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élropolis est une campagne
destinée au jen de réle Kult.

' Cet ouvrage décrit Métropolis, Ia
Cité Originelle qui s’étend au delie du men-
songe concu par le Démiurge pour maintenir
Fhumaniié en esclavage. Nous allons vous
dévoiler de quelle fucon, & quel moment et
quel endroit, un étre franchira Ulllusion pour
se retrouver au ceeur de la Cité Eternelle.

Métropolis n’est pas un manuel. Il ne
contient pas tous les détails ni une description
exhaustive de Uautre facette de Ulllusion.
Vous n’y trouverez pas de réponses absolues,
ni d’explications définitives.

Lobjectif principal de Métropolis est de
constituer une source d’inspiration. Cest un
lirret destiné aux Meneurs de Jeu, il a« pour
but de les aider @ créer des aventures basées
sur Métropolis. Ce texte devrait permettre au
lecteur de ressentir latmosphére de Métropo-
is qu’il pourra alors retranserire dans ses

propres campagnes.

INTRODUCTION

Il est tres difficile de décrire Métropolis, il s'agit d'une cité infinie oit le temps et Uespace

n’ont pas grande signification, la Cité est plus une histoire qui se doit d’étre racontée. qu'un

lieu figé que Uon peut dépeindre une bonne fois pour toutes.

Métropolis

Les Fissures
dans le Mensonge

Ce chapitre propose plusieurs situalions au
cours desquelles une hréche s'est ouverte dans
IMlusion, permellant ainsi lacees vers la Réalité,
Le MJ trouvera les éléments qui lui permettront

-i‘:i[iilp“"l' Ces ﬂ{'.lt'ﬂf-':-\ aux hi—'.‘-?l!il}:-i {]P =a l‘:-ll!l]'iilgl]t"
Les Fondations de la Folie

Cette partie comporte des éléments détaillant
Métropolis, ainsi que de nombreux événements

con¢us pour élre insérés dans vos scénaril. Les
situations sont présentées sous forme d’Incidents
{de courtes :‘("r{uvrn-vn permettant de donner du
piment & vos sessions de jeu) ou d'épisodes (idées
plus détaillées qui peuvent élre facilement déve-
|=:pIn'-i‘.-: pour constituer une avenlure t'(mip“.‘tv' ou

méme une campagne),

L’Antre du Pouvoir

lei sont déerites les résidences des potentats de

Métropolis : les palais des Archontes et la cita-

delle scellée du Déminrge. Vous (rouverez égale-

ment des situations ainsi qu'une hréve explication

TEREd| LI Y
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des ponvoirs inhérents aux palais et de la fagon
dont ils allectent Penvironnement et les eréatures
qui y vivent.

Les Rouages
de La Machine

Cette section est consacrée aux heux ayant une
fonction et une importance particulieres pour la
Cité Originelle. Elle comprend nolamment la
Bih“ulhi"(]tu' de la Mémoire, la Mer ()t'igin(‘“c‘. les
Horloges, la Cité des Morts et la Galerie des
Glaces. Des événemenlts destings 4 élre joués

complétent ces deseriptions.

Les Damnés

Vous découvrirez les créatures les plus étranges
et les plus dangereuses qui peuplent Métropolis
ainsi que les personnalités de notre monde qui ont
contemplé la Réalité et s’en sont trouvées prolon-
dément altérées. Une fois de plus, ces descriplions
peuvent servir de maliéres premitres pour la eréa-
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tion de vos aventures ou campagnes. Ce chapitre
donne également des deseriptions des habitants
de la Cité Eternelle.

Appendice

Un Meneur de Jeu ne doit pas seulement savoir
de quelle facon attirer les PJ dans Métropolis, il
doit anticiper I'évolution de I'intrigue et maitriser
les implications des décisions prises par les
Joueurs. Il doit aussi savoir comment maximiser le
potentiel dramatique, de quelle fagon insérer
Métropolis dans sa campagne. comment adapter
les informations qui lui sont données et exploiter
les nouvelles expériences vécues par les I).

Notes

Chaque chapitre est agrémenté de citations el
d’illustrations que vous pouvez recopier el donner
a vos Joueurs, Métropolis n'en sera que plus

vivante a leurs yeux. Vous trouverez ainsi des
extrails de journaux. de magasines, de diction-
naires et de rapports de police.

T’ Effondrement de 1 Illusion

Notre Réalité est une prison, trés ingénieuse et
bien organisée, mais une prison tout de méme.
Nous sommes les vielimes d'une Tllusion qui nous
a privés de notre sagesse el de nos pouvoirs
divins, nous sommes aveugles a la réalité du com-
pl(rl l]ui se trame dans notre dos. Ce nlest :;Ll.'t'n

évoluant dans Métropolis, en remettant en cause

nos perceplions erronées et en contrdlant nos
craintes que nous pourrons nous éveiller et
reprendre notre place.

Les trois prisons de 'humanité nommées Ely-
sée. Enfer et Limbes, bordenl Métropolis.

Le Labyrinthe sépare les prisons de la Cité Ori-
ginelle. il est constitué d'une multitude d’édifices
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et de ruines de toutes les époques et de tous les
styles architecturaux mélés les uns aux autres. ||
semble impossible a franchir, il n'existe plus de
repires dans ce Labvrinthe qui a é1é congu dans
le seul bul de nous tromper pour que nous ne
puissions jamais quitter I'Elysée.

Une partie du Labyrinthe empiete sur Métropo-
lis el sur les trois prisons. Ses passages tortueux el
étroits, ses égouts puants et ses calacombes
sinistres relient ces quatre Réalilés entre elles
tout en les isolant les unes des autres. Trés peu
sont venus & bout de ce dédale, car en découyrir
Uentrée et s'y engager nécessitent des dons de per-
ception hors du commun ainsi quune approche
rigoureuse, D’autre part, le Labyrinthe est habité
par les héritiers dégénérés des gardiens qui furent
placés 1a par le Démiurge avant qu’il ne dispa-
raisse. Saventurer dans le Labyrinthe est done
une tiche difficile el dangereuse qui est loin d’étre
2 la portée du premier venu.

Mais le voile trompeur qui enveloppe I'Elysée
se déchire inexorablement, le Labyrinthe s'el-
fondre et ne parvient plus a jouer son réle qui est
Ze nous maintenir enchainés. En certains endroits,
il a complétement disparu alors qu'a d'autres, il
peut 4 tout moment s'ouvrir et faire fusionner une
partie de notre monde avee Métropolis. nous pro-
curant une insoutenable vision de la vérité que
=os sens sont incapables d'appréhender.

Métropolis

Métropolis symbolise ce que nous verrions si
THlusion venait & se briser. Celte ville n'est que
chaos et destruction, une ¢ité composée des
sspects les plus abominables des taudis el ruelles
“e nos mégapoles, dissimulant des secrets bien
pius abjects que ce que nous pourrions imaginer
== contemplant notre monde. En tant qu'humains,
= don de comprendre cetle cilé nous a é16 refusé,
ot comme la possibilité de supporter de vivre en
som sein.

Le temps n'est pas linéaire ici. il n'y a aucun
Sen entre le temps dans le monde que nous
semnaissons et eelui qui s'écoule dans Métropolis.
Lae expédition a travers Métropolis permettrait de
Secouvrir 4 la fois des traces du passé de 'huma-
22¢ et des indications quant & notre futur, Si vous
s=venez de Métropolis. peut-étre constaterez-vous
o= le temps s'est écoulé plus rapidement ou plus

entement que dans la Cité Ori-
ginelle. Dans des cas extrémes.
vous pouvez méme avolr élé
transporlé vers une époque
completement différente en
retournant vers |'Elysée. Cette
relativité du temps est un ins-
trument lrés puissant pour le
MJ. vous ne devez cependanl
I'utiliser qu’avec une extréme
prudence. Cerlaines campagnes
ne supporlenl pas une distor-
sion du temps.

A Métropolis, les lois de la
physique sont inopérantes, Les
distances, masses et forces peu-
vent varier, houleversant les

structures organisées de nos

perceptions et facultés, Les
choses sont rarement ce qu'elles semblent étre,
tout doit étre considéré avec la plus grande pru-
dence.

Métropolis se modifie constamment, comme si
elle étail un puzzle géant que I'on pourrait ajuster
de millions de facons différentes. Les batiments ne
sont jamais a4 la méme place ou n'ont jamais la
méme forme dun jour & lautre. Il est impossible
de se déplacer dans Métropolis a aide dune carte
ou en se servant de reperes définis. Sa géographie
est en perpéluelle évolution. ¢’est pourquoi il est
trés difficile de donner une description générale
précise de Métropolis. La cité a été divisée en
divers types de milieux, la Cité Vivanle. les
Ruines, le Monde Souterrain, le Labyrinthe et la
Cité Machine. A partir de ceux-ci, le Meneur de
Jeu peul dépeindre Métropolis & ses Joueurs, ces
lieux apparaissenl indépendamment de la géogra-
phie, fusionnant 'un dans autre pour former une
mosaique de styles architecturaux. Si le M] est
libre de déplacer les Joueurs d’un endroit vers un
autre, il ne devrail cependant jamais y laire réfe-
rence en tant que types de milieu. Cette division
n'existe que pour aider le M] et narrer une his-
toire.

Mais Métropolis comporte aussi des lieux plus
ou moins permanents qui semblent ne jamais étre
deux fois a la méme place. Les palais des
Archontes en font bien entendu partie. tout comme
quelques sites indépendants, a savoir la Mer Ori-
ginelle. la Bibliotheque de la Mémoire, la Cité des
Morts el la Galerie des Glaces.
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Des Fissures
dans le Mensonge

a neige tombait a gros flocons recouvrant les rues d’un épais
manteau blanc. Les prostituées et les trafiquants maudissaient
le froid qui les empéchait de travailler, les vagabonds se ser-
raient les uns contre les autres, frissonnant, essayant de profi-
ter de la chaleur des feux qu’ils avaient allumés dans des poubelles.




a piece résonnait d’une
musique psychédélique alors

que des brasiers de couleurs sin-

gulieres briilaient dans la téte
d’Andrews. C’était un acide puissant.
Curt s’était fracassé le crane sur le
béton, son contenu s’était répandu sur
le sol. Un liquide visqueux el grisdtre
s echappa:t de sa boite cmmenne, tels
~ des jaunes d’ceufs avariés, Cette vision
- fit rire Andrews durant des heures. I

- pensa au Vietnam et écarta les images

~horribles qui lui venaient & 1’ espnt en se

__rememorant les orgies qui suivaient les

retours de mission. Il se rappela les vil-
lageois inquiets au regard malveillant,

- spectateurs de leur débauche indécente. -

Andrews entama la descente et cher-

cha @ se concentrer comme Heatseeker

lui avait demandeé de le faire en lui

. expliquant le rituel, Dieu seul savait

. pourquoi. Andrews ne lui faisait pas

_ vraiment confiance, mais il lui ﬁtllmt

" absolument trouver un moyen de s'intro-
‘duire dans la cité. Il pourrait enfin

' rechercher ses compagnons, Harry She-

. phard et Rebecca Martinique. Il

- déroula précautionneusement le fragdo

. parchemin de peau, révélant peu a peu

- le dessin. Il allinna le bec Bunsen et
versa la poudre d’or dans une petite .

casserole, le métal devint fluide et de

~ grosses bulles crevérent la surface. Il

- wversa le liquide épais sur le sol, essayant'.” '

de reproduire le motif qui figurait sur le
“lambean de peau humaine.

Andrews s’assit au milieu du sym?.mle
doré encore chaud et posa devant lyi le
calice rempli d’acide bouillonnant. A
laide de son couteau de combat, il
entailla profendément son abdomen et
en retira un morceau de visceres luisant
et visqueux. La douleur n’avait aucune

__imporlance, ¢ était en fait son unique
“alli¢e face aux effets hallucinogenes du
_LSD. Gréice & un-clou en argent et un
marteau, il cloua un morceau de son

cmmnence ». pensd—t—-d.... :

intestin sur le sol crasseux. D’un coup
sec, il trancha Uannulaire de sa main
gauche, le laissant tomber dans le
calice. L'acide, sifflant vicieusement,
rongea les chairs en un instant. D’une
voix pergante, Andrews psalmodia des
mots etmnges et mqu:etants, d renversa"-'

le sol en degageant un nuage dense de
vapeurs dcres. Une odeur étrange flot- =
tait dans 1 atmosphere, les bas quartiers + ...
de Chicago s’étaient évanouis, tout ..

comme la foule btgarree rassemblée

dans la neige. Enfin, il était a Metropo-"
lis. '

Il pansa ses blessures et se préparaa
aﬁ'ronter la Cité Eternelle. Les emana-_:
tions d’acide avaient taché son uni-
fomw, une douleur vive et lancinante .
8 empara de sa main gauche. La souf
france s’avérait étre une amie dévouée,
une lumiere directrice a travers le ’
chaos embrumé de son esprit. un
a travers une cité ou la folie ne
connaissait aucune limite.

Il empoigna le lourd lance-ﬂamnws,
qu’il avai _harge jusqu’a la gueule, et
sortit de la piece braver la megalopole.
Des odeurs éceourantes montérent jus-
qu’é lui, soulevant son estomac. Au
loin, il entendit un cheeur de voix
graves, mais le chant fut interrompu
par des détonations. Un océan de
débris nauséabonds s’étalait devant lui,
un édifice était perdu au milieu de
celui-ci, il ressemblait a une synagogue
incendiée. Il s’accroupit a proximite
d’un tas de carcasses de téléviseurs, il
savait que la cité serait mouvante, mais
il était pret. Il tendit | orellle immo-
bile, a | aﬂi’it des créatures innom-
mables qui peuplment ce lieu. De
Vautre cété de la p ile de téléviseurs
monta un bruit de m¢ choires broyant

-

.. des os, ses sens en alerte, Andrews

alluma le lance-fl;

ps. « Que la _f"té
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S ofte & cBte, mais
" apres des dons de-

dur labeur, se
rendirent compte
qu’ils n'dtaient
pas & la hauteur
de leur téche.
Ils aborddrent
humblement leur
Seigneur et lui
proposeérent de
créer d’autres
sexviteurs afin
que la gloire de .
la Création soit
rehaussée.

Extrait de « Genesis »
d'Aguirre (Inner Cos-
mos Publications, 1971)

DES FISSURES DANS LE MENSONGE

L’ Illusion se disloque

Ou? Quand ? Comment?

L'Musion est d’une nature imprévisible et peut
voler en éclats A tout moment. Il existe cependant
des lieux ot elle est particulitrement fragile, ot la
Réulité est plus facilement perceptible et apparait
plus fréquemment. 1l en va ainsi des endroils ol ont
é1é commis des meurtres, des bas quartiers, des pri-
sons ou camps de concentration, des champs de
bataille ainsi que des sites de catastrophes.

Mais le Voile peut aussi se déchirer partout ol
ont lieu des actes destructeurs, violents ou parti-
culitrement hypocrites. ou a la suite d'incidents
d'une telle essence. Ainsi, un mensonge grossier
qui aurail pu passer inapercu mais qui entraine de
graves conséquences, peut affaiblir le Voile a tout
moment. Ce {ut le cas lorsqu’éclata le scandale du
Watergate el que le président Nixon fut obligé de
démissionner, Des parties entieres du siege du
Parti Démocrate furent transportées dans Métropo-
lis pendant sept minutes, et quatre personnes dis-
parurent sans laisser de traces. Un incident simi-
laire survint en 1985, au cours de I'audition d’0li-
ver North devant la commission sénatoriale
(affaire de I'lIrangate). L'appartement de Jeffrey
Dahmer & Milwaukee. certaines salles sous le
Pentagone, les catacombes du Vatican, sont des
lieux qui se sont ouverts sur Métropolis a plu-
sieurs reprises.

Certaines « déchirures » sont le résultat indi-
rect d’événements survenus dans Métropolis
méme, hors de portée de nos sens. Si un immeuble
s'effondre dans la Cité Originelle, cela peut
entrainer I'écroulement concomitant de I'lllusion
au cceur d'une de nos zones urbaines,

D’autres bréches se créent partout on les
Archontes exercent une forte influence depuis
peu. Bien que ces derniers soient essentiellement
des idées, des coneepls ou des principes. ils peu-
vent prendre des formes trés diverses dont les
effets peuvent étre concrets et avoir des consé-
quences physiques. Par exemple, la recherche en
géométrie fractale est longlemps restée sous I'in-
fluence de Malkuth, de nombreuses universités et
centres de recherche sont maintenant des lieux of
le Voile est fragile.

L'lllusion peut se déchirer i tous moments, de
jour comme de nuil. a n'importe quelle période de
'année. Les [acleurs qui provoquent son affaisse-
ment n'ont pas forcément un effet immédiat, une
année ou deux s'écouleront parfois avant que le
Voile ne céde. Certaines [ailles deviennent des
portails plus ou moins permanents donnant sur
Métropolis, alors que d’autres s'ouvrent totalement
par hasard.

Le Voile peut se lever de diverses maniéres, il
n'obéit & aucun principe ni aucune loi de la nature,
du moins. & rien que nous puissions percevoir ou
Comprendre. Ces ruptures peuvent se manifester
sous la forme d’un phénoméne lumineux vague-
ment perceptible ou encore d'un vacarme assour-
dissant difficilement supportable, L'événement
peut aussi éire accompagné de [umée ou de pous-
siére, mais lout cela peut tout aussi bien se pro-
duire dans un lieu désert et silencieux. Laissez les
circonstances guider votre choix quant aux mani-
festations qui entourent une déchirure.

Pourquoi?

Nous avons déja énoncé le fait que I'lllusion se
déchire a la suite d'un processus imprévisible et
désordonné. Il est dis lors impossible de parvenir
a une conclusion logique ou crédible pour expli-
quer les breches, cela n’aurait de toute fagon
aucun inlérél.

L'objet de ce livre est de permettre au Meneur
de Jeu de traduire I"almosphere particuliere de
Kult, ot 'horreur est tapie i chaque coin de rue,
ol il n'existe aucune échappatoire a I'inconce-
vable Vérité. Vos meilleurs outils sont le mystere
et I'imprévisibilité. Votre bul étant de surprendre
el de déstabiliser les joueurs, il serait donc inop-
portun d'expliquer les raisons pour lesquelles
I'lllusion se disloque. Moins les joueurs et les Per-
sonnages en sauront, plus vos chances de leur
faire peur augmenteront.

Plutét que de donner une explication précise,
ce supplément est congu comme un recueil
d'idées relatives & la désagrégation de I'lllusion,
c’est au MJ de choisir les éléments dont il a
besoin et d’en tirer le meilleur parti. Dans Kult,

Y B e e p——
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Veffondrement de 'Tllusion est une fin en soi et la
meilleure réponse A la question « Pourquoi 7 » est
tout simplement : « Vous le saurez peul-étre un
jour... ».

Incidents

Une des caractéristiques essentielles de Kult
et que le monde n'est pas ce qulil semble éwre.
Derriere la fagade de normalité instillée dans nos
consciences, se cachent des horreurs insuppor-
shles qui se malérialisent & partir de la substlance
i= nos craintes et de nos angoisses. Elles nous
sarveillent, tapies. prétes a se jeter sur nous au
moment oll nous nous y attendons le moins. Lors-
gu'elles nous attaquent. notre vision du monde
='en trouve brutalement bousculée et les fonda-
zons du mensonge dans lequel nous vivons se ren-

Lieux et

VYoyages et Transport

Au cours de chacun des déplacements des Per-
sonnages, le MJ] bénéficie d'une occasion révée
pour effraver les Joueurs, En quittant un lieu, arri-
veront-ils & bon port, qui sait sils n’échoueront
pas dans Métropolis 7

Taxi

Alors qu'ils sont dans une des grandes cités de
sotre réalilé, les PJ auront cerlainement hesoin de
prendre un Taxi. Le Chaufleur porte des véte-

ments on ne p(':'[ll pll.li-i I'lﬂﬁh‘i(llll?ﬁ ("lll[_le}ilé:ll'll Ii:l
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versent. Nous sommes alors conlrontés a Métropo-
lis et percevons. pour notre plus grand malheur, le

monde sous sa vérilable apparence.

Ces incidents sont présentés de la manidre sui-
vante. Une introduction trés générale présente la
situation aingi que des éléments de réflexion sous
forme de questions. Ces dernitres onl pour but de
pousser le M] a développer la scene décrile. Nous
vous proposons ensuite des suggestions qui sont
en fail des exemples détaillant la manigre donlt ces
incidents peuvent étre utilisés,

Ces failles dans le Mensonge, ces déchirures
dans le Voile offrent un potentiel trés riche qui
permetlra aux 1t—’f’.-r.ﬁinn|l:!}:\(r*.“i de découvrir toutes les
qualités de Kult. Vous trouverez ci-dessous plu-
steurs suggestions visant & enrichir atmosphére
de vos parties, en utilisant des solutions inatten-
dues au cours de situations classiques dans I'uni-
vers du Jeu de Riole.

Incidents

sueur et le tabac. Jour et nuit, il arpente les taudis
désolés, les quartiers aisés et les résidences déla-
brées de riches dépravés. Dans la nuit pluvieuse,
il proméne son vieux taxi dans les rues luisant
sous la froide lumiere des lampadaires. Pour qui
travaille-1-il ¥ Quels sont les ordres curieux quil
regoil sur sa CB 7 Comment savoir 8'il va vous
conduire ol vous dé

irez 7 Est-il un vrai conduc-
teur de taxi, ou travaille-t-il au noir dans une voi-
ture privée ¥ N'importe quelle course peut se
transformer en cauchemar. ..

¢ Le chauffeur est un homme pile et maladil.
Sa levre supérieure est constamment agitée d an




tremblement, il transpire abondamment. Il arbore
une moue ironique et lance régulierement des
regards inquiétants dans le rétroviseur. Toute ten-
tative visant & engager la conversation n’aura
qu'un ricanement pour réponse. Si les PJ réussis-
sent un jet de Vigilance, ils découvriront que le
nom du chauffeur figurant sur la licence, collée
sur la CB, est écrit en caracléres étranges et illi-
sibles. Sur la photo, les couleurs et la texture de la
peau se modifient sans cesse. La tension se fait de
plus en plus forte et atteint son paroxysme lorsque
le chauffeur lance un appel incompréhensible sur
la CB. Les Joueurs réussissant un jet d’Education
pourront traduire « Le colis est en route », hien
qu'ils n'aient aucune idée du langage employé. Le
chauffeur prend un virage serré et s’engage dans
une ruelle détrempée. Il s'arréte et sort rapide-
menl de la voiture en jetant un dernier regard
complaisant aux PJ. Les Personnages ne peuvent
ouvrir ni les portieres ni les vitres. A moins qu’ils
ne brisent un panneau (ce qui leur cofitera au
moins une Blessure Grave), ils s’écroulent vie-
times d’un gaz (semblable a I'éther) injecté par le
systeme d'aération. Effectuez un jet de CON
chaque Round. Enfin, aprés dix Rounds, un
groupe de Zeloths voraces émerge des égouts et
approche de la voiture. ..

* Apres quelques kilometres, le moteur du laxi
peine. puis se met A lousser. Le chauffeur laisse
échapper un soupir, immobilise son véhicule et
descend jeter un coup d'wil au moteur. Haussant
les épaules, il referme violemment le capot
quelques instants plus tard. Heureusement, il
repére une pompe a essence 3 quelques centaines
de métres de la, il demande aussitot aux PJ d'at-
tendre dans la voiture et part chercher de Iaide,
Apres quelques minutes, alors que le chauffeur
n'est loujours pas revenu, une lumiere vacillante
s'allume & la station service. Si les PJ se rendent
sur place. ils s’apercevront que la petite houtique
est abandonnée, tout comme Iatelier dans lequel
une ampoule cassée se balance d un fil électrique.
Les PJ entendent le faible écho d’eau tombant
goulle & goutte, ils ne savent pas d'oit il provient.
Soudain, une lumigre aveuglante jaillit de la
fenétre de latelier. Elle s'intensifie puis s’affai-
blit, elle semble provenir de larrigre cour de Iate-
lier. Si les PJ cherchent la source, ils découvriront
qu’elle émane d’un brasier au milieu duquel danse
une femme & la beauté surnaturelle, ses cheveux
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noirs de jais bralant d'un feu élemel. Les PJ sont
sous I'emprise d’un lgnitide. ..

* Alors quiil essaie désespérément de se frayer
un passage au sein du trafic dense des heures de

pointe, les vitres du taxi sont bientdt recouvertes

dune buée opaque. Le chauffeur régle aussitét Nad-
ration afin d’en débarrasser les vitres. mais cela
resle sans effet. 11 est contraint de ralentir et de rou-
ler au pas, juranl tout en essuyant le pare-hrise
avec la manche de sa veste. Si les PJ font de méme
avec les vitres arridres, ils s'apercevront qu'ils ne
savenl plus o ils sont. A Uintérieur de Thabitacle,
la température augmente continuellement malgré
les efforts désespérés du chauffeur. [l s’arréte enlin,
il a tout juste le temps d'ouvrir la portiere lorsque
les pneus de la voiture, I'un aprs Pautre, explosent
en produisant un bruit étourdissant. Les Pl qui ne
se boucheront pas les oreilles apres la premiere
explosion (jet d'Ego) auront les tympans perforés
par les détonations suivantes, un mince filet de
sang s'écoulera méme de leurs oreilles. L'ouie des
personnages sera gravement endommagée pendant
1D20 heures (jets de PER diminués de moitié pour
ce qui concerne audition). Si le résultat du D20
excéde le score 'END du Personnage. les dégits
sont permanents. Le premier a sortiv du taxi mettra
les pieds dans du goudron en fusion, ses chaussures
seront inutilisables et ses bralures rendront tout
déplacement a pieds extrémement douloureux. Tes
PJ sont maintenant dans Métropolis

® Un bruit sourd se fait entendre sur le 1oit
alors que le métal est enfoncé par le choc. Le
chaunffeur, d’abord surpris, maintenant trés en
colere baisse la vilre el passe la téte au dehors.
Celle-ci est instantanément arrachée, son corps
décapité s’écroule sur le volanl, le taxi fait une
embardée et va heurter de plein fouet un
immeuble. La créature qui élait cramponnée au
toil est €jectée sous la violence de limpact. elle se
redresse aussitt et se jette sur les PJ, D'autres
Wolvens hantent les environs, leur but est le
méme, traquer leur proie dans Métropolis et plus
tard partager le fruit de leur chasse...

® Le conducteur est un chauffeur de taxi tout &
fait ordinaire. qui pour une raison ou une aulre,
n'a pas confiance dans les PJ. Il s’est déja fait
agressé plusieurs fois par des clients et craint que
cela ne se reproduise encore. 1l déformera tout ce
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que leur dira les Personnages el finira par dégai-
mer une arme, il les avertit de ne lenter aucune
entourloupe et appelle la police sur sa CB. Puis,
azitant ["arme dans sa main tremblante, il tient les
Pl en respect jusqu'a Parrivée de la police. Mal-
Beureusement, ce ne sonl pas des policiers qui
repondent a son appel mais une horde de Finsit-
2ers sanguinaires. ..

Trajets en voiture

La circulation dans les grandes villes est un
probleme qui n'épargne personne. Des chauffeurs
Bantés, essayant désespérément de fuir leur ombre
== jettenl contre un immeuble ou contre d’autres
conducteurs, provoquant des aceidents mortels ou
mant des piétons innocents. Des fous suicidaires,
poussent leur bolide au maximum de leur vitesse,
Sat la course a contre sens dans des rues i sens
smique ou sur autoroute. Des monstres dacier
mgissant prouvent une fois encore la supériorité
&= la voiture sur la fréle constitution de I'homme.

* Les PJ roulent & travers les bas quartiers
wétustes d'une grande agglomération, plus ils §'en-
Smcent dans cette banlieue, plus cette ville res-
semble & un champ de ruines tel Beyrouth ou
Sarajevo. lls ont de plus en plus de mal i savoir ot
o= se trouvent ou méme dans quelle direction ils
== dirigent. Des bruils élranges se mélent bientdt i
eeux du moteur. Quelque chose gratle contre le
chissis de la voiture, le chaulfeur ne sait pas vrai-
ment quoi faire, Soudain, une créature immense
spparait dans la lumiere des phares (le chauffeur
doit réussir un jet sous la Compétence Conduite
pour garder le contréle de son véhicule). Les PJ
wst subitement fait irruption dans Métropolis et
wet de sérieux ennuis avee le géant Feroceo que
Seur voiture a évité de justesse. ..

* Les PJ assistenl impuissants & une scéne
spouvanlable. A une heure de grande affluence,
am semi-remorque heurte de plein fouet un bus
==nsporlant des enfants. Le camion explose apriss
= choc, transformant le carrefour en un brasier
wfemal. Une incroyable panique régne alors que
‘es passagers essaient de quitter les vahicules
menacés par les flammes. le croisement esl jonché
e toles disloguées el de verres brisés. Les sirénes
e ambulances se mélent aux hurlements des

- Biessés, une foule de badauds se masse 3 une dis-
- mmce respeclable poussée par un instinet de cha-
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rognard. Soudain, deux grenades éclatent au
milieu des curieux, suivies de rafales de plusieurs
mitrailleuses, le quartier vient de glisser dans les
ruines de Métropolis en plein ceeur d'un champ de
bataille. Des cris montent de partout, les survi-
vanls rampent sur les cadavres pour essayer de
gagner un abri. des femmes et des enfants jettent
des regards hagards autour d’eux. Des balles sif-
flent autour des PJ qui doivent se metire & couvert
et se réfugier derriére le mur d’une maison dévas-
tée pendant qu'un fusil automatique fait feu sur
eux. s ont échoué au sein des Ruines de Métro-
polis ravagée par la guerre. ..

Tunnel

Vous étes pris dans le ot incessant de la cir-
culation et suivez les voilures anonymes qui s'en-
foncent dans un boyau de béton reliant une extré-
mité de la cité & "autre. Enfin, la route remonte a
la surface... Le tunnel va-t-il refaire surface a
I'endroit habituel ? Etes-vous siir de jamais revoir
la lumigre du jour 7

* La voiture transportant les Personnages s'est
enfoncée dans le tunnel depuis quelques minutes
déja. lorsquils pénétrent dans une légere brume,
celle-ci se ransforme en un brouillard de plus en
plus dense. La visibilité devient quasiment nulle,
faites un jet de Perception pour vos Joueurs. S'ils
réussissent. ils apercevront les feux arrieres d'une
file de voilures arrétées. juste a temps pour frei-
ner. Le tunnel est impraticable, il n'y a aucun
moyen de passer. 1l est devenu une véritable
chambre & gaz envahie de fumées d’échappement.
Si les PJ allument leur radio, celle-ci ne caple que
des émissions brouillées. S'ils descendent pour
inspecter les véhicules bloquant le passage. ils
constateront qu'ils sont lous vides et que les
moteurs tournent encore, lls doivent elfectuer un
jet de CON pour résister 2 un empoisonnement au
monoxyde de carbone (consultez le livre de regles
de Kult). A travers le vacarme incessant des
moteurs, les Personnages pergoivent des gronde-
ments sinistres semblables & ceux dune énorme
machine. Sils font demi-tour, ils n’auront aueun
probleme pour sortir du tunnel, ils peuvent cepen-
dant décider de continuer a pied. Aprés une demi-
heure de marche, ils émergeront au beau milieu
d'un immense terrain vague parsemé de ruines, 11
est maintenanl trop tard pour faire demi-tour : ils
sont désormais dans Métropolis. ..
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le Washington Post
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e Alors qu'ils roulent & travers le tunnel, les PJ
entendent un léger tamhourinement provenant du
loil de la voiture. Un sable fin et noir s'écoule du
plafond du tnnel, celui-ci est en train de s'affais-
ser. Bientdt, ce sonl des petits cailloux remplacés
par des moellons. puis d"énormes rochers qui
s'abattent sur le goudron. A moins que les PJ ne se
mellent & I'abri sous la voiture (jet d'Ego pour en
avoir 'idée) ou fassent rapidement demi-tour, ils
seront ensevelis sous un gigantesque éhoulement,
Pour chaque Round passé dans le tunnel, les
chances d'ére touché augmentent de un (en com-
mencant par 0, Dom -3). Leffondrement s'aceélire
emplissant air d'une fine poussiere étouffante, des
petits éclats de pierres sont projetés dans tous les
sens obligeant les PJ & couvrir leur visage. La voi-
ture demeure leur seul abri, celle-ci est fortement
secouée el la carrosserie est maintenant compléte-
menl défoncée. mais le chéissis restera intact et les
protégera pour peu qu'ils se réfugient sous leur
véhicule, Aprés ce qui leur parait fire une élernité,
le calme revient peu & peu, le silence n'esl rompu
que par un martelement violent et régulier sem-
blable au bruit d’un pilon dans une usine proche.

- i - - >, Ll %
Disparition mystérieuse

Algernon Brexler, agé de 43 ans, a disparu dans la
nuit de Samedi. Daprés I’enquéte, il aurait disparu dans
I"ascenseur de la station Métro Center, ¢’est du moins ici
que finissent les traces.

Aprés I'annonce faite a la télévision, plusieurs
personnes contactérent la police pour faire part de divers
témoignages 4 son égard. A 1'évidence, Brexler était
bouleversé et racontait & haute voix comment il avait été
suivi alors qu’il quittait la rame de métro de la Ligne Rouge.
11 y eut une bagarre au portillon au moment oit A. Brexler le
franchit sans ticket et se précipita vers les ascenscurs. Apres
cela, on ne trouve plus aucune trace de lui. « Malgré le
comportement bruyant et violent de I'individu, nul ne le vit
quitter I'ascenseur donnant sur la rue », affirme Terence
Eagleton de la police de Washington D.C. Brexler est d’une
taille légérement au-dessus de la moyenne et, au moment de
sa disparition, portait une veste de popeline blanche, un
pantalon noir et des mocassins marrons. Toutes
informations concernant la personne disparue devront étre
transmises au District de Columbia ou a la police du métro.
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Les Personnages doivent écarter des débrnis et des
pierres pour sortir de leur refuge, ils découvrent
que le tunnel est bloqué des deux cdtés, Mais & tra-
vers les restes du plafond, dont armature métal-
lique évoque le squelette d'une cage thoracique, ils
distinguent les cieux troubles du erépuscule. Ils
peuvent A leurs risques et périls escalader les
décombres pour sortir & air libre, risquant par la
méme de déclencher un autre éboulement. Une
fois hors du tunnel, ils contemplent un paysage
sinistre, celui de la Cité Machine. ..

Bus de nuit

e Le car parcourt des rues sombres el désertes
a travers un bhrouillard de plus en plus épais. Juste
aprés avoir franchi un carrefour, les PJ apergoi-
venl des feux de signalisation et les bandes noires
el jaunes d’un barrage routier. La rue semble
apparemment en plein travaux. Les Personnages
entendent soudain des détonations alors que des
balles ricochent sur la carrosserie en produisant
des étincelles, des passagers se mettent & hurler
alors que d'autres se réveillent soudainement et
jettent des regards paniqués autour d'eux. Les tirs
semblent venir des formes mouvantes qu'ils devi-
nent a travers le brouillard. Le chauffeur accélére
en proie A la peur. le bus fonce vers la zone des
travaux plongée dans la brume puis ralentit bruta-
lement. La route s'arréte la. Une grande faille
large d'une centaine de métres, barre le passage.
Au dela de la fosse. d"une dizaine de métres de
profondeur. se découpent les contours sombres
d’une cité menagante. Un jet de PER permettra
aux P] de remarquer que les marteaux piqueurs se
sont tus, 871ls se retournent. ils verront les ouvriers
approcher. [ls sont bossus et plus grands que des
hommes, ces créatures sonl des Destructides sous
le commandement d’un Népharite. Ce dernier a
recu ordre d'élargir la faille et de détruire toutes
les conslructions qui la bordent ainsi que leurs
habitants. Les occupants du car n'ont que deux
possibilités, se défendre ou fuir. lls sont encerclés
et la seule issue les conduit vers la faille et au
dela bien siir, vers Métropolis...

Métro

e métro est particulitrement propice aux évé-
nements imprévus, qui sait ce qui peul se lerrer
dans les sombres galeries, ot vont done ces
carcasses de mélal brillant s’enfongant dans ce
monde perpétuellement plongé dans 'obscurité 7
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Dans tous les métros des grandes villes, une  rame [reine brutalement, el les PJ, seuls passagers Extrait de r
zame fait office de portail vers Métropolis. Elle est  visiblement soumis aux lois de la physique. sont I'interrogato'-e,_____‘:_:iel
connue sous des noms trés différents, les Berlinois  projetés vers les portes du wagon et se retrouvent de Hans Wilhelmsson,

22 nomment « die Gitterdimmerung » et les Lon-
doniens « le Corbillard ». A Paris, cette voiture
sorte le nom de « Cercueil ». les habilants de
Washington D. C Pont baptisée « la Vieille Ligne
Souge » alors qu'elle est appelée « le Train d’Ar-
z=nt » 2 Stockholm. Ses passagers sont étrange-
ment apathiques, ils restent assis. le regard dans
= vague, ne répondant pratiquement jamais a leur
wierlocuteur. Si les Personnages empruntent cette
meme, certains des événements suivants peuvent
sErvenir,

* Une petite vieille aux cheveux hlancs s"assoit
e face des PJ, cette charmante dame souriante
semble incapable de faire du mal 2 une mouche,
Eaere deux stations, les lumigres faiblissent sou-
“Zam et la femme se mélamorphose en une abomi-
sstion. Sa gabardine élimée se transforme en une
sori= de cotte de mailles, les PJ remarquent alors
wee horreur que ce sonl en fait des clous plantés
s sa peau nue. Seule sa poitrine tombante n’est
~ pas recouverte de poinles, mais ses seins sonl
~ Smmspercés par des anneaux desquels pendent des
- w=e= momifices, Elle porte des cuissardes en cuir
~ meer affublées de talons aiguilles sur lesquels sont
 embrochées une dizaine de mains coupées. Le
s incroyable est que personne. A I'exception
#== PJ. ne semble avoir remarqué la mulation.
- Tamt en rejetant la téte en arrigre, la sorciére
#=moniaque laisse échapper un rire glacial, La

sur le sol du tunnel, au-dessous de Métropolis.

* Un groupe de hooligans montent dans la
rame. dés que les portes se sont refermées, ils sor-
tent des barres de fer et sapprochent
d’un vieillard sagement assis a sa
place. Sans prévenir, ils se mettent i le
rouer de coups et & lui briser les
rotules sans provoquer la moindre
réaction chez les passagers qui regar-
dent fixement les vitres noires, appa-
remment insensibles au drame. A
moing que les PJ n'interviennent, les
voyous remontenl ensuite a lravers la
rame en fl‘appaut lout ce qui se Lrouve
i leur portée. Les PJ peuvent choisir
de se battre ou de ne rien faire et des-
cendre & arrét suivant, les portes de
la voiture £’ouvriront juste avant que
les loubards narrivent a leur niveau.
Le métro a déja [ranchi le point de
non-retour et le prochain arrét est de
toute facon le lerminus de Métropolis.

¢ La rame s'immobilise brutalement entre deux
stations, la lumiére vacille puis devienl une faible
lueur tremblotante, plongeant le train dans la
pénombre. Une voix annonce par Uintermédiaire
des haut-parleurs qu'il y a un probleme technique
avec I'une des rames. Un profond silence sabat

Extrait de :

atteint de la rage.

« Mon Métropolis »
de Stanislas Krouser
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et les rapports de 1l'équipe de nuit décrivgnt gbs animaux
de la taille d'un humain.. L’air des galeries
1l’objet d‘un contréle (les résultats sont n
hommes subiront bientdt un examen destiné a déce la
présence de drogue. Certains ouvriers travaillant la ruit
font état d'hallucinations et parlent de vieilles stations
qui ne figurent sur aucune carte. Leurs contrats ont été
résiliés ou bien nous leur avons donné un conge.

est considérable. Depuis hier, trois
sparus, ils ne sont pas rentrés chez
travail . Nous craignons gu'ils

& dgf problémes dans les galeries.
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if et les

Rapport du contre-
maitre Karl Krulac
concernant I’évolution
de la construction
d'un métrto
souterrain

lorsque les PJ voient les autres passagers se Leans-
former en monstres hideux. Le lrain se remel en
marche. mais la voilure dans laquelle se trouvent
les PJ reste immobile alors que les passagers se
regroupent autour des personnages, méme §'ils
devaienl se servir de leurs armes, il est évident
qu’ils seront rapidement submergés. Leur seule
chance de survie consisle & sortir du métro et a se
sauver a travers le lunnel ot ils découvriront le
cadavre du conductenr baignant dans une mare de
sang. Quelle que soit la direction qu'ils choisis-
sent, la galerie aboutira dans les souterrains de
Métropolis. A vous d'imaginer la suite. ..

e Les Personnages altendent patiemment sur le
quai, lorsqu’un son de cloche résonne dans le tun-
nel, celui-ci devient de plus en plus puissant el
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aigu. Une étrange procession entre dans la station,
une trentaine (1D20 + 20) de silhouettes revétues
de longues capes, marchent lentement tout en
secouant des cloches de cuivre verl-de-gris. Cer-
taines tiennent des torches, alors que d’autres por-
tent de vieux seaux en bois d’oll se renverse de
temps a autre un liquide épais el noir. Ils montent
sur le quai et bloquenl les sorlies avant de s’arré-
ter. Si les PJ réussissent un jel de PER, ils remar-
queront que la peau de lears mains el de la partie
inférieure de leur visage est hoursoullée et en
décomposition. Certains onl perdu deux ou trois
doigls et des larmes de sang s'écoulent de leurs
yeux. Répartis sur le quai. ils agitent leurs instru-
ments de plus en plus rapidement pendant qu’une
rame approche de la station. Lorsque celle-ci
s'immobilise, ils sapprochent lentement tout en
laissant descendre les passagers. 5i les PJ mon-
tent, les portes se referment derriere eux. mais le
train ne démarre pas. Le bruit devient assourdis-
sanl, obligeant les Personnages a se couvrir les
oreilles jusqu'a ce qu'une ultime note fasse éclater
les vitres, recouvrant le quai et U'intérieur de la
rame de verre brisé. A moins que les PJ ne réus-
sissent un jel d"AGL, ils subiront une BL au
visage. Dix de ces créatures savancent lentement
vers la voiture des I'], entonnant un chant mono-
tone dans une langue étrange. Trois d'entre eux
tiennent des torches, les sepl autres portent des
seaux plein i ras bords. s jettent le contenu, qui
savere étre du pétrole, a travers les vitres brisées
alors que les trois autres jettenl leurs lorches a
I'intérieur. La procession se compose de Chao-
ligues qui onl décidé de chatier les PJ, la suite
des événements dépend essentiellement de la
réaction des I’J.

® Les I’] arpentent une galerie de métro (c’est
au Meneur de Jeu de choisir la ville qui lui
convient le mieux), ils marchent le long des rails
lorsqu’ils sentent une forte odeur de chairs bra-
lées, celle-ci est de plus en plus dere el écceurante
au fur et & mesure de leur progression. Lorsquils
parviennent enfin & une station. une douzaine de
corps sont enchainés aux piliers de la station. cer-
tains brillent encore tandis gque d’autres sont
entitrement carbonisés. Sept Licteurs en uniforme
bleu gardent la siation. ils sont sur le point de
faire subir le méme sorl & un petit malin qui n'a
pas voulu payer de ticket. lls enchainent une
vieille femme & Pun des piliers et aspergent d’es-
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~semce en hurlant « Sale pute ! toul fout le camp si
~ame regle aussi simple n’est méme pas respectée !
Beile. chienne ! » Un des Licteurs dirige son cha-
Jwmeau vers son corps trempé de combustible et la
~ samsforme instantanément en torche humaine
seadant qu'elle pousse des hurlements hysté-
mmmes. Une rame entre dans la station, les sept
- Licteurs montent dans le métro en eriant : « Tie-
~ wes= <71l vous plait ! » Les portes se ferment der-
 meee eux et le train se met en branle. Quoi qu’ils
Sessent, les Personnages ne pourront pas arréter
= Licteurs, peu de temps aprés l'incident, de
 meaveaux passagers descendent sur les quais pour
wendre le prochain métro. Toutefois, ils ne sem-
Gt remarquer ni les cadavres caleinés ni T'odeur

- gestilentielle qui s'en dégage.

. Gare

Dans une gare déserte ot défilent des monstres
~ menacants, loul peul arriver. Quels secrets se
 sachent derriere ces cathédrales de béton et
~ esser que sont les halls de gare 7 Quelles créa-
~ mes de cauchemar se dissimulent dans I'ombre
~ smstre d’un wagon désert ?

* Dans un fracas assourdissant, 'énorme loco-
metive s'avance vers le quai balavé par le venl ot
- = PJ sont les seuls a attendre. Le dernier wagon
- s train. qui semble sans fin, arrive enfin 2 quai
- dues un crissement infernal. Un profond silence
« emsuit, aucun passager ne descend. Soudain, un
~ Smrlement gringant se fait entendre a Uintérieur de
= voiture, devenant de plus en plus fort, puis
wentinu, Il s"amplifie et devient de plus en plus
weu, jusqu'a ce qu'il fasse exploser toutes les
wwres. des milliers de rats affolés se répandent
~ aers sur le quai. Chaque Personnage est attaqué
g 2D20 rats paniqués (Pour un groupe de rats :

Worsure 5, Dom -5). Aprés un Round de Combat
: atutit confus, tels un torrent de chair vivante, les
- == s'enfuient en suivant les rails. Si les PJ mon-
=t dans le train, ils sTapercoivent que les portes
== conduisent pas vers les compartimenls, mais
~ dwmnent sur un paysage lugubre. Une fois que ce
- pertail a été franchi, il n’y a aucun moyen de faire
- marche arriere. Une fois dans Métropolis, le train
« le portail n'existent pas...

- » Les P] sont installés dans un compartiment
~ confortable, avec une petite secousse, le train
«ébranle. S'ils réussissent un jet de PER, ils

s'apergoivent que le train recule au lieu d'avancer,
puis s’arréte soudain contre des butoirs. Le moteur
proteste pendant que les roues continuent de tour-
ner erissanl el produisant des gerbes d’étincelles,
Le train est secoué par d’intenses vibralions. les
gobelets et autres ohjets posés sur les lables se
renversent el tombent sur la moquette. Un
effroyable crissement vient vriller les oreilles des
Personnages el dans une cacophonie de verre
brisé, de téles [roissées et de héton arraché, le
train sort de ses rails, sapant les londations du
quai. Il fonce & travers les murs du hall d’attente
ou il renverse des voyageurs ainsi que des piliers
pour finalement éventrer la gare el finir sa course
dans Métropolis. Lorsqu’il € immobilise enfin, un
silence sépuleral s’abat alors que les Personnages
contemplent un paysage sinistre et inconnu. ..

* Les PJ attendent sagement sur le quai d’une
petile gare de banlieue, un sifflement éloigné
apprend aux voyageurs que le train va bientdt
entrer en gare. Un vent glacial oblige les voya-
geurs a se couvrir le visage et a 'emmitoufler
dans leurs manteaux. un épais brouillard rend
'attente particulierement pénible. Les phares du
train déchirent bientot la brume, dessinant des
rayons étranges et projetant des ombres mou-
vantes. Le train semble déchirer le voile opaque
lorsqu’il passe dans un bruit de tonnerre devant
les voyageurs tel un monstre de métal issu de 'en-
fer, les PJ doivent se cramponner pour ne pas étre
entrainés par la force du souffle. A travers les
vitres, ils distinguent vaguement des visages aux
traits hideux et des corps inhumains., Un rire
moqueur {lotte dans le vent pendant que le train,
semblant sans fin, défile de plus en plus vite.
Celui-ci roule bientdt si vite quil n'est plus pos-
sible de distinguer les Wagons les uns des autres.
Le vacarme est assourdissant et insupportable. les
PJ ont I'impression que quelque chose est en train
de percer leur criine. Le bruit est A ce point infer-
nal que tous ceux qui sont restés sur le quai doi-
venl réussir un jet de Constitution pour ne pas
perdre conscience pendant 1D10 minutes.
Larsque tout redevient calme et qu'ils relevent la
téte, les ) sont dans les terres désolées de Métro-
polis, ..

[
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Communication

Les ondes sont saturées de messages empreints

{.Jf:’ f(]“f:‘. l(“..‘- l"..'-:"ll‘lll:'."i ()|'I|_j(]!|(':5 soulerrains émettent

des signaux d'une perversité maléfique. Nos corps
sont imprégnés de cetle perversion, comme s'ils en
étaient tatoués, Notre sens de la perception est plus
faible que nous ne voulons admeltre, mais ne
devrions-nous pas @tre reconnaissants de ne pas

subir certaines sensations ?

Radio

Lorsque les PJ allument la radio, peul-élre pour
capter les informations, des mots sans suite fusent
sur toutes les fréquences. ..

® Enire un animateur bavard et le dernier hil.
des slogans acerocheurs invitent les auditeurs 4 une
manifestation politique en train de se dérouler en
plein centre ville, Les publicités sont dabord inno-
cenles, un envové spécial de la station est sur les
lieux el commente en direcl 'évolution des événe-
ments, Lambiance élail jusque la bon enlant, mais
le ton change peu & peu. La musique devient vio-
lente, les jingles comportent des bruits qui pour-
raient res bien provenir d’un abattoir, Les haul-
parleurs grésillent ¢l déforment le son pendant que
le correspondant insulle ouvertement ses interlo-
cuteurs. Finalement. la station ne transmet plus que
des informations concernant des meurtres sangui-
naires, des agressions physiques et morales ou
d'autres exemples d'avilissement des innocents et

des faibles. La musique est remplacée par des hur-
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lements inhumains, des bruits de métal qui se
déchire. le son de chairs qui s'écrasent mollement
suivi de rires déments. Tout ce tapage s‘amplifie
jusqu'a atteindre un niveau sonore assourdissant et
insupportable, les touches de réglages n'ontl aucun
effet,
effroyable hurle frénétiquement contre « les dmes
perfides et faibles de humanité ». promettant aux

La radio se met a vibrer alors qu’une voix

audileurs que « vos corps pathétiques devraient
Blre écrasés et servir de ciment pour ériger un
monument a 1"absurdité de la vie ». Si les PJ se ren-
dent sur les lieux ol se déroule le prétendu meeting
politique, un immense pare situé au ceeur de la
ville, ils le trouveront vide, a I'exception d’un cha-
piteau érigé sur la pelouse. La tente s’avere élre
déserte mais lorsquils la quittent, ils ne sont plus

dans un paisible pare...

o « [2l maintenant chers auditeurs, il est prét de

cing heures, il est lheure de notre grand jeu
annonce 'animaleur. « Nous allons bientdt com-
mencer & émettre sur 107.5 FM, el nous espérons
que vous allez lous nous rejoindre, En attendant,
voici « Regret » de New Order. A tout de suite sur
107.5 ! » Siles P cherchent la nouvelle fréquence,
les haul-parleurs eracheront un son strident,
comme si le récepleur caplail un message en prove-
nance d'un fax devenu fou furieux. Les réquences
slamplifient jusqu'a vriller le cervean des Person-
nages pour linalement samenuiser el cesser. Un
silence sépuleral s'ensuil, la radio n’émet plus. Le
premier qui touchera le poste recevra une violente
décharge (220 volls, voir chapitre 9 du livre de
regles) lorsque la radio lui explose au visage. Tous
les passagers du véhicule sont lemporairement
aveuglés (pendant 20-CON minutes). Lorsqu’ils
recouvrent la vue, tout a changé autour d'eux, ils
ont glissé a travers une bréche dans Ilusion pour
se retrouver dans Métropolis.

e « Appelle Alpha Charlie. Appelle Alpha Char-
lie. Tet Quentin Baker, les victimes se dirigent vers
le Nord ouest et prennent Fautoroute conduisanl au
centre ville. » Lne voix glaciale et anonyme inter-
rompl régulierement les programmes pour donner
des coordonnées incompréhensibles, et ce quelle
que soil la fréquence, Tls doivent effectuer un jet
sous leur EGO divisé par deux (avee un modifica-
teur cumulatil de + 1 aprés chaque tentative)
chaque fois quiils entendent ces messages. Sils

réussissent. ils sapercoivent peu i peu que la voix
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ammonce leur propre position, il semblerait qu'ils
seent observés el que quelquiun rende compte de
- lewr position el de leurs moindres mouvements.
- Saees chaque rapport, le conducteur de la voiture
gend progressivement le conlrdle de son véhicule
ESectuez un jet sous la Compélence Conduire avec
e modificatenr cumulatif de -3 aprés chaque mes-
el 1 ou elle a de plus en plus de mal & maitriser
% wolant et devient incapable de modifier allure
@ son véhicule ainsi que sa direction. La voiture
we= soudain & droite, s'engouffrant dans un garage
sSerrain aux portes grandes ouvertes. Le moteur
~ deient muet pendant que la voiture roule silen-
wwemsement dans les ténebres pour [inalement s'ar-
- #ter contre un trottoir, Ce garage lail partie de
E Wesmopolis, les Personnages entendent des pas loin-
s se rapprocher., .,

- Telévision

~ Les antennes paraboliques captent beaucoup
ales que les derniers shows (élévisés, les dessing
1 “s pour enfants ou les vidéo-clips. Au dela des
mech de foot du lundi soir el des débats du mardi
: sur les problémes pn%s par Fimmigration, se
~wmesent des programmes & méme de briser notre
~Smsle équilibre si nous devions les regarder. Les
semiteurs des Licteurs nous espionnent par linter-
e de nos 16léviseurs et émettent continuelle-
des messages subliminaux destinés a transfor-
= nos enfants en des tueurs fous furieux...

* Des perturbations atmosphériques alterent la
seption. transformant le son en grésillements el
aze en neige agilée de zébrures. Avant méme
les PJ n'aient en le temps de changer de
- les craquements faiblissent et un son aigu,
ire 4 celul d'une mobylette trafiquée. s'ins-
avant d'@tre & nouvean brouillé, Le poste émet
ant limage et les murmures. réguli¢rement
wmpes par les grésillements, d'un homme visible-
e choqué el conlrarié. Ses lévres manifestement
pres du micro, il réclame de Taide et supplie
gquelqu’un vienne le sortir de la. Son visage.
desant de transpiration. heurte parfois la caméra
Seillant immédiatement Péeran. Commence alors
melange mextricable dimages du visage déses-

de lhomme. de neige et de bréves séquences
wmwables provenant d'une cave faiblement éclai-

e ressemblant & une salle de torture. Un son
~swmine, celul du moteur rugissant d'une scie, La
semmere fois que le visage apparait, homme par-
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vient & donner une adresse et a S'éerier @ « 8i quel-
quun nous écoute, par pitié aidez-nous | » Sa voix
est ensuite étouflée par le vrombissement de la scie
el Péeran devient blane. Si les PJ se rendent a
ladite adresse, ils trouveront la rue mais aucun
numéro correspondant. Sils questionnent le voisi-
nage. il leur sera répondu que la maison a été
détruite dans les années cinquante. un vieil homme
charmant. sujet 2 des trous de mémoire, habite dans
la méme rue et prétend posséder une ancienne
carte de la ville sur laquelle figure encore cette
maison. Il propose aux PJ de la leur montrer et s'ils
acceptent. il les conduira dans son sous-sol. celui-
ci est une réplique exacte de la salle de torture
figurant sur I'écran de télévision. Le vieil homme ne
semble toutefois absolument pas dérangé par cela.
il ouvre une Vierge de Fer rouillée comme s'il
s'agissait d'un simple placard et en retire un vieux
plan. Si les PJ I'éludient attentivement. ils décou-
vrent que la carle se transforme progressivement.
les rues se déforment. s'entremélent tandis gue les
quartiers prennent des formes étranges et régu-
litres. En sortant de la cave. les P] quittent netre
réalilé pour entrer dans Métropolis. ..

¢ Le vieux film en noir et blane est, une fois de
plus, interrompu par des publicités lénifiantes. 12
spectacle désolant de familles madeles prenant leur
petit déjeuner ou venlant les mérites d'un soda
allégé se méle au charme du monde de la mode.
Des lemmes souriantes et bien en chair clament les
qualités d'une marque de couches ou Vefficacité
d'une lessive respectant Penvironnement contenue
dans un baril éclatant. Curieusement. le mot
« SOUFFRANCE », apparait de temps a autre sur
I'éeran. Des enfants insolents chantent les louanges
('un dessert précuisiné pendant que « SOUF-
FRANCE » s'imprime sur lécran. De jeunes cadres
dynamiques aux chemises rayées et a la cravale
décorée de fleurs exposent des diagrammes expli-
quant les facultés inégalées de leur téléphones cel-
lulaires, « SOUFFRANCE » fail de nouveau irrup-
tion. Ce sont maintenant des cornichons, « SOUF-
FRANCE ». un shampooing régénérant aux vertus
uniques, « SOUFFRANCE ». Les PJ sont victimes
de maux de téles anssi violents que subis. la dou-
leur leur yrille le cerveau, leurs tempes palpitent,
ils tombent de leurs chaises el se retrouvent a
genoux. Faites-leur lancer un jet de Constitution.
ceux qui échouent £’ évanouissent alors que les
autres sont pris de violentes convulsions. Leur front
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se met 7 saigner et leurs yeux & briller dune lueur
malsaine. Avant qu'ils ne sombrent dans une
inconscience salvatrice, de longues épines de roses
terriblement effilées viennent percer leurs labes
(rontaux, descendent en spirales vers leurs joues
tandis que des filets de sang s'écoulent le long de
Jeur visage. Ils resteront inanimés pendant 20) -
Constitution heures. Lorsqu’ils s'éveillent, il o'y a
plug aucune trace de 'expérience qu'ils viennent
de vivre, pas d'épines, pas une goutte de sang, ils
ne sont plus dans la méme pitce, ils ont é1é lrans-
portés dans Métropolis.

Cabine Téléphonique

Quelle prolection offre une simple cabine télé-
phonique contre le chaos et les périls du monde
extérieur ¥ Ses vitres lransparentes permeltent
davoir des visions qui font que Pon souhaile &re
aveugle. Son récepteur peut traduire des sons et des
images qui anéantiraient vos oreilles, le combiné
peut se transformer en un énorme ver armé de dents
en acier essayanl darracher un moreeau de votre
Visage. .,

e [e Personnage pénetre dans une cabine télé-
phonigue et tombe dans un trou. faites lancer un jet
d"AGL pour savoir si le ) parvient a s"agripper au
rebord. §71 échone. il ou elle fail une chute de trois
mittres et atterrit dans un égout de Métropolis.

e Le Personmage sappréte i altraper le combiné
lorsqu'il est surpris par une sonnerie stridente. il
répond, une voix essoufflée et légorement paniquée
dira 1 « Allo ! Ty a quelquun ? il vous plait. qui
que vous soyez, dites quelque chose | Répondez je
vous en prie ! Ils sonl & mes trousses, ils mont suivi
lout Fapres-midi. J7ai réussi & me fondre dans la
foule. mais maintenant je suis coincé. Je suis a
I'angle de la Rue X et de la Route Y {2 vous de
décider). J'en vois un de lautre coté de la rue, il
m’observe. Mais, ol est Iautre 7 Je ne le vois
plus... » La communication se termine par un eri
de surprise et un eraquement éloulté, elle est suivie
drun profond silence. Une voix grave el tranchante
se fait soudain entendre a autre bout du fil,
hafouillant une série de sons gutturaux aux sonori-
1és abjectes. Cette voix parait plus proche que la
précédente, elle est entrecoupée des déchirements
semblables & ceux qui sont produils lorsque I'on
éventre et que 'on écorche un cochon écartelé.
\prés un court silence, les quatre vitres de la
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cabine explosent, remplacant le spectacle d'une rue
anodine par celui de Métropolis.

e e Personnage saisit le combiné et insére sa
carte 1éléphonique, ou quelques pidces (si Faction
se déroule aux Frats-Unis). L'écouteur diffuse un
sifflement lointain dont Iintensité varie suivant la
fagon dont le PJ tient le téléphone. Le petit écran a
eristaux liquides s’emballe. affichant des chilfres
aberrants. A ce moment-1, au dela du sifflement. le
Personnage entend un murmure raugue prononcer
son nom. Celui-¢i est répété jusqu'a ce que le PJ
réponde. Le cible métallique de I'écouteur se met a
osciller : « Viens i nous... » répite la voix. le cible
se tord de plus en plus violemment, «... nous nal-
tendons... ». une épaisse lumée verdatre s'échappe
de la fente destinée A accueillir la carte ou les
pitces de monnaie. « Pourquoi as-tu mis si long-
temps 7 » demande la voix assourdie, Dans le
méme temps. le cable s‘enroule autour du poignet
du PJ. la fumée obscurcil encore davantage. lui
piquant les veux et la gorge. Le voix marmonne tou-
jours : « Tu sais que tu es d'ici. Viens & nous », la
fumée est désormais impénétrable, envahissant la
cabine ainsi que les alentours. Le cable se resserre
autour du bras du P). la eirculation du sang est blo-
quée de la main jusqu'a Iavant bras, le Personnage
est etourdi par la soullrance. « Rejoins-nous... Vis
avee nous... Lnis-loi & nous... » Les anneaux
entourant le eible s'enfoncent profondément dans
la chair du PJ pendant que le combiné fusionne
avec sa main, le Personnage se tord de douleur.
Soudain, cing formes vaguement humaines appa-
raissent dans le brouillard, pressant leur face
hideuse contre la vitre et fixant le PJ d'un regard
fou. Leurs visages sont & peine humains, leurs corps
sont déformés par des tubes gluants entrant ¢t sor-
tant de la peau, des appareils en acier aux angles
coupants pénetrent dans leur crane, deux oculaires
grossiers remplacent leurs yeux et une grille de fils
de fer étirent les traits de leurs face abjecte. Ce sont
des Prototechranes, leurs voix gargouillantes réson-
nent, hypnotiques. dans la 1éte du PJ au moment ot
le téléphone « vivant » se désintegre @ «... meurt
avec nous... mMeurt avec nous... meurt avec
nous... » La fumée disparait, emportée hors de la
abine telle un Voile [in et vaporeux au-dessus
dune terre inhospitalivre et austere. Le rideau se
leve sur un autre décor. un autre licu : Métropo-

lis...
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Graffitis
Ts envahissent les surfaces de béton craquelées
soute la ville : des messages vivanls el pervers
g vous envofllent el violent volre espril.

~ * Les grallitis laggés sur le mur d'une maison
deerepie prennent soudain vie devanl les yeux des
B ks se translorment lentement en un dessin com-
= rouge, noir el blanc. Des arabesques orga-

TH

: s se forment el s'entrelacent autour d’'un sym-
e abstrait fait d'un sang qui semble sortir du mur
s coaguler instantanément. Si un PJ touche le
wes=in, une douleur intense transperce sa main.
pescourt les veines jusqu'a son ceeur, une souf-
] = extréme s'insinue dans sa poilrine comme si
edte lui écrasait un nerl. Les seins du PJ gon-

=t =t se déchirent pour n'élre plus quun amas de
s sanguinolentes, Sile P se déshabille pour

r ses blessures, il ou elle découvre qu'une
sze marque, parfaitement identique a celle des-
s sur le mur, s'est formée sur sa poitrine, juste
s du ewur. Si le PJ Teffleure, une violente
aation s’ensuil ouvranl une fissure danz le mur,
swifit de réussir un jet d"AGL pour s'infiltrer &
wrs celle-ci et entrer duns Métropolis,

* Les dix commandements onlt été gribouillés sur
mur, un plaisantin a ajoulé des commentaires
= forme d’allusions énigmatiques et occultes.

=qui‘une personne les lit & haute voix I'une aprés
Jmetre. le mur se disloque. dévoilant une vision
sable des terres dévastées de Métropolis,

* En étudiant attentivement un mur couvert de
=. le ou les Personnages se rendent compte que
swx-ci. derriere leurs dessins aux couleurs
sesdes. dissimulent le plan détaillé d’une maison,
- plan est couleur sépia, a exception d'un point
indiquant l'emplacement d'une lucarne située
la soupente. lus tard. au hasard dune prome-
i ou d'un trajet quelconque (lorsque le MJ trou-
=z le moment approprié), les PJ reconnaissent
smctivement un édifice comme étanl celui repré-
sur le plan, un jet sous la moitié de leur EGO
adera A reconnaitre la maison et i se souvenir
Iz lucarne. ¥ils la découvrent et ouvrent la
zrme. celle-ci les ménera hors d'une houche
“zout. dans une ruelle insalubre de Métropolis.

= Sur le mur vierge d’une ruelle faiblement
selmirée, les ) remarquent un élrange message se

M ET R OUPO LI §

matérialiser lettre par lettre, comme s'il élait soi-
gneusement écrit par une mam invisible, Les lettres
sont rédigées a 'envers, il leur faudra un certain
temps pour les comprendre. Rapidement cepen-
dant, les PJ en découyrent la signilication : « Lais-
sez-moi sorfir | » La demiere lellre apparait tres
lentement et le point d’exclamation se prolonge en
une longue ligne, jusqua finalement atteindre le
sol. Si les PJ touchent les lettres qui ont été dessi-
nées d'une main maladroite et enfantine. le mur se
transforme comme par enchanlement en une
immense vitre zale, les mots sont imprimés sur I'en-
vers de celle-ci. Derriere la glace. s°élend une cité
giganlesque et terrible : Métropolis. A 'endroit oi
la ligne rejoint le sol. les Personnages voient la
main ensanglantée d'un jeune gargon mal nourri et
fréle. Son visage. pale comme la mort. est lourné
vers un ciel jaundtre. La vilre s'écroule soudain et
lorsque les PJ retirent leurs mains qu'ils avaient
instinetivement placées devant leurs veux. ils sont
de Pautre coté du décor. dans Métropolis.

Lieux Publics et
Institutions

Poste de Police

Chaque ville abrite au moins un poste de police.
Ces batiments de stalure massive évoquent le pou-
voir el lordre, architecture méme inspire un senti-
menl de soumission et dobéissance. Vous pensez
que la police est 1a pour imposer la Loi et I'Ordre 7
La Loi de qui ? Comment ? EiL & quel prix ? Vous
perdrez votre naivelé louchante lorsqu’ils vous
enchaineront aux murs d'une cellule avee des lers
rouillés el coupants, verseronl de I'eau glacée sur
votre corps nu avant de vous envover une décharge
de 1000 Vohs. ..

® Alors quiils circulent en voilure, les Person-
nages sont arrélés par un motard arborant un sourire
cynique, il porte un blouson de cuir noir et des
lunettes noires. D'une voix rude, il leur explique
qu'ils roulaient trop vile, demande les permis de
conduire de tout le monde el leur ordonne de le
suivre au poste de police pour une prise de sang. La
visite des locaux tourne peu & peu au cauchemar :
les PI sont bousculés, humiliés, leurs noms sont
enregistrés par un planton goguenard. puis ils sont
enfermés dans une cellule pour y attendre leur juge-




. annees du régne de Sta-
" “fine, un Licteur nommé -
" Beria figurait parmi les
~plus puissants personnages:
de la Russie. 1l avait
charge de la sécurité
interne de la totalité de
I'Union Soviétique.
L'année de fa mort de
Staline fut marquée par un
complat visant 4 rempla-
cer le dictateur 4 l'agonie,
il fut orchestré par un
homme nommé Boris Tju-
kov. Ce dernier était né

humain, mais.par la suite, "~

il acquiit un savoir et des
facultés qui développérent
ses pouvoirs bien au dela

des possibilités de la race.':_-'

humaine, Ses partisans et
lui manipulaient des
groupes de Licteurs pour
qu'ils se combattent les
uns les autres. Staline:
étant aux portes de la
mort, Tjukov fit une ten-
tative désespéree pour
s'emparer du tréne, le
coup d'érat fut violem-
ment réprime par un
groupe de puissants Lic-

reurs. Comme 4 son: ,hahr-
tude, Beria donna'des
ordres  la dimension de
sa démesure : « Le Com-
F_ mandant, Kiev : Exécutez
3500 partisans de.
& ~ Tjukov. » L'ordre fut suivi
¥ ~ avec une précision impi- -
©_toyable, 23357 personnes

furent exécutées sur les:
ordres de Beria, y. compris
[instieutrice de Tjukov et
" Beria fit ensuite faire des
bougies avet la graisse de
Tiukov. Six mois pliis tard,
= le Licteur se retrouvait en
Lesbougies fabri-
.pour Beria pos-
des proprié-

~ _.—: u

B

Au cours des demleres“

ment. Ils marchent & travers des couloirs intermi-
nables d'une blancheur aseplisée et passent devant
de vieilles portes d'acier massives aux fenétres
munies de barreaux. Quelques-unes sont éraflées et
hosselées, d'autres sonl lapissées de sang séché. Les
cris inhumains des caplils résonnent dans les cou-
loirs, cerlains hurlent comme des bétes, d'aulres se
jettent conire les portes au passage du groupe provo-
quant un bruit retentissant. Certaines ouvertures
laissent entrevoir des silhouettes difformes se
contorsionnant de fagon grotesque. Plus loin, des
mains noueuses aux griffes elfilées surgissent a tra-
vers les barreaux essavant de griffer le visage des
Personnages. Ces derniers sont finalement jetés
dans une petite cellule rectangulaire. un trou
sombre remplace le mur du fond. I donne sur un
tunnel d'oi 8'échappe un vent glacé, la froide respi-
ration de la plus sinistre des villes : Métropolis.

Université

La connaissance est dangereuse. dans les vieilles
universités comme dans les centres de recherche
ultramodernes. sont réunis les cerveaux les plus
l:rill.mlq de notre épogue. Mais dans quel but, et par
qui ? Les scientifiques sont fourvoyés par des
indices erronés et des découvertes [alsifiées forgés
par nos gedliers dans le but de masquer la Vérité.
Des expériences ermelles sur les éires humains sont
inspirées par les forees obsenres qui se terrent au
dela de notre Réalité pendant que des savants fous
inconscients poussent leurs travaux jusqu’aux fron-
titres du savoir et plus loin encore, réveillant des
forces terrifiantes qui seraient restées endormies
pour des sidcles et des siecles. Les couloirs de nos
universilés les plus réputées sont hantés par les sou-
venirs e la connaissance ainsi dévoyée.

e Les Personnages et une cinquantaine d'autres
personnes, réunis dans un amphithéitre imposant,
écoutent un mathématicien confus revendigquant la
paternité d'équations destinées a mesurer le temps
en dépassant les notions obsoldles de passé et de
futur. Ce nabot s'exeile jusqu'a atteindre un état
quasi-extatique. déversant un flot de calculs com-
plexes avec une voix de fausset. Ses auditeurs com-
menecent a se contorsionner gur leurs sieges, jelant
des regards perplexes el nerveux par-dessus leurs
épaules. Une douleur vrille la téte des Personnages,
ils ont des visions fugitives dans le coin des yeux el
lorsqu’ils se retournent, ils voient des choses se
mouvoir dans les coins sombres au pied des hauts
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murs, pendant que les portraits des professeurs
illustres. peints sur de vieilles toiles, leur jettent un
regard accusateur de leurs veux ternes. Lamphi-
thédtre s'assombril, comme si les hautes fenétres
serties de plomb étaient maintenant masquées par
quelque chose. Un crissement aigu, comme celui
’une grosse machine gringante, couvre hientdt tous
les aulres bruits. Soudain, la téte d’un étudiant
assis 4 cOté des Personnages explose, répandant
son contenu tout autour de lui, La panique s'empare
de Tassistance, les gens crient en bondissant de
leur siege el courent vers les portes, peu dentre eux
y parviennent avanl de subir le méme sort. Les Per-
sonnages auront la chance de pouvoir sortir de la
salle §'ils se dépéchent, Une fois a lextérieur, Iuni-
versité a disparu et a é1é remplacée par une pigce
dont les dimensions semblent infinies, oceupée par
une machinerie titanesque composée d’'engrenages,
de bielles et de chaines aux dimensions cyclo-
péennes, Elle est maintenue par des centaines
d'hommes faméliques, aux corps ensanglantés par
les coups de fouet des impitovables Chronites. Lair
est chaud, saturé d'odeurs de sang, de sueur et
d'huile. Les étudiants paniqués se jettent aveuglé-
ment sur la machine étrange, ils sont rapidement
caplurés et poussés sous les rouages par les agiles
Clironites. Les Personnages voient le petit profes-
seur monter le long d’une étroite échelle métallique
ot disparaitre dans Pombre d’un mur couvert de
gros conduits et de chaines d’entrainement
rouillées. L'amphithéatre n'existe plus, pas plus
que l'université : ils sont piégés a intérieur de
I'énorme Machine de Métropolis...

e | es Personnages se rendent a université dans
Iespoir d’avoir un entretien avee un certain Doc-
teur Schelling, dont 'érudition pourrait les aider a
résoudre un probleme plus ou moins important. Le
campus est si grand et complexe qu’ils en sonl
réduits A demander leur chemin, ils recoivent des
indications de plus en plus confuses. 1ls arrivent
enfin devant une porte sur laquelle est inscrit le
nom de la personne recherchée, une lumiere rouge
clignote en haut & droite de Pentrée, indiguant qu'il
est occupé. Le son dune radio hurlant un pro-
gramme débile filtre de la piece. personne ne
répond i les PJ frappent & la porte. S'ils attendent
patiemment, ils verront un filet de sang couler sous
la porte. celle-ci est verrouillée, mais peut étre faci-
lement crochetée ou foreée. Le bureau est occupé
par deux Techrones en train de faire disparaitre
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wates traces du Docteur Schelling et de ses
=cherches trop fructueuses. Une forte odeur des-
s=ace flotte dans la pitce maculée de sang et les
weubles sonl dvenlrés. Des papiers griffonnés, des

.i‘-..'g'-,ivl!t‘_-a ||i("li|l{"t".~=. el des blouses de laboratoire

t répandus sur le carrelage. Le Docleur Schel-
S a été sauvagement torturé. il est encore attaché

.‘ =a l'}]l] s I}iﬁl lll‘h lll"! {l‘:.“.'i('-l' l]“ll ('“lui”!'l]l Ill'l)!‘(”l"
Sement ses chairs, Les Techrones sonl penchés au-
dessus de leur vietime, dés quils remarquent les
Fersonnages, l'une de ces eréatures & demi méca-
swques crache une longue flamme vers le sol lrempé
gur Uessence, qui prend feu instantanément. lrans-
Ssemant la pitce en un brasier infernal. Les Person-
smzes doivent reculer hors de la piece, mais au lieu
e se retrouver dans les mornes couloirs de la
“eculié, ils sont maintenant au sommet d’un

mmeuble démesuré. Ils contemplent un paysage de

machines rugissantes reliées par des cibles élec-

mques el de centrales aux bassins de refroidisse-
went fluorescents. Une brume jaundtre diffusée par
Se= cheminées culminant a plus de mille métres
saveloppe la scéne, Les Personnages sont juchés
s un loil o foisonnent des cibles enchevétrés

ssecordant d’énormes radars el anlennes érigés vers

w= ciel étrange el sordide. Le bureau du Docleur

Sehelling a disparu, mais les Personnages peuvent
sscore entendre ses appels désespérés, Sils suivent
‘== cris jusqu’au bord du teit, ils verront les
Techrones entrainer le long d'un escalier de
secours branlant, Celui-ci semble éire le seul che-
min permetlant de descendre de la plate-forme. Les
sersonnages onl abouli dans la Cité Machine. ..

Hopital
Nous sommes a la merci d'une foule d’inconnus
== blouses blanches. Peul-étre servent-ils quelque

maitre malfaisant 7 Sont-ils seulement humains ¢
leurs drogues nous endorment et nous soumeltient i
leur volonté. ils profitent lichement du fait que
nous sommes prisonniers des imperfections de nos
corps. Des ciloyens conlestataires ont disparu, ligo-
Lés sur leurs draps sanglants el ne sont jamais reyve-
nus des longs couloirs bordés de chambres dans

lesquelles sont tapis des monstres affamés. ..

e Ln ou plusieurs Personnages blessés sont
|lm-‘[>il;11i:—‘t":—'~. ils entrent dans un monde de
drogues, de pigiires. de goulte-a-goutte, de « hip »
de machines el d'inflirmieres stressées. Les Per-
sonnages sonl dans une chambre & deux lits. pla-
cés I'un en face de autre aux deux extrémités de
la piece. ils reprennent connaissance alors qu'une
infirmiére. portant des lunettes ovales sur un
visage dur. entre dans leur chambre. Elle parcourt
leurs fiches en soulevant la plaque acerochée au

’

tés particuliéres. Lors-
qu'elles eclairaient un
tableau, l'image changeait
et un Azghoul dévorant de
la chair humaine pouvait
ainsi apparaitre en lieu et
place d'un magnifique pay-
sage bucolique. Les pein-
tures altérées dévoilaient
des images de Metropolis,
de I'Enfer ou des Limbes,
comme si les toiles
peintes a la main cachaient
des représentations qui
n'attendaient que la
lumiére des chandelles de
Tjukov pour transparaitre.
Vingt bougies existent
encore, la plupart se trou-
vent en Europe de ['Est, et
circulent parmi des

adepees de ['occulte. Leurs

bout de leurs lits, elle releve la 1éte et les fixe d'un
regard inexpressil. Elle s'approche ensuite de Pun
des Personnages et pose une mallelle en inox sur
la table de chevet. Elle ouvre calmement sa petite
valise et en retire une seringue hvpodermique

d'une dimension ahurissante, Naiguille mesure an

moins 25 centimétres de long. Le Personnage se
sent paralysé et n"arrive méme pas a lever la téte,
sur un ton sardenique, I'infirmiere liche un
« bonne nuit » et enfonce 1aiguille dans la tempe
du Personnage. La scéne se répéte pour chacun
des Personnages hospitalisés. Au moment ob Pai-
guille pénetre dans leur crane, ils s'évanouissent
sous le coup de la douleur. ils se réveillent dans
une flague deau saturée de graisse au fond d’une
ruelle sombre de f\"ll-"ll‘lqm“%. Ils sont |'|‘E;{ul‘if‘1't5'.-. et
souffrent terriblement, des formes vofitées sortent
de 'ombre et s"avancent vers eux...

pouvoirs varient,
quelques-unes font office
de portail vers d'autres
mondes, certaines trans-
forment des tableaux pour
faire ressortir de vagues
scénes empruntées a des
Réalités étranges alors
que d'autres modifient
simplement la peinture
existante, Une bougie se
vend entre 1000 et 3000
dollars, elles sont dispo-
nibles auprés des anciens
membres des polices
secretes de I'Europe
de l'est : GRU,
STASI, KGB, SECU-
RITATE.

N
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Objets & Artefactis

Caméras, Appareils photo et Jumelles
Certains prétendent que la beauté est dans I'eeil
du spectateur, mais que dire de I'eil d’une
caméra ? Quelles images monsirueuses saisissenl
leur objectil ? La mise au point expose parfois la
saleté putride de la sombre Réalité et vous pour-
riez bien vous demander 5"l a jamais vraiment
existé quelque chose comme « la beauté ». .,

® Certains peuples primitifs n’aiment pas étre
photographiés, ils pensent que leur ame serail
volée par cetle boite élrange a el maléfique,
Leur comportemenl est sage, certaing ]lhnlumultirls
comme ceux que 'on trouve dans les gares ou les
slations de métro servent de portail vers des
mondes étranges el sinistres... Encore éblouis par
le flash, les Personnages pourraient bien contem-
pler un paysage radicalement nouveau en écartant
le rideau sale. ..

® Sous la lumiere rouge sang du laboratoire,
I'image se forme lentement sur la pellicule bai-
gnant dans le développeur. Les Personnages
découvrent que 'appareil a saisi une reproduction
bien différente de ce qu'ils avaient pergu eux-
mémes : les figures joviales se sont transformées
en démons cupides au sourire moqueur, Uenviron-
nement familier de la ville est devenu une archi-
tecture hostile, des erimes bestiaux apparaissent a
I"arriere-plan d’innocentes photos de vacances. En
quittant le laboratoire, les Personnages se retrou-
vent dans le domaine maudil de Métropolis. ..

* A travers leurs jumelles, les personnages
découvrent une vision bien plus brulale de la
grande ville, au lien d'intensifier le spectacle ano-
din et foisonnant de vie des rues de nos cités, elles
passenl au travers du voile de I'lllusion et révélent
I'imbrication de Métropolis dans nos mégalopoles.

