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Les jeux dé roles, plus que toute autre forme de jeux t’offrent

une [lexibilite certaine : tu joues comme tu veux. C’est un avantage
¢norme puisque tu peux faire du sur-mesure mais ca demande juste un
chouia de préparation. Ce chapitre traite des ¢léments les plus importants
dans une partie d’Unknown Armies, te file des lignes directrices claires
pour appliquer ce que tu as préparce et rendre ta partie plus fluide.

TYPES DE PARTIES

Bon alors, quel genre de partie tu vas faire 7 Une seule session
plutot intense, plusieurs petites parties de temps en temps, ou une super
histoire bien longue qui durera des mois ?

ONE-SHOT

C’est le type de partie le plus simple. Tes joueurs vont creer
des personnages, les jouer une fois, et basta. C’est un scénario «jetabley,
impec pour une fin catastrophique. Il permet a tes joueurs d’incarner des
personnages qui ne seraient pas forcément marrants a jouer a plus long
terme (le co-auteur John Tynes a écrit une fors un one-shot pour un autre
jeu dans lequel tous les personnages étaient des psychopathes ¢chappes
de I'asile), et a toi de buter tes PJ sans complexe.

Les one-shots, ¢’est sympa parce que c¢’est rapide, facile a
jouer, et les joueurs n’ont pas besoin de connaitre a fond "'univers de
jeu. Si tu meénes un one-shot, tu peux sans probleme imposer ta structure
narrative, ou méme créer toi-méme les PJ (¢’est ce qu’on fait dans les
conventions, quand chaque joucur n’a pas le temps de détailler amoureu-
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sement son perso.) : a partir du moment ou les joueurs ne «sont» les per-
sonnages que pour une soirée, ils n’ont pas besoin de trop les peaufiner.
Le probléme avec les one-shots, c’est qu’ils sont courts et
qu’ils ne laissent pas la possibilite de deévelopper les personnages — ce
qui est, aprés tout, 1’intérét principal de ce jeu. D autres types de parties
demandent plus d’efforts, mais apportent d’autant plus de satisfaction.

PLARESAVE

Le jeu de réle classique est picaresque (ou a ¢pisode) dans sa
structure : une histoire avec un deébut, une trame, un paroxysme, et une
fin, qui vont s’enchainer dans une suite logique. Chacun de ses ¢l¢ments
amene le suivant, comme « L’Empire Contre-Attaque » utilise les per-
sonnages et les situations de « La Guerre des Etoiles ». Dans cette struc-
ture classique, les joueurs créent leurs personnages, et le meneur balance
sa ligne jusqu’a ce qu’ils mordent a I’hamegons. Alors, le meneur déve-
loppe cette situation jusqu’a ce que les personnages atteignent une sorte
de point culminant et le dénouement. Apres ca, le processus recom-
mence jusqu’a ce que tout le monde s’accorde pour arréter la partie.

UN BUT SINON WKIEN

La campagne qui propose un but précis n’est qu’une variante plus
orientée de cette structure. Dans ce cas, les joueurs choisissent une structure
narrative avec un but de groupe. Cela peut étre simple («Nous sommes des
hommes de mains d’Alex Abel et on nous a ordonnc d’assassiner Randy
Douglas.») ou plus complexe (« Nous sommes des cultistes et nous allons
devenir maitres du monde. Quais, tout a fait, du monde entier.» «L'un de
nous va s’€lever pour atteindre le Clerge Invisible en tant que representant
des aspects pacifiques et positifs de la nature intrinséque de 1’Etre humainy).
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D un c:c:te {;a te demande moins de boulot pmsque Tes
joueurs sont le centre d’intérét de la partie (t’as pas a te casser le
cul pour les motiver). Du coup, les séquences s’enchainent plus
facilement : au lieu de leur balancer des gros panneaux du style
«¢’est par 1a qu’il faut aller », t’as juste a réagir a leurs actions.

