 55 kg

Sens : Vision Infrarouge

Actions : 4

Bonus d’Initiative : + 8

Bonus aux Dommages : + 6

Capacité de Mouvement : 10 m/Round
Résistance aux Blessures :

6BS = 1BL

5BL = 1BG

2BG =1BM

END : 127

Protection Naturelle : 2

Facultés : peut devenir invisible en se fondant
dans le décor, Changer de forme.

Talents : Athlétisme 25, Chercher 20, Diplomatie
13, Diserétion 25, Vigilance 20

Compétences Générales : Grimper 20, Survie
25, Arc 20, Armes a Feu 15, Corps a Corps 20
Connaissances : Anglais 18, Espagnol 14,
Informatique 12, Premiers Soins 15, Recherche
d’Tnformations 15
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Magie : Connaissance de la Passion 30 (tous les
sorts & 15)

Domicile : Parcanay, Nevada

Espérance de Yie : illimitée

Les Gardiens
de la Terre

Historique : les membres les plus dévoués sont
les Conjureurs ef les officiers qui étaient au Nevada
lorsque le portail a été ouvert. Ils sont tous allés
dans Gaia plusieurs fois et plusieurs d’entre eux
ont méme régressé avant de retrouver péniblement
leur savoir perdu. Les scores donnés sont relative-
ment représentatifs, mais chaque gardien a des
caractéristiques spécifiques.

Personnalité : ce sont tous des fanatiques obsé-
dés par la pensée de répandre Gaia A travers le
monde. Ils considérent les caractéristiques phy-
siques comme {rés importantes.

Apparence : des personnes qui ont entre quaran-
te et soixante-dix ans.

FOR 2DI0+5(16) CHA 2DI0 (1)
CON Ditssie) PR DIDG(6)

=S S

= SRR
APP 2DIO(I)  EDU 2DI0(IN

Actions : 3

Bonus d’Initiative : + 4

Bonus aux Dommages : + 3

Capacité de Mouvement : 8 m/Round
Résistance aux Blessures :

5BS = 1BL

4BL = 1G

2BG = 1BM

END : 89

Equilibre Mental : -20

Talents : Athlétisme 15, Chercher 16, Diplomatie
11, Discrétion 16, Empathie 10, Vigilance 16
Compétences Générales : Grimper 16, Survie
15, Arc 16, Armes 4 Feu 16, Corps A Corps
(Poignard et Mains Nues) 16

Connaissances : Informatique 12, Premiers Seoins 12
Connaissances Universitaires : Astronomie
10, Biologie 15, Chimie 10, Géologie 10,
Mathématiques 10, Physique 10
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Magie : Connaissance de la Passion 20 (tous les
sorts 4 15)
Domicile : Parcanay, Nevada

Les

angeurs de Sable

Historique : le Mangeur de Sable est une créatu-
re native du désert de Gaia qui s’est répandue au
Nevada et vit & proximité de la base des Gardiens.
Apparence : ils ressemblent 2 de gros mille-
patles et se déplacent sous le sable, se nourrissant
d'insectes et de petits mammiferes. Ils vivent en
groupes, couchés sous le sable en formant un
anneau, ils attaquent dés qunn animal entre dans
le cercle.

FOR 10+ID5(13) PER 10+IDIQ(I¢)

Longueur:2m

Hauteur : 50 cm

Poids : 80 kg

Sens : pergoit les mouvements & travers le sable
Actions : 3 '
Bonus d'Initiative : + 4

Bonus aux Dommages : + 3

Capacité de Mouvement : 8 m/Round
Résistance aux Blessures :

6BS = 1BL

5BL = 1BG

3BG = 1BM

END : 93

Protection Naturelle : 4

Talents : Discrétion 16, Vigilance 18 (en groupe)
Compétences Générales : Corps a Corps 15
Armes Naturelles : Crocs (Dom -5)

Habitat : Gaia

Nombre de Créatures Rencontrées :

o+ 1D10

Historique : Agoura est le nom amérindien des
créatures habitant les déserts de Gaia qui péne-
trent dans notre Réalité i travess les portails. Ils
sont intelligents et cooparent parfois avec les
Gardiens de la Terre, mais ils ne font pas partie de
Porganisation, Ils restent 4 proximité des portes
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donnant sur Gaia ot beaucoup retournent aprés
quelque temps dans notre monde.

Personnalité : les Agouras sont affamés et
incompréhensibles. Ils mangent tout ce qu’ils trou-
vent. lls peuvent aisément apprendre les langages
humains, mais ne trouvent pas les Hommes trés
intéressants,

Apparence : ils ont la taille d’un humain, une
peau annelée jaundtre avec des tiches rectangu-
laires plus sombres. Ils peuvent marcher sur leurs
paites postérieures ou & quatre pattes. La téte est
dominée par de puissantes machoires et par ving
yeux noirs A facettes.

FOR 10+IDI0{I6) PER H0+IDIO0 (16)

Taille:2m

Poids : 100 kg

Sens : ouie fine et odoral développé. Autres sens
semblables & ceux des humains.
Communication : parlent entre eux en utilisant
des battements de mains ainsi que des grattements
(peuvent apprendre & parler les langues humaines)
Actions : 3

Bonus d'initfative : + 4

Bonus aux Dommages : + 5

Capacité de Mouvement : 8 m/Round
Résistance aux Blessures :

78BS = 1BL

6BL = 1BG

5BG = 1BM

END ;134

Protection Naturelle : 3

Facultés : trouvent toujours le portail le plus
proche donnant sur Gaia

Talents : Athlétisme 16, Chercher 26, Discrétion
26, Vigilance 16

Compétences Générales : Grimper 16, Corps
a Corps 18

Armes Naturelles : Crocs (Dom -5), Griffes
{Dom -7)

Habitat : Gaia

Nombre de Créatures Rencontrées : 1D10 (6)
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PAZUZU

Pazuzu constitue la conscience collective de
tous les animaux se rapprochant des insectes, des
vers ou des araignées. Individuellement, ces ani-
maux sont dépourvus d’intelligence, ce sont des
créatures instinctives. Cependant, lorsqu’ils sont
en colonie, ils forment une intelligence menagante
qui surveille I"'Humanité et élabore ses propres
plans contre les Archontes divisés.