* Le ou les P] contemplent la terrible Réalité a
travers des jumelles ou des téléobjectifs. Aprés
avoir longuement regardé i travers les lentilles, ils
abaissent leurs instruments pour constater avec
horreur qu'ils ont le méme spectacle sous leurs
yeux nus. [ls sont entrés dans Métropolis. ..

e L'un des PJ ou une de leur connaissance
convie les Personnages i une petile projection. 1l
a fait un reportage a travers la cilé, mais sa
caméra n'a pas tout a (ait {ilmé ce qu’il espérait et
il désire montrer le fruit de son travail aux PJ. La
pellicule a saisi les fagades sombres et les hahi-
tants non moins sinistres de la Cité Eternelle. Au
bout de quelques minutes, une série de chiffres
lumineux sans suite logique s'affiche sur I'écran
de télévision géant, 'image se z&éhre de traits
blanes el gris el se met A sauter pour laisser place
A une neige entrecoupée de flash lumineux. La
vidéo n’esl pourtant pas lerminée, le magnéto-
scope el la télévision refusent dobéir a la 1€lé-
commande el aux commandes manuelles. Le poste
s’éleint soudain ne laissant qu’un point brillant au
centre de I'écran, une fumée grise se met a filtrer
par les coins de la télé alors qu'un sifflement gré-
sillant et une vapeur verdatre émane du magnéto-
scope de la fente duquel s’écoule du plastique
fondu. Le téléviseur va imploser ! Les PJ se préci-
pitent a I'extérieur du salon et referme la porte
juste avant la déflagration, ils ne sont pas dans le
hall d’entrée. mais dans une piéce vétuste aux
murs crasseux. Par la fenétre de celle piece sor-
dide, ils apergoivent de grands immeubles qui ne
ressemblent en rien & ceux qui devraient se trou-
ver en face de chez leur ami. mais o est-il au
fait 7 La porte du salon est maintenant lermée, ils
sont dans Métropolis...

Horloges

Tic-tac, tic-lac. tic-tac, les rouages mus par un
ressort ou une pile, approchent inexorablement de
la seconde fatale ot I'lllusion se déchirera pour
laisser transparaitre la Vérité, Le glas va sonner
pour vous, vous ne pouvez pas inverser la course
du Temps et lorsque votre réveil sonnera. vous
ouvrirez les veux sur un monde de fumée sulfu-
reuse et de souffrance brilante, « Métropolis »...

e Cerlaines horloges géantes, comme celles des
clochers, des hotels de ville ou des grands maga-
sins, sonl proches des Horloges de Métropolis. Si
les Personnages visitent de tels endroits, '[llusion
pourrail se dislogquer et les projeter au coeur des

Horloges de Métropolis...
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* Tout le monde eroit que les montres ne sonl
que de pelites choses inoffensives, parfois jolies
méme. Mais leur mécanisme prend quelquefois la
forme d'un parasite, appelé « Symbiole
Chronite. » Celui-ci infecte le porteur avec un
fluide causant des troubles mentaux et faussant sa
perception du temps. Le but est d’empécher la

personne en question de s'éveiller a la Réalité,

Programmes Informatiques

Lil carle ""\']\l' Illﬂll‘l]l)“"(' lI”ul”llrl.‘l.lHl:T“('.'”t. I‘.'h
disque dur tourne, mais a chaque rotation, de nou-
veaux chiffres binaires se translorment en impul-
sions nerveuses mortelles. La machine grésillant

de mépris pour 'Homme. son
créateur, I"écran se prépare 3
libérer des images d'une sauvage-
rie insupportable pendant que le
clavier sappréle a revétir sa véri-
table apparence et i dévorer vos
doigts. Derriere les filtres antire-
flet, la Réalité charge les infor-
mations visuelles qui vont griller
volre cerveau. Yous étes soumis
au pouvoir de 'ordinateur et
n‘aurez méme pas le temps de
dire « ouf » la prochaine fois que
vous commellrez une erreur. ..

0 Erreur systeme code 566

Le systeme n’est pas tres satisfait
de ce logiciel. Il a ete supprime,

(o)

ﬁ Le programme est annulé,
insuffisance de données, verifiez
I'alimentation.

Personnages et Episodes

Robert Kulinski

Bob Kulinski est le propriétaire de NeoLaser
Lid, une étrange sociélé s'adressanl & nous par le
biais d’affiches collées dans le métro et dont les
couleurs peuvent provequer une crise d'épilepsie
si elles sont ohservées de trop prés. Les alliches
demandent si nous souffrons d'une défiance du
systéme neuro-moleur, d'une consommation
superflue d’énergie ou de ruptures du développe-
ment des dendrites. NeoLaser offre son aide pour
guérir lesdites maladies. déclarant que les soins
sont basés sur les traitements synchroniques, élec-
tro-caustiques ou au laser, ..

Bob esl un génie dément qui a vécu quelque
temps et a plusieurs reprises dans la Cilé
Machine, revenant avee des innovalions élon-
nantes en maliere de technologie laser. Kulinski a
conclu un pacte avee une cellule de Techrones. il
leur fournil des cobayes humains, pour leurs expé-

rimentations bio-technologiques, en échange de

nouveaux gadgets laser. ..

Carte de visite

E0 LASER LOT

ROBERT KULINSKI
Technophysiologue

800-410-4030
EMAIL : RKULIN@AOL. COM
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Laszlo Horvath, Parapsychologue

Les PJ reperent de temps & aulre un petite
annonce trés particulivre dans un des journaux du
S0ir
« Ftes-vous un chercheur ? Vous ne vous senlez
plus en communication avec volre entourage ?
Rejetez-vous les contraintes liées i une existence
physique et Pabsurdilé de votre propre destinée ?
Le Docteur L.F. Horvath, diplomé en parapsycho-
logie du Macro Mental Institute of Switzerland.
vous aidera a découvrir le véritable sens de la vie.
Séances astrales : 150 § de heure, Thérapie
Macro Mentale : 50 § de Iheure, Cours et Confé-
rences : sur rendez-vous, L. F Horvarth Tel.
08.33.20.66 ». Attisez la curiosilé des PJ en pré-
sentant cette petite annonece & divers moments et
sans raison apparente, Lorsqu’ils décident enfin
de répondre, vous les présenterez au Docteur
Laszlo Filemon Horvath, un parapsychologue hon-
grois complétement fou. Cet homme de corpulence
moyenne a le erine rasé. la levre supérieure
humide el un regard empreint d’une béatitude
céleste derriere des lunettes cerclées de corne.
Horvath est dément, mais aussi surprenant que
cela puisse paraitre, sa méthode fonctionne. 11
peut entrainer la forme spectrale des PJ et leur
proposer une visile guidée du chemin menant i

DES FISSURES DANS LE MENSONGE

Métropolis. Il peut méme pénétrer dans leurs
corps el les entrainer la-has en chair el en os, le
seul probleme est quiil les abandonnera la et dis-
paraitra avec leur argent.

Les Vendeurs d’lmages

I1 s"agit d’une ancienne
remonte & la Roumanie médiévale. qui remplit
une mission & la gloire de Binah. Ses adeptes

secte. dont Torigine

cherchent a expulser les libres-penseurs vers
I"Autre Coté. Leurs viclimes passent i travers la
reproduction d’un tableau (dépeignant des cor-
neilles paresseuses traversant un paysage morne
el lugubre) et émergent dans Métropolis au
moment ol le vendeur d'images profere une malé-
diction gutturale : « Zhett baynthourn drihj-uli
nessellpah » (ce que I'on peut prendre facilement
pour « cette peinture est trés jolie. n’est-ce
») Une fois parvenue dans la Cité Originelle,
la viclime est enchainée a Iintérieur de auvee
originale grotesque en attendant que les serviteurs
de Binah viennent s’occuper d'elle.

pas ?

Le Vidéodrome

Kuan Yin est un producteur chinois qui tra-
vaille pour Takeo Oshima. un emplové de Made-
moiselle Yoshiko Nakamura, P'incarnation de
Tiphareth dans notre Réalité. Yin produit des
films pornographiques violents dans un petit vil-
lage du Nord Vietnam, ceux-ci sont ensuite distri-
bués dans le monde entier par Rex Tenebray 111,
le magnat de la presse londonien. Les {ilms ont été
habilement manipulés afin de répondre i certains
criléres,

Au cours de la guerre du Vietnam, 'armée viét-
cong conduisit des expériences généliques sur des
étres humains dans le but de créer une race de
soldats surhumains, Mais les américains bombar-
dierent le centre de recherche, les membres de
I'équipe scienlifique durent s’enfuir a travers la
jungle. La plupart moururent et beaucoup d’autres
ne furent jamais retrouvés. Parmi les cobaves, cer-
tains survécurent et se reproduisirent. engendrant
une deuxiéme génération de machines i Luer
mutantes. Tiphareth est en possession d’une
grande partie des résultats de ces recherches et
espere pouvoir les uliliser pour « acliver » ces sol-
dats et leurs descendants qui ménent des vies nor-
males sans se douter de leurs pouvoirs. Elle pense
pouvoir les « réveiller » A travers les médias, un
stimulus approprié pouvanl provoquer la réaction
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désirée, Llaptitude i tuer. & détruire et & survivre
a été si profondément implantée dans le patri-
moine génélique des soldats mutants qu’il suffit de
leur rappeler leur véritable potentiel. Tiphareth
eszaie done de les atleindre par Uintermédiaire
des films de Kuan Yin congus pour activer leurs
capacilés en sommeil, créant par la méme une
briéche dans 'Tllusion. Les films ont réussi a
sveiller quelques-uns de ces surhommes, provo-
gquant quelques lueries au passage, mais ils ont
sussi affecté dautres spectlaleurs. Les personnes
qui ont assisté aux projections de ces films mani-
festent depuis un golit prononcé pour agression,
=t une fois que 'on a vu « Soldat des rues ». « Le
fils de Sado » ou « Massacre & la trongon-
seuse I », il suffit d&tre confronté a un enchai-
sement de circonstances propices pour élre bruta-
lement projeté dans le palais de Tiphareth. ..

Le Démon de Poussiére

Au cours des années 70, avant de devenir com-
sietement dément, ce meurtrier psychopathe était
capitaine dans les Forces Spéciales de la Police
#a Ministere Civil du gouvernement sud africain.
& commandait un escadron de la mort de sinistre
wemoire, connu et eraint sous le nom de Breukel’s
Sood Brothers. Au cours d’une mission dans le
deésert de Namibie, sa dernivre. il vécul des expé-
mences pour le moins traumalisantes qui porterent
a= coup fatal a sa santé mentale. [l n'est méme
stus humain, il est devenu un démon immortel qui
peut passer 4 volonté de I'Elysée a Méwopolis. Il
sesse son temps & jouer & des jeux sadiques d'une
szmoble brutalité qu'il termine généralement en
scorchant el en découpant méticuleusement ses
wetimes. Mais. lorsqu'il est particulierement inté-
s=ssé par un cas, il le transporte d’abord & Métro-
polis pour jouer au chat et a la souris. [l ne peul
passer de IElysée a Métropolis que lors de condi-
sens méléorologiques ol régne une chaleur
wmeense, lorsque cela est le cas. le Démon de Pous-
swere apparait et disparail tel un mirage ondulant,
s évanouissant d'une réalité pour surgir dans
Caatre. Ses aclivilés sonl en conséguence limitées
& Uhémisphere Sud et ont été mentionnées dans
slasieurs rapports consécutifs 4 des actes d'une
sxiréme violence. Ceux-ci ont généralement éié
s=nbués au Sentier Lumineux, & PANC ou aux
smées privées de certains rois de la drogue
sslombiens.

Par

Mischa Pterzhen
Docteur en
Parapsychologie

années d’exil.

M & S Y 2 2 M X

Todd

Les PJ ont pris en charge un pelil gargon
autiste de six ou sept ans. Il gappelle Todd, ils
'ont trouvé abandonné et en pleurs, quelque part
dans un de vos scénarii (par exemple. dans le
quartier général d'un culie, ou prisonnier d’une
secte). Le pere de Todd a été enlevé par des
Techrones dans Patelier qu’il s'étail construil dans
sa cave, et I'ont emmené dans la Cité Machine de
Métropolis dont la machinerie complexe portait
encore les stigmates de ses visiles précédentes.
Todd et sa mere assisterent & Iattaque brutale.
elle en fut gravement traumatisée et le monde
s'écroula autour de Todd alors dgé de quatre ans

TR E AR

[IE IHSHUHHIHIE IEﬂ 1963. jeus rendez-vous & Paris

. ) avec un nain hirsute dans une
Audimentaire des | chambre d’hétel miteuse aux draps
sales. La consommation réguliére
EU[BS HSIFEIUX El‘ d’héroine lui avait donné une aura

iy FI}TEHTIEI a:tirantf.: j:uinc pile. Durant ce week-

end, qui colita malencontreusement la

Gexuel des Ruras | vie au nain, j"appris les éléments
fondamentaux du mouvement des
corps astraux entre les réalités el ceux
des graphiques somptueux engendrés
par nos désirs essentiels. L attraction
entre les auras est une condition
requise pour la soumission du désir
envers |'intellect. en accord avec les
principes énoncés par le Marquis De
Sade. La conduite de la perception,
plus connue sous le nom de conduite
du corps astral, est une expérience
simple tant que le sujet est volontaire
et a un esprit ouvert et tolérant. Apres
ma fuite & Tangers, je cherchai a
découvrir les puissants secrets de
"aura et trouver la cause de la mort
du nain, qui me cofita plusieurs

Extrait de :

« De I'Astronomie
Rudimentaire des
Corps Astraux et du
Potentiel Sexuel des
Auras », par le
Docteur Misha
Pterzhen,
Parapsychologue
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seulement. Sa mere ¢lant désormais incapable
de lui donner toute la tendresse dont il avait
besoin. il se replia sur lui-méme. Six mois plus
lard. Todd s’était reconfiguré en Prototechrone,
utilisant pour cela les outils perfectionnés de

s de Gregg:p son pere el quelques ustensiles de cuisine

it
paxents 85 Lot e Sl B e Zo 5 s
son appar o5t ren= ordinaires. Il tua sa mére qui élait devenue

Lorsque ’}reff» salon et totalement dépendante du valium et dupa la
t?s, dr?:;*é 16 a8 é police en reprenant I'apparence d'un enfant.

Il erre maintenant a la recherche de nou-
veaux parents qui pourront lui donner I"amour
et Iattention dont il a tellement besoin. Sous
Pemprise de sa personnalité mécanique.
Todd a té a ce jour onze femmes céliba-
taires. Chaque fois quiil se sent privé d'af-
fection. son corps devient un portail vivant
vers Métropolis, et cetle caractéristique a
attiré 'attention de plusieurs cultes.

Lorsque les PJ rencontrent Todd. le MJ

doit trouver un prétexte pour les dissuader
de le déposer au poste de police le plus
proche. 11 peut alfubler les officiers de
police d'un comportement étrange, de
facon & éveiller des soupgons chez les
Personnages. Si le petit gargon est amené
au domicile de un des PJ. celui-ci reste
culme et silencienx el ne répond pas
quand on lui adresse la parole. Cepen-
dant, des que les PJ le laissent seul
ussez longtemps, il utilise tous les
appareils électroniques i sa portée
pour se reconstruire en une sorte de
machine complexe qui sert de porte
vers la Cité Eternelle. Lorsque les ]
reviennent, ils se retrouvent confron-
tés a sa personnalité mécanique.
Todd erie d’un voix synthétique
emplie de haine : « Sale pute ! Tu
m’as abandonné ! Chienne ! Viande !
Gnlk 1. » ete. Il les altague alors
avee une perceuse el se retrouvent
lous transportés dans la Cité
Machine, Todd ne sarrétera
quapres avoir subi une BG. sa per-
sonnalité mécanique cédera alors
la place & un petit gargon en
larmes empélré dans une masse
de gadgets électroniques. Une
BM inlligée a la personnalité
méeanique entrainera un BG chez Penfant. Bien

siir. les PJ ignorent que Todd el cetie monstruosité
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mécanique ne fonl quiun, confrontés a cette der-
mire. ils la pergoivent simplement comme une
erfature électronique. Au moment o elle dispa-
zzit. Todd reprend son aspect enfantin. tout le
monde réintegre alors IElysée, mais le portail
demeure ouverl jusqu'a ce que les PJ aient dépétré
e garcon de Pamas de cibles et de plagues de
somposants dont il est encore en partie recouvert,
¥ s pourrait que les PJ reviennent en compagnie
2= Créatures ou que celles-cl ne profitent du por-
sail resté ouverl pour simmiscer dans notre Réa-

e

Disharmony of the spheres

Il s"agit d'un groupe de rock underground de
Leasdres qui a produil trois CD et dont le sueces a
#& médiocre. Bien qu'ils soient généralement
wedaignés par MTV et les principales radios, leur
smzge décadente, leurs accords lugubres et leurs
Sextes malsains leur apportent des admirateurs fer-
seats dans toute I'Europe, principalement des
wiolescents rebelles et des pseudo-intellectuels de

=,

Le chanteur charismatique. Chris Wolverine
w=t un Razide aux ordres de Samael qui wtilise la
mu=ique pour transmettre la parole de 'Ange de la
Moet 3 la jeunesse Buropéenne. Les drogues dures
o s sexualité nltra-violente sont partie inlégrante
e 1a vie du groupe, le bus cabossé est un portail
germanent ouvrant sur Métropolis et le hanquel
e se tient au Palais duo Ceeur " Acier de Samael.
Les groupies et les collectionneurs dautographe

= sont attirés on entrainés de lorce dans le car

somt transportés dans le Palais oo des eréatures

 aformes se repaitront de leurs corps. Quelques

¢lus seront épargnés et renvovés dans I'Elysée
pour répandre I'évangile pervers et les drogues de

Samael aupres de leurs amis el parents.

Les Riot Boys

Ce nom est redoulé dans les bas quartiers de
nombreuses grandes villes occidentales. En 1959,
les Riot Boys n'élaient qu'un gang de jeunes amé-
ricains ariginaires de la paisible ville de Coulton
Creek dans le Midwest. En écoutant du rock™n'roll.
en ayant les cheveux longs et une attitude mépri-
sante, ils choquérent les habitants de leur ville
natale. a tel point. que le curé de la paroisse fit un
pacte avee un démon pour les anéantir. Mais
lorsque les Riot Boys furent livrés an démon.
celui-ci trompa le prétre el engagea le gang a son
service. Ce démon est alliré par les pires aspects
de la vie des grandes villes, encourageant la petite
eriminalité, la prostitution, le trafie de drogue et la
violence gratuite qui hantent nos métropoles. Les
Riot Boys exécutent ses plans en provoquant des
guerres entre les divers gangs, en vendant de la
drogue et des armes aux enfants et en forgant les
démunis a se prostituer ou a voler. De prime
abord, ils ressemblent & un gang classique. ils por-
Lent des blousons de cuir et arborent des coiffures
exlravaganles. Mais ils puent comme des
cadavres, leurs T-shirts sont souillés de sang et
leurs lunettes de soleil bon marché cachent des
orbites vides dans lesquelles leurs yeux ont pourri
depuis longtemps. Les Riot Bovs se servent des
cimetieres des grandes villes, ils v tronvent des
passages entre I'Elysée el la erypte de leur Reine
située dans la Cité des Morls,




Extrait d'un jounal
intime i
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Methodes

Les contacts avee Métropolis ne doivent pas
toujours étre le fruit du hasard. Le M] peut lais-
ser les Joueurs trouver un objet ou affronter une
créature qui leur permette par la suite de déchi-
rer I'lllusion et de passer 4 volonté dans Métropo-
lis. I ne faut cependant pas que les '] croient
&tre parvenus a maiftriser Métropolis, il n’existe
aucune méthode a toute épreuve. ..

Invoquer un Azghoul

A Iissue de recherches poussées et avec une
bonne dose de chance. les Personnages pour-
raient entrer en possession de vieux parchemins
et de livres difficiles a déchiffrer dans lesquels
sont décrits d’anciens rituels et cérémoniaux.
Ceux-ci servent & invoquer un redoutable
Azghoul dans 1'Elvsée chargé de guider son

Le Conjureur est attaché a une roue sur
laquelle son assistant a jeté un flacon de
son propre sanyg, ce dernier dessine le sym-
bole sacré sur son corps. Pour chaque par-
tie du corps du Conjureur ainsi recréée, il
entonne six fois : « Azghoul Hominum
Servus ». ‘Des que la chair du Conjureur
est entierement reconstituée, lassistant,
au cours d'une longue incantation, dis-
pose trois récipients sous [ui afin de récu-
pérer son sang. Le Conjureur prononce
alors sept fois le nom de 'Azghoul et
apres avoir bu le contenu des trois récep-
tacles, est lie a lui pour [éternite.

Un objet originaire de la Cité Origi-
nelle dispose d'un 3mmf pouvoir qui,
dans les mains de Uiniti¢, peut étre utilisé
pour lier un esclave qui s’est enfui. Apres
avoir jetine pendant trois jours, le Conju-
reur recrée ses chairs tout en psalmodiant
Uinvocation « Corpus Metropolii, sator
Azghouli ». Lorsque le Conjureur s'est
enfin remodelé, il devient un symbole
sacre. L'objet est introduit dans une inci-
sion rituelle pratiquée dans ses chairs et
celle-ci est refermée par douze clous en
acier. Le Conjureur crie ensuite trois fois
le nom de Cesclave dans toutes les direc-
tions, sur quoi, le fugitif se matérialise a
ses pieds. Le serf devient des lors le servi-
teur obéissant du Conjureur aussi long-
temps que son corps demeute un symbole
dudit objet dans [a Cité Originelle.

Extrait du Codex Azghouli
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Ssmseur dans Métropolis. Si le MJ le souhaite, le
i peut étre plus puissanl el permettre un
e étendu de la créature, inversement, le
= peut ensuite se retourner contre Papprenti

Les £onits attestent cependant qualin d'invo-
=t de contrdler un Azghoul, il est nécessaire

# & 2bord connaitre son nom. Hélas, le nom de
e Aazhoul est depuis longlemps oublié de 'hu-
Cmmmete. Vous pouvez fournir de vagues indicalions
e = long de votre campagne afin de donner i
s wweurs une chance de découvrir ce nom. Mais
sewez pas trop indulgent a leur égard : si le nom

~Azghoul est mal prononceé, il les emportera
smemement vers Métropolis, mais il ne sera pas
i controle du sortilége el les attaquera a la

oceasion..,

ey

: son!l que temporaires, cela est nolamment le
e lorsquun événement est i la source de Uaffai-
L Mssement du voile de I'Musion. 11 existe cepen-
- Bt des lieux ol la frontigre entre Métropolis et
P WS Sie est si faible que affaissement de Plllu-

s est constant, 11 n'est toulefois pas possible de

~ e Ser A ces breches dont intensité, la circonfe-
e la durée et la destination au sein de Métro-

~seis sont la proie de changements si fréquents

s ne peuvenl ou ne devraient étre considé-
omme dues.

= %
Le M peut néanmoins confronter les PJ a
wers cultes el organisations présidés par des Lic-

Seurs qui. grdce 4 des incantations ou des arte-

|
Saets. essalent d'ouvrir des portails permanents

T R ©& P © ik | 8

Mutilation Corporelle

Quelques puvrages séculaires et mystérieux a
moitié incompréhensibles, légués par des cullures
diverses et anciennes, mentionnent parfois des
rituels tres douloureux grace auxquels une per-
sonne peut se rendre de « IAutre Coté ». Par la
mortification et la stigmatisation de la chair selon
une méthode el des instruments spécifiques, le
sujel se transforme en une « déchirure
vivanle » de I'lllusion. Le MJ devrait se montrer
trés prudent dans Putilisation de ces procédés el
devrait méme limiter leur efficacité, ce rituel
pourrail par exemple n'étre utilisé qu'une fois au
cours d'une vie ou impliquer des mutilations
graves rendant le personnage particulierement dif-
ficile a incarner. Un el processus esl & réserver 3
des Joueurs désespérés.

Les portails permanents

L= plupart des portails menant dans Métropolis

dans Métropolis. Au cours d’une aventure, une
telle tentative pourrait aboutir el permettre aux P]
de voyager jusqu’a la Cité Eternelle ou les obliger
a poursuivre leur ennemi au dela de 'Tllusion.
Une fois encore. la plus extréme prudence est
requise : les PJ ne devraient pas pouvoir aller ¢
venir comme ils Uentendent. Si Métropolis deve-
nait trop facile dacces, cela atténuerait le suspens
el dépouillerail la Cité Originelle de son aura mys-
lique.

Le Portail de Gelocheli

Gelocheli. le Messie auto proclamé de Londres.
contrdle un portail s"ouvrant sur Métropolis. Les
PJ le trouveront en parlant avee les sans-abri de
Londres et ceux qui vivent =ur la Frontiére (pour-
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RESULTAT

2-5 La blessure guérit, mais laisse une cicatrice qui fait

p

Les Babyloniens s'alfongent
votite étotlve au-dessus de feur tert
célestes. Tai moi-méme longtemps err
dédales forment un puissé résea

Jamats étre ouvertes et des blesstires ne pewvent jamats guerir, ses machines sont

enser 4 un kyste sous la peau.

curieuses et imprevisibles, mais je possede ur sa

i mortel e partag

Texte tiré du livret du
CD Mescaline Dreams
du groupe Subhuman
Channels

Gelocheli

Des centaines de jeunes
gens du monde entier sont
quotidiennement attires par
les promesses de Londres.
Beaucoup d'entre eux n'ont
ni travail, ni argent, ni un
endroit ou vivre et finissent
dans la rue avec des milliers
d'autres. La plupart réussi-
ront tant bien que mal &
grimper la pente et a avoir
une vie familiale et profes-
sionnelle normale.
Quelques-uns réaliseront
méme les réves qui les ont
amenés a Londres, d'autres
finiront par devenir des
frontaliers.

Le métro est un réseau
de galeries qui s'entrecroi-
sent et d'immenses stations
chaotiques et sombres. Ce
complexe s'étend jusqu'a
des abris atomiques datant
de la guerre froide et vers
des vol(tes de brigue beau-
coup plus anciennes, Cer-
taines cavités reliées a ces
tunnels datent du Blicz (ol
60000 Londoniens furent
tués dans leur maison) et les
souterrains les plus anciens
ouvrent sur des caves
medievales, des ruines

romaines et des

grotwes séculaires dori-

gine inconnue. Cet
gnmensa complexe de

galefies conduit de I'E-

quoi ne pas glisser quelques indices en jouant la
campagne Taroticum. Attention, vous ne devriez
loutefois pas permettre 2 vos joueurs de chercher
le portail pendant que vous mailrisez celle cam-
pagne, 3 moins qu'ils ne soient dans une situa-
tion telle que ce soit le seul moyen de poursuivre
le déroulement de I'aventure). Un serviteur de
Celocheli les dirigera vers une galerie de métro
oi1 ils pourront rencontrer son maitre, un homme
possédant un gotit prononcé pour le mélodrame
et aux nombreux caprices. Il se place toujours
dans 'embre, vétu de haillons eolorés, ses longs
cheveux ainsi que sa barbe lournie mettent en
évidence son complexe messianique. Le mythe
qui s'est construit autour de lui le remplit d'allé-
gresse et il en congoit une grande lierté qui se tra-
duit par une arrogance que beaucoup trouvent
insupportable. Si les PJ ne le prennent pas au
sérieux. se moquent de lui ou le prennent au
dépourvu, il ordonne immédiatement a ses fideles
Gelochelis de les tuer. Si, au contraire. ils le sup-
plient humblement de les aider, il les ménera les
yeux bandés vers le Portail.

Celui-ci est une pitce bordée de steles funé-
raires et éclairée par des torches vacillantes, le
plafond est quant a lui orné de runes occulles,
Avant de franchir le Portail. les PJ doivent payer
un tribut & Gelocheli sous la forme d’une blessure
rituelle qu'il leur inflige avec un couteau a décou-
per sale. (Voir table ci-dessus).

Comme précédemment. Le P) gagne un bonus de + |

pour toutes les activites physiques.

19 Lablessure se transforme, formant une seconde

bouche, celle-ci a besoin de 6 2 8 semaines pour se
développer entiérement. Si la blessure est négligée, la
bouche développera des dents plus tard, et par la suite
une trachée-artére. i elle n'est toujours pas soignee,
la bouche se mettra 4 parler et le P) gagnera + 10 & ses
jets de dés, lorsque quelqu'un essaie de le posséder, La
bouche peut étre enlevée grice & Une opération

chirurgicale.

Si un PJ fait usage du Portail a plusieurs occasions, il ou elle
gagnera + 3 i chaque nouvelle tentative. Ces bonus sont
cumulatifs, ainsi 2u cours de la seconde tentative le P| bénéficiera
d'un bonus de + 3 pour 1D20, i la troisieme + 6, etc.

Le Portail est imprégné par les puissances des
ténehbres (voir livre de régles de Kult). Si les PJ
maitrisent I'Art Ténébreux ou ont avec eux quel-
qu'un capable de le faire, ils peuvent essayer de
contrler le portail et de déterminer le lieu oi ils
vont &tre transportés dans Métropolis. Faites leur
faire un jet de Compétence ou lancez les dés vous-
méme afin de dissimuler et éventuellement modi-
fier le résultat. Si les PJ sont venus seuls, Gelo-
cheli commandera le Portail de la fagon qu’il
jugera appropriée, gare aux Personnages qui I"au-
ront offensé.
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ANATYSE STATISTIQUE DES DIS..caidUNS
DAKS LE METRO DE LONDRES

Le nombre des disparitions dans le métro Londonien
varie en fonction des changements sensibles qui
interviennent dans le groupe C4 (le plus important
groupe de dépravés). (voir Appendice 4).

Le nombre de toxicomanes et de sans=-abri
perpétuellement au ch8mage a considérablement
diminué de 10 & 15 % sans aucune raison
satisfaisante. Le rapport du Docteur Welster sur
1'affaire Ursus fournit de nouvesux indices et
insinue que certaines parties du métro sont peuplées
d’individus sérieusement dérangés. lifme sur eux,
Ursus semble avoir eu un impact étrange sur leurs
processus de décision, je cite : Le patient n’'a
aucune volonté propre. Les fonctions cérébrales sont
réduites & un niveau primitif (...). De prétendues
voix intérieures donnent des ordres péremptoires,
qui provoquent une extrfme anxidté (...)

Le nom Gelocheli est mentionné avec respect par tous
les sans=-abri et s’av®re corroborer les conclusions
du Docteur Webster sur la suppression finale du
libre arbitre. Des rumeurs circulant parmi les
toxicomanes confirment des extraits d'interview
réalisées & Lewisham au cours desquels des musiciens
de rock parlent de sacrifice humain dans certaines
galeries reculées.

Extrait d’'un rapport de police confidentiel, par Mark Fullerton, policier auxiliaire 2 Londres :
= Analyse statistique des Disparitions dans le métro de Londres »

lysée vers divers mondes,
mais seuls les Gelochelis
‘osent se rendre dans ses
profondeurs les plus recu-
lées, méme les sans-abri les
plus déments n'osent
s'aventurer au dela d'un cer-
tain point.

Les Gelochelis sont des
Frontaliers (voir page 152
du Livre des Régles), ils sont

. unis par une conscience col-

lective, par I'intermédiaire
de laquelle Gelocheli les
contréle, ce qui en fait un
groupe bien différencié
composé de cinquante 4
cent cinquante individus.
Leurs instincts se sont
considérablement affaiblis,
méme selon les critéres
frontaliers. lls sont ainsi
dépourvus de tout instinct
de conservation et sont
incapables de tirer une
lecon de leurs erreurs. lis
peuvent accomplir des
tiches simples telies que
rapporter des choses, atta-
quér sur commande, ou sur-
veilier un tunnel. Malgré
leur conscience collective,
ils ne cordonnent leurs
actions que sur |'ordre de
Gelocheli dont ils sont les
yeux et les oreilles a travers
le systéme des tunnels.
Gelocheli lui-méme est
un Personnage mythique de
Londres. Son nom apparait

. parfois dans des chants

lyriques a la gloire de la
drogue dans lesquels il
devient le symbole de T'in-
connu ou du messager mys-
tique: A la simple mention
du nom Gelocheli, le regard
de certains alcooliques et
toxicomanes endurcis

.devient anxieux, il est syno-

nyme de crainte, La police a
officiellement relégué cet
homme au rang de pure fic-
tion, une rumeur prétend
toutefois qu'il existerait un

~épais rapport confidentiel

dans lequel figurent les dis-
paritions de gens ordi-

naires et d'innom-
brables sans-abri.

[y
L4
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Les Structures
de la Folie

arry avait Uimpression d’avoir erré dans les galeries pendant des jours,
mais il était loin d’en étre certain. Ses lunettes @ infrarouges lui permet-
taient de percer les ténébres perpétuelles qui régnaient dans les tunnels
marécageux, une vision toute de nuances rouges et bleues. Les parois et le
plafond voiités étaient recouverts d'une épaisse couche de mousses, de végération et de
déchets organiques répugnants, Uair était dense et chargé d’odeurs nauséabondes. Ces
quelques jours d’erranée avaient réduit ses vétements a l'état de loques, ses chaussures
ordinaires étaient loin d’'étre-appropriées a la sitaation, ses pieds trempaient dans une
substance collante et fétide,




b savait qu'il n’y avait aucun
(’ ’ mayeu de prévoir un danger, le
f compfpur Geiger fixé & la hanche

7 s’affola. Contact !"Quelque chose était
- sorti des broussailles, Harry ouvrit immédiate-
- ment le feu. Il ne pouvait distinguer clairement
 ses ud‘versmrps, grice a ses Iunetles il percevait
_ses ‘cibles comme des réseaux de veines grossio-
 rement boursouflées. Ses tirs et ﬁs-ﬂ-ﬂs déchi-
rants des génélides. mtenurent’ @ Aravers le tun-
, mel, les creamres zenlerpm tfesesperenwnt d

trébuchi"x, son arme vide dans h‘: main,
udain aveugle par Uéclat rouge. de la

e.du jour ﬁltram, a travers ses lunettes. Il
‘et contempla avec perplexité Ié bout

rmel il croyait étre ‘i moins a trois cents
L Sous térno, une fois éucorv celte mudue
Pr:happau H s avanga‘;quu h& .sorue

= wailler:

de pT.us, une minute de plux,
un;& eonde... Lespou s etm,t em}gle *

ce devait étre du solide puuqu ‘il était tou;aurs
intact. 1l décida d’y chercher refuge pour

- lunettes et a travers les nuances rouges et
. bleues familiéres, une machinerie vicieuse
- apparut. Il eut U'impression qu’il était sur le
_ point de plonger dans un lac gelé, de toute
- fagon, il ne pouvait pas reculer. Encore sous ..

 niques, des vaisseaux épais parcouraient leurs
- carcasses métalliques a travers lesquelles des

.. sa cheville, il fut violemment précipité au bas de
A erheﬂe et"' omba lourdement sur le sol métal-
; : hque.

“téte el r X
. avail urég‘izw:tfg Sang et de meétal dans fa

heure a venir et s’envoya un rail pour se don-
ner du courage. Il se lanca, le sprint fut bref
maeis i crul que son c@ur el ses poumons
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étropolis est la mere de loutes les
cités, un chaos sans fin dans lequel
le temps et Uespace n’ont aucune
importance. L'individu est ici réduit a
Néant. mais se développe également vers
Tout. Pour nous, qui sommes arrachés il E-
lysée et soudain confrontés a un environne-
ment aussi incohérent et fragmentaire, il n’y
a aucun moyen de se faire une idée générale
de Métropolis. Peut-étre nos facultés
humaines ne sont-elles pas suffisantes pour
que nous puissions appréhender la Cité Ori-
ginelle.

Le but premier de ce supplément est de
traduire ce désordre et cette absence abso-
lue de repere. vos joueurs ne devraient pas
croire que tout ceci pourrait se réduire a
une carte. Le séjour dans Métropolis devrait
éire tumultueux et les PJ devraient étre pré-
cipités dans des lieux étranges et dangereux.

s seront un moment dans la Cité Vivante,

La Cité

Les taudis

Les taudis de la Cité Vivanle sont la partie de
Métropolis la plus facile a atteindre, toutes les
grandes villes du monde se trouvant en bordure de
celle-ci. La Cité Vivante est un mélange de South
Central Los Angeles, du ghetto de Belfast et du
Kreuzenherg de Berlin, envahi par des rals dil-
[ormes de toutes tailles. lei, les gangs <allrontent
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puis en train de se faufiler parmi les Ruines
quelque temps apres pour trébucher dans le
Monde souterrain quelques pas plus loin.
Faites-les revenir dans la Cité Vivante, et
lorsquiils se dirigent dans la méme direction
que la derniére fois, décrivez-leur des rues
et batiments complétement différents...

Si vous trouves plusieurs des incidents sui-
vants un peu trop difficiles a supporter,
ceux-ci étant essentiellement axés sur la
mort el la destruction, nous vous suggérons
de laisser la souffrance et Uanxiété des I'J
créer une déchirure dans Ulllusion par
laquelle ils peuvent revenir dans notre Réa-
lité. Vous pouves également, alors qu'un
Razide est sur le point de les ratiraper,
changer subitement de décor : passes du
Monde Souterrain ont les PJ sont sur le fil du
rasoir, a la Cité Vivante oi la plus grande

menace qu'ils doivent affronter est Uheure

de pointe...

Vivante

violemment, les voilures piégées et assauts de
police sanglants sont des fails quotidiens, mais le
citoyen moven de la Cité Vivante ne sait méme
pas qu'il devrail se lamenter sur son propre sort.
Méme si les rues et les trottoirs ne sonl pas
veaiment tres animés, les avenues résonnent des
klaxons des voitures, des jurons de piélons pres-
sés el des cris d'enfants. Tous ces sons ricochent
sur les fagades sinistres. ajoutant a atmosphere
de désespoir qui envahit les lieux. Les quelques
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Sermes humanoides, qui surgissenl de lemps a
sutre de Pombre des maisons el du perpétuel
Seouillard jaune souffre. semblent étre pauvres
& esprit et d’dme. comme si elles exécutaient
d=puis toujours une tache accablante. Les P
@ecouvriront bientdt que les bruits et les odeurs
semblent Loujours provenir de autre ¢61é de la
me ou de Pangle de celle-ci. Leur environnement
mmeédiat est fade el silencieux, comme s’ils
cment dans U'eeil d’un evelone o ne peuvent étre
percus que certains sons devenant ensuite d’'une
wharté presque douloureuse, Des grincements pro-
w=nant de "autre bout de la rue, des piétons piéti-
mant un mendiant allongé peuvenl par moment
masquer la fusillade opposant deux gangs rivaux,
Les PJ entreverront de temps en temps le yrai
sisage de Métropolis et de ses habitants, 1a ol
deux jeunes amants s'embrasseraient tendrement
dans I'Elysée, deux cannibales se mordent avide-
ment le visage. Les [ruils et légumes de nos mar-
wiés peuvent devenir des tétes de nourrissons
Seézoulinantes de sang alors que I'agent de la eir-
ewlation a une apparence =i hideuse qu'il pro-
weque des carambolages.

Aprés un certain temps, la situation se renverse
#¢ les PJ deviennent incapables de retenir quoi
gue ce soit de leur entourage direct. La tuerie qui
# eu lieu de I"autre ¢6té de la rue semble soudain
Smntaine el insignifiante, tout comme ils remar-
geent i peine hélicoptere de la police menagant
e tirer sur des véhicules coineés dans un embou-
sedllage & moins que celui-ci ne se dissolve.

La plupart des habitants de la Cité Vivante
peuvenl élre comparés 4 un troupeau de lemmings
s veux lus avangant dans des rues infinies enva-
Swes de mendiants morts ou a agonie. Ils vivenl
dens des taudis pathétiques ot les rats se nourris-
sent de leurs enfants et les métiers quils exercent
sont stupides et dégradants. Ils menent des exis-
sences absolument sans espoir et tombent raides
morts par poignée chaque matin aux arréts de bus
=t stations de métro surpeuplés. Leur vie est d'une
s=lle platitude qu'ils n'auront rien d’intéressant a
maeonter aux PJ. La circulation dense des prinei-
~ pales artéres, qui ressemblent & des auloroutes
 alemandes, est enveloppée dans un épais rideau
de fumées d'échappement suffocantes alors que
L=< ruelles sombres el lugubres empestent les
smmondices entassés péle-méle contre les facades.
= les habitants de ces petites rues semblent étre
peu plus avenants que ceux qui vivent dans les
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grandes avenues. ¢’est simplement parce que vous
ftes encore i une distance respectable. Chaque
Personnage représente (acilement quelques jours
de nourriture pour une famille. ..

Le Bazar

La Cité Vivante ne se résume pas simplement i
un mélange de quartiers représentatifs des pires
aspects de nos villes occidentales. elle comporte
aussi de nombreux bazars douteux, donnant une
atmosphére orientale & ce lieu. lei. avee un peu de
chance, les PJ pourront mettre la main sur
d'étranges artefacts ou obtenir des renseignements
trés utiles. Les bazars sont radicalement différents
du reste de la Cité Vivante. les sirénes mugis-
santes des voitures de police et les détonations des
pistolets-mitrailleurs s’estompent peu & peu pour
laisser place aux exelamalions passionnées du
crieur public. au brouhaha d'une foule en plein
marchandage ou en train de se rassembler autour
d'un mime ou d’un jongleur. De temps en temps,
vous croirez méme surprendre des sourires, mais il
s'agira généralement de rictus faux ou cupides,
Les PJ n’ont pas a se soucier de la manigre adé-
quate avee laquelle établir un contact. leur pro-
bleme consistera plutit & savoir comment parler
tranquillement a quelqu’un.

lei. =1 tout et loul le monde peut étre acheté,
article le plus cher est un renseignement, ce dont
ils manquent cruellement. S'ils font savoir qu’ils
sont & la recherche d'informations. les offres fuse-
ront de tous les e¢6tés. Les Personnages n'auront
aucun mal & trouver des armes de toutes sortes el
de toutes les époques, y compris du futur. Ces
armes comprennent toutes des parties organiques,
un canon sera en partie recouvert dun tissu vivant
gluant. une erosse sera alfublé d'un ceil. ..

Bien que la pluparl des marchandises soient
des armes et de la drogue. le bazar [ail également
ll’! commerce: dll sexe el des f'."l(‘:}a\"l'h‘%‘

Trench Town

Le Tandis fusionne peu a peu avee Trench
Town, Il est possible d'atteindre cette partie de la
Cité Vivante depuis la plupart des principales
villes de I'hémisphére Sud. La vie est encore plus
rude ici. les escadrons de la mort et les maladies

L'’homme & 1la
Marlboro

Pourtant agé de 180
ans, Yasivar ressemble &
un petit maghrébin de
douze ans, il a pu échap-
per a la mort en chan-
geant de corps chaque
fois qu'il était sur le point
de disparaitre. |l cherche
refuge dans le Bazar pour
éviter les redourables
Chronites des Horloges
qui sont-constamment a
ses trousses. || essaiera de
vendre des cigarettes aux
PJ et leur offrira ses ser-
vices en tant que guide.
S'il excelle dans ce
domaine, il demande
cependant a étre rétribué
sous forme de viande
vivante. Si les P) essalent.
de le doubler, il les
conduira dans un piége.
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infecticuses prélevent leur tribul sur les habitants
difformes el presque sauvages qui hantent ces mai-
sons de tole ondulée et de cartons d'emballage. La
loi de la jungle régne en ce lieu sordide, jumais

-
]

I"expression « manger ou étre mangé » n'a eu
autant de signification ici. Une odeur dcre et fétide
émane des détritus, des excréments el des
cadavres putrescents se mélant a la houe qui rem-
place le bitume de nos villes, Des mouches grasses
d'un vert étincelant ont envahi ce lieu infame,

contribuant & propager les pires affections.

La décharge

A la périphérie de cette cité tentaculaire domi-
née par I'esclavage et la corruplion, s'étend la
décharge. Les habitants difformes, vaguement
humains. se battent sauvagemenl el se nourrissent
de la chair des vaincus. Les enfants nés ici res-
semblent plus & des animaux qu’a des hommes, ils
courent sur qualre palles el grognenl au milieu
dune immense étendue d'ordures. Les PJ s'atlar-
dant ici devront affronter les Compostats, des
créatures faites de détritus vivant dans les profon-
deurs de la montagne d'immondices.

Les complexes
industriels

[es complexes industriels sont de vastes élen-
dues dacier et de béton qui, malgré le bruit de
leurs machines. paraissent étrangement désolées.
Les habitants de la Cité Vivante qui ressemblent
le plus & des humanoides se glissent [urtivement a
Pintérieur de ces immenses usines 1ot le matin
pour se faufiler hors de leurs ombres sinislres en
fin d'aprés-midi. Si vous vous introduisez dans les
lieux. vous ne les verrez pas. ils sont noyés dans la
fumée et les ténthres. Vous ne trouverez pas que
des ouvriers ici, les transactions qui ne peuvent se
faire qu'a labri des regards indiscrets s traitent
dans la pénombre rassurante d'une haute grue.
Quantités de marchandises volées sont chargées et
déchargées sous les ordres d'hommes de main
armés d'Uzi. Un grand nombre de ces affaires
impliquent la Mafia et se reglent trop souvent &
coups de fusil, ce dont les P] pourraient parfois
avantageusement profiter.
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Incidents

Les sans-abri

La mendiante qui dans Elysée se comporte
convenablement et ne dérange pas les gens de
qualité. est ici une horrible peste qui disputera
aux PJ quelques canettes de biere dont elle pense
avoir 616 délestée. Elle devient de plus en plus
hostile et grommelle & propos de « la jeunesse
actuelle... mes caneltes... aucune éducation. ..
besoin de manger, non 717 ! » Soudain. elle tire
un tuyau de plomb du tas de ferraille que contient
son caddie el agresse les PJ. Ceux-ci ont plusieurs
alternatives :

e fuir tout en étant poursuivis par des
injures, des briques et des canettes de biére.

e tenter de négocier avec elle, ce en quoi ils
échoueront, et étre attaqués par la vieille et un
commando de loqueteux (voir plus bas) qui les

frapperont avec leurs béquilles. des tessons de

bouteille o des tournevis. Malgré leur fuiblesse,
ils pewvent infliger de graves blessures aux Pl.

o abattre la vieille femme. Ses compagnons
d'infortune (voir PNJ fuibles, p. 153) se preéci-
pitent en hurlant sur sa dépouille, la trainent @
Uécart et commencent déja a se disputer la
viande qu'elle représente. Si les PJ interpretent
mal lewrs cris et tirent dans le groupe, il y aura
plus de nourriture pour les survivants.

La police

Au fur el 2 mesure que les PJ s'enfoncent dans les
bas quartiers de la Cité Vivante, ils remarquent des
choses de plus en plus inquidtantes. Les gargouilles
qui ornent les fagades sont érangement hasses et
dans des positions inhabituelles. Des morceaux de
lissus et de chair sont coincés entre les crocs de
leurs gueules béantes, du sang jaillit de quelques
gouttieres. un portail métallique est couronné de
tétes humaines en putréfaction. Les enseignes des
magasins ont é1é sublilement transformées et parais-
sent tout sauf attrayantes. Les passants ont une
démarche saccadée. ils sonl volités, nerveux el
effrayés a idée quun véhicule approchant deux
puisse étre une voiture de patrouille appartenant a la
toute puissante police paranoiaque armée jusquaux
dents. Bientdt, les Personnages entendent des
sirenes. accompagnées de coups de feu. méme s'ils
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plongent dans la ruelle la plus proche. les PJ seront

mepérés par les projecteurs de I'énorme (ourgon de la
palice. Ils entendent le bruil caractéristique de Iar-
mement des fusils & pompe. une voix hystérique pro-
wenant dun haut-parleur grésillant leur ordonne de
faisser tomber immédiatement leurs armes. tandis
que les points rouges des viseurs laser balaient les

corps des personnages. La suite dépend de vous

¢ les policiers (PN] forts, voir p. 153) obli-
gent les PPJ @ monter dans le fourgon ot ils sont
passés a tabac et dépouillés. Les PJ sont finale-
ment laissés pour mort dans un fossé @ exté-
meur de Trench Town.

* les policiers s’aupprochent des PJ avee des
menottes et les embarquent pour un interroga-
soire en enfer, ¢'est ainsi qu'ils nomment le com-
missariat. La longue attente aura liew dans une
cellule nauséabonde o les PJ pourront peut-
étre obtenir des renseignements intéressants en
dscutant avee d’autres détenus. Bien entendu.
s ne savent rien de « Uineident - @ propos
duquel on les interroge. mais sont néanmoins
presumés coupables, Les poursuites seront fina-
lement abandonnées et ils seront libérés une fois
que les agents se seront empuarés de leurs posses-
wmons. Aussi curieux que cela puisse paraitre,
Seurs armes leur seront rendues. peut-étre
parce quelles ressemblent @ des jouets si elles
sont comparées a celles de la police locale.

Le pub

Les PJ apercoivent un pub qui, malgré sa
Saecade déerépie, parail ouvert. Sils entrent pour
geendre un verre et manger un morceau ils remar-
gueront que les clients semblent plutdt singuliers
# nerveux. Chacun des consommateurs semble se
méfier de son voisin, sans étre menacanls, des
r=zards inquiets se lournent vers les PJ. Alors
Is $'interrogent sur la raison d'un tel comporle-

ment, ll". menu arrive. ..

Les Symbiotes
Les PJ sont entrés dans des ruelles (élides et

s=nables de la Cité Vivante. Les gens les dévisa-
z=nt avec un regard avide i peine dissimulé, des
veillards édentés se pourlechent les babines el
des clochards affamés Latent leurs couteaux pen-
dant qu'un filet de bave s'écoule de la commissure

de leurs levres.

Bientot, un groupe de miséreux munis d'armes
simples s'interpose entre les P) et la séeurité rela-
tive des grandes rues. La horde de Cannibales aux
visages grisilres est sur le point de se jeter sur les
PJ lorsqu'une Meve Compostate pénitre bruyam-
ment dang la rue. Instantanément, les NI NEeurs
d’hommes 'enfuient, lerrorisés par Uinsatiable
créalure i moitié organique. s savent que les
rejetons marchent & la suite de la créature mere el

débarrasseront la rue de toul. y compriz des pié-

tons. Les Compostats sonl exlrémement agressils
el suicidaires au combat, ils savent que la Mere

Compostate leur lournira un abri sfir au cas oi ils

viendraient 4 mourir. les Pl parviennent a les
éliminer, Ta eréature mére fera usage de son pou-
voir de Télépathie pour les attiver & clle et en faire
ses nonveaux symbiotes. Les ) doivent réussir un
Jet EGO avee une Marge de Réussite supérieure
a celle de la eréature pour résister & cetle Faculté,
Sils échouent, ils bénéficieromt désormais de la
gratuité du transport & bord de la Mere Compo-
slate, ils deveont cependant la nourrir en échange.
Sils refusent, ils doivent & nouvean réussiv un jet
dEGO avee une Marge de Réussile supérieure 3
la sienne afin de ne pas obéir a lordre de se jeter

dans la gueule de son incinérateur.
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Juha se blottit dans le
fossé qui traversait la rue
pendant qu'une rafale de
mitrailleuse était tirée
depuis l'immeuble le plus
haut des environs. Les
cadavres ‘encore chauds
gisaient épars dans la rue;
mais il ne pouvait les
atteindre. Lorsqu'il par=
vint au mur de béton; il

profita de |'abri relatif que

lui offrait celui-ci pour
s'asseoir. |l savait qu'il lui
faudrait étre plus patient
que le sniper ou mourir. Il
extirpa trois pilules d'une
petite boite cabossée et
les avala avec une gorgée
de vodka yougoslave.

)l repensa i la vidéo et
i la scéne de viol, celle
que lui et Matts passaient
leurs journées a regarder
au ralenti. Quatre nor-
diques blonds portant des
uniformes de 'ONU,
humiliaient avec sadisme
de jeunes musulmanes
aux corps fragiles. Juha
n'avait plus besoin de voir
la vidéo, il lui suffisait de
fermer les yeux pour tout
entendre et sentir a nou-
veau, |l avait tenu le pre-
mier role.

Il ouvrit un livre qu'il
avait trouvé « Laterna
Magica », et lut un
passage : « Si j'avais dans
mes réves donné corps A
cette Cité, cette Ville ima-
ginaire et dont je pergois
toutefois les couleurs, les
odeurs et les bruits, si je
lui avais octroyé cette
ame, je l'aurais traversée
avec impunité comme s'il
eut s'agit de mon propre
domaine et j'aurais
entrainé a ma suite le
spectateur vers un- monde
étranger et pourtant
secretement
familier ». Tu y es
presque, pensa Juha.
Presque...
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Un bain de sang

Les PJ ont abouti & Trench Town, il v a peu de
circulation au milieu de ces rues immondes et tor-
tueuses envahies par la boue. Les terroristes lour-
dement armés, les trafiquants et les criminels qui
regnent sur le territoire ne font rien pour arranger
les choses. La plupart des cahutes portent des
traces de coups de feu récents ou d'incendie, des
hurlements de douleur et des cris d’agonie éma-
nent de ces conslructions sordides. Quelques
cabanes ont des fenétres, mais leurs carreaux sont
presque toujours cassés ou éclaboussés de sang
séché. En passant devant une maison relativement
épargnée, les PI entendent le moteur d’une tron-
gonneuse se mettre en marche. un long eri déchi-
rant s'en échappe alors que la lenétre est aspergée
de sang. Des poubelles ainsi que des bitiments
sont souvenl en train de briler et soudain. les PJ
doivent se précipiter hors de la rue ou se plaquer
contre un mur afin d’éviter un fourgon de police
blindé. S'ils décident d’enquéter sur l'incident de
la tronconneuse, ils devront affronter une scéne
particulierement insoutenable. Quatre hommes
arborant une grimace ironique, couverts de sang
de la téle aux pieds, sont groupés autour du corps
mutilé de leur victime. Celui-ci a é1¢ enchainé au
mur et se tord en hurlant de douleur, i1 baigne
dans une mare de sang. Au moment oi les PJ
pénetrent dans la cabane, celui qui tient la tron-
conneuse trace un sillon dans la cuisse de sa vie-
time. Des quil est averti de la présence des Per-
sonnages, il se retourne vivement en achevant de
sectionner la jambe entiere. Les quatre tortion-
naires ne perdront pas de temps a discuter, les PJ
devronl les tuer ou s'enfuir au plus vite. Si le MJ
le désire, le supplicié peut avoir quelque chose
d'intéressant & leur révéler.
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Le plan fatal

Les PJ entrent dans une cave faiblement éclai-
rée par des bougies, une dcre odeur d'encens et de
moisi flotte dans la pigce. Un vieillard aux traits
avenants est confortablement assis derriére une
vieille table métallique rouillée. Le long des murs,
a peine visibles dans la lueur vacillante des bou-
gies. se liennent des créalures simiesques, appe-
lés les Servilis. Le vieil homme invite amicale-
ment les Personnages a partager son repas et se
propose de les aider & résoudre tous leurs pro-
blemes. La cuisine est excellente et leur hote les
assure qu'il sait comment se rendre partout ot ils
pourraient vouloir aller. S'ils demandent des pré-
cisions, il leur dira qu'il n'y a quun seul chemin,
qu'il en a la carte et qu'il consentirail dailleurs a
la leur céder en échange d’une faveur. Celle-ci
consiste 2 le sortir de la misérable existence qu'il
est obligé de mener au milieu de ces servilis qui
le gardent prisonnier depuis une éternité, il
conclue en allirmant qu'ils ne le laisseront jamais
en paix & moins qu'il ne meure. Les PJ peuvent :

e tirer sur Uhomme, celui-ci s’effondrera
alors en riant et révélant qu’il n’existe aucune
carte. Les Servilis attaqueront sans pitié.

* refuser poliment, auquel cas leur hote,
ivre de colere, se met a blasphémer et leur
intime Uordre de partir avant qu’il re les tue.
Si les Personnages ne partent pas, les Servilis
passeront & l'attaque.

e tirer sur les Servilis, 'homme semblera
surpris alors que les créatures se jetteront sur

les PJ.

Les Ruilnes

Cette étendue sauvage et désolée est constituée
de sites industriels. de casses. de chantiers de
construction el de ports ainsi que d'une vaste
étendue de ruines. Il gen dégage un intense senti-
ment de vide, amplifié par I'impression que tout
semble avoir é1é abandonné précipitamment.
Ainsi, la lampe est-elle toujours allumée dans le
petit bureau de la casse el des grands conlainers
se balancent-ils encare en gringant en haut des
grues du port. Un néon [luorescent clignote au-

dessus de tasses de café & moitié vides dans 'une
des baraques d'un chantier landis que les Loiles
des échafaudages claquent dans le vent gémissant.

A cerlains endroits, celte zone ressemble i des
villes ravagées par la guerre, telles Beyrouth et
Sarajevo, les immeubles se sont totalement effon-
drés malgré les vaines tentatives de consolidation.
[l semblerait méme que on ait essayé de batir de
nouveaux édifices sur les ruines des précédents,
sans succes cependant. De temps & autre. toujours
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== loin, on entend des explosions et les claque-
ments secs des armes automatiques. Les vestiges
des anciennes constructions suggérent que ces
Seux vécurent des temps hien meilleurs, les murs
de la cité témoignent méme d’une magnificence
ssjourd’hui révolue. A quelque distance, vous
spercevrez peut-étre des clochards loguetenx dans
L lumiere vacillante d'un [eux de camp, mais vous
me verrez jamais approcher les habitants de cet
eadroit de plus prés. D'autres personnes (des
sventuriers ratés par exemple) ont laissé des
waces derridre eux, pourquoi pas des indices ou
2= objels utiles dont les PJ pourront profiter. De
sembreux charognards fouillent les ruines, seuls
s= en petits groupes, espérant dénicher un
eadavre, mais ils n'oseront pas sattaquer aux PJ.
Les créatures qui hantent cette partie des Ruines
sent habituellement pergues comme des ombres
Sugitives ou des bruits de pas dans le gravier, puis,
ssudain, semblant sortir du néant, elles chargent !

Les P] peuvent également se retrouver dans des
smnes comparables 4 celles de la ville de Berlin
e= 1945, une capitale entigrement effondrée sur
L=< cadavres pourrissants de ses habitants el
séduite & une vaste étendue de béton et d'acier
devasté par les bombardements intensifs, Les rues
s existent plus et les éboulements rendent toute
cerculation difficile, toul comme les craleres des
Sembes el des obus qui conlinuent de s’abaltre sur
les débris de cette cité. Plus loin, le paysage
change, les décombres se transforment en un
de<ert noir de suie au ceeur duquel les poutres
varbonisées d’une maison détruite par le feu se
dressent fitrement vers un ciel de plomb. A la
Umite de ces ruines s"étend une immense
decharge ot de gigantesques Compostats se dissi-
mulent dans 'épaisse couche de détritus. lei, les

habitants se battent pour les rares choses comes-
tibles ou utilisables. Les P] pourront également
visiter les casses ol de nombreuses dmes égarées
se battront jusqu’a la mort pour défendre leur abri
de fortune, une vieille Buick cabossée rongée par
la rouille. Ils traverseront peut-éire des zones
radioactives ou des déserts salés ol les
autochtones poursuivent des guerres tribales
insensées dont les origines remontent 4 la nuit des
temps. Au milieu de ce paysage désolé, ou I'agres-
sion est omniprésente, des cris d'agonie déchirent
le grondement constant des déflagrations, des
murs qui s'elfondrent et des édifices qui s'écrou-
lent.

Les différentes parties des Ruines sont relides
par des autoroutes dévastées par les hombarde-
ments et des ponts écroulés, ou bien séparées par
de hauts barbelés, des champs de mine et de véri-
tables no man’s land oti les combats de tranchées
font rage. En plus des créatures que l'on trouve
habituellement dans Métropolis, telles que les
Wolvens et les Ferrocei, les P croiseront égale-
menl des soldats pervertis issus de toutes les
guerres passées, présentes el futures de "huma-
nité, tous ont la méme ambition : conquérir ou
mourir. Ces troupes sonit accompagnées par les
Einsiltzers, les ennemis jurés de tous les étres
vivants, des créatures uniquement motivées par la
torture et I"annihilation de toute vie. Les Ruines
abritent également les escadrons de la mort d'El
Salvador, les légions privées des seigneurs de la
drogue colombiens. la mafia sicilienne et les clans
tals d'aliénation

de Yakuza, tous dans différents
mentale. Depuis loujours, une lois que ces soldats
échouent & Métropolis, ils délimitent un territoire
qu'ils vonl défendre et chercher a étendre. Ils sont
organisés en enclaves autonomes de structure féo-

BeReTing 7Y

Il se leva d'un bond et
entama un sprint bref quj
le conduisit au dela de la
ligne de mire de la
mitrailleuse, l'orphelinat
était tout prés mainte-
nant. Le lance-grenades
antichar qui I'encombrait
jusque |a allait désormais
étre trés utile. Il agrippa
I'arme et les munitions,
chargea le tube et visa le
solide mur de béton qui
soutenait |'édifice. Il
entendait les voix d'en-
fants qui chantaient a
I'ombre de I'immeuble, il
tira. Le son étouffé de la
détonation fut suivie par
une violente explosion et
des hurlements. La bitisse
s'effondra, ensevelissant
et broyant tous ses habi-
tants sous des tonnes de
béton. Enfin, il allait pou-
voir attraper un de ces
gosses avant que d'autres
fouineurs ne viennent
chercher de la nourriture
ici. Il avait faim...
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dale ou collectiviste. uniquement axées sur la
guerre. Ces groupes se soucient peu de la terre
elle-méme, lu guerre est leur seule récompense,
[es autres habitants de ces domaines vivenl de la
chasse et de la cueillelle, les réserves sonl
maigres. les réquisitions [réquentes. et ils consi-
derent tous les élrangers comme une menaee pour
leur survie. Personne ne désire partager les
quelques objets trouvés et la meilleure défense est
attaque,

Incidents

Les Monolithes

Ils sont répartis a travers I'immensilé des
ruines, approximativement & un kilométre et demi
les uns des autres. D'une dizaine de melres de
hauteur, la pierre dont ils sont conslitués est noire
el terne, Leur surface est sculplée el une odeur
douceatre et singulitre en émane. Si les PJ les
observent d’assez pros (el réussissent un jet de
PER), ils peuvent distinguer des formes humaines
gravées dans le relief complexe de la roche, leur
visage porte la marque d'une terrible agonie. Les
monolithes semblent pousser du sol a partir d'une
matiere noire el collante. La surface est lrés vis-

queuse au sommet et le devient de moins en moins
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au fur et & mesure que l'on se rapproche de la
base. Le parfum suave est légérement anesthé-
siant, suffisamment pour pouvoir endormir un Per-
sonnage (Faites lancer un jel de Constitulion
toutes les vingl minutes, avec un malus cumulatif
de -1 au dela de la premiere période de 20 mn).
Lorsqu'il est plongé dans le sommeil. le P] est
alors enlevé par 1D6 excroissances (FOR 2D6
+ 6) el lentement attiré (1D4 metres par heure)
vers le monolithe avec lequel il va fusionner (un
processus Lrés douloureux qui dure environ 24
heures). Les PJ qui nont pas succombé au poison
diffusé par la pierre pourront tenter d’aider leur
compagnon moins chaneeux, ils doivent pour cela
réussir un jet de FOR avec une Marge de Réussite
supérieure i celle du monolithe.

La rue en fusion

Alors qu’ils remontent une rue, le sol devient
de plus en plus chaud, cette chaleur devient bien-
tot insupportable au point quils doivent chercher
un abri. Sous leurs yeux, le goudron en fusion se
méle a des torrents de lave jaillissant des profon-
deurs de la terre, le processus sTamplifie el s’élend
progressivement au quarlier entier. Les PJ sont
obligés de fuir a travers les ruines en évitant de
toucher le sol, pendant que plusieurs édifices s'el-
fondrent autour d'eux. Les rues qui ont été tou-
chées par le phénoméne ont pris une couleur noire
et terne el ne seront plus jamais complétement
stables. la surface ramollic est maintenant parse-
mée de puits sans fond remplis de sables mou-
vants.

Les Razoths

Les PJ devront tot ou tard tenter d’échapper &
une troupe de soldats implacables, mais ils tombe-
ronl de Charyhde en Sevlla. 11 g'avere que la cave
en assez bon étal dans laquelle ils ont trouvé
refuge est habitée par une colonie de Razoths
(rajoutez le résultat '1D6 au nombre de PJ pour
connaitre la taille de eelle-ci). une race trés
jalouse de son territoire. Un MJ pervers rappellera
a ses joueurs que d’éventuels coups de feu ne
manqueront pas dattirer les militaires auxquels
les Personnages essayaienl justement de se sous-
traire, ..

Les rituels du tremblement de terre
Les Pl sentent des secousses, comme une série

de petits tremblements de terre. Si 'un d'entre enx




LES STRUCTURES DE LA FOLIE

scussit un jet de PER, il entendra une faible
smeantation semblant provenir d'un lieu & décou-
wert situé un peu plus haut. Si le résultat du test
= PER est un Jet Parfait, le PJ comprendra égale-
- ment que les vibrations émanent de ce lieu.

Certaines des catastrophes naturelles qui
secouent I'Elysée trouvent leur origine dans les
Raines de Métropolis. Si les PJ se rapprochent, ils
“stingueront un espace dégagé au centre duquel
== groupe de miséreux s'est réuni. Ceux-ci partici-
pent & une cérémonie dont le but est dactiver un
wi=me dans notre Réalité, plus précisément dans
% Sud-Est de la Turquie. Les faibles secousses
~ percues par les PJ n'étaient que les échos des sou-
~ Beesauts agitant notre prison. Grice & ces étranges
mtuels. ces créatures engendrent des tremble-
ments de terre qui leur fournissent des victimes
~deat elles pourront se nourrir, Ces personnes

seront plus tard considérées comme « disparues »
gar les autorités du pays touché par la catas-
mnphe.

~ Vingt-qualre clochards hirsutes sont actuelle-
~ment en lranse, dansant autour d’un autel de
~geerre. chacun d’eux porte un baton de trois
~metres de long, semblable a de la pierre, gravé de
- =smboles et de runes complexes sur loute sa sur-
Sace. Les mémes molifs sont reproduits sur les
peatre piliers de bois qui soutiennent le toit au-
dessus de lautel. Les danseurs forment un cercle
astour de I'autel. et chantent en rythme tout en
- e=foncant leurs bétons de pierre dans vingl-quatre
s creusés 4 méme dans le sol. Chaque fois, les
#J peuvent sentir de petites secousses donl I'épi-
~ wentre semble bien étre ce lieu.

; Au cours des cérémonies, un kaléidoscope
- images, montrant de terribles visions de la zone
smistrée dans I'Elysée. apparait sur celui-ci. De
Lumgs chiffons ondulant dans le venl pendent du
st surplombant Tautel derriére lequel est assise
wme créature ressemblant & une personne portant
= casque de pompier et un masque a gaz. Un jet
e PER réussi révélera que ce qu'ils avaient pris
seur une profection est en fait un blindage recou-
wrant le erine et le masque, le mufle bardé de
wmocs de la créature.

Les P] qui parviendront & distinguer ses véri-
ushles percevront aussi une forte aura autour d'elle
¢ devronl par conséquent effectuer un jet d'EGO.

Cet étre est un Shaman, il chante dans un lan-
- gaze étrange el incompréhensible, plonge soudain
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ses doigts griffus dans Pautel, qui semble étre
creux. Au moment ol les vingt-quatre danseurs
enfoncent leurs lances dans le sol pour la dernizre
fois. il extirpe avee une force el une vitesse surhu-
maines 104 + 4 humains ensanglantés, hurlant de
terreur. La eréature les égorge et jetle les corps
encore agités de spasmes dans 'autel maculé de
sang. Le Shaman et les danseurs se jettent ensuite
sur les cadavres comme des animaux affamés,
déchirant les chairs chandes et palpitantes a laide
de leurs dents et de leurs griffes. Les PJ doivent
tous réussir un jet I’'EGO pour ne pas hurler de
peur ou révéler leur présence en réagissant de
manifre intempestive.

Guerre Totale

Les PJ sonl dans les terres brilées, ot qu'ils se
tournent, il ne voient aucune vie : seulement un
désert noir et désolé. Ca et la, quelques arbres
solitaires dressent leur tronc carbonisé, Et pour-
tant. ils entendent subitement des cliquetis. les
moteurs et les chenilles des chars dassaut. les
aboiements des sous-officiers et les exclamations
des soldats qui se déploient.

Alors, lenfer se déchaine, Les sifflements et les
déflagrations des obus se mélent aux volées de
fleches. puis le piétinement et la clameur de I'in-
fanterie se lan(;anl a l'atiaqut-! résonnent tel un
grondement de lonnerre. Les PJ se retrouvent pris
au coeur d'une bataille cauchemardesque. sortant
peu i peu de la fumée, des soldats issus de toutes
les guerre de Ihistoire militaire surgissent armes
au poing en eriant. lls ne voient pas les PJ et ne
peuvenl pas les blesser. du moins pas physique-
ment. Alors qu'ils approchent. les Personnages
remarquent avec horreur qu’ils sont tous des
répliques exacles d’eux mémes. ils s’entre-tuent
allégrement. criant. gémissant, grognant et s'inju-
riant sans {in sous le commandement d'Einsitzers
sanguinaires. Les PJ peuvent :

® prendre part au combat. ils seront alors
obligés de tuer leurs doubles et seront grave-
ment traumatisés (chacun des PJ recoit une
nouvelle Faiblesse, comme Nécrophobie ou
Suicidaire, au choix du MJ).

o tuer les Einsditzers. auquel cas leurs
sosies seront libérés de leur servitude et dispa-
rattront.

La construction de

"'I_"f';iéi:mpplis était presque

achevée et feur haine
devenue si forte qu'ils
partirent en quéte d'Asta-
rath, le sombre jumeau
de leur Seigneur. Dans

" 'son royaume glacé, Asta-
- roth-accomplit un rite
- sanglant et maléfique, il

- -sacrifia son annulaire

- gauche et la Tentatrice en

jaillic. Les Archontes
retournérent & Métropo-
lis pour y attendre leur
heure, mais aucun n'osa
plus affronter le regard de
leur-Maitre. ;

Alors la Tentatrice -
enserra le Démiurge dans
sa toile et le trompa avec
de beaux discours et des
mensonges flatteurs, ainsi -
le Créateur succombaa
son pouvoir et obéitau
moindre de ses caprices,
détournant les yeux de sa.
Création. Ceci marqua le
commencement de la fin
pour 'Humanité.

Extrait de « Genesis »
d'Aguirre (Inner Cos-
mos Publications,
1971)
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Le monologue
du chasseur

« J'ai bu un vin de neige,
j'aime une femme de
neige... Saloperie ! La
sueur sous les nichons
d'une pute est plus virile
que toi ! Pauvre con !
Donne-moi une seule rai-
SOn pour que tu.ne serves
pas de chienne 4 mon pit
bull ! Les caresses de
|'amour ont maintenant
cessé et ils dorment, mais
leurs secrets se mélent,
comme deux couleurs se
rencontrent et se mélan-
gent... En Algérie la nuit,.
on égorgeait les porcs
arabes au couteau pour
aller plus vite et économi-
ser nos balles. Hé hé!
Putain de merde ! »
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Einsatzers

Alors qu'ils déambulent quelque part dans les
Ruines, les Personnages sonl lransportés vers une
vaste étendue & ciel ouvert, ol ils se retrouvent
confrontés i des Einsitzers bien armés. Ceux-ci
ordonnent & des centaines d'innocents de marcher
edte i ¢ote & travers un terrain miné. Dés que les
Finsiilzers remarquent la présence des PJ

s ils les obligent a rejoindre les malheureux,
ce qui signifie une mort certaine.

o ils les accueillent comme des fréres et leur
offrent une dizaine de prisonniers afin qu’ils
« jouent avec » (i. e les détruisent). Si les PJ
refusent, ils insisteront en devenant de plus en
plus menagants. s finiront par abandonner si
les PJ font preuve de détermination et les tra-
duirent alors en cour martiale.

¢ ils ignorent purement et simplement les PJ.

Le Chasseur

Un des PJ entend des pas rapides derriére lui
mais ne voit personne lorsquil se retourne. Ceci
se répéte i plusieurs reprises jusqu'a ce que les
Personnages, excédés, décident de revenir en
arridre pour en avoir le ceeur net. A ce moment :

o ils sont attaqués par le Chasseur, qui les
capture et les interroge.

e ils surprennent le Chasseur.

s le Chasseur frappe par surprise depuis
une position avantageuse,

e le Chasseur n’est plus intéressé par les
PJ. il est parti.

Le Chasseur est un ancien de la Légion Etran-
gere (PNJ forts, voir p. 153) qui a échoué a Métropo-
lis lors d'une mission au Tchad. Depuis, il erre dans
les Ruines, tel un survivant solitaire. Il parle trés
rapidemenl, comme un possédé. mélant les acees de
rage el les jurons obscénes avec des fragments de
poésie noire et quelques phrases toutes préles sur
I"amour. Son éloquence atleint son apogée lorsqu’il
se bal. Il est extrémement paranoiaque, el quoi que
les PJ disent, il y a toujours 30 % de chances qu'il
I'interprite comme une déclaration hostile. Si les PJ
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comprennent cela et agissent en conséquence, le
Chasseur peut devenir un allié précicux dans les
Ruines, mais §'ils nadaptent pas leur comporte-
ment, il peut devenir loul aussi meurtrier. Que les
Personnages choisissent la fuite, ou qu'ils sympathi-
sent avec le Chasseur, il n’y a aucun moyen de lui
faire quitter les Ruines.

Barrage d’Artillerie

Un concert de sifflements stridents éclate au-
dessus de la téte des PJ, soudain, le sol explose
autour d’eux et une pluie de débris, de terre, de
gravals et de sang relombe sur les Personnages
atterrés, Ils sont pris au milien dun tir d'artillerie,
ils doivent réussir un jet de DEX pour se boucher
les oreilles a temps, ceux qui auront ralé leur jet
n'entendront que les premigres explosions avant
que: leurs eris najoutent i la confusion. Le vacarme
est lel que leurs tympans se déchireront et ils ne
sentiront plus que les ondes de choe pendant que
du sang coulera de leurs oreilles. Leurs capacités
auditives seront définitivement endommagées. Les
explosions ont dessiné un large couloir au sein
duquel tout est dévasté, la zone est envahie de cra-
leres s'étirant vers horizon o les déflagrations se
poursuivent. Les PJ ont échappé par miracle au
bombardement, un calme relatif s'installe, seule-
ment troublé par le bruit de plus en plus lointain
des détonations. Alors que les fumées se dissipent
lentement. les Personnages entendent une clameur
grandissante, celle de I'infanterie chargeant dans le
sillage des bombes. Les fantassins sonl commandés
par les Einsiitzers, assoiffés de sang, dégageant une
aura de mort et de p(nm'ilurf-

Les soldats sont équipés de vieux fusils Mauser,
des armes encombrantes et dépassées dont ils
compensent les défauts par une terrible agressivité.
1ls tireront lorsqu'ils seront a dix mitres des PJ.

Plusieurs possibilités g'offrent au MJ. Vous pou-
vez décider de tout faire disparaitre, comme s'il
sagissait d’un mauvais réve, les personnages ayant
souffert d'une déchirure des tympans en garderont
les séquelles. Le MJ peut au contraire prolonger
I'incident, la balle est maintenant dans le camp des
PJ. Ceux-ci peuvent se réfugier dans un des nom-
breux crateres. du sang se mettra a filtrer de la
terre, puis cette infiltration devient une source
jaillissante emplissant le cratere. S'ils ne veulent
pas patauger dans une mare d’hémoglobine, ils
doivent quitter leur abri, c’est alors que Pun d'eux
senlira quelque chose agripper sa jambe. ..
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Une Faim Insatiable

Les PJ sont saisis d’une faim ou d'une soif inex-
ninguible, &7ils ne réussissent pas un jet I'EGO,
cela devient une obsession et ils sonl incapables
de focaliser leur attention sur autre chose que le
moyen de satisfaire ce besoin, Hélas, elle ne peut
Ztre assouvie par aucune boisson ou nourriture
disponible et les PJ, ivres de soullrance, doivent
partir & la recherche d'eau ou de vivres. Cel inci-
dent est un excellent procédé pour obliger les Per-
sonnages & sortir d’une situation dans laquelle ils
== sont enlisés. Aprés les avoir laissés errer a la
recherche de ce qui leur permettra d’assouvir leur
fzim, le MJ peut leur laire prendre un nouveau
“épart dans le scénario,

Persécuteés

Les P] sont arrivés en bordure d’un territoire en
goerre. |1z ont & peine commencer a réfléchir a ce
a'ils vont faire lorsqu'ils apergoivent un groupe
& Einstitzers en train de sillonner le champ de
Sataille en achevant tous les survivanis. En vrai
peedateurs, ils commencent par les proies les plus
Saciles el si 'un des PJ est blessé ces créatures
sentiront immédiatement Fodeur du sang...

Le Brasier

Les PJ remontent tranquillement une rue
Sersque les maisons s’embrasent, sujettes a un
sbfnomene d'auto-combustion. Les PJ sont pidgés
sans un enfer ardent qui ne laisse quune seule
chappatoire, la fuite. Chaque Personnage doit
wmssit un jet d’AGL pour éviter d’étre piégé par
== flammes, et un jet de CON pour ne pas suffo-
et a cause de la chaleur et de la fumée.

L'Aérocable

~ Les PJ se tiennent au pied d’un haut pylone
wmquel est suspendu un cable qui disparait
weelques centaines de métres plus loin dans une
Bemme mystérieuse. Si les PJ grimpenl au pylone.
wm vieux funiculaire & la peinture délraichi des-
“wend la ligne en gringant et 'arréte & leur niveau.
s parois sont couvertes de sang et d’excréments,
sitges et le sol sont jonchés de lambeaux de
ents et de touffes de chevenx. La carrosserie
les vitres de plexiglas portent des marques de
ies et des éraflures dessinant des symboles
Ites. quelqu'un semble avair voulu écrirve
1e chose avee du sang. Si les PJ arrivent a
monter I'odeur et le spectacle ¢l montent dans
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Pappareil, ils seront ramenés dans I'Elysée. Ils
aboutiront & un ascenseur délabré et depuis long-
temps abandonné de 'immeuble Oslobodenje a
Sarajevo. Les ravages de la guerre ont engendré
une intense souffrance, cela a ouvert une bréche
dans I'lllusion. celle-ci est paradoxalement appa-
rue dans les locaux d’Oslobodenje, le journal qui
est devenu un symbole d’espoir, Cette ouverlure
est a sens unique, elle ne conduit que de Métropo-
lis vers Sarajevo.

Les PJ se retrouvenl maintenant projetés en
plein ceeur de la guerre civile qui ravage 'ex-You-
goslavie. Jetez 1D20 toutes les 10 minutes. si vous
oblenez un résultat de 1 ou 2. un tireur d’élite
armé d'un Sniper Dragunov FV 12 prend les Per-
sonnages pour cible, L'atmosphére de Sarajevo est
dominée par la peur, le M] devrait utiliser n'im-
porte quel événement hélas habituel (comme un
obus tombant sur une file d’attente ou un marché
de la ville). ainsi que I'angoisse et Ihorreur qui
s'en dégagent pour ouvrir un portail qui précipi-
tera de nouveau les PJ (et peut-étre méme d’autres
victimes) dans les Ruines de Métropolis. Si vous
ne désirez pas qu'ils retournent & Métropolis, ils
devront se débrouiller pour revenir chez eux. Ils
pourraient par exemple monter dans un avion de
PONU grice 4 quelques bakchichs conséquents.
N'oubliez pas cependant que le temps s’écoule
d’une maniére totalement différente dans Métropo-
lis. lls pourraient étre revenus avant méme d’avoir
quitté notre Réalité, ou s’apercevoir que plusieurs
mois ou années ont passé alors qu'ils ne sont res-
Lés que quelques heures ou quelques jours dans la
Cité Eternelle.