Par contre. c’est plus difficile car tu ne peux pas tout
préparer 4 1’avance. Tu dois étre capable de jongler entre les
délires de tes joueurs et les impératifs de ton scénar. En d’autres
termes. tu dois la modifier au fur et a mesure tout en lui conser-
vant sa consistance et sa crédibilité. L’essentiel ¢’est d’etre shr
de ce que les personnages mijotent pour leurs prochaines actions.
Par exemple, tes futurs maitres du monde, comment ils vont s’y
prendre ? Séduire les dirigeants actuels, ou leur faire subir un
lavage de cerveau ? Braquer des banques pour financer leur
propre armée ? Hypnotiser les masses hébétées par la television
avec des incitations démagogiques titillantd leurs instincts les
plus bas ? Toutes ces approches sont bonnes, mais une fois que
tu sais exactement ce gqu’ils vont faire, tu peux te concentrer
la-dessus sans plus te préoccuper des autres options. S’ils ne
savent pas comment ils vont y arriver, tu peux créer des histoires
pour les motiver, soit en leur tendant une carotte («dans les rues,
y’a des gens qui disent que ce type, Kenneth Hite, de Chicago,
aurait une liste assez compléte de personnages historiques ayant
rejoint le Clergé. ») ou le baton (« la porte s’ouvre violemment,
révélant quatre types en imper, masques chirurgicaux et gants en
latex , ils ont tous un flingue, vous faites quoi 7 »)

Ce genre de partie sera aussi de plus en plus facile a
gérer au fur et a mesure qu’ils progresseront , alors vous pourrez
simplement vous asseoir, et leur faire part des répercussions de
ce qu’ils ont fait en dernier . (« Hmm... Cage s’est bless¢ a tra-
vers cette barriére de fils barbelés pendant qu’il espionnait le
complexe de la Société de la Libération Mondiale en Californie.
S’il a laissé des traces de sang dans le batiment, ils peuvent ten-
ter de contacter un flic corrompu pour ’identifier grace a son
ADN. Ou , «Hé ! Et si le shérif était un membre de la Societe de
Libération Mondiale ? »). Il est important que les joueurs ne per-
dent pas de vue leur but, et qu’ils te donnent toujours des indices
sur ce qu’ils préparent, pour que tu puisses anticiper. Tol, tu dois
essayer de les distraire, et de les ralentir, avec plein de fausses
pistes, d’imbroglios émotionnels, et de PNJ avides de vengeance
dont ils étaient str de s’€tre débarrasses...

STYLES DE JEU

Parce qu’il est construit autour des personnages,
Unknown Armies a été créé pour étre souple et permettre diffe-
rents styles de jeu. Tu veux faire jouer une partie terrifiante et
angoissante avec une louche de surnaturel, dans le style de Twin
Peaks ou de I’Echelle de Jacob ? C’est possible. Tu veux quelque
chose du genre « L'Exorciste version John Woo » ? ( OK, pen-
dant que sa téte pivote tout en vomissant sa soupe au ralenti,
Chow Yun-fat saute a travers la gerbe avec un flingue dans
chaque main et lui tire huit fois dans le buffet !) Tu peux aussi
gérer ¢a. Tu peux méme jouer une sorte de campagne « yo-yo »
dans laquelle des moments de pure terreur alternent avec des
passages drdles. (Si tu rates ton coup, ’horreur et le rire vont se

- o=+ | mélanger et I’effet sera gaché. Si tu réussis, le contraste fera que
/- - 3%%-«;;;':;5“ la peur comme I’humour vireront a I’hystérie.)
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e “*-“ plupart des types de styles, ce n’est pas ¢vident a définir. Le style

o «film noir» existe depuis des décennies, et les critiques profes-
sionnels n’ont pas ét¢ foutus de le définir precisecment. La Cour
| Supréme n’a toujours pas trouvé un test universel pour détermi-
| nerce quiest pornographique ou pas. Ca veut dire (malheureuse-

%3"‘-5“'?%.& ATy

:;- ﬁmﬁ-amwﬁ&k&# H\.Hv v{ k::_{_:i:::-f: R Gl A e . 1 :
%&g?ﬁwm% ::;, . ﬁ ment) que Ion ne peut pas te donner une liste des différents

- styles. «Pour le surnaturel, utilise les régles A, D et F.
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Pour un style de jeu noir et réaliste, utilise les régles A,
C et G. » Mais 1l n’y a pas de recette.