Pazuzu fut placé dans notre Réalité par le
Démiurge lni-méme, il était un gedlier de plus
parmi les Archontes et les Licteurs. Tout comme
ces derniers, il est prisonnier de 'lllusion avec
nous. Avant que nous ne soyons enfermés, le corps
de Pazuzu fut assemblé dans Gaia a partir de vers,
d’insectes et d’araignées. Anjourd’hui, il est divisé
en milliards d’animauox vivant et mourant sur Terre.
Il déteste les humains mais est obligé d’obéir aux
Archontes et de nous garder sans révéler son exis-
tence. Depuis la disparition du Démiurge, il g’est
mis & comploter contre PHumanité.

Pazuzu demeure en contact avec les individus qui
le forment méme 4 de grandes distances grice 2 des
messagers, des insectes rapides qui survolent de
grandes étendues pour répandre des informations. A
Pintérieur des colonies, ils communiquent par des
signes et des substances chimiques. Tous les
mmsectes de noire monde sont en relation permanen-
te enire eux. Si une importante colonie est détruite
ou isolée du reste des insectes du monde, Pazuzu est
désorienté jusqu’a ce quil puisse réorganiser ses
réseaux d'informations. Il peut modifier sa structure
cérébrale en engendrant de nouvelles especes et
changer le comportement des plis anciennes.

En se concentrant, Pazuzu peut contrbler
chaque individu au sein de sa conscience. Dans la
plupart des cas, il commande un groupe entier par
Iintermédiaire d’un individu dominant, comme par
exemple la reine d’une ruche, d’une fourmiliere ou
méme d'une espéce enlidre.

Pazuzu projette d’ouvrir un grand portail afin de
relier notre Réalité a Gaia. Il s’agit d’ailleurs de
Pune des rares Créatures qui conserve ses capaci-
tés mentales sur la Terre Vivante, peul-&ire parce
qu’il est formé d’animaux peu évolués et indépen-
dants, Beaucoup pensent que Pazuzn fut originelle-
ment créé sur Gata et qu'il fut amené dans notre
Réalité par le Démiurge. Afin de correspondre avec

les autres Créatures, Pazuzu peut prendre une
forme physique, comme celle d’un humanotde dont
le corps est constitué de milliers d’insectes et de
vers. Mais généralement, il fait fusionner des
humains avec son propre intellect et communique &
travers eux avec les autres Hommes. I penut aussi
se manifester sous 'apparence d’un Seigneur des
Insectes, un insecte hypertrophié synthétisant
toutes les informations émises par les individus de
son espece. I peut se metire en rapport avec ses
serviteurs par le biais d’insectes jouant le role de
messagers, chaque individu communiquant par la
suite grice aux moyens propres i son espéce.

Les Serviteurs
de Pazuzu

Ce sont des humains qui révent d’étre des frag-
ments de la conscience étendue de Pazuzu el méme
de devenir une partie de celni-ci. lis ont 6té contac-
tés par Pazuzu lui-méme, ou lont rencontré et ont
été fascinés par lul. Certains d’entre eux ont vu leur
souhait se réaliser et ont fusionné avec son esprit.
D’autres le servent durant toute leur vie et n’auront
tout au plus qu'une faible idée de ce que peut signi-
fier étre une infime partie de la conscience collec-
tive.

Origine de la Secte

Le Prince des Insectes a des serviteurs humains
depuis le début de sa captivité. Ces derniers ont
créé des cultes et lui ont fait des sacrifices tout en
lui donnant différents noms. Dans les temples qui
Iui étaient consacrés, les Oracles ont appris & inter-
préter les mouvements et les signanx émis par les
insectes. Certains cultes se sont concentrés sur une
seule espéce. Cest le cas en Afrique ot existent le
culte des abeilles et celui des termites, en Europe
oit on trouve des cultes liés aux fourmis, aux
abeilles et aux guépes. Ces sectes, réparties & tra-
vers le monde, ont toujours été en contact les unes
avec les autres par I'intermédiaire des serviteurs de
Pazuzu appartenant a la conscience collective.
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Au cours du XXe sidcle, "activité de Pazuzu
s'intensifia, et il intégra de plus en plus d’humains
4 sa conscience. En Europe et en Amérique du
Nord, des milliers de personnes ont 6t séduites
par le Seigneur des Insectes et ont ainsi éié absor-
‘bées.

Dans les Pays en Voie de Développement et
parmi les populations aborigénes, les cultes de
Pazuzu existent toujours sous leur forme ancestra-
le. Dans le monde oceidental, les diverses sectes se
montrent {rés discrétes afin de ne pas étre effecti-
vement considérées comme des cultes. Les adeptes
etropéens de Pazuzu sont intimement liés 2 un ins-
titut de recherche sur les insectes situé en France.

escription de la Secte

Le culte du Prince des Insectes compte quatre &
cing mille disciples en Europe, parmi lesquels
quelques centaines seulement font partie de la
conscience collective. On dénombre approximati-
vement le méme nombre de fideles en Amérique
Tatine et en Amérique du Nord. Le culte de Pazuzu
est une vieille tradition en Afrique, oli environ
trente A quarante mille partisans sont répartis entre
différentes branches. L’Asie ne comporte que
quatre a cing mille adhérents, le Pacifique A peu
prés autant et I'Australie 4 peine un millier,

Les différentes sections du culte communiquent
rarement, sauf par I'intermédiaire de Pazuzu. Elles
ne connaissent ni réunion formelle ni coopération
mutuelle si ce n’est A travers le Prince des Insectes.
Les cultes traditionnels sont généralement organi-
sés & I'image des sociétés d’insectes, odl I’on trouve
des Ouvriers et des Guerriers, dirigés par des
Dominants, avec éventuellement une Reine au
sommet. A des degrés divers, tous peuvent devenir
des Supérieurs qui font partie intégrante de la
conscience de Pazuzu.