Les Ecritures Saintes

La route sur laquelle voyagent les PJ débouche
brutalement sur une vaste surface glissante
comme de la glace, qui s’avére étre un immense
disque de marbre vert. S'ils sont i bord dun véhi-
cule quelconque, le conducteur doil réussir un jet
sous la Compélence Conduire avec un modifica-
teur de -5 pour ne pus déraper et avoir un acei-
dent. S'ils sont & pied, ils doivent elfectuer un jet
d"AGL tous les dix metres pour rester debout. Si
les Personnages examinent la surface, ils décou-
vriront une trame subtile de couleur jaune, compo-
sée de spirales étranges entrelacées, convergeant
vers le centre du disque. Les détails sont si fins
que les PJ auront besoin d’une loupe pour saper-
cevoir qu'il s’agit en fait d’un texte. 1l faut un jet

&
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‘Texte écrit sur le
disque de marbre

Extrait du rapport de
contre-expertise
réalisée sur un sujet
volontaire pour des
expériences sur le
L.S.D, CDC, 1969.
U.S. Medical Corps

d’EGO pour réussir & déchiffrer
ces inscriplions, avec une
marge de Réussite de 11 ou
plus. le M] lira le texie entier
aux Joueurs, si celle-ci est
comprise entre 6 et 10, ne lisez
quun mol sur deux. et un sur
trois si la Marge est entre 0 et
5. Afin d’entretenir le mystere
el eréer une atmosphére adé-
quate. certains MJ estiment
qu'il ¥ a certaines choses que
les PJ ne devraienl jamais
savoir. information révélée ici
dévoile une partie du secrel qui
se cache derriere la disparition
du Démiurge, changez le texte,
ou ignorez ce passage si vous souhaitez que les P]
restent dans I'ignorance.

Le Marais de Bitime

La rue se ramollit sous les pieds des PJ alors
qu'une horrible odeur d'wuf pourri monte a la sur-
face. La rue se transforme lentement en un marais
puant. d’oll n’émergent que quelques flots de
bitume. Une multitude de bulles de gaz nauséa-
bond crevent la surface du marais en provoquant
des rides sur I'onde. Un assemblage d'engrenages
en marche apparait 3 quelques métres des PJ, il
s'éleve ruisselant d'une eau et d'une vase noirdtres
avant de replonger. Enfin, la rue reprend son
ancien aspect et les PJ peuvent reprendre leur
route, leurs chaussures gorgées d'eau.

Le Rond des Sorciéres

[es Personnages remontent une rue pavée lors-
qu'ils apercoivent un cercle de tétes humaines.
Ces derniéres sonl vivantes bien qu'elles aient
I'air d'avoir é1¢ légerement grillées au chalumeau,
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elles implorent tour a lour pitié et appellent a
l'aide, Si les PJ tentent de déterrer I'une dentre
elles, ils découvriront quelle pousse a partir d’une
pupe verte, [rémissante et malodorante. Celle-ci
éclate. projetant un amas écceurant d’entrailles. de
vers blanes et une masse sombre et palpitante. Le
toul retombe sur les pavés, les autres tétes se tai-
sent aussitol et dardent leurs longues langues
bleudtres el bifides dans la bouillie sanglante.
Leurs langues se heurtent et s’entremélent en
essavant frénéliquement d'attraper les meilleurs
morceaux. pendant toul ce lemps. les eréatures
poussent des cris inarticulés. Deux petits bras
passent & travers la membrane éclatée de la pupe.
hientat, le corps potelé d'un bébé apparait. Il n'a
ni nez. ni bouche, alors qu'une grosse cavilé respi-
ratoire occupe la place oit devrait se lrouver sa
pomme d’adam. Les orbites de ses yeux sont vides
el ensanglantées, a travers les deux lentes les Per-
sonnages apercoivent les circonvolutions grisilres
du cerveau agitées de spasmes.

Le Lieutenant Diderot

Cet officier commande une section [rangaise de
dix-sept hommes qui disparurent en 1916 dans les
tranchées de Verdun a la suite d’un pilonnage de
Iartillerie allemande. 1ls se retrouvérent alors
dans les Ruines de Métropolis. Depuis. ils se bat-
tent pour survivre dans un monde encore plus sor-
dide et ont abandonné tout espoir de revoir leur
famille. Le danger et les combats incessants ont
endurei ces hommes et les ont transformés en
impitoyables machines & twer. Seul le Licutenant
Diderot, il est vrai un peu dérangé, n’a pas perdu
espoir et a congu un plan pour ramener ses
hommes chez eux, loin de ces terres hostiles. Au
moment oi la bataille sera & son comble, il envi-
sage d'attaquer par surprise I'immense palais noir
qui apparail a I'horizon. L'escouade est toujours
en alerte el se méfie de tous les élrangers, les sol-
dats peuvent toutefois &tre amadoués avec un peu
d’alcool, quelques cigarettes, du chocolal, ou
n'importe quoi d’autre qui ne fasse plus partie de
leurs rations depuis longtemps. Ils sont friands de
nouvelles ou de rumeurs relatives & leur pays, en
échange desquelles ils donneront des conseils
utiles sur la facon de survivre dans les Ruines. 11y
a cependant lrés peu & manger dans celte partie
du monde, et la section a déja da sacrilier plu-
sicurs de ses hommes pour nourrir les autres. Un
étranger imprudent court le risque de lerminer au
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menu des militaires, dautant plus que dans le but
évident de maintenir le moral des troupes, le Lieu-
tenant Diderol préftre épargner ses hommes i
Cesprit déja fortement ébranlé.

Le Quai 38

Le Quai 38 est une structure de béton craquelé
longue d’un kilométre et demi de long, s’avanganl
dans le port désolé d'une mer noire et graisseuse.
Un brouillard épais brouille les silhouettes des
tankers géants, des haules grues et des tours
d'acier grincant dans le froid vent marin. Lodeur
acide de produits chimiques nocils se mélange a
celle des algues en décomposition et de la fumée
dégagée par des feux. Le silence est parfois rompu
par le gémissement d'une corne de brume, le cri
rauque d'un oiseau de mer ou le bref staccato

Tune [usillade.

Un grand phare se dresse au bout de ce quai.
e’est ici que vil Ihorrible eréature que les habi-
tants des docks appellent « le Veilleur ». Depuis le
phare, il envoie des signaux rompeurs aux navires,
qui vienment s'échouer sur les récils affleurant sous
I'cau sombre du port. Chaque fois que son strata-
geme réussit. il invile les survivants de I'équipage
i se réfugier dans son madeste phare afin de les
tuer. Certains d’entre eux serviront de nourrilure
ou deviendront des esclaves, les autres seront
offerts en sacrifice a la Vierge Noire. Les équipe-
ments du phare sont d’une lechnologie trés avan-
cée, les signaux du Gardien peuvent atteindre I'E-
lysée, 'Enfer ou les Limbes, el une vingtaine
drautres Reéalités, La mer qui &°élend au dela du
port alleinl les rivages de nombrenx mondes, et un
navire a destination du Golle Persique pourrait

hien aboutir dans la Mer Oviginelle de Métropolis,
I I

Tl
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Le Souterrain

Les PP] cherchent leur chemin a titons, 4 travers
fes galeries de métro vélusles. épisodiquement
sclairées par des lampes vacillantes, Des étincelles
wllissent de temps a autre des raccordements
csart-circuités el des cables pendants. Le tunnel
== remplit soudain d'une lumidre aveuglante alors
gee des cris & vous glacer le sung retentissent, un
Meromorte approche en rugissant le long des rails
terdus, Tous ceux qui sonl frappés par les
machoires vicieuses ou la queue du monstre repti-
Sen sont entrainés sans ménagement dans les gale-
mes latérales ou les salles voisines pour v étre

dévorés par leurs congéneres. Les restes de ces
victimes font Pobjet de véritables combats. ceux-ci
s'éternisenl parfois si longtemps que les belligé-
rants deviennent la proie du Métromorte suivant.

A intervalles irréguliers, le tunnel conduit a
des plates-formes apparemment sans fin dont les
murs branlants sont tapissés d'une vase dégodi-
tante déposée par 'eau des égouts el recouverte de
moisissures. Liair vicié porte les sons atones et
désordonnés d'une folle symphonie joude par une
créature a la mine moqueuse. une Harmonide (voir

page 141).

Un dédale de
tunnels, de
trous et d'im=
menses
grottes, natu=-
relles et
artificielles.
Un lieu ou
demeure la
mort, la mort
vivante.

Extrait de I'Arca-
num Metropoli

i
|
|
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Les tunnels peuvent a tout moment se changer
en égouls suintants d’humidité, ot des créatures
peureuses nagenl dans les eaux grasses el [élides
en provoquant des remous. Un peu plus lom, des
silhouettes sont aceroupies autour de petils feux
de camp dont les lueurs vacillantes dissimulent
les contours de leurs corps difformes. Si quelqu’un
parvenail toutefois & voir de prés ces créatures mal
formées, ce serail sa derniere vision avanl de mou-
rir. Cesl ici, dans ces eaux saturées d'excréments
et de cadavres, que se rencontrent les Fekkiizers
pour s’accoupler.

Le Souterrain abrite également de vasles
cavernes oll le moindre bruil provoque un écho
désorientant. Des montagnes de bidons pereés aux

couleurs aulreflois vives sonl entassées ici el lais-

senl peu & peu échapper leur contenu. En sappro-
chant. le visiteur remarquera qu'ils sont {rappés
du symbole distinguant les containers de matitre
radioactive, ils &'élevent vers un plafond si haul
gqu’aucune source de lumiére n'est assez puissante
pour 'éclairer. Les étres qui hantent ces grottes
sont effroyablement déformés. ce sont les Géné-
tides, des créature agressives et haineuses alla-
quant tout ce qui bouge. N'ils attrapent un intrus,
les Génétides 'enveloppent de leurs tentacules

gluants, la victime devient la proie d’une douleur

fulgurante pendant que les eréatures dissolvent
ses entrailles et le vident de tous ses fluides cor-
porels. Les Génétides se nourrissent uniquement
de radiations. ils essaient d'analyser 'ADN de
leur prisonnier dans Pespoir que cela les aidera &
muler el & retrouyer leur ancienne apparence

humaine. Dans I'Elysée, les personnes dotées d'un
]E‘.quilihre Mental sullisamment bas. pourront
repérer les Génélides qui habitent les endroits on
les radiations sont élevées, cela est le cas de
Three Mile lsland, Sellafield. Tchernobyl el de
quelques fles du Pacilique. Les Génétides écor-
chent et dissequent des malades atteints du can-
cer, a la recherche des indices qui leur permet-
tront de retrouver leur héritage génétique.

Les Génétides sont depuis longlemps en guerre
contre une race de soldats ayant subi des muta-
tions a la suite d’expériences réalisées par les
armées américaines, russes, {rangaises, indiennes
el chinoises. Dans les années 50 et 60, des enga-
gés servirent de cobayes au cours d’expérimenta-
tions visanl a éludier les effets des radiations
conséeutives aux explosions atomiques, La dou-
leur et angoisse que ces hommes durent suppor-
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ter des années plus tard, alors qu’ils agonisaient
du cancer, les précipitérent en arriere dans le
temps, jusque dans le Souterrain radioactif de
Métropolis oir ils devinrent les Radiakks. Depuis,
certains ont commencé i se changer en Génétides,
ce qui a vraisemblablement contribué & forger la
haine implacable qu'ils vouent & cette race, qui
incarne 4 leurs yeux leur propre destin. Les sol-
dals américains qui contaminérenl la campagne
vietnamienne avee ["Agenl Orange sonl ceux qui
ont subi les plus profondes altérations. Leurs 18tes
el leurs bras ont produil une telle quantité d'ex-
croissances de chair que leur casque et leurs
armes en sonl reconverts el fonl mainlenanl partie
intégrante de leur corps. Ces créalures, que 'on
nomme Agentii, sont extrémement jalouses des
personnes pnss«"danl des corps normaux el atta-
queront done les PJ.

Le Souterrain de Métropolis est un champ de
bataille oir tous ces soldats sous-humains sont
organisés en clans rivaux qui saffrontent dans des
combats tumultueux dans lesquels P'allié d’hier est
I'ennemi d’aujourd’hui. lls s'unissent occasionnel-
lement contre les Génétides, malgré leurs intéréts
el nationalités dillérents, sous les ordres du redou-
table Commandant en Chef. Méme lorsqu’ils com-
battent un adversaire commun. ces hommes se
retournent parfois contre leurs freres d'armes. La
Base Militaire, un espace qu'ils partagent a
contreceeur, esl un vaste complexe de tunnels
logistiques et de couloirs de service convergeant
vers un silo & missiles. Les c¢ing tunnels prinei-
paux sont reliés par des galeries secondaires, qui
portent les marques des violents affrontements qui
'y sont déroulés. Des postes de garde sont épar-
pillés dans le complexe, apparemment au hasard
alors que les murs et le sol sonl creusés de trous
ouvranl sur un autre réseaun de tunnels utilisés par
les divers comballants pour lendre des embus-
cades. Des piiges sont également répartis dans le
souterrain, des mitrailleuses. entourées de mines,
sont ainsi déelenchées par des détecteurs de mou-
vemenl ou des caméras de surveillance,

Tout esl terne, cassé, sale, couvert de suie,
ensanglanté et dans un état de décrépitude avan-
cée. Les soldals enx-mémes, en dépit de la disci-
pline stricte imposée par leur Commandant en
Chef, ne sont guére plus qu'un ramassis de tuenrs
paranofaques en haillons maculés de sang. Dans
le bul d'inculquer le respeet des supéricurs et des
ordres, un grand nombre de soldats sont chaque
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jour eruciliés ou exécutés d’une balle dans la
nuque. Des coups de feu sporadiques. des hurle-
ments d'agonie et des détonations s'entendent de
tres loin. Les Personnages errant dans ces couloirs
percevront les gémissements d'un soldat crucifié
ou trouveront le cadavre encore fumant d’un
homme exécuté au lance-llammes. Soudain, I'un
des personnages active un détecteur de mouve-
ment déclenchant le tir d'une mitrailleuse. ..

Des catacombes étroites. lugubres et obscures a
Vair vicié constituent le territoire sur lequel fut
batie la Cité des Morts. Ici flotte une odeur de
terre. de moisissure et de putréfaction. La majeure
partie des catacombes sont constituées de passages
étroits entre les niches abritant les chambres mor-
tuaires. ceux-ci ne paraissent mener nulle part si
ce n'esl au plus profond des catacombes. Les tun-
nels se divisent el se subdivisent pour former un
dédale chaotique qui n'a jamais pu étre cartogra-
phié. Mais ici ou |, en haut d’un escalier étroit et
sinueux envahi de poussiere. vous lrouverez un
chemin conduisant vers la Cité des Morts,

Dans les profondeurs de ce complexe, s’élen-
dent des tunnels abandonnés et des puits de mine
froids comme la glace. Ceux-ci se transforment
progressivemenl en galeries dont les parois sont
composées d'une matidre quasiment organique,
svoquant désagréablement un systeme digestil. Ces
Balls maréeageux, palpilant doucement, débou-
chent sur une salle dont les murs et le plafond
fuorescents sont d’une texture proche du euir, Un
Liquide nauséabond et gras suinle a travers cette
maliere vivante, les personnages sont dans une
chambre d'éclosion ol naissent des Razides,

Incidents

L’Attaque des Génétides

Les P] tombent dans une embuscade tendue
par 1D6 Génétides, ceux-ci vonl Llenler de les pié-
ger dans leurs lenlacules visqueux. Les eréatures
se battront jusqu'a la mort, ou jusqu'a ce quielles
aient réussi a caplurer 1D3 PJ, elles tenteront
alors d’emporter leurs proies. pendant que les
autres ralentiront les PJ restants. La seule chance
de sauver les captifs réside dans la capacité des
Personnages valides & se débarrasser de arriere-
zarde. de retrouver et libérer les prisonniers en
moins de | DO minutes, avant que leurs ravisseurs
maient le lemps de dissoudre leur systeme digestif

P L &

et de vider leur corps. Une fois quils se sont
emparés d'une victime. les Génétides n’offriront
aucune résistance, les P) devront cependant les
tuer s'il veulent libérer les prisonniers,

Le Temple des Chercheurs

Les PJ remontent une galerie d’égout sinuense
lorsqu’ils entendent un chant monotone aux
paroles incompréhensibles au dela d'un coude
déerit par le tunnel. Alors qu'il se rapprochent, le
volume du chant augmente ou diminue sans rela-
lion avec leur progression. comme s'il venait de
partout. De temps en lemps, les PJ apercoivent
une lueur au bout d'un tunnel, mais chaque fois,
celle-ci disparait alors qu’ils ne sont plus triss loin.
Puis. a I'intersection de deux tunnels, 4 une ving-
taine de metres, ils apergoivent un groupe de
miséreux chantant et dansant autour d'un feu. La
scene s’évanouit aussi soudainement quelle est
apparue, mais lorsque les PJ atteignent lintersec-
tion, ils peuvent encore ressentir la chaleur du
feu. Il sont alors assaillis par 1D20 Chercheurs...

L’Antre des Fekkiizers

Au cceur des égouts nauséahonds du Souter-
rain, deux tunnels convergent vers un lac de
déchets humains. L’épais liquide fangeux est
entouré par des amas de morceaux de cadavres
pourrissant et de péles os jaundtres, cet endroit est
le lien ot ’accouplent les Fekkiizers.

Ces parasites répugnants peuvenl prendre pos-
session de parties d'un corps humain, tel
les bras, les jambes ou la téte, el se lransporter
ensuile dans celle mare d'immondices, oin ils com-

s que

mencent alors leurs joutes amoureuses. Le centre
du lac devient un tourbillon malodorant d’organes
et de membres qui s"agitent frénétiquement. ridant
la surface de ces eaux félides et crasseuses jus-
fqu'au rivage, Par endroit flottent des fragments de
corps qui ont é1é abandonnés 12 el qui se méleront
bientot a cette immense mare d’ordures qui ne
cesse de s"6tendre.

La puanteur est tellement abominable. méme &
une centaine de métres de 13, que les PJ doivent
réussir un jet de CON pour trouver le courage de
continuer. La Marge de Réussite nécessaire doit
étre augmentée de 1. tous les 10 m. Tous les 10 m.
le MJ doit lancer 1D20, s%il obtient un résultat
compris entre 1 et 5 sur D20, (le résultal étant
diminué de 1 tous les 10 m). les PJ seront atlaqués
par 1D6 Fekkiizers plus le Nombre de ).

el
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n



Les Nids des Razides

Les PJ se sont enfoneés au plus profond du sou-
lerrain et ont atteint la frontiere de Enfer. Dans ce
monde glacé, vous pourriez bien tomber par hasard
cur les nids des Razides, des salles basses el nues
ol stagne une eau trouble montant & hauteur du
genon. Des ceuls noirs. dont la texture ressemble a
du cuir. émettent une lueur (luorescente et donnent
aux nids une teinte d’un bleu spectral. Les ceufs
palpitent faiblement et les coquilles transluecides
révedent chacune un embryon sagitanl au =ein de
son liquide. Les embrvons évolueront en lary

des créatures noires ressemblant & un ver chassant
dans le territoire qui s'étend enlre notre monde et
Métropolis. Celles-ci se développeront linalement
en Razides adultes.

Lorsque les P) entrent dans les nids. 1D8
embryons jaillissent de leurs veuls pour leur sauter
dessus, aidés par 1D6 larves tapies dans Peau
sale. Des cris aigus transpercent leurs oreilles
pendant que des machoires garnies de dents tran-
chantes comme des rasoirs plongent vers leurs
gorges. Les eréalures allaqueront jusqu’a ce que
les PJ aient été dévorés, aprés quoi elles se tour-
neront vers la plus faible d'entre elles, pour termi-
ner elles nageront hors des nids & la recherche de
nouvelles proies, Si les PJ essaient de s'enfuir, les
créatures les poursuivront pendant 1D4 minules,
avant d'abandonner. Les larves peuvent traverser
sans encombre la matiere morte : seuls les orga-

nismes vivanls. comme les PJ. les arrétent, ..

Les Cadavres Ambulants

Les PI entendent des voix distantes. celles-ci
se font de plus en plus distinetes au fur et a
mesure qu'ils progressent dans les catacombes,
Finalement, ils sont entourés par le chuchotement
de voix qui sexpriment dans différentes langues
avee une [rénésie eroissante. Les Personnages
cherchent vainement i localiser la source de ces
voix. lorsquils sont soudain agrippés par des
mains de squelettes, 3D6 + 4 bras surgissent a tra-
vers les murs de terre et se jettent avidement vers
les PI. Un D6 + 6 crines grimacants se pressent
conlre la paroi devenue membraneuse, ils s’enfon-
cent de nouveau dans le mur avant de réappa-
raitre. Soudain, la parol se créve et une horde de
squelettes jaillissent et tentent de s’emparer des
P) les plus proches (il y a 1D6 squelettes par PJ).
Ceux qui ne parviennent pas a échapper a leur
emprise sonl brutalement entrainés dans 'obscu-

s oy e i

LES STRUCTURES DE LA FOLIE

rité qui régne derriere les lambeaux pendants de
ee qui [ul une cloison de terre.

Les Personnages désirant retenir leurs cama-
rades doivent réussir un jet de FOR avec une
Marge de Réussite supérieure i celle des sque-
lettes qui est de 3D6 + 8. 5i le sauvelage réussit,
les P] devronl encore s échapper. Sils échouent.

les eris désespérés de leurs amis cesseront bruta-
lement. 1ls percevront ensuile un son répugnant.
puis un bruit de craquements el de succion, Les
squelelles rejetteront ensuite les reliefs de leur

repas dans le lunnel. os par os.

Opération OVUM

Les Pl ose retrouvent dans une grolle gigan-
tesque, enlourds par des centaines de soldals qui
les ignorent el continuent a parler a voix hasse en
formant de petits groupes. Avant quils n'aient le
temps de réfléchir a la situation ou & Uindifférence
surprenante de leurs voisins, un homme dgé dune
cinquantaine dannées. chauve et au visage scro-
[uleux. savance d'un pas décidé parmi la troupe
désceuvrée, les hommes saulent aussitot sur lenrs
pieds pour se mettre au garde-i-vous. Le dernier
soldal a réagir recoit de la part du nouveau venu
un violent coup de erayache qui lui fait saigner le
vizage. L’homme chauve est une incarnation
caricaturale du mililaire bardé de décoralions.
Sans les taches sombres qui le constellent, son
uniforme ressemble i un costume dopérette. Ses
traits défigurés el le plaisir non dissimulé qu'il
prend & infliger des punitions donnent un air sin-
gulié*renmnt repoussanl @ sa lenue :.']in([uuulc*.

Le chef fait un discours bret et véhément. il
parle de gloire & venir. de sacrifice sur le champ
de bataille. & T'issue de son allocution, il congédie
ses troupes d’un mouvement satisfait de la main.
En dix secondes. tous les soldats sonl parlis au
pas de course, laissant les ) seuls en compagnie
du Commandant en Chef et de quelques membres
lourdement armés de sa garde personnelle. Le
Commandant met les Personnages au repos {aprés
leur avoir ordonné de se mettre au garde-a-vous)
et dans un (1ot de paroles rapides. commence a les
informer sur une mission prochaine. Ses facultés
intellectuelles et son Equilibre Mental sont mani-
{estement extrémement bas. comme le démontre e
fait quil prend les Personnages pour ses propres
soldats, mais aussi 2 cause de la facon détachée
dont il regarde ce qui lentoure. Pendant le hrie-
fing. il pointe sa cravache vers un mur de pierre
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nu. visiblement persuadé de montrer une carte.
Les P] n’ont aucun mal a identifier sur la « carte »
les morceaux épars de la cervelle d'un soldat dont
le corps= gt aux pieds du commandant.

Le Commandant ne considérera pas un « non »
comme une réponse el décriva en détail la puni-
tion qui attend les PJ s'ils refusent la mission. Si
ceux-ci s'entétent, en dépit des menaces et du
souvenir des soldats crucifiés ou bralés, malgré
les fusils des quatre gardes du eorps an sourire
dément, 'enfer se déchaine ! Sa houche devient
une fontaine de bave et de postillons, sa voix
passe successivement du grognement d'un taureau
enragé a celle dun faussel en pleine crise dhysté-
rie. il se met & frapper les PJ avec sa cravache.
Cest la dernidre chance qui leur est offerte pour
changer d'avis, s'ils relusenl encore la mission, ils

feraient mieux de se mettre & courir plutol que de
participer & une fusillade a laquelle ils ont peu de

chances de réchapper. Le Commandanl enverra

ses hommes & leur poursuile et les PJ se retrouve-
ront bientdt acculés dans une section étroite de
tunnel. Un jet de PER révélera une galerie sccon-
daire dissimulée derriere une pile de bidons d"es-
sence. Nils choisissent de <enfuir par la, ils
auront sans le savoir commencé la mission a
laquelle ils comptaient justement se soustraire.

Si les P aceeplent ou font semblant d aceepter
I2 mission, le Comandant psychopathe répélera
son briefing incohérent ;

< Dans les profondeurs de ces lieux gisent les
restes dune civilisation disparue, la cité de Kto-
mor. Voire mission est de reconnaitre le terrain,
evitez antant que faire ce peut tout contact avee
n'importe quelle forme de vie. Objectif de la
mission : évaluer le potentiel militaire de ces
étres. s'il v en a. Le Chef de Groupe doit perce-
voir le matériel nécessaire a la cache 14 et
signer le recu. Répétez !

Aucune question ? bxcellent. Rompez ! »

Le ton du Commandant laisse clairemen
entendre quiil ne s"atlend a aveune question de la
parl des PJ, et qu'il serail furieux s'ils avaienl
Foutrecuidance d’en poser. L'endroil dont il parle
w'est pas réellement Ktonor. il s'agit du nid des
Razides, ce qu'il ignore hien siir.

Avant requ leurs ordres el accepté la mission,
i=s PJ sont promptement entrainés vers la cache,
v ils sont équipés en armes el munitions, Des
qu'ils ont signé le recu, ils sont emmenés a I'en-
wée du tunnel qui mene a « la Cité de Ktonor ».

On ne leur laisse ni le temps de poser des ques-

tions ni celui de se préparer, ils recoivent un bref

« bonne chance » du Commandant en Chel et sont
poussés i lravers une ouverture béante menani
vers des prolondeurs inconnues,

lIs descendent une galerie éroile. grossierement
creusée pendant les guerres qui ont opposé divers
clans, celle-ci se transforme en cul-de-sac
quelques centaines de métres plus loin. Un trou
Juste assez large pour un homme conduit plus bas.
Apres s'étre faufilés A travers la bréche, les PJ
pénétrent dans un tunnel en pente douce radicale-
ment différent. Les murs, le sol et le plafond sont
extrémement propres el loutes les surluces se ren-
contrent en lormant des angles parfaitement droits,
Une brise fraiche souffle dans le tunnel pendant
que les personnages arpentent la galerie, provo-
quant méme quelques [rissons, S'ils choisissent de
partir vers le haut, ils alleignent une immense
porte verrouillée, ils ne pourront ni la crocheter ni
Fenfoncer, elle a été congue pour résister & des
entités dont la force est bien supérieure i celle des
Personnages réunis. Ils n'ont pas dautre alterna-
tive que de retourner sur leurs pas. Lorsqu'ils
rejoignent Pendroit par lequel ils sont entrés dans
ce tunmel. ils découvrent que le trou est a présent
bloqué par un baril. Celui-¢i se révélera inébran-
lable sils tentent de le renverser pour remonter., il
ne reste done plus quime seule issue, .

11 fait de plus en plus froid & mesure que les P)
genfoncent dans le tunnel. la température est
hientdl insupportable. Iz ne rencontrent plus
aucune forme de vie et ont méme la désagréable
impression que tout semble étre figé dans une
sorle de stase. cela ressemble & une fin, i la mort
a I'état pur.

En poursuivant. les PJ ont le sentiment de se
rapprocher d'une certaine sorte de vie, mais aussi
dun destin funeste. Les organismes vers lesquels
ils se dirigent sont si rigidement structurés qu'ils
défient le concept méme de vie. Ils se rapprochent
des nids de Razides.

Si les Personnages sont prudents, ils peuvent
passer inapercus el jeler un coup d'eil dans une
salle basse et carrée, remplic d'eau boucuse jus-
qu'a hauteur du genou. La piece est pleine d'eufs
noirs d'un diamétre de 12 2 25 em qui émettent
une lueur bizarre donnant aux murs et au plafond
une inquiétante coloration bleutée. Les coquilles
noires. similaires & du cuir translucide. contien-
nent les formes vagues el mouvantes d’embryons
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memstrueux. Au fond de la salle, tournant le dos &
la porte, un Razide soccupe des weufs. Une

lumiere pile el déformée par I'eau point d'une

1) (e 00 e SN“‘_? (o itran? s & mi:a wen &€ orientel ouverture iu. centre de ld‘pkf_‘(_l . Quicongue réussit
Graa & gt P*Wma;qoq\“" une @ - euses- i ey pet i a&SY“é"é. 1.Im'J:-.l_ de PER entendra également un grondement
p 'gmﬁa o mervett 1 AN oA iy stV faible el monotone, comme celui de lointains

( < de phad moteurs. il est difficile de dire si ce bruit provient

ou non du trou recouvert de liquide. Le son parait
familier. mais les PPJ ne parviennent pas a Iidenti-
fier. chacun des Personnages doil réussir un jet
A'EGO pour ne pas étre endormi & Iécoute e ces
SOIS,

Les ceufs situés derriere la porte ont déja éclos,
1< ressemblent & des ballons de chair noire écla-
tés, un petil squeletle soigneusement netlové git
au fond de Ieau trouble, le nouveau-né semble
| aveir ¢16 la vietime dun prédateur. Si les PJ font
Jdu bruit ou touchent les coquilles ils réveilleront
o les autres embryons (1D6 ceuls sont suffisam-
d ment arrivés a maturité pour cela), ceux-ci

ol . . =
: jailliront de leur coquille et altaqueront imme-
; Pl e seront aidés pi ;
2 X o ‘C,\e‘s‘e\“‘ dmlt.lnr]ﬂ les PJ. ils .-.rnml di-llt e E,dr 1D3
\eme? \m\ent\?-s aﬁ\\ Newe larves tapies sous la surface el bien siir. par le
. Gga) ; i : ; L =
5 Gk 'L‘L%%% i des GF Razide adulte (cette race est déerite p. 167 du
- sl

livee de rigles). Si les PJ n'onl pas eun la pré-
voyance de réclamer un lance-flammes. ils
(eraient bien de s’enfuir rapidement. Sl sont
dabord repérés par le Razide adulte, cecl aug-

mente leurs chances de s’échapper, le Razide aura
en effet un moment d’hésitation celui-ci devant
Sassurer que les ceufs ou les larves ne sont pas en
danger. Si les PJ quittent précipitamment les
lieux. le Razide ne les poursuivra pas longtemps
i C au dela de entrée. consciend de laisser la

B e chambre d’éclosion sans protection s'il devait aller
plus avant. Si les Personnages essaient au
contraire déliminer la béte, les embryons et les
larves interviendront en moins de 6 Rounds.

Si les P] parviennent a se déharrasser de lous
leurs ennemis, ils pourront examiner le nid. Ils se
sentiront toutefois tres mal a laise, une sensation
curieuse i la fois proche de la claustrophobie et
de Tagoraphobie, chaque Personnage doit réussir
un jet dECO toutes les minules pour conserver
son sang-froid.

Si un P) inspecte le trou luminescent, il consta-
tera que le fond de celui-c est miroilant, comme
<il y avait de l'air en dessous, ce qui est effecti-
vement le cas. 11 suffit simplement de des-
cendre les marches pour passer & travers Feau
¢t contempler devant soi un escalier baignant

Extrait du livre de Andrej Dworkin
« Le Saint-Graal et la conspiration

t‘ Q.\S“'es s © Judéo-Bolchevique »
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dans une douce lumiére et un son régulier el
envoillant, les sentiments de malaise disparaissent
aussitdl. Une petite pieee triangulaire les attend
en bas des marches, a chacun des coins se trouve
un weuf de Razide de la taille d’un étre humain.,
L'un d’eux émet le bruit familier que les PJ étaient
jusque la dans Iincapacité d'identifier, il s'agit du
trafic urbain. La piece est illuminée par une lucur
émanant d’une eoupe dorée située a eoté d'un des
deux autres weofs. Plus les P] sTapprocheront de la
coupe, plus ils se sentironl en séeurilé, si 'un
d'entre eux soultve la coupe, il recevra une vision
de la Céne. La vision suggérera également que les
c=uls sont des portes donnant sur d’autres mondes,
le Personnage qui aura soulevé I'objet devra réus-

sir un jet d’EGO pour résister a la tentation de

franchir la porte. Le troisieme euf émel un batte-
menl [aible et régulier,

Ceux-ci sont bien des portails, celui a c6té
duquel se trouvait la coupe conduit en Enfer alors
que celui qui émet une pulsation renvoie & un
étage supérieur du Souterrain. A travers I'wuf res-
tant, d'ott émane le bruit de circulation, les PJ
aboutiront dans un caveau situé sous I'église d'une
ville choisie par le MI. Tous ces portails sont a
sens unique.

Si les PJ décident de retourner a la caverne et
de retrouver le Commandant en Chef. le baril
bloque encore le passage vers le haut. Cette [ois-
ci. ils pourront percer le baril, qui se videra et

pourra alors facilement étre déplacé. En revenant

i la base, ils trouveronl celle-ci déserte,

Le Labyrinthe

Le Labyrinthe de Métropolis est un enchevétre-
ment invraisemblable d'immeubles d’acier, de
verre et de béton. se fondanl les uns dans les
sutres comme dans un énorme jen architectural de
mikado. Les concepts de haut et de bas sont
mutiles dans le Labyrinthe, oi des marches qui
'i"?-!'!'l]fil‘!’ll (Il‘l)lli:i ]il cave (J.Illl('- maison E)l'll\-‘f‘lll
mener au grenier d'une autre. L'endroit n'est pas
seulement un dédale au sens premier du terme,
mais aussi un labyrinthe mental agité de change-
ments conslants, Les PJ évoluent dans un paysage
cauchemardesque ou rien ne reste longtemps
sdentique, une cage d’escalier étroite qui traver-
sait auparavanl un grenier se transforme dix
marches plus loin en une vaste fournaise et un

escalier sans fin avanl de reprendre brutalement
sa forme précédente. Ceci est dautant plus trou-
blant que les PJ n'ont pas besoin de se déplacer
pour que ces changements aient liew,

La personnalité des habitants du Labyrinthe
présente les mémes caractéristiques, ce qui
explique ainsi des guerres opposant des factions
devenues ennemies aussi soudainement quelles
s'élaient alli¢es. Les PJ rencontreront une per-
sonne apparemment amicale qui lear offrira since-
rement son aide, pour les attaquer dix secondes
plus tard avee des intentions meurtrivres. Une
béte enragée se transformera subitement en un
pacifiste militant, ou donnera spontanément un

mol de passe. une carte ou n'importe quelle autre




chose précieuse pour les PI. Le Labyrinthe est un
environnement effrayant et imprévisible au sein
duquel I'Avantage Empathie Instinctive se révé-
lera totalement inutile.

On voit rarement la lumigre du jour dans le
[Labyrinthe. el seulement de fagon indirecte, i lra-
vers une lenétre s’ouvrant sur un atrium par
exemple. Les PJ devront se frayer un chemin a
travers des couloirs tortuenx ou interminables.
présentant Iaspect déerépit et impersonnel d'un
hatimenl administratif déserl. Des ascenseurs
s'ouvrent dans les profondeurs du Souterrain : des
caves sont reliées par de longs couloirs mal éclai-
rés endommagés par Phumidité, longeant des
chamhbres de stockage et d’élranges salles : de
gigantesques chaufferies, des escaliers sans fin et
des ascenseurs délabrés, des puits de ventilation,
d'immenses parkings soulerrains, sans parler des
sorties de secours qui ne menent nulle part et des
foits s’étirant A U'infini... Tout au long de leur che-
min. ils verront les marques laissées par des com-
hats acharnés et confus entre différentes factions :
des cadavres. des mares de sang. des armes inuti-
lisables el abandonnées.

Le Labyrinthe de Métropolis n’est qu’une
extension du dédale infini qui englobe la cité
toute entiere, délimitant ses frontieres avee I'Ely-
sée, I'Enfer et les Limbes. Autrefois. lorsque
I'Mlusion était encore intacte, le Labyrinthe était
le seul passage conduisant vers Métropolis et il ne
laissait passer que les créatures les plus puis-
santes. Maintenant que la Machine tombe en
ruines. que le Démiurge a disparu et que I'lllusion
s'effondre, de plus en plus de personnes non-ini-
tices ou qui en étaient autrefois incapables font
maintenant le voyage.

Incidents

Les Azghouls

Sans prévenir, la piece dans laquelle se trou-
venl les PJ se dissout, ils se retrouvent dans une
énorme chaulferie contenant trois incinéraleurs
dans lesquels grondent des [lammes. Dans un
coin, se trouve une cage d'acier dont la peinture
noire s'écaille. Elle est fermée par un énorme
‘adenas. A Pintérieur sont assis 1D20 enfants ter-
rifiés. maigres, pathéliques et extrémement sales.
Ils sont tellement hébétés par la peur et la fatigue
que les PJ ont mains de 20 % de chances dattirer
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leur atlention. S'ils arrivent effeclivement a per-
suader certains des enfants de leurs bonnes inten-
tions. ils n'obtiendront guére plus que quelques
pleurs el quelques doigts tremblants pointant vers
Pincinérateur central. Si les PJ examinent de priss
le fourneau et cherchent un peu, ils trouveront une
grosse clefl noire posée au-dessus de Pappareil,
apparemment celle du cadenas.

1D20 Rounds apres qu'ils soient entrés dans la
salle, les PJ entendent des pleurs et des gémisse-
ments. ceux-ci proviennent de la porte béante, un
Azghoul entre, portant sous chaque bras un enfant
qui se débat désespérément. L'Azghoul est trop
préoceupé par son fardeau pour remarquer les PJ
si ceux-ci restent discrets. Il ouvre maladroite-
ment la trappe de Uincinérateur central et y jette
sans ménagement les deux enfants, puis lance un
coup d'ceil rapide a la cage. Si les PJ ne se sont
pas encore cachés, la créature les remarquera et
les attaquera. S'ils se sont dissimulés, I'Azghoul se
retourne vers 'incinérateur et cherche la clef, si
celle-ci est toujours 14, la créature se dirige vers la
cage dont elle extrail deux autres enfants. Sinon,
elle pousse un eri de colére el commence a
fouiller la vaste pigce, il ne Tui laudra pas beau-
coup de temps pour débusquer les PJ. elle sera
tellement furicnse quelle bénéficiera de deux
Actions supplémentaires. elle ne cherchera
cependant pas & se défendre.

Si les PI peuvent ouvrir la cage, libérer les
enfants et les emmener en moins de 1D20 Rounds
(ce qui ne sera pas possible &'ils ne trouvent pas la
clef el ont recours a la Compétence Mécanique
pour crocheter le cadenas). ils éviteront complite-
ment "Azghoul. Dans l'autre cas. ils devront le
tuer 'ils entendent délivrer les enfants. Si I'Az-
ghoul remporte le combat, il jette les cadavres
dans le fourneau puis enchainera les PJ survivants
el les foreera a regarder pendant qu'il battra lente-
ment i mort les enfants, un & un, avant de les jeter
dans lincinérateur. Ce sera ensuite le tour des
Personnages... L'Azghoul est sur le point de se
débarrasser du premier lorsqu’il se fige soudaine-
ment, inelinant poliment, il sort de la chaullerie,

Le Service d’Administration

Les P sont entrés dans les halls et les couloirs
apparemment sans {in d'un service administratif.
Au premier coup deil, rien ne semble anormal,
sauf peut-tre la taille exagérée des pieces, ils
remarquent cependant rapidement des choses
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bien plus étonnantes que des plafonds de cent
metres de haut ou des couloirs de trente kilo-
mittres de long. Dans la lumiere [roide et trem-
blante des néons, les réceptionnistes el fonction-
naires qui auvrent iei se transforment momenta-
némenl : une seerétaire souriante devient soudain
un Razide au rire moqueur., le chef de service
prend subitement apparence dun cadavre en
putréfaction en train de lire et tourner les pages
d’un rapport volumineux...

Les Schutzenpanzerwagen

Les P péndtrent dans une portion encore plus
délabrée du Labyvrinthe, composée de murs de
brique étrangement plissés quiil est impossible de
suivre, Par endroils, derrigre des tas de briques
effondrées, les murs s'ouvrent sur des trous sombres
menant vers des mondes bizarres, 1air est difficile-
ment respirable, et les P devraient se sentir frus-
trés par leur apparente stagnation. lls débouchent
soudain sur une salle, celle-ci est le premier espace
ouvert quiils rencontrent depuis un bon moment.
Au milieu, se trouve un panzer dans lequel sont
assis qualtre cadavres desséchés portant des uni-
formes allemands de la deuxieme guerre mondiale.
Chacun des soldats a regu une blessure mortelle 2
la téte, le visage de I'un d'entre enx a été a moitié
emporlé, les yenx pendent des orbites comme des
vers hors d'une pomme pourrie, Les restes d’un cer-
veau ralatiné repose sur une plague de blindage. Si
les PJ entrent dans la salle.
et attacquent (voir p. 184 et 185 du livre de rogles
pour les caractéristiques des Morts-Vivants). Si les
PJ parviennent i neatraliser les soldats. ils pourronl

es (‘!](Iil\"l'f?:'i s'animenl

se servir du char d'assaut (un Panther) pour traver-
ser les murs de briques. Ils se retrouveront alors
dans une situation étrange et inattendue. Le M]
peut utiliser nimporte laquelle des suggestions qui
es PJ ne pensent pas a emplover le tank,
encouragez-les i le faire :

suivenl, si

e Les PJ traversent un mur et aboutissent a
Pextérieur du Palais du Démiurge, qui est en
train de s ‘enfoncer,

e Ils surgissent a travers un mur d’une
grande ville de UElysée, dans un des pires bas
quartiers peuplés par des sans-abri et des clo-
chards qui ne sont pas du tout préparés a une
telle visite. Ce changement de contexte est d'au-
tant plus intéressant qu'il est fort probable que
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les P ne s’apercoivent pas immédiatement du
Sait quils ont changé de monde.

o [ls pulvérisent les murs les uns apres les
autres. ils sortent du nuage de poussiére et de
platre en suspension pour découwvrir qu’ils sont
sur un pont et sur le point de passer par dessus
le tablier. Le conducteur freine brutalement, le
vehicule est maintenant en équilibre instable.
chacun eroit étre tiré d’affaire lorsque eelui-ci
commence a basculer. Chaque Personnage doit
reussir un jet d’AGL, si la Marge de Réussite est
supérieure ou égale @ 5 le PJ parvient & sortir
du véhicule avant qu’il ne plonge. Si la Marge
est comprise entre 0 et 4, le passager parvient a
s'extirper du tank pendant sa chute vertigi-
neuse de trente métres qui se termine dans des
eaux froides et boueuses. En cas déchec le M]
lance 1D20 - 2 et consulte la Table des Effets
des Blessures pour connaitre les dommages
encaissés par le ou les Personnages encore coin-
cés dans le tank.,

Horreur a la Mine

Les PJ se retrouvent tout & coup sur une cor-
niche qui fait le tour d'un puits de mine carré
d’une trentaine de métres de eolé, celui-ei semble
sans fin el les Personnages ne distinguent ne le
fond ni le sommel. Une puanteur insoulenable
s'éleve du trou. Au-dessus et au-dessous se trou-
vent des passerelles identiques. faites de rails
dracier scellés dans le bétlon craquelé. Certaines,
au contraire de celle sur laquelle se trouvent les
PJ. aboutissent & une porte. Méme si le mur est
hérizsé de barrcaux rouillés, escalade reste trés
périlleuse et &i les PJ lentent d atteindre la passe-
relle suivante sans prendre de précautions. ils doi-
vent réussir un jet d'EGO ou 'un des barreanx
rompra. S'ils testent chaque barre avanl de
prendre appul, ils doivent effectuer un jel de PER
pour détecter le piege, en cas déchec faites lancer
un jel I'EGO comme précédemment. Sils s’assu-
rent & Faide de cordes ou de cébles. ils réussiront
sans avoir a faire le moindre jet de dé. Si un Per-
sonnage Llombe. il ne rejoindra pas le groupe.
Voici quelques suggestions concernant la suile
des événements :

* Les I’J sont en pleine escalade lorsque des
cris horribles résonnent dans le puits. Une
dizaine de corps atrocement briilés tombent

i
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du haut du trou, rebondissant contre les
parois. chacun trainant une bande de peau
arrachée d'un metre de long environ. Les PJ
doivent effectuer un jet de Terreur, suivi par
un auwtre jet A’EGO. Celui qui obtient un
résultat de 20 au second jet sera entrainé par

'un des cadauvres.

e Les P atteignent une nouvelle passerelle,
mais la porte qu’ils avatent aperque o meinte-

nant dispariu.

e Dans un bruit déchirant. la passerelle
sur laquelle se tenaient les PJ cede et chute
vers le fond du puits. Ceux-ci doivent réussir
un jet d’AGL avec une marge de réussite de 5
ou plus pour parvenir a se retenir ou s'accro-
cher i Uune des passerelles situées en dessous.
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Les Archives Centrales

Les Archives Centrales sont un endroit devenu
quasiment mythique dont I"emplacement exact
n'est pas connu avec certilude. certains préten-
dent qu'elles sont au ceeur méme du Labyrinthe.
La légende prétend que toul ce qui esl arrivé ou
arrivera a la machine est enregistré dans ces
Archives. Des agents des Archontes et des Anges
de le Mort louillent anxieusement les couloirs
interminables. les caves et le Service d’Adminis-
tration i la recherche des Archives Centrales, ol
ils esperent découvrir la vérité sur la disparition
du Démiurge el le mystere des Sept Sceaux.
[Vautres soutiennent qu'il est possible d'atteindre
cette bibliotheque depuis les batiments de la Stasi
(Iancienne police secréte est-allemande) ou de la
CIA On raconte que le Gardien des Connais-
sances, le Directeur des Archives, a quilté son
poste pour chercher les Sceaux dans le but de

prendre la place du Démiurge.
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La Cité=Machine

[La Cité-Machine est une immense ruche abri-
tant une multitude de machines sur lesquelles des
Techrones infatigables travaillent sans relache a
améliorer. étendre, démonter et remonter leur
environnement. Les technologies anciennes et
modernes se mélent sans distinetion. Un systéme
de contrdle numérique équipe ici un moulin
médiéval. des chaines de montage sont animées
par des diesels grondants ailleurs. Le sol esl
lapissé de cables, d"axes de transmission, de
bielles et de pistons. des tuyaux conduisant de
I'eau ou de la vapeur longent les murs ou Lraver-

sent les salles. De temps a autre, une liaison élec-

trique explose dans une gerbe d'étincelles, une
canalisation éclate sous la pression, une machine
Semballe ou s’arréte brutalement apres un craque-
ment sinistre. Une horde de Techrones se précipi-
tenl aussitét pour réparer la mécanique défec-
tueuse alors que le reste de I'inconcevable cité
continue de fonctionner dans le vacarme d'une
usine tlitanesque. Un PJ alfligé de la Fuiblesse
Technophobie (Peur de la Technologie) subit un
modificateur de -5 & tous ses jets de Compélence.
La Cité-Machine est le moteur de la Création,
et & Pinstar de la Machine elle-méme, I'eeuvre du
Démiurge lombe maintenant en décrépitude. Les
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appareils mécaniques et électroniques tomhent
régulidrement en panne monopolisant les
Techrones incapables de réparer tloutes les pigces
défectuenses,

En dépit de la masse grouillante de Techrones,
les PI pourront se déplacer librement dans les
vastes halls du transformateur. Lair grésille
délectricité, faisanl dresser leurs cheveux sur la
téte et provoquant des chocs désagréables an
contael des objets métalliques. Les instruments
tels les appareils photo électroniques, les radios
ou les pacemakers subiront de graves dysfonction-
nements.

Dans les ateliers, les aciéries, les postes de
laminage et les halls d'assemblage. des étincelles
jaillissent des postes de soudure, des creusets el
des marteaux-pilons. Le grondement des innom-
brables machines est tel qu’il est impossible din-
dividualiser les sons, Il y a cependant un certain
ryvthme dans cette cacophonie, et au bout de cing
minutes, les ) seront comme hypnotisés par le
bruit ambiant. S'ils retournent dans un lieu plus
calme, leurs oreilles se mettront & siffler, un siffle-
menl aigu et persistant qui engendrera un modifi-
cateur de -2 a leurs jets concernant les Compé-
tences liées & leur PER ou a leur EGO.

La Cité-Machine abrile également une
construction singulitre appelée « la Reine », il
sagil d’une chaine d’assemblage a la fois orga-
nique el lechnique ot sont fabriqués les soldats et
ouvriers Techrones sous les regards attentifs de
1D20 + 10 soldats, eux-mémes Techrones, dotés
d’armes perfectionnées. Un centre de recherche
est attaché a la Reine, les ingénieurs Techrones
menent des recherches et font des découvertes
majeures en cvbernétique. Des centaines de corps
et d’organes humains sont stockés ici dans des
containers cryogéniques entreposés dans une
immense chambre froide. 3D6 Techrones, gardés
par encore 2D6 soldats travaillent ici en perma-
nence, disséquant des spécimens humains, acero-
chant les organes prélevés a des appareils de
mesure ou & des dispositifs mécaniques. Un
cadavre bleu péle, les yeux grands ouverts el la
bouche béante est allongé sur une table dopéra-
tion. Le sommel de son crine a été découpé, une
trentaine d’électrodes relient son cerveau mis & nu
a une sorte d’Electroencéphalogramme. L'appareil
commence soudain a tracer bruyamment des
lignes erratiques pendant que le corps est agité de
convulsions, les lévres cyanosées tremblent sans
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émettre un son et les yeux morts lancent des
éclairs de terreur. Les PJ doivent réussir un jet de
Terreur pour éviter de paniquer,

Incidents

Les Magistrats

A la périphérie de la Cité-Machine, les PJ ren-
contrent un Magistrat qui leur ordonne de lacher
leurs armes el de se rendre. Deux Rounds plus
tard, 'ordre sera suivi d'une salve bien ajustée
juste & leurs pieds. S'ils ne se rendent pas dans les
denx Rounds, la eréature lirera une aulre rafale
destinée & les neutraliser. quiils tentent de s'enfuir
ou qu'ils soient en train de négocier. Le Magistrat
'.il'i‘,' raremenl []I‘.JU]" luer ¢ar ll'.ﬁ T(?l'hl'l)[ll!ﬁ onl
besomn de main-d’ceuvre. Si les Personnages ne
parviennent pas i s'enfuir ou i se débarrasser de
leur adversaire, ils seront trainés jusqu'au Labora-
toire Central, oit des scientifiques Techrones
effectuent des expériences macabres visant a
déterminer la composition de FADN d'une nou-
velle race de Techrones, le guerrier ultime. Ce
projet est surveillé par les espions des Archontes
qui ont également pour mission de le saboter afin
qu'aucun autre Archonte ne puisse tirer profit de
ces recherches. Les sabotages fréquents ont donné
un aspect de fin du monde i ce laboratoire ot des
équipements techniques crasseux et endommagés
sont sommairement réparés sous la lumigre eligno-
tante des néons.

Si les PJ entrent de leur plein gré dans le labo-
raloire, un des scientifiques (lancez 3D0 si vous
désirez connaitre le nombre exact) appellera immé-
diatement la garde. Deux D6 soldats Techrones
arriveronl en moins de 1D6 Rounds et les PJ seront
enfermés dans des cages, comme des singes ou des
lapins de laboratoire. Les heures paraitront durer
une éternité pendant que des laborantins impas-
sibles envoientl, sous leurs yeux, des courants de
faible intensité dans le cortex d’un spécimen
humain frafchement extrail de son caisson crvogé-
nique. Lorsque les eris auront cessé el que le sang
aura été épongé, ce sera le tour des PJ...

Le Vivarium de Vivisection

Les P] pénétrent dans un lieu qui ressemble a
un vivarium constitué de pigces el de pidces rem-
plies de cages de verre. Celles-ci abritent des
morceaux de corps humains reliés par des tubes




LES STRUCTURES DE LA FOLIE

MAGAZINE DE Z\;
DECONSTRUCTION & :
RECONSTRUCTION PO ODER

~ -
Sr=
. i




LES STRUCTURES DE LA FOLIE

LES CREATURES DE
L'INTELLIGENCE
ARTIFICIELLE ;

LA DECAUENCE MENT
GOUVERNEMENT.

es autorités ont, comme prévu,

rejeté le projet avant-gardiste

du Docteur Walter Kovic
touchant i I'imbrication de
I'homme et de la machine. Ce
groupe de crétins ré . des
communistes sniffeurs de cocaine
1ssus de la Royal Technical High
School. fut malheureusement le
seul organisme auquel fut confié le
soin d’examiner ce dossier. Leurs
conclusions contiennent des
pl mentalement douteuses
farsant étal de «... conceplions
malsaines sur I'humanité. Absence
totale d’éthique. .. Buts
ambi rganes malades et

COMPOsEs

primitifs. ..

comme prévu, tres apprécié par le
ministre homosexuel. ..
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LE STIMULATEUR SYNAPTIQUE VIRTUEL OE KRILLON

es travaux de I'inventeur polonais Krillon sont
I_.'mjnnnl'hui bien connus grace & nos articles précédents
sur son stimulateur synaptique virtuel. Cet appareil aceélere
les échanges d'information de maniére significative a
I"intérieur du cerveau grice a un fluide conducteur
synthétique entierement nouveau et un ensemble de
stimulateurs virtuels reliés aux divers lobes du cortex. Le
tout en accord avec les néoprincipes de Bluhm développés
dans les précédents numéros de Fire & Steel. Cela devrait.
selon les prévisions de Krillon. augmenter I'activité

cérébrale de 375.3 %, le QI de 102.5 % et ramener le besoin
de sommeil & une heure par semaine. Hélas, Knllon est
déeédé au mois de Janvier lorsque le stimulateur Synaptique
virtuel a coupé la circulation du sang destiné a irriguer le
cerveau au lieu d'injecter le Muide conducteur dans le
cortex,

LES PAYSASES ELECTRONIDUES

L "évolution biologique de "humanité a cessé au milien des
années vingt et les cas de régression a I'état de primate
sont de plus en plus fréquents dans nos centres urbains. La
progression foudroyante de | épidémie du SIDA, trouvant
son origine chez un singe africain. au sein des communautés
marginales est & ce titre peu surprenante. Seul un aveugle
peut ignorer ['émergence de caractéristiques si peu
humaines dans le processus de développement de
I'incroyable masse d'objets qui nous entoure dans notre vie
quotidienne : le paysage ¢lectronique. Nous avons tous é1é
confrontés i ces intelligences discrétes récemment éveillées,
Elles vivent dans nos machines et contrdlent notre

croissance technigue, politique et biologique, Notre mission
e, et ¢e au mépris de notre vie, consiste a rechercher
ces paysages Electroniques et nous propulser au dela de la
phase primaire dans laguelle nous sommes confinés. Nous
devons fortifier notre enveloppe physique en recourant a la
machine afin de franchir I"étape de I'Homo Sapiens primate
el évoluer vers une structure plus osée. plus elficace.

Souvenez-vous, la peur est synonyme de faiblesse et..,
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sales el des [ils électriques dénudés. formant des
combinaisons toul aussi maladroites qu’écoen-
rantes. Derritre une vilre mouchetée. baignant
dans une froide lueur bleue. un torse velu est ainsi
altaché a une téte de femme et a des bras de bébé.
Chaque cage est équipée d'un levier. Si les PJ
abaisse celui-ci, la lumigre se fera aveuglante el
les membres seront agilés de spasmes violents.
Les bouches projetteront des mucosités grasses
sur le verre, du sang, de T'huile et divers liquides
corporels s'échapperont du moindre orifice. Les
mouvements deviennenl de plus en plus fréné-
tiques et vifs, jusqu'a ce que les membres soient
arrachés, laissant les os & nu. La vitre de la cage
est encore plus sale maintenant et certaines par-
ties du corps commencent i roussir. Les PJ doi-
vent faire un jel de Terreur avec un Malus de -5,
de plus, incident alertera les gardes Techrones,
obligeant les ] a fuir précipitamment.

L’Echo

A lravers le grondement brutal des machines, les
PJ entendent devant eux le bruit d'une fusillade.
Un groupe d’adolescents vétlus de noir et portant
des lunettes de ski. sont engagés dans un combat
désespéré contre un Techrone, qui a pu saisir 'une
des leurs, une de ses griffes d"acier tient une lame
vibrante contre la gorge de la jeune fille, dont le
masque de ski déchiqueté baigne dans une flaque
de sang. Le visage de I'adolescente est déformé par
la souffrance. des [lots de sang jaillissent de zon
cou et de sa téte et giclent sur le sol. les trois autres
jeunes (deux gargons et une fille) paniquent.
lachent leurs armes el sont ensuite facilement cap-
turés par le Techrone. Les grands réservoirs qui
garnissent la salle portent les symboles de produits
toxiques, ils ont é1é criblés de balles et laissemt
échapper un liquide el des vapeurs lourdes et irri-
tantes, Les adolescenls sonl maintenant fermement
ligotés dans les tentacules métalliques du Techrone
qui s'appréte a leur faire subir le sort de leur amie.
Les Personnages peuvent décider de les aider, ils
doivent pour cela traverser une partie du nuage
toxique e faire un jet de Constitution pour ne pas
s'évanouir sous effet des fumées empoisonnées.
Sils réussissent, ils seront tout de méme allligés
d'un malus de -2 a tous leurs jets de dé. Les Per-
sonnages qui échouent, perdent conscience, ils
subiront un malus de -3 & toutes leurs Compélences
pour les trois heures suivantes. S'ils restent cepen-
dant trop longtemps dans les vapeurs. ils mourront.
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Si les PJ parviennent & les sauver. les adoles-
cenls se montreront trés reconnaissanls el leur
indiqueront comment sortir de ce qu'ils prennent
apparemment pour une usine ordinaire. Si les PJ
suivenl leurs indications, ils atteindront rapide-
ment la sortie ol ils sont attendus par la police. ils
seronl alors accusés de sabotage et d’homicide.
Des ambulances altendent dans la rue, des infir-
miers chargent les dépouilles de plusieurs ouvriers
qui ont é1é és dans ineident, un peu plus loin,
des paliciers interrogent des employés pointant des
doigls aceusaleurs vers les Personnages,

Le Laboratoire Central

Ce vaste complexe, que certains ouvrages
oceulles appellent le Laboratoire Central, est un
des endroits les plus dangereux de la Cité-
Machine. lei. les scientifiques Techrones ceuvrent
a I'évolution de leur race donnant naissance a des
inventions révolutionnaires ¢n matidre de biotech-
nologie. Les agents des archontes sabolent régu-
licrement le travail afin que des découvertes
importantes ne tombent pas entre de mauvaises
mains. D'autres groupes font régulierement des
raids sur ce complexe el sont combalttus avec fana-
tisme par les Techrones. La suie qui couvre les
murs d'acier el les réparations de fortune sur les
machines témoignent de la violence de ces
allaques et des ripostes qui ont suivi celles-ci. Si
les PJ décident de visiter le Laboratoire, ils cou-
rent non seulement le risque d’étre capturés par
les Techrones, mais aussi celui d’étre mortelle-
ment blessés dans un attentat ou pris au milieu
d’un assaul contre le laboratoire. Remarque : si
les PJ se retrouvent dans une situation désespé-
rée, un sabolage ou une offensive soudaine peut
survenir a poinl nommé pour créer une diversion
ou réduire le nombre d’adversaire.

Les Techrones ont mis au point des caissons
eryogéniques dans lesquels ils stockent leurs
échantillons organiques, v compris des spécimens
humains. Ces containers sonl maintenus i des
températures variant entre -50 et -80 °C. pendant
que les corps baignent dans un cryogel vert. Les
murs de celte pidce sont en acier inoxydable. ils
sont si froids quiils colleront a la peau nue. Les
T(‘l'hr’llllifﬁ sonl constamment h la |'P{'-h|:."r('hﬂ l‘l"'
nouveaux sujets d'expériences et s'ils parviennent
i capturer un ou plusieurs P), ceux-ci seront peut-
élre enflermés ici en attendant de servir de
cobaye. ..
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Les expériences conduites au Laboratoire Cen-
tral ne sonl menées que sur de la matiere vivante,
si les PJ visitent les parties les plus secrétes de ce

centre de recherche. ils verront des humains au

crane décalotté se tordant en gémissant de douleur

pendant que des Techrones plongent avee curio-
sité des électrodes et divers instruments dans leur
erveau. Les murs sont tachés de produits orga-
niques, des oulils ensanglantés et des restes
bumains sont répandus sur le sol el les banes

métalliques.

Les Savants Fous
Il arrive l'rl"qlli_:lnlllt‘ul que des .-pn_‘it:u[i!'iql]c'.-l de
"Elysée s'aventurent dans la Cité-Machine, force
est de constater que leurs incursions ont en partie
contribué a la dégradation des
Seux. Ces raids sont généralement
menés par des groupes dillérents
pour des raisons trés diverses, ces
sctions ont cependant un dénomi-
mateur commun qui est le désir de
<emparer des invenlions mysté-
neuses cachées dans le techno-
tédale de Métropolis, Certaines
= ces expédilions sont organisées
sar des Licleurs el exéculées avec
sme perfection brutale, il esi
sependant rare que les Licteurs
participent direclement a ces
emtreprises, ils considérent cetle
szion comme trop dangereuse,

Les chercheurs solitaires

tituent un deuxitme genre de
s=iteurs, on peul parfois les voir
swoluer dans ce complexe. vélus
&= blouses maculées de sang el

sguipés d'armes et d'outils terri-

Samts. [ls sont généralement seuls.
=t jamais plus de trois. Leurs
meursions dans la Cité-Machine
seuven! étre totalement involon-
tzires el résulter de longues
semaines de travail acharé et du
manque de sommeil. Tls sont alors
#= “at de lranse et ne réagissent a
sseun autre slimulus que celui de
« la Grande Découverte ». les
Techrones et les PJ ne sont que de
smples obstacles qu'il faut élimi-

s=7 purement el simplement.

Les raids se concentrent sur les inventions qui
peuvent étre employées dans IElysée. Les inven-
tions biotechnologiques les plus perfectionnées
sont encore incompréhensibles pour un esprit
humain et sonl généralement considérées comme
négligeables. Cela est notamment da au [ail que
les scientiliques, chercheurs et inventeurs sonl
des personnes logiques qui ne parviennent pas a
appréhender ce qui est irrationnel au-deli d'un
cerlain point.

Parmi ceux qui visitent la Cité-Machine, nous
trouvons également des Satanistes et des occul-
tistes, ils n'ont quant a eux pas la moindre idée de

ce quils vont découvrir,
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A Propos de Techrones

Les PP rencontrent une expédition commandi-
tée par un Licteur, ils ont pour mission de voler
une hatterie électrique révolutionnaire apparte-
nanl a la Cité-Machine. Le groupe est commandé
par un mercenaire expérimenté nommé Leon
Schneider, qui entend pousser ses hommes au-
dela de leurs limites en leur imposant une disci-
pline de fer, ils les abandonnera ensuite iei. Si
cela sTavere nécessaire. il les exécutera lui-méme,
Le groupe compte sept membres, deux seulement
sont des scientifiques, ils sont équipés de gilets en
kevlar. de pistolets-mitrailleurs et de casques en
matiére svnthétique,

Ils sont en ce moment méme encerclés par des
Techrones qui les capturent un par un, certains
d’entre eux sont aussitdt transportés vers I'entre-
pdt ol se trouvent les caissons cryogéniques alors
que des laborantins Techrones s'affairent déja
autour des autres captifs, Le M] peut laisser les P]
prendre une part active dans Pexpédition ou leur
faire découvrir celle-¢i au moment ot commence
le combat décrit plus haut. Les Personnages pour-
raient trés hien rencontrer une victime de Schnei-
der lui-méme. laissée pour morte, elle les supplie-
rait de la venger. Le commanditaire de cette opé-
ration s’appelle Marcus Rosencreuz. ce Licleur est
Directeur de la Recherche chez A.B.B, un impor-
tant groupe industriel suédois. 11 attend le retour
de Leon dans son laboratoire, entouré de ses

employés serviles...

Le Savant Désespéré

Ies PJ tombent sur un homme se servanl mal-
adroitement d’une paire de lenailles pour tirer un
mécanisme d'un appareil qui Pasperge d’huile
bouillante. Tl est chauve, d’dge mir el semble étre
en pictre condition physique. Dés qu'il apercoit
les PJ il lache ses pinces el regarde les intrus a
travers ses lunettes mouchetées de graisse, son
vizage est brilé par I'huile en de multiples
endroits. Aprés un instant d’hésitation. il tombe &
genoux, louillant frénétiquement dans une pile de
débris hétéroclites, il exhibe enfin un revolver
Magnum et fait [eu avec précipitation et sans
résultat tangible. Ayant gaspillé ses halles. il jette
son arme vers les PJ et les attagque & main nue. il
se battra jusqu’a la mort. Sa blouse arbore un
badge plastifié qui I'identifie comme étant « Mar-
tin Sandén, Directeur de la Recherche, 3@ élage,
Pharmacia ». L'engin qu'il essayail d'ouvrir esl
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une sorle de boite en plastique contenant des

sortes de pistons transparents.

Les Proto-Techrones

Les Proto-Techrones habitent toutes les parties
de la Cité-Machine, ils vénerent les Techrones
quiils considirenl comme aboutissement de la
créalion : la symhiose parfaite de la technologie et

de la biologie, lls essaient sans cesse de perlee-
lionner leur propre corps en lui rajoutant des
accessoires mécaniques el des composants élec-
troniques, Ges ajouls maladroits qui engendrent
généralement des infections. réduisent leur mobi-
liteé. provoguent des h'c'ml'lil"ap.-; ])h}-‘sique:i et dans
certaing cas une morl précédée d'une terrible ago-
nie. Le bul des Proto-Techrones n'est pas de deve-
nir des Techrones. mais des humains plus perfec-
tionnés. ils crolenl sincérement représenter un
grand pas dans évolution de F'Humanité. [ls dif-
[erent de la plupart des autres groupes qui hantent
la Cité-Machine, ils sont nettement moins agres-
sifs que la plupart des habitants de ces lieux et ne
sont pas foncitrement déterminés i voler la tech-
nologie. Ils onl au contraire tendance & sombrer
dans le mysticisme. Lewrs greffes mécaniques et
électroniques sont eeuvre malhabile d'ingénicurs
dilettantes aux compétences eritiquables el a la
perspicacité déficiente. 1ls sont lolérés par les
vrais Techrones tant qu'ils nlinterferent pas dans
le fonctionnement des machines ¢l n'essaient pas
de voler quoi que ce soit. Les Prolo-Techrones
savent entrer dans la Cité-Machine. el peuvent se
révéler d’une grande utilité, pour peu que le MJ
accepte que les Personnages regoivent de Paide.

Une Machinerie Mortelle

La Cité-Machine est un lieu dangereux. comme
tout le reste de Métropolis. el si quelques endroits
sont inhabités. ils recélent d'autres menaces. Ces
sites sonl souvenl appelés zones mortes on dor-
manles, ce terme est cependant trompeur car elles
peuvent lout & lail élre en train de fonctionner.
Voici une liste d'incidents pouvant survenir dans

ces 7ones

e Les PJ entrent dans un immense hall aux
parois couvertes d’acier. Au centre se trouve
un grand bassin serti d’étain. contenant une
solution saline recouverte d’une légére brume,
des fils de cuivre électrifiés pendent du pla-
Jond craquelé et plongent dans le liquide.
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Pour traverser le hall sans encombre. les PJ
dotvent réussir un jet d’AGL, sous peine de
glisser dans la fange qui entoure le bussin et
de s'électrocuter au contact de Ueau électri-
fiee. Des échecs répétés peuvent étre fatals
feonsultes les régles p. 87), seuls des acees-
soires faits de matiéres isolantes (caoutehoue)
permettent de se protéger,

* Les PJ doivent traverser une cour au sol
recouvert de plomb. celui-ci est en purtie
Jondu et pour une autre partie corrodé. lais-
sant entrevoir une machinerie souterraine
baignanit dans un liquide stagnant d’ov émane
un bourdonnement monotone, Des éeriteaux
en lettres cyrilliques rouges sont accrochés un
peu partout. a ¢ité de 'un d’eux git un
cadavre blafard sans aucun poil ni cheveu,
dans une combinaison roussie. Au bout de 3
Rounds, les PJ encaissent une | BS, une BI
au bout de 5 Rounds. aprés 10 Rounds ils
recoivent une BG et sont victimes d’étourdisse-
ments et de vomissements. Puassés 15 Rounds.
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ils recoivent une BM, reprencz alors le
décompte... ceci est un réacteur nucléaire
soviétique datant des années 50... Si le MJ
veut faire des effets. il peut accélérer les
étourdissements et les nausées et leur faire
perdre les cheveux.

® Les PJ traversent depuis des heures des
zones désertes apparemment sans Jin. lors-
qu’ils pénetrent soudain dans Uenceinte d'une
usine chaude et humide aceueillant d’énormes
creusets. Ces derniers peuvent étre vidés si
Uon actionne les bonnes commandes, ce qui
peut étre un bon moyen pour bloquer d’éven-
tuels poursuivants. Le MJ devrait sommaire-
ment déerire un vaste hall d’usine tout en atti-
rant Vattention sur les leviers qui actionnent
les creusets afin d'inciter les PJ i les utiliser.
Sinon, les creusets peuvent commencer a se
vider d'eux-mémes. inondant le hall de métal

en fusion et obligeant les PJ a grimper aux
échelles rouillées pour échapper & une mort
certaine.
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L’Antre du
Pouvoir
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n cri montait de la foule : « Andrews, Andrews, Andrews ». Une lourde grille le
séparait des pitoyables mutants assis sur les bancs des spectateurs, « Des
animaux », pensa-t-il. La massue bardée de clous Uavait fait roi de I'Arene, il refu-
sait de compter les cadavres de ses victimes encore éparpillées surle sol inégal de

béton, d’ailleurs il s’en moquait éperdument. Des projecteurs balayaient UAréne, Uair était
chargé de Uadrénaline et de la transpiration de centaines de corps crasseux. Il ne restait
plus qu’un adversaire, mais il n’avait pas Uair tres coriace. Les hasards de U'Aréne, dont le

sol était recouvert d’obstacles métalliques, transformaient parfois un combat en la poursuite..
frustrante d’adversaires apeurés. Andrews n'avait pas dormi depuis des lustres, et il était en
ecolere, il était vraiment furieux. H n’avait pas été aussi remonté depuis Uoffensive du Tét,
mais a cette époque il prenait constamment des cachets...




l" / arry, son dernier adversaire,
( gisait haletant de fatigue a Uabri
' d’une citerne. La vision pathétique
. de son costume de ville déchiré et
crotté fit sourire Andrews malgré lui. Il laissa
tomber son gourdin de bataille, il était superflu
dans ce cas. Harry leva vers lui un regard
implorant, « tu me prends pour qui ? », gronda
Andrews, « Mere Thérésa ? ». Un coup de pied
vicieux dans la colonne vertébrale trancha la
question, Andrews le prit ensuite par la gorge

rent comme tous les soldats dont les réflexes
pavloviens sont pris en défaut : ils furent pris
de panique et se mirent a courir. Les gardes
Jurent réduits en bouillie quand ils exposerent
leurs dos aux rayons des lasers de surveillance,
le visage d’Andrews arborait un rictus de satis-
faction. Il se laissait hypnotiser par les rafales
rythmées de son pistolet-mitraillewr, indifférent
a ce qui pouvait les attendre au prochain
détour. Les cadavres et les blessés terrorisés
rendaient la progression difficile, ils parvinrent

toutefois a sortir du Palais et en découvrirent
les vastes alentours. Harry comprit brutale=
menl que tout cela n’avait jamais été une illu-

. et se préparait a le saigner lorsque les projec-
* teurs s’arréterent sur les deux combattants.
=5 _D une voix tendue et sifflante, sa victime réus-

sit @ parler : « Andreuws, u'ﬁwt trouver

Rebecca; nous devons Uarréter ». Sans sour-

- t‘i’ﬂer,‘ Andrews jeta Harry sur ses épaules;la

" foule frémissait d’excitation, espérant que le

colosse jouerail avec sa victime, comie un

chat avec une souris, avani la ' mise a mort.

- Mais en quelques bonds rapides. le vainqueur
et sa victime sortirent de l'aréne, Andrews uti-
lisa une grenade a ﬁag?neumuon pour dégager
Fascenseur. Une sirene se mit & hurler, la cage

“d’ascenseur, maintenant éclaboussée de sang,
s’éleva avec Andrews et Harry avant que les
spectateurs n'aient eu le temps de réagir.

Andrews s’empara d’un pistolet-mitrailleur
1gu1 se trouwail sous un corps éventré. Ils
etaient dans les profondeurs du palais de Net-
zach et Andreis était hors de Iui, Harry quant
?1 lui avait terriblement peur. Il se souvenait du

cdale sans fin de tunnels bien gardés, chaque
sentinelle réclamant d’une voix impérieuse un

" mot de passe. Il se rappelait aussi du moment .

it on Uavait amené dans Uaréne. Il était main-
tenant persuadé-que 'immeuble du rez-de-
chaussée avait dii étre une hallucination, un
idifice de cette taille ne pouvait pas exister,
foul comme. le paysage macabre et obscéne qui

- s'étendait a Uextérieur, une caricature du film
de guerre le plus horrible. « Ca doit étre la
cocaine », pensa-t-il, « ¢ca m’a toujours rendu
paranoiaque... Je n’aurais jamais dii y retou-
cher », :

Andrews tira avec son arme au niveau de la

_iwn-che, Harry était toujours sur ses épaules.

~ Ils avaient maintenant atteint le niveau le plus

~ haut sous le palais, le systeme de défense avait

é1é concu pour résister a un agresseur venant
de Uexterieur, Uidée d’une rébellion ne leur
était jamais venue a Uesprit. Les militaires,
raides dans leurs uniformes empruntés, réagi-

sion, il s’évanouit.

Le grincement infernal des chenilles péne-
trait jusque dans Uhabitacle blindé du T-72
qu’ils venaient de voler, il offrait une diversion
bienvenue apres ce qu'ils venaient de subir
dans Uantre de Netzach. L'usage intensif du
canon avait sérieusement élevé la température
a Uintérieur du char, des gouttes coulaient le
long des parois a cause de la condensation. Ils
avaient maintenant franchi les derniers murs,
mais le palais masquait encore Uhorizon, il leur
faudrait rouler sur des kilometres et pendant
des heures avant d’avoir une vue complete du
batiment. Ils s éloignerent lentement du palais,
traversant des terres désolées. Depuis le poste
exigu ou il manipulait les commandes, Harry
apercevait des piles de cadavres pourrissants,
les surv&baiﬂs élaient assis a coté, pleurant ou
tournant un regard vide vers le ciel. Ils traver-
serent un réseau complexe de tranchées dans
lesquelles les hommes se battaient sauvagement
avec leurs dernieres armes, des pelles qu’ils
avaient affutées. La seule issue de ce combat
était la mort. Plus loin, d’innombrables soldats
en rangs attendaient la mort derriere des clo-
tures électrifiées.

Harry et Andrews se seraient crus dans un
sauna, leurs visages étaient rouges et luisants
de sueur, une patrouille de Home Guards témé-
raires avaient courageusement tenté de les
arréter a Uaide d’un antique canon antichar.
Andrews, grimagant avec ferocité, prit le temps
de choisir une cible parmi les ﬁzya,rds : « Jack
UEventreur vous voit mes pems. vo », dit-il d’une
voix sifflante. Harry parvint a .sourire Jaible-
menty il se sentait un pen embarrassé par son

_pieire comportement au cours de leur évasion.

Al en sentait encore. les effets dans son panta-
hm... »

o S
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Introduction

Tanieres des Archontes, les Palais dominent
Métropolis. Onze 4 P'origine, sepl d'entre eux seu-
lemenl sont encore intacts, ce sont les anlres de
Kether, Binah, Geburah, Netzach. Tiphareth, Mal-
kuth et la Citadelle du Démiurge. Un nouvean
palais a 616 construit & coté de I'ancienne demeure
de Hod, celui-ci appartient & I'Ange de la Mort
Samael, qui essaie de sapproprier les Licteurs et
les cultes autrefois rattachés a cet Archonte. Lan-
cienne forteresse de Yesod est encore ulilisée par
les Anges de la Mort Nahemoth, Gamichicoth et
Sathariel qui v onl emménagé pour récupérer une
partie de leur emprise sur Métropolis. Ils ont tenté
d’agir & la maniere de Samael. mais avec beau-
coup moins de succes pour le moment. Les palais
de Chokmah et de Chesed sonl quant a eux com-
pletement en ruine, ils sont aujourd’hui désolés,
déserts et recouverts par I'ombre des autres palais.

Les palais ressemblent plus a des villes
entidres qud de simples immeubles. Les terri-
toires qui les environment peuvent comprendre
aussi bien quelques rues que des élendues de
désert rocailleux, ils sont généralement le reflel de
leur Archonte respectif. Au centre de la zone se
trouve une construction massive d’otl s'éleve le
palais proprement dit. Leur apparence varie, cer-
tains sont constitués de plusieurs immeuhles
aceolés, alors que dautres ont été construits d'un

5 sec-

seul bloe. Chaque palais contient de vast
teurs abandonnés, ¢’est la que les Licteurs com-
plotent contre leurs mailres ou qu'un Azghoul soli-
laire chasse maintenant les visiteurs égarés. La
plupart d’entre eux cependant ne sont pas aussi

désertés, Des cannibales affamés chassent en

compagnie de leurs limiers, des batailles sont
livrées & Dintérieur de leurs murs, des jugements
sont prononcés et des senlences exéculées par les
lovaux sujets des Archontes. Les Archontes font
corps avec leurs palais, dont les changements per-
manents refletent les sautes d’humeur. Tls sont
serviz par une multitude de Licteurs et d"Acro-
tides, ainsi que par des centaines de serviteurs
humains. Les palais sont imprégnés par 'essence
de leur Archonte. dont les pouvoirs affectent tout
et notamment tous les étres qui se trouvent a I'in-
térieur ou A proximilé de leur antre.

Les palais sont éparpillés dans Métropolis. On
peut les apercevoir au-dessus des toits craquelés
de la Cité Vivante. ou au-deld des montagnes d’or-
dures qui couronnent les Ruines, mais il est
impossible de &'y rendre deux fois par le méme
chemin, le temps el I'espace n'obéissent pas aux
mémes lois en ces licux.

Effets

Une fois que les PJ sont parvenus dans Métro-
polis, ils sont inévitablement sous influence des
différents pouvoirs qui régnent sur la Cité Eter-
nelle. Les plus puissants émanent des Palais.
ceux-ci étant les représentations physiques des
personnalilés et des principes de leurs Archontes.
Lorsque le MJ a fait entrer les Personnages dans
Métropolis, il doit décider du Palais qui est le plus
proche. L'Archonte concerné affecte tout ce qui
est dans le voisinage el notamment les gens, les

eréatures et les PJ. Comme il est pratiquement
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impossible de forcer un joueur & interpréter son
Personnage d'une fagon déterminée. nous vous
donnons quelques indices pour vous aider & mai-
triser I'influence d'un Archonte. Nous déerivons
en premier lieu les sentiments que les PJ sonl sus-
ceptibles de ressentir en un tel lieu. Ces derniers
peuvenl ignorer ces indications ou réagir en
conséquence, le M] devrail cependant essayer de
faire comprendre aux joueurs que des circons-
tances particulieres affectent actuellement le jeu.
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Suil une description du comportement habituel
des PNJ, celle-ci étant deslinée & donner une
dimension supplémentaire a une aventure se
situant dans Métropolis.