Pas de panique, tout n’est pas perdu. Tu n’est peut-Etre
pas ¢tre capable de dire ce que tu veux comme style — mais tu
es capable de le reconnaitre, pas vrai 7 Tu ne peux pas 'expli-
quer, mais tu peux 1’utiliser.

Avant de commencer ta campagne, choisis un style :
une ambiance et un ressenti. Garde-le en téte a tout moment de la
partic. C’est plus important que de se rappeler combien de
charges exactement coute ce sort ou les dégats que causent des
balles perce-blindages. C’est difficile a expliquer parce que c’est

; intuttif et ¢phémere, mais s1 tu te concentres sur 'ambiance que
tu veux recréer, ¢a se fera tout seul. Lis un livre qui te fait peur.
Tu peux trouver des repéres, sur le rythme, les descriptions, et les
themes employes, mais focalise-tor sur I'impact emotionnel. Si
tu reussis a garder intacte cette sensation qui prend aux tripes, cet
engagement emotionnel t'aidera plus a communiquer toute 1’hor-
reur (ou ’excitation, ou le suspens) a tes joueurs que toutes les
régles et les conseils professionnels qu’on pourra te donner.
(mais bien sur, ¢ca peut t’aider aussi.)

Oul, nous t'encourageons a rester a ['ecoute de ce que
tu ressens, mais aussi naze que ¢a en ait I’air, ¢a marche. Avorr
peur, et ensuite comprendre pourquol tu as peur, et enfin te
prendre la téte pour ['utiliser sur tes joueurs, c’est vraiment la
meilleure facon de les terrificr.

STRUCTURES
NARRATIVES

Une structure narrative montre pourquoi les person-
nages travaillent ensemble et quels sont leurs buts communs. Ce
qui aide aussi a déterminer les relations que le groupe ctablit
avec d’autres personnages et d’autres groupes rencontrés au
cours de la partie.

Certaines structures narratives sont dccrites dans le
Chapitre 8, Campagne Globale du Livre de base, dans lesquels
elles sont présentées comme diffcrents types de groupes que les
joueurs peuvent incarner, Tu dois choisir quelle structure ton
groupe utilise ou laisser les joueurs décider. Tu peux bien sur
définir ta propre structure narrative. S1 ¢’est le cas, on te recom-
mande de la décrirc comme on 1’a fait ici -— avec ses buts, ses
actifs et ses passifs — pour que tout soit clair pour les joueurs.

THEMES

Les styles de jeu sont des notions abstraites et vagues,
et le plus souvent tu peux cn exprimer un en citant simplement
quelques films ou livres qui te semblent y correspondre. Les
Thémes sont plus spécifiques. 11 s’agit d’éléments mis en scene
dans un style de jeu, mais alors que toute scene donnée peut etre
volontiers reconnaissable par les joueurs comme étant ton style
de jeu— un réglement de compte dans une maison sombre et
délabrée, aux murs ensanglantés, une poursuite cocasse en vol-
ture a travers un centre commercial— les thémes ne sont pas si
alsément observables dans des moments ct des scenes particu-
ligres. Il est possible qu’ils restent dans 1’ombre jusqu'a ce que
I’histoire (ou la campagne) soit bien avancée ; alors, en sortant
de sous les arbres les joueurs pourront enfin apercevorr la foret.
(Les themes sont d’abord utiles dans les campagnes en cours,
plutot que dans les one-shots. On va considérer, pour le reste de
cette section, que tu travailles une campagne. Tu peux toujours
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utiliser les thémes dans les one-shots, mais ils seront considéra- i
blement plus simplifiés et abrégés que dans les exemples qui sui- =
vent.)
Quand tu crées une campagne, essaye de choisir un §
théme majeur, puis quelques thémes mineurs. Ils peuvent étre ;
positifs comme négatifs. Voici quelques thémes typiques .
d’Unknown Armies : |