Si les organisations plus récentes sont égale-
ment hiérarchisées et organisées de fagon stricte
par fonction, il peut y avoir plusieurs chefs. Le
culte de Pazuzn en Europe est ainsi dirigé par un
groupe de huit adorateurs basé en France et dont le
chef officiel est Héléne Baudou.

Les adeptes proviennent de toutes les couches
de la société, Iis ont en commun davelr ét6 contac-
iés par Pazuzu ou d’8tre d'une manidre ou d’une
autre entrés en relation avec la conscience collecti-
ve des insectes. Le Prince des Insectes attire
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essentiellement les gens a esprit rigide et sensible
& la hiérarchie.

Les servileurs de Pazuzu possédent d’impor-
tantes ressources en Europe et aux Etats—Unis.
Dans certaines régions d’Afrique, ils disposent
ménie d’'une influence politique. Tls peuvent obte-
nir de l'or ou des armes lourdes, mais n’ont pas
pour autant accds & du matériel strictement réservé
aux militaires,

Pazuzu tente de répandre ses serviteurs 3 travers
la planete. Au cours des dernigres années, il a
concentré ses efforts sur le monde oceidental ot se
trouvent les cultes les plus récents.

Les sectes traditionnelles ont béti leurs temples
a I'image des termitiéres ou des nids de guépes. En
Europe et aux Etats-Unis, les adeptes utilisent des
maisons normales 4 quelque distance de I'agglomé-
ration la plus proche, Les serviteurs de Pazuzu sont
généralement entourés d’un grand nombre d’in-
sectes. Ils grouillent par milliers aux abords des
sanctuaires dédiés a leur Prince, le sol est jonché
des cadavres et des déjections de ces mémes
insectes. Les mouches, guépes et abeilles forment
des nuées bourdonnantes semblables 2 des nuages
noirs.

Les Supérieurs, partie intégrante de la conscien-
ce de Pazuzu, se reconnaissent enire eux grice aux
odeurs et an langage corporel. Pour se saluer, les
autres fideles utilisent des signaux copiés sur ceux
utilisés par les insectes.

Pazuzu préfere se débarrasser lui-méme de ses
ennemis. Pour tuer les humains qui penvent repré-
senter une menace, il envole des nuées d’insectes
venimeux. Si ses serviteurs se défendent seuls, ils
préferent cependant faire appel a Pazuzu lorsqu'il
s'agit d’éliminer une personne génante.

La secte n’a pas de lien avec d’autres créatures
que Pazuzu. Les créatures insectoides de Gaia que
peuvent invoquer ses adeptes appartiennent & sa
conscience.

Les Serviteurs de Pazuzu restent entre eux et ne
révélent jamais quol que ce soit de la conscience
collective oit de leurs projets personnels. Par I'in-
termédiaire de Pazuzu, certaines sectes ont des
contacts avec les Gardiens de la Terre et d’autres
organisations similaires. De méme, certains cultes
traditionnels de Pazuzu sont liés & d’autres reli-
gions ancestrales.

Les Licteurs et les Archontes se méfient de
Pazuzu mais ne le combattent pas activement.
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L.es Supérieurs

IIs sont devenus une parcelle de la Conscience
de Pazuzu, leur identité a éi1é détruite pour qu'ils
puissent endosser celle du Prince des Insectes. En
tant que partie de Pazozu, ils vivent en relation per-
manente avec les vers, insectes et araignées qui
peuplent notre Réalité. Les Supérieurs n’ont ancun
libre arbitre ni aucune pensée personnelle. Ils ne
sont qu’une composante de Uesprit de Pazuzu.
Lorsqu’ils parlent, Pazuzu s’exprime & travers eux.
{ls veillent & ce qu’il y ait toujours des insectes
autour d’eux afin de faciliter les communications
avee le reste de la conscience collective. La sueur
des Supérieurs contient des phéromones et émet
des signaux que les insectes peuvent interpréier et
reconnaitre.

Au sein des cultes traditionnels, les Supérieurs
sont des Incarnations sacrées du Dieu. Entourés
d’insectes, ils sont maintenus dans Pisolement, &
Pintérienr des chambres les plus reculées des
temples. Seuls les plus hauts dignitaires ont le droit
de les approcher.

Parmi les serviteurs modernes du Prince des
Insectes, les Supérieurs sont les leaders de la secte,
et un modele proposé aux autres. Comme dans les
cultes ancestraux, ils sont maintenus dans Fisole-
ment, car ils ne peuvent pas se déplacer en public
sans susciter la curiosité. lls attirent des insectes et
éprouvent de grandes difficultés & communiquer
avec les Hommes, En Europe, Pazuzu utilise huit
Supérieurs et parle & travers eux pour commander
ses serviteurs humains, Trois d’entre eux habitent le
quartier général de I'organisation situé & Nantes. Les
cing autres sont répartis A travers I’Europe et
TAmérique : le Prince des Insectes ne veut pas ris-
quer de perdre en méme temps toutes ses personna-
lités de premier plan. Les autres Supérieurs sont des
serviteurs mineurs ou des Guerriers. Pazuzu n’a pas
fait le moindre effort pour que ceux-ci servent de
modéle aux humains et ne se soucie pas de I'éven-
tuelle disparition de quelques-uns d’entre eux.