Nous discuterons enfin de la fagon dont la pré-
sence des Archontes affecte les regles et la lech-
nique de jeu. Les joueurs ne doiventl pas ignorer
que leurs PJ seront inévitablement victimes des
particularités du palais quils visitent.

Le Démiurge

Is arriverent en marchant sur
les galets, Uodeur irritante de
pourriture et de décomposition
donnail la nausée au petit groupe
qui progressait a travers les ruines. lls
approchaient des étendues dégagées pen-
dant que Mikhail jonait avee la siireté de
son fusil autometique. 1l jeta un coup d’ceil
Surtif @ Kratov, son ami d’enfance. qui souf-
Srail mainienant de malnuirition et du
manque de sommeil, toul comme lni. Ils
avaient tous deux souffert de canchemars
horribles, et lorsqu’ils avaient rencontré
Natacha, une autre amie d’enfance qui
avail connu ces mémes réves, is avaient
compris que ¢’était plus qu'une simple coin-
cidence. Ils ne savaient pas pourquoi, ni
méme comment ils avaient abouti ici, mais
quelque chose les poussait & aller de Uavant,
toujours plus loin, vers cette silhouette loin-
taine. Un frisson glaeé parcourut Uéchine de
Mikhail, quel était ce signe que Kratov
venait de faire a la femme ? Pourquoi ne le
regardait-il plus dans les yeux ? Natacha
attrapait quelque chose, il serrait son fusil si
fort que les jointures de ses doigts étaient

La Citadelle

Le Démiurge attend son heure, il altend que les
Archontes et les Anges de la Mort se détruisent
mutuellement pour ensuite revenir dans un monde
ott I'Humanité aura percé I'lllusion. Alors, il
créera une nouvelle Métropolis dans I'Elysée.
Mais ce Lemps n’est pas encore venu, les
Archontes recherchent vainement les sept Sceaux.,
et la Citadelle ail échouer leurs tentatives en

blanches, sa chemise lui collait @ la peau a
cause de sa transpiration abondante. 1l
regarda de nouveau vers sa gauche. et vit
que la femme tenait fermement son pisiolet
dans la main droite. Il se retourna aussitét
et surprit Kratov en train de prendre
quelque chose sous son manteau.

« Alors tout ce temps ¢’était vous ! ». La
voix de Mikhail était déformée sous Ueffet de
la colére et de la frustration. « Salauds !
Vous ne m’aures pas vivant ! Creves,
salauds ! Creves ! » lan¢a-t-il.

L’air surpris de Natacha fit place @ un
visage inexpressif au moment ot la balle tra-
versa son corps fréle, Kratov essaya de dire
quelque chose en se penchant sur le corps
de la fermme, qui fut secoué par une der-
niére convulsion. Il levait la téte, la rage au
ventre, lorsqu’il fut exécuté par Mikhail dont
le visage affichait un rire sauvage empreint
de folie. Kratev s'écroula, son bras glissa
hors de son manieau, ses doigts sanglants
relacherent un objet, Mikhail s avanca et vit
qu'une vieille Bible gisait sur le sol o le
sang se mélait déja a la boue.

plongeant au fond de la Mer Originelle dont elle
n'émerge qu'occasionnellement.
La Mer Originelle, qui 8'étend au ceeur de

Métropalis, recouvre ce qui ful un jour une partie
de la cité. Sa surface huileuse et translucide
ondule calmement au-dessus des immeubles, le
miroir parfait de ses eaux est brisé ici et la par des
loits et dautres parties d’architecture. Parfois, un
amas de feetus apparait dans les eaux noires. pour
disparaitre aussitdt. ne laissanl que la trace d’un
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Le Démiurge vit
1a sagesse de
toutl ceci et créa
une nouvelle race
de serviteurs.
Ainsi, vimes=-
nous, 1les hommes,
la lumidre du
jour, et depuis
lors nous
employfmes &
rehausser 1a
gloire de 1la
Création. lais,
comme les
Archontes se
considéraient
supérieurs &
1'H6mme, ils en
vinrent & donner
une nouvelle
direction au tra=
vail d'élabora-
tion de la Créa-
tion, la glo=
rieuse Létropo-
lis, pour ajouter
4 1'élégance et A
la beauté de
leurs propres
palais.

Lorsque le
Démiurge s’ aper-
cut de cela, il
fut grandement
irrité par 1’ ou=-
trecuidance des
Archontes et
donna aux hommes
plus de pouvoirs
qu’il n'en dvait
tout d’abord ]
1'intention. Le
dessein du Sei-
gneur dtait de

vague souvenir. Des tankers éventrés sont échoués
les uns 4 coté des autres, répandant du pétrole ou
des déchets chimiques. La puanteur est parfois
suffocante, notamment lorsque des gaz nauséa-
bonds remontent des profondeurs et viennent cre-
ver la surface en produisant un bruit abject.

Au large. la mer est couverte par un brouillard
jaune collant a tout ce qui navigue. Alors qu'un
instant plus 161 vous pouviez distinguer un mouve-
ment érange sous I'eau, ou un incendie sur Fune
des épaves. vous ne vovez soudain plus rien, et
méme le bruil écceurant du ressac se tait, tout
devient silencieux.

La Mer Originelle cache un secret. mais il
glagil d'un mystere qui se dévoile de lui-méme de
temps & autre. A intervalles irréguliers, Mimmense
el ineoncevable Citadelle du Démiurge surgit du
fond de la Mer Originelle, découvrant ses murs
puissants, ses puissanles lours ¢f ses vasles cours,
Elle creve la surface. ses murailles dégoulinantes
d’une lange noire puante. des cadavres sont acero-
chés aux piques des hautes grilles de ses
enceintes et répandent leur contenu sur le sol
désormais immergé. Au-dessus d'une élendue
infinie recouverte de brume se dresse mainlenant
la Citadelle. écrasant tout ce qui lenvironne de sa
sinistre majesté. Sous les cieux jaunitres les mai-
sons écroulées, les rues défonedes et les égouts
effondrés ruissellent encore de cette eau boueuse.

A la suite de la disparition du Démiurge. la
Citadelle fut le théitre de violents affrontements
entre les Archontes et les Anges de la Morl. les
ung voulant investir la Citadelle pour prendre la
place du Démiurge, les autres en défendant les
portes. Au bout du compte, la cupidité et les trom-
peries provoquérent la ruine de tous, la Citadelle
ne ful jamais prise el est restée close jusqu'a pré-
sent, Des centaines de milliers de vies onl é1é gas-
pillées dans les ruines environnantes, encore plus
nombreux sont ceux qui furent massacrés sur I'es-
planade de la Peur qui s'étendait au pied de la
forteressze. Chaque fois que la Citadelle replonge,

les corps et les armes sont entrainés plus pres des
rives de Iile. A certains endroits, les débris se
sont agglomérés et 'on peut voir de véritables col-
lines de chair putrescente constituées d'innom-
brables cadavres agglutings les uns sur les autres,
Ailleurs. des corps isolés sont empalés sur Marma-
ture métallique du béton, Les restes sont dans des
Mlats divers @ certains sont réduits & I'élat de sque-
lette, alors que d'autres onl une sorte de peau
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translucide & travers laquelle on distingue claire-
ment les entrailles en décomposition,

Subitement, un eri fracassant résonne au-des-
sus de la place déserte, o la place lorte se relléte
sur les plaques d’acier qui pavent le sol, vienl un
autre cri. puis un bruit lent et gringant du métal
qui se tord avant de rompre. Les ruines ne sont
plus quun cimetiere de soldats tombés au combat,
un terrain de chasse pour des prédateurs qui ne
vivent (que pour chasser el tuer. Ces créatures
étatent autrefois les Légionnaires, les Licteurs, les
humains el autres loyaux sujels qui survéceurent
aux lerribles assauts. Ils errerent dans les ruines a
la recherche de leurs unités et de leurs maitres.
jusqu'a ce que la Citadelle plonge brutalement,
les entrainant dans la mer. Tls ne moururent pas
cependant ; Peau polluée les préserva et les trans-
lorma en [éroces prédateurs. Depuis lors, ils se
nourrissent des fietus qui flottent dans les eanx
noirdtres el des erdalures qui osenl encore visiter
la Citadelle.

Personne ne sait si cela était intention du
Démiurge. mais ces monstres pitovables protegent
maintenant la Citadelle des intrus et la forleresse
peul se larguer aux veux de la création d’étre a
jamais restée inviolée. Hautes et sans aucune
décoration extérieure. les murailles ressemblent a
une version géante de Mancien mur de Berlin. Au-
dela, des tours se dessinent dans le lointain,
d'autres structures montent dans le ciel et dispa-
raissent dans le brouillard. Sept Portes imposantes
barrent 'acets de la Salle des Larmes el protégent
ainsi le plus grand secret du Déminrge ¢ la for-
mule de sa eréation. La quéte des elefs qui
ouvrent les portes de la Citadelle a commencé des
la disparition du Démiurge, chacune dentre elles
est moins une réalité physique qu'une manifesta-
tion du Démiurge et le Temps el 'Espace n'onl
aucune emprise sur elles. Dans les profondeurs
les plus obscures de la forteresse se trouve la Salle
des Larmes. les visages austeres des anges de
pierre surveillent le Livre de Fer ot le secret de la
Création a été consigné. Des larmes de sang cou-
lent de leurs veux pétrifiés et tombent sur le sol ot
elles séchent lentement. Personne n’a encore
trouve

es elés, mais le demier eyele o commencé.
L'Tusion se dissoul pendant que les Archontes
[.](Iu]"ﬁui\;t‘[ll leur quéte el lenlent de sauver celle
Hlusion que veut abattre le Démiurge. 1"Apoca-
lypse est proche, toul comme notre libération et la
naissance d’une nouvelle vie. ..
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Incidents

Licteur Mutant

[es PJ entendent un faible appel a Iaide, les cris
proviennent d’un puits profond dans un égout effon-
dré. quelqu’un semble étre piégé dans Pobscurité, Si
les PJ répondent a Pappel. la voix sanglotante d'un
homme gémissant de douleur leur explique qu'il
était en train de chercher les clés de sa voiture. 11
les avait laissées tomber dans une bouche d’égout
en sortant d'une librairie de Charlotte Street, légout
sest effondré au moment ol il étail parvenu a les
retrouver. Cette personne est en fail un Licteur
mutant qui essaie d'attirer les PJ dans son antre.

® Si les PJ descendent dans le but de Uaider, ils
seront altaqués par une créature dotées de nom-
breux bras et dont les griffes sont capables de tout
traverser a Uexception de Uacier le plus résistant,
Le Licteur tentera d’assommer ses victimes. et de
les trainer @ travers les égouts sinueux jusque dans
son abattoir personnel & quelques deux cents métres

de la.

® Siles PJ Uignorent. ou refusent de descendre
dans le puits. le sol se mettra a trembler, des fis-
sures lézardent le sol puis se transforment en cre-
vasses engloutissant la chaussée et les béitiments
délabrés qui se trowvent dans les abords immédiats.
Les PJ doivent réussir un jet IVAGL au cours de
chaque Round suivant le début du tremblement
afin d’éviter de tomber dans le trou. La. le Licteur
les attend pour les emporier dans son garde-man-
zer. Son abattoir est un large conduit d évacuation
aux parois couvertes de moisissures, les restes de
ses victimes précédentes sont encore accrochés aux
murs : ce sont des hommes et des femmes partielle-
ment dévorés dont les cadavres achévent de pour-
rir. Si les PJ ont été capturés, ils se réveilleront
pendus aux murs par des menottes attachées aux
poignets, une odeur insoutenable flotte dans Uobs-
curité. Les corps atrocement mutilés de leurs prédé-
cesseurs pendent non loin d’eux, des rats sales aussi
gros que des chats se proménent sur le sol boueusx,
grignotant quelques morceaux de chairs en putré-
faction. Les menottes sont vieilles, il est possible de
se libérer grice a un jet d’AGL avec une Marge de
Réussite de 10 ou plus. Une barre métallique git un
peu plus loin aw miliew de quelques détritus (un jet
de PER avec une Marge de Réussite de 5 ou plus
permettra de la repérer), les Personnages pourront

s'en servir pour briser les chaines (un jet de FOR
est necessaire). L'eau fétide recéle également un
M16 en état de marche. bien que trés sale (jet de
PER avee une Marge de 10 ou plus est nécessaire
pour le remarquer). Si les PJ ne parviennent pas a
se liberer en moins de 20 Rounds, le Licteur revien-
dra pour se nouwrrir, il choisira un PJ au hasard et
découpera un gros morcean de chair avee un cou-
tean de boucher émoussé. Si les PJ parviennent a
s'échapper, ils devront fuir par les égouts jusqu'a
ce qu’ils trouvent une autre sortie pendant qu'ils
seront poursuivis par leur ravisseur. A travers les
galeries. ils peuvent se retrouver dans pratique-
ment n'importe quel endroit de Métropolis et pour-
quoi pus dans un des Palais (comme celui de Yesod
par exemple ) ou dans le Labyrinthe.

La Citadelle plonge

Une petite secousse est suivie d’une autre, plus
forte, quelques instants plus tard. Des maisons
s'écroulent en méme temps que la rue se tord, e
lézarde el s'affaisse. Un silence sépuleral fait suite
au violent tremblement de terre. Lentement mais
siirement, I'immense ile s’enfonce de nouveau dans
es profondeurs de la Mer Originelle. 'eau noire

envahit les ruines el inonde la place devant la
Citadelle. A moins que les PJ ne mettent la main
sur un bateau ou une quelconque embarcation, ils
seront pris dans les maelstroms provoqués par la
descente de I'immense forteresse. 11 se pourrait
qu'ils se noient dans Pocéan et renaissent ensuile,
ou qu'ils soient préservés par la Mer Originelle et
évoluent lentement en une race de prédateurs sans
peau qui chasse autour de la Citadelle.

Effets

L'atmosphére est tendue. la ciladelle se trou-
vant la plupart du temps sous 'eau, elle n’abrite
pas de population normale. La plupart des créa-
tures qui habitent ici sont atteintes de schizophré-
nie et font preuve d'une violente hostilité a I'égard
de tous les étrangers.

En arpentant I'ile sur laquelle repose mainte-
nant la Citadelle, les Personnages peuvent ressen-
tir les réminiscences des trahisons passées et des
machinations inavouables qui se sont déroulées
ici. Un sentiment de méfiance confinant i la para-
nofa commence a les envahir, ils ne se fieront plus
a leurs amis proches et refuseront de se faire

réduire les dii-
férences qui

séparaient les

deux races afin
que les humains
et les Archontes
puissent le ser=-
vir mieux, dans
1'unité et 1a
coopération.

Extrait de « Genesis »
d'Aguirre (Inner Cos-
mos Publications,
1971)
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e half-track s’arréta, la fange cor-

rosive de U'égout avait fini par s’infil-
trer dans le systeme de direction, Ils
allaient maintenant devoir continuer
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confiance mutuellement. Toutes les dix minutes
que les P passent sur I'fle de la Citadelle, le M]
devrait prendre i part chaque PJ en lui deman-
dant d*éerire =il ¥ a quoi que ce soit qu'il voudrail

faire sans que les autres PJ le sachent. D’autre
part, le MJ doit faire un jet d’EGO pour chaque P’
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jusqua ce que I'un d'entre eux échoue. Le MJ lui
tendra alors une note lui expliquant qu’un autre
] agit de fagon menacante. Le but est de faire
naitre un sentiment d'insécurité, et de conduire
les Personnages au bord de 'hystérie.

BIKAH

i pied. Hertz, leur guide, qui s’était jusque
lit avéré trés prudent et les avait habilement
conduits @ travers les marais, ful compléte-
ment pris par surprise. Le Half-track s’était
transformé en une créature de chair et de
métal qui venait de lancer un tentacule
autour de sa téte. Le véhicule s’assit lente-
ment en grincant, s’installant dans U'ean tout
en méchant la téte déchiquetée de Hertz.
Alors que nous étions pétrifiés d’horreur,
Claudio s’empara du lance-roquettes, ajusta
son tir et détruisit le blindé. Vicente el Ber-
trand regardaient avee effroi Uenveloppe
physique décapitée et démembrée de notre

Binah régne sur toute 'Europe de I'Est o elle
s’attache A contrecarrer les plans du Démiurge par
le biais de la politique et de la religion. Elle s’est
alliée avee Geburah, el ensemble, ils espérent
devenir les maitres incontestés de I'Elysée et de
Métropolis.

guide dont le sang se répandait sur le sol
boueux. Hertz ne pourrait plus les diriger
que par télépathie maintenant, ils se
remirent en marche, vers la lueur rouge qui
émanait de la haute tour. Ils atieignirent
enfin un vaste espace découvert. Le béton
poussiéreux était jonché de papiers que sou-
levait parfois une brise passagére passant
entre d’énormes piliers qui s'élancaient vers
le ciel. Un chant lointain parvenait @ leurs
oreilles. Le temple circulaire dans lequel la
suppliciée était pendue au plafond se trou-
vait juste au dela de Uhorizon, les eris de
douleur que lui arrachaient les fils de fers
en déchirant sa jeune chair trouverent leur
chemin jusqu’a eux. lls sauveraient leur
seur, quel qu’en seoit le prix. Ils ne savaient
pas que leur destin était déja scellé...

Le Palais de Binah

Le palais de Binah est noyé dans un brouillard
rouge qui doit sa teinte aux brasiers qui briilent
perpétuellement en son sein. Des fleches énormes
jaillissent de sa base noire, grimpent vers le ciel
el communiquent grice i des ponls qui portenl sur
des centaines de metres. Dégoulinant d’humidité,
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décoré de myriades de gargouilles de pierre noire,
le palais scintille comme un ciel éwilé, réfléchis-
sant la lumitre des milliers de feux allumés par
les croyants a la gloire de Binah. Autour de sa
base, baignant dans la lueur rougeoyante, s'élen-
dent des marais aux eaux boueuses qui se mélent
a la graisse et & la fange qui s’¢échappent des
égouts du palais. Des canaux passent sous des
ponts métalliques et longent les ruines d’an-
ciennes églises, de monuments funéraires el d’al-
lées surélevées qui forment autant d'iles émer-
geant d'une eau dans laquelle ne se reflete aucune
lumiere. La surface morne est parfois troublée par
F'un des Gardes de la Vierge Noire qui se leve
pour abattre un intrus. A proximité du Palais, le
sol devient plus ferme, de nombreux sujets de
Binah résident ici. Des rangées infinies de
cabanes de tole bordent des allées sombres et
étroiles, dont la tranquillité n’est que rarement
troublée par des silhouelles voitées et silen-
cieuses se déplacant furtivement entre les édi-
fices. Plus loin, vous trouverez des blocs et des
quartiers enliers oit la lumiére ne brille jamais,
leurs habitants croient que I'obscurité permanente
est la norme. Les citovens de Binah vivenl dans la
bienheureuse ignorance du fail qu’ils ne sont
guére que les cobayes d'une grande expérience
sociale. Ils vivenl avee joie leur foi en Binah.

Les nombreux fidtles de Binah organisent des
messes au pied des vide-ordures qui hérissent les
murs du palais. Ces luyaux métalliques couverts
de vert-de-gris font dix mitres de diametre, des
bruissements résonnent a l'intérieur de leur
carcasse métallique. ils sont de temps a autre
masqués par des eris épouvantables. Les adora-
teurs, vétus de haillons et souvent pieds nus, sont
postés pres des ouverlures, psalmodiant des
pritres monotones alors que des amas de viande
pourrie tomhent des conduits,

Des rituels complexes et des processions
étranges s'ensuivent. Le palais est soutenu par des
structures titanesques et d'énormes piliers s'éle-
vanl entre les bouches d’évacuation. Ces colonnes
de béton craquelé sonl placardées d'immenses
icones représentant la Vierge Noive ou un Christ
pervers. Des pages déchirées, qui appartenaient i
des manifestes communistes, sont emportées par
les vents tourbillonnants. Les communistes eux-
mémes sonl pourchassés a travers Iespace désolé
qui s'élend entre les piliers et le Palais. Une fois
caplurés, ils seront convertis a la vraie [oi, par la

raison ou par la torture. et intégrés a la congréga-
lion de la Vierge Noire. Ceux qui s’obstineront
seronl briilés vifs, crucifiés sur des croix métal-
liques rongées par la rouille. Des caveaux sont ali-
gnés edte i cole le long des rampes en pente douce
qui rayohnent du centre du palais. Un tapis de
brume légerement luminescent donne aux tombes
el aux mausolées épars 'apparence de bateaux
échoués dans une mer de brouillard, A Tintérieur
des murs du palais ternis et délabrés, des gardes
en uniformes marrons décorés détoiles et de
rubans vérifient identité de tous les visiteurs, De
temps a autre. un individu est retenu el interrogé.
il sera plus tard encouragé a force de cris et de
coups i choisir entre la mort et la conversion,

Incidents

La Masse Intestinale

Des centaines de va-nu-pieds en guenilles sont
rassemblés a la sortie d’un puits d’évacuation. les
regards sont tournés vers le haut alors que les
murmures de "assistance provoquent un brouhaha
désagréable. La trappe du conduit s'ouvre soudain
el des tonnes de tripes et de viande pourries se
déversent sur les fideles amassés dans un vacarme
écceurant. Cerlaing sont submergés ou emportés
par le flot nauséabond, mais les aulres continuent
a chanter et prier. Un homme hahillé de blanc et
muni d'un crochel de boucher s’approche du tas
de déchet fumant. Des croyants dévoués offrent
leurs corps comme marchepied, alors quil esca-
lade péniblement le monticule. Un cri déchirant
se fail entendre, quelques lideles arrétent leur
mélopée et se tournent pour regarder une jeune
femme d'une beaulé céleste qui est porlée au som-
met de la colline de chair. Sa peau d’une blan-
cheur parfaite porte les traces des mains sales qui
la trainent vers le prétre, un voile fin cache son
corps lisse el nu aux yeux envieux des fanaliques.
Le maftre de eérémonie accomplit un court rituel,
puis crie d'une voix puissante : « Regois nolre
sacrifice, une enfant coupable comme seule une
femme peut I'étre. Prend la, et accorde-nous la
vision bienheureuse. Révele ta sagesse i nos
dmes, & travers celle chair coupable ! »

[l va tuer la femme, jeler son corps ensanglanté
sur le tas de chair el lire I'avenir dans les dessins
que le sang aura formé sur sa peau blanche. Les
fideles se repaftront ensuite de son cadavre.
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NOTE

e Si les PJ restent passifs, tout
se pussera comme préve, ils seront
p p

La police italienne a diffusé la descrip-
tion suivante via INTERPOL : CARLA
MARIA STAGLIERI, 19 ans, Mila-
naise. A sa disparition le 10/04/93, elle
portait des jeans. un chemisicer blanc,
des mocassins blancs. Toutes les infor-
mations concernant Carla Maria Sta-
glieri doivent étre transmises au poste

de police le plus proche.

méme invités @ participer @ la féte. Si
des croyants déconwvrent que les Per-
sonnages ne sont pas des initiés. ce qui
est le cas s'ils ne portent pas de stig-
mates sur les mains, ils essateront de
les convertir.

e Les PI peuvent tenter de sau-
ver la jeune fomme. auquel cas il leur
faudra se battre contre les fideles de

Binah. Ceux-ci ne sont pas armes,

mais sont habités par la foi et se bat-
tront jusqu’ic la mort. La jeune femme est vierge
comme il se doeit. el est étudiante dans une école
catholique pour filles en Italie. Elle s'appelle Ca rla
et ne parle que sa langue natale, elle a été amenée
dans Métropolis par un Frontalier appartenant i
la Congrégation de la Vierge Noire.

L'Inquisition

Un groupe de Chaotiques défile lentement dans
une rue boueuse, leurs visages sont dissimulés par
les capuches de leurs eapes noires. Le meneur de
la procession porte un encensoir qui répand une
odeur dcre de chair brilée, les autres agitent des
cloches de bronze au rythme de leur marche. Sur
des croix de bois grossieres érigées derriere eux,
des pécheurs crucifiés perdent leur sang par les
blessures de leurs poignets et de leurs chevilles,
pendant que d’autres sont lapidés par la foule
braillarde. Le premier des Chaotiques s’arréle
juste devant les PJ. balangant lentement son
encensoir. il pointe un doigl accusateur vers I'un
d’eux et. 'appelant par son vrai nom. lui dit :

« Confesse-toi. 6 misérable pécheur ! Quels abo-
minables péchés as-tu commis ? Ne crains pas le
chatiment, il sera pour toi le moyen de racheter tes
fautes el de laver ton dme pervertie par I'Ennemi.
Confesse-toi et repends toi, eréature pécheresse | »

Si le PJ ignore I'accusation. le Chaotique insis-
lera et exigera une réponse. Le fanalique ne citera
aucun des péchés qui ont pu étre effectivement
commis par le Personnage. il ne fera quiinsister
sur le fait qu'il est coupable d'actes honteux. Pen-
dant ce temps, les autres fideles se sont rappro-
chés et entourent maintenant les PJ. Chacun des
participants cache un poignard a la lame recour-
hée sous son manteau. certains jeltt:nl des reflets
menagants & linstar des regards qui sont tournés
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vers les Personnages. Ceux qui se contenlaient
jusque 12 d’étre les spectateurs de la procession
sont maintenant en train de dresser des potences
auxquelles seront pendus les PJ. Le leader
ordonne également aux autres PJ de témoigner
duns cette affaire. tous ceux qui refuseront ou ose-
ront parler en faveur de "accusé seront considérés
comme complices de ses crimes.

o Si les Personnages restent passifs. les accusés

seront rapidement pendus.

o Les PJ peuvent au contraire essayer de s'en-
fuir, ils devront pour cela se battre. Les Chao-
tiques ne désirent pas déclencher un combat, ils ne
s ‘abaisseront pas & poursuivre eux-mémes les Per-
sonnages. Ils ordonneront aux mutants de les
pourchasser a leur place. ceux-ci savent qu ils
prendront la place de ceux qui leur ont échappé

s ils devaient échouer.

Le Revolver

Un revolver brillant est posé en équilibre sur
une poutre noircie couverte d’algues (il faut réus-
sir un jet de PER pour le repérer). La poulre
enjumbe un égout a ciel ouvert qui charrie des
paux fumantes et nauséabondes. Si le PJ essaie
d’atteindre 'arme en marchant sur la poutre (il
faut réussir un jet 'AGL pour ne pas chuter), les
vibrations feront tomber 'arme dans le ruisseau.
La profondeur est faible. on peut encore voir
'arme au fond de I'eau. Si quelqu’un descend
pour essayer de le récupérer ou tombe dans le
canal, il sera attaqué par 1D3 Fekkiizers.

Le Salut

Un brouillard épais régne entre les énormes
piliers du Palais. Des bruits résonnent, quelque
part dans la brume des personnes courent, ralent,
crient dune voix rauque. L'écho dune foule enra-
gée investissant les dessous de la forteresse se
répercute dans l'obscurité.

Une meute de loqueteux armés de couteanx et
de haches émoussées aux mains ensanglantées a
envahi les lieux, ils hurlent et parlent dans une
langue inconnue :

o A maoins que les PJ ne parviennent a se cacher,
ils seront découverts et encerclés par les misérenx

visiblement en colére. Un homme ventripotent au

visage scrofuleux et luisant de transpiration s‘avan-
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cera vers eux el leur ordonne de sagenouiller pour
prr‘!i’r‘ le serment du sang el etre admis duns la
Congrégation de la Vierge Noire. S'ils refusent. la
foule tentera de s'emparer d'eux pour les crucifier
sur des croix de fer, ils les aspergeront ensuite o es-
sence pour les offrir en holocauste a la gloire de
Binah. Si 'un des PJ change d’avis aprés avoir
deviné le sort qui les attend, ow aprés avoir vu un ou
plusienrs de ses compagnons périe dans les flammes.
il sera encore temps pour lui de subir le rituel et
d’étre accepté au sein de lu Congrégation. Au cours
de la cérémonie, la main du postulant est entaillée,
cette blessure ne se refermera jamais (4 cause de
celle-ci, le Personnage subira dorénavant un malus
de -1 au cours de toute action physique impliquant
lutilisation de la main blessée), Si les PJ arrivent a se
cacher et @ s’enfuir, s découvriront vite qu'ils ne
sont pas seuls dans cette situation. Ils se retrouvent
avee un petit homme nerveux. affublé d’une barbe
noire et de lunettes sombres. il se présenteru en alle-
mand ouw en mauvais francais, sous le nom de Lloyd
Kaufmann. St les PJ le traitent gentiment. il devien-
dra tres volubile et se mettra a maudire leurs pour-
suivants, des fanatiques. Il exhibera une liasse de
tracts qu’il distribuera aux PJ et commencera  débi-
ter un chapelet de phrases toutes faites empruntées a
lidéologie marxiste. Il montrera avee fierté un vieux
livre du parti, graisseux et taché de sang. mais
encore entier. Lloyd peut s’avérer étre fort utile, il
proposera notamment son aide aux PJ., il ne leur por-
tera cependant secours que s'tl pense avoir une
chance de les convainere de rejoindre la résistance
communiste. Sil sent au contraire qu'ils sont irrécu-
pérables, il les attirera vers une masse de chair en

putréfaction.
Effets

P)

Les P) partagent le sentiment d’apparlenir a
une communauté, que ce soil entre eux ou envers
les personnes qu'ils rencontrent, Ils n'ont aucun
désir de briller en quoi que ce soit (ce qui revien-
drail a se détacher du lot) et sombrent de plus en
plus dans ["apathie.

PN]

Les personnes renconlrées sonl Lrés raremenl
.‘H'llll"-\, !’]I".H l'IIl{'lIilI'liH 1}]‘51‘[‘.‘3 .‘“il.‘*ﬁi‘_\_-’l'”l “n pl'lilﬁ
groupes sous les loils de téle, le regard dans le

vide, allendant les ordres de leurs supérieurs.

Techniques de Jeu

Les Pl doivent réussir un jet de CHA modilié

selon la table figurant dans la marge. En cas
d'échec, le PJ va entrer dans une logique hiérar-
chique. Le PJ le plus dg¢ devient en quelque sorte
le « chef de famille », les autres lui devant obéis-
sance el soumission. Pour rompre ce schéma el
ll;{l‘l' ‘]l' ot vearl ||U|"||'|-'J!{'r'|'|l'”l. ]['.‘- 1""'.“[’“”;[?‘_"'."
devront réussir un jet de CHA avec une Marge de
Réuszite supérieure i celle de celui quiil consi-
diére comme lear leader, ce dernier hénéficiant
pour cela d'un bonus de + 10 & son CHA (ce
bonus ne sapplique pas au jel qu'il doit effectuer
pour résister & Peffel conséeulil a la proximité de
I"Archonte et de son Palais).

Dans le palais
Trés proche
Proche (en vue)
Eloigné

(hors de vue)

2

Proche du domaine d'un
autre Archonte




Alors la
Tentatrice prit
le Démiurge dans
ses filets
séduisants et

-endormit ses sens

avec de belles
paroles et de
doux mensonges.
I1 fut bientft
sous son enmprise
et obdissait au
moindre de ses
ordres. Son
regard s' dtait

désormais

détourné de sa
création, cela
annongait le
commencement de
la fin pour

1 humanité.

Extrait de « Genesis »
d’Aguirre (Inner
Cosmos Publications
1971)
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Hod/Samael

e bruit de leurs pas se rapprochait
d’elle, ses talons hauts la ralentis-
saient trop. Elle enleva ses coiiteuses
chaussures et les jeta dans le cani-
veau, elle se mit a courir pieds nus dans Uair
saturé d’humidité de la nuit New-Yorkaise.

« Sale pute ! Tu vas prendre ! Attends un
peu, tu vas voir ! »

L’écho de leurs cris rebondissait sur les
facades obscures, personne ne viendrait Uai-
der. Elle sauta par dessus une cléture et
atterrit dans les broussailles, espérant y
trouver une cachette. Elle s’allongea. le
cceur battant comme un tambour, regardant
ses poursuivants fouiller les buissons. elle
entendait leur respiration haletante. ils se
rapprochaient. « La, je la vois cette
salope ! » Prise de panique, elle se releva et
fut aussitét renversée par un homme dont
Uhaleine imprégnée de whisky manqua de la

Depuis la disparition de Hod, I'Ange de la Mort
Samael essaie d'infiltrer Métropolis, il a pour ce
faire édifié un nouveau Palais, baptisé le Ceeur
d’Acier, & edté de celui de Hod. 1l tente mainte-
nant de rallier & lui les fidéles et les membres des
Cultes qui étaient dédiés a I'Archonte déchu, afin
de les soumettre & sa volonté. 1l agit ainsi pour
renforcer sa position, sentant que I'Enfer était en
train de se désagréger.

Les Palais jumeaux de
Hod - Le Cceur d’Acier

L'épave d’un tracteur git contre un tas de fer-
raille. Une partie de sa 10le cabossée a été arra-
chée, et un filet de liquide huileux s’écoule du
véhicule. En suivant un mince ruisseau. les visi-
leurs découvrent une vaste étendue de ruines, des
lignes & haule tension sont tombées sur d’autres
machines agricoles qui ont été abandonnées. Des
maisons autrefois fieres offrent avjourd’hui un
spectacle pitoyable @ les toits se sont effondrés, les
murs se sont écroulés et portent les traces d'incen-

faire vomir. Ses doigts épais déchirérent sa
Jupe et. sous les rires de ses complices
repoussa sa téte contre Uasphalte mouillé.
Soundain, la figure grimacante du soudard
explosa, Uaspergeant de sang et de mor-
ceaux de chair. Elle cria pendant que son
corps sans vie s'affaissait sur elle, Elle
entendit encore deux coups de feu, et se
relevant enfin, a moitié nue, couverte de
boue et de sang, un policier était penché sur
les cadavres des autres hommes.

Lorsqu’il se retourna et s’approcha d’elle,
elle vit @ travers ses larmes ses traits
hideux : deux yeux rougeoyants brillaient
comme des tisons, sa bouche affreusement
tordue révélait los de la machoire et des
croes jaunis et galés luisaient sous la
lumiere des lampadaires. Elle s’ immeobilisa,
pétrifiée par la terreur, et le regarda lever
une nouvelle fois son arme...

dies. Partout. les cartouches jonchent le sol alors
que les combats acharnés ont laissé leur lot de
cadavres abattus, écrasés sous les décombres ou
déchiquetés par les obus. Des soldats et des civils
ont été exécutés ou pendus aux cables électriques
maintenant détendus. Un homme squelettique,
aux cheveux gras et hirsutes, aux ongles longs et
durs. surgit brusquement de nulle part. Sa ligure a
peine humaine est transpercée par des tubes de
métal, et ses dents effilées luisent de facon mena-
cante lorsque sa bouche s'ouvre pour émettre un
sifflement menagant. 11 disparait dans le dédale de
ferraille aussi soudainement qu’il est apparu. Le
fracas du métal que 'on pilonne et que l'on
découpe résonne toul autour des Personnages pen-
dant que les fagades ravagées semblenl se pen-
cher en avant, comme pour mieux masquer le
soleil. Les P] doivent emprunter des ruelles si
étroites qu'il y a & peine la place de se faufiler,
pour s’enfoncer dans les ruines du palais de Hod.
Une mélopée, parfois interrompue par des coups
secs, émane des décombres.

Les ruines deviennent plus basses, un tracteur,
sans pilote mais encore en fonctionnement, déerit
un cercle perpétuel dans un pré. Le champ est
dégagé jusqu’a une immense construclion qui
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s'éleve a presque deux kilometres de hauteur vers

un ciel menagant : un palais en ruines. Des piliers
en acier massif, qui mesuraient autrefois plusieurs
centaines de meétres de haut, se sont abattus et ont
écrasé toul ce qui se trouvait sous eux. Et pour-
tant, une faible lumiére filtre & travers ces strue-
tures massives,

Les vestiges des constructions qui furent les
plus robustes. soutiennent aujourd’hui des pas-
sages sous les piliers effondrés qui supportaient
j..l(“H les élages Hllp(':l'il'lll‘:-; de ce It'mph' dédie a la
cruaulé. Des corps mutilés, agencés selon un
schéma élrange, formenl une chaussée sanglante
gqu'empruntent les tribus cannibales lorsqu’elles
vont assister au spe(‘la(-]f' offert par la guillnlinf- a
vapeur. Cette machine terrifiante est faite d’un
métal noir toujours maculé de sang, une immense
foule est massée pour le spectacle et des chas-
seurs de prime bien armés veillent & maintenir le
public dans I'extase. Au-dela de cette machine
repose une forme luisante : le Ceeur d’Acier. un
ceeur construit A partir de Iessence méme du mal
et des ténébres. Son apparence est celle d’un ceeur
humain qui semble battre au rythme des hurle-
ments et des gémissements des condamnés. Des
hordes de cannibales assoiffés de sang. conduites
par des officiers fanatiques, fouillent les environs
a la recherche de nouvelles victimes.

Plus bas, plusieurs ponts-levis en métal ménent
aux portes du palais arborant des frises perverses,
Des vieillards décharnés vétus d’amples uniformes
de police, des menottes usées a la ceinture, mon-
tent la garde devant les nombreuses entrées. Sou-
dain, un coup de gong retenti dans le Palais. suivi
du eri réjoui de centaines de convives... le ban-
qlll‘t d (:l?nl"ll'l]l'.é,

Incidents

Le Banquet

Celui-ci a lieu dans les vastes salles du palais
du Ceeur d’Acier, sous des balustrades baroques en
acier. lLes Razides sont assis a c6té de Licteurs, et
tous se repaissent de la chair humaine qui leur est
servie par leurs esclaves. Les plafonds disparais-
senl sous les décoralions extravagantes et le hall
entier est brillamment éclairé par dimmenses
creusets dans lesquels brilent des humains, des
servileurs les jettent régulitrement encore yvivants
dans le fover et leurs hurlements provoquent hila-
rité des invités, De temps 2 aulre, un serviteur de
Samael rentre avee une vielime frafchement captu-
rée, et améne devant la table des invités dhon-
neur olt chacun peut alors choisir un morceau de
ce supplément et I"ajouter & son menu. Les lables
rouillées sont disposées en cercle aulour d’une
large fosse circulaires dans laquelle des Satanistes,
atteints d'atroces difformités, se livrenl a des orgies
brutales, maltraitant les pauvres humains nus el
mutilés qui sont tombés entre leurs griffes.

D'autres jeux sadiques qui se terminent tou-

jours dans la morl, se jouent dans un filel de

chanvre suspendu au-dessus de la fosse. Lodeur
de sueur se mélange a celle, plus dcre, du sang
avant d’étre emportée par I'air chaud et sec brassé
par une douzaine d’énormes ventilateurs (chacun
mesurant pas moins de cing métres de haut) dis-
posés A chaque extrémité du hall. Si les PJ sonl
capturés a 'extérieur du Palais, ils est fort pro-
bable qu’ils seront amenés ici, ot ils seront
d’abord exhibés devant les convives. Ils seront
ensuite pendus par les pieds et forcés de contem-
pler le spectacle obscéne de la féte.




® Siles Personnages peuvent atteindre leurs
cheuvilles (jet de FOR avec une Marge de Réussite
de cing ou plus) et défaire le nawud (jet d’AGL avee
une Marge de Réussite de dix ou plus). ils pourront
ensuite monter & la corde (jet sous la Compétence
Grimper) jusqu'aux gaines de ventilation qui for-
ment un réseau complexe courant le long du pla-
Sfond. Plusieurs de ces gaines menent @ Uextérieur
du palais, alors que d’autres conduits aboutissent
a de gigantesques pales de ventilateur, déji rou-
gies par le sang.

o Siles PJ ne réussissent pas a s'échapper. ou
n'essaient tout simplement pas, ils seront détachés.
un par un, pour étre rattachés a une croix métal-
lique et promenés dans la salle pour étre offerts
aux convives ravis. A Uoccasion, un Razide ow un
Licteur tendra le bras pour arracher un membre a
Uinfortuné Personnage, alors que d’autres se
contenteront d'un simple bout de chair.

L’Arrestation

Un véhicule tourne en dérapant au coin de la
rue. se relourne el va heurter un pilonne. La voi-
ture prend feu, et son conducteur lutte frénétique-
ment pour se libérer de la ceinture de sécurité, il
finit par y parvenir et rampe hors de I'épave qui
explose quelques secondes plus tard. Les Person-
nages enlendent le bruit d'une grosse molo se rap-
procher, un policier apparait au coin de la rue
chevauchanl une impressionnante machine. 1l
porte I'uniforme de la police de la route. des
bottes de cuir bardées de plagques d'acier et des
gants, le toul parfaitement astiqué. 1l arréte son
engin, descend el g'approche de 'automobiliste en
jouant négligemment avee le badge seintillant
agrafé a sa poitrine. il sort sa matraque et s"arréle
au niveau de 'homme, qui a maintenant cessé de
ramper. Ce dernier leve des yeux implorants vers
les PJ et appelle a aide en gémissant.

e Siles PJ ne lui portent pas secours, ils assiste-
ront a un proces de quelques secondes a Uissue
duquel il est déclaré coupable. Le motard déclure
que la sentence est immediatement applicable et se
met & le frapper de toutes ses forces a Uaide de sa
matraque, il n’arrétera que lorsque le condamné
sera mort. Le policier. de deux métres de haut (il est
considéré comme un habitant Fort de Métropolis) se
tourne alors vers les personnages, et entre ses lovres
brilées et sanglantes. dit d’une voix sifflante « Vous
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avez le droit de garder le silence. etc. », tout en
essuyant sa matraque dégoulinante de sang sur son
pantalon et en faisant un pas vers eux.

® Si les PJ décident de fuir, le policier les pour-
suivra sur sa moto et n'abandonnera jamais. Il est
chargé de fuire appliquer la loi dans les sombres
avenues de Métropolis et est a la fois juge, jury et
bourrean. Il lui est d’ailleurs complétement égal
qu’une personne soit coupable ou non. la punition
est une fin en sof.

Le Chasseur de Prime

Aprés avoir longtemps erré au milien des mai-
sons effondrées et traversé des tunnels humides au
sol jonché d'ossements el de restes pourrissants, les
PJ apergoivent devant eux une lumiére ardente.
Toutes les trois minutes, ils entendent un son sif-
flant, comme celui d’une épée fendant I'air, suivi
par des centaines de bruits sourds. Soudain.
quelque chose déboule dans le tunnel, ce quils
avaient certainement pris pour un gros rat s’avére
en fait une 1éte humaine décapitée. La source de
lumiere n'est plus trés loin maintenant, la clameur
d’un public en délire résonne dans le tunnel et
slamplifie & mesure que les Personnages se rappro-
chent. Lorsquils sortent du tunnel. ils se retrouvent
au centre d’un cratére dont le sol et les parois sonl
lapissés de crines humains et de tétes en putréfac-
tion. Au-dessus d’eux, une machine sordide se
découpe contre le ciel incandescent, une guillotine
géanle dont la lame gigantesque tranche les
condamnés par centaines el envoie valser leur 1éte
dans la fosse déja a moitié remplie. Les hurlements
des condamnés se mélent aux applaudissements et
aux cris pendant que les cannibales sont 4 la
recherche de victimes fraiches et que les chasseurs
de prime gardent le cratére et tivent sur les charo-
gnards qui osent s'approcher. Les Personnages dis-
tinguent des ombres mouvantes et inquiétantes,

Faites lancer un jet de PER & chaque Person-
nage. celul qui réussit apergoit un objet brillant au-
dessus de I'océan de chair en décomposition qui
'étale sous la machine. 11 s’agit d’une trongonneuse
équipée d’'une bandoulitre et sur laquelle un lance-
flammes a été monté sur le ¢dlé. Son ancien proprié-
laire la tient encore contre lui avec ses doigls raidis
par la mort, il porte encore ses vétements de cuir
noir el sa peau desséchée arrive & peine a contenir
ses intesting gonflés. Si un Personnage essaie de lui
arracher la trongonneuse, il doit réussir un jet de
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FOR (en cas d'échec. il peut essayer de nouveau au
cours des Rounds suivants). A chaque essai. les
chances que son ventre éclate el asperge le Person-

nage de son contenu fétide augmentent.

Si les PJ s’aventurent hors du tunnel, notam-
ment pour aller chercher Parme, il se pourrait
qu'un chasseur les repere (lancez 1D20, sur un
résultal de 1 4 5, les Personnages sont remarqués),
ils se feront alors tirer dessus, et seront pourchas-
sés par une horde de cannibales affamés (voir plus
bas). Si les PJ s'attardent, &'ils mettent par exemple
beaucoup de temps pour récupérer la trongon-
neuse, n'hésitez pas a refaire un jet pour détermi-

ner §7ils sont débusqués par le chasseur de prime.

Les Cannibales

Dans un vacarme assourdissant. une énorme
masse de débris métalliques se déverse dans la
ruelle, la voie est bloquée. Une fois que la pous-
siere est un peu retombée. une vingtaine de sil-
houettes hirsutes émergent des charpentes des

ruines des maisons environnantes. Lne lorme

puissante barre Faulre edté de la rue, il fait des

moulinels avec une grosse massue hérissée de
pointes, A son signal. les cannibales se jettenl en
avant la bave aux levres, exhibant des dents jau-
nitres et fendues, aiguisées comme des aiguilles.
Les cannibales veulent capturer les PPJ vivants

et le combat qui s’ensuit peut évoluer comme suil :

* En dépit du fait que plusicurs cannibales sont
deja tombés, leur nombre et leur agressivité vont
croissant, les PJ se retrouvent rapidement aceulés
contre les murs de maisons délabrées. Hs ont dii
grimper sur les débris de métal qui jonchent le sol, ils
remarquent (avec un jet de PER réussi) trois cdbles
pendant @ Pun des murs. 1ls représentent la seule
planche de secours des Personnages, hélas, P'un
d’entre eux est eneore alimenté par du courant et les
PJ sont juchés sur du métal, Les dewx autres peuvent
cependant étre escaludés (jet sous la Compétence
Grimper) et permettent de monter sur un toif i moi-
rié effondré. Leurs agresseurs se lunceront a leur
poursuite, ils devront progresser sur des charpentes
vermoulues, sauter par dessus des ruelles ou des ere-

vasses sans fond, essayer de se dissimuler, etc.

* Submergés par les Cannibales, les Personnages
sont H,-_\:m.(js et fransportés a travers les gravats jus-
qu’ui Site du Rituel. Des milliers de voix rauques les
accueillent pendant qu’ils sont brutalement jetés

dans une charrette de bois tirée par des esclaves, Te
cocher fail claquer son fouet et la carriole se met en
marche grimpant vers le sommet de lu colline san-
glante ot les attend la guillotine froide et ruisselant
du sang de ses derniéres victimes. Alors qu'ils appro-
chent, les prisonniers qui les accompagnent commen-
cent i paniquer, certains deviennent hystériques,
d'uutres se mettent @ bredouiller une serie de pn"i rases
incompréhensibles ou @ pleurer en apercevant la
lame émoussée qui va les décapiter. 1l v « également
nn l"l‘[l'.'l\‘ff'f'\” I‘!‘””-\' I‘[I t'hru'r’l’”{'. Ses I‘lrl"”fﬁ flfi;lllf!“[‘ﬁ on
pointe semblent indiquer qu’il $agit de la dépouille
d’un cannibale. un vieux couteau de boucher est
planté dans sa poitrine. Un peu de dextérité (jet
d’AGL réussi avec une Marge de Réussite de 5 ou

olus ) suffira pour couper ses liens, celui qui sera par-
. I I
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venu @ se détacher pourra alors s'emparer du cou-
teau et libérer ses compagnons. Le groupe n'unra
plus qu’a s'enfuir avee quelques milliers de canni-
bales affamés sur leurs talons. Si les Personnages
parviennent a terrasser un chasseur de prime bien
armé, ils pourront également récupérer une partie
de leur puissance de feu.

* Comme précédemment, les PJ sont vaincus par
leurs assaillants, mais au liew d’étre transportés vers
la guillotine, ils vont servir de plat de résistance au
cours du Banguet (voir ci-dessus ).

Effets

P)

1l est juste de punir, d’autant plus que cela (ail
du bien. De toute fagon, tout le monde mérite ce
qu’il lui arrive. Les PJ deviennent eyniques et ne
voient plus I'intérét d’éviter de recourir a la vio-
lence. Ils éprouvent un grand soulagement en
infligeant des chitiments et deviennent méme
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émotionnellement dépendants des sensations que
cela leur procure.

PN])

Les personnes rencontrées sont sauvages.,
agressives el impitoyables, elles emploient la force
avanl de penser & un autre moyen pour résoudre
un probleme. Ils vivenl dans la certitude que le
chitiment est une lin en soi el passent le plus
clair de leur temps a rechercher des eriminels
pour les offrir & leur maitre.

Techniques de Jeu

Les PJ éprouvent du soulagement quand ils
causent du mal & d'autres individus ou d’autres
eréatures el regagnent ainsi un point ’'END &
chaque fois. Le score du Personnage peut de cette
facon augmenter au deld de son score initial
d’END. cet avantage n'est que temporaire et la
Caractéristique reviendra a son niveau normal des
que le Personnage perdra de 'END., Si un PJ e
une personne ou une créature, il gagne dix points
d’END ou peut effacer une BS.
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RETZACH

es manwuvres élaient devenues

autre chose gqu’un simple exercice,

c’est en tout cas ce qu’il semblail a

Robert, qui examinait ses meurtris-
sures. Il faisait partie de la patrouille B
dont la mission était de prendre un bunker
suUpposé se trouver en lerritoire ennemi. Ses
équipiers élaient bizarrement manquants, il
remarqua que quelque chose remuait au
milien des gaz lacrymogeénes qui s’échap-
paient d’un trou de tirailleur qui se trouvait
non loin de lui. En méme temps qu’il enten-
dit les détonations, il vit la gerbe de flamme
crachée par une mitrailleuse légére. Mii par
un réflexe, il cournt et sauta derriére un
muret & moitié effondré, les balles erépi-
taient contre la pierre et sifflaient au-dessus
de lui. « Putain de Merde ! Ces connards
me lirent dessus avec de vraies bastos, ¢’est
quoi ce bordel ! », s’exclama-t-il. Il était
mecapable de réfléechir, des idées confuses
Lui traversaient esprit. « Ot sont les
autres, merde ! », dit-il, Il éta la siireté de
son AK 47, régla le sélecteur en position
« rafale libre » et jeta un coup d’wil par
dessus le mur, la fumée en train de se dissi-
per ne lui permettait loujours pas de voir
clairement la zone d’oit on lui tirait dessus,
d dut rapidement baisser la téte car les tirs
reprirent, Il rampa le long du muret, il y
erait une fissure un peu plus loin, elle allait
Lui servir de meurtriere. Il se cala, ajusta
son arme el balaya la zone, ses adversaires

répliquerent brievement avant de s’arréter,
Robert roula sur lui-méme et s’adossa @ la
pierre, son cceur battait @ tout rompre. Il
compta « 1, 2, 3 » et se mit @ genou, posa
Parme sur le mur et ajusta : tout était
calme, Il parcourut Uaire du regard et ne
repéra rien de suspect, il enjamba Uobs-
tacle et avanga prudemment vers le trou.
Trois soldats gisaient la, un liquide noir
dégoulinait de leur blessure, il jura de nou-
vean, il connaissait Uun des hommes qu’il
venait d’abattre. Robert entra dans le
dédale des tranehées suivant son instinet, il
trouva enfin le bunker. La porte était
entronverte, U'obscurité la plus totale
régnait @ Uintérieur. Il poussa son cri de
guerre, bondit dans Uobseurité et vida son
chargeur en balayant la piéce. Lorsque la
derniére deuille tomba sur le plancher
pourri, les lumiéres s’allumérent brusque-
ment. Le Capitaine était éventré et pendu
au plafond avec ses propres viscéres. une
créature voiitée dont les veines épaisses
saillaient sur la peau sortit de U'ombre, cou-
verte de sang et d’entrailles encore
fumantes. A sa plus grande surprise, Robert
ne fut pas le moins du monde effrayé par la
chose repoussante qui se trouvait devant
lui : au contraire, il avait envie de se
battre, de faire couler le sang. ll ramassa
un fusil, fit sauter le cran de siireté, puis.
les traits déformés par la rage, suivit le
monstre dans les tranchées...

Reliant

Un des généraux les plus
durs du Pentagone, Lyle P.
Crowley, prépare un
coup d'état visant i ins-
taurer une dictature mili-
taire aux Etats-Unis. Il
entend ensuite entre-
prendre une guerre sainte
et assiéger le Canada,
I"Amérique du Sud et
Cuba, son but premier
restant cependant de
chasser {'Envoyé d'Asta-
roth (I'Antechrist) du
Moyen Orient. De nom-
breux Licteurs engagés
dans I'armée américaine
et dans son mouvement
de jeunesse, les Young
American Rifles (YAR),
soutiennent son action.
Les YAR sont constitués
de milliers de jeunes amé-
ricains entre 12 et 17 ans
qui épient leurs parents,
leurs professeurs et leurs
amis. Sans procés aucun,
les YAR condamnent &
mort les hérétiques, ils
sont persuadés de servir
Dieu dans sa lutte contre
Satan.

Le porte-avions
Reliant est l'instrument le
plus important du Géne-
ral Crowley dans

son combat contre -J
le Diable, il peut

diriger ce vaisseau m



par Télépathie depuis le
Pentagone. Les cales du
navire menent jusqu'au
palais de Netzach, I'équi-
page et I'armement pro-
viennent principalement
de ce palais, ce qui signifie
qu'ils peuvent varier d'un
jour a l'autre. Un Mig 23
Flogger peut ainsi se
retrouver a coté d'un F-
|6 Falcon. Crowley porte
toujours un uniforme
impeccable, ses cheveux
SONt Coupeés courts,
cOoNtrastant avec ses sour-
cils épais.

Netzach, le Général paranoiaque. a trouvé sa

vocation : faire la guerre aux Légions des
Ténebres, dans |'I:“,|_\-~'.:‘-.|- comme dans Métropolis.
Autrefois allié & Kether, Netzach est désormais
convaineu qu'il doit lui-méme assumer le role du
Démiurge afin d'empécher les autres Archontes de
profiter de la siluation actuelle pour provoquer
'Eveil de I'MTumanité. Sa haine est essentielle-
ment dirigée contre Malkuth, celle-ci essayanl
ouvertement d'éveiller les mortels,

Les rmes sont bordées de vieilles maisons déla-
brées, les balles el les grenades n'ont épargné
aucun édifice. Les [enétres sont des trous béants
IIUHl II'H \"i[['('.h ('Etﬁhf“.l‘.‘l E'"\-'l_'l('l”l"”‘ f]l‘!‘i lIl'Tll.‘«' -'l{'l"‘
rées. Les carcasses noircies de véhieules ineen-
diés gisent pour I'éternité entre les sacs de sables
et les barbelés. Des rafales de vent balaient les
rues. agitanl des rideaux déchirés et faisant grin-
cer et elaquer des portes & moitié défonedes. Au
lur el & mesure que 'on avance, les édilices sont
de plus en plus abimés. des grenades lacrymo-
genes encore fumantes. des bidons fissurés et des
cadavres en décomposition sont éparpillés sur la

chaussée éventrée par les bombes. Les explosions.

les tirs des fusils et le stacealo des mitrailleuses
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font maintenant partie du décor. Une odeur nau-
séabonde g'éleve de I'immense plaine de gravats
qui s'élend au-dela des ruines. et se combine a la
puanteur du napalm et aux Acres relents de chair
bralée. La surface polie du palais de Netzach, se
dresse au milien du paysage désolé et meurtri jon-
ché dépaves de véhicules blindés. En continuant
sa progression vers le batiment hexagonal, le visi-
teur franchira un réseau de tranchées. dont cer-
taines débordent de cadavres. La fumée des armes
antichars dérive en pelits nuages au ras du sol,
une compagnie infanterie surgit brusquement de
la brume et se lance a l'assaut d'un objectil que
les Personnages ne parviennent pas a dislinguer,
Les cliquetis des chenilles font taire leurs eris et
la salve d’un vieux T 34 portant des traces de
rouille vient décimer leurs rangs. Plus loin, des
soldats résolus aux visages impavides, aiguisent
leurs hatonnettes & Pabri d'un bunker entouré de
barbelés. Un sergent blasé achéve ses propres
blessés, récupere un lourd lance-flammes el. avec
un rire hystérique, repart it la charge en traversant
I"6paisse fumée dégagée par un véhicule en
flamme. Les PJ enlendent de temps & autre le
bruit caractéristique du lance-flammes en action
puis quelques hurlements. Un coup de feu, un
deuxieme un peu plus tard, puis... plus rien.

Des camps de concentralion ont été installés a
proximité du Palais, un peu plus loin une
patrouille solitaire hante les environs en quéte
d'une victime potentielle. Des postes de garde for-
tifiés controlent les roules qui menent au Palais,
des enging puissants el massils poussent les
¢paves et les eadavres qui encombrent la voie. Les
murailles massives du palais sont une alternance
de parpaings et de plaques de blindage hérissés
de pieux en acier, des tourelles abritent des
mitrailleuses lourdes et les soldats de faction. Les
autoroutes qui convergeaient vers le palais s’en-
gouffrent dans des tunnels s'enfongant sous édi-
fice et conduisant vers le cceur méme de celui-ci.
Quatre ou cing individus robustes se dirigent avec
détermination vers les portes. ils sont vétus d’ha-
hits de cuir déchirés révélant par endroits une
peau salie par la poussiere et le sang coagulé. Ils
portent des armes semi-organiques qui luisent
d*humidité el exhalent une odeur de sang Irais, ils
sont aceueillis par des hommes semblables a eux,
armés de lourdes trongonneuses. lls entrent dans
un tunnel el sont conduits A travers un réseau de

galeries au sol recouvert d’asphalle et aux murs
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tapissés d’une épaisse tuvauterie de plomh. pas-
sent sur des ponts métalliques el empruntent des
ascenseurs. Enfin. ils entendent les acclamations
de la foule, ils approchent de I'Aréne ot Fodeur de
la peur se mélange a celle de la sueur, du sang et
de I'essence brilée. Les hurlements annoncent
que les jeux onl commencé. des combatz & morl
opposent des humains & d’autres hommes, ou a
des machines et autres créatures sanguinaires. lei
se livre un combat sans fin contre le temps et des
ennemis morlels qui ne vivenl que pour le plaisir

d'une lente mise a mort.

Incidents

La Fosse Commune

Le sol se dérobe brusquement sous les pieds
des PJ. apres avoir glissé le long d'une pente
abruple. ils atterrissent sur un monceau de
cadavres (ils doivent réussir un jel I"AGL ou subir
une 1 BL). Ils sont tombés dans une fosse com-
mune oil gisent cote a cote des =oldats criblés de
balles ou carbonisés et des civils innocents. parmi
lesquels des femmes et des enfants. Les militaires
onl é1é ensevelis avee leur équipement, un jel de
PER avee une marge de Réussite de 5 ou plus
permettra notamment de repérer différents Lypes
d’armes. Si les P’) désirent les récupérer, ils
devront fouiller un véritable charnier. soulever des
ossements el des corps en putréfaction.

Le Recrutement

Les environs du Palais de Netzach sont le
thétre de batailles permanentes. les raisons qui
ont déclenché ces affrontements sonl depuis long-
temps oubliées. Les troupes sont régulierement
décimées el des officiers éeument les parages i la
recherche de nouvelles recrues et d'équipements
afin de donner du renfort & leurs unités.

Un capitaine outrageusement décoré fait arréter
son véhicule blindé devant les '] et essaie de les
enrdler. Les Personnages comprennent rapidement
qu'il 'agit davantage d’'un ordre que d’une simple
proposition. Sils refusent. il deviendra agressil el
les menacera de la cour martiale. S'ils persistent, il
leur annoncera qu'ils sonl aux arréls el demandera
au peu d’hommes (enlre quatre et huit soldals en
fonetion du nombre de PI) qui lui restent de s’em-
parer dleux. Tls seront amenés dans un vieux bati-
menl un peu plus loin, ils recevront un vieil uni-

M ET R O P O L I §

forme portant des traces de brithures. de sang séché
el des impacts de balles. Ils seront ensuite équipés,
I'un avec un antique fusil de la deuxitme guerre.
"autre d'un fusil mitrailleur plus récent avec
quelques cartouches. Aprés un bref briefing. au
cours duquel le capitaine leur décrit avec confiance
un assaul frontal contre un bunker lourdement
armé, la figre unité se mel en marche vers une nou-
velle victoire sous le regard attendri de son leader,

Le Jour )

Cet incident constitue un moven dentrainer les
PJ dans Métropalis, ceci n'est toutefois pas une
obligation. Les Personnages sont & bord d'un
bateau qui navigue sur une mer si agitée qu’ils ont
le mal de mer. tout comme la grande majorité de
équipage et des passagers. Le médecin du bord
dispense des médicaments, il affirme qu’ils sont
tres efficaces et les rétabliront rapidement.
Quelques instants aprés avoir absorbé les pilules,
une violente secousse ébranle le navire, toutes les
lampes du baleau s'éleignent au méme moment.
Les Ténébres laissent la place a la lumiere d'un
petit matin couverl alors qu'une voix & aceent
américain, hurle : « Plus vite, plus vite. plus vite !
Bougez-vous les fesses ou je vous botte le cul jus-
quen Allemagne ! »

Les P] découvrent qu'ils portent des uniformes
de 'US Army. Il ont tous un fusil et un équipe-
ment militaire comporlant des cordes a neeuds.
des grappins, des grenades ete. La proue de leur
petite barge de débarquement souvre, une falaise
d'une cinquante métres de hant se dresse devant
eux. Les vagues viennenl se [racasser contre la

paroi de leur embarcation, celle~ci tungue dange-
reusement pendant que les soldats se précipitent
hors de la barge. Si les PJ restent a bord, un offi-

cier leur ordonnera de suivre leurs camarades.

s'ils restent plantés la, il sortira son pistolet auto-
m&liquu ¢l les menacera.,

Les explosions des grenades soulévent des
gerbes de sable sur la plage. les puissantes délo-
nations sont amplifiées par les falaises environ-
nantes. Le fracas des mitrailleuses répond aux eris
d*agonie des Derbyv’s Rangers qui tombent des
hauteurs. Les Rangers parvenus au sommel se
débattent maintenant dans les barbelés qui les
séparent d’un bunker,

Loflicier conduil les PJ vers une corde qui
pend le long de la paroi. son air rassurant a cédé
la place & une grimace moqueuse. Des délenses

Pointe du
Hoe

- Sergent Lowery !

Nous ne pouvons pas...
Le soldat McGowan
fut balayé par un torrent
de feu provenant du bun-
ker au-dessus et tomba

‘en hurlant de la falaise.

Lowery regarda rapide-
ment autour de lui : Giles,
Pratt, Kane, ils étajent les
quatre derniers survivants
du commando, plus que
quatre hommes, sur qua-
rante. |ls savaient qu'ils
subirajent certainement
de lourdes pertes; mais
personne n'avait'soup-
conné qu'ils rencontre-
raient une telle résistance.
Les « Frisés », comme les

appelait le sergent

Lowery, avaient encaissé
tout ce qu'ils avaient pu

leur balancer, les gre-

nades n'avaient provoqué
que des rires mogqueurs.
lls se regardérent, puis

gravirent la colline en

silence, leurs sacoches

pleines d'explosifs.

Lorsque le commando

était monté a l'assaut,
aprés avoir en vain

attendu l'explosion des:
charges qu'ils avaient pla-
cées au prix de vies pré-

cieuses, celles-ci se

retrouvérent empalées
sur leurs propres bajon-
nettes. La moitié des sol-

dats furent emportés

lorsque les charges explo-
sérent a ce moment la.
Aucun coup dé feu n'avait
été tiré du bunker. Un

torrent de feu s'était

ensuite déversé du bun-
ker et avait emporté Mac,
des rires et des mugisse-

ments fusérent de
T'intérieur de la for-
teresse de béton qui
érait leur objectif.

b



Qu'attendaient-ils, nom

de Dieu ? Lowery fris-
sonna a la pensée que des.
créatures ressemblant 4
des lolips-garous avaient
déja mis en piéces deux -
groupes de commandos’

~ bien entrainés, les déchi-
quetant comme des pou-
pées de chiffon. Des:

‘hommes:en sang; hurlant. :

tels des damnés avaient.
été traineés dans le bun-
ker: Quinze minutes plus
tard, ils avaient été rejetés
et n'etaient plus que des
squelettes soigneusement
nettoyés. C'en était trop,
il lul était ‘égal de mourir,
il était méme préférable .
‘d'en finir plutot que de

* vivre avec de tels souve-.
nirs, Il avait v les .
depowlies de Travere et
‘Blockhurst, quelqu’un
avait découpé leur corps
en de multiples morceaux
et les-avait comme recou-
sus ensemble de la fagon
la plus répugnante pos-
sible en mélangeant le
tout. Rogers était un des
rares i éwe revenu du
premier assaut rate, il
avait été écorcheé vif et
balbutiait des priéres a un
dieu inconnu. Il mourut
peu aprés dans d atroces
souffrances, ;

La liste des morts était
longue':chacun d'entre’
eux avait connd Une mort
infame; et leur :répas
serait une libération.

- Emavant! Pour D1eu :

et la patrie ! i
Quatre loquereux r-i_%a_‘nt
comme des fous monté-
rent 2 |'assaut, jurant et
tirant sauvagement, ils
atteignirent le bunker en
moins de trente
secondes. |l était vide,
désert,,. lls s'effon-
drérent, pleurant -
comme des enfants.

m IIs sanglotaient

jaunies percent & travers ses joues ensanglanlées,
son arme a [usionné avee son corps el est désor-
mais reconverle de veines prolubérantes. Cel inci-
dent peut évoluer de plusicurs manidres :

e Les PJ pewvent grimper aux cordes et partici-
per a Vassaut de la Pointe du Hoe. Hls doivent réussir
trois jets d’AGL Normaux pour réussir & escalader la
Salaise, ils devront ensuite cisailler les barbelés (ce
qui exigera cing ou six Rounds. une partie du chemin
avant déjic 61é ouvert par les autres solduls) et se
Srayer un chemin jusqu'au blockhaus tout en
essuyant les tirs des soldats allemands.

e Ils peuvent tenter de venir a bout de Uafficier et
du fupuump el 5 Pmpurm‘ de la I":Itl'.l‘"t-“ Dés qu ils
s'éloigneront de la pluge, ils seront immédiatement
pris sous le feu des canons allemands. le MJ devra
lancer 1D20 au cours de chague Round, sur un
résultat de 1 ou 2, Uembarcation est touchée et
envayée par le fmuf‘ Les PJ doivent alors réussir un
Jet &'EGO, en cas de Réussite, ils subissent une BL.
en cas d'échec une BG leur est infligée. Une fois dans
Feaut. ils peuvent nager vers le rivage ou s éloigner et
attendre d’étre repéchés par les forces allides.

e [ls pewvent étre capturés par les troupes alle-
mandes, ils seront emmenés derriere les lignes alle-
mandes et jetés dans un cachot humide. Un huma-
notde depourvu de peau viendra les torturer. il se
servira notamment d’un fouet métallique, afin de
leur fuire avouer le but de Uattaque, les codes utilisés
pour communiquer avee les vaisseaux de commande-
ment mouillés dans la baie, ete, Sils inventent rapi-
dement des réponses convaincantes, ils connaitront
un instant de répit avant que la créature ne revienne
el ne reprenne sa lache avec une sauvagerie accrue.
Le M] devrait donner aux Personnages une oceasion
de s’échapper et terminer Uincident par une fuite
éperdue dans le réseau de tunnels sans fin qui s étend
sous leur prison.

Le MJ peut utiliser ce dmtger extréme el le stress
aceasionné pour ouvrir une breche dans Ulltusion qui
ramenera les Pl dans la réalité, ou les abandonner
sur la cote francaise en 1944 ou encore i notre
époque affublés d'uniformes américains datant de la

devxieme guerre mondiale,

L'Aréne
Six personnages émaciés, a4 peine humains,
apparaissent tout 4 coup. Leurs chevelures sont
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hirsutes. leurs blousons de cuir et leurs pantalons
de treillis sont en lambeaux. s encerclent les PJ
en agitant des tronconneuses, ils lentent de les
repousser vers un funnel latéral qui mene sous le
palaiz. Si les PJ résistent. ils seront attaqués par
ces fous [urieux (ceux-ci se battront jusqu'a la
morl), §7ils se laissent [aire, trois hommes passent
devant eux et les trois autres leur ordonnent de se
retourner et d'avancer. Ils seront conduits A tra-
vers les galeries humides, toujours sous la menace
des tronconneuses allumées, Apres dix minutes de
marche, ils entrent dans un couloir aux murs noir-
ciz au bout duquel brille une forte lumiere. Une
lourde grille avec des harreaux épais est refermée
derritre eux. Une clameur monte a 'autre exiré-
mité : « A mort ! A mort! A mort ! A mort! A
mort I A mort ! », ce sont les cris du public surex-
cité de 'Arene,

Celle-ci est une vaste esplanade, entourée d’un
grillage aux mailles grossigres, Des constructions
de béton et d'acier sont réparties dans I"Aréne,
cerlaines imilent des patés de maisons, alors que
d’autres sont dispersées au hasard, des chaines
pendent du plafond démesurément haut. Le ter-
rain est balayé par les faisceaux de puissants pro-
jecteurs pendant qu'un sous-homme. perché sur
une plate-forme suspendue surplombant le centre
de 'Aréne. commenle en permanence le speclacle
qui se déroule & ses pieds. De Pautre edté du
grillage. une foule de spectateurs difformes el
dégoulinant de bave. éructent leurs encourage-
ments aux combatlants engages dans une lutle a
mort. Les adversaires sont des étres vivants ou des
machines programmeées pour tuer.

Alors que les Personnages se demandent ce
quiils vont bien pouvoir faire. I'un des mulants
passe le canon d'un lance-flammes au travers des
barreaux el lance, en allumant Parme : « Allez les
connards, vous avez cing sceondes pour foutre le
camp de la. Un. deux, trois, quatre... » Il tirera
apres avoir compté quatre.

Les Personnages émergent dans PArene. déclen-
chant Penthousiasme de la [oule au comble de
I"excilation,

Les PJ vont étre loreés de combatire, vous pou-
vez décider de les faire se battre entre eux, ou de
les opposer & certains des adversaires prévus sur
le programme. S'ils gagnent, ils seront amenés
dans des cellules aux murs de pierres, dont les
dalles sont couvertes de sang séehé. Tls resteront
la jusqua leur prochain combat.
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Effets

P}

lLes Personnages éprouvent une sensation désa-
gréable, insidieuse. lls se sentent persécutés et se
méfient de tous ceux qu’ils rencontrent. Ce sont
tous des ennemis et ils doivent ére vaincus i loul
prix. La paranoia et Fanxiété les fonl douler de Loul
el de tous, ils ne cesseront de jeter des regards

méfiants aux personnes qui croiseront leur chemin,

PNJ
Les gens sont tous agressifs, ils sont aussi para-

notaques que les PJ et (_'ulll]:!iflﬁulem i|lL'a|_na1}}fﬁ5

d'accorder la moindre confiance a quelqu’un. Vie-
lents et trés égoistes. ils feronl n imporle quoi pour
protéger leurs propres intéréts.

Techniques de Jeu

Les elfels secondaires d’une Blessure (pro-
blemes de visée, pertes d’Actions, ete.) ne seronl
pas ressenbis par les P orant quiils resteront i
proximilé du palais de Netzach, ils en subiront
toutefois les effets rétroactivement, Lorsqu’ils
quitteront celle zone, chaque BL sera accompa-
gnée par une aulre BS, et chaque BG par une BL.

encore au moment ol les

renforts arriverent, ils

pleurérent encore pen-
dant quarante ans, avant
de mourir |es uns 2prés
les autres en momns dune

minute, leurs I&wrss

déformées par un hor-

rible rictus.

a porte en acier trempé se referma
violemment, derriere Uécho du choc
résonnait encore le dernier mot du
Jjuge : « Coupable ! ». Jordan fut
parcouru de frissons, les murs de sa cellule
étaient excessivement froids. « Coupable de
quoi ? », se demandait-il, il avait lui-méme
signalé le vol de sa voilure a la police. Il se
rappela ensuite du pelit garcon que le procu-
reur avail appelé a témoigner contre lui, il
dut faire un effort pour se souvenir de son
nom. John, oui ¢’est ¢a, John Epswood, un
gamin du cours élémentaire. Pourquoi avait-
il ce sourire méchant, el de quoi avait-il
parlé ? « D’accord, nous avions Uhabitude
de le tourmenter un pew, mais nous ne vou-

Geburah a autrefois essayé de maintenic I'lu-
manité sous sa coupe par le biais de lois el de

reglements stricts. Aujourd’hui, son influence

GEBURAH

lions pas lui faire mal. Colonne vertébrale
brisée, eh bien... il est tombé d’un arbre. est-
ce notre faute ? On plaisantait, il aurail pu
nous dire qu’il avait peur. Il ment monsieur
le juge, il ne nous U'a pas dit. »

Langoisse devint insupportable, j'élais
incapable de m’exprimer avec cohérence,
Jétouffais. C'en était trop, Uaven el la
confession honteuse suivirent. L'obseurité
qui entourait Jordan parut se dissoudre, un
fer chauffé au rouge fut pressé conire ses
levres. des mains sanglantes le jetérent sur
le sol ;: la douleur semblait irréelle. mais le
brusque vacarme de la trongconneuse ne lais-
sait ancune place au doute : ce n'était pas
un simple cauchemar.

diminue peu d peu dans 'Elysée, Binah a usurpé
la plus grande partie de celle-ci pour asseoir sa

propre domination  travers la religion. Ne jouant

Tribunal de

Sydney

Samuel Hzeloth,
juge et Licteur de Gebu-
rah, est président de la
cour de Sydney depuis
quarante ans, il 3 toujours
pris ses décisions en fonc-

tion du principe selon

lequel les accusés sont

coupables jusgu'a ce g
fassent preuve de leur
innocence. il a ceuvre

u'ils

pour réduire les droits
des prévenus et diminuer

les niveaux de preuve

requis pour attester de la

culpabilité d'un accuseé
salle d'audience n° |3
est son anwre, il y
rend des jugements
jour et nuit, la piéce
est également un

, La



portail permanent candui-
sant dans le palaisde ©
Geburah. Tous ceux qui
sont trainés devant le tri-
bunal doivent expier leurs
« crimes « par de séveres
chatiments, il a méme
fondé une police de la
moralité, celle-ci fonc-
tionne a l'image d'une:
secte et se nomme le

« Courroux de Dieu »..

‘Les sous-sols du tribunal

ont été transformés en
salles de torture, les
fideles soumettent ici les
criminels-a la question et
leur donne un avant godt
de ce qui fes attend dans
le palais de Geburah. Hae-
loth projette a long terme

d'orienter la moralevers.

une conception plus
« chrétienne « et plus

‘révolutionnaire, semi-fas-

ciste. Le « Courroux de
Dieu » voue une passion
pour les chiatiments
mediévaux ou antiques,
comme la lapidation des
adultéres, la mutilation
des voleurs ou le blicher
pour les femmes intellec-
tuelles. La police locale
détourne complaisam-
ment le regard lorsque
I'organisation punit les
démunis de Sydney, car
en retour, le Courroux lui

livre des meurtriers, des

criminels et des violeurs
notoires. Le feu purifica-
teur qui allait se répandre
dans fe sud-est de I'Aus-
tralie pendant ['hiver

1993, fut allumé au cours

d'un'raid contre les pros-
tituées de Sidney. Dans
I'Elysée, Samuel Haeloth a
revétd la forme d'un
homme d'une soixantaine
d'années, grand, blanc de
peau et aux yeux bleus, il
a toutefois du mal a

d- conserver son appa-

rence humaine au
cours des audiences.

plus un grand role dans les alfaires de notre Réa-
lité, Geburah est désormais libre de se concentrer
sur Métropolis, ot il est en guerre contre Netzach
et Tiphareth,

Le Palais de Geburah

L'esplanade de béton déserte qui encadre la
facade grise du palais de Geburah est balayvée par
des vents chauds qui poussent des nuages de pous-
siere el de béton pulvérisé. Des conslructions
sinistres de métal corrodé se dressent telles des
griffes monumentales cherchant a déchirer le ciel.
des chevalets et autres instruments de torture
depuis longtemps a 'abandon grincent dans la
brise. Les courants d’air sTengouffrent dans les
pipelines de bétons fendus et les canalisations
vides. Les contours du Palais ondulent sous Peffet
de la chaleur, donnant Fimpression que la pierre
est douce d'une vie propre, les rares portes ou

fenétres sont ridiculement pelites el triss espacées

les unes des antres. limmeuble massif ressemble a
une sorte de montagne cubique. Si 'on approche
du Palais majestueux. on distingue des rues et
dénormes tas de ferraille. Les rues se croisent i
ang
amas de lerraille éparpil

¢ droit ¢t contournent des immeubles ou les

és 4 lravers la plaine. Des
viadues et des lunnels passent au-dessus el au-
dessous de pipelines désaffectés, des potences se
dressent au sommet d'immenses piles de cadavres
pournissant. Plus prés encore du palais. des pen-
dus se baluncent doucement dans le vent chaud, il
Gmane une puanteur insoutenable de lear chair en
décomposition. Non loin des gibets qui bordent les
rues, & lombre du palais, des cages de métal. dont
les portes ont éL¢ soudées. pendent au bout d'une
lourde chaine. Les membres atrophiés des corps
momifiés enfermés & Uinléricur, dépassent entre
les barreaux, tout espoir a fui ces lieux ont seuls les
jugements et chitiments semblent avoir droit de
cité. Les grincements du métal et le chuchotement
du vent renforcent le sentiment dirvéalité absolue,
Jusqua ce quienfing des élre vivanls apparaissent.
Porlant des vétemenlts délraichis, accompagnés par
un groupe d’hommes o aspect noveux et sévere,
les juges patrouillent dans le désert. Les pauvres
heres qui tombent entre leurs mains sont jugés el
condamnés, les magistrats se saisissent alors de
leurs instruments el de leurs mains insensibles

exéentent |i1 senlence, '\lIN yeux llf‘ CEs Procurenrs,
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personne n'est innocent. chacun dentre nous a un
petit crime a se reprocher. et bien que la punition
puisse varier, les condamnés linivont leur vie dans
la souffrance et le remords. Quelques eris de
désespoir jaillissent des rares fenétres rectangu-
laires pendant que les bruits obscenes des chitti-
ments rituels retentissent tout autour du palais.
Des conduits d"évacuation qui déhouchent au

niveau des portes, déversent régulierement les
restes des condamnés qui ont été sauvagement tor-
turés avant d’étre exécutés, une substance piteuse
fumante et sanglante dégouline lentement le long
des murs et vient grossir les amas puants el cou-
veris de mouches qui ceignent le palais,

A lintérieur du batiment. les hurlements des

condamnés se répercutent a travers les corridors et
les hautes voltes du palais, les salles de torture et
les cellules fermées par des barres en acier bordent
les couloirs tortueus el infinis, éclairés par des
tubes fluorescents. Quelque part dans le palais, une
monstrucuse chaire de juge est placée sous un
gourdin d’acier noir, qui se balance dans Uair sans
lien ni support apparent. Des gardes eruels, au
torse nu et luisant, am#nent des prisonniers enchai-
nés vers les salles oil sont administrés les chati-

ments collectifs. Méme ici, les juges el les bour-
reaux organisent des proces sommaires @ la lueur
des fers rouges utilisés pour infliger les supplices.
Des chasseurs de prime se tiennent dans Fombre
préts o recueilliv le signalement des eriminels
recherchés par les sbires de Geburah ou & partir de
lear propre mnihative & la recherche de contreve-
nants. Dautres trainent leurs prises i!ll])ll)l'iill'l'ﬁ

devant les magistrals ¢ prononcerond la sentence

quielles méritenL. alignés contre les murs de la salle
dandience. les pécheurs attendent leur tour. sous
les bas-reliels représentant le jugement el les ins-
truments de chatiment dont Fusage a depuis long-
temps é1é oublié. Le désespoir est el absolu et il

est désormais trop tard pour se repentir.