4 Aliénation. Dans les grandes civilisations, il n’cst pas &g :
rare de se sentir & I’écart des autres, cette bonne vieille sensation «
d’étre seul au milieu de la foule. Cela va bien au-deld de la g»
simple mélancolie. Une impression d’aliénation peut étre omni-
présente, et s’étendre a tous les moments de la vie quotidienne. |
Assis derriére ton bureau, les jacassements de ton collegue te &k
parviennent comme a travers un filtre, comme si tu étais en train
d’observer derriére une glace sans tain. Tes alliés et toi vous sen-
tez peut-&tre aliénés. Personne ne vous comprend et le monde <
normal vous persécute. ;
. Attachement. Rien n’est plus important que la bien- .
veillance envers tes semblables. Quelles que soient les consc- 33
quences, tu prends toujours soin de ceux qui t'entourent, et de =
toi-méme. Offre ton soutien a ceux qui sont dans la peine. Fais ¢
de ton micux pour comprendre les gens que tu rencontres. Aime |
ton ennemi. _'
. Déclin. Le Monde tombe en ruine. Les édifices s’effri- &2
tent. Méme les plus récents, les plus majestueux gratte-ciels |
suintent la puanteur de la corruption et des pot-de-vins. Les réves
brisés d’un architecte véreux et les cris silencicux d’un millier g
d’employés de bureaux envisageant un suicide se mélent en un -
cheeur de douleur. Les gouvernements sont une imposture. Les |
lois sont si pesantes que tout le monde est un criminel. La haine
et ’intolérance se répandent dans la rue. Les riches, avilis, -
’enrichissent. Les pauvres, désespéres, s’appauvrissent encore. s
L’environnement se déteriore. Les réserves de nourritures dimi- &3
nuent. Et les lumiéres s’éteignent.
. Héroisme. Une personne seule peut changer les ¥;
choses. Pas juste le heros de film d’action qui arréte la bﬂmbeﬁ et m §
flingue le terroriste ; chacun de nous, dans notre vie quotidienne, &= .
peut étre un héros, et faire sa part du travail pour que le monde
devienne meilleur. Affronte les mensonges. Combat I’oppression.
Favorise les initiatives. Sois un héros pour ceux qui t’entourent, :
jusqu'a ce que nous vivions dans un monde pleimn de héros. :
. Perversion. Tes chers idéaux sont minés par les per-
versions humaines, les motivations primales que nous sommes
impuissants a contréler. La violence sadique, le viol, les cnfanta
battus, les maltraitances morales. Avant, on pretendalt que de tels
comportements étaient des aberrations. La vérité ¢’est que ce qui g
nous empéche d’embrasser la cause du mal, c’est notre tlmldlté :
¢t notre paresse.
e Transcendance. 11 existe un Monde plus grand que ;
celui que I’on peut voir tous les jours, et on devrait tous souhai- §
ter I’atteindre. Ces croyances sont cruciales pour le progrés de &=t
I’Humanité. Que ce soit par le catholicisme, le bouddhisme, la &2

méditation, le Clergé Invisible,ou le pouvoir de la pensée posi- &
tive, il est essentiel pour chacun de nous de rechercher un pou- ¢
voir plus grand et un but plus élevé, pour accepter le fait que le .
cosmos n’est pas fait de béton et de briques.
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Dans ta campagne, ton théme majeur ne doit pas se g
refléter uniquement dans ta trame, mais aussi dans tes person- £f
nages. En fait, ce n’est pas une mauvaise idée de choisir un seul :
personnage, ou un groupe représentatif du théme majeur. Cela
peut étre les PJ ou quelqu’un d’autre. Dans tous les cas, tu dois
faire de ton mieux pour que les actions de ce personnage ou ce |
groupe suivent le theme majeur que tu as choisi.