11 faut plusieurs années pour devenir un
Supérieur. Le candidat doit souhaiter devenir une
parcelle de la conscience de Pazuzu et étre prét a
perdre sa personnalité. Il jedne et médite afin de
diminuer ses défenses conire la dissolution de son
ego. Pendant des mois, le postulant est constam-
ment entouré d’'insectes. Ceux-ci rampent sur lni et
communiquent par le biais de sécrétions que le
corps de 'apprenti Supérieur apprend 4 com-
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prendre et auxquelles il apprend 4 répondre. Aprés
un ot deux ans, soit le candidat est devenu une
partie de Pazuzu, soit il est mort au cours du pro-
cessus.

Nous vous décrirons plus tard un Sapérieur,
Hélene Baudou. Les caractéristiques des
Supérieurs peuvent varier légérement, cependant
leur conscience est toujours celle de Pazuzu.
Lorsqu’ils sont ensemble, ils peuvent se toucher et
échanger des insectes, Il}&’lfs autrement, ils se com-
portent comme 5’ils ne remarquaient pas la présen-
ce de leurs congénéres.

Les Seigneurs
des Insectes

Chaque Seigneur est un spécimen hypertrophié
de son espéce, il peut mesurer jusqu’a vingt métres
de long. Hs véhiculent une partie de la conscience
de Pazuzu et récolient les impressions sensorielles
émanant des individus de espeece qu’ils représen-
tent. Les Seigneurs des Insectes ont des contacts
avec les serviteurs humains de Pazuzu et les atdent
parfois. Les temples sont souvent érigés prés de la
demeure d’un Seigneur des Insectes.

Chaque espéce ou sous-espéce a son Seigneur,
qui habite généralement un Heu oi le type d'insec-
te en question est commun. Ainsi, le sanciuaire
européen de Pazuzu, situé & Ligoure, est installé
au-dessus des galeries ot réside le Seigneur des
Araignées.

Le Temple de Ligoure

A proximité de Nantes, un sanctuaire a été ins-
tallé dans le vieux chétean de Ligoure, acheté par
Ie culte an milieu des années soixante-dix, Cest ici
que vivent Héléne Baudou, Jacques Derron et Ciou
Martinique, les trois Supérieurs dirigeant la secte.

Le chateau se trouve & trois kilomatres du villa-
ge de Pont Dessac. Méme dans ce dernier, les
insectes et les vers sont étrangement nombreux.
1.es foréls avoisinant la Maison de Ligoure sont
infestées d’insectes et d’araignées, des nuées de
moustiques et de moucherons envahissent ’atmo-
sphere. Des insectes volants entrent et sortent du
sanctuaire, apportant et transmettant les informa-
tions aux diverses parcelles de Pazuzu.
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Le batiment principal a été restauré et une aile
supplémentaire a été ajoutée. Les fenétres sont tou-
jours ouvertes pour permettre aux insectes d’entrer
et sortir librement, les murs sont en partie recou-
verts d’'une sécrétion marron-grisitre semblable
de Targile poreux. La maison est envahie par les
insectes el Jes araignées qui couvrent les murs, le
sol et les habitants. Les trois Supérieurs vivent &
T'étage, gardés par des Guerriers humains et des
essaims d’insectes,

Seuls les Supérieurs peuvent pénétrer dans les
parties les plus reculées du sanctuaire ot les trois
chefs passent le plus clair de leur temps. Ces
pigces ont été formées par des sécrétions de ter-
mites el des toiles d’araignées. Les murs, les sols et
les plafonds sont recouverts de ces séerétions mar-
ron-grisitres qui forment des vofites el masquent
les angles, des voiles aériens et gluants pendent du
plafond. A cause des insectes volant dans tous les
sens, il est impossible de voir a plus d’'un métre
dans quelque direction que ce soit.

Sous I'édifice s’étend un réseau de galeries ol vit
Arahnec, le Seigneur des Araignées. Cest la présen-
ce de celui-ci qui a motivé 'installation du temple en
ce lien, Un quantité inhabituelle d’araignées occupe
le chateau et ses environs. La Maison de Ligoure est
également habitée par des Arachtides, les rejetons du
Seigneur des Araignées,

La nouvelle aile abrite des laboratoives ol sont
produits des hybrides d'insectes et d’araignées,
Ceux qui nappartiennent pas a la caste des
Supérieurs travaillent ici et vivent dans annexe
situde & coté du batiment principal.

elene RBaudou/Pazuzu

Historique : Hélene Baudou fut contactée par
Pazuzu alors qulelle avait neuf ans. Elle avait 16
enfermée dans sa chambre pendant un an par ses
parents mentalement dérangés et devint une partie
de la conscience collective un an plus tard. Ses
parents furent dévorés par des sauterelles et elle
quitta sa maison & la recherche d’autres
Supérieurs.

Personnalité : Heélene Baudon a cessé dexister &
I4ge de dix ans. Elle est Pazuzu. Sa propre identi-
té est si profondément refoulée qu’elle ne pourra
resurgir qu’aprés sa mort.

Apparence : elle a la cinquantaine, les cheveux
bruns et les yeux marron. Elle est petite et fréle, potte
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un short et un haut lorsqu’elle est parmi les humains.
Des insectes grouillent sur elle en permanence.

Indications pour le Meneur de Jeu : employez
un ton impersonnel. Bougez vos mains comme si
vous laissiez des insecles ramper sur elles.
Regardez au loin.