Incidents

Le Psychopathe

Des gémissements désespérés se font entendre
depuis Pombre qui regne derriere les barreanx
suintant d"humidité. Le couloir ordinaire dans
lequel marchaient les Pl sest soudain transformé
en hall de prison. Le mur illusoire des barreanx

est parfois rendu plus dense par les portes blin-
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dées des cachots d'isolement. Les cellules sont
obscures et pour la plupart vides, mais de temps a
autre, les Pe!*.:'omtages percevront un mouvement
furtif dans I'ombre et un léger raclement contre la
pierre froide et brute. lls passeront devant une
cellule éclairée par une ampoule nue qui se
balance au bout d’un [il, projetant ainsi des
ombres mouvantes et hallucinantes sur les murs,
Assis sur une chaise, un homme mord frénétique-
ment la manche déchirée de sa veste en cuir, au
moment ol les Personnages apparaissent, il bondil
de son sigge el saccroche désespérément aux bar-
redux : « Je suis innocent ! Je suis innocent ! Sor-
tez-moi d'ici ! » [ parle d'une voix sifflante en
essayant d’étre disceret. et jelle des regards
inquiets vers sa droite, un gardien est assoupi
dans Pobscurité un peu plus loin dans le couloir.

1l assure aux PJ qu'ils doivent le laisser sortir,
qu'il a été injustement condamné au cours d'une
procédure totalement irréguliere, son avocat avait
promis de faire appel. mais cela [ait maintenant
des mois quiil est iei, dans Fisolement le plus total.
Il leur montre une boile pleine de calards, ils
constituent sa seule nourriture comme en lémoi-
gnenl les morceaux de carapace entre ses dents,

® Les PJ peuvent essayer de faire sauter lu ser-
rure d'un conp de few (elle sera détruite par une BG ),
ou maitriser le gurde assoupi qui détient toutes les
clés (PN fort de Métropolis, il est armé d une
matraque et d’un revolver). S'ils liberent le prison-
nier, celui-ci se montrera trés reconnaissant, mais
ezalement tres effrayé et soucieux de rester en la com-
pagnie rassurante des PJ. Quelques instants plus
tard, il prendra un air hystérique, sera agité de vio-
lents tremblements et se mettra a baver abondam-
ment. Sans prévenir, il se précipitera en hurlant dans
un eouloir latéral, Lorsque les Personnages retourne-
ront dans .‘.”m_\_r.séﬂ. ils tomberont sur un article de
Journal détaillant Uhistoire sordide et bestiale d’un
assassin d’enfunts : un psychopathe s’est emparé
d’un bus scolaire et, aprés Uavoir conduit dans un
chalet de montagne. a tué et dévoré les enfunts en
moins d’une semuine. St les PJ réussissent un jet de
PER, ils reconnaitront Uhomme qu'ils ont libéré dans
le Palais de Geburah. En guise de conelusion, Uau-
teur précise également que Uindividu u miraculeuse-
ment échappé a lu police et court towjours.

* Siles PJ Uabandonnent a son triste sort et
retournent dans notre Réalité, ils liront, cetie fois-
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ei, le récit d'un homme condamné par erreur et
mort en prison. Un jer de PER leur permettra de
reconnattre celui qu’ils onl laissé dans sa cellule
duns Métropolis. Ils seront pendunt quelque temps
(1D6 nuits) victimmes de cauchemars au cours des-
quels ils se verront en train de décapiter Uinnocent,
devant un juge géant roulunt des yeux de serpent
{aw cours de chaque réve. ils doivent réussir un jet
d’EGO ou perdre 2 points d Equilibre Mental. En

cas de jet désastreux, le Personnage acquiert la
Fuiblesse Cauchemars et perd 5 points d’Equilibre
Mental supplémentaires).

Sile MI le désire il peut faire subir cette expé-
rience aux Personnages qui ont libéré le tueur et se
servir de ce qui est raconté dans le journal pour
eréer un Cauchemar inédit,

Le Maudit

Les Personnages remontent esplanade vers le

Palais de Geburah. lorsqu'une ombre indistincte
surgit de derriére une antique guillotine et dispa-
rail loul awvssi soudainement. Un silence angois-
sant inslalle, subitement rompu par le cliquetis
caractéristique d'un fusil dont on arme la culasse,
Au Round suivant, homme hondit de sa cachette
el ouvre le feu sur les P avee sa Kalachnikov. Les
vélements de cette personne sont plutét ineongrus,
il porte une cravate ray

, un costume Lrois pieees
défraichi et des lunettes ébréchées, 1 tente déses-
pérément de tuer les PJL qui penvent se ruer der-
riere I'abri relatil que leur fournissent les piles de
débris qui encombrent la place (faites-leur faire
un jet "AGL, avee une Marge
de Réussite de 5 ou plus, ils
parviennenl i se mettre i cou-

vert avanl que 'homme n'ail
le temps de les atteindre).
Lorsque Pindividu aura vidé
s0n r.'halrgl'lll'. il se jetlera
SUT eux aveo un (‘Oupf'—
papier, il n"abandonnera
pas avant daveir subi une
BM. Tl s’écroule sur le sol
el se met alors & gémir, se
vidant de son sang sur le
sable du désert. Si les 2]
Pinterrogent. il racontera
I"histoire de sa vie.

Il S'atp]ll"llt" Rudolf
Amstadt, mais a égale-
ment été Morris Cohen,
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iudiciaire me 5 sa cellule
La victime d'unc erreur judiciaire meurt dans sa ¢

i soué de |'agence Reuters) o el
AENNE (Communiqué de I'age — S
\IE‘VNNP rLKr‘m etz a été rouvé mort dans sa cellule ce ml.;tlrr; i gt

res e in légi sjer, affirme
2 'l;quuc arrachée, le médecin légiste. le Dr. Meier, a 1
&ait pre .

-me 2 te ssure. . '

i iwer lui-méme une telle bles . S, S
i “::1%"“}”{ dénégations. Werner Krawietz avait €€ L.nnu:mn_*m e
s ; es d'enfants -purs dun proces JUge |

.urtres denfunts, au cours Jug ey
experts, Scl ux, la plupart des preuves auraient ¢l 1u?3r1‘
& arop §'était plusicurs fois parjurc
arge

pour une série .
par beaucoup d’experts. blclcrn euk, 12 P
quées par la police. Le principal tum}p g S s o
.uses audiences afin ae 1aits . vl

au cours des nombreuses aud _ tice condamiEt REE L der
dulL«;): rW erner Krawietz n’avail jamals Cesse de L!.;mu. | "z;]-r“iél—e it
- . 1 5 p c
- ¢ et avail continué les recherches jusqu @ la hcmum;(: b Gl
n:ffin céussi i réunir les éléments pn:mu\::\nll.1'1mmu:ml.i,1 déc‘idé s
§ v . jours, Le purquet € _

it € it uelgues jours. fir une

it etre relaxé dans g : e

E'k;\ ﬁéle de nombreux Soupguns 5e portent sur le pe:.rilnu:mh_il vEmu e
5 qdi-:n.cm‘wuincu de 1a culpabilité de Werner Krawie
gar |

les justiciers ?

63, Heimburg Avenue Berlin Ouest
Du Lundi au Jeudi de (09:00 a 16:00,
le Vendredi de 09:00 4 14:00
Téléphone: 013-100193

Roclolf Arnheim
Lonci 10/03 09:30
Jeucli 27/03 1100

Jerry Bronson, Claire Goulart, Frederico Vasari...
Il continuera & débiter des noms jusqu'a ce que
les PJ Parrétent. il lancera alors un regard satislail
vers celui qui lui a infligé la derniere et fatale
blessure.
Il reprend d'une voix laible :
« Alors, tu m’as encore assassiné. Tu pensais ne
plus jamais me revoir. ordure, salaud ! Comment
ai-je é1é assez con pour eroive échapper i ton flair,
tu sens lodeur de mon sang. Tot, un pitoyable mor-
tel. qui peut @ peine voir le monde autour de lui, la
réalité. Peu de gens ont compris Uamére vérité des
eveles infinis. la sentence, lu prison, la malédiction,
la malédiction dont nous sommes tous victimes,
tous | Grice @ tes meurtres perpétuels. je com-
prends enfin. Je sais, tu m'as emmené au-dela de la
frontiére, et pourtant, je... je ne connaitrai jamais
la liberté. Tu m’as transporté dans un enfer plus
sinistre encore. Hacha, haarrrr... Pavais @ peine
commencé @ renaitre. et qui est-ce que je
renccontre ? Oui, qui. sinon le Docteur Zuckerkandl.
celui-lia méme qui n’a jamais commis la moindre
erreur sur un de ses patients, Herman Whitman, et
son crochet de boucher, & moins que ce ne soit
Adrian Villaert. je ne sais plus. Anaargh... il était
saoul quand il a conduit sa voiture sur ce trottoir
surpeuplé, la veille de Noél 1932. Beaucoup, beau-
coup d'autres, mais toujours le méme. Le mal est
dans tes yeux. tu ne peux pas me le cacher, et main-
tenant. (nom du PJ) tu as recommencé | Quelle sen-
sation cela te procure done 2 Mon seul espoir est
que toi, sur cette terre de juge... Haaha haaahh. ..
de jugement, tu recoives enfin le chéatiment que tu
mérites. Aaaaaaaaarrrgghhh ! Tout recommence.
Awaacasaaaaarrggh ! »

Il meurt. un sourire insondable sur les levres,
sans aucune aulre explication. Yous pouvez, si
vous le désirez, embrayer sur I'incident du Procés
(voir plus loin) et condamner le PJ pour ce crime
aprés avoir lu un acte d'accusalion toul aussi
elliplique.

Le Proces

Cet incident peul également servir de transition
entre I'Elysée el Métropolis. Le MJ doit désigner
un ou deux PJ pour tenir les premiers roles. ceux
des accusés d’un erime (ils seront désormais appe-
165 : les Accusés). Il doit gagir d’'un meurtre com-
mis au cours d’une partie précédente, les PJ qui
n'onl pas participé a ce crime feront office de
t¢moins,
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Un matin, la police vient frapper i la porte des
Accusés et les arréler pour meurtre. Deux jours
plus tard, les autres PJ recoivenl des cilalions 4
comparaitre comme témoins dans le proces. Les
Accusés sont emmenés dans un fourgon hien
gardé, jusqu'a un poste de police étrangement
miteux. Aprés un interrogatoire interminable sur
I'heure et les circonstances du crime, les Accusés
sont jetés dans une cellule humide o se trouve
déja un vieil ivrogne dont les vélements sont de
plus en plus difficiles a distinguer de sa peau. Le
vieillard ne répond pratiquement jamais quand on
lui parle, et ne prononce tout au plus que
quelques phrases & voix basse, des murmures
courls el rauques lels que s

« Vivre est un péché, et mourir n’est que le
commencement d’un nouveau crime. »

Si les Accusés désirent appeler leurs amis ou un
avocal, ils seront conduils. menolles aux poignets,
vers un léléphone, le garde obése les préviendra
cependant qu'ils n’ont droil qua un seul appel.
L'appareil n’est pas trés fiable et quel que soil le
numéro composé. la communication sera coupée,
Le lendemain de leur arrestation, les Accusés
regoivent la visite d’'un homme grand el maigre, aux
veux d'une couleur indescriptible, ses mains sonl
froides comme la glace, sa peau est desséchée et
ses joues portent les multiples cicatrices caractéris-
tiques d'un rasage maladroit. 11 se présente sous le
nom de Ralph Lister, avocat de la défense, en dépit
de son apparence élrange, il dégage une impression
triss rassurante, el répete des phrases telles que
«... e vous inquiétez pas. tout va bien se passer,
affaire va se tasser, il suffit dattendre, vous ver-
rez... » Le jour suivanl, les Accusés sont trainés
devant le tribunal. Les chafnes aux pieds, ils
entrent dans une salle daudience comble dont le
public est constitué de clochards en vieux man-
teaux noirs, de bigotes et de mégeres en train de
chuchoter. Les murs sombres et poussiéreux sont
décorés de diagrammes étranges et de symboles
anciens alors que les hautes fenétres laissent entrer
davantage d’obscurité que de lumiere.

Le MJ peut faire durer le procés a loisir. une
liste interminable de preuves sera présentée :
empreintes digitales, arme du crime, enregistre-
ment vidéo, photos. présentation de la position
sociale douteuse des Accusés, lecture du casier
judiciaire, témoignages de voisins sur leur compor-
tement et habitudes ambigus, ete. Les autres PJ
seronl r_)lJ[igée-‘- de témoigner el seronl I(Jrlé,'_'l.l(—'.ll'li_‘.lll.

entendus par un Licteur qui se dissimule sous une
longue cape. De temps & autre, sa langue bilide
émerge furtivement du capuchon noir qui recouvre
son crine chauve el une partie de son visage,

A moins que les autres Personnages n’inter-
viennent en leur faveur. les Accusés seront enfer-
més dans un cachot sombre qui se révele exister
dans I'Elysée et Métropolis a la fois (voir le para-
graphe « Poste de Police » dans le chapitre « Des
Fissures Dans le Mensonge ») et si les Accusés
parviennent i s"échapper de leur cellule, ils
découvriront alors qu'ils sont & Métropolis. Le M
peut transformer cel incidenl en un scénario oil les
autres PJ doivent se rendre dans la Cité Fternelle
et libérer leurs amis.

La Pendaison

Un public hétéroclite s’est rassemblé pres d'une
colline rocailleuse pour assister & une série de
pendaisons. Une vingtaine de condamnés. la téte
encapuchonnée dans un sac de toile. sont entrainés
un par un sur une passerelle de hois qui aboutit 2
un gibet. Un homme vétu d’un costume a paillette
tape-a-l'eeil passe dans le public avec une grande
urne dans |:u||u‘|l(: ('|'1al]m_-. spectateur doit tirer un
morceau de papier. Une loterie a ensuite lieu, celui
qui a obtenu le bon numéro gagne honneur d'ap-
pliquer lui méme la loi de Geburah. Comme les
autres personnes dans assistance, les PJ doivent
chacun prendre un licket. le prochain numéro
gagnant correspondra, bien sfir, & U'un des leurs. La
victime sur le point d'étre pendue est un pelit gar-
con qui appelle sa mére en pleurant.

s Sile PJ obéit, va au gibet et actionne le levier
de la trappe, la foule poussera des cris denthou-
siasme et applaudira longuement. Le M] choisira
par contre une nouvelle Faiblesse pour le PJ
fecomme Dépression ou Cauchemars entre
autres... ), celle-ci prend effet immédiatement et il
perd aussitét un nombre de points d’Equilibre
Mental correspondant a la Faiblesse.

e Sile PJ refuse. la foule se met en colére et
réclame vengeance. Un groupe (1D6 + 4) de gens
ressemblant @ des zombies s’'empareront de lui et le
traineront sur le pont pour quil seit pendu. S7il
prétend ne pas avoir le bon numéro, une vieille
gueuse qui épiait par-dessus son épaule criera ses
JSélicitations, attirant Uattention de lu foule sur le
coup de chance du PJ,




Dans le palais “5p
Trés proche 4p
Proche (en vue) -3p
Eloigné

(hors de vue) 1p
Proche du domaine d'un
autre Archonte -lp

Effets

PJ

Les PI onl la sensation d’8tre épiés. ils imagi-
nent qu’il y a des yeux indiscrets partout et que
ceux-ci attendent de les voir commettire une
erreur, une seule. lls ressentent une présence au-
dessus d'eux. quelque chose qui les observe et les

juge. s sont ellrayés el tres prudents.
Jug )

PNJ
On trouve un large éventail de créatures sau-

vages aulour du palais de Geburah, elles peuvent

flre grossidremenl pariagées en deux catégories :
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les pécheurs el les exéeuleurs. Les exéeuteurs
organisenl des proces sommaires devant lesquels
il est inutile de réelamer que justice soit rendue,
Les pécheurs clament sans cesse leur innocence,
suppliant a genoux leurs juges comme leurs bour-
reaux. et ce au mépris de toute dignité.

Techniques de Jeu

Les PI ont de plus en plus de mal & mentir ou a
garder un secret. au terme de chaque heure, ils
recoivent un malus cumulatif applicable a toutes
les Compétences lides au CHA. Ce malus dépend
de la distance & laquelle ils se trouvent du palais,

reportez-vous a la table se trouvant en marge.

Chiteau de
Gyoku

Derriére un rempart
infranchissable de gratte-
ciel de verre et de béton,
se tient le chiateau de
Takeda Kioshi. Celui-ci a
€té construit dans le style
japonais classique de
'époque impériale, de
cette forteresse, I'envoyé
de Kether échaffaude ses
plans visant a restaurer la
monarchie au Japon. Il
serait bien entendu le seul
et unique souverain de
I'empire du soleil levant.
Les immeubles qui
entourent |'édifice
constituent le ceeur
de son empire,
Gyoku Industries. En
privé, conformément

Kether

I faisait sombre lorsqu’ils s’ éveillé-
rent. Les jardins du palais
n’étaient pas éclairés, Adele et
Joshua durent ehercher la sortie i
tatons. La grande haie qui avait é1é leur ter-
rain de jeu et leur nid d’amour, semblait
maintenant un labyrinthe interminable,
tournant sans fin dans de nouvelles et impré-
visibles directions. Les feuilles lourdes de
plisie masquaient le ciel, et le vent frais tra-
versait leurs légers vétements d’été. Adele
frissonnait déja, elle avait peur qu’ils n’arri-
vent pas a sortir. Ils furent soudain pris
dans le faiscean d’une lanterne. un fiacre a
Pancienne s'arréta pres d’eux et le cocher
bossu descendit pour leur ouvrir la portiere
gringante. Ils préférérent accepter Uinvita-
tion plutét que de rester i Uextérieur, il fai-
sait nettement meilleur a Uabri, mais on v
voyait a peine. Un homme grand et mince
portant un chapeau de feutre était assis en

face d’eux, ses veux étaient cachés par le
bord de son couvre-chef, ses lévres étroites
laissaient passer une respiration sifflanie.
L'homme leva ses doigts d’un blane erayeux,
percés de clous rouillés, pour éter sa coif-
fure. Adele réprima un cri en contemplant
son horrible visage, livide et ravagé par
Uacide, il leur adressa un sourire @ vous gla-
cer le sang.

Quelques heures plus tard, le fiacre arriva
en vue du palais, qui était entouré par une
foule de plusieurs milliers de gens. Personne
ne préta attention au véhicule, ni au jeune
homme blessé qui était cloué sur le toit et
gémissait de douleur. Joshua menait un
combat désespéré contre la douleur et la
folie. il entendait la voix brisée de sa bien-
aimée dont les cris pergants lui racontaient
Uagonie.

Ces deux années furent les plus pénibles
de son existence, il ne s’était jamais senti
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aussi seul, se demandant souvent ce qui le
poussait encore a survivre. I était assis sur
ce matelas moisi qui empestait la pourriture,
devant Iui, plusieurs esclaves se livraient a
une lutte sans merei dont Uenjeu était la
chair d’un compagnon de cellule en train de
mourir. Incapable de supporter tout cela

Les activités de Kether dans I'Elysée sont limi-
es, ses serviteurs, que on rencontre surtoul

dans les familles royales d'Furope, sont plus des
observateurs que des agents aclifs. Métrapolis est
I"objectif principal de Kether. De tous les
Archontes, il est celui qui ceuvre le plus énergi-
quement pour prendre le contrdle de la Citadelle
du Démiurge et asseoir ainsi son autorité sur la
Realié. Tl est servi par des généraux loyaux et des
laquais disciplinés appartenant & une hiérarchie
trés stricte.

Le Palais de Kether

Le palais de Kether a la forme d’un immense
obélisque dont la surface humide esl reconverte
de cuivre vert-de-gris, Sa base est large ¢l massive
alors que le sommel se perd duans les nuages el
I'obseurité du ciel. Des eibles électriques pendent
le long des murs abrupts et glissants, et plongent
dans le palais & travers les nombreuses ouvertures
qui. telles des gueules héantes, erachent une
fumée chaude et épaisse provenant des régions
inférieures du palais. Des échelles rouillées, dont
les extrémités se perdent dans les hauteurs et les
vapeurs, courent sur les murs aux edtés des cibles
et des rares bouches d'aération i I'intérieur des-
quelles d'énormes pales de ventilateur jettent un
éclat froid, Des excroissances de pierre et de
métal, noires et lisses, forment des allées et des
lahyrinthes dans les pares apparemment infinis
qui entourent le palais. lei et 1, la « flore » cede
la place a d'immenses étendues d’eau huileuses et
veloutées. Des pistes se sont formées sur les rives
boueuses, elles portent les empreintes de pattes
griffues, de reptiles et d’autres impossibles a iden-
tifier. Au fur et @ mesure que 'on approche du
palais. les statues el les bustes de chels et de
monarques se multiplient. Certaines effigies repré-
sentent des souverains humains, d’autres ne sont
que vaguement humanoides, d'autres encore sont
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plus longtemps, il ferma les yeux et fut aussi-
t6t hanté par U'image de la derniére image
d’Adéle : meurtrie et souillée, 'homme a la
peau rongée avaient enfoui son erdne blanc
et luisant dans son ventre, @ la recherche
des meilleurs moreeausx...

incontestablement inhumaines et exhibent des
tentacules, des exosquelettes ou des corps
amorphes. quelques-unes de ces sculptures sont
mémes articulées, et gTaniment telles des auto-
mates dans un bruit de mécanisme rouillé.

Des processions sortent épisodiquement des
ombres pour s'avancer dans la luear diffuse qui
émane du palais, des esclaves erasseux dont le
dos porte les marques du fouet tirent péniblement
des bennes métalliques chargées de débris ou de
cadavres. Des machines & vapeur. toussant et
soufflant, remorquent les fourgons qui transportent
les plus importants serviteurs de Kether, principa-
lement des Licteurs. devant lesquels il faut s’incli-
ner & chacun de leurs passages. Les récaleitrants
courent le risque d'&tre immédiatement punis par
les gardes du corps du Licteur, des hommes impo-
sants, aux dents effilées et aux veux percants qui
portent des cirés marqués des sceaux de Kether et
de leurs maitres respectifs. Leur arme est une
épée de cérémonie, accolée au canon d'un fusil. la
chevrotine est leur argument le plus convaineant
pour faire agenouiller un pécheur. Par endroits,
des assemblées de loyalisies sont réunies pour
honorer leur seigneur Kether et écouter des dis-
cours, des bandes enregistrées diffusent ces
harangues qui sont mainlenant tellement usées
que les écouter est quasiment insupportable pour
une personne non habituée. Des haut-parleurs
placés @ la base du palais émettent occasionnelle-
menl de longs sons discordants, ceci signale aux
nombreux esclaves quiils doivent se diriger en
désordre vers 'une des multiples portes el ouver-
tures du palais. Une fois I3, ils se séparent et gra-
vissenl les innombrables marches des escaliers
qui représentent la majeure partie de la base du
palais. Certains disparaissent dans les grands
ascenseurs aux portes de mélal, congus pour
accueillir des centaines de passagers, les cabines
plongent vers les régions inférieures. Les murs
sont décorés de bas-reliefs en marbre noir. repré-
sentant différentes personnalités appartenant a la

a ses principes ascétiques,
il rejette toute
technologie mais dirige sa

‘compagnie d'une main de

fer afin de conserver sa
position de leader dans
les domaines informatique
et électronique. Tous les
logiciels congus par
Gyoku Industries portent -
un virus qui sera activé le
premier jour de I'Avent
1999. Sa tiche consiste a
entraver |'accés a la
technologie, dans le but
de renvoyer 'humanité
dans l'ignorance et le
désespoir. Takeda Kioshi
s'avancera alors, tel le
pheenix renaissant de ses
cendres, et restaurera les.
droits divins de :
I'Empereur. Kioshi attend
son heure dans le chateau
de Gyoku, dont la salle du
tréne est un Portail
conduisant au Palais de
Kether.
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haute hiérarchie du palais. d’autres portent les
symboles complexes du pouvoir de Kether. L'inté-
ricur est si humide que les ruissellements ont
creusé des sillons le long des larges escaliers, I'air
chaud et moite est conslamment brassé par
d’énormes ventilateurs pendus au boul de cables
qui se perdent dans I'obscurité. Le palais résonne
de toutes parts des pas lrainants des esclaves, ils

sont 'ame de ce palais.

Incidents

La Procession

Un grand lourgon approche, il est tiré par une
(_'.E'.'I'Ilili."t' (lﬁ(?ﬁlflu\f!!h& I’Ull(!”(!!'i pi.ll' dﬂﬁ conlremaitres
nus au corps couverl de sueur et dont les bras se
terminent par de longs louets de peau tressée. Le
véhicule est flanqué de gardes du corps, les gens
s'¢eartent el baissent respectueusement la téte en
I’honneur du Licteur qui "occupe. Celui-ci
s’amuse en ce moment méme A torturer de jeunes
enfants dont les eris. ponctués par des rires mal-
sains, ne semblent pas émouvoir les membres du
cortege.

Le MJ dispose de plusieurs options :

» Le fourgon passe, les gens retournent ¢ leur
travail.

e Un contremaitre s’approche des PJ et leur
Jait signe d'intégrer les rangs qui se sont clairsemés
@ mesure que certains esclaves épuisés tombaient
sur le sol pour ne plus se relever. Si les PJ obéis-
sent, ils devront tirer le fourgon autour des murs
du pulais pendani des heures. avant d’étre amenés
duns les quartiers des ouvriers par Uun des gigan-
tesques ascenseurs (voir Les Ouvriers). Chaque
heure passée ainsi attelé au fourgon, un Person-
nage doit réussir un jet de CON sous peine de goii-
ter au fouet du contremaitre. S’ils tentent de
s'échapper, ce dernier les poursuivra, mais seule-
ment sur une courte distance. Les gardes du corps
quant @ eux, n'hésiteront pas a ouvrir le feu avec
leur fusil a pompe, ils ne tireront pas pour neutra-
liser leur cible, mais pour tuer.

® Les gardes du corps estiment que Uattitude de
Uun ou de tous les PJ) manque de déférence, trois
d’entre eux s'avancent vers les contrevenants et
leur ordennent de s agenouiller et de leur lécher les
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bottes. lls n'hésiteront pas @ utiliser leurs armes si

les Personnages osent les défier.

* Les PJ peuvent décider de se précipiter sur le

fourgon pour porter secours aux enfants, ils

devront nffrunwr les contremaitres ainsi gue les
gardes du corps et le Licteur dont ils sont censés
assurer la protection.

Les Ouvriers

Les PJ se retrouvent dans un ascenseur, avec
une centaine d’esclaves et d'ouvriers. L'immense
cabine ne s’arréle qulaprés étre descendue pen-
dant dix bonnes minutes, un martélement régulier
et distanl se [ait enlendre et lair est empli d'une
brume ambrée. Des halls immenses s’étendent a
perte de vue dans toutes les directions, les
ouvriers s avancent en file indienne vers les diffé-
renles constructions en ciment qui leur servent
d’habitation pendant que les Agenti veillent a ce
qu'ils ne s’éloignent pas des chemins qui leur sont
alloués, Les PJ sonl brusquement poussés vers
I'une des grandes bitisses :

e S'ils résistent, les Agenti attaquent, leurs cris
percants attireront par la méme des Radiakks qui se
tronvent & proximité (ils seront environ 1110 a se
manifester au bout d’un Round). Si les PJ parvien-
nent @ se défuire de leurs adversaires, ils pourront
retourner @ lu surfuce, mais ne pourront cependant
pas compter sur les ascenseurs. Ceux-ci sont pro-
grammés, el gérés par un terminal central pour se
mettre en marche a des heures fixes, le prochain ne
remonte que dans cing heures.

* Qu’'ils se laissent pousser vers les dortoirs,
quils soient vaincus par les Agenti et les Radiakks
ou capturés plus tard alors qu'ils tentent de fuir, les
PJ seront tét ou tard jetés dans Uimmeuble, La porte
est verrouillée derriére eux et ils se retrouvent dans
Uebscurité totale, des sanglots et divers sons assour-
dis se répercutent sur le sol humide. Un homme
extrémement velu, complétement édenté et aux yeux
injectés de sang allume une bougie juste devant eux.
Il leur fuit signe de le sutvre et les guide i travers un
dédale de lits en bois superposés s'élevant dans ['obs-
curité, Des esclaves exténués sont allongés sur les
couchettes, certaines sont occupés par des cadavres
mutilés qui servent de nourriture aux autres,
d’autres encore sont vides, bien que des taches de

sang et de crasse témoignent d’une récente occupu-
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tion. Tout au long du trajet, Fhomme articule des
sons incompréhensibles, le petit groupe arrive bien-
tot dans un coin humide et froid de la piéce unique
dont est constitué Uimmeuble. Il désigne quelques
couchettes libres du doigt, saisi d’une soudaine exci-
tation, ce sont les nouveaux quartiers des Person-
nages. Une lumiére extraordinairement forte s’al-
lume brusquement au plafond. le hall s’emplit ins-
tantanément de chuchotements. Lhomme s’enfuit
terrifié pendant que tous les ouvriers que peuvent
apercevoir les Personnages se blottissent dans leurs
lits, tremblant de peur. Un jet de PER permet de
repérer un groupe de Radiakks (1D5 + 5)
patrouillant dans la salle, ils s’arrétent de temps i
autre pour s'en prendre @ un pauvre diable qui a
attiré leur attention. Ils approcheront 16t ou tard
des PJ. si cenx-ci explorent U'immense dortoir i la
recherche d'une issue, ils constateront que les portes
sont équipées d’une serrure @ horloge. Il y a cepen-
dant une bouche de ventilation qu’il est possible d’at-
teindre en grimpant sur les lits qui se trouvent a
coté. La grille n'est plus trés bien sertie et est relati-
vement fucile @ enlever (fet de FOR avec une marge
de réussite de 5 ou plus). Hs peuvent ensuite essaver
de passer entre les énormes pales du ventilateur (il
Sfaut réussir un jet d’AGL ou recevoir 1D3 BG). ou
détruire Uappareil. S'ils choisissent la seconde solu-
tion, le bruit risque fort d’éveiller Uattention des
Radiakks qui se lanceront a leur poursuite et
demanderont du renfort si besoin est.

Renaissance

Les haut-parleurs incrustés dans les murs se
mettent a grésiller et a silfler, la cacophonie cede
bientét la place & une voix cassée :

« Inclinez-vous devant le Seigneur, notre chef
et notre pére ! Baisez ce sol qu’il a honoré de sa
présence ! »

Les gueux rassemblés ici se mettent & genoux
dans la poussiére, les plus valides aidant ceux qui
sont trop fatigués ou trop handicapés pour le faire
seuls.

« Le temps est proche, un grand chef va
naitre | Un échee en Enfer sera transformé en
notre réussite, ici dans notre Paradis, »
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Une procession avance & travers la foule, plu-
sieurs hommes a la peau livide, vétus de longs
manteaux, portent sur leurs épaules une grande
plaque de béton sur lesquelles sont inscrits les
mots « Blut und Ehre », d'autres portent des ban-
ni¢res en lambeaux décorées de svaslikas. Enfin
vient une charrette sur laquelle se pavane un Lic-
leur, il tient un étrange hocal de verre entre ses
mains, un cerveau humain flotte dans le liquide
qui emplit le récipient. Le chariot est, comme il se
doit. surveillé par des gardes du corps altentifs.

Effets

P)
La foi des PJ en la loyauté a un idéal ou a une
personne de rang supérieur devient plus marquée.

PNJ

Les personnes rencontrées ont toutes un rang
dans une structure strictement hiérarchisée. Qu’il
s’agisse de grades militaires ou de rangs sociaux,
ils connaissent leur place et sont loyaux envers
leurs supérieurs. Personne ne tolérera quun indi-
vidu de rang inférieur (un Personnage par
exemple) viole le code en vigueur. et il est fré-
quent de recourir a la violence pour intimider les

« libres penseurs ».

Techniques de Jeu

Toutes les actions qui ont un effet directement
préjudiciable & Kether sont punies par un malus
de -5. Si les PJ tentent, par exemple, de tuer un
serviteur de Kether pour franchir une paorte, ils
auront un malus de -5 @ tous leurs jets de dé. Ils
ne subiront en revanche aucun malus s'ils escala-
dent un mur pour éviter de se faire écraser par un
fourgon blindé. D’autre part, les actions directe-
ment favorables & Kether, recoivent un bonus de
+ 5, ce qui sera le cas si un Personnage tire sur un
rebelle ou un camarade « libre penseur ».




Le
Laboratoire
Nachstahl

Malkuth est unique
parmi les Archontes, elle
est |la seule & utiliser des
humains comme ambassa-
deurs (cela est le cas
d'Andrea Bergstrom, voir
Les Légions des Ténébres
page 70). Vibeke Nachs-
tahl, dont fa mére avait
promis son enfant a naitre
a Malkuth, réve d'éveiller
les sens humains. Elle
pense pouvoir y réussir
en détruisant la structure
génétique que le
Démiurge a implanté chez
I'étre humain lorsqu'il
I'envoya en captivité. Le
laboratoire de Nachstahl
avait été installé a
Genéve, ou elle entrete-
nait des relations étroites
avec les généticiens les
plus éminents d'Europe.
Elle était prés de trouver
une solution, trop pres
selon l'avis des ambassa-
deurs des autres
Archontes. lls s"allierent
et lancérent un raid san-
glant au cours duquel ils

détruisirent tout ce

qu'ils purent trouver
dans le laboratoire et
m massacrerent les
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Malkuth

uzanne s éveilla lentement, @ la
lumiére des rayons du soleil qui fil-
traient a travers les volets. Tiger dor-
mait sur son ventre, elle ful saisie de
violentes erampes et chassa le chat d’un
revers de la main tout en se pliant de dou-
leur. Les pensées sentrechoquaient dans son
esprit encore engourdi : étail-ce déja les
douleurs de 'accouchement ? Et Uavorte-
ment. avait-il échoué ? Etait-elle encore
enceinte ? Aussi brutalement qu’elle était
apparue, la douleur cessa. Choquée mais
soulagée, elle se leva péniblement et alla a
la cuisine on elle se versa une tasse de café
Jroid datant de la veille. Elle s’assit a la
table de la cuisine, contemplani les rues
encore humides, ¢’est @ ce moment qu’elle
apercut le papier qui s’6tait coincé sous le
grille-pain. Elle le dégagea, et posa un
regard distrait sur les mots dactylographiés
en bleu, ¢’était un dossier médical a Uen-
téte de Uhépital, un frisson parcourut son
dos, elle eut la sensation qu’un bloc de

Malkuth. la rebelle. agil conformément au plan
du Démiurge visant & libérer FTumanité par I'in-
termédiaire de la science, de lu technologie el de
la magie. Elle a abandonné tout espoir dacquérir
une position dominante dans Métropolis el sou-
haite s’établir dans I'Elysée, qu'elle a un jour
créée, des que I'occasion se présentera. La, elle
attendra le retour du Démiurge. Les ennemis de
Malkuth sont légion, il lui arrive de temps & autre
de coopérer avec Tiphareth,

glace occupait la place de son estomae.
Suzanne chercha des arguments : elle avait
un travail vraiment gratifiant et ne pouvait
pus laisser la folie d’'une seule nuit ruiner sa
carriere. Les douleurs revinrent, encore plus
Sulgurantes que la premiere fois, elle tomba
de sa chaise et roula sur le sol ou elle se tor-
dait maintenant de douleur. Des images de
Uopération envahirent son esprit, des
hommes et des femmes habillés de blane qui
lui souriaient et posaient un linge frais sur
son front ; le docteur qui parlait d’une voix
rassuranie pendant Uintervention. Quelque
chose ne collait pas : elle se rappelait avoir
jeté un bref coup d’wil de cété et avoir
apercu une petite créature frémissante lut-
tant pour échapper aux mains du chirur-
gien. Les veux de Suzanne se révulsérent et
son corps convulsé se relicha. en méme
temps que son ventre explosait, un magma
sanglant jaillit de son estomac pendant
qu’une chose en émergeait pour se mettre
lécher avidement le sol de la cuisine...

Le Palais de Malkuth

Une forte lumigre bleutée illumine le ciel loin-
tain. le sol est égal et bien nettoyé. Aucune
construction n'est discernable dans 'obscurilé au-
dela. le mur qui se dresse soudain devant les veux.
avec ses pierres parfailement laillées et sa surface
immaculée, dégage ainsi une impression de surna-
turel. Un court passage surmonté d’arches, derriere

lequel régne un silence extrémement pénible,
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conduit au sein de cet édifice pour le moins
étrange. Une fois 4 UVintérieur, un chemin en
ciment passe devant des facades sans fenélres, un
projecteur haut perché diffuse une lumitre ver-
datre pendant que les caméras de surveillance sui-
vent les intrus en bourdonnant. Lallée débouche
soudain sur une facade en morceaux. des blocs de
pierre et de ciment, des vétements carbonisés ¢l du
plastique fondu sont répandus sur le sol. Les murs
adjacents portent des impacts de balles. des races
de griffes et des taches de suie alors que des piles
de cadavres gisent plus loin dans la rue. Des
humains démembrés sont allongés a cité des corps
puants de créatures glabres. dont les poitrines
déchiquetées luissent apparaitre une anatomie
inconcevable. La lutte semble avoir 616 bréve el
s'étre terminée récemment, le sang qui a coulé sur
les pavés n'esl pas encore coagulé. Les facades
sont maintenant trés dillérentes, impression de
perfection a disparu. des cabanes sales. de téle et
de carton. et les ruines d’'immeubles de pierre, bor-
dent la rue maintenant irrégulidre, En jetant un
coup d'eeil derriere eux. les PJ s'apercoivent que le
haut mur de pierre a disparu. De vieux journaux
volent tels des fantomes dans le vent capricieux,
les phares d’un bulldozer sallument brusquement,
jetant une lumidre pile sur Uhorrible scene. La
machine se met en branle el repousse les corps
entassés vers les baliments gris sales dune usine
dont les cheminées qui se dressent vers le ciel cra-
chent une fumée noire. Les routes abimées passent
devant d'étranges bobines de fil de cuivre. des
transformaleurs ronronnent encore. et un réseau de
cibles el de fils électriques forment un toil sus-
pendu aux poteaux qui soutiennen! les maisons en
ruines. Le visiteur grimpe ensuile une créte der-
riere laquelle il découvrira une dépression de deux
kilometres de large autour de laquelle des cen-
taines d'usines el antres baliments industriels
bourdonnent dactivité. Un gros camion vienl vider
son contenu dans un conduil percé dans I'un des
immeubles proches, si les Personnages essaient de
voir a travers les vitres sales, ils distingueront des
hommes en blanc en train de se livrer 3 des opéra-
tions chirurgicales. Des patients sanglés se tor-
tllent en vain en hurlant, ils cessent soudain de
agiter au moment ol le scalpel plonge plus pro-
fondément dans leur chair. Des organes apparte-
nanl & tons types de eréatures connues el incon-
nues sonl conservés dans des bocaux de verre sur
des étagires métalliques. Des restes de cadavres
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sont pendus & des crochets de boucher, des obser-
vateurs les inspectent attentivement, hochent la
léte d'un air satisfait et inserivent des notes sur
leurs camets. Un grondement attire leur attention
vers le centre du cratére ol se matérialise un
magnifique immeuble. Sa charpente de métal poli
soutient des panneaux de verre et de cristal qui
font ressembler I'édifice 4 une couronne inerustée
de pierreries. Une ouverture placée au sommel
laisse parfois échapper une lumigre bleutée, qui se
reflete sur les antennes et les paraboles qui héris-
sent le toit voté. Celui-ci s'ouvre lentement.
actionné par un énorme bras hydraulique, les fais-
ceaux des projecteurs se mettenl i danser dans le
ciel pendant que des créatures volantes plongent
vers la terre en poussant des eris stridents terri-
fiants, leurs griffes de métal luisant dans le ciel du
soir. Les étres incapables de voler sont des proies
faciles pour les Razoths, qui les déchiquettent et
dispersent ensuite leurs restes aux quatre vents.
Une siréne puissante retentit. et le palais de Mal-
kuth plonge & nouveau vers les profondeurs, d'im-
menses plaques d'acier. noires de suie. glissent
pour masquer 'immeuble miroitant. Des tourelles
grossieres el démodées apparaissent et tirent des
salves assourdissantles vers un ennemi invisible.
une fumée érange séléve des usines en feu. des
personmes en (lammes courent hors des batiments
telles des torches humaines avant de trébucher et
de mourir en hurlant et gesticulant alfreusement
sous les yeux de leurs camarades. Des traqueurs
mutants ont déji entamé la fouille de la zone, leur
odoral développé et leur vision infrarouge les ren-
dent bien plus efficaces que la plupart des
machines, L'un d’eux approche. renifle Pair et
bombant le torse, bondit en avant avee un eri i
vous glacer le sang. les cris dPexcitation se mélent
au bruit des chaussures ferrées, Dans autre divec-
tion. des rangées dusines s'étendent & Vinfini. le
mur avec le petit portail a disparu, et le silence
douloureux a été remplacé par le cri rauque de la
foule : « Intrus ! Intrus ! »,

Incidents

Réves Bleu

Une ambulance est garée pres d'un entrepot,
son gyrophare hleu encore en train de tourner, il
W'y a apparemment personne  proximité el les por-
tieres arriére sont grandes ouvertes et du sang

chercheurs. Choquée par

. cette perte, Vibeke s'en-

fuit en Afrique du Sud o
elle reconstruisit en grand
secret un laboratoire a
Johannesbourg. Ses

 méthodes expérimentales

sont désormais plus
directes, alors qu'elle utili-
sait auparavant des chiens

- au cours de ses expé-

riences, elle utilise main-
tenant des cobayes
humains, des vagabonds
qu'elle fait enlever par ses
serviteurs. Son labora-
toire ressemble 4 une -
véritable salle de torture,
il arrive d'ailleurs que cer-
taines expériences :
ouvrent fréquemment un
portail vers le palais de '
Malkuth a Métropolis. Les
operations dégénérent
parfois en boucheries
inutiles, avec pénétra-
tions, découpages de cer--
veaux, prélévement de
moelle épiniére et de
divers organes internes.
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goulte du véhicule. De faibles gémissements se
{ont entendre de Iintérieur de lambulance inondée
de sang, un homme est atlaché sur un brancard.
Son regard est vide, et ses lamentations servent
d’accompagnement aux corps déchirés et écorchés
des Servilians qui gisent péle-méle dans la voiture.
Les étageres de Pambulance portent des bocaux
contenant des médicaments, ce sonl des drogues
qui accélerent IEveil et servent & développer la
perception humaine. ['homme en train de gémir
vient d’en étre gavé par les Servilians étalés sur le
plancher, mais I'expérience leur a complétement
échappé. Le sujet sest en effet développé trop vile
el, incapable de maitriser ses nouveaux pouvoirs,
les a réduil en pidces sans méme les toucher.

L’homme commence a balbutier :

« Tout... si évident. Bien siir la douleur est

nécessaire, pas de liberté sans ¢a. Veux plus des
bleues... donnez-moi les bleues. .. aargh... »
Agité de crampes, il se contorsionne et essaie de
convainere les PJ de lui donner les pilules bleues.
Les objets commencent a voler dans 'ambulance
et les sangles qui le maintiennent a se relacher.

o Siles PJ lui donnent les pilules bleues, il fera
semblant de se calmer et essaiera denvahir leurs
esprits pour ensuite les asservir, il veut en faire des
soldats qu’il utilisera ensuite dans sa guerre contre
les Archontes. Le MJ lance 1D20 et ajoute 'EGO de
Uhomme (son score est de 30), les PJ font de méme.
Sil obtient un résultat supérieur @ celui d’'un Per-
sonnage il peut influencer les nctions de ce dernier.
Un suceés lui permet d’empécher une personne de
lui nuire, deux jets réussis lui donnent le pouvoir de
forcer un PJ a accomplir une tiche mineure.
comme le détacher par exemple. Notez que chaque
sucees lui procure un bonus de + 1 a son jet. Un
troisieme jet réussi Uautorise @ décider de ce que
doit fuire le PJ, méme si cela exige qu'il attaque ses
compagnons. L'homme peut essayer de prendre le
controle de plusieurs Personnages a la fois, il doit
pour ce faire diviser lu valeur de son EGO entre ses

différentes cibles.

e Si les PJ refusent de lui donner les pilules, il
devient agressif et tente d'utiliser ses pouvoirs men-
taux pour les anéantir, comme il U'a fait avee les
infirmiers. Il utilise son EGO comme cela a été pré-
cédemment défini, celui-ci est cependant réduit a 20
et diminue de 1 & chaque Round. S'il réussit son
attaque, les Personnages ne subiront que des BS.
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® Si les PJ absorbent les drogues, ils courent un
risque mortel car ces produits sont puissents et ont
des effets néfastes sur le psychisme et la perception.
Quelques instants apres Uingestion, l'environnement
devient légerement flou pendant qu'un sentiment de
paranota s’empare du goiiteur, tout individu i
proximité est désormais pergu comme un ennemi.
Le Personnage doit réussir un jet de CON avec une
marge de Réussite de 5 (ou plus si vous le décidez)
pour accepter le produit, en cas d’échec, il est saist
de violentes douleurs abdominales. Une violente
décharge d’adrénaline le plonge ensuite dans un tel
état Pexcitation qu'il se jette sur ses compagnons,
la bave aux levres, dans le but de les tuer avec la
premiére arme & portée de ses mains. Dans cet état,
les scores de ses compétences de combat sont aug-
mentés de 50 %, il est cependant incapable d’ac-
complir la moindre action défensive. Si le jet de
CON est réussi, il doit ensuite réussir un jet d’EGO
avee une Marge de Réussite de 5 ou plus. Si ee
second jet est raté. le PJ est incapable de supporter
la Réalité telle que la lui révélent ses perceptions
nouvellement acquises, la folie s’empare de lui. la
mort est désormais la seule issue. Si quelqu’un réus-
sit ces deux jets, la drogue lui procure des pouvoirs
qui aideront @ percevoir le monde tel qu'il est réel-
lement. Le MJ peut choisir les Avantages et les Fai-
blesses qui lui semblent adéquats. ceux-ci prennent
effet immadiatement.

Des Restes d’Expérience

Quelque chose luit dans le ciel noir, une siréne
retentit soudain el des faisceaux de projecteurs
halaient le ciel pendant que des Razoths plongent
vers le sol, serres déplovées. ils sont envoyés par
Geburah pour espionner et effrayer Malkuth. Un
pelil groupe de ces créatures (1D6) ont repéré les
PJ et attaquent. Un coup d'eil rapide indique &
ces derniers que le seul batiment vers lequel ils
peuvent chercher un abri est une vieille usine
apparemment désaffectée dont la fagade sordide
esl constellée de trous, comme si elle avait été
milraillée,

e Siles PJ restent sur place, ils doivent repous-
ser les Razoths,

e Si les PJ courent vers l'usine, ils peuvent se
réfugier en son sein avant la premiére attaque s'ils
réussissent un jet d’AGL. Le silence n'est troublé
que par le bruit des gouttes tombant dans les
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Naques d’ean qui parsément le sol de ciment. Les
Personnages doivent faire un jet de PER, ceux qui
réussissent per¢oivent des gémissements, ce bruit
semble provenir de grands conteneurs posés ¢ méme
le sol un peu plus loin dans Uombre. La porte de
chague conteneur est cadenassée (il Sfaut Véquiva-
lent d’une BG pour le faire sauter) et si les PJ en
ouvrent une, une dizaine de femmes an regard ter-
rifié sont enfermées a Uintérieur, leurs membres
sont flasques et leur peau est en lambeaux. Elles ont
environ la cinquantaine, et leurs corps nus sont
enflés comme si elles avaient passé plusiewrs houres
dans Ueau. Elles servent de cobayes pour des expé-
riences de transplantation et ont été enfermées ici
en attendant qu'on ait @ nowveau besoin d’elles,

L’'Opération

Un batiment industriel apparait & travers le
brouillard & une centaine de metres, une lumiére
verdatre filtre par les hautes fenétres aux contours
indistincts. En s’approchant des murs de béton,
les PJ entendent des raclements de métal qui se
mélent 2 des cris rauques et aux bips haute fré-
quence d'un Electrocardiogramme (jet de PER
Bon). Une petite porte bat dans le vent, les
ténebres regnent a Pintérieur de la batisse.

Si les PJ entrent, la porte se refermera violem-
ment derriére eux el se verrouillera, s'ils essajent
de 'ouvrir, ils feront du bruit et risqueront d atti-
rer Iattention d'une patrouille de gardes qui
tentera de les arréter (reportez-vous a Uineident
mtitulé I"Autopsie). Derriére cette ouverture, un
escalier gringant s’enfonce sous terre, dix métres
plus loin, les Personnages passent devant une
planche en aggloméré. Elle est le fond d'un pla-
card qu’il est facile de traverser, les visiteurs
entrent alors dans un vestiaire aux murs nus, une
blouse blanche, tachée de sang et de divers
fluides corporels, est posée sur 'un des hanes
métalliques. Le placard en contient d’autres, elles
sont aussi sales que la précédente, elles ont toute-
fois eu le temps de sécher et nont plus cette odeur
de cadavre fraichement découpé. Sils réussissent
un bon jet de PER, les Personnages entendent
soudain des bruits de pas se rapprochant de la
seule issue. une porte située de "autre coté de la
pizce. Il sagit d’une équipe de médecins revenant
d’une autopsie, ce ne sont pas des comballants
fanatiques et ils tenteront plutél d'alerter leurs
collegues si les P les attaquent. Cette ouverture
donne sur un couleir au sol métallique humide,
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réfléchissant la lumitre pale dégagée par les
lampes du plafond. Le corridor débouche sur une
gigantesque salle d’opération ressemblant a un
hall d’usine. un équipement médical perfectionné.
mais mal entretenu, voisine des pylénes d'acier el
des chaines de montage. De 1'eau suinte sur les
tables rouillées encore teintées par les litres de
sang qui se sont écoulés au cours des opérations
précédentes. Une activité fébrile regne ici, les
équipes se relévent constamment et operent sans
cesse 4 la lumitre vacillante des néons, dissé-
quant sans distinction les vivanls comme les
morts. Pour s'échapper, les PJ doivent faire
retraite, se battre ou essayer de se déguiser. Il y a
en permanence enlre 25 et 125 PNJ Standards de
niveau moyen et 2 chiens pisteurs.

S'ils enfilent des blouses et pénatrent dans le
hall, ils pourrent passer inapercus pendant
quelque temps s%ils arrivent A résister & 'horrible
odeur de désinfectant et de chair en décomposi-
tion qui les prend & la gorge. Chaque personnage
doit réussir un jet I’'EGO s'il veut réprimer une
envie de vomir, si la marge de réussite est com-
prise entre 0 et 5, le P] v parvient mais a lout de
méme quelques difficultés a respirer. Si 'un des
Personnages éprouve un malaise, il attirera
immanquablement 'attention sur eux, ils devronl
alors faire preuve de leur talent dacteur pour se
sortir de cette situation. Vous ne devriez leur faire
lancer un jet sous la compétence Etiquette que si
leurs explications vous semblent vaseuses ou leur
comportemenl un peu curieux. Inversement, si les
Personnages interprétent mal leurs personnages
ou ont une altitude ridicule, considérez qu'ils
échouent automatiquement et gichent ainsi leur
couverture.

* S'ils sont démasqués. ils seront attaqués par les
médecins, somme toute enchantés de powvoir se pro-
curer de nouveaux cobayes. S'ils n’arrivent pas @
s'enfuir, ils seront jetés et sanglés sur des chariots
d’hépital pour étre ensuite conduits dans des picces
froides et humides o ils seront pendus par les
pieds. Un chirurgien, dont certaines parties du
corps semblent avoir été remplacées par divers
appareillages électroniques et de la pean animale,
agite un scalpel émoussé entre ses doigts. Il semble
donner des explications & d’autres hommes vétus de
blouses blunches qui suivent attentivement sa
démonstration. Il commence alors a découper
savamment sa victime et en extraire des organes




Dans le palais Sp
Tres proche 4p
Proche (en vue) ip

Eloigné (hors de vue) 2p
Proche du domaine d'un
autre Archonte lp

qu'il expose @ ses confrires, visiblement trés intéres-

sés. Il remplace ensuite ces parties par d’autres,
constitués d’une matiére noire et brillante qui
semble en partie composée de tissus vivants. Si les
PJ survivent @ Uopération (ce qui exige un jet de
CON réussi). ils ne seront que légerenent handica-
pés par Uintervention mais, dans les 1D5 + 3 jours
qui suivront, lorganisme vivant intégré i Uimplant
(voir les Fekkiizers puge 139) essaiera de sortir en

suivant la ligne de moindre résistance.

o S'ils parviennent & rester discrets, ils pourront
méme participer a une intervention. lls seront
appelés par une équipe médicale, Uun des hommes
lewr tendra alors un scalpel et lenr demandera de

bien vouloir continuer Uopération. Une femme terri-

fiée est allongée sur la table, son ventre a été ouvert

en plusieurs endroits, elle n’a pas été anesthésice,
seulement droguée pour éviter qu'elle ne se débatte,
Uine vingtaine d’observateurs prennent des notes
attour de la table, le PJ est contraint de procéder a
une compression intestinale et @ un échange de pou-
mon. le médecin ordonnera ensuite aux Person-
nages de remplacer les yeux de la victine par des
appendices électroniques. Si les PJ jouent le jeu et
accomplissent les actes chirurgicaux exiges, ils ne
seront pas démasqués méme si Uopération échoue el
se solde par la mort du patient. Leur incompétence

leur vaudra toutefois des regards éecurés de la
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part du chirurgien et de certains spectateurs. Sils
hésitent, ils devront réussir un jet d'Etiquette (il est
J o

cependant préférable que le Meneur de Jeu fusse

appel a leurs talents d’acteur) s'ils ne veulent pus

subir une transplantation d organe (voir ci-dessus ).

L’Autopsie

Une patrouille de 2 & 10 soldats accompagnés
de chiens débusquent les PJLils les attaguent aus-
sitat dans Pespoir de les capturer. S'ils v parvien-
nent, ils les emméneront dans une des nom-
breuses salles d'autopsie qui ont é1é aménagées
dans de vieux halls d’usine désaffectés proches du
Palais de Malkuth. Si les PJ réussissent a se
débarrasser de leurs assaillants et les [ouillent, ils
trouveront toules sortes d'appareils perfectionnés :
des armes équipées de viseurs lasers. des lunettes
infrarouges elfou intensificatrices de lumiere, des
radars manuels. des 1élémetres, ele. Déterminez
auparavanl Uéquipement exact de ces gardes et
utilisez-le lors de la rencontre au cours de

laguelle ils se battront jusqu'a la mort.

Effets

P)

[.es Personnages se considérent comme des
personnes imporlantes, ils prennent de 'assurance
et leur confiance en soi angmente sensiblement,
lls commencent & se rendre compte de la grandeur
de Teur propre création, ils deviennent en consé-
quence plutot intrépides, peul-étre méme un peu

trop téméraires.

PNJ

[Is sont soit hystériques, soil amorphes. Ce sont
des gens qui ont é1¢ handicapés a la suite dinter-
ventions chirurgicales ou qui ont réalisé leur
magnificence et se sont hélas révélés incapables
d'alfronter cette vision. Ceux qui sont parvenus i
supporter le choe ont atteint I'Eveil el ont depuis
longtemps quitté le palais de Malkuth.

Techniques de Jeu

A l'issue de chaque heure passée a proximité
du palais de Malkuth, I'Equilibre Mental est
modifié, il diminue s'il st négatil et augmente «'il
est positil. Laltération dépend de la proximité du
Palais de Malkuth, et ¢’est au MJ qu'il revient
destimer celle-ci. Le lableau ci-contre est desliné

A servir de guide.
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neore une journée supplémentaire,
dix heures de plus piégé dans cette
impuissance frustrante. Les lourdes
portes métalliques s’ouvrirent en se
pliant comme un accordéon, de la lumiere
filtra dans la piéce sans que Uon puisse dire
d’oir elle venait. De toute facon, ce devait
encore étre un jour de grisaille comme le
laissait supposer le premier visiteur, un
homme d’dge moyen dont le trench-coat
ruisselait de gouttelettes.

Comment toute cetle histoire avait-elle
commencé ? Haberman repensa a ce jour
fatal et essaya de rassembler tous ses souve-
nirs. La féte avait complétement dégénéré, ils
buvaient. fumaient et riaient comme des fous
pendant que des strip-leases s’étaient impro-
rvisés et que des couples forniquaient dans les
endroits les plus invraisemblables. Ils fai-
saient tous partie de ce maudit microcosme
« qui lance les tendances » : les publicistes,
producteurs et aulres « artistes » aussi ambi-
tieux gu'ineptes. Le swinmum était le Pop
Art, un des trucs les plus lamentables qui ait
Jjamais existé ! Particulierement les
« ceuvres » de ceite larve de Freedom. Max
Freedom n’était qu'un sale petit parvenu per-

Si Tiphareth se montre discréle dans Métropo-
lis, ce n'est que pour masquer sa soil de pouvoir.
Elle cherche a libérer I'Humanité par le biais de
"Art, el
Démiurge et obtenir des pouvoirs illimités sur I'E-
lysée. Netzach et Geburah soupconnent sa trahi-

e pourra ainsi enterrer délinitivement le
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Tiphareth

vers dont les réalisations pathétiques étaient
étonnamment dénuées de la moindre trace
de talent. Tout en essayant maladroitement
de le persuader d’écrire une critique enthou-
siaste sur ces prétendus « Collages

Humains », Freedom avait glissé quelque
chose dans son verre quelque chose qui avait
fait tourner la piéce comme un manege.
Haberman se retrouva brusquement entouré
par des créatures dégingandées, barbouillées
d’un vomi a moitié digéré qui coulait en
Sfumanti de leurs crianes décalottés. La der-
niére chose dont il se rappelail était une
douleur per¢ante dans la tempe gauche.

Et maintenant, il était la, collé @ un cane-
vas métallique de quatre métres, partageant
le sort d’un vélo jaune dont les rayons sor-
taient de sa téte, et dont les autres mor-
ceaux étaient éparpillés au hasard et se
mélaien! aux diverses parties de son corps.
Le visiteur s’avanca et s arréta pour regar-
der U'wuvre avee scepticisme., « et dire qu’il
v a des tarés qui achetent des merdes
pareilles | » pensait-il, en se penchant pour
lire la petite plaque portant Uinseription :

« Aceident de Bicyclette I1I, Max Freedom,
1996 ».

son et luttent activement contre elle dans Métro-
polis. Pour se défendre, elle a conclu de nombreux
pactes, aussi bien avee les généraux d’Astaroth
quiavee des créatures apparlenant i d’autres Réa-

lités.

Film 1

Les P] se retrouvent
dans une forét, il fait nuit
et un vent froid agite les
feuillages. lls entendent
soudain un vrombisse-
ment grandissant, quelque
chose approche rapide-
ment dans |'obscurité. Un
monstre terrifiant appa-
rait brusquement devant
eux, des pseudopodes
ressemblant 2 des amas
d'entrailles s'agrippent
aux branches et aux
troncs d'arbres et propul-
sent le reste de son corps
informe vers les PJ. S'ils
s'enfuient, ils tomberont
sur un petit cottage dont
les fenétres ont été
condamnées a l'aide
d'épaisses planches
clouées aux fenétres. Une
lueur aveuglante filtre de
Fintérieur, projetant des
rayons:de lumiére a 'ex-
térieur. Un rire dément
se méle a des cris hysté-
riques ; « Créve,
saloperie ! Blam ! Aargh !
Liche ma main, sale...
Crash... Aar... Ou es-tu
maintenant ! Viens voir
papa, montre-toi, n'aie
pas peur... » Le bruit
d'une trongonneuse
met fin au rire fou, E

les lumiéres s'étei-

gnent brutalement
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alors que les grognements
- en provenance du bois se
-rapprochent rapidement.

Les PJ ont atterri dans le

film « Evil Dead », une
créature maléfique est
accrochée a la main de
lindividu qui se trouve:
dans la maisen devant

eux, il se'coupe lamaina

‘laide de la‘tronconneuse..
s sont poursuivis par un
démon quii va tenter de
_prendre possession de
I'un des PJ pour tuer les
autres. Faites un jet
d'EGO (le monstre a un
score de 30) pour le
démon, et comparez le
résultat avec celui du jet
d'EGO de la personne

visée. Si le demon obtient -

- Une Marge de Réussite

* supérieure a celle du Per-
sonnage, il se rend maitre
du corps de celui-ci pour
‘un Round, vous devez.
refaire un jet au cours de
chaque Round. Ce film est
un melange délirant d'hu-
mour macabre, d'effets
speciaux détonants et
d'action, si vous utilisez
savamment ces mémes
ingrédients, vous ne pou-
VEeZ pas vous tromper.

Les PJ:se retrouvent dans
1 jungle, les cris des
ges et les caquére-
ments des perroquets se
mélent au bruissement

des feuilles agitées par la '_

brise, I'air chaud et moite
est etouffant, il faic
presque 35°C, les P|
transpirent abondam-
ment. Un corps humain
atrocement mutilé pend a
un arbre, la téte en bas.
Le cadavre, entouré d'un
nuage de mouches,
est encore chaud et

se vide lentement de

son sang. Une brin-

Le Palais de Tiphareth

Des piliers massils et des colonnes eroulants
sont disposés suivant la forme d'un soleil rayon-
nant au centre duguel se dresse le palais de Tipha-
reth. Par endroil, certaines colonnes sont relices
par de hautes arches ou des voiites majestucuses.
Ailleurs. le ciel est complétement masqué par des
toits de métal ou de pierres parcourues par des
tuyaux. Des grattements et des grognements prove-
nant des hauteurs se répercutent entre les piliers
envahis par des plantes grimpantes ressemblant
des intestins gluants. Une brume [roide et irréelle
s'insinue entre les colonnes, limitant le champ de
vision et masquant les contours. lei et 1a, vous pou-
ver {lpt‘.l'(‘{'!\'()i!' ine ]I_lf_‘l.ll' (Ji’lll!‘ii“‘lll"' comimne l'l?”(‘_‘
d’un feu de camp. Le sol s'est effondré entre les
hautes colonnades, laissant la place a des abimes

béants envahis par des ténebres épaisses el inson-

dables. Des cables électriques grésillants courent
sur le sol. grimpant parfois le long d'un pilier pour
redescendre le long d'un autre un peu plus loin. 1ls
forment des fatras de fils d’oi jaillissent des gerbes
détincelles lorsqu'ils sont éclaboussés par un
liquide corrosil s"éeoulant du plafond. Au détour
d'une allée de colonnes, les Personnages déeou-
vrenl une petite plaw- pavée de mosaiques, un
havre de paix au milieu de ce lien désolé, Des sta-
tues gréco-romaines s'effritent dans des niches
auxquelles Fhumidité a donné une teinte vert jau-
nitre. Une fontaine métallique est couverte de
mousse., el eau stagnante répand une écceurante
odeur de moisissure,

Des chemins de terre senfoncent dans le
palais, vers une deslination incertaine. Les vofites
se lonl plus hautes et plus sombres et des eréa-
tures aveugles ressemblant & des chauves-souris
se balancent, téte en bas, aux barres métalliques
qui soutiennent le plalond. apparemment indiffé-
rentes aux visiteurs, Leurs ailes aux nombreuses
griffes dissimulent des visages humains converts
d'un fin réseau de nerfs sensitifs, les PJ entendent
au loin les sons haute fréquence el les sifflements
par lesquels elles communiquent. Un homme souf-
frant d'hallucinations sort en titubant d’entre les
piédestaux de pierre, ces deriers portent des sta-
tues inachevées recouvertes de lierre qui pousse
du sol ici plus ferme. Des diagrammes curieux et
des calculs géométriques couvrent les murs qui
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relient parfois les eolonnes pour former de petites
pleces.

Les colonnades et leur toit se terminent brus-
quement. lair élouffant. chargé des senteurs d’une
végétation retournée & I'élat sauvage depuis des
sigeles, céde la place & une brise rafraichissante
charriant un murmure. Au centre du grand sym-
bole solaire se dresse le palais de Tiphareth, une
ceuyre issue d'une imagination débordante de
créativité, un mélange de styles dune similitude
troublante avec les constructions de notre monde.
Alors que les régions inféricures du batiment sont
désertes, des escalators conduisent vers Iencheveé-
trement de halls qui occupent les niveaux supé-
rieurs el constituent le palais. Les salles sont
humides et froides, des projecteurs inondent de

leur lumitre des créations bizarres exposdes sur le
sol ou accrochées aux murs : peintures. collages.
mosaiques, mobiles el sculptures décorent ces
pigces. Cerlaines sont complexes et évoquent
étrangement des @uvres célebres, tandis que
d'autres sonl incroyablement dépouillées el en
méme temps tris claires. Le visiteur est bered [rar
un calme trompeur qui entraine vers des décou-
vertes encore plus impressionnantes. lei et |3 des
formes sanglotantes, blotties dans un coin. tien-
nent ce qui reste de lenrs veux dans leurs mains
ensanglantées. Au détour d’un angle, en haut
d'une échelle retentit un eri & vous glacer le sang,
il est suivi par des sons trainants qui s’éloignent
lentement. Une odeur rance s’échappe brusque-
ment d’une salle voisine, et la sensation de calme
est remplacée par un sentiment de malaise el de
claustrophobic. Les murs s’inclinent de fagon
inquiétante pendant que les perspectives sont
déformées. Des couleurs inimaginables dansent
duans un chaos psychédélique alors que le temps
se fige ou recule. Une main froide se pose sur
votre épaule e, avee une force incrovable. vous
entraine dans une vrille folle. Mais... n'est-ce pas
la pitee qui bouge ? 1 0’y a aucune douleur, mais
la soudaine compréhension d’avoir toujours 616
trompé, d'avoir 616 le jouet de puissances impla-
cables, envoie des frissons dans toutes les [ibres
de votre étre. Le bruit trainant se [ait de nouveau
entendre, et vous étes brutalement happé dans les
ténehres.

Une fois encore, une divinité en train de
s'éveiller vient d'étre enchainée par Tiphareth.
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Incidents

Muitimédia Interactif

Une lumiere seintillante frappe le mur de béton
nu, elle vient d’'un immense hall ot des [ilms sont
projelés sur toutes les surfaces possibles, le sol
s'ouvre parfois pour révéler des projecteurs encas-
trés. Un flot dimages ininterrompu se déverse sur
les parois, des plans courts, des fadings et des
monlages rapides se succédent a Uinfini,

Siles PJ entrent dans ce lieu, leurs sens seront
violemment mis a 'épreuve el ils courront le
risque de perdre le controle d’eus-mémes dans cet
enfer d'images. Chaque minute, ils doivent réussir
un jet dI'EGO, & défaut leur conscience fusionne
avee 'un des films projetés. Toul se passe alors
comme 5’ils étaient transportés au cocur du seéna-
rio, ils penvent parler aux personnages el partici-
per A Phistoire. En fonction de Mambiance qu’il
désire installer, le MJ peut choisir un film relati-
vement tranquille comme « Blade Runner »,
« L’échelle de Jaco » ou « Alien ». Pour plus dac-
tion el de siress, « Eyil Dead ». « Plaloon »,
« Hellraiser », la série des « Freddy » ou un film
de la Seconde Guerre Mondiale mettant en scine
les camps de la mort nazis sont loul particuliere-
ment recommandés,

L'Installation

Un lapis roulant transporte les PJ jusqu’a une
vasle salle, des spots hauts perchés jeltent des
faisceaux de lumitre trés nels mettant en valeur
des ceuvres d'arl acerochées aux murs. Ce sont des
oasis de clarlé au sein d'un abysse sombre et
mmpénéirable, le sol est recouvert de béton pulvé-
rulent, le moindre mouvement souléve de petits
nuages de poussiere. Un bruit de grattement se
fait entendre de temps a autre au-dessus de leur
téte. comme de petites griffes raclant du métal,
Des tableaux de Hieronymus Bosch représentant
IEnfer sont exposés juste i coté de entrée, ils
dépeignent des damnés, des erucifiés, des
pécheurs mulilés el des personnes en train de brii-
ler. Suivent une série d’études analomiques de
Léonard de Vinei, détaillant teés précisément le
corps humain, les PJ remarqueront peut-élre un
détail troublant. Avec un jet de PER réussi et une
Marge de Réussite de 5 ou plus. un Personnage
observera qu'un croquis, une étude de crine, fail
sance @ la base du front,
comme si une lique sétait accrochée au lobe lron-

étal d'une petite exeroi
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tal du cervean. Un peu plus loin sont exposées les
toiles de Ta « période noire » de Francisco de
Goya, elles décrivent des scenes de guerre. davi-
lissement. de cannibalisme. de massacres el d'une
cruauté inimaginable. Au fur et & mesure que les
Personnages remontent la galeric, les @uvres se
font de plus en plus brutales et il devient de plus
en plus difficile de les attribuer 3 un artiste connu.
Acerochée an plafond, une oile de douze metres
représentant une sorte de Cene pend au milieu du
hall, les disciples sont iei difformes, leur peau est

en lambeaux et leur regard exprime la démence,
Leur festin se compose de corps démembrés et de
nourrissons disséqués.

Cette salle est 'un des pigges de Tiphareth.
plus les PI en découvrent les multiples facettes.
plus leur équilibre Mental en est affecté. Toutes
les cing minutes, le MJ fait un jet I’'EGO pour
chaque PJ. En cas d’échec. leur Equilibre Mental
augmente (s°il ¢était positif), ou diminue (5711 était
négatil) de 10 points, ils se rapprochent ainsi de
I"Eveil. Des que I'Equilibre Mental d'un Person-
nage aura ainsi été modifié de 50 points, celui-ci
connaitra un momenlt de clairvovance, les pers-
pectives se délormeront et les choses apparaitront

sous leurs véritah
lui-méme perd loute signification. Clest le moment
que choisissent les Servilians de Tiphareth pour

es formes et couleurs, le temps

attacquer le Personnage el lentrainer dans une cel-
lule ot il sera sous lemprise de I"Archonte pour le
restant de ses jours. Les Servilians sont prudents
el restent embusqués dans Fombre avant de fondre
sur leur proie.

Les Bibliothéques

Autour du palais de Tiphareth, on trouve les
vestiges des grandes hibliotheques que fréquen-
taient autrefois les Hommes avant Iintervention
du Démiurge. Elles n'étaient pas comme celles
que nous connaissons dans notre Réalité. toute la
sagesse et les pensées gu’elles recelaient n'étaient
pas compilées sous la forme déerits et $"appré-
hendaient par le biais de esprit. Véritables mer-
veilles technologiques, ces bibliotheques étaient
dénormes constructions grice auxquelles tous
leurs visiteurs pouvaient communiquer entre eux
simultanément el sans limites. La mémoire de
'Humanité était de ce [ail Lotale. il 'y avait aucun
hesoin de mettre une expérience par éerit. il suffi-
sait d’aller a la source pour élre assuré que le
message originel n'était pas délormé. Les hiblio-

dille craque, en inspectant
les environs et en réussis-
sant un jet de PER avec

une Marge de Réussite de-
10 ou plus, les P| repérent

‘une silhouette humanoide

se fondant dans le pay-
sage, telle un caméléon.
La créature quasiment
invisible bondit avec agi-

. liré et disparait dans les.
" épais feuilla_ges-._ Les PJ

sont au beau milieu de
« Predator », non lain du

~ vaisseau spatial de leur

adversaire. Si le prédateur
vient d'un autre systéme
solaire, il connait parfaite-
ment la jungle et posséde
un équipement trés per-
fectionné, comprenant
une tenue de combat
caméléon et un armement’
intégreé a |'armure. Son
point faible vient de ce
qu'il ne pergoit que le
spectre-infrarouge (notez -
que dans le film, le
monstre est capable de
voir de différentes
maniéres, si le M) le
désire, il peut rendre les
choses beaucoup plus dif-
ficiles pour les PJ). Les
‘Personnages seront tra-
qués par le Predator tant
que cela 'amusera,

- ensuite, il les tuera. Les P)

peuvent essayer de trou-
ver son vaisseau ou de
défendre leurs vies dans
une jungle inhospitaliére,
s'ils ne sont pas armés, ils
pourront récupérer des
pistolets-mitrailleurs et
des automatiques pres
des corps qu'ils découvri-
ront pendus atix lianes.

film 3

“Les PJ sont temporaire-

ment aveuglés par une
lueur scintillante.
Lorsqu'ils parvien-
nent de nouveau a
distinguer ce qui les




entoure, ils sont dans un
couloir étroit, ressem-
blant 3 un tunnel, les murs
suintent d’humidité et
sont recouverts d'épais
cibles noirs. De la vapeur
s'échappe en sifflant de la
tuyauterie, réduisant
considérablement le
champ de vision pendant
qu'un puissant éclairage
jaune clignotant géne
considérablement la vue.
L'air véhicule une odeur
fétide ou la puanteur de la
sueur se méle a celle du
sang et de la graisse. Une
voix féminine aimable et
douce est soudain diffusée
par les haut-parleurs :
« Le vaisseau s'autode-
“truira dans T moins trois:
minutes » et le beugle-
ment d'un signal d'alarme
“vient's'ajouter a la caco-
phonie alors que le sol
‘tommence i trembler.
Les P} sont a bord du
vaisseau spatial « Nos-
tromo », pendant la scéne
finale du film « Alien ».
S'ils observent leur envi-
ronnement immediat, ils
trouveront que tout a l'air
paﬁaitement réel, ils per-
coivent |es odeurs, les
sons et sentent la chaleur.
Les M] qui ont vu le film
sauront quoi faire a partir
de la, les PJ peuvent
essayer d'atteindre la cap-
sule de sauvetage (qu'ils
seront incapables de faire
fonctionner), se perdre
dans le batiment, ou se
retrouver face a face avec
I'Alien. lls peuvent mourir
a bord du vaisseau, ou
étre renvoyés dans le
palais de Tiphareth. Le M|
est ici libre d'improviser.

=z
=X
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theques de I'Elysée ne sonl que les péles reflets
de ces salles antiques, et dans les ouvrages
quelles accueillent, la connaissance n'est pas tou-
jours au rendez-vous. Car i Iravers les livres, Nos-
tagor, le gardien de la Banque de Mémoire.
répand des informations fausses ou incomplétes
dans le but d*égarer humanité, Certaines de nos
archives sont des portails conduisant vers Métro-
polis el ses bibliotheques qui ne sont plus que des
ruines hantées par des Azghouls et des Wolven,
Elles sont principalement conslruites en pierres
rouges. leurs murs lisses abritaient autrefois une
énorme machinerie de métal et de eristal, le méca-
nisme maintenant en sommeil. qui animait ces
bibliotheques. Dans ces halls déserts. ou certains
pourront senlir une présence langible planer sur
les lieux, des personnes peuvent communigquer
entre elles sans se parler ni se voir. Les Archontes
onl posté des gardes pour empécher que les visi-
teurs ne comprennent le sens de ces découvertes,
ce sonl des entités spirituelles. uniquement
visibles sous la lumiére infrarouge. leurs sil-
houetles tourbillonnantes ressemblant i des reflets
sur des caux ridées. Ces créatures se déplacent
tréss lentemenl el lrés rarement. elles se nourris-
senl de la foree vitale quelles volent en déformant
les messages que se transmeltent les visiteurs, Les
gardiens #efforcent de faire naftre la zizanie entre
leurs vietimes en distillant de fausses informa-
tions, I n'est pas rare que des amis de longue date
qui ont découvert la hibliotheque ensemble, s7atla-
quent I'un lautre, persuadés de se défendre. Des
cadavres gisent ¢a et la. la plupart des victimes se
sont entre-tuées. les antres ont éé la proie des

Wolven ou d’autres habitants de lombre.

Les Halls d’incubation

Un escalier roulant, éclairé par endroits par la
lumiere vacillante de néons. descend sur plusieurs
centaines de metres, Une eau sale goutte du pla-
fond, dissolvant les taches de sang sombres qui
couvrent les marches rongées par la rouille. Au
loin, les Personnages entendent des choes sourds
et violents, des sons silllants el des pas heurtant
un sol métallique. L'esealator aboutit & un petit
couloir qui débouche sur les zalles d'incubation.
Des humains sur le point de éveiller sont relenus
ici. Leur Eveil est surveillé par des serviteurs de
Tiphareth (Uéquivalent des Généides). dont la
peau lerreuse semble continuellement fondre. Les
sujels sonl placés dans des cercueils ressemblant
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i des réfrigérateurs. ils sont dotés dun petit
hublot rond a Favant et dune trappe a arriere.
Des robots grincants plongent des dizaines de
longues aiguilles & travers les trappes. el les
enfoncent dans le dos courbé des occupants. Le
=0l corrodé de la piéce est maculé de sang el de
pus. Les Personnages peuvent se retrouver ici
apres Uincident intitulé « Llinstallation ».

La situation peut évoluer de plusieurs
manieres, si les PJ ont été ou sont caplurés, ils
seront placés dans des incubateurs. S'ils parvien-
nenl en ces lieux de leur propre chel, ils peuvent
essaver de libérer les prisonniers & moilié
Fveillés. ils devront au préalable se débarrasser
des eréatures chargées de swrveiller le processus
dincubation.

Effets

P

Les PJ deviennent conscients du changement
constant du monde qui les entoure. des hallucina-
tions démolissent les impressions visuelles et
créenl une réalité instable. lls sont envahis par
une terrible angoisse ainsi que par le sentiment de
ne plus ére en séeurité nulle part et d'étre mena-
cés par ceux qu'ils rencontrent.

PNJ

Les personnes qui errenl autour du palais de
Tiphareth sont souvent volubiles et apparemment
ouvertes, elles parlent pendant des heures de
leurs découvertes on s'eflorceront de convainere
les P] d'accepter leur aide et leurs indications.

Techniques de Jeu

Les Avantages el les Faiblesses des PJ sont
plus prononeés. Un PJ affligé dune légere phobie,
par exemple. verra sTamplifier ses craintes au
point d'en étre fortement handicapé. Les Person-
nages peuvenl méme recevoir de nouveaux Avan-
tages el Faiblesses. selon les circonstances. Si
quelquiun parvient & rester conscient apris une
BG. le M] peut lui donner 'Avantage « Supporter
la Douleur ». De la méme manitre. si 'un des P)
se trouve au bord dune falaise, le Meneur de Jeu
peut lui infliger la Faiblesse « Acrophobie » (peur
des hauteurs). I Fquilibre Mental du Personnage
ext immédiatement ajusté en fonetion de la Fai-
hlesse ou de I' Avantage quil vient dacquérir.,




1

L  ANTRE DU POUYOIR

Les Palais

tait la goutte d’eau qui faisait
déborder le vase. Ivre de colere.

Michael se rua vers Uascenseur. Celle
petite face de rat Uavail pris de vitesse !
Il n’avait jamais fait confiance a Siraunss,
mais n'avail jamais pensé que cette petite
merde serait une menace dans son ascension
et lui soufflerait le poste de chef du départe-
ment des Affaires Eirangeres. Ce lézard
avait dii enfoncer sa langue fourchue si pro-
fond dans le cul des directenrs qu’il aurait
pu lécher leurs levres de satisfaction a leur
place. L'ascenseunr était complétement indif-
ferent au fuit que Michael étlait pressé, et
monta peniblement jusqu’an 76e élage.

« Trés bien », pensa Michael, « j'ai peut-étre
perdu ce putain de poste. mais je peux au
moins dire ce que je pense a ce pitoyable
petit opporiunisie ! ». Un nouveau tapis
avail é1é récenunent posé el conduisail jus-
qu’a une porte vitrée sur laquelle un nou-
veau nom avait été inscrit, « E. Strauss ».
Michael ounvrit les portes d’un coup de pied

La disparition du Démiurge, déclencha une
guerre dont les trois Archontes Yesod, Chokmah

et Chesed furent victimes. Leurs palais furent
dévastés et privés du pouvoir de leurs anciens
maitres. Mais les trois complexes ne sonl pas
entierement abandonnés, d’autres eréatures onl
pris possession des licux el chassenl maintenant

dans ces ruines a la recherche d'ames damnées.
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et se prépara a licher une bordée d'injures
a Uintention de son ennemi, un nuage de
Jumée occupait le fond de la piece. Il enten-
dit quelqu’un tousser pendant qu’il regardait
le sol qui était inondé d’un liquide épais qui
collait @t ses semelles. D abord surpris,
Michael s'avanca, il pouvait maintenant dis-
tinguer le mur du fond et une porte entrou-
verte. Il la franchil et entra dans une piéece
enfumée aux parois crusseuses, une forte
odeur d’essence, de brilé et de putréfaction
fottait dans Uair, un chdssis métellique sou-
tenait un maillage de fil barbelé en train de
briiler, dégageant une fumée noire et
salissante. Strauss apparut. il semblait main-
tenant plus grand, son visage mielleux
n'était plus qu'un amas de sang et de ehair
pourrie. Des clous rouillés sailluient de ses
mains qui tenaient des restes de la secrétaire
replete dont il venait de se repaitre. Michael
voulut hurler, ce qu’il fit lorsque des piques
luisantes vinrent s’ empaler sur son dos.