Les thémes mineurs, d’autre part, ne doivent pas étre
simplistes. Ils doivent se retrouver dans un grand nombre de
licux et de sources. Un PNIJ isolé est aussi susceptible de 1'ep1'é-
senter un théme mineur que n’importe qui. Les thémes mineurs 4 o
devraient enrichir le théme majeur. -
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Tout ca c¢’est bien joli, mais tu vas 1"utiliser comment ?
= 1] est important que ¢a ne soit pas confus. Tu dois bien maitriser
5 les thémes de ta campagne, car ils ajoutent force et couleur a tout
- ce qui arrive, en unifiant les différents styles de jeu. Et s1 on
" abordait maintenant quelques exemples de thcmes majeurs et
=4 mineurs ?

EXEMPLES DE THEME MAJEUR

Voici deux exemples de themes majeurs. Ceux-ci pro-
w5 posent Alex Abel et sa Nouvelle Inquisition comme principal
elément repreésentatif de notre theme majeur, mais dans chaque
cas le théme est différent. Tu vas voir comment les mémes per-
sonnages (Alex Abel et LNI) peuvent changer en utilisant un
5 theme different.

ALIENATION

Pour notre premier exemple, choisissons le theme de |’aliénation.
(Tu pourrais en créer un toi-méme, mais essaye déja de t’en tenir
a celui que nous développons dans cet exemple.) Tu as une
bonne 1d¢e de ce qu’« alicnation » veut dire, et tu crois que ¢a
== Deut bien s’intégrer a ta campagne. Mais comment I’appliquer ?
- 183 Tu sais qu’Abel et LNI sont les principaux antagonistes des PJ,
. =3 et quils représenteront 1'aliénation. Tu utilises ce théme de deux
' 1= maniéres, interne ct externe.

- " Interne : Cela détermine la vision qu’Abel et ses hommes ont
= d’eux mémes. Dans notre exemple, ['aliénation d’Abel fait qu’il
S se sent a ’écart des gens normaux, et il inculque cette notion a
-ses recrues. En créant ta campagne et ses PNJ, tu devrais éviter
-d’attribuer aux hmmmes d’ Abel de la fdl’ﬂl“b et des am15 car

Dnt tres peu d’interactions avec les gens ordinaires dam iEur vie
o= quotidienne. Abel lui-méme peut vivre dans une sorte de Manoir
~ ultra-fortifi¢ ou méme dans un bunker. Les troupes d’Abel ne
__ font confiance a personne en dehors des gens de la Nouvelle

% cumpﬂrier avec les PJ. Nous savons dra]a qu ‘1ls ne seront pas
= dignes de confiance, puisque les Inquisiteurs ont une vision
par & genre « Nous contre les autres ». Mais comment le théme va-t-1l
g s’exprimer 1Dr5.qu ils seront confrontés aux PJ 7 Jette encore un
w,:;x_ coup d’oeil a la description du theme. Abel veut que les PJ res-
o sentent cette aliénation, car selon lui cela les affaiblit. Ca veut
dire, par exemple, que ses agents vont retourner les autres per-
-/ sonnes contre les PJ. Ils pourraient semer des indices pour que la
= | police les suivent, ils peuvent lancer des rumeurs dans les autres
% cabales pour faire passer les PJ pour dangereux, Ils pourralent
7" persécuter ou d’une certaine fagon, €loigner les proches des P,
 etc. Leur but est de créer et d’amplifier un sentiment d’aliénation
chez les PJ, les laissant seuls et sans amis, et donc, vulnérables.
» Lironie, bien sir, c¢’est qu’Alex Abel lui-méme ne sait pas qu’il
> souffre de la méme faiblesse.

cct c:xcmplm Alex Abcl et L\]I ne seront pas les ennemis, mais
les joueurs seront des Inquisiteurs de La Nouvelle Inquisition.

Interne : Entre eux, le théme de "attachement peut s’exprimer
simplement : ne jamais laisser tomber un homme. Quoi qu’il
arrive, tu n’abandonnes pas tes potes. Si I'un d’eux a des pro-
blémes, tu remues ciel et terre pour lui filer un coup de main. Et
Alex dans tout ¢a ? Il est toujours assoiffé de pouvoir, mais c’est
par attachement (beaucoup trop en fait). 1l passe ses nuits sans

d[}I'ITl][' suant d’ mquzetude et vivant dﬂﬂb la peur gue quelqu un
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veuille s’élever en tant qu’Archetype Negatif. Abel veut desespe-
rément rejoindre le Clergé, pour représenter tout le bien que
I’Humanité doit offrir. En tant que repreésentant. tu veux faire de
ton mieux pour ’aider a réussir, pour le bien de la planete. Le
danger, bien sir, r.:’c';t qu’'un grand desespoir peut t'amener a
I’échec; s1 tu es prét a faire n'importe quoi. absolument n’im-
porte quoi, pour sauver le monde, I’auras—tu vraiment sauve.