Taille : 1m55

Poids : 45kg

Sens : assimile toutes les impressions sensorielles
des insectes A travers le monde entier dés quelles
lui sont communiquées. Utilise ses sens incons-
ciemment et ne se concentre sur ce qui I'entonre
que s’il y & une raison particuliere.
Communication : parle tous les langages
humains et peut communiquer avec toutes les
especes d’Annélides et d’Arthropodes au moyen de
substances chimiques et de signes,

Actions : 2

Bonus d’Initiative : +/- 0

Bonus aux Dommages : + 2

Capacité de Mouvement : 6 m/Round
Résistance aux Blessures ;

5BS = 1BL

4BL = 1BG

2BG = 1BM
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END : 128

Talents : Athlétisme 12, Chercher 27, Comédie
25, Discrétion 15, Empathie 25, Séduction 20,
Vigilance 27

Compétences Générales : Psychologie 15,
Armes & Feu 15, Corps & Corps (Poignard et Mains
Nues) 13

Connaissances : Art 15, Démolition 20,
Informatique 20, Electronique 25, Mécanique
{Auto) 20, Recherche d’Informations 25, Sciences
Occultes 20

Connaissances Universitaires : Anthropologie
15, Archéologie 15, Astronomie 15, Biologie 15,
Chimie (Poisons & Drogues) 25, Economie 20,
Géologie 15, Histoire 20, Littérature 15,
Mathématiques 20, Médecine 20, Philosophie 20,
Physique 20, Sociologie 20, Théologie 20

Magie : Connaissance de la Passion 30 {tous les
sorts & 20)

Domicile : Ligoure, prés de Nantes

Les Guerriers/Pazuzu

Historique : les Guerriers sont des Supérieurs qui
n’ont pas requ le statut de Dominants qu’ont les lea-

ders des serviteurs de Pazuzu. s font partie de la-

conscience collective, mais sont seulement
employés pour des missions simples et pour
défendre le culte, et non pour diriger et communi-
quer avec autrui, Etant donné que Pazuzu ne daigne
jamais parler au travers des Guerriers, ils n’ont pas
Tair intelligenis et semblent muets. Ils ne parlent
que rarement avec quelqu’un et font uniquement ce
que Pazuzu désire. Ils ont des compétences diffé-
rentes de celles des Dominanis car leur corps est
physiquement trés bien entrainé. Ils défendemt le
quartier général et sont parfois envoyés pour se
débarrasser des ennemis de Pazuzu.
Personnalité : les Guerriers n’existent plus en
tant qu'individus, ils sont Pazuzu.

Apparence : ce sont presque toujours des
hommes entre vingt et quaranie ans en bonne forme
physique, bien qu’il y ait des exceptions.
Indications pour le Meneur de Jeu : agissez
comme un introverti, presque inaccessible. Ne
regardez jamais personne dans les yeux.

Taille : 1 m80

Poids : 80 kg

Sens : assimilent toutes les impressions senso-
rielles des insectes & travers le monde entier dés
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FOR 10+IDI0(16) CHA D5 (3)

AP 2DIO(I1)  EDU 30

gqu’elles leur sont communiquées. Utilisent leurs
sens inconsciemment et ne se concentrent sur ce
qui les entoure que 8’1l y a une raison,
Communication : parlent tous les langages
humains et peuvent communiquer avec toutes les
especes d’Annélides et d’Arthropodes au moyen de
substances chimiques et de signes.

Actions : 3

Bonus d’Initiative : + 4

Bonus aux Dommages : + 3

Capacité de Mouvement : 8 m/Round
Résistance aux Blessures :

5BS = 1BL

“4BL = 1BG

2BG = 1BM

END : 128

Talents : Athlétisme 16, Chercher 30, Comédie
25, Diplomatie 25, Discrétion 16, Empathie 30,
Vigilance 30

Compétences Générales : Armes a Feu 16,
Corps a Corps (Poignard et Mains Nues) 16
Connaissances : Art 15, Démolition 20,
Informatique 20, Electronique 25, Mécanique
{Auto) 20, Psychologie 15, Recherche
d’Toformations 25, Sciences Occulies 20
Connaissances Universitaires : Anthropologie
15, Archéologie 15, Astronomie 15, Biologie 15,
Chimie (Poisons & Drogues) 25, Economie 20,
Géologie 15, Histoire 20, Littérature 15,
Mathématiques 20, Médecine 20, Philosophie 20,
Physique 20, Sociologie 20, Théologie 20

Magie : Connaissance de la Passion 30 (tous les
sorts & 20)

Arahnec

Seigneur des Araignées/Pazuzu

Historique : e culte de Pazuzu a choisi la Maison de
Ligoure pour ériger son temple, car un des Seigneurs
des Araignées a reposé dans les groties qui communi-
quent avec celui-ci pendani des milliers d’années.
Elle amasse des informations de la part des araignées
qui vont et viennent & travers les cavernes 2 toutes
heures et les transmet aux autres parties de Pazuzu,
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Personnalité : Arahnec est Pazuzu.
Apparence : elle mesure vingt métres de long, est
noire, ses pattes sont velues et elle porte des signes
rouges sur le dos. Elle repose dans un cocon au
centre d'une grande caverne sous la forét de
Ligoure. Le sysiéme de grottes entourant son nid
pullulent d’araignées de diverses especes.

Madificateur au Jet de Terreur : +/-0
Longueur : 20 m

Hauteur : 10 m

Poids : 15 tonnes

Sens : odorat et perception développés. Assimile
toutes les impressions sensorielles des insectes &
travers le monde entier dés qu’elles lui sont com-
muniquées. Utilise ses sens inconsciemment et ne
se concentre sur ce qui "entoure que 87l y a une
raison qui le justifie.

Communication : peut communiquer avec
totites les especes d’ Annélides et d”Arthropodes au
moyen de substances chimiques et de signes.
Actions : 7

Bonus d’Initiative : + 38

Bonus aux Dommages : + 10

Capacité de Mouvement : 25 m/Round
Résistance aux Blessures :

9BS = 1BL

8BL = 1BG

6BG = 1BM

Peut subir 2BM

END : 200

Protection Naturelle : 5

Facuftés : tisse des toiles d’araignée au rythme de
10 m/Round et peut piéger un ennemi ou s’accro-
cher & un toit dans un filet.. Peut marcher sur des

surfaces verticales et des plafonds et peut rester

pendue la téte en bas.