Le Palais de Yesod

Les murs de verre du vieax palais de Yesod
reflete le rougeoiement speclaculaire du ciel, des
volles d'acier poli lorment des arches monumen-
tales qui enjambent des auloroules litanesques,
Des pyramides de verre compact lancent des
reflets sur les esplanades de marbre qui entourent




Abattu et _
déconcerté, le
Démiurge
retourna dans
1'étreinte de
la Tentatrice.
Enivrés par la
victoire les
Archontes. ik
entrevrent dans
Uétropolis,
qu’ils considé-
raient mainte-—
nant comme une
création dont
il pouvait
faire ce que
bon leur sem=—
bliait. Ils
étaient tombés
si bas avant de
connaltire la
gloire qu’'ils
ne purent s’ em=
~pecher de com=
ploter pour
accroitre leurs
propres
richesses et
leur puissance
au détriment de
leurs ireres.
Autrefolis
demeure divine,
‘Hétropolis
devint un chanp
~de bataille
‘pidtiné par les
Légions des
Archontes. .
Alors quiils
triomphaient,
la haine des
Archontes
envers 1 huma=
nité ne s'atté=
nua pas pour
autant, et en
dépit de leur
aversion
réciproque
ils euvrerent
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Pedifice, la heauté de ces
lieux est cependanl
giachée par une terrible
impression de désolation.
Les rues désertes parfaite-
ment reclilignes conver-
gent vers les gralle-ciel
étincelants, quelques
véhicules détruits, parfois
calcinés, perturbent Pordre et le calme étouffant
qui régnent ici, tout comme une odeur irrilante de
chair britlée et des hurlements hystériques qui se
répercutent entre les murs de verre. Des rires
déments et les hruits dune [uite éperdue dans
I'cau des égouts filtrent parlois & travers une
plaque. Des entailles profondes, crachant des flots
de liquide marron dans la rue. balafrent les
facades vilrées. A Uintérieur du complexe de
gratte-ciel du palais, des incendies ravagent les
étages supérieurs. Les hurlements se font plus
forts, el soudain. une personne en feu traverse une
vitre et pique vers le sol de béton ou elle s’écrase
en produisant un bruit écceurant suivi quelques
instants plus tard par celui d’une pluie d"éclats de
verre. Des portes vitrées brillantes ménent dans
les immeubles. le visiteur péndlre dans d’im-
menses halls ol des ascenseurs depuis longtemps
abandonnés montenl vers les élages supérieurs.
En s’approchant, les Personnages découvriront
que leurs panneaux sont couverls de symboles
incompréhensibles.

Certains étages, parfois d'interminables laby-
rinthes de bureaux, sont déserls et recouverls
d'une épaisse couche de poussiere. Mais le visi-
teur ne doil pas étre lrompé par cette apparente
désolation, les partisans malveillants des Anges
de la Mort Nahemoth., Gamichicoth et Sathariel
occupent de vastes portions du vieux palais. Des
créatures infernales infligent des tortures dans des
purgatoires de lortune. ailleurs, des machines
compliquées maintiennent les humains en vie
pour qu'ils puissent goiter a la souflrance éter-
nelle. Plus loin, des victimes grelottent dans des
cages rouillées ot elles se meurent lentement de
froid et de faim. Sans espoir de salul. elles atten-
dent dans angoisse le moment ont elles se retrou-
veront enserrées dans un linceul de barbelés bri-
lants. Les hommes d affaires corrompus et les Lie-
teurs dévoués  Yesod ont disparu, ils ont ét¢ rem-
placés par la souffrance et la décrépitude.
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Le Palais de Chokmah

Tel un chiteau hanté dont
la fagade aurait explosé, le
palais abandonné de
Chokmah se dresse, mena-
cant, au-dessus deaux
noires et boueuses. Des
nuages sombres et bas
enveloppent les quelques
fleches qui s"élevent
encore vers le ciel. Un puissant carillon sonne &
intervalle irrégulier. témoignant de la désolation la
plus totale qui régne ici. Des rampes d'acces, sur-
monlées d’un toit de luiles, traversent les marais el
ménent au palais,

Les murs des grandes salles silencieuses sont
décorés de symboles religienx : crucifix. étoiles de
David, démons indiens et runes nordiques. I’obs-
curilé n'est rompue que par les rayons intermitlents
qui tombent des hauteurs, ot volent des tourl sillons
de poussiere. De violents combats ont eu lieu ici,
comme le laissent supposer les débris des stalues et
des vitres [racassées au cours des affrontements. lei
et |a. les restes momifiés des anciens serviteurs de
Chokmah gisent dans la poussiere. leurs dépouilles
mutilées et démembrées démontrent la puissance et
la détermination avec lesquelles Kether a brové son
plus grand rival aprés la disparition du Démiurge.
Quelques pieces ont malgré toul échappé a ce
déchainement de violence, des cierges perpétuelle-
ment allumés dissipent les ténébres et éclairent des
icones dorées représentant le Christ soulfrant en
train de porter la croix. En dispersant 'obscurité,
ces Mlammes vacillantes dissolvent également le
doute et le manque de foi. Nos réves de fuite devant
les responsabilités qui nous incombent et notre soif
de pouvoir sont ravivés par les forces en sommeil
qqui hantent encore ce palais,

Le Palais de Chesed

[Des monceaux de gravats

masquent la vue de I'em-

placement o s élevail

autrefois le palais de Che-
sed. Iair privé doxygene
stagne entre les barres de

renfort tordues et les

fagades écroulées. Le
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silence est parfois troublé par une plainte, comme
si un millier de femmes sanglotaient doucement,
Un étendard est planté dans le sol, son tissu sale
et déchiré arbore le sigle délavé de I'O.N.U, aussi
effacé que le souvenir de Chesed, son ancien
champion. Lorsque I'on grimpe sur un amas de
débris, une immensité désolée de béton et dacier
se perd dans une brume masquant horizon. Cer-
taines parties du palais sont encore deboul. mais
ce ne sont que de misérables ruines désertes,
détruites par les bombes. Elles sont recouvertes
par une poussiere qui n'a pas été dérangée depuis
des décennies. Une légere bruine se met 4 tomber,
elle se transforme rapidement en une pluie acide
qui vienl ronger encore un peu plus les murs de
pierre el de béton. 31 restait encore des formes de
vie, aucune ne pourrait résister longtemps i ces
ondées mortelles.

Incidents

Des Chasseurs dans les Egouts (Yesod)

Le couvercle d'une bouche d’égout se souleve
devant les PJ. un homme au visage grimacant,
visiblement terrifié, portant des lunettes aux
verres [endus apparait. A peine a-1-il remarqué les
Personnages qu’il leur tend un objet brillant qu’il
sort de sa poche, tout en disant d'une voix déses-
pérée « aidez moi je vous en pr... ». Ce [aisant, il
perd pied et retombe dans le trou (avee Uobjet), les
P] entendent un cri effrovable, suivi des échos
d'une poursuite dans les tunnels puis. un terrible
rugissement. 8'ils veulent découvrir ce que Uindi-
vidu désirait leur transmettre, ils devront des-
cendre dans les égouts. Il 0’y a cependant pas
d'échelle, ils devront done réussir un jet "Athlé-
tisme pour se réceptionner ou encaisser une BS,
S'ils disposent d’une lampe torche, ils peuvent
tenter de suivre la pistie laissée par 'homme. Ils
doivent pour cela faire un jet sous le Talent Cher-
cher, les galeries sont humides, des fils gluants
pendent du plafond et semblent vouloir s’emparer
d’eux. Au loin, des hurlements et des coups de feu
se répercutent dans les lunnels. Les PJ atteignent
bientdt une grande salle plongée dans la
pénombre, la seule source de lumiere filire & tra-
vers une grille au plafond. De part et dantre de la
piece, deux grosses canalisalions vomissenl un
magma puant qui se répand sur le sol et s"évacue
par un trou de vidange. Quatre Zéloths sont assis

M E T RO P O L I §

sur une plate-forme el se repaissent des restes
déchiquetés de inconnu.

Si les PJ parviennenl i s¢ débarrasser des
Zéloths, ils ne trouveront pas ce qu'il recherche
sur homme. 11 leur faudra fouiller dans la fange
el réussir un jet sous le Talent Chercher avee une
Marge de Réussite de 5 ou plus pour repérer une
petite boite de métal polic pratiquement enfouie
dans la bourbe. Elle contient la photo d'une jeune
lemme, le cliché semble avoir 61¢ pris au cours
d'une féte. S'ils fouillent la dépouille, ils tronve-
ront un portefeuille vide a lexception d'un mor-
ceau de papier. sur lequel figure une note rappe-
lant un rendez-vous chez le dentiste dans quatre
jours. ¢t d'une coupure de journal. Larticle
dévoile histoire dune jeune fille qui a é1¢ enle-
vée el assassinée alors quielle rentrait de sa féte
de fin d'érudes. Cet homme provient de notre ave-
nir proche, il recherchait =a fille dont il a pu
suivre la trace jusqu’au palais de Yesod. Lune de
sts poches contient un petit magnétophone dans
lequel est insérée une cassette, il s’agit d’un enre-
gistrement de la voix de sa fille : « Il y a du verre
partout... Je crois qu'il v a éerit 716 sur la porte...
Aidez-moi. par pitié... Quelqu’un vient. peut-
étre... Aaaaah ! ». Elle s"appelle Simone et est
actuellement torturée par des Desparites et leurs
Légionnaires dans le palais qui s’éleve au-dessus
des galeries ou se trouvent les PJ. la chambre on
elle est séquestrée porte le numéro 716. Si les PJ
désirent la sauver, le MJ peul sinspirer des évé-
nements suivants pour improviser la suile.

Les Barbelés Brulant (Yesod)

Les PI sont dans le palais de Yesod, dans un
des nombreux halls de réception ol e trouvent les
S'ils empruntent 'un d’entre cux,
celui-ei s'élevera 4 une vitesse élourdissante, les

dscenseur

numéros des étages défileront sur Pécran numé-
rique qui affiche également la température. Ialti-
tude et la edte des valeurs boursieres. La cabine
s'arréle brutalement et lorsque ses portes s’ou-
vrent, une fumée dere et une chaleur étouffante
envahissent 'ascenseur qui ne bougera pas lant
que les PJ ne seront pas descendus. Un manile-
ment sourd filtre & travers le nuage. dis que les
Personnages sortent. les portes se referment brus-
quement derriere eux. Des couloirs interminables
partent dans toutes les directions possibles, des
néons émettent une lumigre vacillante, quand ils
ne sonl pas loul simplement brisés. Si les P

ensembre &

‘1"é1imination

de ceux qui

~furent aupara-

vant leurs sem—
blables. Ils
envoyerent les

‘Licteurs ‘dans
“1'Elysée afin
que’ceux=ci
‘veillent & ce
-que notre Tar-

deau ne soit
jamais allégé. -
Les ténebres:
s’abattirent
sur 1 humanité,
en véritd je
vous le dit

elles descendi=

rept sur mnous.
En accord avec
le pacte qui
fut passé entre
les Archontes
et Astaroth,.
les légions de
1'Enfer envahi-
rent notre pri-
son de 1'Biy=
sée. Nous
avions vécu
dans la

lumidre, notrg'
temps ét_a.-it : i
‘venu de

connaltre

1’ obscurité,
1'iaBlatrie et
la damnation.
Dieu pous aide !

Extiait de « Genesis » :

| e (b

Cosmos Publications
1971)
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s'aventurent dans les corridors el ouvrent les
portes, ils découvriront des petits bureaux tapissés
de poussiitre. Des trous béants dans cerlains murs
réviclent des cabines d’ascenseur & moitié
détruites ou s’ouvrent sur Uextérieur du batiment
el un précipice de plusieurs centaines de metres
Jusqu'a la chaussée qui se trouve en contrebas.
S’ils explorent les environs, les Personnages
entendront des eris d'angoisse et des hurlements
rauques. Au détour d'un virage, le couloir se
transforme en une passerelle qui longe un mur et
surplombe une immense salle de bureaux dans
laquelle I'ensemble des box ressemble & un
tableau de Mondrian. La fumée est ici plus
épaisse. au point quil devient de plus en plus dif-
ficile de respirer. Un peu plus loin, une porte
ouverle reflete la lueur d'un feu. elle donne sur
une grande piece aux baies panoramiques. Dans
le coin le plus éloigné, un Desparite et 104
[égionnaires torturent des victimes accrochées i
un réseau de barbelés rougeoyants. Si les Person-
nages s’avancent pour jeter un coup deil, ils
seront repérés par les Légionnaires postés de parl
et dautre de I'entrée. Le Desparite ordonnera i
ses hommes de les capturer, si les PJ essaient de
s'enfuir ils seront poursuivis i travers le dédale de
couloirs et de bureaux. Leur [uite les entrainera
peul-élre jusqu'a I'une des prisons de fortune
aménagées dans les bureaux on les détenus ne
sonl plus guere que des épaves accroupies dans
les coins. en train de sangloter.

Le Sermon (Chokmah)

Dans les ténébres, les PJ apergoivent fugitive-
menl une silhouette se glissant, d'un pas trainant,
derriere une statue détruite depuis longtemps par
les balles, S'ils essaient de la suivre i travers les
salles obscures el les eryples abandonnées, ils
arriveronl & une église dont I'intérieur est éclairé
par d’innombrables cierges. L'atmosphire respire
le calme. une musique apaisante emplit le sanc-
tuaire pendant qu'un prétre récite la messe d'une
voix monocorde dans une langue inconnue, les
Perﬁ(mnagi’s éprouvent une sensation de bien-
étre. Des rangées de banes oceupent 'espace qui
les sépare de la chaire, des fideles sont assis i,
courhés et la 1éte baissée. Les PJ ressentent le
besoin de plus en plus pressant de gasseoir et se
recueillir. S'ils désirent combattre ce désir, ils
doivent réussir un jel I’EGO avee une Marge de
Réussite de 5 ou plus. L'ecclésiastique déverse
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son discours inlerminable transformant peu a peu
les auditeurs en esclaves décérébrés de Chokmah,

Au cours de la premiere partie de la messe, les
PJ deivent réussir trois jets d’EGO (avee une
Marge de 5 ou plus), chaque échec [ail perdre un
point d'EGO. Si un Personnage réussit 'un de ses
jets, il peut agir librement pendant 6 Rounds. La
premiere partie prend lin sur une sorte de commu-
nion, au cours de laquelle le prétre distribue des
morceaux d'intestin en putréfaction, disposés sur
un plateau d’argent, en lieu et place des hosties.
Pour aider & avaler, I'officiant tend un calice
contenant un liquide noiritre sur lequel flottent
des ceufs de mouche. Les PJ relancent un jet
d'ECO. en cas d'échec. ils doivent se soumettre au
rituel, et perdront alors 6 points I’EGO. La céré-
monie peut élre inlerrompue en tuant le préire,
cela libérera les PJ qui étaient jusque la sous son
emprise. Le répil sera de courte durée car ils vont
maintenant devoir allronter les fideéles en colere,

Si les PJ ne mettent pas {in au rite, le prétre
leve les bras vers le ciel pour invoquer la sagesse
el la volonté de Chokmah. 1l se dirigera vers un
brasero dans lequel il jettera un peu d’encens
avant d’en sortir un fer chauflé au rouge dont il se
servira pour marquer chacun des inconscients qui
s'agenouillent devant lui. La marque représente
Chokmah. et son porteur en est désormais I'es-
clave. Le prétre disparait ensuite, les adorateurs
s'en vonl en éteignant les cierges. tout redevient
silencieux. Les Personnages qui onl é1é marqués
peuvent maintenant étre les jouets de la volonté
de Chokmah & n'importe quel moment. Le MJ
décide des désirs de I'ancien Archonte, le PJ doit
réussir un jel d’EGO avec une Marge de Réussite
de 10 ou plus. Il peut lui étre ordonné de sacrifier
sa vie pour quelqu'un d’autre, de tuer ses amis au
nom de Chokmah, de commettre un meurtre rituel
ou de s’ immoler dans un lieu public. ete.

Pluie Acide (Chesed)

Une petite bruine se met a tomber, elle est
rapidement remplacée par une averse, des goulles
chaudes et lourdes transforment la poussiere de
béton en une boue piteuse. Les yeux des Person-
nages se mettenl a piquer, tous ceux qui ne sont
pas & Pabri auront du mal & respirer.

La pluie a un effet similaire au poison. Chaque
Round. les Personnages perdent 1D6 points de
Constitution. Celle-ci se récupére comme pour les
poisons : voir page 88 du Livre de Regles. Plus la
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perte de CON est élevée, plus graves sont les
Dommages et leurs conséquences :

1/3 de la CON : fortes rougeurs, la peau gardera
des traces comparables aux séquelles d'une petite
vérole -2 & ’APP

1/2 de la CON : la peau est légerement abimée
et des cloques violacées apparaissent. -4 a I’APP
2/3 de la CON : la peau est gravement endom-
magée, plaies ouvertes et cicatrices, -8 & 'APP
Toute la CON : la victime meurt.

Il y a des maisons délabrées a proximilé, les PJ
peuvent y chercher refuge, ils Tapercevront alors
qu’ils ne sont pas les seuls & vouloir se protéger.
Des femmes chauves a la peau brilée couverte de
cloques se terrenl ici, leurs plaies ouvertes suppu-
rent el le pus se méle au sang et aux larmes. Un
homme serre hystériquement son pied rongé par
'acide, celui-ci ne tient plus & sa jambe que par
quelques tendons jaunes et étirés. Tous ces gens
sonl d’origine africaine et marmonnent de temps
en lemps quelques mots dans 'un des nombreux
dialectes de ce continenl. Si les PJ] s’aventurent
dans les ruines, ils seront attaqués par les hommes
(1D6 + 5) et par les femmes qui nonl pas den-
fants & surveiller (1D6). Ils croient que les PJ sont
a 'origine de celle pluie, rien ne pourra les
convaincre du contraire.
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Effets

Les Archontes détronés depuis la chute du
Démiurge n'exercent plus de réelle influence dans
Métropolis, Lorsque les PJ se relrouvent prés dun
de ces palais, ils ne ressentent pas les mémes

influences intenses comme i proximité des autres

palais. Ils devraient cependant se méfier, ces
zones désolées sont loul saul inoffensives, juste-
ment & cause de 'absence de pouvoir central. lei,
les forts survivent el les faibles meurent. I'anar-
chie domine et aucune structure organisée n’a vu
le jour dans ces ruines. Les rares habitants subis-
sent des mutations et seuls les plus adaptés survi-
vent longtemps.

A P'intérieur des palais. la situation est pourtant
bien différente. De petits groupes cohabitent dans
le palais de Chesed. les ruines de la [orleresse de
Chokmah sont étrangement paisibles alors que les
Anges de la Mort ont répandu I'horreur dans les
tours de Yesod.

En errant prés de ces lieux de désolation, les
Personnages connailront un sentiment de perte. de
vide et de désespoir consécutif au départ de I"Ar-
chonte. Le Meneur de Jeu devrait cependant gar-

der & 'esprit qu'ils nont aucune idée de I'endroit
oi1 ils se Lrouvent et ignorent que le palais a été
déserté par ses anciens habitants,
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Les Rouages
de la Machine

ebecca se réveilla en sursaut : un inconnu était assis au bord de son
lit. Elle alluma la lampe de chevet en proie a une peur panique, la
lumiere éclairait un homme nu dont la peau transparente semblait de
verre, elle pouvait voir ses organes et ses veines palpiter. « Aidezs-
moi... » gémit ’homme. Sans savoir comment, Uinstant d’apres elle agrippait
son réveil et en frappait la poitrine de 'homme, son épiderme se brisa en
produisant un craquement sonore. Son torse éclata et il se mit a hurler de
douleur pendant que ses muscles se déchiraient et que le sang jaillissait de
sa blessure. Il se crispa et s’effondra sur le sol ou il fut pris de violentes
convulsions, une mare de sang se répandit rapidement autour de lui.




ebecca repoussa les draps, elle se
leva et eut la présence d’esprit de
_mettre ses pantoufles pour se proté-
ger des bris de verre. Elle sentit les
éclats craquer sous ses pieds alors qu’elle
contournait le lu pour alipr meeeter le

' dpux son cerveau se dpversu sur la

L]
moquette, la créature cessa enfin de s’agi-
ter. « Oh non. > pensa Rebecea, « pas ce.

sauté plusieurs fwures, elle étai
retard pour. aller a son travail.

ourrai pas le faire a la laverie ». Si quel-
qu’un venait lui poser des questions, elle

E ac*cusermt une fois de plus le schizo du cin-
‘quieme, ca avait marché les autres fois.

Elle décrocha le téléphone pour appeler
‘un taxi, a la place de la tonalité, elle enten-
\dit.un cheeur en train de chanter. Elle reposa
f!e combiné et ouvrit les volets, une vaste mer

s’étendait sous ses yeux, des déchets toxiques
.et des épaves de toutes sortes envahissaient
‘e eaux marron, des ruines emergemem de _
la surface écumanie. Une puanteur insup-
portable monta Jusqu ‘aux narines de :
Rebecca, comme si.un énorme tas de viande
. élail en train de pourrir au soleil. Elle savait,

_ llque sous ce magma rouge marron des feetus

F |

sonna @ la pensee du vélérinaire wmgne qui
l avait avortée, elle repmrm un haut- le-cceur
_en se souvenant de ces mains qui Tavaient
opérée, quelle. horreur ! A cause de ce pore,
elle ne pourrait plus jamais. avoir d ‘enfant.

- Sa maison se trouvait-an beau milieu d’un

' cimetiere de bateaix, de grandes carcasses
abandonnées tanguaient et grin¢aient contre
" ses murs. Presque sous sa fenetre, un énorme
mriker vomissait sa cargaison mortelle, des
rats géants nageaient dans ces eaux sales, ils
tenaient des morceaux de bébés dans leur
gueule. Elle se sentait tres mal...

.t.n’ sambltut aveir mexp_keablement_.

mps dans la 'mgno;re, Je ne' . elle était rentrée ches elle. « Il faut vraiment.
' que je me débarrasse de ce stupide som-
brero ! », pensa-t-elle. Il était inutile d’aller -
- a la séance photo, maintenant, ils avaient

‘siirement fait appel a un autre mannequin: -

] rts ﬁottawm em:‘e deux eaux, ceia lm rd

:entendau mumtenant les

o

'J

Elle se dit qu’elle n’aurait jamais dii partir
en croisiere en Italie, ils avaient été
constamment défoncés tout au long du
voyage. La seule bonne chose qu’elle en
avait ramené était ce bronzage parfait qui
avait orné sa peau. Elle n'imaginait pas qu’il...
puisse y avoir d’agences de voyages bon: v
marché aussi peu attrayantes que Moments
Heureux, ¢a n’'avait absolument pas été.ce u g
quoi elle s’attendait. Ses souvenirs du
voyage étaient flous, et pas du tout
agréables. Elle se dit qu’elle avait dii refou-
ler les pires. Les cauchemars avaient com-..... ... .
mencé apres ces congés, sa vie avail com- - el
mencé a dérailler a partir du moment on

depuis des heures. Elle feuilleta le journal

d’hier et s’arréta sur les programmes des

cinémas. Elle prit un stylo a bille et entoura
« Le Livre de la Jungie » ; la séance était a

15 heures'ce qm lui luassa:t largement le
: temps de se preparer. Puis elle se tourna
wvers les dé ris métalliques, le plastic et les

ticket de c:fipma pour « Le Livre de la
Jungle » était posé a cété du capucino
encore fumant qu’elle avait comumandé. La
serveuse jetait des regards nervelix vers sa
table « Et alors ! » pensa-t-elle. Les murs
épais du cinéma avaient assoiirdi le bruit de
Uexplosion, des adultes ruisselant de sang
sortaient en titubant, criant et pleumnt cer-
tains tenaient des enfants inertes ou mutilés
dans les bras. Un' petit garcon au visageé en.
bouillie appelait sa maman en hurlant. La
fumée commencait a e: :_uhlr la rue, elle :
. Rebecea
au plu_s que

n elml p!us daﬂs le éafe,
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Le pouvoir des
Archontes fut
ébranlé lorsque
la Tentatrice
quitta finalement
le Démiurge pour
créer Son propre
empire au ceur
des Limbes. Le
Créateur
s'éveilla brus-
quement de son
ivresse amou-
reuse, lorsqu il
contempla de nou-=
veau sa creéation,
il vit que liétro-
polis avait pris
une forme qu'il
n'avait yes
désird. C'est i
ce moment qu'il
reconnut ceux qui
lui étaient resté
fidetle et ceux
gui avaient osé
le trahir. Affai-
bli par les

m intrigues des
Archontes, le
Démiurge se
m devait de sau-
ver la face

Les Banques de la Mémoire

(esl 1ci que se lermine une vie pénible dans
I'Elysée, les souvenirs sont détruits, les corps
anéantis, les personnalités effacées. le cyele peut
ainsi recommencer avec une dme immortelle com-
pletement vierge. De fagon mécanique et capri-
cieuse, les Obérons lient 'dme & un feetus qui
inteégre ensuite le magma répugnant de la Mer Ori-
ginelle en attendant d’étre autorisé i renaitre.

Les Banques de la Mémoire sonl un immense
complexe de béton et d’acier, dont les tours
froides et massives se dressenl. menacantes, au-
dessus des ruines environnanles. Au sommel des
immeubles, une énorme spirale de fer se perd
dans le ciel sale et jaundtre. Au pied de cette spi-
rale, de gigantesques édilices de béton terne
déversent un flot ronge el pateux dans la Mer Ori-
ginelle, de grands portails donnent sur une zone
de manulention abyssale qui se trouve a Uintérieur
du complexe. Un liquide provenant des Banques
de la Mémoire ruisselle lentement le long de la
pente conduisant vers la mer. Dans un vaste péri-
métre autour des Banques, tout a été réduit a 'état
de ruines, aucun mur ne dépasse plus les cin-
quante centimétres. Les décombres sont jonchés
de cadavres humains empilés les uns sur les
aulres, de petits hommes en blouses blanches
sillonnent les lieux a la recherche de victimes a
découper ou d'intrus & attraper. Le sol descendant
vers les flots ne porte, quant a lui, aucune trace de
construction.

Le courant et la rive sont infestés d’Obérons,
des créatures maladroites, ressemblant A des sang-
sues de un metre de long. Elles détournent les

courants marins en érigeant de petits barrages sui-
vanl des schémas rituels, les Obérons ont une
carapace d’une matigre vert sombre qui semble
comme coagulée. Le nombre de patles varie consi-
dérablement d'un spécimen i "autre, el certains
paraissenl méme incapables de se déplacer.

Les Salles des
Centrifugeuses

Des portes monumentales (douze métres de hau-
teur) se dressenl au pied des grands immeubles
sous la spirale, elle Souvrent sur les Salles des
Centrifugeuses. Les halls sont humides et saturés
par edeur doucedtre du sang. Des files intermi-
nables de gens amorphes sont encadrés par des
Serfs vélus de blouses blanches, il sont dirigés vers
des rampes qui montent en spirale vers dénormes
cylindres d'acier dans lesquels ils sont poussés.
Dixs que les cabines se mettent a tourner, les hurle-
ments déchirants des suppliciés se répercutent sur
les murs de 'immense hall. La rotation est de plus
en plus rapide, les cris stridents cessent brusque-
ment, el sont suivis par un bruit mou répugnant au
moment ol s'arréte Ihorrible machine. Les portes
s'ouvrent el les suivants sonl entrainés dans les
eylindres, ceux-ci mesurenl environ vingl métres
de haut et quarante de diamétre, et occupent T'es-
sentiel de la salle. Les lampes éclairent d'une
lumiere froide et scintillante le béton des sols et
parois tapissés d’humidité, Les murs sont parcou-
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rus par un élrange réseau d’échelles ol de passe-
relles métalliques montant a Iassaut du 1oil situé a
plus de soixante métres de hauteur. Le sol autour
des cvlindres est constitué de claires-voies métal-
liques surélevées qui dévoilent le contenu macabre
des cylindres au fur et & mesure qu'ils se vident.
Les restes disparaissent, avec un horrible bruit de
succion, dans un conduil qui descend vers la Mer.

Sous le gigantesque édilice en forme de spirale
est assis Nostagor, le seigneur. démon ou dieu des
Banques de la Mémoire. Sa silhouetle massive el
informe touche presque le sommet de T'édifice, sa
chair est composée dinnombrables corps humains
entremélés, Noslagor est une véritable abomina-
tion. D'étranges pigces de machinerie, des tubes
et des tuyaux relient au hasard des corps a des
machines ou des corps entre eux. L'organisme de
Nostagor comporle plusieurs orifices de tailles dif-
férentes qui s’ouvrent et se ferment & 'unisson,
émettant un grondement surnalurel. Des liquides
nauséabonds s'écoulent de chaque cavité et
sépandent sous lui en une vaste mare. Les
organes de Nostagor. les sondes, tuvauterie,
chaines ou bras mécaniques s'emparent parfois
d’humains ou arrachent une partie de son corps,
comme un bras ou le foie, pour le greffer a la
masse de chair sanguinolente. Toule personne
contemplant Nostagor doil faire un jet 'EGO avec
un modificateur de -15.

Nostagor commande ses Serfs par télépathie,
ceux-ci se déplacent en pelils groupes s’adressant
a leur maitre avee déférence depuis une distance
respectuense, lei, les Serfs sont plus indépendants
el plus agressifs que leurs congéneres sous les
ordres d'un Licteur. Ils sont équipés d’instruments
chirurgicaux absurdes, tonjours préts a lobotomi-
ser un visileur, & découper un sujel, i déchirer des
pourmons ou i torturer leur proie des jours durant
dans une salle d'opération sordide,

Un fugitif peut essayer de séchapper par les
tunnels qui courent sous les Banqgues de la
Mémoire, mais il court le risque d'étre emporté
vers la mer, lorsque les cuves sont vidées, et d’étre
altaqué par des Obérons. 1l est inversement pos-
sible de pénéirer dans cet édifice en empruntant
ce chemin, il suflit alors de soulever lune des
claires-voies qui se trouvent & proximilé des
cylindres. La plupart des galeries conduisent vers
la pente douce qui se jetle dans la mer en contre-

bas. certaines cependant débouchent en Enfer

alors que d’autres aboutissent dans les sites les
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plus toxiques de Llysée : égouts d'usine, réser-
voirs de poison ou usines de produits chimiques. ..

Les Salles d’Attente

Si vous suivez la file d’humains tout en vous
éloignant des cylindres, vous arriverez aux Salles
d"Attente. Ce sonl des pieces immenses totalement
dénuées de mobilier. Une multitude de gens nus
sont assis & méme le sol, ils ont les veux haissés et
un air abattu, certains sont péles el émaciés,
d’autres ont des plaies ouvertes, d’autres ont été
ampulés, mais aucun ne saigne, |ls sont déja morts.

A ¢o1é des portes donnant sur les centrifu-
geuses, les Serfs meltent en rangs ceux qui doi-
venl étre envoyés dans les eylindres. Les rares
palients aclifs, ou méme en vie, sont entrainés par
les Serfs dont les tenues sont hérissées de nom-
breux instruments de torture.

A coté des grands portails qui conduisent vers
les centrifugeuses, plusieurs portes menent vers
'extérieur. Au-dela, s’étendent des couloirs de
bétan humide, bordés de salles d'opération ruisse-
lantes de sang, des Serfs v disséquent les vivanls
qui ont commis Ierreur d’entrer dans les URS
(Unités de Recyclage des Souvenirs). Ceci est le
triste destin qui attend un PJ §'il est capturé. Cer-
tainsg de ces longs couloirs oppressants vous
conduiront & des morgues et des salles d’autopsie
de prisons ou d’hdpitaux de I'Elysée, d'autres vous
guideront vers les horreurs de UEnfler. oi des
Népharites recherchent toujours de nouveaux
pécheurs a torturer. Plusieurs porles ménent
méme jusqu'd la spirale, jusqu'a des échelles et
des passerelles étroites qui sélevent vers les som-
mets de la structure, soit des kilometres de dan-
gers et des centaines de plates-formes qui repo-
sent au-dessus de précipices. Des escaliers bran-
lants, dressés alors que I'Elysée était encore
Jeune, et des cibles électriques grésillants tendus
sur les structures mélalliques sont autant de
pitges mortels, tout comme les bloes de métal, aux
arétes tranchantes. attendant en équilibre précaire
le passage d'un intrus maladroit. La spirale offre
une vue de Métropolis sans équivalent depuis les
Palais, que I'on percoit a 'horizon comme des
montagnes aux contours réguliers apparaissant a
travers la brume jaunitre. Notez qu'a exceplion
de quelques Serfs et Souvenirs Errants, la spirale
esl completement déserte.

dans ce jeu malé-—
fique. Le sei=
grneur 1it donc
semblant de faire
preuve d autant
de mépris &
1"égard de 1’ hu=
manités que vis &

vis de ses servi=

teurs et,
ensemble, ils
alourdirent
encore le fardeau
qui pesait sur
1'humanité. Notre
prison devint
plus sordide, nos
prérogatives
encore plus
réduites, mais en
secret, le
Démiurge adres=
sait un sourire
sarcastique aux
Archontes pré=
somptueux.

Extrait de « Genesis »
d'Aguirre (Inner Cos-
mos Publications
1971)
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Les Souvenirs Errants

A Tintérieur ou a proximité des URS. I'infor-
tuné visiteur pourrail rencontrer un Souvenir
Errant. ceci est la rémimiscence d’une expérience
si intense et traumatisante, vécue par le sujet.
qu'elle a échappé a lancantissement programmé
dans les URS. Elle est impossible a effacer, et part
a la dérive. La renconlre avee un Souvenir Errant
est semblable & ces flash-back que connaissent les
vétérans de guerre, mais dans notre cas. le souve-
nir appartient a quelqu’un d'autre. Ceci ressemble
i une hallucination el un Personnage plutdt faible
peut avoir du mal a faire la différence avec ses
propres souvenirs. Yoici quelques exemples :

e Vous en voves deux de plus dans la lumiére de
vos phares. vous et vos copains accélérez. Ils se tien-
nent la main. comme 3 'ils étaient des gens normaux,
vous ressentez une montée de coléere. Larves
puantes ! Le pare-choes de votre voiture les funche
& hauteur du genou, leur brisant les jambes, ils ne
pourront pas s'enfuir comme ¢a. Ils séeroulent sur
la chaussée en appelant @ Uaide, vous et vos amis
bondissez hors de la voiture. avee vos battes et vos
manivelles et vous vous ruez en avant en hurlant
des menaces et des insultes, Quand vous en aves ter-
miné avec eux. l'un d'enx est mort et Uantre ne vaut
guere miewx. Vous sautez dans votre voilure, et en
Saisant rugir le moteur, vous repartez dans la nuit @
la recherche de nouvelles proies. ..

* ['n tunnel chaud, il semblerait qu'il soit vivant,
ses parois semblent faites de tissus organigues. Une
lumiére brillante. quelquun vous aitrape fermement
par les chevilles et vous entraine a Uextérienr dans
le froid glacial. Il s’agit d'une créature grotesque-
ment obése an crine fendillé vétue dun long man-
teau blane, ses yeux sont comme ceux d’un serpent,
sa langue bifide entre et sort de sa bouche. Elle rit
tout en découpant des morceaux de votre corps avec
une paire de ciseaux émousses, le sung gicle de vos
blessures, vous vous mettez a crier. ..

® La trongonneuse que vous tenes entre vos
mains ponsse un rugissement démoniaque, le corps
que vous venez de trancher se tord sous vos yeux
déments. Vous et vos amis étes couverts de sang et
de lumbeaux de chair. Vos yeux avides sont élo-
quents, débordant de joie, vous éteignez votre engin.
Vous entendez les sirénes qui se rapprochent. ..
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o Au moment ot ils ont éteint les lumieres, vous
wvez compris que ce n'était pas une selle de douche
normale, contrairement a ce que vous avait dit
votre merve. Le gaz vous piquuit les yeux et le nez,
une sensation étouffante vous envahit. L'air sem-
blait plus pur au-dessus. vous avez essayé de monter
sur ceux qui étaient tombés pour vous rapprocher
du plafond. Votre pére et les autres, toussant et cra-
chant. vous ont fait retomber en essayant eux-
mémes de grimper plus haut, vous avez alors senti
les cadavres s’empiler au-dessus de vous pendant
que vos forces vous abandonnaient, vous avez fina-
lement perdu connaissance. La derniére chose dont
vous vous souvenez est d’aveoir déféquer et uriner
dans votre pantalon. ..

® [Ils ne vouluient rien avouer, mais quand vous
avez allaché la jeune assistante sur le chevalet de
torture, ils ont pali et se sont mis & pleurer. Llingé-
nieux mecanisme etail en train o ‘éearteler la pauvre
Jille. tout ce que vous aviez a faire était de serrer.
Vous étiez désolé pour elle, mais ce n'était pas votre
Jaute. elle poussa un cri i fendre le coenr, le sang
avait commencé i s'écouler par les ongles de ses
doigts et de ses orteils. (uand vous avez accentué la
tension. le sang s’est mis a couler de sa bouche et
entre ses jambes, les auntres criaient et vous sup-
pliaient de les écouter, mais ¢’était trop tard.
Lorsque su cage thoracique a éclaté, vous avez

vomi...

e (lela fait une éternité que vous n'avez pas eu
une bonne nuit de sommeil, et ce mandit bébé qui
n’'arréte pas de plewrer. Vous Uavez nourri, changé,
pris dans vos bras et maintenant, vos jambes flageo-
lent. votre vue se trouble, et il continue. Vous n'en
pouvez plus, vous le laissez tomber sur le lit, et com-
mencez a crier, tout en bourrant le matelas de coups
de poing, « Ta gueule ! Ta guenle ! Ta gueule ». Le
bébé hurle de plus belle, et avant que vous ne puis-
siez vous dominer, ¢’est sur le nourrisson que vous
frappez. Quelques instants plus tard. tout est silen-

clenx. ..

® Vous portez tous des cagoules blanches, la
Jamille de noirs est agenonillée dans la boue devant
la croix en feu. Un des hommes vous tend un.357.

Vas-y, fiston, descends le sale petit négro ! »,
Votre main tremble un peu quand vous appuyez
Farme sur la tempe du garcon. ses yeux expriment
lu terreur et implorent la pitié, des gouttes de sueur
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pertent le long de son visage agité de tremblements.
La détonation semble trop forte pour étre vraie, le
erine éclate et la cervelle éclabousse votre robe
blanche pendant que vos comperes rient a gorge

® Vous n'urrivez plus @ vous souvenir de ce que
vous avies pu trouver d’intéressant @ cet homme
dégoitant que vous avez rencontré an bar. Tout
cela est un peu flow et maintenant vous étes attaché
nu sur un sormmier métallique. Le visage impassible,
il vide un sean d’ean sur vous. Au moment ot la
Chevauchée des Walkyries va crescendo, il sort des
électrodes et les colle @ votre corps mouillé. La dou-
leur des chocs électriques répéteés est fulgurante, la
souffrance s’estompe dans le brouillurd engendré
par la drogue. De la fumée s'éléve de votre front et
de votre bus-ventre, quelqu’un crie. Vous vous aper-
ceves que ¢ est vous. ..

Lorsque vous aurez utilisé les Souvenirs Errants
a plusieurs reprises, ou dés que vous youdrez pas-
ser & une expérience plus directe, vous pouvez
allonger la durée des Souvenirs Errants en rendant
la situation inleractive. Prenez I'exemple du
meurtre i la lronconneuse ci-dessus. Les PJ ont é1é
choqués par un souvenir lerrifiant, la scéne esl
interrompue au moment ob ils entendent les
sirénes des voitures de palice approcher du lieu du
erime. Averties par un voisin, les forces de Tordre
arrivent sur place et encerclent la maison, c’est le
momenl adéquat pour poser la question fatidique :
que failes-vous 7 A partir de maintenant, les
Joueurs doivent jouer la scine, leurs Personnages
seronl peut-étre tués ou caplurés, torturés pendant
des heures dans leur cellule, ete. N'ayez pas peur
d’en faire trop, soumettez chaque PJ & un stress
intense aprés I'avoir mis dans une situation impos-
sible. il ne doit pas savoir si elle est réelle. ni
méme penser qu'il existe une échappatoire. Ce
type de synopsis est trés efficace, il fail naitre une
incertitude qui déstabilise le Personnage. Voici un
exemple de Souvenir Errant au cours duquel le PJ
doit réagir face aux événements :

» Vous étes un jeune lieutenant de la FOR-
PRONU participant i une opération de maintien de
lu paix en Bosnie. Issu d’un miliew aristocratique,
vous n'étes pas trés doué pour les choses pratiques et
un mois aprés votre arrivée, au cours de la premiere
escarmounche, vous avez mouillé votre puntalon.
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Depuis que vous étes arrivé, vos hommes se moquent
de votre voix de fausset ef critiquent tout ce que vous
Sfuites. Deés que vous étes sur le terrain, vous crai-
gnez quun de vos propres soldats ne vous tirent
dans le dos, mais ils ne vous auront pas, vous allez
les prendre de court. Alors qu'ils attendent au bord
d'un champ de partir @ Uassaut d’un bosquet, la
premiére salve dartillerie tombe trop court ! Depuis
votre abri, vous veyez les premiers obus tailler en
pieces ces misérables salopards, c’est a leur tour
d’appeler lewr mére et de remplir leurs calegons. Un
coup au but sur le caporal Jones le transforme en
une pluie sanglante qui asperge toute la section,
avec un plaisir manvais vous voyez Landier ramper
vers votre rocher. en oubliant son casque, et se
vomir dessus. Vous le frappez entre les yeux avee la
crosse de votre Famas. Une étrange exaltation s'em-
pare de vous et fait vibrer toutes les fibres de votre
étre en voyant ces hommes que vous craigniez tant
depuis six semaines, maintenant réduits a Uétat de
cadavres et de legumes. Le tir dartillerie cesse
enfin, aucun de vos soldats ne part & Uassaut.
Depuis le bord du champ, vous entendez leurs gémis-
sements pathétiques, vous marchez entre les corps.
votre pistolet dans la main, achevant chacun des
survivants d'une bolle dans la téte. Is vous implo-
rent de les épargner, offrant tout ce que leurs misé-
rables vies peuvent donner, votre plaisir n'en est que
plus grand et vous en remerciez Astaroth. Vous
entendez soudain une voix : « Nom d’un chien mais
qu’est-ce que vous faites, lieutenant ? ». Une autre
section de casques bleus appurait, préte a agir.

C’est maintenant au Personnage d’agir, il ne
s'en sortira pas en tirant et cela sera gure plus
facile en discutant. Selon toute vraisemblance, il
sera incarcéré, humilié, ou tué. Il sera peut-2tre
méme sommairement exécuté ou pendu a I'arbre
le plus proche. Il ne semble y avoir que deux
issues, la premiére est synonvme de déshonneur el
de dégradation, la seconde implique une fuite
désespérée el une lraque angoissanle.

Incidents

L’Agence de voyage « Moments Heureux »

Moments Heureux est une agence de voyages
hon marché s’adressant principalement & une
clientéle jeune. Flle esl spécialisée dans 'organi-
sation de voyages en car dans le sud de I'Europe,
les ingrédients sont le soleil et la féte. Mais ici, les
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voyageurs ne vont nulle part, une fois dans le bus,
ils sont gazés et amenés dans un hangar situé au
beau milieu d’une zone industrielle délabrée, ils
restent inconscients une semaine entiére pendant
laquelle, les employés de "agence remplissent
leur mémoire d'images trés ordinaires : soleil, mer
ou piscine, ivresse. Leur pean est brunit sous des
lampes & bronzer, et de fausses cartes postales
sonl envoyvées A leurs amis el & leur famille. Ils
sont ensuite renvovés chez eux avec des cadeaux
souvenirs en provenance de la destination prévue,
Ces bibelots contiennent des Souvenirs Errants
provenanl de la Bibliotheque de La Mémoire,
ceux-ci ont é1¢ liés & ces objets et lorsque la vie-
time passe a proximité, les mémoires qui y ont é1é
implantées refont surface encore el encore, la
poussant & croire qu’ils lui appartiennent. Si le
voyageur perd Pobjel ou s'en débarrasse, les sou-
venirs disparaftront peu & peu. Mais s7il le
conserve, son Equilibre Mental diminuera régulie-
rement 'un point par semaine. Toutes les rémi-
niscences du voyage sont floues et semblables 2
des réves, la plupart des anciens clients de cette
agence tentenlt de les reflouler,

Moments Heureux est dirigé par un Licteur
nommé Xelorte, qui se fait appeler Adam Kerno
dans I'Elysée. 1l envoie ses loyaux serviteurs dans
les URS (Unités de Recyelage des Souvenirs), aflin
qu'ils lient des souvenirs a des objets. Xetorte
dirige une douzaine de jeunes hommes pales et
balafrés, couverts de talouages rituels primitifs.
qui lui obéissent aveuglémenl. Tls sont générale-
ment armés d'Uzis. Leur Equilibre Mental varie
entre -30 et -100. ils girent Moments Heureux el
travaillent dans ses locaux ot les gens croient
sacheter un voyage d’agrément. Le bureau de
Xetorte, qui n‘acceple jamais de recevoir de visi-
teurs, est situé au siege de Pagence, il fait égale-

ment office de portail vers Métropolis. Le MJ peut
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placer celle pelite enlreprize dans n"importe
quelle grande ville de son choix, tout comme 'en-
trepdt ot sont gardés les touristes endormis. La
véritable nature des « cadeaux souvenirs » sera
révélée par MAvanlage Sensibilité a la Magie ou
grace & un jel sous la Compélence Sciences
Occultes réussi avee une Marge de Réussile de 10
ou plus. Les artefacts =ont parcourus par de
petites runes. pratiquement invisibles & Peeil nu,
étrangeté de celles-ci fait penser qu'elles ne sont
peut-étre pas de notre monde.

Le Meneur de Jeu peut utiliser Moments Heu-
reux de différentes manieres : les '] peuvent ren-
contrer les disciples de Xetorte & proximité des
LIRS, ils seront certainement en lrain daccomplir
un rituel destiné a lier un Souvenir Errant 3 un
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objet. Il en résultera probablement un combat, et
si les I] font un prisonnier, celui-¢i pourra leur
expliquer en quoi consistent les Souvenirs Frrants
el peut-étre méme ce que sont les URS. 11 se pour-
rail ¢galement que les PJ aient acquis un des
Artelacts de l'Agr'II('t‘. soient llt'i:lli:-‘ lors hLIIjl‘h\' i
des souvenirs maléliques el aient décidé d’enqué-
ter. Une connaissance d’'un des PP] pourrait 'étre
donnée la mort & la suite d'un vovage avec
Moments Heureux, un ami ou parent du suicidé
pourrail venir voir les PJ et leur demander de faire
quelque chose, Cel incident peut étre facilement
transformé en une aventure, il peut v avoir une
parl daction dans Métropolis faisant suite 3 un
travail de détective dans IElysée.
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Piranha !

« Notre vice-président
avait fait remplir de piran-
has sa piscine en forme de
haricot Ce genrede
frasques vulgaires du style
des nouveaux riches ont
toujours été sa tasse de
the. Nous étions une cen-
taine d'invités a cette féte
du Nouvel An, j'avais déja
bu pas mal de champagne
forsque je tombai sur Eve
au buffet. Elle était montée
dans la hiérarchie en enle-
vant sa culotte, cette
salope m'avait volé ma
promotion ! Elle
m'avait humilige
devant tous mes
contacts profession-
nels !

ol s o

La Mer Originelle

La Mer Originelle est un grand lac ou une mer

intérieure qui. i la saite de la création de |~|.‘f)_\-.-|3r',
a rempli un cratére de Métropolis avee un épais

liquide organique huileux. Des morceans de

cadavre alfluent le |:)I|g de la pente ;Lli.-\.-.nllif' l|1ii
Ell'.‘"\('{'ll(l lll'."! I_R"; il‘."‘ caux onl ({l'lll]i.‘; 1(]“;{!("”'1.‘!
submergé d’anciens quarliers de la ville, avee leurs
habitants., Ca et |, de vieux immeubles percent la
surface nauséabonde. tels des atolls ou des récifs,
Certains de ces édifices ont Taiv intact. alors que
d'autres ne sont plus que les vestiges cronlants de
civilisations dont lorigine se perd dans la nuil des
temps. lls permettent parfois de pouvoir descendre
sous la surface, d’autres émettent de la lumiere,
bt

Quelques-uns sont méme habités, leurs occupants

comme s'ils étaient équipés de I'électric

se déplagant sur des radeaux ou d’autres embarca-

tions difficiles & couler. Les Obérons. qui détour-
nent le courant en construisant des digues. nagent
dans la Mer Orviginelle a la recherche des fietus
qui flottent par centaines sous la surface. regrou-
pés en banes. Au centre du bane, les Obérons allu-
menl de puis:-‘all]lv-‘. lumitres ([lli animent alors les
foetus en prévision de la Renaissance. La surface
est couverle d'espars, de meubles fracassés et de
l’l!"‘l!l'ih l“\'l"!'.‘i, I] esl I_'[)f\.“il!ll' ‘il' fii:lhi\'l'r\ ]t{'llilll[ﬂ

des années sur la Mer Oviginelle sans jamais rien

voir d'autre que les wils des maisons émergeant
au-dessus de Peaun. Cerlaines partie de Lo Mer Ori-
ginelle sont des cimetivres [lottants aceueillant des
baleaux aux cogues rongées par la corrosion. de
grands tankers laissent échapper des toxines radio-
aclives. des braises rougeoient encore dans leurs

chaudieres qui crachent une fumée de charbon
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noire et empoisonnée, et menacent dexploser
tout moment. Les gréements délabrés des vieux
voiliers constituent également un danger conslanl
pour les visiteurs. Des rats de un metre de |”Il;i-.
hideusement gras el transportant quantités de
germes, nagent dans le courant In,\'ir_[lltﬂ' en quélﬁ de
viande fraiche. Des profondeurs de la Mer Origi-
11{'“(' H‘l"if"\"{' tne [N“.r}'ll';‘l}l"‘“(' .‘i_‘“"]l}l](”lil" [il' 2008
r}lhmés el retenlissants, pem];mr fque des bulles de
gaz malodorant viennenl erever les eaux fétides.
témoignant des processus chimiques étranges qui
se déroulent dans les abysses, comme si cette mer

Efait vivante.

Incidents

Le Banc de Feetus

Les Pl dérivent sur la Mer Originelle. & hord
d'une barque ou 'un radean, Peau est chaude el
un pouls prononeé el régulier fait onduler la sur-
face. les PJ) ont le nel senliment (que cet ocean
nauséabond est doué de vie. De grosses hulles
montent du fond et viennent secouer le batean en
éclatant sous la coque. La puanteur qui en émane

est & ce point épouvantable gqu'elle peut provoguer

des malaises.

Une lueur brille sous la surface a4 une certaine
distance. elle vient des profondeurs ¢l peut étre
située comme se trouvant au beau miliew d'un
bane de feetus, Ces derniers =onl environ lrois ou
quatre cents, ils s’acerochent & lembarcation
menagant de la faire chavirver. lls peuvent étre
repoussés avee des gattes ou tués a Faide de n’im-
porte quelle arme. un coup suflil pour se débarras-
ser d’un feetus. Si les PJ en prennent un i bord. il
aura I'air tout & fait normal, il sulfoquera cepen-
dant a P'instar d’un poisson que on vient de sortir

de 'eau.

MNaissance
Les PP voient un Obéron nager vers un bhane de

feetus inanimés. plonger sous la surface el allumer

une lumiere, Les {eetus s'activent et 'Obéron refait
.“l“"lﬂi‘l' dll |||Iliil'|l !ll' ]ill‘l“l'l'.‘\: [i(' 'Il“[‘lll‘.“ il”]]r'.h. |l
s'éloigne tanguillement & la nage. Les feetus sont
mainlenanl vivanls el préls i s'attaquer i tout ce

qui passe a lenr portée,

Renaissance

L'un des PJ (ou un PN]) tombe dans la Mer
Originelle, il essaie désespérément dagripper une
galle, mais disparait sous la surface. Si ses com-
['IE'I'{'.-' ne |[‘ |irl'l|| ]H].“- ‘]i' |.l |'.']F‘Jlf|l'![|.f'“|. || sera
emporlé par le fort courant aspirant de la Mer Ori-
ginelle. 1l doil cependant essaver de nager pour
résister, 87l échoue il doil ensuite réussir un jel
d' TGO avee un modificateur de -5, Si ce second
jet est également un échec, il ne pourra pas étre
sauve, Il renaitra avee sa personnalilé et ses sou-
venirs intacts, dans le corps "un nonveau-né qui
slavérera plus tard &tre un enfant extraordinaive-

ment doud pour son dge.

Les Obérons

Lis P,l essaient datteindre la eole dans

eur
bateau. |m'.-q||'i|.-c sonl attaques pat tes Obérons

decides i les faire tomber a Teau.

Le Téléphone

Les PI abordent un immeable qui émerge de

plusieurs centaines de metres. une fenélre leur

permet de pénétrer a lintérienr de édifice, s se
retrouvent dans ce ui semble Stre un ensemble
de bureanx ordinaires, miraculeusement épargné
par la Mer. A ce moment. un 1¢léphone sonne 2
|'1‘I;1;_'t' wnlérienr. s7ils cherchent un pet ils tombe-
ronl sur wne cage descalier menant vers le bas, Tl
¥ it Lrois porles sur !'h{]t]iii" ['a1|if'1'. chacune entrai-

nant des conséquences différentes :

« Calmez-vous. repre
nons...

« Je me suis assise au
bar, et j'ai eu une ides [
lais la pousser dans la ps
cine au milieu des piran-
has... J'ai été en Amazonie
et je sais que les piranhas
n'attaquent pas s'ils ne sen-
tent pas I'odeur du sang. ..

« MNous verifierons ¢a...

«Allez-y, vérifiez ! Bref,
j'ai poussé Eve dans Iz pis-
cine; Elle hurle de panicus
et je suis sur le point de lus
dire quand... Quelque
chose cloche. La piscine se
met a bouillonner pendant
qu'un nuage de sang se
répand autour d'elle. Je
plonge, je m'assomme a
moitié, et j'essaie de la
faire remonter 4 la surface
mais... Lorsque j'emerge
avec sa téte sous le bras. |2
féte a disparu. .. La piscine
aussi... Une soupe vis-
qlieuse constituée de
viande pourrie mousse
désormais... Eve me fixe
avec unregard hagard.
Non loin de nous. le som-
met d'un gratte-ciel
dépasse des flots, a travers
les fenétres, j'apercois des
gens habillés comme dans
les années quarante, ils
crient de joie. Certains
sont penchés aux fenatres
et nous jettent des confet-
tis; j'appelle au secours,
mais ma voix se noie dans
les clameurs de la féte. .
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Des feetus flottent tout
autour et viennent se col-
ler a nous... Des centaines
de bébés.., Je perds Eve...
Puis je suis assise au bord
de la piscine, enroulée
dans une serviette... »

- Enregistrement du
contre-interrogatoire de
Louise Sperring sur la mort
d'Eve Larsen au cours de la
féte du Nouvel Anala
résidence du directeur
Lars Kalm le |er janvier
1994 2 00h47. Interroga-
toire conduit par le Lieute-
nant Fred Johnson.

s Lorsque les PJ ouvrent Uune d'elles, des meétres
cubes dean provenant de la Mer Originelle s’abat-
tent sur eux. Hs doivent lutter pour sturvivre, fuir
vers le haut on étre entrainés vers le bas de Uescalier.

o En ouvrant une porte, les Personnages décou-
vrent un couloir qui les conduira jusqu’aux
chambres d’éclosion des Razides (voir « Le Souter-

rain »)

o [ls entrent dans un bureau administratif ulira-
elussique dont le chef de service est bien entendu un
Licteur. Celui-ci se fera un plaisic de les interroger et

de leur causer toutes sortes d ennuis.

Sacrilege

les PJ se hasardent aux abords d'un batiment
habité, sur un récif de la Mer Originelle. I est
oceupd par trois hommes nus. barbus el hirsutes
dont le corps arbore des dessins rituels. Lorsqu'ils
apercoivent les PJ. ils se metlent & crier avec exci-
tation : « Chmetlialiah ». qui est le nom qu'ils
donnent & la Mer Originelle, qu'ils vénerent
comme ¢tant Porigine de toute chose. Llarrivée des
élrangers est considérée comme un sacrilege, ils
atlaquent les ) avee des haches et des lances
rouillées. A Textéricur de leur demeure. les Per-
sonnages trouveronl un radeau fait de barils atta-
chés les uns aux autres.

Le Port

Apres avoir dérivé sur la Mer Originelle pen-
dant ce qui leur a semblé élve une éternité, les PJ
percoivent les contours d’une grande ville. Tls onl

LES ROUAGES DE LA MACHINE

atteint les docks de New York ou d'un quelconque
port de I'Elysée.

Un Aller Simple

Un reflux soudain agite la Mer Originelle, un
vaisseau gigantesque & la coque incroyablement
rouillée vogue en silence sur le magma puant. Sa
coque est percée de toute part, & travers les trous,

les Personnages entrevoient des passagers hlémes

qui gémissent tristement. Le pont est souillé de
sang séché et d’excréments, comme si des milliers
de gens avaient é1é massacrés el leurs [luides
vitaux répandus sur la peinture écaillée. Le vais-
seau est un baleau [anléme sans équipage, dont
les soutes ont été scellées, ses cales conliennent
des gens nus 4 la peau livide, attachés ensemble
et couverls de plaies. Certains sont alfreusement
mutilés, d’autres ont les jambes plides 4 lenvers
et leurs os saillent hors de leur chair blafarde. lls
sont tous en train de vivre les affres d'une horrible
agonie et sont incapables d’émellre un son autre
(qu'un gémissement sordide.

Ce bateau transporte les morts vers les URS ou
ils subissent les derniéres souffrances infligées
aux Ames caplives. Le vaissean ne navigue vers
aucun port et ne fait escale nulle part, il fait de
temps en temps une halte pour décharger sa car-
gaison avant que les humains ne soient défimtive-
ment effacés dans les Unités de Reeyclage. Des
porles situées sous le ponl menent dans 1'Elysée,
les Pl ne pourront rien faire pour sauver les per-
sonnes qui se trouvenl ici, elles sont déja mortes
¢l condamnées i étre oblitérées,

Les Horloges

Les Horloges constituent une part importante de
la Machine, elles gouvernent la perception du tlemps
des étres humains dans 'Elysée. Lorsque les
rouages ralentissent ou accélerent. I'évolution du
temps dans notre Réalité en subit les conséquences,
tout comme ce qui est ié a cet éconlement illusoire.
Cela se traduil lout simplement par un saul dans le
lemps, en avant ou en arriére, quaucun humain ne
percoil autrement qu'avec un léger étonnement («
Tiens. ¢’est déja 'heure ? ») ou une sensation
exceptionnellement forte de déja vu. Depuis la dis-
parition du Démiurge, les rouages fonctionnent avee
de moins en moins de précision, i proximité immeé-

diate des Horloges, les incidents temporels aflectent
fréquemment les humains liés a IMlusion.

Le grincement des machines est couvert par les
gémissements de dizaines de milliers d'esclaves
émaciés, forcés a travailler aussi dur et aussi vile
quiils le peuvent, Des humains sont enchainés au
mécanisme des Horloges. dont le rouage principal
fait environ un kilométre de diametre. Cette roue
dentée noire et Tuisante, avee des reflets sanglants,
st percée de cavités sombres qui semblent fixer les
esclaves. et de passages menant vers une lueur qui
scintille au centre, Un réseau chaotique de pou-
trelles. de cibles, de chaines el de tuyaux forme un
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toit au-dessus de Uensemble. s’acerochant i

diverses tours mécaniques de conception ineohé-
rente. De petits enfants & Pair ahuri ervent un peu
partoul, et se font parfois brayer par les engrenages
sans que personne ne leur préte vraiment attention.

Des bétes humanoides imposantes, mesuranl
entre qualre et cing métres de hauteur. errenl
dans ce paysage étrange. Ces créatures, a la face
difforme garnie de dents en acier, sont des Chro-
nites qui veillent & ce que la roue tourne i une
certaine cadence. Si elle va trop vite, les régula-
teurs jettent quelques esclaves dans les engre-
nages, si elle est trop lente, ils accélirent le
rythme en distribuant des coups, ce en quoi ils
prennent un plaisir non dissimulé. Deux grosses
protubérances dans le dos laissent supposer qu'ils
élaienl peut-étre autrefois des Anges.

Au-dela des portes, mesurant pas moins de
douze metres de haul qui ménent au centre de la
roue, vagabondent des enlants perdus avee lesquels
il est impossible de communiquer. Le long des
murs, de grandes alcdves sont occupées par des
hordes de parasites gris verts gardés par des eréa-
tures hossues appelées Horlogers (habitants de
Métropolis faibles). leurs bras sont couverts de ces
parasiles. qu'ils transportent dans de grandes char-
rettes. Leurs visages sont tordus au-dela des limites
humaines, la bouche n'est plus qu'une ouverture
ridicule, le nez s'est enfoncé alors que leurs yenx
ne sonl que des plaies luisantes rouges el blanches.
Les Horlogers sont en symbiose avee les parasiles
qui prennent I'apparence de montres dans notre
Réalité et gouvernent notre perceplion du lemps.

Un bassin rempli de liquide corrosif repose au
ceeur des horloges. ¢’est ici que Mehdemnon,

donne naissance & ces parasites, Les Horlogers

rassemblent des enfants qu'ils jettent dans le bas-
sin, en offrande & cette répugnante mere. Les vie-
times se laissent [aire sans protester.

Les enlanls qui habitent les Horloges sont des
autistes, ils onl une perception du temps comple-
tement déformée, ce qui les empéche de commu-
niquer avee les gens ordinaires. Ce défautl pent se
manifester de deux manieres : leur perception est
soit trop lente, loul ce qui les environne semble
évoluer extrémement vite, soil elle est trop rapide.
et le monde parait figé. lls échouent fatalement
dans les Horloges ofr ils deviennent la pitance de
Mehdemnon.

Mchdemnon, la mére bestiale au visage mons-
trueux el bouffi, ressemble i une énorme femme de
onze mitres de haul. ¢lle est couverte de callosités,
pourvue d’énormes seins pendant jusqu'a son

ventre bedonnant. Elle est assise dans ses propres

uides corrosifs, ol elle donne le jour a de nou-
veaux parasiles telle une reine dans une ruche.
Elle est servie par des Horlogers qui vivent en
symbiose avec ses rejetons. si quelguun leur dte
leur montre, ils peuvenl en mourir. Leur liche

consiste 4 collecter les parasites pour les amener

dans I'Elysée, o ils les remettent i des personnes

aupres de qui ils les font passer pour des montres,

Linsecle asservit son porteur & la perception ahso-
lue du temps de IElysée, la vietime I'arbore
dailleurs d'autant plus fitrement que Fobjet porte
une marque réputée, lelle que Tissol, Timex,
Swalch ou Rolex. Les Horlogers ne se considerent
pas comme des humains, une race quiils conside-
rent avee un certain mépris, el se plaisent a
répandre les parasites dans notre monde, s les
entassenl dans des chariots el les transportent dans
des entrepits de IElysée on ils sont envoyés vers
des usines du monde entier pour y étre frappés du
sigle d’'une marque connue. Ces noms sont en réa-
lité des invocations qui conlrdlent et cimentent
Funité du temps @ Tisotena, Timexana Meheamno-

nio, Rol ex sil surd, Svo-atsjit drigh, etc.
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CLINIQUE
DE Rt

|‘|||\|E;|(. Médecin traitant : 5

ARAMNESIS

Etat physique DK, & part l'sncape- Pat est de tallle, de poids et de force
normaux pour un gargon de peuf ans. Réflexes moteurs OK. Il est robuste depuis
son plus jeune 8ge, sauf em ce qui concerme les maladies habituelles de 1'en=
fance : coliques, rougeole, varicelle, etc.

Pat va dans une doole privée depuis le début, les enseignants ont fait de
leur mieux pour se mettre & sa portde, l'atteindre, le faire rdagir, mais 1l
semble ddcidd & garder ses distances avec tout le monde. Lorsqu’il est arrivd
dans cette institution, il ne parlait pas et restait prostrd sur sa chalse, une
semaine plus tard, i1 commengait A marcher & quatre pattes dans la salle et
paraissait observer les choses autour de lui., Il va maintenant & 1’doole depuis
environ deux &ns.

54 quelqu'un 1'approche, il se replie en position fetale A mfme le sol, Pat
ne regarde jamais personne dans les yeux et ne rdpond jamais quand on lui
adresse la parole. Quelque chose dans son attitude empBche les professeurs de
le ranger dans une catégorie, sa conduite est irrdgulidre. Blen qu'apparaissant
trds en retard, Pat peut mccomplir des actions qui semblent indiquer qu’il est
trys doud.

§'il pense que quelqu’un le regarde, il se referme sur lui-m@me. La plupart
du temps, il rase les murs ou & assied sous les tables et se balance en sugant
son pouce. Il est parfois sujet A des sautes d'humeur, dans ces moments 1k, il
mord et donne des ooups de pied.

Porce est de constater que 1'dcole n'est pas adaptde pour s'occuper des
enfants qui prédsentent des troubles mentmux ou dmotionnels, et les enseignants
recommandent aujourd'hui que Pat soit traitd par un spdoialiste.

Regommandation (fondde sur plusieurs tests, incluant le Rorschach, la balte &
pable et les H.T.P) ;

Pat est dissipé pendant les tests, on peut aussi noter des ddsordres du sys-
tdme moteur. Il est introverti, replid sur lui-mfme et indiffdrent aux stimuli
externes, il s'agit d'un enfant solitaire dans un monde hostile et froid.

Autiste, il s'est incomsciemment comstruit un monde biem & lui qu'il a impré-
gné de ses principes particuliers. Pat semble considdrer cet univers comme une
alternative indvitable A& un environnement avec legquel 11 ne peut interagir,
peut=8tre parce gue son entourage ne le laisse pas fonotionner comme il le
ddsire. De ce point de vue, il est ‘' poussd '’ dans sa maladie, qui lui sert
d'doran de protection contre un environnement angolssant. Il n'y = que dans sa
maladie qu'il se sent en adouritd, dans cette rdalitd alternmative, il peut agir
sans dohouer face mux exigences insoutenables de la rdéalitd.

Pat a besoin d'un traitement spdoialisé, la méthode Snoezelen semble particu=
lidrement adaptde.

V Puhecn

- Virginia Plythian, psychologue diplOmde =
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LES ROUAGES DE LA MACHINE

Incidents

Le Parasite

Un PI sapergoil quiune chose s"agrippe o son
bras. une créalure verle el gluanle s'est attachée
aulour de son poignel & la place de sa montre. Le
parasite a plongé des tentacules tubulaires dans le
bras du Pl et palpite au rythme de son eceur. 1l
suffit infliger une BL & la eréature pour quelle
succombe el se détache, un coup donnée i la eréa-
lure a loules les chances mais le PJ sera duale-

ment alleinl.

Une Faille dans le Temps
Les PI approchent du rouage principal des
Horloges, 'immense roue lressaute (choisissez

dans quel sens) au moment ot des esclaves sont

jetés entre les engrenages. Les PJ seront en consé-

quence projelés dans Favenir ou dans le passé
(cecl est également vral pour lous les habitants de
I.I?.L\'.w'-l:-. mais ils refoulent 'événement ou lui
trouvent une explication rationnelle). Les Person-
nages sont par eXFmp[& envoyés vers le lutur el se
retrouvent au centre de la roue, face i Mehdem-
non. les Horlogers couverls de parasites qui se
trouvent a proximité les attaquenl. Ils peuvent an
contraire élre ramenés en arriére ol réintégrer
I'lllusion trompeuse el rassurante gu’esl I'I:“_I)-'st’-t‘,
Il se pourrait méme qu’ils aflrontent une situation
qu'ils ont déja vécue ou assistent a plusicurs
scénes simultanément : une {uile éperdue. Mat-
taque des Chronites, leur arrivée dans la roue. leur

mtrusion dizeréte, le tout en méme temps.

La Citeé des Noxrts

La Cité des Morts est une grande colline cou-

verte de grands mausolées, de statues de marhre
barogques el autres monuments funéraires. de
tolems ou de Sunctuaires consacrés a la Magie.
L'éminence est trés étendue, et une hrume persis-
tante séleve du sol. des lueurs vacillantes brillent
a lintérienr méme des tombes et des divers édi-
fices. Un observateur attentif entendra une litanie.
comme si quelquiun priait avee ferveur ou langait
une terrible malédiction. De mystérieuses créa-
tures errenl =ur les sentiers el dans les allées
élroiles. certaines sonl humaines, daulres ne le
sont qu'en parlie ou méme pas do toul. Ao centre
de la Cité dex Morts se dresse une construetion de
marbre d'une centaine de miétres de haot, 1l sl
de la Chapelle Blanche. un mausolée dont on dil

quil sera. ou est déja. le lieu de repos élemel du

Démiurge. Devant ses portes se tient une forme
humanoide noire et momifiée. drapée dans un
suaire blanc. Ce gardien ne confirme ni n'infirme
aucune théorie, el ne laisse passer personne.

La Place des Monolithes Noirs attire lex meur-
lriers en série de I'!".,']_\_'_-aé& les cing bloes qui bor-
dent la plu:'l: sonl aussi hauts (que des gralte-ciel.
Iz =ont l'lll')jl][ll'.‘-‘. bien (que leurs contours soient
difficiles a discerner car ils réfléchissent trés peu
e lumiere el ne sonl visibles qud moins de un
metre. Un examen attentif révélera Uexistence de
marches et de passages qui ménent a lintérieur de

ces slruetures. novées dans Pobscurité la plus

|lIfLIJi.’, I,l'.'i .\'(‘['iill LIIIII* {]Hi iii'!'l)lll[}“.‘i:il_'lll eurs

acles riluels sonl transportés vers les monolithes
chaque fois qu'ils commettent un meurtre, ils v

sonl consignés jusqu’a ce que Plusion puisse de

-y
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Le Démiurge quitta
liétropolis et se
réfugis dans
1'Elysée au cours
de cette nuit du
Nouvel An 1942.
Les Archontes ne
tardbérent pas & se
réjouir, croyant
que la création
était enfin & eux.
ligis ils
s’apergurent
bientBt que
1'Illusion

s’ écroulait,
1'annihilation de
1'"Elysée avait &té
poussde si loin
que c était
maintenant
1'I1lusion elle=
méme qui
provoquait
1’effondrement. Le
Démiurge a ainsi
enclenché le
Dernier Cyele, il
attend désormais
que 1'humanité
retrouve les Sepi
Sceaux. Le
Seigneur ne peut
cependant que nous
aider & interdire
1'Elysde aux
Archontes et aux
Anges de la lort,
avant de créer une
nouvelle
létropolis lorsque
nous aurons
atteint 1'éveil.

Extrait de « Genesis »
d'Aguirre (Inner
Cosmos
Publications, 1971)

M E T R O P O L I S

nouvedl supporter leur rage sans étre mise 4 mal.
Les ames immortelles de ces tueurs sont i ce point
dérangées par leur caplivité qu'elles tentent de
détruire toute vie humaine, conformément & leur
mode de pensée. Ce besoin n'est pas conscient, ni
méme inconscient. Ceci les Iransporte encore el
encore vers le lieu ofl reposent ceux qui ont connu
la mort définitive. la Cilé des Morts.

Sioun ignorant pénélre dans un mausolée ou
une chapelle, aprés y avoir v des lumigres ou
entendu des bruits, il sera altaqué par des eréa-
tures hostiles qui useront de toute leur puissance
pour Fanéantir. Cerlaing de ces étres aiment duper
les humains et peuvent leur inspirer de terribles
visions. fallacieuses ou authentiques, sur la nature
de lexistence.

La Cité des Morts est un des lieux les plus
sacrés de Métropolis el tous, du plus inculte des
eriminels jusqu'aux véritables immortels, évitent
cel endroit, mais v sonl attivés inconsciemment.

Incidents

Les Feklkiizers

Les PJ viennent d'étre transportés dans la Cité
des Morts ¢t vagabondent entre les allées obscures
enveloppées dans un épais brouillard, les sombres
ouvertures des sépuleres laissent échapper des
bruits sourds el des odeurs indélinissables. Le sol
et les murs semblent toul & coup mous el
humides : les PJ sont en train de marcher sur une
multitude de Fekkiizers, de pelils parasites qui
ont un effet horrible sur les humains (voir p. 139).

Les Monolithes

Les P ont quitté la séeurité relative que leur
offre I'Elysée pour se retrouver sur la Place des
Monolithes Noirs, quelques personnes marchent
sans bul, marmonnant, eriant, ou posant au hasard
un regard vide de leurs veux britlants el aveugles.
L'um d'eux passe prés des Pl il est vétu de lam-
et
grossierement cousus (faites faire un jet d'EGO 2

beaux de peau humaine, maladroitement taillés

vos Personnages). Il se dirige vers 'un des mono-
lithes et disparail & 'intérieur de celui-ci. si les
Personnages le suivent, ils découvriront un portail
qui ne devient visible qu'a cinquante centimétres
de distance. Cette ouverlure donne sur une cage
d’escalier en colimacon qui s'éléve dans les
ténebres. La lumiire la plus puissanle est inca-

LES ROUAGES DE LA MACHINE

pable de percer cette nuit perpétuelle sur plus de
cinquante centimdtres. L'intérieur du monolithe
est envahi par le mal et déverse son contenu dans
I'Elysée, I'Enfer et dautres parties de Métropolis.
En entrant ici. les PJ courent le risque d’errver
dans les 1énebres pendant des semaines, de devoir
affronter des meurtriers. ou d’aboutir par hasard
dans les salles de torture de 'Enfer. Voici
quelques exemples

o Au détour d’un couloir, les PJ débouchent
dans une cuisine de I’Ef_\-'.sée, ils sont entrés par la
porte de derriere, Le sol est maculé de sang alors
que des corps lacérés gisent sur les comptoirs. Le
torse de I'une des victimes est complétement déchi-
queté, un ceeur qui a visiblement été méache repose a
coté de la cage thoracique. Des lambeaux de peau
cousts ensemble sont répandus dans toute la piéce,
les différentes parties des corps ont élé rangées par
groupes de cing : il s'agissait probablement d’une

famille, elle a é1é massacrée o coups de haches et

découpée a la seie, le réfrigérateur est rempli des
cerveaux, des veux et des parties génitales des per-
sonnes qui ont ¢té tuées. La sonnette sonne sans
arrét, est-ce un voisin inquiet ou qui vient chercher
un de ses enfunts ? Serait-ce plutét la police ? Peut-
étre un complice,  moins que ce ne soit un livreur

ou un vendeur faisant du porte-i-porte ?

Exorcisme

Les PJ rencontrent un groupe de pélerins qui se
rendent a la Cité des Morts. une fois sur place, ils
entendent tuer un petit gargon el lier son ame a
son propre corps qui sera enfermé dans un mauso-
lée vide. De telles opérations sont plus faciles a
accomplir dans la Cité des Morts. 1ls ne révéleront
pas leurs intentions bien sir, el §’ils pensent que
les PJ les ont percés & jour, ils attendront le
moment propice pour tenter de se débarrasser
deux. Le groupe est composé de trois hommes
dotés d'un faible Equilibre Mental. Tls vont torse
nu. leurs corps sont couverls de tatouages primi-
lifs et de plaies purulentes. lls disent que le gar-
con est possédé et quiils doivent accomplir un
exorcisme, enfant est enveloppé de blane. il est
ligoté avee une lourde chaine d’argent el semble
avoir été drogué. Celui qui semble étre le meneur
de cette petite troupe a des biceps exceptionnelle-
menl développés, presque caricaturaux, et une
voix de baryton. Tl se [ait appeler David Nelson et
est déterminé a convainere les PJ de sa droiture.
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Ses hommes et lui-méme sonl, en dépit de ce
quils peuvent prétendre, de pigtres combattants
(leurs caractéristiques sont celles dhabitants de
Métropolis faibles), ils se battenl avee de simples
poignards et leur score de Compéience de Corps a
Corps esl & peine de 10,

La Victime

Les appels a 'aide désespérés d'une femme
résonnent depuis les tréfonds d’'un monument
funéraire. Le seul acces est une pelite porte aux
montants de marbre, si les P] jettent un coup d"wil
a l'intérieur. ils verront qu’une faible lueur vacille
dans l'obscurilé. La voix féminine pousse mainte-
nant des hurlements d'agonie. Si les Personnages
entrent. la porte se referme instantanément der-
rigre eux alors que la petite piece dans laquelle ils
sont entrés g'illumine. Un Razide massif les alten-
dait Ia, il leur jette un regard avide et atlaque sans
pilié. La porte restera fermée jusqu’a ce qu’ils
aient tué le Razide, ou qu'ils se soient débarrassés
de lui.

Zéro Absolu

La route devant les PJ est bloquée par un grand
portail qui semble mener vers une autre partie de
la Cité des Morts. s'ils essaient de Iouvrir, ils
s‘apergoivent que la poignée est couverte de givre.
La peau d’une main nue y restera collée, il faudra
I'arracher pour se libérer (ce qui engendrera 1
BS). S'ils ouvrent les ballants, le froid extré-
mement vif fera geler I'air ambiant ce qui provo-
quera un sifflement désagréable. Les PJ peuvent
échapper au phénoméne en réussissant un jet de
CON et en s’enfuyant le plus vite possible (jel
d’ACL). En cas d’échec, lancez un D10 pour
déterminer les dommages subis : 1-2 BS, 3-5 BL,
6-8 BG et 9-10 BM. 8i une victime subit une BM
elle est translormée en statue de glace. Le Meneur
de Jeu peut modifier ces effets comme il I'entend,
il peut se contenter d'effrayer les Personnages ou
congeler un PNJ.