: Abel (tout comme les PJ) recherche des alliances
valables, mais 1l existe un programme plus vaste. Ceux qui sont
véritablement d’accord avec Abel sont les bienvenus. des alliés
de valeur, mais Abel est toujours méfiant — ne vont-ils pas le
tromper ? Peut-on vraiment leur faire confiance 7 Les PJ sont
pris entre le désir de faire confiance a leurs allies et un besoin
inné de les épier au cas ou ils seraint corrompus. Les alliés sont
¢galement utilisés comme des outils, pour debusquer les autres
personnes qui veulent s’¢lever en tant qu’Archetype Neégatif. Si
I’un de ces individus est découvert, alliés ou pas. Abel et les PJ
le sacrifieront facilement si ¢a permet de stopper 1"Ascension et
les Ténébres karmiques qui en résulteraient.

INVERSONS LES THEMES
MAJEURS

Maintenant que nous avons expose deux exemples de themes
majeurs, I'un avec LNI en tant qu’ennemi et 1'autre en tant
qu’allié, réinterprétons tout ca. Inversons la situation.
Reprends I’exemple d’aliénation, mais cette fois, suppose que
LNI est la faction d’accueil des PJ. Ils sont désormais au centre
de I’aliénation. Tu dois le leur faire ressentir en les faisant perse-
cuter et trahir par les autres membres & tout moment, a chaque
session de jeu pour qu’ils prennent conscience que le sentiment
d’aliénation d’Abel est justifie — tu ne peux vraiment faire
confiance a personne. C’est réellement nous contre le monde entier.
Revois aussi I’exemple de I’ Attachement, et cette fois
donne a LNI le role des méchants. Abel est tellement desireux
d’aider qu’il est capable de faire de terribles sacrifices au nom du
Bien. Il est semblable a un Saint Désaxe, qui serait allé trop loin
et qui doit a present €tre arrete,

EXEMPLES DE THEME MINEUR

Les thémes mineurs sont différents des themes majeurs.
Ils agissent a une moindre €chelle, et autorisent 1'1improvisation.
[es themes mineurs fonctionnent mieux lorsque tu utilises des
PNIJ jetables et des situations mineures, mais leur repetition les
renforce et ajoute de la couleur et du punch a ta campagne. Pour
nos exemples, nous avons pris une situation simple filtrée par
deux thémes mineurs différents.

INTERROGATOIRE DE COMPTOIR

Les PJ entrent dans un bar pour trouver un PNJ nommeé Rickets
Jackson et lui faire cracher des informations. Le gars est une
petite ordure, un homme de main de la pegre locale tatant un peu
de I"occulte. 1l sait ou trouver Jimmy le Calmar, une autre ordure.
Rickets n’est pas dangereux ; c’est juste un rate¢ qui essaie de se
démerder comme il peut. Il a pas tellement envie de dire aux PJ
ou trouver Jimmy le Calmar mais on peut |'y pousser.