Talents : Athlétisme 45, Chercher 40, Comédie
40, Diplomatie 40, Diserétion 40, Vigilance 40
Compétences Générales : Grimper 40, Corps
a Corps 20

Armes Naturelles : Crocs (Dom -5). L’arme la
plus dangereuse d’Arahnec est son venin. Celui-ci
fait perdre 3D10 points de Constitution. Si le Score
de Constitation est dépassé, la victime meurt ; si la
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perte est supérieure 2 la moitié de cette méme
Constitution mais inférieure au Score total, le venin
provoque une paralysie pendant 1D10 Rounds. Si
la perte est inférieure & la moitié de la Constitution,
la victime souffre de nausées pendant 1D10
Rounds.

Habitat : Ligoure

Arachtides/Pazuzu

Historique : les Arachtides sont les enfants semi-
humains d’Arahnec et d’humains Supérieurs, nés
dans les groties situées sous la forét de Ligoure, ils
ont été élevés par les serviteurs humains de
Pazuzu. Leur métabolisme est entidrement inhu-
main. Pazuzu les a élevés comme des humanoides
qui font partie de sa conscience collective.
Personnalité : les Arachtides sont Pazuzu.
Apparence : ils paraissent complétement
humains car quatre de leurs huit membres sont tel-
lement atrophids qu'ils ne sont pas visibles sous les
vétemenis. [ls ont huit yeux rmais six d’entre eux
sont si petits qu'ils sont difficiles a voir.
Indications pour le Meneur de Jeu : laissez
vos yeux errer dans le vague et bougez les traits de
votre visage de fagon inhumaine. Modifiez vos
mouvemenis afin qu’ils n’aient pas ’air humains.

S
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Taille : 1 m80
Poids : 90 kg
Sens : assimilent toutes les impressions senso-
rielles des insectes & travers le monde entier dés

qu'elles leur sont communiquées. Utilisent leurs

sens inconsciemment et ne se concentrent sur ce
fqui les entonre que s’il y a une raison particuliére.
Communication : parlent tous les langages
hurnains et peuvent communiquer avec toutes les
espices d’Annélides et &’ Arthropodes au moyen de
substances chimiques et de signes.

"Actions : 4

Bonus d'Initiative : + 9
Bonus aux Dommages : + 4
Capacité de Mouvement : 11 m/Round
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Résistance aux Blessures :

6BS = 1BL.

5BL = 1BG

2BG = 1BM

END : 143

Talents : Athlétisme 18, Chercher 30, Comédie
25, Diplomatie 25, Discrétion 21, Empathie 30,
Vigilance 30

Compétences Générales : Grimper 25, Armes
a Feu 21, Corps & Corps (Dague et Mains Nues) 18
Armes Naturelles : Crocs (Dom -7). Les
Arachtides possédent des glandes produisant un
venin paralysant provoquant une perte de 2D10
points de Constitution. Ce venin agit, provoquant
une paralysie pendant 2D10 Rounds, si la perte de
Constitution est supérieure au Score de
Constitution de la victime. Si la perte est inférieure
A ce score, la proie est simplement atteinte de nau-
sées.

Habitat : Ligoure

Essaims/Pazuzu

Pazuzu attaque souvent sous la forme d'un essaim
d’abeilles, de sauterelles, de guépes, d’'une multitude
de cafards ou d’autres especes d'insectes. Il choisit
les spécimens qui sont & proximité de Pendroit ot
Poffensive devra avoir lien, méme s’il pent déplacer
des essaims sur de grandes distances pour atteindre
un ennemi, [’essaim combat en un seul bloc et infli-
ge des dommages au cours de chaque Round de
Combat o1 il est en contact avec sa victime. Pour
échapper 3 Pessaim, les victimes doivent fuir plus
vite que I'essaim ne peut se déplacer, ou tuer les
insectes 4 I'aide du feu on du poison. Les essaims
d'insectes contrdlés ne peuvent pas étre effrayés par
les substances répulsives (anti-moustiques, ekc.)
Taille : 1-5 métres cubes

Capacité de Mouvement : 6 m/Round
Résistance aux Blessures : ne peuvent éire
blessés que par le feu et les pesticides. Les insectes
en contact direct avec le fen ou le poisen sont para-
lysés ou meurent instanianément. Une épaisse
fumée les engourdit et diminue leur Capacité de
Mouvement de moitié.

END: 75

Armes Naturelles : Pigtires ou Mandibules
{Dom -10). I 5’agit bien entendu des Blessures que
peut infliger ’essaim et non pas un des insectes le
composant.
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Plan du Temple
de Pazuzu

REZ-DE-CHAUSSEE

i. Hall d’entrée : un lustre couvert de toiles
d’araignée est pendu au plafond. Sur la droite, un
escalier monte au premier étage. Des insectes et
des larves grouillent sur le sol jonché de cocons
éventrés.

2. Hall secondaire : la vieille salle de bal est
counverte de toiles d’araignée. On y trouve générale-
ment quelques Guerriers de Pazuzu qui restent
assis complétement immobiles ou se déplacent len-
tement en communiquant par le biais d’odeurs ou
de signaux simples.

3. Salle des Mites : un vieux salon. D’épais
rideaux masquent les fenétres, des essaims de
mites et des amas de cocons pendent du plafond et
tapissent les élagires, les tentures et les vieux
meubles qui sont restés dans cette piece.

4. La Petite Mére des Mites : une femme entid-
rement dévouée aux mites vit ici. Elle atteindra
bientét le statut de Supérieur grice & sa commu-
nion totale avec ses protégées. Un petit lit contre le
mur et des rideavx tirés constituent le seul mobi-
lier. La pidce est envahie par les mites et les
cocons.

5. Débarras : de vieux meubles et un tas d’im-
mondices recouverts de toiles d’araignée et de
larves encombrent la pidce.

6. Bibliothéque : les livres de Fancien proprié-
taire sont encore sur les étageres, rongés par la ver-
mine. Le sol est pourri et ne tardera pas & s’effon-
drer dans la cave.