La Voiite

Les Personnages cherchent refuge sous une
voiite apparemment déserte el se retrouvent proje-
tés dans un des palais de 'Enfer. Des corps muti-
lés, entortillés dans des barbelés sont acerochés
aux murs, L'odeur de putréfaction est sur le poinl
de provoquer des nausées, lorsqu’un Népharite
émerge des 1énebres dans I'intention de torturer
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ces nouvelles dmes damnées. Si les PJ réussissent
un jet de PER, ils distingueront dans la pénombre
une pelile porie & moitié pourrie par laquelle ils
peuvent essayer de fuir. Le passage conduil dans
un parking souterrain de I'Elysée. Si le jet de PER
a échoué. les Personnages se réveilleront ailleurs
(ot le voudra le MJ), ne sachant pas s'ils ont révé
ou si toul cela était bien réel. Leur corps peut étre
couvert d'entailles et d’écorchures, il se peut
qu'une fois sortis de leur torpeur, ils se souvien-
nent vaguemenl d’une séance de torture,

Joseph

En errant entre les allées inhospitalieres, les PJ
rencontrent un homme qui s"adresse a4 eux d’une
voix amicale. « Appelez-moi Joseph ». dit-il avant
de raconter sa propre expérience sur l'illusion, la
réalité, el d’autres choses encore. Au bout d'un
moment, ils se rendent compte qu'il sent mauvais
et quil a du mal & bouger. Joseph est mort depuis
des mois et méme s'il essaie de masquer sa puan-
leur par tous les moyens, rien ne vient a bout de
celle-ci. Tl porte un manteau sous lequel il essaie
de cacher maladroitement une blessure putres-
cenle envahie d'asticots, il s’agit de la 1ésion qui
lui a été fatale. Si un PJ réussit un jel de Percep-
tion, il apercevra la plaie avant que Joseph ne
rajuste son pardessus el ne la dissimule de nou-
veau. Les Personnages pouvaient jusque [ prendre
Joseph pour un vagabond inhabituellement
débraillé, celui-ci s’est débrouillé pour habiter son
propre corps, dans le but d’éviter I'effucement et la
renaissance, 1l peut ainsi rechercher sa fille Lia,
qui a é1é enlevée par les disciples fanatiques d’un
Ange de la Mort ou d'un Archonte. 1l I'a cherchée
en vain dans ]’E]ysée el erre maintenant dans les
allées de la Cité des Morls sans savoir yraiment
comment il a abouti ici. I approche de la fin, car
0N corps a pourti jusqu'a un point oil il ne pourra
plus l'utiliser, il n'est pas agressif pour autant mais
les Personnages risquent cependant de le prendre
pour un monstre et se croient obliger de le massa-
crer. Une BM ou une BC suffira pour le transfor-
mer en mori-vivant, il sera alors privé de véritable
conscience et chaque partie de son corps sera
indépendante jusqu'a ce qu'elle soit détruite (voir
page 184 et 185 du livre de régles). Toutes les
blessures infligées & un mort-vivant laissent un
trou héant par lequel s'écoulent des fluides écceu-
rants et des grappes de vers blancs.

i hﬂ‘h' n
i i 4
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Le Sentier des Morts

Un des PJ manque une marche et dégringole
dans une tombe ouverte, il atterrit avec un bruit
mat sur la terre meuble. Lorsqu'il ressort du tom-
beau. il n'est plus dans la Cité des Morls mais
dans un cimetiere de I'Elysée, notez que le voyage
peut se faire en sens inverse, depuis notre Réalité,

La Maitresse

Quatre jeunes hommes torse nu., d’'une beauté
ahurissante, sonl assis en cercle au milieu d'une
dépression peu profonde, ils sont entourés par des
milliers de bougies allumées. Une amazone somp-
tueuse i la prau noire, vétue d’un collant suc-
cinet, chante en Swahili pendant que les quatre
spectateurs la (-mlt(-m];lmll comme envoiilés. La
mélopée cesse. la femme savance vers 'un des
males el presse un gros anneau d’acier contre sa
poitrine pile. Le sang jaillit abondamment a tra-
vers la boucle, Phomme est en train de mourir el
pourtant il continue de grogner de plaisir. Apres
avolr inscrit des symboles runiques avec le sang
de sa victime, la femme le renverse sur le sol el
enfonee un pieu a travers anneau. le clouant par
la méme au sol meuble. L'Amazone donne des
Ccoups de ijilﬂ.l au corps inerte L}ll'f:‘.”t’ insulte avec

un mépris évident, sous Paeil fasciné de ses

esclaves. Si les P] n'interviennent pas. la méme
procédure se répétera avec les autres hommes.

La Galerie des Glaces est un endroit surréaliste
oi les lois naturelles et les limites humaines sont
hafouées, un environnement dangereux pour tous
ceux qui sont englués dans la toile de I'lllusion, Les
entrées sonl nombreuses, les hoites de nuit ohs-

cures, les galeries dart. les tripots et les cinémas
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cenx-ci se laisseront faire sans opposer la moindre
résistance. Lorsqu'ils seront tous en train d’agoni-
ser. la femme disparaitra. Si les P ataquent, les
adonis s’enfuiront, laissant leur mailresse se
défendre, ces éphebes seront incapables d'expli-
quer quoi que ce soil alors que la mante religieuse
n'essaiera méme pas, el crachera a la figure des
Personnages en guise de réponse & une guestion.

Conséquences

Si les Personnages s’avisent de passer plus de
deux jours dans la Cité des Morts. ils perdront au
moins cing kilos. Les blessures quiils auront éven-
tuellement regues refuseront de cicatriser et se
gangréneronl. méme s'ils n'ont participé a aucun
combat, des plaies purulentes s’ouvriront alors que
leurs oreilles, leurs doigls, leurs orteils et leur nez
commenceronl & pourrir. Si, en dépit de ces symp-
tomes, les Personnages décident de passer une nuil
de plus icl, les vers infesteront une partie de leur
corps, ce dont ils risquent de succomber. Le MJ
devra demander un jet I'EGO pour chaque PJ.

(Cest au Meneur de Jeu de décider de la vitesse
a laquelle progresse la corruption dont sonl vie-
times les Personnages, si vous voulez laisser une
impression particulierement détestable de la Cité
des Morts, I'ensemble du processus peut évoluer
en moins d'une heure.

peuvent élre autant de portails, Des visitenrs hébé-
165 arpentent ces lieux au hasard. ignorant totale-
menl ol ils peuvent bien se trouver. ne sachant pas
que les Azghouls abondent ici. Ces eréatures.
autrefois des serviteurs de la race humaine, dési-

rent empécher I'Eveil des hommes de peur de
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retomber en esclavage. Tl arrive parfois que des
habitants du Monde Souterrain apparaissent ici, en
quéle de victimes a ramener en Enfer. Ceux qui
recherchent la vérité trouveront aussi le chemin de
la Galerie des Claces, ils découvriront des éléments
de réponse précieux et incompréhensibles, mais
deyront {aire face & d'innombrables dangers.

Des couloirs aussi blanes el aseplisés que ceux
d'un hépital se déroulent sur des kilometres, les
murs refletent la lueur d'un écran de télévision
déréglé. Des portes de tole s'ouvrent sur des disco-
theques sombres envahies de danseurs en sueur,
toujours a un moment avancé de la nuit. Ces lieux
peuvent se trouver & Hambourg, New York et pour-
quoi pas en Enfer. Une salle dune blancheur écla-
tante. au plafond trés haut. est tapissée de mor-
ceaux de viande agités de spasmes violents qui pro-
jettent du sang et des fragments en putréfaction
contre les murs. Plus loin, des chaises électriques
en parfait état de marche occupent une grande
piéce ol poussent, en rangs soigheusement agen-
cés, des champignons hallucinogénes engendrant
une folie définilive chez ceux qui se hasardent & les
consommer. Quand bien méme il n’aurail pas pris
la moindre substance stupéfiante, un visiteur mal-
chanceux pourra étre surpris par une pluie de four-
chettes d’argent venant s’empaler dans ses chairs
ou se planter dans le sol. Au délour d'un couloir,
vous [](]1]\‘['-7. vous relrouver en l['ﬂi“ ”[’ n’]ii]’['ll{‘.l‘ au
plafond et incapable d’atteindre les portes. Des
mains passent au lravers des parois désagréable-
menl élastiques, pour agripper un passant et 'em-
brasser dans une étreinte élernelle. Un aspiratear
aussi gf'()h' (l'll.l.]rl lTiil'ni(ll] t‘:xp]():«i(.‘ ﬂlll’i\.ﬁ -":l\-"!lil' illgl.ll'—
gité une bibliotheque, des morceaux de bois el des
manuserits occultes volent dans les couloirs.
comime une i}[l!l(! (i(f (fll[}(f., el renversent loul sur
leur passage. Les tableaux qui ornent les murs
deviennent de plus en plus suggestifs et un jel
d’EGO devient rapidement nécessaire pour ne pas
vomir devant ces représentalions (Cune perversité
sans nom. Des hommes et des femmes bien habillés
se proménent. un petit eatalogue i la main, et regar-
dent lroidement les images répugnantes lancant de
lf_‘.l‘llph' i] dudre un I)l‘lit {'.'Ulnlnt".‘“[ﬂi].'{' COIe -« II]III“"
ressanl » ou « un pen banal ». s rejoindront un
peu plus tard Lo =alle ot a lieu le cocklail organisé
pour les personnes qui ont L& invitées & ce vernis-
sage ot se bousenle le tout Paris. pendant ce temps,
des enceintes high-1ech diffusent une musigue
sobre. A travers les haies vitrées de Pentrée, les

Personnages pourront conlempler une rue animée
par les nombreux pidlons el le trafic des véhicules
qui encombrent la capitale. A lintérieur, les gens
sniffent de la cocaine dans les toiletles, s'engagent
dans des parades amoureuses, personne ne préte
vraiment attention aux révélations apportées par les
peintures. L'artiste esl péle el nerveux, ses orbiles
sonl creuses, le propriélaire de la galerie quant i
lui, surveille la réception. Clest un humain Eveillé,
el une enquéte plus approfondie révélera qu'il s’agit
du bulgare Demlik Draal. un courtier en objets d’art
censé étre mort depuis longtemps.

Incidents

Musique Eveillée

Une musique déstabilisante, venue d’un autre
monde, résonne dans une grande pigce au plafond
vouté, Quels que soient les efforts des Person-
nages. ceux-ci ne parviendront pas a identifier la
source de ces sons discordants étrangers 4 loreille
humaine, la combinaison des [réquences esl i
douloureuse el si dérangeante que les PJ doivent
réussir un jet de Terreur.

Les Fragments

Les PI découvrent une pile de frugments de
manuscril. ¢e las fail une cinquantaine de cenli-
mitres de haul. autant de large et pese environ
quinze kilos. Le texte est enluminé d'or el d’argent,
Fencre est marron sombre comme 57l s'agissail de
sang. La langue employée est un curieux mélange
de gree ancien, de latin, d’hébreu, d'arabe. de
perse. ete, 11 s'agit d'une compilation réalisée par
un moine dominicain au Moyen Age, ces fragments
indiquent comment reconnaitre un Azghoul et sont
accompagndés de diverses suggestions sur la
manidrve de le lier. Bien que ce religienx, nommé
Rafael de Morais, ait éé brillé sur le biicher pour
héresie. son livee lai a survéen, Ces éerils se rédui-
sent avjourd’hui & des fragments rendus indéchif-
frables par Finfluence des Licteurs., ce livre est
néanmoins un artelaet oeculle qui a longlemps é1é
recherché par les démonologistes. Les PJ ignorent
hien entendu tout cela, s'ils essaient de vendre les
fragments ou font des recherches plus poussées, ils
attiveront Fatlention des démonologistes, des Sala-
nistes, des Licteurs ou de personnes spécialisées
dans le trafic de ce genre d'objel. Ces documents
peuvenl disparaitre ou élre détruits une fois rame-
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nés dans notre réalité, a la discrétion du M. Vous
devez tenir compte du fait que Connaitre le nom
d'un Azghoul revient & pouvoir le contrdler, mais
aussi que foutes les informations consignées dans
ce recueil sont tolalement incompréhensibles et

nécessitent des recherches extensives. ..

A la Rencontre de Soi

Un petit enfant s'enfuit a lapproche des PJ. s'ils
lui courent aprés, le Personnage qui le rattrape se
rend compte que ce jeune garcon lui ressemble
étrangement, il est la réplique du PJ lorsque ce
dernier avait le méme dge. D'une voix pleurni-
charde, le gamin lui rappelle tous les échecs qu'il
a connu et brise les quelques illusions ou réves qui
lui restent. « Je voulais étre cascadeur, tu as tout
giaché, tu as raté ta carriere ». Méme les fautes les
plus récentes qu'il ait pu commettre sont citées,
« Pourquoi as-tu tué le témoin, il n’avait rien
fait 7 ». Le Personnage doit faire un jet I’'EGO
chaque fois que Penfant louche une corde sensible,
I'enfant disparait ensuite avec un rire moqueur.

Le Passé

Un grand miroir avec un cadre doré révele les
incidents horribles qui ont émaillé le passé du PJ,
le MJ peut en profiter pour dévoiler des scénes en
rapport avec un Sombre Secret ou rappeler des
souvenirs d'enfance désagréables. ces événements
peuvenl également étre récents. Chaque PJ voit
des choses qui lui sont personnelles. s'ils pergoi-
vent lous des images différentes, il est important
qu'ils ne le sachent pas. essayez de les convaincre
que les autres Personnages ont également contem-
plé ces scénes issues de leur histoire intime. Le
malentendu ne pourra étre levé que si les Person-
nages discutent de ce qu’ils ont vu ou tentent de
savoir ce que leurs comperes ont apercu. Afin de
vous aider & improviser. voici quelques exemples
de souvenirs d'enfance désagréables :

® Le PJ et quelques camarades de classe encer-
clent et insultent un petit garcon en larmes sur
lequel ils crachent abondamment. Le lendemain,
léléve ne vient pas a Uécole, il s'est pendu.
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® Le Personnage et son meilleur ami foreent un
petit chien a avaler de U'essence et attachent
ensuite un pétard sous son ventre, U'explosion
libere les entrailles du chien qui les traine derriere
lui en couinant. La béte souffrira pendant des
heures avant de mourir et d’étre ensuite enterrée
par les deux petits criminels maintenant traumati-
sés par ce qu'ils viennent de faire.

Fuites fuire un jet d’EGO @ chacun des person-

nages.

L’Ombre Noire

Les PJ rencontrent 'Ombre naissante (voir
page 203 du Livre de Regles) de 'un des leurs,
celle-ci appartient a celui qui a I'Equilibre Mental
le plug bas ou le plus élevé. Elle les poursuil sans
relache. jusqu'a ce qu'elle soit luée ou que les PJ
fuient la Galerie des Glaces. Les Caractérisliques
de cette ame jumelle sont exaclement les mémes
que celles du Personnage, & lexception de la taille
qui est moitié moindre. Si "Ombre est tuée, I'E-
quilibre Mental du PJ est multiplié par deux.

Le Bordel

Une porte conduit les P] dans une piece au
plafond bas. de trés jeunes femmes, portant des
sous-vétements affriolants, sont assises et hoivenl
des vins onéreux en compagnie de messieurs en
complet noir. Ce lieu est essentiellement [ré-
quenté par des parvenus. comme atteste la déco-
ration de mauvais gofit comprenant notamment
d’énormes chandeliers de cristal, des objets d’arl
éroliques el des tentures rouges. Personne ne fait
attention & I'arrivée des PJ qui viennent de quitter
la Galerie des Glaces par un cabinet de toilelle
pour entrer dans un bordel de la Reeperbahn a
Hambourg (ou dans une autre ville au choix du
MI). S'ils sont agressifs. le propriétaire n’hésitera
pas a appeler la police.
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JEAN

Jeudi 22 octobre 1993
Monsieur le Directeur Boyer,

(est avee une grande tristesse que je vous écris cette lettre,
une lettre que jaurais préféré n’avoir jamais a rédiger. Je ne sais
comment exprimer avec douceur ce dont je dois vous informer et je
vous demande par avance de bien vouloir pardonner mon ton
abrupt.

Votre fils Charles a commis un acte effroyable envers la mas-
cotte de I’école. le teckel de notre homme a tout faire. D’apreés ce
que nous avons pu apprendre en questionnant Charles et ses cama-
rades, il a fixé des pétards artisanaux aux oreilles du chien, a ses
organes génitaux et dans son orifice anal, et a ensuite versé de 1"es-
sence sur I’animal. Ses compagnons auraient tenté de I’en dissuader,
d’aprés leur témoignage, mais Charles était apparemment trop
excité pour pouvoir étre raisonné. Il a finalement mis le feu a I’ani-
mal, ce qui a en conséquence mis fin a ses tourments. La direction
de I’établissement est extrémement préoccupée par cet incident, et
j’ai la conviction trés ferme, que je partage avec ’assistante sociale,
que nous devons bien faire comprendre a Charles toutes les consé-
quences de son acte. Pour cette raison, il faudrait que nous nous
rencontrions le plus tét possible pour en discuter et déterminer
ensemble la marche a suivre. Nhésitez pas a me téléphoner, a
I’école ou a mon domicile si vous avez la moindre question a me
poser, je suis a votre entiére disposition.

Jules-André Delaroche
Conseiller Principal d’Eduecation,
Ecole Saint Jean




~ Les Damnés

ndrews avail atirapé une créature géante qui ressemblait a un ballon
dirigeable, il lui avait fallu toute la force, Uénergie et la témérité dont il
était capable. On aurait dit une énorme vessie pale parcourue de grosses
arteres, des chaines, auxquelles étaient par endroit fixés des crochets a
viande, pendaient de toutes parts, couvrant presque son « ventre.». Ils étaient
maintenant a soixante-dix metres au-dessus du sol, ils pensaient étre-en sécurité
la-haut et pour la premiére fois depuis longtemps, abaissérent leur gardé. Le
mépris qu’avait Andrews pour la mort ne connaissait aucune limite, cela lui avait
plutéotréussi jusque la: Il effeetuait un nouveau raid audacieux sur Métropolis
comme s’il § agissait d’une excursion rouristique et en donnant de surcroit l'im-
pression de parfaitement savoir ot il méttait les pieds. Ils étaient encore sur les
traces de Rebecea. Harry avait perdu tout espoir depuis longtemps. 1l était sim-
plement satisfait qu’on ne elierche ni @ lui tirer dessus ni a le mordre...




arry et Andrews trouvérent enfin
Rebecca, elle hurlait, le visage
ravagé par la folie, perchée au som-
niet d’un monolithe noir dans la Cité
des Morts. Ses traits étaient déformés par le
désespoir, elle était a peine reconnaissable.
Harry posa le pied sur le rebord d’une trappe
qu’il n’avait pas vue et se foula la cheville,
Louverture donnait sur un escalier gui s’enfon-
¢ait auw eceur du monolithe. Le trou étail qua-
iment invisible alors méme qu’il se trouvait
uste au-dessus, le monolithe ne réfléchissait

ruuquemem ducune hmuere. Ils a:tarherem
" 'Rebe

_ n prm.e @ des changempms t-ommms, fps
— seuls éléments stables de ce paysage
/ effroyable étaient ces étranges palais qui s’éle-
‘vaient vers le ciel tels des montagnes. Le zep-
pelin. survola un vaste champ de ruines, tout
wour; d’immenses machines abattaient les
édifices en bordure de l'immense étendie de
jdecombres. Alors qu’ils approchaient, ils
Id‘éceutrtrent ‘que ces engins étaient en fuit
d Pnarmes mortstres gris qui, tels des béliers,
8 attuquawnl aux maisons avee leurs tétes de
métal. Ils contemplerent avee Jascination ce
ppeﬂt_ac!e de destructmn et de deso{auon au-

qu ds virent les Razoths qm fon-
daierit sur le ballon. Leurs ailes tranchantes
_conune des rasoirs entaillerent profondmnenf
Uenveloppe sur-laquelle apparurent de longues
déchirures. Dw: lambeaux couverts d’ une sub-
 stance verte et pateuse pendaient alors qu’ils
perdaient rapldement de Ualtitude. Rebecca
n’avait pas bougé niprononcé un mot depuis
des hPI’U'PS, Pffe lmrlml mamremmr de terreur.

_nta;ﬂmem ses.chames, et.lacermem ses yeux
avee leurs langues coupantes. Harry et
Andrews essayaient désespérément d’ajuster
les bétes, mais les Razoths se cachaient der-

. Coupable !

. la puanteur insoutenable...

~ biicher.

__de bronze résonna. dam sa

riere le ballon entre chaque attaque, ne lais-
sant que leur queue fendue pour cible.
Andrews était a ce point frustré qu’il vida la
moitié de son chargeur dans le zeppelin, cra-
chant une trainée de liquide vert, ce dernier
piqua vers le sol. Andrews et Harry lacherent,
prise et sautérent juste avant qu’il ne s’écrase:
Harry se retrouva vautré sur une mer de
déchets en décomposition, l'odeur était épou-
vanmb!’e, il tenta de rassembler ses esprits et .
de récupérer son équipement. Sans prévenir,
des bras velus se saisirent de lui pour Uentrai-
ner sous les immondices, « Intrus ! Intrus ! »,
les cris fusaient tout autour de lui. Les habi-
tants primitifs de la décharge s’étaient rassem=
blés dans une caverne humide et infecte, on
les parois, le sol et le plafond avaient Uodeur

-et Papparence d’une couche sale. Une créa-

ture humanoide, grotesque et lépreuse était
assise derriére un vieux carton portant le loge
de Jack Daniels. Une bougie jetait une faible
lumiere dans la salle, « Coupable ! -

» scandait la foule. Harry trouvait

Andrews s'approchait de Uépave du zeppelin

~ lorsque son attention fut attirée par une

musique _notmle et (‘aptw(mre, un fpu

'fnc_f fres belle femme nue exécu-
te d nae sensuelle au milieu des

Rebecca luttait désespérément pour se libé-

- rer des chaines rouillées qui entravaient ses
- mouvements. Un crochet avait traversé sa che-

ville au moment de l'impact, le choe et la dou-
leur Uavait extraite de son hébétdde Derriere
elle, U'étrange vessie de la taille d’un petit
croiseur, avait éclaté et se vidait de sa sub-
stance verdatre, Reb ecca était en train de se
noyer dans ce ﬂlude dégonitant, elle se mrdatt,_
crachait, essayant de respirer lorsqu’une voix
éte, « Je sais oit.

-

i
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Personnages HNon=Joueurs

Historique : Demlik Draal, d'origine bulgare, fut
a une époque courtier en objets d’art 2 Londres.
Depuis sa galerie de Argyll Street, il conduisait
des recherches sur Uocculte, avee un zéle qui
confinait a 'obsession. Sa collection d’artefacts,
de peintures, de photographies, d’écrits et de
curiosités est encore & peu prés intacte, son play-
boy de fils, Bela, a cependant commencé  en
vendre quelques éléments. Ceci a évidemmenl eu
pour effet de provoquer la folie chez les acheteurs.

Les recherches de Demlik I'ont conduit a I'E-
veil, il a depuis quillé sa demeure de I'Elysée
pour résider de facon permanente dans la Galerie

Historique : fils unique de Demlik Draal, Bela
Winthrop est un homme extrémement perturbé.
Bien qu'il n'ait jamais rencontré son pére, il est en
contact avec lui lorsqu’il est sous Deffet de la
cocaine, lorsqu’il réve ou se retrouve par hasard

des Glaces. Dans notre réalité, on le eroit mort.
bien que son cadavre n'ail jamais été retrouveé.
Personnalité : Demlik est arrogant et cynique, ||
parle lentement avec un accent slave trés prononce,
son regard est froid el pénétrant alors que son
visage reste aussi figé que de la pierre. Il considére
les humains qui Nont pas atteint ['Eveil comme des
pestiférés et évite soigneusement de les toucher.
Indications pour le Meneur de Jeu : faites
semblant de ne pas entendre ce que disent les P),
coupez-leur la parole dés qu'ils essaient de parler,
Ne les regardez pas dans les yeux, laissez votre
regard errer dans le lointain,

dans Métropolis. Il n’a cependant jamais compris la
signification de ces visions. el ces incursions dans
Métropolis ont été attribuées & de mauvais « trips »
dus a la drogue. Son incapacité a travailler, combi-
née au style de vie onérenx de la jet-set et sa cocai-
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nomanie I'ont foreé & vendre une partie de la collee-
tion de Demlik. ce qui a notamment eu pour ¢onsé-
quence de faire sombrer certains acheteurs dans la
folie. La Tentatrice a remarqué Paptitude de Bela a
endurer ce que les hommes normaux ne peuvent
pas supporter el a vaguement projeté de lutiliser
dans ses [utures intrigues. Pendant qu'elle se
demande comment elle pourrait Nutiliser. elle le
contrile A travers Léa, une de ses incarnations.
Celle-ci lui fournit de la drogue el des prostituées et
manipule sa vie sociale. & tel point que Bela n'est
plus maitre de son existence. Au cours des orgies
débridées qu'il organise régulicrement. la propriété
de Bela quitte la banlieue de Londres pour dispa-

Historique : quelque part dans les Limbes,
demeurerail une entité énigmatique appelée la
Tentatrice et sur laquelle on sait en fait trés peu de
choses. car elle ne se révele jamais directement
aux hommes. Les informations relatives a son exis-
tence el & son influence ne peuvent étre dérivées
que de recherches approfondies sur des ouvrages
occulles antiques dans lesquels elle est mention-
née en relation ayee les anciens Princes des Réves
et une Incarnation d”Astaroth, le Tentateur. Cer-
taines théories affirment méme quelle serail une
Incarnation jumelle du Tentateur, voire méme la
concubine d"Astaroth. D'autres sources prétendent
qu'elle serait le sixieme et passif Prince des Réves.
alors que certaines theses affirment quelle symbo-
liserait le vortex, ou au moins ses éléments liés a la
Yassion. Il est dit que seul Astaroth sait qui elle est
en réalité, il refuserait méme de mentionner son
nom depuis la disparition du Démiurge.

Léa

Historique : elle est 'une des Envovées de la
Tentatrice, il s’agit d'une femme extrémement

raitre des jours durant dans Métropolis. Les
Chercheurs, une secte dont le leader est un certain
Aguirre, ont enguété sur les acquéreurs qui ont été
viclimes de démence. lls onl également cherché
joindre Bela lui-méme, mais leurs lentatives ont
jusque la é1é contrées par Léa.

Personnalité | insupportable et haut en couleur,
il méprise l'argent et ses congénéres humains.
Indications pour le Meneur de Jeu : fattes des
gestes exubérants, parlez fort et riez bruyamment
de vos propres plaisanteries. Ne soyez d'accord
avec personne, sur aucun point. Construisez-vous
une théorie ou une opinion personnelle et défen-
dez-la avec une assurance altiére et déconcertante,

séduisante et absolument impitoyable, qui ne
recule devant rien pour parvenir a ses fins, Elle
s'est mariée trois fois, ses deux premiers maris Iui
onl légué d'immenses fortunes, le dernier a di
accepler un divorce peu avantageux pour lui. Elle
a fabriqué des photos monlrant son époux dans
des situations comprometlantes, la séparation qui
a suivi a fail d’elle une des femmes les plus riches
du monde. Elle a pour la premidre fois rencontré
la Tentatrice alors quelle vivait dans un orpheli-
nal de Puerto Rico. L'enlité a aussitét reconnu son
polenticl. elle la prit sous son aile et lui enseigna
lart d’ensorceler les hommes. Quand. a Iige de
dix-sepl ans, elle fit la couverture de I'édition
francaise de Vogue, elle était déja une séductrice
expérimentée au service de la Tentatrice, Elle a
aujourd’hui, onze ans plus tard, jeté son dévolu
sur Bela Winthrop, le fils de Demlik Draal. quelle
humilie continuellement, obéissant par 13 méme
aux désirs de sa maftresse.

Personnalité : Léa est ambitieuse, impitoyable,
froide, calculatrice et trés intelligente.

N
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Indications pour le Meneur de Jeu : faites
semblant d'&tre un peu faible, faites des sourires
aguicheurs. Gagnez la confiance des Personnages
féminins en leur disant combien vous enviez leur

Historique : Béria élait un puissant Licteur qui
servait avee dévolion son maitre Netzach. Grigve-
menl hlessé au cours d'une des nombreuses
hatailles qui se sonl jouées a extéricur de la Cita-
delle du Démiurge, il ful piégé sur I'ile lorsquelle
plongea dans la Mer Originelle. Au ceeur de ces
eaux polludes, Béria muta et se transforma en une
béte effrayante qui hante les ruines de la Citadelle,

Personnalité : c'est un ennemi redoutable dans
I'obscurité régnant dans la Citadelle. il est impi-
toyable, ses seuls instincts sont de chasser et de tuer.
Apparence : il fait quatre métres de haut, ses
jambes sont gris péle et rongées par les années de
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force, et que vous abandonneriez avec plaisir
toute votre beauté, si vOUs POUVIEZ UN [OUr VOUS
réveiller, vous regarder dans une glace et vous
dire - « Je suis une femme, pas un objet »,

contact avec |'eau, son torse est bombé, et sa
peau translucide laisse entrevoir ses organes
internes. Autour de ses bras couverts d'un reseau
serré ce veines saillantes, Béria porte des bracelets
d'acier auxquels il fixe des lames de un métre de
long qui lui servent d'armes. Sa machoire protube-
rante est dispropertionnée, plusieurs rangées de
dents la garnissent, et chacune semble mue par
des muscles indépendants. Ses yeux ont disparu
depuis longtemps et un pus sanglant s'écoule de
ses orbites vides, il se repére en émettant des
sons et en analysart les retours grice & son ouie
d'une acuité exceptionnelle.

Historique : Gelocheli est un personnage
mythicue de Londres, son nom apparait parfois dans

les paroles de chansons glorifiant la drogue, il est un
symbole de I'inconnu ou un messager mystique, Ala

seule mention de son nom, une terreur indicible se
lit dans le regard des toxicomanes et alcooliques les
plus endurcis. La police le considire officiellement
comme une fable. mais on murmure (il existerait
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un rapport secret démontrant qu’un projet effrayant
se cache derriere la disparition de plusieurs per-
sonnes et de plusieurs douzaines de sans-abni. Gelo-
cheli contrdle un portail donnant sur Métropolis, si
les PJ veulent le rencontrer. ils devront demander
leur chemin aux vagabonds et aux Frontaliers de
Londres. Un serviteur viendra finalement leur indi-
quer le bon tunnel de métro.

Personnalité : Gelocheli est un homme mélo-
dramatique et versatile. || tire une grande satisfac-
tion de sa célébrité |égendaire et est parfaitement
conscient de son importance. En conséquence, si
fes P ne le traitent pas avec le respect et fa défé-
rence qui lui sont dus, il ordonnera immédiate-
ment 4 ses disciples de les mettre a mort. Si les P
mendient humblement son aide, il leur mettra un
bandeau sur les yeux et consentira a ce gu'ils
soient conduits jusqu'a son portail.

Apparence : il se tient toujours dans l'ombre et
porte habituellement des haillons bigarrés. Sa

barbe et ses cheveux longs laissent supposer quiil

est victime d'un complexe messianique.
Indications pour le Meneur de Jeu : adoptez
un ton mélodramatique, comme si le destin du
monde dépendait de vos paroles, faites des gestes
lents et empreints d'une majesté calculée,

Les Gelochelis

Historique : tels des papillons de nuit affluant
vers la lueur trompeuse d'un lampadaire. des cen-
taines de jeunes gens du monde entier sont attirés
par les promesses de Londres. Parmi ces individus
qui se ruenl vers la ('.apitille-, bf‘.aur‘.uup sonl sans
travail, n'ont ni argent ni endroil pour vivre, ils
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échouent immanquablement dans la rue parmi des
milliers d’autres comme eux. La plupart parvien-
nent linalement & s'installer et finissent par avoir
une vie lamiliale et professionnelle normale.
Quelques-uns réalisent méme certains des réves
qui les ont amenés ici, Certains deviennent des
Frontaliers {voir Livre de Reégles p. 152).

Les souterrains du métro forment un réseau
complexe de lunnels et de vastes stations, les murs
sont parfois envahis par les graffitis et un chaos
indeseriptible régne dans certaines d'entre elles,
notamment celles qui sont désaffectées. Tes gale-
ries s'étendent jusquavx abris datant de la guerre
froide, et méme jusqu'aux volites el caves remon-
tant & époque du Blitz. Des souterrains encore
plus anciens débouchent sur des caves médiévales,
des ruines romaines ¢l autres cavernes 'origine
inconnue. L'immense systeme mene de 'Elysée
vers différents mondes. seuls les Gelochelis. qui
sont entre 30 et 15(} osent s'aventurer dans les sec-
tions les plus reculées, aucun elochard sain d'es-
prit ne va au-dela d'un certain point,
Personnalité : les Gelochelis sont des Frontaliers
tels quiils sont décrits dans Kult, ils possédent cepen-
dant une conscience collective grace a laquelle
Gelocheli les dinge a sa guise. lls n'ont aucun instinct
de conservation et sont incapables de tirer les
lecons de leurs erreurs. lls peuvent accomplir des
taches simples, comme aller chercher quelque
chose, attaquer sur un ordre ou monter la garde. En
dépit de leur conscience collective, ils ne coordon-
nent leurs actions qu'a la demande de Gelocheli
dont ils sont les yeux et les oreilles.

Historique : 'homme connu sous le nom d*Aguirre
est originaire d’lran, il émigra en Subde en 1958 a
I'age de treize ans et travailla dans les mines de

Loussavara-Kimmavraa, [ €'éleva rapidement dans
la hi¢rarchie de la principale organisation syndicale
suédoise, 1O, au sein duquel son avenir 'annoncait




bien. Apres avoir pris une lorte dose de cocaine
alors quiil éail au lond d'un puits de mine. il véeut
une expérience qui allait radicalement changer sa
vie. [l se retrouva dans une salle de la Citadelle on il
assista & la naissance d’un enfant sur le front duquel
était tatoué un motif complexe. Aguirre n'eut pas le
temps d’examiner attentivement Penfant, le portail
se referma et il se retrouva de nouveau dans le puits
déserl. Pour lui. cela était un signe de Dieu et
Aguirre élail Fenvoyé du Seigneur, il avait été choisi
PoOur préparer son glm‘it-.ux relour sur terre,
Personnalité : c'est un fanatique charismatique,
mais est manifestement schizophréne,

Historique : & la suite de sa vision, Aguirre fonda
une congrégation quil baptisa, les Chercheurs, 1ls
furent bientét plusieurs milliers en Suide. puis des
centaines de milliers & lravers le monde. La rapi-
dité de son succes éait largement dit & un usage
ingéniens de la drogue visunt i rétablir Fharmonie
entre ieu et soi-méme. La quéte d’Aguirre finit
par engendrer la folie chez la plupart des membres
du culte, cela éail notamment dit & Fusage intensif
de stupéfiants et aux incursions lraumalisantes
duns Métropolis. UEnfer et les Limbes. Aguirre et
=4 II:Iigll(?(‘ de zélateurs Il'}_\_"illl.\ restent |_|t’[‘:‘illil(]és
qu'ils rencontreront un jour Dieu et lui restitueront
son titre légitime afin qu'il redevienne « Notre Sei-
eneur ». Lorsque les mines de Loussavara-Kiruna-
ravaa furent abandonnées, les Chercheurs les ache-
terent et construisirent un lemple a lendroit méme
ot Aguirre avail eu son expérience mystique. La
secte forme un groupe asocial dont les membres
vivenl repliés sur eux-mémes, leurs incursions dans
Métropolis mises a part. ls s'infligent des sévices
corporels afin de transcender les limites imposées a
Fesprit humain. Aguirre s'injecte ainsi du silicone
dans le erine alin de simuler des tumeurs du cer-
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Indications pour le Meneur de Jeu : expri
mez-vous d'une voix monotone, faites des geste:
amples. Fixez les joueurs dans les yeux e
demandez aux Personnages s'ls sont préts a ren-
contrer leur créateur. Recourez fréquemment &
des métaphores grandiloguentes (exemple

« Nous sommes autant en sécurité qu'un escargo
rampant sur le fil d'un rasoir fraichement affité »)
Restez ambigu et essayez de les convertir a &
« Vraie Foi ». Questionnez les joueurs sur leu
fagon dont ils percoivent la vie, arborez un visage
compréhensif puis expliquez-leur alors qu'ils son
dans l'erreur,

veau. Les adeptes de la secte ne reculent devan
rien pour atteindre leurs buts. ils nhésitent pas
kidnapper des gens souffrant de maladies mentale:
incurables dans le but d’étudier et reproduire le
svmptomes quiils affichent. Tls sont & la recherch
du Gargon & la Téte Tatouée qui, dCapres L
légende, révélera le chemin de la Citadelle,

Siles Chercheurs sont présents dans la plupar
des grandes villes de notre réalité, ils ont cessé di
faire de la publicité. Les Personnages ont de forte
chances de les rencontrer $7ils visilent une zon
de I'Elysée onn Pllusion est faible et se disloqu
facilement.

Personnalité : les fidéles obéissent avauglemen
a Aguirre a qui ils sont fanatiquement dévoués.
Indications pour le Meneur de Jeu ! leu
adoration pour Aguirre a complétement effac
leur personnalité onginale, ne laissant qu'une copi
d'Aguirre. Chague Chercheur répete fidelemen
et inlassablement ses paroles, a limage d'un perro
quet (exemple : « Comme le dit si justemen
notre grand maitre, ne prétez pas l'oreille aux fau:
prophétes. mais suivez la voix de |
Revélation. ., »)
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Diapres la prophétie, le Démiurge aurait laissé
une carte codée montrant le chemin de la Citadelle,
celle-ci aurait été tatouée sur la téte d’un garcon
possédant plusieurs Incarnations. Lintéressé n'est
pas conscient de son talouage. qui ne peul élre
percu que par des gens soulfrant de profonds
désordres mentaux, la marque ne peut de surcroit
étre déchiffrée qu'a partir de lexpérience person-
nelle de son porteur. La marque est immorelle, si
celui qui en est revélu meurt. elle réapparaitra sur
le front d’un autre enfant de sexe masculin,

Katsuo Morito

Historique : Katsuo, I"actuel Enfant a la Téte
Tatouée, est un autiste de dix-sepl ans, qui vil
entouré de serviteurs dans la villa de son pere
située en plein centre de Tokyo. Ce dernier est
cadre supérieur chez Sony. il est done souvent en
voyage daffaires, et =a mre est morte en lui don-

nant le jour. Il s'est retiré du monde extérieur el vil
dans la certitude que le eyberspace existe, La, il
peut se créer une personnalité qui n'est pas limilée
par les restrictions qui lui sont imposées par son
corps, mais définie par ses connaissances en infor-
matique. I posséde un puissant ordinateur qu'il
utilise pour se connecter aux bases de données u
monde entier, sous le pseudonyme « Akira », Son
incroyable aptitude & forcer les codes en a fait un
pion important dans les plans du Démiurge.
Personnalité : Katsuo est un enfant gité, déta-
cheé de notre monde et introverti. Dans son esprit,
la réalité est le cyberspace,

Indications pour le Maitre de Jeu : faites sem-
blant d'étre terrorisé dés que les Personnages haus-
sent le ton ou suggérent que vous quiltiez votre
chambre faiblement éclairée. Fondez en larmes si
I'on vous force a vous éloigner de votre ordinateur,

Historique : Kreboos est un des nombreux fanx
prophetes créés par les Archontes, lorsque 'hu-
manité, il y a trés longlemps de cela, le rejeta, ses
créateurs I"abandonnérent. 1l vit maintenant dans

un bunker d’acier ot il fait des expériences géné-
tiques sur des vietimes que lui rapportent des
Métromortes qu'il a dressés. Son abri se trouve an
milieu dun vaste réseau de voles [errées, bordées
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Résultat

Le Saint conduit
le P 4 sa perte
Aucun contact.
Aide le'PJ, mais
la réponse est
difficile a inter
préter

Aide le P),
interprétation
facile

Aide le PJ,
réponse facile a
interpréter,
mais le Saint se
sent menaceé et
Stigmatise le P)
juste apres

de cadavres d’intrus pendus aux caténaires. En
séloignant des voies, le visiteur imprudent rentre
dans des champs de mines, parsemés de fils de fer
barbelés el de trappes conduisant tout droit dans
les Souterrains de Métropolis. Le niveau le plus
bas du blockhaus est occupé par des chambres
froides ot des humains drogués sont pendus a des
crochets a viande. Tl abrite également la salle
d'opération de Kreboos dont les desseins restent
impénétrables, si tant est qu'il s’en souvient
encore. Quoi qu'il en soil. il se consacre entiere-
ment a des expériences délirantes sur "ADN
humain, essayant de générer des mutations aber-

Les Saints

« Edmond se sentait bien. malgré la balle qui
était logée sous sa rotule, sa blessure le bridlait
affreusement. La phrase écrite dans le sang qui
rougissait le mur du laboratoire i indiquait qu’il
trouverait refuge a Uextrémité du conduit de
chauffage. Un engourdissement bienvenu enveahit
son corps. ses membres inférieurs seraient bientot
completement insensibles. Mais il s’en moquait, car
ici, il pourrait mourir et ils ne pourraient plus lui

fuaire subir ces horribles expériences. .. »

Les Saints sont des personnes qui sont mortes
en martyre. leur esprit habite le Labyrinthe coincé
entre I'Tlysée et Métropolis, ce ne sont pas des
Eveillés el ils ne s’intéressent qu'a une seule
chose. la vengeance. Quiconque parlicipe, méme
sans le savoir, & la vengeance d'un Saint acquiert
une emprise sur lui et peut exiger son aide. Gardez
i Pespril que les Saints sont trits amers par nature
et extrémement réticents i accorder leur aide, ils
feront tout leur possible pour égarer les Person-
nages. il leur sera cependant difficile de refuser
leur assistance 4 quelqu’un invogquant leur nom
(pourvu quiil leur soit demandé quelque chose qui
soit dans leurs capacités). Tl est souvent difficile de
communiquer avec les Saints, cenx-cl s'exprimant
de fagon ambigué et essayanl de ne répondre que
par énigmes. Un Personnage va gagner un certain
nombre de points chaque fois qu'il venge un Saint
ou découvre un artefact qui lui est lié. chaque
point augmente les chances que le Saint accide a
une éventuelle requéte (voir un peu plus loin,
Modificatenrs i la prigre). Les Saints sont capables
de percevoir les personnes qui ont accumulé ce
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rantes. I es trés fier des quelques sucees qu'il a
obtenus el a laché les fruits de ses expérimenta-
tions dans I'Elysée afin qu'ils y répandent I'hor-
reur et la maladie.

Personnalité : énergique et enthousiaste, il est
cependant totalement intolérant. C'est un grand
bavard qui ne finit jamais ses phrases et n'attend
jamais de réponse.

Indications pour le Meneur de Jeu : prenez
un regard fou et excité, parlez trés vite, saisissez
les feuilles sur lesquelles les P inscrivent leurs
notes et noircissez-les de schémas techniques.

type de points, un PJ dont le score est élevé sera
ainsi considéré comme une menace pour leur
liberté, ils essaieront de s’en débarrasser en le
Stigmatisanl. Si un PJ est stigmatisé, le Saint doit
pour cela réussir un jet sous son score de Stigmati-
sation, il sera transporté au moment et a 'endroit
ot le Saint a connu la mori pour y viyre i sa place
le drame qui lui fut fatal. Le Personnage revét 'ap-
parence du Saint, mais conserve ses propres carac-
téristiques, s'il parvient a changer le cours du des-
tin, son dme réintégre son carps et le Saint désor-
mais vengé peut enfin godter le repos élernel. Dans
le cas contraire, son ame est condamnée a errer
pour éternité dans le Labyrinthe.

Nous recommandons au MJ de tenir lui-méme
les comptes relatils aux scores des PJ afin que
ceux-ci ne puissenl pas analyser leurs actions el
agir en fonction d’un score de Stigmatisation qu’ils
ne sonl pas censés connaitre,

Sioun PJ ne peul entrer en conlact avec un
Saint, il deit prier et dépenser 1D100 points
d'END. Le MJ caleule le Score du PJ. lance le dé
el détermine le résultat en fonction de la Marge.

1l y a de nombreux Saints & Métropolis, ceux
qui sont mentionnés ci-dessous sont des exemples
représentalils et le MJ est encouragé i créer des
Saints adaptés & ses propres scénarios,

L’exemple que nous allons vous donner décrit une
Sainte appelée Claudia. Si le M] a préparé une
aventure dans laquelle les Personnages ont fré-
quemment & faire avec I'Eglise Catholique et les
Licteurs de Binah, Claudia pourra les aider si le
besoin s'en fait sentir.

Comment décrire un Saint

Historique : qui était le Saint. sa vie dans I'Elysée.
Vengeance : vous devez déerire ici les moyens
par lequel le Saint peut élre vengé.
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Capacités : ce sont les Aplitudes du Saint. préci-
sez nolamment celles qui peuvent étre utiles aux ).
Communication : comment le Saint commu-
nique avec les Personnages,

Reliques : les objets qui sont liés au Sainl.

CLAUDIA

« Prends-lui son crucifix, Pablo, et fous-le lui
dans... Bordel I Regarde comme elle saigne ! T as
vu ! Cette salope aime qu’on la bouscule nom de
dieu !, Eh. laisse-moi la... Sule pute ! Arvéte de
prier ton putain de sawvenr : tiens, le voila ton sei-
gneur... Bh, Marco ! Empéche-la de me mater
comme ¢a... Jen sais rien, moi ! démerde-toi...
Historique : Claudia ¢lail une religieuse (res
preuse appartenant 4 un couvent de Los Angeles
elle ceuvrait pour aider les parents a élever décem-

5

ment leurs enfants alors qu'ils ne connaissaient
que la misere. Dans la nuit du 17 mars 1977, alors
qu’elle récitait ses pritres du soir, cing de ses
éleves pénétrerent dans sa chambre et Iagressi-
rent sauvagement. lls la violerent avec son erucifix,
burent le sang de son hymen et tailladerent sa poi-
trine. Claudia les pardonna sur son lit de mort et

BARBERIO

« Vous osez accuser ces policiers émeérites. dont
les antécédents sont irréprochables, de mentir sous
serment ! Vile eréature | Vous n'arriviez pus é sup-
porter qu elle vous rejette et vous Uavesz assassinée,
c'est done cela votre sens de lu justice. Vous avez
agi au mépris des lois du monde civilisé, vous
n'étes qu'un primate. .. »
Historique : Barberio était de race noire el vivail a
New York. Le soir du 28 avril 1984, alors qu'il pas-
sait devant une ruelle sombre, il vit un groupe de
policiers en train de batire et violer son ex-femme
Jessica, une lemme blanche. 11 essava de lui venir
en aide, il fut arrété et accusé du meurtre de son
ancienne ¢épouse par ceux qui la violenlerent, Le
proces fut une parodie, conduite de main de maitre
par le Distriet Altorney, Gerard Washington. un pro-
cureur de mauvaise réputation connu pour ses idées
racisles (el incidemment, un Licteur de Geburah).
Ce dernier construisit sa plaidoirie sur une préten-
due jalousie, Barberio aurait é1é incapable de sup-
porler le départ de Jessica et aurait eu la perversité
d'attendre plus de trois ans pour se venger afin
d’écarter les soupgons, Le courage des policiers, qui
sont intervenus au péril de leur vie pour sauver cette
femme blanche des mains d'une béte enragée, ful
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Exemple : en corrigeant deux violeurs, Matt est
entré en possession du cruetfix de Claundia, il déte-
nait déji son peigne en ivoire. Il prie Claudia :
deux Vengeances 5+ 5. le peigne d'ivoire + 1, et le
crucifix + 3, ce qui donne un Score de 14 i Matt.

ne porta méme pas plainte aupres de la police. Elle
mourul dans la certitude réconfortante que sa man-
suétude lui vaudrait une place au Paradis. Elle fut
cruellement décue en découvrant que UElysée é1ait
une lusion el qu'une Réalité bien plus cruelle se
cachait derritre cette facade. Cela la changea a
Jumais. désormais tris vindicative, elle aide qui-
conque punit des hommes coupables de viol.
Vengeance : chilier des violeurs

Capacités : démasquer les Licteurs qui se
cachent dans la hiérarchie de I'Eglise el rEpoUsRer
les agents de Binah,

Communication : parle en latin

Reliques : son journal intime, un livie « La pod-
sie éerite par les enfants », un peigne dlivoire, le
crucilix de sa confirmation (lous ces objets se
trouvent dans le couvent de Santa Monica).
Stigmatisation : 22

loué par le ministére public. Le jury. composé de
blanes appartenant a la classe movenne. décida que
Barberio élail coupable et devail répondre de toutes
les charges qui avaient été retenues contre lui. Tl fut
en conséquence condamné 3 morl, son recours en
grice {ul rejelé et le 22 décembre 1992 3 7h22, il
fut exécuté par une injection de poison.
Vengeance : lorturer les procureurs, les juges,
les jurés, les gardiens de prison, les hourrcaux, et
tout spécialement les policiers corrompus.
Capacités : démasquer et repousser les Licteurs
de Geburah (& 'exception de ceux qui I'ont
condamné), peut arréter le temps plusicurs
minutes {(pendant Tesquelles les P] sont encore
facilement repérables par les Créatures de I'Tlu-
sion telles que les Aspecti).

Communication : au moyen d'un oui-ja.
Reliques : un petit collret contenant des stylos
encre précieux. une Rolex, une photo de Jessica
(son ex-épouse), un vieux Code Civil, un vieux
drapeau américain sale,

Stigmatisation : 18

Le Gardien

(Voir Livre des Régles)

Modificateurs a la
priere :

+5 par Vengeance
+ 1 a+3 pour chaque

Relique posse-
dée par le
personnage
(selon la
valeur symbo-
lique)

3
¢
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Historique : les Agenti sont des Berserks
de Kether qui se sont révoltés, ils onl subi

w... la tumeur grossiére
semble s'étre développée avec
une rapidité exceptionnelle,
une portion de l'équipement
est partiellement enchissée
dans les tissus gangrenes... «

des mutations par des moyens biochimiques.
Personnalité : la simple idée de provoquer de la
souffrance chez un &tre vivant leur met l'eau a la
bouche. lls attaquent sans hésitation les humains,
avec d'autant plus de haine que ceux-ci leur rap-
pellent qu'ils sont devenus des monstres.
Apparence : leur peau boursouflée par des
tumeurs cancéreuses est semblable & de
I'écorce, elle est par ailleurs couverte de tissus

Chronites

§ Historique : les Chronites quittent parlois

les Horloges pour pourchasser dans PElysée
ceux qui détiennent des informations jugées dan-
gereuses sur leur demeure dans Métropolis. Les

H « Des sections de ces
- troupes de choc affec-
tées aux horloges ont
dores et déja été lancées
@ mes trousses... »

LES DAMNES

en décomposition. De nombreuses excroissances
prennent naissance sur leur téte et leurs bras, leur
casque et leurs armes, derniers témoins de leur on-
gine militaire, sont enveloppés par ces tentacules et
par une épaisse membrane. Cet équipement fait
maintenant corps avec ces créatures et paraft faire
partie de leur morphologie.

Les Azghouls

(Voir Livre des Regles p.151)

Les Frontaliers
(Voir Livre des Régles p.152)

Chronites enveloppent leurs proies dans une
membrane gélatineuse qui draine le temps hors de
la victime, entrainant un vieillissement prémaluré.
Apparence : ce sont de grandes créatures dont
la peau rougedtre est couverte d'écailles. Il ont de
puissants bras mécaniques avec lesquels ils projet-
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tent leurs adversaires dans les rouages de I'Hor-
loge. lls sont incapables de mouvoir leur ceil cyclo-
péen et doivent tourner leur téte s'ils veulent
suivre quelque chose de leur regard inexpressif.
Leur bouche immobile et béante est garnie de

Chrono-Symbiotes

Historique : les Chrono-Symbiotes sont un pro-
duit des Horloges géantes de Métropolis, ces créa-
tures prennent dans I'Elysée la forme de montres
el aulres mécaniques servanl & mesurer le temps.
Ainsi déguisés, ils volent le temps de leur porteur
lorsqu’il a récemment vécu un événement qui a
affecté son Equilibre Mental. Dans les cas les plus
délicats, les parasiles peuvent appeler des Chro-
nites en renfort.
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dents métalliques, fines comme des aiguilles, qu'ils
deplacent latéralement a |'image de la
chaine d'une trongonneuse. Deux petites
bosses sur leur dos semblent indiquer qu'ils
ont une ongine angélique.

Apparence : les Chrono-Symbiotes sont
des créatures verditres et visqueuses, res-
semblant A des insectes dénués d'yeux. Leur
abdomen luisant fusionne avec le poignet

du porteur, le parasite injecte alors un fin tube qui
envoie des impulsions vers le cerveau de la vic-
time. Les plus gros Symbiotes, comme I'horloge
de Big Ben, émettent un champ électrique affec-
tant le systéme nerveux des passants, causant des
sensations de déja-vu ou le sentiment que le
temps passe trés vite.

<
p——
——

« Les Symbiotes rampent
hors du cadran et s'en-
roulent autour du poi-
guet de la vietime. .. »

I ,.-_:'n.‘.,J i1

Cimaenti

Historique : de toutes les créatures infernales qui
se creusent une niche dans Métropolis, les Cimanti
sont les plus complexes. Ce sont des esprits préda-
teurs qui vivent dans les pierres et le ciment de la

Cité Originelle, ils émettent des ultrasons pénibles
pour Toreille humaine qui provoquent des senti-
ments de violence, de paranoia et de claustrophobie.
Ils se nourrissent de la crainte instinctive qu’ont les
hommes de se retrouver enfermés dans une cage et
de ne plus jamais revoir la lumiere du soleil.

« Hls vivent dans les
murs des maisons
et se nourrissent de
la claustrophobie

de leurs victimes. »




« Une troupe de créa-
tiures sans ame, connies
sous le nom de Destruc-
tii, démolissent et dévo-
rent les constructions,

- préparant Uavénement
d’un nouvel ordre. -

« Ces stnistros

m machines de guerre
suivent leurs

m troupes, detruisant

m tout ce gui se trouve

en travers de leur
chemin. »

Apparence : les Cimanti peuvent étre pergus
comme des projections spirituelles a ['intérieur
méme des murs, quelques secondes avant que ces

derniers ne seffondrent au milieu des cnis
percants des créatures, ensevelissant qui-
conque se trouvait encore dans le batiment.
Bien qu'ils ne puissent pas étre blessés, ils

Destructates

Historique : les Deslruclales sonl des
esclaves que les Néphatiles onl ramenés de
I'Enfer pour démolir et restructurer le chaos archi-
tectural caractéristique de la Cité Originelle,

Personnalité : si les Destructates sont incroya-
blement forts, ils ne sont pas pour autant trés
agressifs. lls sont tres humbles devant leurs maitres
Népharites, dont ils suivent aveuglément les
ordres, et n'hésiteront pas a tuer sur un simple

Einsatzers

Historique : vous trouverez ces créatures dans
les deux camps d’un conflit, ordonnant a leurs sol-
dats respectils de ravager, torturer et avilir I'ad-
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peuvent étre repousses par la force mentale, ils se
mettent alors a saigner et le sang filtrera a travers
les fissures du ciment. Pour les combattre, I'exor-
ciste doit faire une séne de jets d'EGO et compa-
rer sa Marge de Réussite avec celle des Cimeant,
5 jets réussis permettent d'expulser les Cimanti.

mot de ces derniers. lls travaillent toujours par
deux, suivant inlassablement les mémes routines,
iIs sont d'ailleurs tout a fait incapables de la
moindre improvisation.

Apparence : ce sont des créatures voltées et
maladroites. Leur peau est rugueuse et poreuse,
les mains de leurs longs bras ressemblent aux
machoires de nos pelles mécaniques. lls se servent
de leur téte sans visage, renforcée d'acier noir,
pour abattre les immeubles.

versaire. Un combatlant qui a servi sous les ordres
d'un Einsiilzer en reste marqué jusqu'a la fin de sa
vie. il est hanté par les lerribles souvenirs de ses
méfaits et finit par se suicider,

Apparence : ce sont des hommes de grande taille,
noirs comme du charbon, des griffes acérées sont
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attachées 4 leurs poignets et constituent d'excel-
lentes armes de Corps a Corps. Leur visage res-
semble & un masque a gaz, ils portent des casques
jetant un reflet métallique, tout comme lacier de
leurs armes. Leur corps est couvert de cloques rem-

Fekklizers

Historique : le Fekkiizer est un parasite qui vit
dans les égouts de Métropolis. Les humains sonl
des proies faciles car leur peau fine est facile a
pénéirer. Lorsqu’il progresse sous la peau de son
héte. le Fekkiizer ressemble & une veine palpi-
tante. Une fois installé, il implante ses cellules
dans une partie du corps choisie au hasard. Tl
meurt ensuite, laissant sur la peau une marque
semblable & un tatouage. Toutes les 666 minutes,
le Fekkiizer implanté tente de posséder la partie
du corps ont 1l a été déposé, et ce jusqu'a ce que le
P] parvienne 2 s'en débarrasser, soil par un exor-
cisme ou soit par Fablation de Porgane malade. La
victime peut résister comme cela est décrit dans le
chapitre 13 du Livre des Regles. Si le parasite
parvient & posséder la partie qu'il convoilail, il
essaiera maintenant toutes les 666 minutes de se
révolter, de se séparer de son propriétaire pour
rejoindre Pantre des Fekkiizers. Le P] peut faire
un jet d'ECO chaque fois que 'orgune se rebelle.

Voici quelques exemples de la fagon dont les
Fekkiizers se comportent en fonction du segment
possédé, ainsi que de la fagon dont ils essaient de
quitier le corps de leur hate
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plies d'adrénaline et de testostérone qui peuvent
&tre percées et versées sur les soldats récalcitrants.

Erinyae
(Voir Livre des Rogles p.148)

Rein :

Cesse par moment de fonctionner, ce qui pro-
voque de terribles crampes et des saignements
dans les urines. Le rein est agité de terribles
convulsions et tente de sortir par le nombril.

Main :

Liche les objets, frappe les gens qui ont la mal-
chance de se trouver autour. Essaye de se faire
amputer.

Estomac :

Régurgite tout ce qui est avalé, engendre des
uleeres, le pancréas commengant 3 sauto-digérer.
Dissout les intestins auxquels il esl attaché et se
dirige vers la bouche.

Cerveau :

Provoque de violentes migraines, des troubles
de la vision et de Pouve. Oblige la victime i se
lobotomiser a laide dun ciseau et d'une masse.

L'antre des Fekkiizers est situé dans le monde
souterrain de Métropolis, ¢’est un endroit ot de
trés nombreuses galeries d’égout se rejoignent
pour former un lac de déchets humains. L, des
parties de corps humains possédées par les Fekiiz-
zers se livrent & de grotesques accouplements.

Apparence : ils sont rouges, leur corps seg-
menté mesure environ 7 a 8 centimétres.

w.vo dhorribles sangsues
rouges qui nichent leur

;}rigﬁnilure sous lu pean
de leur hote infortuné. »

« La caravane était
secouce comme si ['on se
battait & Uintérieur. un eri
déchirant se fit entendre.
La porte s ‘ouvrit violem-
ment, Klaus sortit en hur-
lant, il tenait son bras
amputé dans la main qui
i restait, Le dealer le sui-
vait. il tenait encore un

- coutean ensanglanté, « Tu

étais margué, el je t'ai

sauvé », langa-t-il en

essuyant la lame. Puis il
retournu dans sa roulotte
pendant que Klaus s effon-

drait en tremblant,

lichani le niembre sec-
-.!immé-. C %était incrovable,
le membre était coupé et
pourtant. ses doigts bou-
geaient ef s’accrochaient a

Fasphalie du parking. Le

bras rampait tel un ser-

pent. laissant une

trainée de sang der-
riere lui. Le reven-

deur fit de nouveau

irruption armé d'un =
lance-flammes. il sui-

vit la piste et le
brila. -
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« Des détachements de
cavalerie entiers ont éié
détruits a la bataille par
ces animaux félins mais
‘extrémement intelli-
gents, =

« Des créatures gui ont
depuis longtemps perdu
toute trace d humanizé,
elles cherchent mainte-
nant a la recouvrer en
consommant des
humains. »

1{410

Les Feroccis

Apparence : les Feroccis sont des quadrupédes
trompeusement maladroits, leurs mouvements rap-
pellent ceux des tigres, sils n'ont pas de fourrure,
leur peau arbore un camouflage qui s'adapte a leur
environnement. Leur téte est compacte,

Les Génétides

Historique : ces créatures cherchant désespéré-
ment un moyen de retrouver leur forme humaine,
sont le produit d’expériences conduites au nom de
Malkuth. lls sont passés maftres dans Iart d’ana-
lyser la structure de 'ADN des corps qu’ils se pro-
curent. Ils pendent ces organismes dans des sortes
de cocons élastiques et visqueux, les exposent
ensuile & de fortes doses de radiations et proce-
dent a de longues saignées. Aprés ce lrailement,
ils injectent de ADN dans les génes de la vie-

leurs yeux noirs sont profondément enchassés dans
leurs orbites, et leurs dents aiguisées comme des
rasoirs. Leur longue queue sert de balancier et leur
permet ainsi de sauter et grimper avec une préci-
sion extraordinaire. S'ils trouvent des prises, ils peu-
vent, grace & leurs griffes rétractiles de douze centi-
métres de long, escalader des murs verticaux et
méme se pendre la téte en bas.

time. pour qui les résultats sont bien entendu
catastrophiques.

Apparence : i la suite d'une exposition intense
aux radiations, les Génétides se sont transformés
en étres grotesques qui n'ont plus qu'une lointaine
ressemblance avec les hommes qu'ils furent un
jour. Des filaments de chair pendent de leur corps
translucide et se divisent. || n'est pas inhabituel que
les Génétides aient plusieurs membres inutiles
souvent atrophiés, ceux-ci finissent généralement
par se détacher. Certains indices permettent de
supposer que les Génétides étaient autrefois des
Radiakks.
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Les Harmonides

Historique : les Harmonides sont des entilés
spirituelles qui prennent possession de esprit des
musiciens, ou suscitent et entretiennent des voca-
tions musicales dans I'Elysée. Rares sont les
musiciens qui ne sont pas dominés par des Har-
monides, elles peuvent produire des sons atonaux
et des séquences acriennes, au-dela des limites de

la perception humaine, qui ont la propriété de se

lixer au cerveau des hommes, Ces airs bercent
Pauditeur, le rendent apathique el réceptif aux
suggestions élépathiques. et il eroit vivre quelque
chose dunique. Lorsque les artistes donnent des
concerts, ils engendrent une hypnose de masse
pendant laquelle les Harmonides prélevent 'éner-
gie vitale de I'audience baignant dans I'euphorie.
Elles gardent un @il sur les nouveautés du monde
musical et veillent 2 ce que quiconque pourrail
troubler "apathie des auditeurs soit affaibli et
réduil a produire de la musique de supermarché,

« Ces eréatures sombres
qui. amoindrissent les
sens autour d'elles... »

Les Ignitides

Historique : ici et li. sur les terrains de chasse
des Ruines de Métropolis, des brasiers jettent une
lueur fantomatique sur leurs environs. en appro-
chant. les curieux entendronl un sifflement stri-
dent et distingueront vaguemen| une silhouette

dans les flammes. |l semble que ce soit une femme
nue, a la peau noire comme 'ébene. elle se
consume lentement et fait signe d"approcher.
Apparence : elles se déplacent en prenant |'appa-
rence de boules de feu rougeoyantes, elles peuvent
posseder n'importe qui lorsqu'elles sont sous cette
forme. Elles sont liées & la Tentatrice, dont elles
sont les agents les plus agressifs dans Métropolis.

« Des sirénes féroces au
visage d’ange pour
tenter et perdre les
hommes.




« Tels des Inquisiteurs
démoniaques. les pro-
phetes de Uhorreur
s'avancent, jugeant des
- pauvres heres déji dam-

nés depuis
longtemps. v

Les Chaotiques

Historique : les Chaotiques font de longues pro-
cessions A travers les Ruines et la Cité des Morts,
ils se déplacent ainsi en chantant une mélopée el
en faisant sonner des cloches de cuivre recou-
vertes de verl-de-gris. Au moment ol ils passenl,
les perceptions des spectateurs sont allérées,

images el sons venus dailleurs et d'autres temps
se mélent a la réalité, erucifixions, biichers, vie-
times de la Grande Peste, pendus, décapilés, el
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aulres exécutés apparaissent sous les veux incré-
dules du passant. il semble bien que le but des

Chaotiques soit de juger et de condamner les
habitants de Métropolis, leurs motils restent obs-
CUrs.

Apparence : ce sont des créatures voltées
vétues de manteaux a capuche noirs. || est fre-
quent que leurs yeux aient €té crevés, ou leur
langue coupée, leurs oreilles et leurs membres
sont souvent gangrenés. La plupart des Chao-
tiques sont amaigris par les nombreuses maladies
dont ils sont atteints,

« Ce sont des huma-
notdes upparemment
compaesés de chairs en
putréfaction et d'excré-
ments., i!x?z_f(_gﬂ’r*e‘ut ue
le spectacle de ta

maort... »
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Les Compostates

Historique : ces créatures fouillent inlassablement
les décharges de Métropolis ainsi que les montagnes
de déchets nauséabonds qui polluent nos terres, ils
retournent les ordures, sélectionnent et trient, mais
personne ne sail s'ils cherchent de quoi se nourrir
ou quelque chose quiils auraient perdu.

Personnalité : les Compostates sont relative-
ment incffensifs el attaquent rarement sans raison,

ils n‘aiment cependant pas les intrus, ce qui
explique les cadavres déchiquetés que l'on trouve
dans les décharges.

Apparence : ce sont des charognards répu-
gnants, chacun d'entre eux ne semble étre qu'un
amas d'ordures en partie recouvert par une peau
en état de décomposition avancée. Leur corps
flasque est rongé par la maladie, du sang et du pus
suintent & travers les pores. Les plus décrépits
sont les Envoyés de Baal Reshef.




Les Larva

Historique : les Larva: chassent dans les sous-
sols de notre monde et de Métropolis. Elles repré-
sentent le premier stade de développement des
Razides, la transformation nécessite plusieurs
siteles, Elles naissent dans des nids appelés
chambres déclosion. celles-ci sont remplies
d'eeuls de la aille d'un ballon qui sont constitués
d'une matiere comparable a du cuir. Elles posse-
dent la faculté de traverser la matidre inorganicque
ou morte comme si elle n’existail pas, elles flottent
ainsi en banes a travers le sol. 4 la recherche de
proies, sans étre le moins du monde ralenties par
la pierre ou la terre. Seule la matitre organique
peut bloquer leur progression, les lor¢ant i se
[rayer un chemin ou & contourner lobstacle.

Elles dévorent tous les éléments organiques.
Elles sont capables de percevoir la chaleur qui se

Les Magistrats

Historique : les Magistrats constituent une force
d'élite congue par les Techrones dans le but ("as-

dégage d'un corps et des mouvements d'un étre
vivanl a des centaines de metres de distance,
quelle que soit Pépaisseur de Lerre qui les sépare
de Pindividu concerné, Des que les Larva: ont
repéré une viclime. elles le signalent aux autres
afin de préparer une attaque collective, Lors-
quelles sont en chasse. leurs machoires se met-
tent & claquer émettant un son sinistre.
Apparence : elles ressemblent & des vers noirs
d'environ un metre de long. Leur orifice buccal est
bordé d'une multitude de petites dents extré-
mement pointues.

Les Licteurs
{voir Livre des Regles p. 143 et 144)

Morts-Vivants

{voir Livre des Regles p. 184 et 185)

surer la défense el la séeurité de la Cité Machine
ot ils sont hasés,

Apparence ; ce sont des étres techno-orga-
niques ressemblant & d'énormes cafards noirs dont

« Des vers armes de

dents capables de percer
lacter, ils chassent en '
bandes et dévorent tout e
sur leur passage. -

« Les énormes
monstres qui mon-
tent la garde
devant la Cité
Machine sont tota-
lement dénués de

pitié. « 1‘{"3
: -

-

5
!

|



« Les quartiers de la

ville sont reliés par un

gigantesque résean de

tunnels dans lesquels

rédent d’énormes préda-
teur's reptiliens. »
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la carapace organique a un reflet mécanique. De
nombreux intrus ont pér entre leurs puissantes
mandibules, dont les doubles rangées de
dents acérées avancent et reculent telles
des scies en produisant un vacarme infernal.
| Méme des créatures trés supérieures a

Les Métromortes

Historique : les Métromortes sont d’immenses
eréatures repliliennes, ressemblant & un train doté
d"une téte effilée de prédateur. [1s chassent avide-
ment dans les galeries de métro de I'Elysée.

Apparence : le corps dun Métromorte est lisse et
doux, segmenté comme celui c'un scolopendre, il
est cependant couvert d'écailles rugueuses qui se
dressent et se contractent au rythme de ses mouve-
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Ihomme ne peuvent résister aux neurotoxines qui
enduisent les barbelures de la face externe des
miachoires. Le seul son que peut émettre un
Magistrat est un hurlement dissonant. lls commu-
niquent comme des insectes, au moyen de leurs
antennes,

ments. Les machoires sont un alignement de
longues plaques verticales acérées qui senfoncent
profondément dans la gueule terrifiante, elles se
transforment finalement en cartilages hérissés de
tumeurs. A la pointe de sa téte, se trouve une puis-
sante défense courbée vers le haut, elle est destinee
3 faire céder tout ce qui se dresse devant le
monstre. La gueule ne peut pas se fermer complé-
tement, elle semble en effet congue pour constam-
ment engloutir de la nourriture, Autour de la
bouche, de petites glandes émettent un gaz toxique.

Habitants de Métropolis

Historique : la Cité Etemnelle est habitée par des
I
personnes provenant de mondes trés divers, les

créatures de I'Enfer edtoient les laquais des
Archontes, les cobayes de Malkuth, des entités
spirituelles, el méme des hommes. Tout au long de
cet ouvrage, ces individus sont mentionnés comme
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étant des créatures spéciliques ou comme des
habitants standards de Métropolis. Ces derniers
sont humains, ou presque. el sont répartis en lrois
catégories : Faible. Moven et Fort. Cette classilica-
tion sert principalement & indiquer la valeur des
adversaires que vont devoir affronter les PJ. Ces
catégories sont simplement une indication de leur
force et de leur ruse, cela n'est pas forcément en
rapport avec 'apparence physique du Personnage.

Les Meres Compostates

Historique : les Méres Compostates sont des
omnivores, tout ce qui est versé dans lear broyeur
est détruit et disparait dans leur gosier métallique.
Chaque Mére Compostale esl accompagnée par
deux ou trois Compostates possédés avee lesquels
elle vit en symbiose, ils lui fournissent sa subsis-
tance. en échange. elles les protégent des dangers
de Métropolis. Les Compostates sont comme des
ouvriers d’une ruche dont la Mere Compostate
serail la reine. Les personnes possédées sont obsé-
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Les trois valeurs données pour chaque Caractéris-
tique correspondent respectivemenl aux scores de
ces divers types de PNJ. La premiére série de
chillres correspond aux caractéristiques d’un habi-
tant « Faible » de Métropolis, la derniere série a
un habitant « Fort ». Ces standards ont pour
but d’étre rapidement utilisés en cours de
partie, il peut aussi £'en servir comme poinl
de départ et développer ses propres idées.

dées par I'idée de procurer de la nourriture
& leur maflresse, ils sont préts a sacrifier §
leurs vies sans hésiter en cas de crise,
Lorsque la Mére vovage. les Compostates
s'allongent dans la cabine du conducteur qui
consiste en une pupe gélatinense,

Apparence : elles ressemblent aux engins que
conduisent les éboueurs de [Elysée, a I'exception
de leur train de chenilles. Ce qui semble &tre des
trainées de poussiére et une peinture écaillée sont
en fait les intestins semi-translucides qui englobent
le corps de la chose et palpitent doucement,

« D’énormes créatures
métalliques qui ressemblent
a des bennes a ordures
deévorent les dechets de la

Cité. Ces camions sont
incapables de se procurer
Hur—]’f{?‘"“’-\' IHH'J' nmlrl"itllm,
elles ont des servitenrs i
qui elles offrent Uabri de
lenrs entrailles en échange
de leur aide... «




« Pres des plages de
cette mer aux flots vis-
quenx, des créatures
semblables a des sang-

sues créent des motifs
complexes... »

« Comme brilés poar les
ravons d’un soleil timpi-
toyable, ces hommes
‘chassent dans le monde
souterrain, leurs
membres a moitié carbo-
nisés. cherchant Diew
seul sexit quoi. -

Les Obérons

Historique : aussi maladroitz que des phogues
échonés. les Obérons utilizent leurs nombreuses
exeroissanees en lorme de nageoires pour creuser
de nonveanx canaux pour les ruisseaux el rivieres
qui se déversenl dans la Mer Originelle. l1s ne se
servent pas de ces ailerons pour se déplacer, mais
rampent & la maniére des limaces. Au cour des
eaux fétides de la Mer Originelle, ils nagent en
banes. rapides et agiles.

Personnalité : les Obérons n'ont aucune
raison de se battre, et a I'exception des
hurmains, tous les habitants les laissent en
paix. lls sont incapables de se défendre.

Les Radiakks

. Historique : ces soldats de Kether sont
rassemblés en hordes el se déplacent a travers
Métropolis. ils sonl commandés par des aristo-
crales appartenant & la cour de 'Archonte. Ce sont
pour la plupart des hybrides de soldats qui ont
servi de cobaves au cours dlexpériences
nucléaires dans les années 50 et 60, notamment
en France, aux Etats-Unis et en Chine.

Personnalité : leur intelligence n'est pas
brillante, et sans chef, ils sont démoralisés. Leur
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Apparence : leur dos est bien protégé alors que
leur ventre est mou et gonflé. lls n'ent aucun
orgene de vision ou d'odorat, ils s'orientent grice
a un sonar comparable 4 celui d'une chauve-sou-
ris. Lorsqulils repérent des humains mourants, ils
se glissent sur eux en produisant un sifflement
grave, une substance noire nauséabonde suinte
par les fissures cui se trouvent entre la carapace
et le ventre, Cette substance ronge lentement la
victime au rythme de | paint de CON par heure.

Les Psilosites

(voir Livre des Regles p.153)

plus grande crainte est d'étre transformeés en
Génétides. En effet, au cours de leurs recherches
sur les moyens de détruire I'lllusion, les serviteurs
de Malkuth ont produit un code ADN qui repro-
gramme les Radiakks en Genétides. Ceai a intensi-
fié la guerre que se livre ces deux groupes de
créatures.

Apparence : leur peau briilée exhibe des plaies
douloureuses et purulentes, des excroissances
cancéreuses et des tumeurs cutanées qui répan-
dent des spores radioactives.
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Les Razoths

Historique : les vols de Razoths traversent régulie-
rement le ciel de Métropolis. Dans les cavités de la
Cité Machine, les Razoths construisent des cocons
qui leur servent de nids. lls sont perpétuellement en
chasse et recherchent leur mets = les yeux. Tls atla-
quent en piqué, visent le visage de leur victime el
tentent d'extirper les yeux a laide des griffes qu'ils
ont de chaque e6té de la 1éte. Ils naissent dans le

Les Acarites

Historique : ces énormes créatures arachnoides
se déplacent autour des palais sur leurs dix pattes
éburnées, elles sont recouvertes d'une carapace
d’un rouge flamboyant hérissée de poils réches et
de piques empoisonnées. Elles enlévent les
pierres et les restes de squelettes qui jonchent les
immenses places qui entourent les palais, el les
trafnent jusqu'a leurs grands nids de béton. Ceux-
¢i ressemblent & des ruches el sont acerochés ¢i

palais de Geburah. et tiennent un réle. secondaire
mais cependant primordial, dans le plan de I"Ar-
chonte qui consiste a aveugler le plus de eréatures
possible afin que tous soient égaux devant la loi.
Apparence : de loin, ils ressemblent a des
chauves-sourts, lls ne sont que vaguement orga-
nigues, ils ont des ailes tranchantes, des serres
solides et inégales, un corps segmenté sem-
blable 3 celui d'un perce-oreille et composé
d'une matiere métallique. Ils n'ont pas
d'veux...

el 13 aux murs des sections inféreures des

forteresses. Les Acarites défendent leur ter- @ D

ritoire avee agressivité, elles aiment tout
particulizrement la moelle humaine. elles brisent
les os de leur proie a Paide de leurs pattes effilées
el aspirent leur contenu griice a leur bouche tubu-
laire. Elles sont munies de cornes constituées de
la méme malitre que leurs patles, el peuvent
empaler jusqua trois personnes au cours d’une
seule attaque.

« Des monstres métal-
ligues ailés fondent sur
leurs victimes et arra-
chent leurs veux, «

« Des créatures urach-
noides protégées par une

ép (EIS4E oL reguice

traversent les

grandes places.
Elles retournent
leurs victimes et en
sucent la moelle
asseuse. »
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Les Serfs

(Voir Livre des Regles p. 144, 116)

Les Techrones
(Voir Livre des Regles p.154)

——

« Ces chasseurs quadru-
pédes traquent leurs
proies dans notre
monde, ils les entrainent
i travers la frontiere
Jusque dans la Machine
ot ils disposent rapide-
ment d’elles. »

Les Wolvens

Apparence : les Wolvens sont des quadrupedes
de | m20 de haut, leur peau réche rouge sombre
est partiellement couverte de poils noirs, Leur téte
est triangulaire et rappelle celle des alligators, leurs
yeux sont enfoncés et injectés de sang. Leurs
dents, comme celles des caimans, sont disposées a
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Les Horlogers

(voir Habitants de Métropolis Faibles)

I'extérieur de la machoire, ils attaquent également
leurs adversaires avec leur longue langue bleu
acier, celle-ci est tranchante et peut transpercer
une victime.

Les Zéeloths

(voir Livre des Réegles)
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Vers Métropolis

Indications pour
le Meneur de Jeu.

Bien que Métropolis défie la logique, vous ne
devez pas vous laisser emporter par votre enthou-
siasme. Aucun joueur nacceplera de voir son per-
sonnage (evenir une marionnette entre les mains
d’un M] despotique. Vous devez accepter la
logique interne du contexte au licu de tout mettre
sens dessus dessous juste pour distraire vos
joueurs, Restez souple et laissez Ihistoire suivre
son cours. A I'instant ol vos joueurs penseront
dominer la situation, lorsquils croiront avoir com-
pris les rouages de Métropolis, faites prendre une
tournure imprévie aux événements afin de les
dérputer. Utilisez les effets choquants avec
mesure, conservez-les pre"('il’uﬁenmnl pour les
employer lorsqu’ils auront le plus d'impact.

Lorsque les PJ atteignent Métropolis, vous
devez décider du paysage qu'ils découvrent et leur
en donner une bréve deseription. Choisissez le
palais le plus proche. 'esprit des personnages
sera allecté par les pouvoirs de I"Archonte qui
I’habite. La véritable aventure peul maintenant
commencer : o doivent aller les PJ et comment
complent-ils y parvenir ? A vous de prévoir ce qui
leur arrivera en roule, le lemps nécessaire pour
atteindre une destination, s'ils y arrivent jamais. ..

Ayez toujours une longueur d’avance

L’inventivité et I'astuce des joueurs peuvent
élre immenses. loul comme leur étrange incapa-
cité A suivre la bonne piste. En tant que MJ, vous
devez étre préparé A faire face A toutes les situa-
tions qui peuvenl se présenter et toujours avoir un
atoul dans votre manche.

Vous devez pour cela vous appréler en réflé-
chissant bien & lavance a tout le scénario. Quelles
sont les raisons qui aménent les P] & Métropolis,
que pouvez-vous faire pour transformer cette
excursion en aventure palpitante ? Vous devez tou-
jours équilibrer vos propres projets avec les moti-
vations des PJ. Cardez sulfisamment d’obstacles en
réserve pour qu’ils en aient pour leur argent, n’ou-
bliez pas que les victoires faciles rendent le jeu

insipide. Si au contraire vous leur mettez systéma-
tiquement des batons dans les roues et, ne leur
permetlez jamais d’atteindre leurs objectifs, la
frustration s'emparera rapidement de volre équipe,

Vous devez toujours avoir un temps d’avance
sur vos joueurs. Prenons un exemple, les P] vien-
nent juste d'échapper a une horde de Zéloths affa-
més el reprennent leur souffle dans une cachette
de fortune. le sol se dérobe sondain sous leurs
pieds et trente Compostates émergent 2 la surface.
Vous devez savoir ce que les personnages peuvenl
faire pour tenter de s’en sortir de justesse une fois
de plus.

Créez une atmosphére d’horreur

['horreur est un genre psychologique, faire
naitre ce sentiment chez les joueurs requiert un
certain sens du dramatique et du flair de la part
du MJ. Ne chercher que I'effet, enchainer les
séquences d’action a un rythme échevelé n’est
peut-étre pas le meilleur moyen pour impliquer
les joueurs. imporiant est de varier : laissez pla-
ner les soupgons, jetez les dés, parcourez le Livre
des Regles en prenant un air concentré, vous
conserverez ainsi les joueurs sur le qui-vive. De
temps 4 autre, vous pouvez introduire des
séquences trompeusement calmes, pour qu’ils
baissent la garde juste avant le choc. Yous devez
tre cruel et menteur tout en reslant enjoué et sen-
sible & 'humeur de vos joueurs.

Maintenez le rythme

Métropolis n’est pas un endroit que I'on visite
en touriste. S'il est souhaitable de permetire aux
joueurs de rassembler leurs esprits et de réfléchir,
vous ne devez pas laisser leurs discussions et
I’élaboration de plans dominer le jeu. La Cité
Elernelle est extrémement dangereuse, la planifi-
cation et les déductions nont pas leur place ici, il
v a toujours un monstre tapi dans 'ombre.