7. Débarras : un nid de gnépes géant occupe la
majeure partie de la piece. Celles-ci entrent et sor-
tent par la fenétre cassée dans un bourdonnement
incessant.

8. Buanderie : larves et mites infestent les vieux
tas de linge.

9. Débarras : on y entreposail autrefois toute la
vaisselle du chéteaun. Les étagéres dévordes par Jes
insectes ont cédé depuis bien longtemps, le sol est
jonché de débris de porcelaine et de morceaux de
bois vermoulu,

10. Salon : la salle est couverte de toile d’arai-
gnée. Un jeune homme apprenant & communiquer
avec les araignées passe la plupart de son temps
ici, englué dans les toiles.
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I 1. Petite Salle 2 Manger : la table a &té épar-
gnée par les insectes. Un service en porcelaine est
posé sur la table. Ceux qui vivent au rez-de-chaus-
sée et dans 'annexe mangent ici.

12. Cuisine : une cuisine 4 Pancienne qui n’a
jamais ét¢ modernisée. Un escalier conduit 4 la
cave. Une vieille cuisinitre travaille ici.

I3. Laboratoire : un laboratoire trés moderne a
été installé dans V’aile supplémentaire, aucun
insecte n'est autorisé 4 pénétrer ici. On y trouve
tout équipement requis pour mener des études
entomelogiques sérieuses.

14. Réserve : cette pitce sert de débarras et d’en-
trepdt pour le laboratoire.

15. Chambre Froide : ccufs, insectes et larves
congelés sont stockés ici dans des containers en
plastique. Des sérums et autres préparations sont
enireposés 1a.

16. Bureaux : les six bureaux sont identiques et
tous équipés d’ordinateurs. Dix personnes tra-
vaillent dans ce service et ont pour tiche de pro-
duire des insectes génétiquement améliorés,

17. Laboratoire : il s’agit d’un laboratoire de
chimie.

8. Hall d’Entrée de PAnnexe : 'annexe est le
lieu oir résident ceux qui ne font pas partie des
Supérieurs, par exemple une partie du personnel
du laboratoire. La pidce est nue, 4 Vexception des
nombreuses toiles d’araignée.

19. Chambre : deux laborantins vivent iel.

20. Chambre ; deux chimistes habitent ici.

21. Chambre : un biologiste ocoupe cette pizee.
22, Chambre : un hiologiste loge 12,

23. Salle commune : sobrement meublée avec
quelques sofas, des chaises, une télévision et une
cheminée.

24, Garage : un camion et une Traction Avant
démontée occupent le garage.

25. Ecurie : elle n’a pas été utilisée depuis de
nombreuses années. Une termitidre démesurée
envahit presque complétement les lieux.

L'ETAGE

I. Galerie : un couloir étroit fait le tour du hall
d’entrée et conduit au balcon surplombant les
marches de l'entrée. Les toiles d’araignée et les
séerétions couvrent les murs.

2. Hall Supérieur : des pans de toiles pendent du
plafond. Des monceaux de vieux cocons et de
cadavres d’insectes et de larves jonchent le sol.
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Des bourdonnements et des bruits de reptations
émanent de tous les coins de la pigce. Les
Supérieurs se tiennent ict,

3. Salon : quatre Arachtides séjournent dans ce
vieux salon. 1l reste encore quelques meubles, pour-
ris et cassés. De grandes el épaisses loiles d’araignée
ont été tissées du sol au plafond. Les Arachtides se
reposent au centre, enveloppés dans les soies.

4. Bibliothéque : une hibliothtque moderne
d’une propreté irréprochable, les insectes ne ont
visiblement pas atlaqué. Hélene Baudou v passe
beaucoup de temps.

5. Pupes : cette pidee est une réserve de pupes en
cours d’évolution. Elles pendent des murs et des
toiles d’araignées,

6. Réserve : ce vieux débarras est envahie par les
larves et les coléoptres,

7. Réserve : une réserve plus récente avec des
vétements et du mobilier intacts.

8. Salon : six Guerriers de Pazuzu demeurent ici.
II v’y a aucun meuble et la pizce est couverte
d’épaisses toiles d’araignée.

9. Chambre : Jacques Derron vit ici. L’endroit est
infesté de papillons, de larves et de pupes. Le
mobilier est sobre mais en trés bon état.

19. Réserve : cette pidce n'a pas 616 attaquée par
les insectes, on y trouve du linge et des vétements.
11. Réserve : une réserve que les insectes n'ont
pas endommagée, elle contient des armes et autres
équipements destinés aux Guerriers.

12. Chambre : Ciou Martinique habite ici. Le
mobilier est sobre et les insectes sont partout,

13. Chambre : Hélene Baudou oceupe cette pigce.

LES GROTTES DE LIGOURE

[. Cave : on accede au sous-sol par un escalier
descendant de la cuisine. Cette cave tout i fait
ordinaire est envahie de larves et d’insectes. Aucun
aliment n’est conservé ici. L'un des murs comporte
une énorme fissure donnant sur une vaste grotte,
2. Petites Cavernes : des Arachtides et des mil-
liers d’araignées peuplent les lieux. Tl est impos-
sible de voir & plus d’'un métre & cause des toiles
d’araignée. Lorsque les Supérieurs ne sont pas &
Pétage, ils sont généralement ici.

3. La Grotte d’Arahnec : le Prince des
Araignées demeure dans un cocon au milieu de
cette immense salle de cent métres sur cent, traver-
sée par un petit ruissean. Tout est tapissé d’épais
filaments gluants,
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, réparer :
~« Tremble;m a-t-elle dzt ﬁlle digne de moi ;.

eaux plem de sang
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Adjini

Adnan Kazour

Adobi

Agouras

Al Quatil

Ambassadeur d’Hareb-Serap
Ambassadeur de Chagidiel
Ambassadeur de Chesed
Ambassadeur de Gamichicoth
Ambassadeur de Golab
Ambassadeur de Netzach
Ambassadeur de Samael
Ambassadeur de Sathariel
Ambassadeurs de Gamaliel
Ambassadeurs de Geburah
Ambassadeurs de Kether
Ambassadeurs de Tiphareth
Ambassadrice de Binah
Ambassadrice de Malkuth
Amine Maceio

Andrea Bergstrom

Anges de la Vengeance
Anges de Sang

Animaux

Ansclm Hider

Anton Pradwyck

Anton Teptov

Apocalypse

Apollyon

Arachtides

Arahnec

Araignée dans sa Toile (L)
Aries

Armée des Damnés

Azaqui

Bacchors

Bernauer Krankenhaus
Binah

Blutkifer

Cathédrale

Cavaliers des Sables
Cecilia Terrento

Cercle des Ainés
Chacals

Chagidiel

Chaos et Entropie
Charitable (Le)

Chesed

Chevaliers de la Lumiare

70
40
18
84

81
15
112
107
182
181
60
10
12
31

138

127,130

52
137

52
31
136
109

160, 162

14
90
75
75
83

Chiens de Guerre 67
Chindits 119
Chokmah 76
Ciccatri 144
Club Ashram, Hambourg 100
Club Paragon, Los Angeles156, 158
Coatlicue 90, 93
Corbeau des Champs de Bataille
(Le) 35
Cormayas, Arizona 92,97
Coyote 164
Créer 1a Souffrance 126

Créer un Proto-Licteur 87.

Crucificateurs 27

Dunse de Nataraja 98
Danseurs Macahres 101
Déchéance 171
Dien (Le) 116
Dingos 168
Dinychos 140
Dirigeants de Qumran 114
District Juridique d'Herrington 55
Djeraba 29, 33
Don Michael Cimarro 39
Douze Fils Feodarov 54

Eclairés 150
Eclaireurs du vent 101
Eglise de Qumran 12
Eglise Subjectionniste 148
Elliot Wainright 174
Enfants &’ Apollyon 106, 108
Enfants de Chagidiel 16
Enragés 163
Esclaves de 1a Seuffrance 128
Esprits de la Faim 23
Essaims 183
Exécuteurs 58

Factuaires

Famea

Faux Bienfaiteur (Le}
Fondateur (Le)

Gamaliel

Gamichicoth 22
Garde Noire 67
Gardiens de la Terre 172,175
Gehurah 55
Général Hu 49

Giorgio BiotH 56
Golab 25
Grand Maitre Marcus Blanton 86
Grands Rassemblements 161
Grotesques 151
Grottes de Ligoure 185
Guerriers (Pazuzu) 181

Hareb-Serap 35
Haauries 24,
Hélene Baudou

Hilton de Beyrouth 10
Hod 64
Huang Li-Pao 48
Husissiers 58

Incarnation de Togarini 29

Institut Bergstrom
loannes

Jardin du Dragon Blanc
Jason Lacrosse

Jeffrey Caruso
Jonathan Hayworth
Juan Marlinez

Juge (Le)

Jumeau Arcane
iether 47

L.éonard Sakhil 12
Léopards de 'Ombre 95
154, 157

Los Renunciones 25

Lorelei

Luigi Cantorre 30
Lyle P. Crowley 66

Magie de la Mort Chirurgicale 125
Maison de Redressement 315 14
Maitres du Temple (Les) 84
Malkuth 69
Mangeurs de Sable

Maniphestos 16
Marbas,

Seigneur de la Souffrance 128
Maria Feodorova 53
Marquis (Le} 42
Maruts
Mechoros
Mercach
Mere dévastatrice (La)

Messager du Chatiment {Le) 64
Messie 112, 114
Michael Thoempson 156
Mortimer Blanco 26

Machtkinder 72
Necromentia Anthropophagia 134
Neonates 72
Netzach 65

©-luong 50
Qaxici 37
Ombre Lumineuse de Coyate
Ombres Erranles 2
Ombrines

Onde d"Argent

Ordo Fratris Mortis

Ordo Voraginis

Ordre des Fréres de la Morxt

Parasite
Parcanay, Nevada
Patriarche (Le) 76
Patriarche Sanglant (Le} 14
Pazuzu 177
Pierre Lombard 71
Portail vers Gata 169
Portails Magiques 169
Portes Quvrant sur Gata 168
Postulants 151
Prendre 1a Force 135
Protecteur

des Nécromanciens {Le) 29

LES LEGIONS DES TENEBRES

Proto-Licteurs

Pueris
Quartiers Généraux 35

Rebelle (La) 69
Régression 170

Sacrifice au Seigneur de la
Seuffrance 126
Samael 39
Samuel Herrington 57
142, 146
Sangre Negra 141
Sangreal 142
Sathariel 17
Scaritos 145
Scott Deproy 174
Seigneur de la Souffrance 128

San Peridio

Seigneurs des Insectes 179
Séraphins 83
Serfs 82
Serpents du Chaes 95
Servantes du Temple 19
Serviteurs de Coatlicue 91
Serviteurs de Pazuzu

Serviteurs des Licteurs a2
Sexualité Pervertie (La) 42
Shiva Nataraja 98, 100
Siddharta 116,117
Sita Angon Resewa 118
Sol Vivant 170
Souverain (Le} 47

Souverain Inique (Le)

Takeo Oshima

Temple de Coatlicue 97
Temple de Kali Durgs 17,20
179,183
Templum Primum Romanum 136
Terre Vivante 170
Thaumiel 10
Tiphareth 60
Togarini 20
Tortionnaire (Le) 25
Tour Nakamura 6l
Transfert de Maladie

LJSS Reliant 05

Temple de Ligoure

Vainqueur (Le) 65
Valentin Feodorov 54
Vengeur (Le) 39
Vierge Noire (La) 52
Voix de la Douleur 27
Voix du Sang 18
Voler la Connaissance

Voraces

Wangaik

Y esad
Yoshiko Nakamura
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