Soyez imprévisible

1l est dans votre inlérét que Métropolis reste
aussi mystérieuse el inattendue que possible. Le
jour oil vos joueurs commenceront a comprendre la
Cité Originelle et a entrevoir la logique qui se dis-
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simule derriere la folie, vous aurez perdu volre
capacité a les alleindre et a les surprendre. Ne leur
expliquez jamais ce qui se passe. ils ne doivent pas
connaitre la relation de cause i effet. une lois dans
la Cité Originelle, I'incertitude doit dominer,

Elaguez

Lorsqu'une aventure dans Métropolis touche a
sa fin, il est temps de Pabréger, continuer une
géance apres une épopée épique pourrail faire
paraitre Métropolis bien fade. Laissez s’écouler un
certain temps avant que les PJ ne soient de nou-
veau confrontés au surnaturel. 3i cela vous semble
justifié. vous pouvez trés bien leur donner de nou-
velles Faiblesses ou modifier leurs Compétences.
Métropolis n'est pas une ville oii I'on trouve la
sérénité.

Ce livre n'a pas été éeril pour servir de cadre &
tous vos scénarios, les joueurs s'en lasseraient
vite. Au contraire, la plupart de vos campagnes
doivent se dérouler dans la Réalité, utilisez Métro-
polis avec pondération, comme un piment.

Nouveaux Archétypes

Parmi les problemes qui peuvent survenir au
cours d'une partie de KULT (ou de pratiquement
wimparte quel jeu de rdle), il en est un de particu-
litrement épineux. Les PJ peuvent ne pas avoir les
connaissances nécessaires pour venir i bout de
Paventure a laquelle ils sont confrontés. Tes Per-
sonnages peuvenl ainsi ne pas savoir comment
entrer ou sortir de Métropolis, ils peuvent aussi ne
pas vouloir pénétrer dans la Cité Eternelle, ne
sachant pas ce qu'ils trouveront une fois sur place.
Cet inconvénient peul étre en partie résolu si I'un
des PJ a un lien plus éiroit avee Métropolis, ou &'il
connafl un peu mieux la cité. Vous devez cepen-
dant étre attentif, un tel Personnage ne doil pas
vous échapper ni déséquilibrer un scénario. Les
expéditions vers Métropolis ne doivent jamais
devenir banales ou sombrer dans la routine. Voici
qualre nouveaux Archétypes qui offrent une
connaissance de Métropolis et dautres mondes un
peu plus étendue que celle du PJ classique. Ce
sont : le Serviteur de Licteur, le Suppét de Satan.
le Proto-Techrone et le Mort-Vivant,
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Le Serviteur de Licteur

I1 s’agil généralement d'un homme ou d’une
[emme qui est parvenu & un tournant de sa car-
ritre. Celle personne a probablement plus d'une
trentaine d’années, elle peut étre un officier supé-
rieur. un prétre, un commissaire ou un préfet de
police. Elle peul aussi avoir un poste a responsa-
bilités dans une entreprise, peut étre un cadre
supéricur. le PDG d'une petite entreprise, un
maitre de conférence ou un professeur dans une
petite université, ou n'importe quoi d'autre, Cet
individu s'est aper¢u que ses supérieurs n'élaient
pas des humains mais des Licteurs, sa connais-
sance de leurs motivations et de leur nature peut
étre trés variable, a la discrétion du MJ. Ce type
de PJ. comme tous les acharnés du travail. a
négligé sa famille, ses amis et... I'éthique. Un tel
Serviteur obéit aveuglément i ses maitres, du
moins tant qu'il a un salaire plus élevé, plus de
pouvoir ou une voiture de fonction. Le Personnage
a atteint un point ot il ne supporte plus sa vie
actuelle et rompt avee son puassé. Peut-étre a-1-il
giché une mission importante el est-il obligé de se
mettre au verl, nous pouvons également imaginer
qu'il est en fuile et entretient le vague espoir de se
venger des Licteurs. Pendant ce temps, ses
anciens maitres sont & la recherche du fugitif. a
moins qu'ils ne le eroient déji mort.

Un Serviteur devrait savoir comment réagir face
aux Licteurs, et notammenl savoir que nolre
monde est une illusion quils dirvigent. 11 les
déteste parce qu'ils oppriment 'humanité et ont
ruiné sa carritre, le Personnage a peut-étre contri-
bué & éliminer des témoins génants et commis
divers actes répréhensibles au nom des Licteurs.
Il sait aujourd’hui reconnaitre ces eréatures au
premier coup d'wil. Les différentes épreuves quril
a vécues l'ont probablement entrainé a Métropolis
plus d'une fois. il a peut-élre méme déja accompli
des missions dans la Cité Originelle et pourquoi
pas visité un palais, celui de I'Archonte auquel est
censé obéir son Licteur. 11 est probable (au choix
du MJ) que le personnage ait pu rencontrer I'Am-
bhassadeur.

Le supp6t de Satan

[.e Personnage est une jeune personne qui est
manipulée par un Ange de la Mort par le biais
d’un culte et de rites pernicieux. Il combine un
intérét malsain pour l'occulte et la racaille au ser-
vice d'Astaroth avec un style de vie oii le rock. la
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drogue. Paleool et la violence forment un cocklail
explosil. Un Supp6t de Satan n'a pas de véritable
ambilion, aucune attache el ne vit que pour jouir
de I'instant présent. Tl a ¢1¢ pris dans les filets
d'un Ange de la Mort et son Equilibre Mental est
en chute libre depuis, il a di se soumettre o des
rites initiatiques dune rare violence, destinés &
hriser sa résistance au pouvoir de "Ange de la
Mort. Ces cérémonies se sont déroulées dans la
Cité Elernelle, en Enfer ou & la frontiere de ces
deux Réalités et mont pas eu leffet recherché. 1ls
onl fail naitre un sentiment de révolte et une haine
féroce envers les Anges de la Mort et tout ce qu'ils
représentent. )

1l s"agit habituellement d'un gargon ou d’une
fille dont age oscille entre 14 et 30 ans environ,
la plupart des Suppits de Satan sont ou élaient
toxicomanes. Leur faible Equilibre Mental, un
tempérament irascible ot une grande habilet¢ dans
["utilisation de toutes sortes d'armes en lont des
adversaires dangereux. Il se peut qu'il ail pris part
a des rituels impliquant une incursion dans Métro-
polis et I'Enfer. L'élendue des connaissances a la
disposition du Suppdt de Salan est entierement
laissée a la décision du M]. Le PJ peut ainsi avoir
participé a I'invocation de créatures de 'Enfer
et/ou de Mélropolis, étre coupable de crimes
atroces el &élre maintenant rongé par le remord et
'angoisse. Un Suppdt de Satan doil ére versé
dans les cultures marginales et « Underground ».

Le Proto-Techrone

Un Proto-Techrone est quelqu’un qui a un jour
rencontré ou enlendu parler des Techrones, el
admire la parfaite symbiose de 'homme et de la
machine qu’ils symbolisent. Cette personne est
habituellement un bacheur, un solitaire qui aime
la technique, parfois un ingénieur expérimenté, il
s'agit le plus souvent d'un auntodidacle qui tente
daméliorer les performances de son corps par des
ajouts techniques, 11 commence par renforcer ses
articulations avec des axes dacier, ajoute des
lunettes infrarouges et des micros miniaturisés
pour perfectionner sa vue et son ouie. Son objectil
est de réaliser Nalliance parfaite de la chair et de
la mécanique. Un Proto-Techrone est souvent
maniaco-dépressif, au cours de la phase
maniaque, il peut devenir un portail vivant
ouvranl sur la Cité Machine. Ce bricoleur peut
avoir décidé de travailler dans sa cave el de ne
jamais se montrer au grand jour alin de cacher ses
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inquiétantes particularités mécaniques. Les Proto-
Techrones communiquent entre eux au moyen de
journaux informatiques et de fax. échangeant des
plans mystérieux et des informations sibyllines sur
Métropolis.

Les Proto-Techrones sont des mécuniciens
accomplis qui n'ont aucun sens de I'occulte, ils
sonl en conséquences pluldt déroutés par la nature
illusoire de I'Elysée. Ce sont des individus terre a
terre el rarement violents qui se feront une joie de
participer & une expédition vers Métropolis ou
drautres réalités,

Le Mort-Vivant

Ce Personnage est peul-élre déja mort lorsque
I'aventure commence, sa conscience est quanl i
elle restée dans ce corps maintenant en train de se
décomposer. 1l peut sinon s'agir d'un PJ qui est
mort en cours de partie el revient sous les Lraits
d’un Mort-Vivant. Cest au Meneur de Jeu quil
revient de choisir la solution qui s’accorde le
mieux avec ses projels. Une telle transformation
est lide & une tache laissée inachevée, celle-ci doit
étre terminée pour que son enveloppe morlelle
puisse enlin godter au repos linal. Cela distingue
ce Personnage des aulres formes de Morts-
Vivants, qui n’onl pas de conscience. Un Mort-
Vivant vit it erédil, son corps se décompose, sa
vue, son ouie, son loucher, son élocution et son
intelligence se détériorent en conséquence, il
émane bientdt une odeur insoutenable de sa per-
sonne. Ce genre de Personnage recherche les
cimetires oii il peul se perdre pour émerger sou-
dainement dans la Cité des Morts. A mesure que
le cadavre vieillit. il lui devient de plus en plus
dilficile de retourner dans I'Elysée, il peut essayer
de masquer son étal en utilisant des déodorants,
des parfums, el en prétextant une maladie de la
peau aussi rare qu'incurable, etc. Il se peut qu'il
entraine par mégarde un groupe de PJ dans la Cité
des Morts ou dans un autre endroit indésirable de
Métropolis. L' Archélype du Mort-Vivant obéit aux
rigles de KULT relatives & ce genre de créature.
Sila téte du PJ est détruite, i1 perd sa conscience
alors que le corps continue de se battre avec une
fureur aveugle.

Le joucur doit faire des Jets fréquents afin de
déterminer a quelle vitesse =e dégrade son enve-
loppe physique, qui devrail avoir une espérance
de vie de un an an maximur.




Les PNJ qui ont acces
a Métropolis

Les Licteurs

A I'image de I'humanité, ils furent un temps
prisonniers dans I'Elysée el incapables de voyager
vers d'autres mondes, seuls les plus puissants
d’entre eux pouvaient se rendre & Métropolis, seu-
lement avec la permission de leur Archonte.
.'\Iljulll‘lrhui. la Machine esl en panne, et .\'h‘lrn{_m—
lis peut étre atteinte par d’aulres voies que le
Labyrinthe. L'effondrement a provoqué des colli-
sions entre les différentes réalités qui sont mainte-
nant en contact les unes avee les autres. Les Lic-
teurs ont récemment découvert ce phénoméne et
commencent & tirer parti de ces passerelles entre
les mondes. Quoi quil en soil, les Archontes sont
mécontents et certains Licteurs sonl tombés en
disgrice.

Lorsqu'un Licteur se rend & Métropolis, il ne
voyage jamais seul. Sa suite comprend des Serfs el
des Serviteurs, dont le nombre varie en fonction
de la puissance et du prestige du Licteur, Les Por-
tails empruniés par leur cortege sont difficiles a
percevoir, si les PJ suivent le convoi d’un Licteur,
ils pourraient soudain se retrouver dans Métropo-
lis ou pénétrer dans antre du Licteur,

Ces créatures sont continuellement en train de
comploter contre leurs congéneres et sont tres réti-
centes a parlager des informations, si ce n'est avec
leurs alliés les plus proches. Les Portes ont ten-
dance & subir des transformations et a se déplacer.
il est done tres dilficile de les localiser, les Lic-
teurs disposent loulefois de certains pouvoirs leur
permettant de les détecter et de découvrir leur
destination. Plusieurs groupes, menés par des Lic-
teurs, vovagenl ainsi a volonté vers et hors de
Métropolis, voici une courte liste des endroits oi
vous étes susceplible de rencontrer des Licteurs
connaissant le chemin conduisant vers la Cité Ori-
ginelle. Cette liste est bien siir loin détre exhaus-

tive.

Les Mouvements Ecologistes
[ls sont constitués de petites cellules, dirigées
par des Licteurs omnipotents et soutenues par une

grande quantilé d’adhérents qui n’ont aucune

influence sur leur organisation. Ces écologistes ne
servenl qua lui fournir des fonds et a dilluser la
propagande A laquelle ils sont soumis. celle-ci
Glant destinée a entretenir le Grand Mensonge : ils
distribuent ainsi des tracts dénoncant les méfaits
de la technologie (pour empécher 'humanité de
laire des découvertes illlp:sf'l:itm‘:;']. [rlll!“l‘n[ des
rapports sur la pollution industrielle (qui endom-
mage le Voile), organisent des manifestations
contre la course aux armemenls {lllll pi'l'nlt-‘1ll'uir‘l'rl
i humanité de se défendre). Les organisations

écologistes conservent tous les documents relatifs
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aux endroits ot I'lllusion est la plus fragile, ces
archives constituent la pierre angulaire de leurs
aclivités, qui visent a ce que I'lllusion reste
inlacte. Tous ces groupes sonl controlés par
Binah. ils constituent un puissanl outil de pres-
sion en occident ot sa position est par ailleurs
faible.

Chagque cellule est gérée par un Lieteur qui ufi-
lise habilement Métropolis dans ses plans. Pre-
nong un exemple : il €’échappait tellement de
déchets toxiques de I'usine XeNo Tox de Pitts-
burgh. que les gens des quartiers avoisinants com-
mengaient & subir des mutations. Les trauma-
tismes psychologiques qui s’ensuivirent permirent
A certaines victimes de voir a travers 'lllusion.
L’usine était gérée par un Proto-Licteur au service
de Malkuth qui projetail de rendre les gens
conscients de leur caplivilé. Que cette expérience
ait engendré la morl de quelques centaines de
personnes a la suite de cancers ou de leueémies
élail toul & fail indifférent a "Archonte. Binah
avail peu d'influence aux Ftats-Unis, elle parvint
tout de méme a installer une section de Green-
peace a Pittshurgh. Malkuth essaya alors de faire
tuer les militants, le Licteur manipulant 'antenne
locale de Greenpeace ouvrit un portail vers Métro-
polis el fit entrer une douzaine ("Azghouls qui pri-

rent possession de lusine. Les éeologistes purent

grimper au sommet de la cheminée prineipale
avee leur drapeau et furent filmés par la 1élévi-
sion, qu’ils avaient bien siir avertic au préalable.
Les Azghouls entrainerent plusieurs ouvriers en
repartant pour Métropolis, ces disparitions furent
présentées comme étant les conséquences d'acci-
dents du travail que la direction aurait voulu taire.
Cette nouvelle pesa lourd dans la balance et fut un
des principaux argumenls invoqués pour justifier
la fermeture de I'usine.

Les Services de Sécurité

Les services de séeurité sont principalement
dirigés par des Licleurs, ces organisations ont
’énorme avantage d’ollrir une excellente protec-
tion contre les curicux. Certains d’entre eux ont
une structure comparable i celle d'une secte. avec
notamment des rites initiatiques et des sacrifices.
Si une de ces agences est direclement ulilisée
par un Archonte, ses membres pourraienl avoir
des conlacts dans Métropolis. 1ls pourraient ainsi
faire venir des eréatures pour accomplir des mis-
sions spéciales dans I'Elysée, ou pour emporter un
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prisonnier et le metire hors d'atteinte de leurs
ennemis en le cachant quelque part dans la Cité
Originelle. L'influence des Archontes sur les ser-
vices de sécurité reste loulelois relativement
faible, les Licteurs aux commandes onl souvent
leurs propres desseins, méme s'ils servent encore
officiellement leur maitre.

Les Organisations Humanitaires

Les catastrophes naturelles et les famines
puvrent de vastes portails vers Métropolis, ceux-ci
doivent étre fermés le plus rapidement possible
avanl qu'ils n'entrainent des dégdts trop important
sur I'lllusion. Les associations humanitaires sont
toujours les premigres & arriver sur les lieux du
sinistre, cela explique pourquoi elles sont toutes
présidées par des Licteurs. Des qu'ils sont arrivés
sur place. les bénévoles et les Serviteurs des Lic-
teurs commencent aussitol le netloyage, ils refer-
ment la Porte et éliminenl promptement les
témoins qui ont survécu au cataclysme. 5i le
temps manque pour éliminer les rescapés qui en
savent Lrop, ceux-ci sonl pol.lssé.s a travers le por-
tail. ils se retrouvent dans Métropolis et y passe-
ronl le restant de leur vie. Les Licteurs qui veu-
lent aboutir a la destruction de 'lllusion Tuttent
activermenl conlre ces groupements.

Les Autorités

Celles-ci entretiennent des liens étroils avec
Métropolis, donl elles se servent pour se débarras-
ser des ciloyens génants ou toul simplement pour
accroitre leur espace de bureaux. La police et les
tribunaux sont généralement dominés par Geburah
et de nombreuses cellules de prison sont des por-
tails ouvrant sur le Palais de I'Archonte. Les prin-
cipaux hdpitaux sont dotés de portails menant vers
les Unilés de Recyclage des Souvenirs (encore
appelées URS) ou vers d'autres endroils de la Cité
Eternelle. Les pompiers referment parfois certains
passages en attaquant au lance-flammes les gens
trop curieux qui ont abouti dans Métropolis. Les
cadavres carbonisés sont alors rapatriés dans I'E-
lysée, oit un incendie volontaire est déclenché. Le
bul est toujours le méme, réduire au silence les
témoins embarrassanls,

Les Instituts de Recherche

Les scientifiques travaillant dans ces orga-
nismes sonl supervisés par des Licteurs, ce qui
provoque immanguablement des conflits chez ces
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derniers. D'un coté, les serviteurs des Archontes
veulent ralentir la recherche scientifique dans le
but de maintenir le Voile intact. de autre, ils
aimeraient pouvoir bénélicier des innovations
techniques afin d’aceroitre leur pouvoir personnel.
Ces sociétés organisent des expéditions dans la
Cité Machine dans 'espoir de rapporter de nou-
velles technologies. Parfois, les usines dans les-
quelles travaillent ces chercheurs, sont attaquées
par des Techrones cherchant i récupérer les
pieces volées. Ces assauts se terminent générale-
ment par des explosions ou des fuites de gaz, un
des pires (m:mples étant le désastre de Tcherno-
byl donl nous connaissons déjia trop les consé-
quences désastreuses. La catastrophe de Bhopal
est également due & des Techrones, ceux-ci onl
provoqué une [uite dans les réservoirs de l'usine
de la Union Carbide, il en résulta des milliers de
morls.

Les Personnages peuvent accompagner un Lic-
teur menanl une expédition vers Métropolis. entrer
dans la Cité Eternelle pour empécher 'un d’entre
eux d’atteindre son bul ou encore inlervenir pour
faire échouer un complotl des Techrones et sauver
ainsi des milliers de vies.

Les Médias

Les médias sont un outil puissant entre les
mains des Licteurs, chaque lois qu’un désastre
survient. les journalistes débarquent rapidement
sur les lieux, telles des mouches autour d'un
cadavre. De temps en temps, ils découvrent
d’énormes portails donnant sur la Cité Originelle
ou entrent dans des quartiers de Métropolis qui
onl lemporairement glissé dans notre Réalité. Les
Licteurs eux-mémes sont rarement reporters, ils
préferent diriger les salles de rédaction et les
agences de presse, et contrbler ainsi tout ce qui se
dit ou sécrit dans les médias. Ils conservent des
dossiers trés complets sur les portails de Métropo-
lis, et vendent parfois ces informations au plus
olfrant, ou les donnent & leurs plus proches alliés,
Les Personnages pourraienl ainsi lomber sur une
disquelle contenant des renseignements précieux
sur la maniére d'atteindre Métropolis. Si vous pré-
férez. ils pourraient obtenir ces mémes indicalions
par le biais d’un journaliste nerveux, ou bien
pénétrer par elfraction dans les locanx d'un grand
quIidi(_‘n ¢l voler un dossier, ou encore pirater le
systeme informatique de la rédaction.

Les suppots de Satan

Ces Satanistes ne connaissent pas la Magie ou
nont pas recours & Art Ténébreux. ils ont cepen-
dant {ail un pacte avec Astaroth ou un Ange de la
Mort, qui peut leur montrer la voie vers Métropo-
lis. Le rituel implique invariablement des rituels
insoutenables pour I'espril comme pour le corps,
ses ingrédients sont la torture, I"automutilation et
les sacrilices humains. Ces éléments sont sans
rapport avee le passage vers Métropolis, ils n'ont
pas d'autre but que de faire souffrir les impétrants
el de briser leur résistance au contrile de 1"Ange
de la Mort. Nous vous présentons ici quelques
calégories de Suppdts de Satan. plutdt dérangés,
qui connaissent tous une route vers Métropolis.

Les Groupes de Rock

Les plus extrémes d’entre eux sont souvent affi-
liés a Métropolis. Les musiciens ne sonl pas foredé-
menl des Suppots de Satan. mais sont au moins
trés proches d'une personnalité dominatrice qui
elle appartient & ce culte. Ces stars du Rock sont
couverles de latouages. ils usent et abusent des
drogues et des jeunes femmes, ce qui n’est pas
vraiment fait pour déranger les Satanistes. [ls
accomplissent de temps & autres des rituels gros-
siers et se rendent & Métropolis pour y violer des
groupies ou leur griller le cerveau avece des
drogues inconnues. [ls éprouvent des difficultés a
faire la distinction entre la réalité et limaginaire.

ils ont réellement vécu

el ne savenl pas vraimenl &
quelque chose ou simplement eu une hallucina-
tion it cause des stupéliants. s sont régulitrement
visités par des monstres hideux venus de I'Enfer,
mais ne trouvent pas ¢a particulitrement extraor-
dinaire. Ces créatures emportent parfois des fans
qui se lrouvaienl au mauvais endroit au mauvais

moment.

Les Terroristes

Les lerroristes sonl des Satanistes passable-
menl dérangés qui cherchent & propager la mort et
la destruction. leurs leaders sont peut-étre méme
sur la longue et obscure route qui conduit a I'E-
veil. Ces organisations se rélugient parfois dans
Métropolis apres un allentat, ils sont hahituelle-
ment alliés & un Ange de la Mort, au nom duquel
ils accomplissent des missions dans la Cité Origi-
nelle. Les membres de ces formations terroristes
matntiennent des liens trés étroits entretenus par




un code d’honneur rudimentaire et un certain
fanatisme, toute infraction & cette loi est punie par
des tourments éternels en Enfer.

Les Gangs
Ce sont principalement des adolescents qui se
sont débarras:

is de leurs inhibitions en s’adon-
nant le plus souvent possible aux plaisirs que leur
procurent la drogue. le crime el la violence
aveugle, La plupart des gangs onl signé un pacle
avee un Ange de la Mort, dont ils deviennent des
représentants serviles el participent avee un plai-
sit non dissimulé & des rites sanguinaires. Métro-
polis, et le chemin qui v conduit, symbolisent Pex-
tase supréme. Certains gangs sont extrémement
violents el tirent une jouissance intense des
menrtres et des viols qu'ils commeltent réguliere-
ment. En prenant de Page toutelois, la plupart
d'entre cux tentent de retrouver leur liberté. il est
hélas souvent trop tard.

A proximité de I’Eveil

Les personnes proches de I'Eveil sont habituel-
lement considérées comme folles, on an moins
excentriques. Elles se rendent & Métropolis pour
collecter des connaissances et étudier de nou-
velles perspectives. Les voies de I'Eveil sont per-
sonnelles. tous ceux qui saventurent sur ce che-
min développent un éventail de Compélences et
de Talents propres au cours du processus. Ce sonl
généralement des individus renfermés incapables
de communiquer avec des gens normaux. Les Per-
sonnages obtiendront plus d'aide de leurs notes el
artefacts que des personnes elles-mémes. Voici
quelques exemples.

Les Artistes

Ilz sont constamment a la recherche de nou-
velles 1dées el de moyens d'expression novateurs.
Leur activité, dans laquelle on a du mal a se
retrouver, peut les mener & Métropolis, el sans
qu'ils alenl remarqué la transition. ils peuvent
errer dans la Cité infinie. Les artistes se servent
de ce qu'ils vivent et de ce qu'ils voient pour enri-
chir leur art. Au départ, leurs intrusions dans la
Cité Originelle sont le fruit du hasard, ils élabo-
renl ensuite différents moyens pour aller chercher
"inspiration dans Métropolis. Les méthodes
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employvées sont particuligres  chaque individu el
utilisent généralement le supporl & travers lequel
s'exprime Iartiste. Un cindaste dérangé tournera
des poemes pervers qui affaibliront lllusion el
transporteront les spectateurs jusqu'a la Cité Fter-
nelle. Un peintre eréera des tableaux représentant
une archilecture élrange et irréguliere, qui devien-
dra réelle aprés des heures de contemplation. Un
poéte psychotique rédigera un lexle sans ponctua-
lion ni espace entre les mots, et s1 un curienx
s'avise de le lire d'une seule traite, sa perception
sera allérée au point qu'il percevra tous les accs
a Métropolis et sombrera certainement dans la
folie. Les Personnages pourront peut étre décou-
vrir un moven de se rendre au dela de I'lllusion
s'ils comptent un de ces artistes parmi leurs fré-
quentations.

Les Inventeurs (ou Savants Fous)

Du fait de leur esprit cartésien, la pluparl
d’entre eux rejettent Uidée d'une réalité parallele.
Leurs {réquentes incursions dans Métropolis. dans
le but de voler ce qui sera présenté comme leur
nouvelle invention, sont systématiquement ratio-
nalisées et tout ce qui sort de Nordinaire est
refoulé hors de leur mémoire. Llinventeur ne
laisse aucune place aux expériences dont il ne
peul pas vérifier la validité et les résultats dans
son laboratoire. Le Savant Fou met au point des
procédés permettant d'atteindre la Cité Machine,
les movens les plus fréquents recourent a des
drogues. ou des machines qui stimulent Iactivité
céréhrale et allectent les sens. Une fois sur place,
ils sont généralement atteint d'une frénésie confi-
nant au fanatisme, ils ne tolérent dés lors aucun
obstacle et tentent de détruire tout ce qui £linter-
pose entre eux et leur découverte. s n’hésite-
raient pas a faire exploser un bus rempli d’enfants
si cela devait leur permettre dobtenir ce qu'ils
désirent. lls sont tous vietimes d'une Folie des
Grandeurs et ont une haute opinion d’eux-mémes.
Leur carriere se termine pourtant souvenl miséra-
blement. ils sont parfois anéantis par leur propre
machine. ou massacrés par des Techrones venus
pour récupérer ce qui leur appartient ou pour éli-
miner celul qui a osé <"aventurer dans leur

domaine.
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Les créatures
infernales

Certaines créatures originaires de I'Enfer voya-
gent entre I'Elysée el Métropolis, notamment dans
le but de torturer des humains. Il est fort possible
que les P] découvrent que ces étres méprisables
occupent des postes élevés dans de nombreuses
communautés de 'Elysée. Lorsquiils saventurent
dans Métropolis, leur bul est souvent de [uir les
humains et les Licteurs, ils emportent leurs vie-

imes dans la Cité Originelle ot ils peuvent les
torturer & loisir. Voici quelques-uns des endroits
ol vous pourrez rencaonlrer l:l"l'liiinﬁ (.1!."3’.5 maorstres
qui peuplent les diverses Réalités, vous constate-
rez que ces lieux peuvenl étre liés a I'Enfer
comme & Métropolis.

Les Purgatides
Asiles Psychiatriques
Prisons

Camps de concenlration

Sites dexpériences médicales

Les Népharites et les Desparites

Les Néphariles el les Despariles occupent des
postes influents partoul ot ils apparaissenl, les
“(.’UX ol on ]J{'-lll [(‘.‘-S Croiser restent ('lf])t"ll(]ﬂt]l.
rares el les organisalions au sein desquelles ils
apparaissent sont lides & la (ois & Métropolis et a
I'Enfer,

Les plus hauts gradés des forces de FONU sonl
souvent des Népharites. $'il est aujourd’hui diffi-
cile de provoquer des bains de sang, 'organisation
éant devenue beaucoup trop populaire, des cen-
taines de milliers de réfugiés sonl torturés par les
troupes de 'ONU. Les unités chargées du maintien
de la paix ferment de vastes territoires oit les popu-
lations opprimées ont cherché refuge. ils préten-
dent ensuite avoir découvert des charniers et accu-
sent Pun des belligérants d’en étre le responsable.

Petites sectes

Petites entreprises (voir « Moments Heureux »

par exemple)

Mercenaires

Maisons closes

Les Razides
Ils s'introduisent régulierement dans 'Elysée
pour capturer des humains destinés a étre torturés,
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La séance de torture qui s’ensuit se déroule par-
fois & Métropolis. daulres fois en Enfer.

Les créatures
de Métropolis

Certains habitants de la Cité Eternelle ont la
faculté de se déplacer dune facon limitée entre
I'Elysée et Métropolis,

Les Azghouls

Les Azghouls visilent régulitrement I'Elysée
pour s'en prendre & des innocents. Lorsqu'ils ne
sont pas contrdlés par des hommes, ils samusent i
provoquer des massacres, se vengeanl par la
méme des sévices qui leur furent infligés par leurs
anciens maitres, Sils ont été invoqués par un
humain. ils obéissent sans (aillir et peuvent méme
révéler des passages entre Métropolis et I'Elysée.
Notez qu'un Azghoul peut vous mener vers ses
congéneres. Un P] ne devrait normalement pas
pouvoir commander ce genre de créature. cetle
fonction devrait étre réservée a des PNJ. Un
Azghoul peut se révéler ére un guide compétent
dans Métropolis, nous vous recommandons toute-
fois d'user de celle opportunité avec parcimonie,

Les Serfs

[Is suivent a la lettre les ordres des Licteurs, ils
sont dailleurs incapables d’avoir une initiative,
Prendre une décision est chez eux une opération
tres lente, ils n'aiment pas agir sans étre dirigés
par un Licteur, ils suivronl ce dernier jusque dans
la mort. Les Serfs se retrouvent dans les parages
des Licteurs et dans pratiquement toutes les orga-
nisations noyautées par ces derniers,

Les Techrones

Les Techrones organisent réguliérement des
raids dans I'Elysée dans le but de détruire les obs-
tacles qui génent le bon lonctionnement de leurs
machines. ou de récupérer de la technologie déro-
hée. Tls leur arrivent également de préparer des
expédilions punitives contre des sociétés et des
invenleurs (voir le paragraphe relatil aux Savants
Fous). Il n'ont aucune autre raison de se déplacer
entre les mondes et rechignent méme a quitter
leur chere Cité Machine.

)
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Lies Axrcanes

Mineures

Résultat de 1D 100
Crénes ; As
Crianes; dix
Crines ; neuf
Cranes ; huit
Crines ; sept
Crines ; six
Crénes ; cing.
Crines ; quatre
Cranes ; trois

10 Crénes ; deux

1| Cranes ; un

12 Roses : As

I3 Roses ; dix

14 Roses ; neuf

15 Roses ; huit

16 Roses ; sept

17 Roses ; six

18 Roses ; cing

19 Roses ; quatre
.20 Roses ; trois
-2 Roses ; deux
22 Roses ; un:

23 Sabliers ; As

24 Sabliers ; dix
25 Sabliers : neuf’
26 Sabliers ; huit
27 Sabliers ; sept
28 Sabliers ; six

29 Sabliers ; cing
30 Sabliers ; quatre
31 Sabliers ; trois
32 Sabliers ; deux
33 Sabliers ;'un

34 Yeux ; As

35 Yeux ; dix

36 Yeux ; neuf

37 Yeux ; huit

38 Yeux ; sept

39 Yeux; six

40 Yeux ; cing -

4| Yeux quatre
42 Yeux ; trois
43 Yeux ; deux

44 Yeux;un:

45 Croissants | As
46 Croissants ; dix
47 Croissants ; neuf
48 Croissants ; huit
49 Croissants ; sept
50 Croissants ; six
51 Croissants ; cing
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52 Croissants ; quatre

53 Croissants ; trois
54 Croissants ; deux
55 Croissants ; un
56-00 Relancez
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Au Cceur de

Les événements qui surviennent dans Métropo-
lis sont les résullals de Uinlluence de pouvoirs
occultes qui échappent a la compréhension
humaine. En tant que Meneur de Jeu, vous devesz
endosser le réle des Licteurs, Archontes, Anges de
la Morl, el méme celui du Démiurge. C'est vous
qui livez les ficelles invisibles, décrivez les phéno-
menes inexplicables et les
vivent les Personnages. Tout cela va meltre vos

cenes effrayantes que

talents de conteur et votre imaginalion & rude
épreuve.

Le Tarotica

[aventure Tarolicum déeril les 78 cartes qui
composent le Tarotica. un jeu de cartes qui reflete
la vérilable nature de la réalité et posséde le pou-
voir de la modifier. Ce jeu permet méme d'influer
sur les événements de Métropolis. Avec son aide,
vous pouvez lenir le destin des PJ entre vos mains
ou simplement laisser les « prédictions » des
carles guider votre récit.
el
symboles. leur interprétation exige une connais-
sance certaine des lois de 'univers et des cing

Le Tarotica est parsemé de nombreux signe

rovaumes de 'Homme (Réve, Mort, Folie, Passion,
Temps & Espace). Peu nombreux sont ceux qui
sont parvenus & percer le secret des cartes ou ont
réussi & en maitriser leur pouvoir. Elles sont le
miroir de "ame, et pour les lire il n’y a pas d’autre
moyen que de les laisser vous conduire an plus
profond de vous-méme. Alors elles feront ressurgir
toutes ces connaissances el celle sagesse refoulées
que le Démiurge désira cacher aux hommes.

Les descriptions ci-dessous sont suivies par de
bréves suggestions destinées & constituer une bhase
de départ pour le MJ et lui permetire de faire des
prédictions. Vous trouverez également des indica-
tions sur ce qu'elles pourraient signifier pour les
PI ou l'influence quelles pourraient avoir sur la
{in du scénario. Le M] peut se servir des cartes de
la méme maniere qu'une table d’Evénements et de
Rencontres, comme si chaque carte était lide a des
incidents spécifiques, il peut aussi les emplover
comme une source d'inspiration s'il est a courl

didées.

Métropolis

Les prophéties

Si vous voulez faire une prédiction, divisez le
jeu de cartes en deux piles : posez d'un e61é les
Arcanes Mineures contenant ¢ing couleurs com-
prenant chacune onze cartes, el de Pautre les
vingl-lrois Arcanes Majeures représentant les pou-
voirs qui dominent Métropolis.

Tirez une Arcane Majeure, celle-ci va repré-
senter la nature de I'incident (selon les spécifica-
tions déerites plus loin), prenez ensuite une
Arcane Mineure, cette derniere vienl influencer
I'incident. précisant 'importance de 'opposition.
la puissance ou le degré de I'accident.

Si vous ne possédez pas le Tarolica, les tables
ci-contre pourront vous étre utiles.

Les Arcanes Mineures

Celles-ci sont ordonnées selon cing couleurs,
les Cranes (la mort), les Roses (la passion), les
Sabliers (le Temps & I'Espace), les Yeux (la Folie)
el enlin les Croissants (les Réves).

Chaque couleur contient onze cartes, qui vonl
du un & I'as (celui-ci avant une valeur de onze),
cel ordre déterminant le degré de chaque événe-
ment. Ce méme chiffre peut également indiquer le
nomhre d'adversaires dans le cas on les PJ
seraienl allaqués, mais il peut aussi définir la
force et U'intensité de I'incident. Si 'Arcane
Majeure prévoit que le P] va étre blessé, I'Arcane
Mineure précise par exemple la gravité de la bles-
sure. La valeur de la carte peut aussi étre utilisée
comme un score de compétence.

Vous trouverez ci-dessous des suggestions pour
interpréter les combinaisons d’Arcanes Mineures
et Majeures, gardez & lespril que ce ne sont que
quelques-unes des interprétations possibles. N'ou-
bliez pas quen tant que Meneur de Jew, vous pou-
vez déchiffrer les cartes comme bon vous semble,
dans la limite de leur nature.
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Les Arcanes Majeures

0-ANTHROPOS

Sujet : un [eetus a intérieur d'un aeul, faisant
face & Métropolis. Celle carte n"apparait pas dans
le jeu originel.

Signification : la graine de la Création, il symbo-
lise la fin de Pemprisonnement. Uespoir et la
résurrection.

Interprétation : la carle annonce des décou-
vertes, la connaissance libératrice. Elle peut aussi
présager la venue d’un ami ou une aide inallen-
due.

Situation de Jeu : les P] découvrent ou appren-
nent 'existence d’un passage vers Métropolis,
I"Arcane Mineure décide de la partie de la Cité
vers laquelle méne celui-ci. Les Roses conduisent
vers les Ruines, les Yeux vers le Labyrinthe, les
Crines vers le Souterrain, les Croissants vers la
Cité Vivante et les Sabliers jusqu'a la Cité
Machine. La valeur de la carle correspond au
nombre de jours qu’il faudra aux PJ pour obtenir
le renseignement ou découvrir le Portail.

I-DEMIURGOS

Sujet : un wil a I'intérieur d'un triangle lui-méme
entouré d’un halo.

Signification : I'omuniscience du Démiurge, I'wil
qui pergoit tout. Cette carte évoque également la
nature trinitaire de 'humanité, ténebres ou
lumigre, corps ou naissance, vie ou mort.
Interprétation : la carte indique I'avenement de
quelque chose dimportant, il sera bientdt temps
d'agir, le potentiel de chacun et les forces qui se
cachent au plus profond de nous-mémes s'expri-
meront alors. Elle peul aussi indiquer une per-
sonne, un professeur ou guide,

Situation de Jeu : les PJ re¢oivent une vision qui
fait ressurgir une partie de leurs pouvoirs dormants.
La révélation est lide au [utur, peut-étre au but de
leur visite & Métropolis. Leurs caractéristiques se
mellent i changer en fonction de I'Arcane Mineure,
celle-ci détermine la Caractéristique concernée (les
Roses alierent le CHA., les Yeux la PER, les Cranes
la CON, les Croissants U'EGO, les Sabliers FACL).
La valeur de la carte indique quant a elle le degré
de cette transformation : 1-5 = + 1, 6-8 = + 2. 9-10
=+ 3. As = 4+ 5. Les changements s'étalent sur une
semaine et entrainent une modification de I'Equi-
libre Mental. Ajoutez 20 points & I'Equilibre Mental
st celui-ci était déja positif. soustravez ces points si

équilibre était négatif. Les PJ acquirent égale-
ment un nouvel Avantage choisi par le MJ.

II-ASTAROTH

Sujet : une créature cornue ceinte d’un serpent.
Elle tient un pentagramme dans la main droite et
une flamme dans la gauche. Un homme enchainé
git & ses pieds pendant qu'un soleil noir brille &
larriere plan,

Signification : le Prince des Ténebres. Le ser-
pent est le symbole de 'ennemi du Démiurge,
I"éternité el la renaissance. Le pentagramme
indique une nature opposée a Ihumanité, le feu
dévorant représente la destruction.
Interprétation : le mensonge et la trahison d'un
proche. La purification, une éventuelle mort suivie
"une réincarnation. Une personne trés puissante.
Situation de Jeu : les PJ ont une vision d'hor-
reur (qui porte un coup lerrible a leur moral et les
prive encore un peu plus de leur humanité, la
scene est tres réaliste el prend sa source dans leur
passé, peul-étre dans un Sombre Secret. A 'image
de la carte précédente. certaines caractéristiques
des Personnages vont subir des altérations.
Comme précédemment, I"Arcane Mineure décide a
la fois de la Caractéristique visée et de Fampleur
du changement. Les Rosez annoncent la modifica-
tion du CHA, les Yeux de la PER, les Cranes de
la CON, les Croissants de FEGO, les Sabliers de
PAGL. La valeur de la carte indique le degré de
cette transformation : 1-5 = -1, 6-10 = -3. As = -5.
L'évolution s*étale sur une semaine et engendre la
perte de 20 points d'Equilibre Mental si celui-ci
étail positif, et le gain de 20 points i celui-ci était
négatif avant la mutation. Les PJ acquitrent une
nouvelle Faiblesse choisie par le MJ.

II-KETHER

Sujet : un monarque portant une couronne, un
fouet et une orbe est assis sur un trone décoré de
béliers. Deux Licteurs encapuchonnés sont age-
nouillés de chaque ¢6té du trone.

Signification : un roi. un souverain. éclairé et
adulé. Le bélier est le symbole du posveir visil
mais aussi le meneur du troupean.
Interprétation : la carte indigue == ssecis
matériel et la stabilité. elle peut smesl S
une autorité ou une fimme patermelie.

Situation de jJeu - les P iom lon Fentme cum
YOUl GCTUPET Un poste central aw semn F on Ennge
ou vont étre mvestis d ume samde respumsaieling

Les Arcanes
Majeures

Résultat de 1D 100
14  |-Demiurgos
5-8 Il-Astaroth
912 lll-Kether
13-16 IV-Chokmah
1720 V-Binah
VI-Chesed

25-28 Vii-Geburah
29-32 ViiI-Tiphareth
33-36 IX-Netzach
37-40 X-Hod :
4144 XI-Yesod +
45-48 XII-Malkuth
4952 Xll|-Thaumiel
53-56 XIV-Chagidiel
57-60 XV-Sathariel
61-64 XVI-Gamichicoth:

- 65-68 XVII-Golab -

69-72 XVIll-Togarini

- 73-76 XIX-Hareb-Serap

77-80 XX-Samael :
81-84 XXI-Gamaliel

-~ 85:88 XXII-Nahemoth

89-96 Relancez.
' 97-00 Anthropos




IV-CHOKMAH

Sujet : une silhouette paternelle barbue, surmon-
tée de cornes et d'une couronne. Il est entouré
d'enfants et de petites femmes nus, la carte toute
entiere <'efface lentement,

Signification : le patriarche, le messie. 11 sub-
jugue les dmes des Hommes qui sonl représentées
par les personnages nus. Bien qu'il soil austére, il
parail séeurisant & image de Binah symbolisan
la mére.

Interprétation : le PJ va vivre une lorle expé-
rience spirituelle, sa volonté el son inslinet de
conservalion vonl étre mis a I'épreuve. La carte
peul aussi représenter une personne dotée de
grands pouvoirs, bons ou maléfiques.

Situation de Jeu : les P] vont subir un test, ils
devront montrer qu’ils sont dignes sous peine
d’&tre rejetés et méprisés. L'Arcane Mineure
décide du test en guestion. les Roses indiquent
quiils devront faire preuve de pitié ou de largesse.
les Yeux quiils devront résoudre une énigme ou

un probleme. les Cranes qu'il leur faudra tuer
quelquun, défier la mort et montrer de la bra-
voure, les Croissants qu'ils devront eréer quelque
chose ayant une valeur spirituelle ou artistique.
les Sabliers quiil leur sera nécessaire d"accomplir
des elforts physiques d’envergure. La valeur de la
carle indique la Marge de Réussite qu’ils devront
obtenir pour réussir le Lest.

V-BINAH
Sujet : la Madone a Penfant, assise sur un tabou-
rel au milien d'un échiquier.

Signification : I'échiquier représente I'environ-
nement, un endroit oll Sopposent des pouvoirs et
des forces. la lumigre et les ténehres, lhomme et
la femme, le temps et I'espace. La Madone symbo-
lise la sécurité, les bras rassurants de la mere
nourriciere. L'enfant est 'humanité sur laquelle
veille la déesse.

Interprétation : une décision importante doit
étre prise. En ces temps chaotiques. les choix sont
nombreux mais le hon chemin est unique.
Situation de Jeu :

sonne qui a désespérément besoin de leur aide,

les PJ rencontrent une per-

#'ils ne prennent pas la bonne décision. ils
échoueront et devront faire face a des consé-
quences funestes. L’Arcane Mineure indique la
réaction adéquale face a Pépreuve, les Roses exi-
genl émolion et intensité, les Yeux un comporte-
ment [roid et raisonné. les Crines force et brus-
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querie, les Croissants recommandent d'agir d'une
manigre visionnaire et imagée, les Sabliers récla-
ment la prudence et un plan soigneusement pré-
paré. La valeur de la carte donne un indice de la
gravité des conséquences qui résulteront d'une
décision erronée. ou des bénéfices qu'apportera
une décision correcte. Une valeur de un repré-
sente des conséquences ou des effets somme loute
mineurs, ["As présage des résullats calastro-
phiques ou un énorme succeés et un bonheur
assure.

VI-CHESED

Sujet : un homme blanc revétu d'un costume, une
bourse pendant 4 la ceinture. Il donne de I'eau a
un homme 2 la peau noire, ce dernier est enchainé
et ses yeux sont bandés, un sphinx blanc traverse
le ciel au-dessus d’eux. La carte s'efface progres-
sivement.

Signification : la carte symbolise la double
nature de THusion, un sauveur, Chesed, aide un
homme entravé en lui donnant de I'eau sans toute-
fois le libérer de ses entraves.

Interprétation : un probleme épineux va bientdt
trouver sa solution. la carte peut aussi signifier
gue quelqu’un a besoin d'aide. 11 est important de
noter que "aide peut aussi répondre a d autres
besoins.

Situation de Jeu : quelqu’un propose d'aider les
PJ a se sortir d’un mauvais pas. S'ils acceptent, ils
doivent faire un grand sacrifice dont la nature et le
résultat sont précisés par 'Arcane Mineure. Les
Roses réclament la perte d’'un ami ou d'un étre
cher, les Yeux une perte de la mémoire ou de la
raizon. les Crines une aggravation de la santé, la
perte d'un membre ou de la vie, les Croissants
feront naitre d’horribles cauchemars, les Sabliers
demanderont le sacrifice de précieuses années en
provoquant un vieillissement rapide. La valeur de
la carte est le rellel du sacrilice exigé, I'As néces-
site une offrande vitale, le Un ne réclame qu'un
don mineur.

ViII-GEBURAH

Sujet : un juge revélu de la toge, insigne de sa
profession. est assis sur un trone. Il tient une épée
a double tranchant dans sa main droite et une
balance dans la gauche. Derriere lui. une tenture
esl soutenue par un triangle renfermant un eeil.
Signification : le jugement auquel personne
n’échappe. L’épée impitoyable, les deux lames




représentent les notions opposées et pourtant com-
plémentaires de vie et de mort, de création et de
destruction.

Interprétation : aucun crime ne restera impuni.
La carte prévient qu’il faudra faire preuve d'une
grande prudence dans un avenir proche, elle peut
aussi symboliser une personne douée d'une grande
volonté et aux principes moraux élevés.
Situation de Jeu : les P] sont jugés pour des
erreurs passées et doivent répondre de leurs actions.
L'Arcane Mineure précise le crime dont ils sont
accusés, Les Roses dénoncent une trahison envers
quelqu'un qui leur faisait confiance, les Yeux repro-
chent une action irréfléchie et gratuite qui a eu de
grandes répercussions émotionnelles, les Crines
une agression physique brutale, les Croissants un
mensonge qui a eu de graves conséquences, les
Sabliers un acte qui a causé des torts matériels a de
nombreuses personnes. La valeur de la carte est la
Marge de Réussite que les P] devront obtenir sur
leur jel de Persuasion ou de Droit pour parvenir a
prouver leur innocence. Le MJ peut modifier la
Marge pour prendre en compte les actions des PJ.

VII-TIPHARETH

Sujet : une araignée portant le symbole de Iéter-
nité sur le dos allend au milieu de sa toile.
Signification : celle qui tisse le destin. qui lance
les filaments de la vie sur tous les étres vivanis et
les lie ensemble & sa personne.

Interprétation : une catastrophe va laisser des
traces indélébiles, le monde se sera plus jamais
comme avant. La domination viendra d’en haut et
ne laissera que peu de place a I'initiative indivi-
duelle.

Situation de Jeu : les P’J sont entrainés contre
leur volonté dans une situation ot ils doivent choi-
sir entre deux voies tout aussi désastreuses, leurs
personnalités s’en trouvent modifiées. Tirez une
deuxieme Arcane Mineure. les deux cartes symbo-
lisent la nature du choix qu’ils doivent faire,
demandez-leur de choisir une carte. Celle qu'ils
laissent influencera leurs vies, les Roses influen-
cent les émotions. les Yeux la santé mentale, le
bien-étre spirituel, les Cranes les fonctions corpo-
relles, la santé physique, les Croissants les buts et
espérances du Personnage. les Sabliers Iage et la
durée de vie. La valeur de la carte définit le degré
de Teffet, le Un n'engendrera qu’un effet mineur
ou de courte durée, I'As aura des conséquences
majeures et permanentes.
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IX-NETZACH

Sujet : un chevalier avec un lion peint
sur son écu et une épée sur la poilrine, il
brandit une lance en direction d'un
('-ullt.'l[li vaIneu. I’)[‘..\' i)(lf“hﬂr{]iel‘ﬁ traver-
senl le ciel & I"arrigre plan.

Signification : le lion est le symbole du
pouvoir, de la force, de la supériorité mili-
taire et de la guerre.

Interprétation : il faut s"attendre a des
troubles et & un rude combat, une guerre

au cours de laquelle les laches seront
punis.

Situation de Jeu : les PJ sont impliqués
dans une violente bataille, leur survie ne
tient plus qu'a un fil. L'Arcane Mineure
détermine origine et I'espece de leurs

adversaires : les Roses les opposent a des

Wolven, des Feroccis ou dautres préda-

teurs de ce genre, les Yeux a des Fronta-
liers, des Zéloths., des Enfants de la nuit ou
d’autres créatures de la Folie, les Crines les
confronteront & des Purgatides, des Razides, des
Destructates, des Légionnaires ou autres étres de
I'Enfer, les Croissants & des Azghouls, des Psy-
phages, des Réveurs Errants ou d’autres créatures
liées an monde des Réves, les Sabliers a des Psi-
losites, des Aspecti, des Techrones et autres
monstruosités venues de la Cité Machine ou en
rapport avec le Temps et 'Espace. La valeur de la
carte est I'indication du nombre d’adversaires. Si
cette valeur est de un, les adversaires sont
humains, piochez une autre Arcane Mineure pour
connailtre la quantité.

X-HOD

Sujet : un bourreau levant une épée a double
tranchant se tient entre un homme agenouillé dont
les mains sont attachées dans le dos et un chien la
queue entre les pattes. A Parriere plan, des pen-
dus se balancent a des polences alors qu'un
sphinx noir traverse le ciel. La carte s'efface petil
a petit.

Signification : la mort, la corruption et la des-
truction, le chien noir est le compagnon des dam-
nés.

Interprétation : la carte représente la soul-
france. une grande perte, physique ou matérielle.
Situation de Jeu : les P] se voient infliger un cha-
timent gratuit, sans motif apparent, la nature de la
punition varie en fonction de I’Arcane Mineure. Les
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Roses soumettront le PJ & la tentation, affaibliront
ses émotions el ses inhibitions. ce qui aura de
graves incidences sur les compétences lides au
CHA des Personnages. Les Yeux impliquent un
stress mental, des visions et perturbations soudaines
alfectant les compétences lides i la PER, les Crines

condamneront & une torture physique. ce qui aura
des effets sur la CON et les aptitudes physiques, les
Croissants feront se matérialiser les pires cauche-
mars des PJ el s'en prerment aux lalents et Compé-
tences liés & 'EGO ainsi qu'aux connaissances, les
Sabliers infligeront des handicaps et des restrictions
qui limiteront les compétences des PJ lies a FAGL.
La valeur de la carte définit les pénalités que subis-
sent les différents scores de compétence : 1-2 = -1,
3-6=-2,7T-As =-3.

XI-YESOD

Sujet : un usurier comptant son argent fait face a
un treillage garni de roses. un mendiant affamé est
assis devant la table.

Signification : les Roses représentent le bien-
étre. la passion, le vin, la sensualité et la séduc-
tion, 'enrichissement aux dépens des tiers.
Interprétation : I'argent ne sera pas un pro-
bleme, le bonheur matériel. Le succes est hélas lié
a la perte immédiate de quelqu’un. Elle peut aussi
représenter une personne qui désire tirer parti de
la situation pour son propre avanlage.

Situation de Jeu : les P] tombent sur une chose
d’une grande valeur. §'ils s’en emparent, une per-
sonne de 'Elysée sera ruinée. L'Arcane Mineure
indique la nature de lobjel : les Roses présagent
une découverle de nature arlistique. les Yeux la
solution d’un secret bien gardé ou d'un dilemme
difficile. les Cranes le moven de ressusciter une
ou plusieurs personnes. les Croissants une recette
pour réaliser un de ses réves, les Sabliers un ou
plusieurs objels d’une grande valeur matérielle.
La valeur de la carte est une indication de celle de
I'objet., elle détermine par la méme les dommages
matériels infligés & un habitant de I'lllusion. Une
valeur de un est synonyme d’un petit gain et d'une
perte sans grande conséquence, I'As équivaut a
une véritable ruine avec des résultats drama-
liques...

XI-MALKUTH

Sujet : une femme vétue d'un pagne portant une
Ankh autour du cou est debout sur un demi-cerele
tracé au sol. Elle tient un baton dans sa main

A P P ENDII CE S

droite levée, sa main gauche abaissée projetle un
éclair de lumiere brisant le demi-cercle sur lequel
elle se lienl. Au-dessus d’elle se trouve le symbole
de I'éternité, a sa droite est dessiné I'arbre de vie
sous la forme d’une rose trémiére, & sa gauche
Tarbre de la connaissance avee un serpent lové.
Signification : I'ankh représente la vie et I'im-
mortalilé. la carte incarne également la connais-
sance libératrice et la bréche dans 'lllusion, un
processus continu.

Interprétation : la carte prédit une illumination
et la connaissance a venir, La libération des
vieilles chaines.

Situation de Jeu : les PJ se rendent dans la
Galerie des Glaces ou rencontrent un Eveillé, ils se
voienl offrir une connaissance susceptible de
modifier leur Equilibre Mental. 1’ Arcane Mineure
délermine la nature de cette connaissance, les
Roses présagent des informations sur I'Elysée et
sur la nature de I'lllusion, les Yeux sur Métropolis
et la lutte pour le pouvoir qui se cache derrigre
I'llusion. les Crines procureront une connaissance
de I'Enfer et de la vie au dela de la mort, les Crois-
sants donneront des indications sur les Limbes et
le pouvoir des réves, les Sabliers donneront une
meilleure connaissance du Labyrinthe et de ce qui
sépare les mondes. Le double de la valeur de la
carte correspond 2 la modification de I'Equilibre
Mental, ajoutez celle-ci a 'Equilibre s'il est positif,
soustravez cette méme valeur il est négatif.

XHI-THAUMIEL

Sujet : un monarque monstrueux tenant un fouet
et un crine, une couronne de fer sur la téte, fail
face a un trone sur lequel sont sculptés des crines
de béliers. A ses pieds se tiennent deux Razides
voilés. Derriere lui se découpent de gigantesques
engrenages el des esclaves transportant des far-
deaux le long d'une route.

Signification : le fouel met en garde contre la
souffrance et représente la puissance. le regne et
la force virile. Le bélier symbolise le tonnerre et la
rage pendant que les esclaves se tuant & la tiche a
Farriere-plan évoque la servitude et le pouvoir du
mafire sur ses serfs.

Interprétation : la carte indique une force
inexorable, un pouvoir qui sert ses propres buls.
Elle peut aussi représenter un personnage mascu-
lin puissant el indépendant.

Situation de Jeu : lautorité des PJ est mise en
doute, I'un "eux doit se battre an péril de sa vie
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pour affermir leur position. 1'élu est le PJ qui a le
score le plus élevé dans le domaine indiqué par
I"Arcane Mineure. Les Roses désignent le CHA,
les Yeux la PER. les Crines la CON, les Crois-
sants 'EGO, les Sabliers FAGL. La carte permet
de connaitre I"adversaire (voir le paragraphe
consacré 4 Netzach ci-dessus). Le double de la
valeur est le score de P'adversaire choisi par le MJ.

XIV-CHAGIDIEL

Sujet : la silhouette monstruense et affamée d’un
homme & la barbe pharaonique, une Ankh inver-
sée sur le front, il tient un enfant par le pied dans
sa main droite et une torche abaissée dans la main
gauche.

Signification : le mal et les forces destructrices.
La torche pointée vers le bas représente la mort
dévorante, la force opposée a I'étincelle de vie,
Interprétation : la carte avertit quun acte de
violence va engendrer des blessures inguéris-
sables ou qu'une action va avoir des conséquences
catastrophiques pour un étre cher,

Situation de Jeu : les PJ provoquent involontai-
rement un désasire qui va s'avérer nuisible pour
eux comme pour d’autres personnes. Comme d’ha-
bitude, 'Arcane Mineure détermine la nature de
la catastrophe, les Roses concernent une relation
avec des parents. des voisins ou des concitovens
qui se leinte de haine, les Yeux présagent la folie
el des actes empreints de déments, les Crines une
déclaration de guerre ou une grave alteinte aux
droils de 'homme. les Croissants une détérioration
radicale du subconscient collectif. des valeurs ou
des allitudes. les Sabliers prédisent une catas-
trophe naturelle ou un phénoméne de mauvaise
augure. La valeur de la carte décide de la gravité
et de la durée du désastre, le un signifie un
désastre local plutét limité, I’As implique un
sinistre d’échelle mondiale et durable.

XV-SATHARIEL

Sujet : une femme monstrueuse et desséchée
avale un enfant. A sa droite se trouve un arbre
morl, le fond de la scéne est occupé par une
chaine de pics déchiquetés alors qu'une lune
noire domine le tableau.

Signification : le chaos et I'holocauste. La lune
noire représente 'aspect pervers du pouvoir de la
femme qui consume plus qu’il ne nourrit,
Interprétation : rejet des préjugés, les amis
deviennent des ennemis et vice-versa. Le hien
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devient le mal et I'avenir promel d’étre chaotique
el riche en adversité,

Situation de Jeu : les PJ seront conlrontés a des
personnages appartenant a leur passé, ceux-ci
auront cependant bien changé. L’Arcane Mineure
explique la relation qu’entretenait le PJ avec cette
personne. Les Roses jettent leur dévolu sur un ami
ou un parent cher, les Yeux sur un collegue ou un
adversaire respecté, les Crines sur une personne
qui a souffert pour le bien du PJ. peut-étre un
parent. les Croissants font ressurgir une personne
qui a admiré et méme vénéré le Personnage. les
Sabliers une précédente Incarnation du PJ lui-
méme. La valeur de la carte est égale a la modifi-
cation négative apportée a 'Equilibre Mental.

XVI-GAMICHICOTH

Sujet : la Mort danse, une coupe dans la main
droite et une grappe de raisins dans la gauche.
Ies hommes affamés tentent de s'agripper a lui.
Signification : une aide illusoire, une promesse
rompue. La famine représente "humanité qui
cherche désespérément a atteindre sa nourriture
bien que cela ne conduise qua la ruine et 3 la mort.
Interprétation

lnlllll]l‘ llIi'lll"I'il'I el son ('n\-‘imnru'uu’.nl vonl (lt‘\'l'l!il'

s une période d'adversité, le

extrémement hosliles. Cela peul aussi prédire une
rencontre avec un étre fourbe ou des gens qui ont
perdu la raison.

Situation de Jeu : les P} souffrent d'une hallu-
cination qui leur promet un secours dans une
situation désespérée, mais cette assistance les
menera & leur perte. L'Arcane Mineure indique
Iappét utilisé par la vision, vous trouverez entre
parenthéses ce que sera le véritable effet. Les
I{DS["-H l"?\"l’)(]ll("-"l I‘i"“(]l]r. lP sexe, Et‘. p]aliﬁir extréme
(trahison. jalousie, atteinte  la vie émotionnelle),
les Yeux font référence a l'illumination, I'informa-
tion et la connaissance (visions insupportables et
angoissantes de la véritable nature de la Réalité).
les Crines au repos, a la nourriture el aux bois-

sons (maladie, faiblesse), les Croissants promel-

tent la réalisation des souhaits les plus chers
(orgueil, moqueries, humiliation), les Sabliers rap-
pellent des endroits et ambiances familiers (choc.
égarement, panique). La valeur de la carle précise
la Marge de réussite du jet d'Ego ou de Perception
nécessaire pour voir & lravers le leurre que consli-
tue la vision trompeuse.
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XVII-GOLAB

Sujet : un corps déchiqueté el ensanglanté repose
sur un autel de pierre, derriere lui se trouve une
créature coiffée d'une cagoule de bourreau et
pourvue de lames de conteau sanguinolentes en
guise de mains,

Signification : ["aulel symbolise I'union avec le
dieu et le Vengeur. qui se produit a travers un
sacrifice sanglant et la douleur, I'exécuteur ano-
nyme représente le ¢oté inexorable d’un chitiment
sans rapporl avee un crime.

Interprétation : une profonde souffrance qui
engendre la trahison, cette carte peut également pré-
dire une mort inutile ou la déliquescence morale.
Situation de Jeu : les PJ sont emprisonnés, tor-
turés el montés les uns contres les autres, L'un
d’eux doit mourir et ils leur faut choisir eux-
mémes la victime. Ils doivent faire un Jet sous la
Caractéristique indiquée par I’Arcane Mineure,
vous pouvez modifier les jets de dé en fonction du
talent avec lequel les joueurs lentent de défendre
la vie de leur PJ. Le premier qui échoue meurt.
Les Roses exigent un lest de CHA, les Yeux de
PER, les Crines de Constitution, les Croissants
d'EGO, les Sabliers d"AGL. Les vainqueurs per-
dent des points d’EGO selon la valeur indiquée
sur la carte : 1-2 = -1, 3-6 = -2, 7-As = -3.

XVIII-TOGARINI

Sujet : une silhouette entierement voilée, celle-ci
serre dans chaque main une torche tournée vers la
terre. [deux pentagrammes inversés apparaissent
dans le fond o1 des morts-vivants surgissent d’un
cimetiére,

Signification : les pentagrammes inversés sym-
bolisent la Mort et la Vie au dela du trépas. Les
torches inversées renforcent aspect négatif de la
carte, la Mort n'est que le commencement.
Interprétation : la [olie et la terreur s'empare-
ront l'lil‘!ﬂl.(A)l d{‘! VOus, }Jl;?l.ll H.Uﬁﬁi annoneer une ren-
contre avec une personne depuis longlemps
décédée.

Situation de Jeu : les PJ] sont hantés par des
créalures ou des gens qu'ils ont tués, ces fantomes
peuvent aussi étre ceux d’amis disparus. La valeur
de I'Arcane Mineure est égale au Modificateur
négatif qui doit &tre appliqué au Jet de Terreur.

XIX-HAREB-SERAP
Sujet : un immense champ de bataille jonché de
cadavres s'étend au premier plan. Un visage sque-

A P P E N D I C E S

lettique se découpant dans le nuage dune explo-
sion nucléaire se dessine a 'horizon.
Signification : annihilation totale, tout a une
fin. Le champignon atomique représente la tech-
nologie moderne sous sa forme la plus destrue-
lrice.

Interprétation : un ordre ancien tonche a sa fin
et un nouvean prendra le relais. La carte svmbo-
lise le changement par 'anéantissement du passé.
Situation de Jeu : les ] se retrouvent dans une
situation o1 ils sont menacés par des maladies
mortelles ou un trouble mental, I'Arcane Mineure
précise la maladie que les PJ risquent de contrac-
ter. Les Roses exposent le PJ au SIDA, les Yeux &
des phobies, des manies, ou la schizophrénie, les
Créines a la peste, les Croissants & la maladie
d’Alzheimer, & une amnésie, les Sabliers au can-
cer, ou a une irradiation. La valeur de la carte
indique la Marge de Réussite que le PJ doit obte-
nir sur un Jel de CON ou d'EGO pour échapper a
I'infection.

XX-SAMAEL

Sujet : un homme est aecroupi au sommel d'un
amas de cadavres ensanglaniés, les yeux handés,
une dague dans chaque main. 1l est maculé de
sang, deux sphinx noirs traversent le ciel derriere
lui.

Signification : les dagues représentent la justice
a travers la mort. le bandeau indique quaucun
repentir n'est acceptable, Les sphinx symbolisent
la paix et la quiétude, mais aussi la lorce, leur
couleur noire I'absence de réflexion.

Situation de Jeu : le Sombre Secret de 'un des
PJ refait surface. le Personnage doil revivre ces
événements qui l'onl déja profondément allecté.
L'Arcane Mineure détermine le PJ qui soulfre de
Iincident, les Roses désignent le PJ avec le plus
haut CHA, les Yeux le Personnage avec la
meilleure PER, les Cranes le PJ avee la Constitu-
tion la plus solide, les Croissants celui qui a
I'EGO le plus élevé, les Sabliers celui doté du
score d"AGL le plus important. La valeur de la
carte représente la modification négative de I'E-
quilibre Mental (toujours vers le has). il peut aussi
en résulter de nouvelles Faiblesses.

XXI-GAMALIEL

Sujet : un couple d'amoureux suppliciés pendent
A des chaines accrochées entre un pilier blane et
un pilier noir,
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Signification : I'amour perverti, la douleur plutét
que la tendresse, les chaines svmbolisent la force
coercitive.

Interprétation : la carle annonce une relation
emplie d’agressivité el d’angoisse. peul-élre méme
un viol. Elle peut aussi indiquer qu'un rapport
Jusque |2 amical va dégénérer et devenir malsain.

Situation de Jeu
PJ découvrent qu'un de leurs proches a changé
d'une maniere radicale et inexplicable. L' Arcane

: de retour dans I'Elysée, les

Mineure détermine la nature du changement sur-
venu, les Roses prédisent que 'amour se changera
en haine. les Yeux que 'expérience commune et
le cadre de référence habiluel vont devenir [olie et
incompréhension totale, les Crines présagent des
altérations physiques, les Croissants que 'empa-
thie et un idéal commun se transforment en diver-
gence de points de vue, les Sabliers que les souve-
nirs vont étre effacés ou modiliés. La valeur de la
carte indique le degré du changement : 1 avise
d'une altération que I'on remarque a peine, I'As
implique a contrario un changement total.

XXII-NAHEMOTH

Sujet : une créature ressemblant 4 un poisson est
accroupie au milien d’un paysage désert.
Signification : le désespoir el limpuissance, la
créalure aquatique ne survivra pas dans le désert,
elle ne peut qu'attendre la mort et la libération. Le
paysage sans {in symbolise notre solitude el notre
incapacité a réaliser quoi que ce soit.
Interprétation : une période de frustration dans
laguelle aucun choix ne semble correct. Ladver-
sité esl partout et aucune aide ne peut étre trou-
vée. Elle peut aussi indiquer une expérience sou-
daine ou un environnement peu familier.
Situation de Jeu : les PJ arrivent dans un nouveau
milieu au sein duquel ils se perdent et dont ils n"ar-
rivent pas a repartir. L'Arcane Mineure détermine la
partie de Métropolis dans laquelle ils se retrouve-
ront. Les Roses visent les Ruines, les Yeux le Laby-
rinthe, les Crines le Souterrain, les Croissants la
Cité Vivante, les Sabliers la Cité Machine. La valeur
de la carte représente le nombre de jours qu'il fau-
tra aux PJ pour trouver un moyen de se sortir de la.

En Sortant de Métropolis

Métrapolis est une ville ot regne la peur el oil
abonde les dangers. un séjour dans la Cité Etemelle
laisse plus que des souvenirs. Des puissances
innommables sont a Pazuvre et les révélations han-
tent & jumais ceux qui ont arpenté les rues de la
métropole infinie, ses Ruines abandonnées ou ses
couloirs poussiéreux. Qu'il en résulte des altérations
mentales ou des mutations physiques. personne ne
reste inchangé aprés avoir visité Métropolis.

Les paragraphes qui suivent sont destinés  gui-
der le Meneur de Jeu. ce sont de simples sugges-
tions qu'il peut utiliser librement. Le Personnage
ne doit pas étre simplement puni, il doit étre chatié
d’une maniere qui affecte son développement.

Conséquences pour les
Personnages

Errer dans Métrapolis revient un peu a se pro-
mener en soi-méme, & explorer les recoins les plus
obscurs de sa propre conscience, en parlant i la
découverte de la réalilé, vous allez également son-
der votre dme. N'oubliez jamais que I'on ne ressort

jamais indemne d'un veyage jusqu’a la cité qui
abrite les bastions des Archontes.

Modification des Caractéristiques

Ces dernieres peuvent avoir été défavorable-
ment allérées par un séjour dans la Cité Eternelle,
le changement dépend du palais a proximité
duquel se sont aventurés les PJ, ou du moins de
celui qui était le plus proche.

Le Joueur ou le MJ lance un D20 et modifie le
résultat en fonction de I'Archonte propriétaire du
Palais en question. La Caractéristique ainsi déter-
minée est réduite de 1 4 3 points au choix du MJ.

APP

La fatigue réclame son tribul, cernes sous les
veux, teint pdle et détérioration de I’épiderme.
Rougeurs et irritation, la peau se décolle el les
cheveux tombent.

CON

Le Personnage est sujel aux infections el gre-
lotte en permanence. Son nez coule et ses yeux
sont gonflés. sa respiration est courte et il trans-
pire abondamment,

Altération des
Caractéristiques

Démiurge
Tiphareth
Malkuth
Binah

Les Palais Morts

Netzach
Geburah
Hod
Kether

“lel
24
5-7

8-10

11-13
14-16
17-19
20-22

APP
CON
FOR
AGL
EDU
CHA
PER
EGO.

+2
+2
*2
+2

-2

=2
-2
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FOR

Sa peau est devenue plus pile et ses membres
plus faibles, ses os sont aujourd’hui plus fragiles
et les risques de fracture accrus.

AGL
Maladresse. troubles de la coordination. les
mains du Personnage tremblent. Il prend régulie-

rement du poids,

EDU
Dilliculté de concentration, les pensées sont
confuses,

CHA

Les veux perdent leur éclat, la peau devient
blalarde et se constelle d’éruptions. Sa voix se
brise de plus en plus [réquemment.

PER

Les yeux sont troubles, le champ de vision se
réduit. Le personnage est alteint d'infections et
drallergies diverses qui diminuent la sensibilité du
goilt, de Fodorat et de I"andition.

EGO

LLa mémoire faiblit, le stress provoque des
sueurs [roides désagréables, le regard saute et des
tics nerveux lont leur apparition.

Avantages et Faiblesses

Les Avantages et les Faiblesses d'un PJ peu-
vent étre prolondément altérés par Métropolis, le
MJ peut en augmenter le degré ou en imposer de
nouveaux. Le PJ atteint de la Faiblesse « Menteur
Invétéré » i cing points peul ainsi se transformer
en « Mythomane » (voir Livre des Regles p.51).

Modification de I’Equilibre Mental

L'entrée dans Métropolis, méme pour un temps
trés bref. change nécessairement la vision du
monde. Le Personnage se rapproche un peu plus
de I'Eveil, de la connaissance. i travers une expé-
rience trés forte. 1l en résulte une modification de
son Equilibre Mental qui le conduit plus prés de
la Révélation, L'étendue de la modification va
dépendre de ce quiil aura vécu dans Métropolis
ainsi que de la durée de son séjour.
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Nature de ’Expérience

Mineure : (croiser des personnes qui ont subi des
mutations ou qui ont été blessées, rencontrer des
eréatures humanoides) +/-2

Modérée : (éire obligé de tuer ou de meurtrir des
humains, assister a des exécutions ou élre soi-
méme blessé) +/-5

Dramatique : (participer i un meurtre rituel ou
a {h"}‘. i‘?)i[:"('.lltil)ll.‘"- l"aﬁsi\f(’.-‘i. 11\'(:il' |.U.l5 d(‘:‘S ilfl']i."i [$11]
étre soumis 2 des expériences réalisées par des
servileurs des Archontes) +/-10

La Durée

Pour chaque groupe de deux heures que le PJ
passe dans Métropolis, modifiez I'Equilibre de
+ou -1,

Les Blessures

Une fois que I'on a quitté la Cité Originelle, les
dégats qui ont é1¢ subis dans la métropole ne sont
semblaient étre. Les BS ou

plus toujours ce qu'i
les BL. laissent d’horribles cicatrices alors que les
BG peuvent entrainer des handicaps permanents.
Le MJ doit décider des blessures qui auront les
effets les plus importants dans I"Elysée. Celles qui
ont été regues dans des circonstances particu-
litres, comme une entaille & la joue causée par un
couteau sacrificiel, sont de nature a engendrer des
résultats particuliers, Utilisez la table qui suil. ou
improvisez :

Modificateurs au Jet

P) blessé par une arme spéciale

iz

6-15 Cicatrice

20 Handicap et mutation

Les conséquences dépendent de Femplacement
de la blessure, une balafre résultant d’une bles-
sure & la figure provoquera des effets négatifs sur
I"Apparence de la victime (-1 en A PP). Une muta-
tion entrainera également une baisse de PAPP. Un
handicap a la téte peul occasionner une paralysie

bddbil i




de la moitié du visage ou 'écoulement permanent
de bave (-4 en APP). Les mutations prennent
généralement la forme excroissances diverses.
de modifications de la Conslilution, d’écailles ou

de cloques apparaissant sur la peau du Person-
nage. elles peuvent également se manifester par
une pilosité excessive. Un handicap a une jambe
ou un bras signifie que le PJ éprouve des difficul-
tés a uliliser le membre en question. Si le MJ le
désire. il peut réduire 'AGL, la FOR ou la CON
de la victime (voir « Altération des Caractéris-
tiques »)

Les Conséquences
pour I’Elysée

L'Elysée est un reflet de Métropolis. tout
comme celle-ci est une ombre de notre Réalité, les
événements qui alfectent la Cité Eternelle ont une
incidence sur notre Réalité. Ainsi. un rituel
accompli dans les ruines qui ceignent le palais de
Chesed peut étre a Porigine d’'un tremblement de
terre dans I'lllusion. Si les P) se trouvent dans
Métrapolis & ce moment la, ils n’en percevront pas
les conséquences dans I'Elysée. ce n'est qu'a leur
retour quils pourront en prendre connaissance ou
en constater les effets. Voici une liste des change-
menls qui peuvent survenir dans notre monde a la
suite de phénomeénes qui ont cu lien dans la Cité
Originelle.

Modification des constructions

Des maisons peuvent avoir disparu de leur
emplacement originel et se lrouver maintenant 2
un endroit compléetement différent. Aussi curieux
que cela puisse parailre, personne n'a remarqué
quoi que ce soit & I'exception des PJ. Des quar-
liers enliers peuvent ainsi avoir é1é restructurés,
les rues el les routes risquent maintenant de vous
conduire vers des lieux plutét inattendus.

Changement chez les PNJ

Des personnes que les PJ croyaient familieres
onl désormais une apparence et une personnalité
fort différentes. La femme accommodante du
concierge est devenue un monstre féroce qui
agresse les ] avec un lisonnier chauffé au rouge.
Les voisins ont un visage complélement différent.

leur banquier vend des journaux dans un kiosque.
Seuls les PJ sont conscients de ces changements,
le marchand de journaux ne comprendra pas de
quoi on lui parle, il risque méme de prendre peur
et d'appeler la police si 'un des PJ, récemment
revenu de Métropolis. essaie de le convainere qu’il
a un bureau a la Délense.

Altération du Temps

L'écoulement du temps peut avoir été trés irré-
gulier pendant le séjour des Personnages dans
Métropolis, Le moins que I'on puisse dire est que
les Horloges ne sont pas une méecanique trés
fiable, le flot du temps est en conséquence fré-
quemment perturbé. Le Temps est une création du
Démiurge, il fonetionne de fagon erratique dans la
Cité Eternelle, ce qui a bien entendu des réper-
cussions dans I'Elysée. Les PJ peuvent ainsi reve-
nir dans I'Elysée un jour avant leur départ, ils
peuvenl étre projetés dans le futur et trouver un
monde: gouverné par 'ONU (elle-méme manipulée
par les Licteurs bien entendu) ou au contraire glis-
ser dans la préhistoire. Le MJ doit manier les
décalages temporels avec précaution, les pistolets-
mitrailleurs n’ont pas leur place dans I'Europe
médiévale. Les glissements dans le temps peuvent
étre liés & des événements spéciliques de la vie
des PJ. lls pourraient ainsi se retrouver dans un
car oin ils élaient lrois ans auparavanl, celui-la
méme qui quelques secondes plus tard avait
dérapé pour perculer un camion. un semi-
remorque toul a fait semblable a celui qui se des-
sine au sommet de la chte devant eux. 1l est sou-
haitable qu'il s’agisse d'événements que les PJ ont
véeus au cours d’une précédente aventure, les
Sombres Secrets peuvent également servir de base
pour ce genre d’épisodes.

Transformation de Phistoire

La chronologie et les grandes figures de notre
passé ont changé. Ce n'est pas Christophe Colomb
qui a découvert 'Amérique, mais un amiral fin-
nois qui cherchait de nouveaux marchés pour ses
marchandises. N'importe quel événement peul
avoir été altéré, depuis une médaille d’or aux der-
niers jeux olympiques, jusqua la liste des Prési-
dents de la République ou la date des Guerres
Mondiales. Un déplacement n'a pas deffet immé-
diat sur les PJ, mais provoque un malaise, le sen-
limenl que les choses ne sonl pas tout a fait
comme ¢lles devraient étre,




otre Réalité est une prison, un mensonge brillamment concu et bien agencé. mais une
sedle tout de méme. Cette Hlusion nous a privé de notre sagesse et de nos pouvoirs divins,
nous sommes des étres avengles incapables d"appréhender le complot gqui se trame dans notre
dos. Ce n"est qu’en voyageant vers le Cité Originelle pour comprendre notre erreur et maitri-
ser nos penrs. que nous pourrons enfin nous éveiller et redevenir les égaux du Démiurge.
Métropolis représente ce que nous verrions si I'lHlusion venait a se briser, au caeur de cette eité,
vous ne trouverez que chaos et destruction, une ville tentaculaire synthétisant les aspects les plus
déplorables et inhumains des centres urbaing, bidonvilles et ghettos de notre Réalité. Mais la Cité

Eternelle cache des mystéres bien plus terrifiants, des horreurs que

nos esprits élrigques sonlt incapables de concevoir,

Le voile trompeur qui engourdit nos sens s’effiloche lentement, s

ne s écarte souvent que temporairement. il a d"ors et ll('j.fl. complete-
ment disparu en certains endroits. Des parties entieres de notre
monde fusionnent ainsi avee Métropolis et nous pouvons alors
contempler "horrible vérité. Mais le voyvageur ne doit cependant

jamais oublier qu’on ne revient jamais indémne d’une incursion

dans la Cité des Archontes...

: e t'h'cl]lil.l'l? Viols
donne des suggestions pour mettre en seene des situations au cours
desquelles Ullusion est profondément affaiblie. Le Meneur de Jeu
trouvera ici les outils grice auxquels il pourra faire naitre le drame
et enrichir l-ulllm.-plu‘-n- de ses parties.,

: tout ce dont yous avez
besoin pour recréer I'ambiance de Métropolis, vous déconvrirez ici
des « Inecidents » qui sont autant de seénes et de scénarii que vous
pourrez faire jouer a vos joueurs avee un minimum de préparation.

: les demenres des maitres de la Cité,
les Palais des Archontes et la Citadelle seellée du Démiurge. sont
déerits dans ce chapitre. Quantité de situations aisément adaptables
sont prégentées ici, en méme temps que des révélations sur les puis-
sances qui résident en ees licux et la maniere dont elles affectent leur
environnement et ceux qui I"habitent.

: détaille les lieux qui ont
une fonetion particuliére ou une importance notable pour la Cité
Originelle. Les Banques de la Mémoire, la Mer Originelle, les
Horloges. la Cité des Morts et la Galerie des Glaces sont déerites
dans e chapitre.

¢e sont les eréatures dangereuses et démentes qui

hantent ]r.l Cité Eternelle. Ce ¢ hapitre dévoile également quelgues

unes des personnalités les plus complexes de Métropolis.

: tout an |n|l;.: de ce livree, vous trouverez de
nombreuses lettres, illustrations et autres extraits de dossier que vous

pourrez photocopier et donner @ vos joueurs en cours de partie.
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