Pourriture : Rickets ne crachera pas le morceau, sauf si les PJ
lui font une faveur. Il y a un gars costaud dans le bar qui, selon
Rickets, est en train d’attendre qu’il sorte pour le choper dans la
ruelle. Si les PJ peuvent le faire dégager— par n’importe quel
moyen -— Rickets leur dira ou se trouve Jimmy. Une grosse
pagaille s'ensuit. Le gros dur se trouve ¢tre un flic corrompu en
civil qui vient soutirer a Rickets son pourcentage hebdomadaire
sur la came vendue. Le flic est tellement bourré et defonce qu’il
sort son flingue a la moindre provocation. Mais s’1l peut faire
autrement, 1l ne dira pas qu’il est un flic dans le bar.
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Transcendanc
a taire du bruit. Un autre client se léve. C’est un beau mec mais
qui a 'air d’avoir passé du temps dans la rue, et a la trentaine
passee. Il essaye d’intervenir et demande aux PJ de foutre la paix
a ce pauvre Rickets. C’est un habitant de longue date de ce quar-
tier louche, un ancien dealer, et il est bénévole au refuge de SDF
ou Rickets roupille trois nuits par semaine. Il a passé trois mois a
cssayer de mieux le connaitre, a essayer de le tirer de sa vie de
merde et le remettre sur le droit chemin. C’est un type sympa,
pas sermonneur ni hautain — juste un type réglo qui a ouvert les
yeux. Si les PJ peuvent le convaincre que ¢’est pour une bonne
! cause qu’ils veulent trouver Jimmy le Calmar, le gars persuadera
Rickets de le leur dire. Rickets coopére donc, se rappelant grice
a son ami qu’il y a plus important en jeu que la loyauté entre
malfrats.

UTIiLISER LES THEMES

Une fois que tu as choisi les thémes majeurs et mineurs
de ta campagne, note-les avec leurs descriptions. Puis sous le
théme majeur, mentionne les personnages ou les groupes qui le
representent. Pour les thémes mineurs, tu fais pareil. Il est pos-
sible que tu ne les utilises pas, mais en garder quelques exemples
concrets sous la patte t’aidera.

LE CONTENU

Quel est le contenu de ta campagne ? Quels groupes ou
quels individus sont concernés, et que vont-ils faire ?

Voici un moyen simple et rapide d’établir le contenu
basique d’une campagne. C’est simplement un coup de main
pour te lancer, mais ¢a peut étre utile si tu séches. Nous allons
créer un exemple de campagne en méme temps.

= INSTIGATEUK

L’Instigateur est le PNJ qui met la balle en jeu. Il est
plus intéressant de démarrer avec une personne plutdt qu’avec un
groupe dans ce role, car les gens ont tendance a avoir des moti-
vations et des décisions plus passionnées et idiosyncrasiques que
les groupes.

Choisis un Instigateur dans le livre de base. Tu peux
utiliser tous les PNJ du dernier chapitre ou récupérer un type
d’Adepte ou d’Avatar et développer sa personnalité plus tard.

J Pour I"instant, recupcre juste un Instigateur.

Exemple : J’ai choisi de prendre un Avatar du Vrai Roi. A ce
stade, je me fiche de savoir qui il est, mais juste de quel type
d’Avatar je me sers.

DEMARRAGE

C’est I’éveénement clef que vit ou provoque I’Instigateur pour
lancer la campagne. Ca n’est pas nécessairement la premiére
scene de la partie, 1l peut s’agir de quelque chose qui s’est passé
des semaines ou méme des décennies plus tot. Choisis-en une
parmi les suivantes et ne t’occupe pas des implications. Si tu as
un théme majeur a ’esprit, laisse-toi guider par ce qui suit.

e : Rickets resiste 4 Iinterrogatoire et commence
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. Mort

. Alliance

® Trahison

’ Révélation

. Dissimulation

Exemple : J’a1 choisi Dissimulation, car mon Avatar du Vrai Roi &
cssaye de cacher quelque chose a quelqu’un. i

LE MCGUETIN

C’est ce qui intéresse I'Instigateur. Un Mcguffin peut 251
Ctre un objet (comme la statue dans le Faucon Maltais) ou une ¥5.¢
information (comme 1’inceste dans Chinatown).

Différents personnages de la campagne pourraient vou-

type de McGuffin dans la liste suivante.

. Artefact Magique

. Entité surnaturelle

o Rituel

g Connaissance d’un crime
E Secret de famille

. Lieu caché ou perdu.

Exemple : Les familles royales semblent toujours cacher un ¢
secret, ¢’est ce dont je vais me servir pour mon Vrai Roi. :

PROTAGONISTES

tefois, I'Instigateur pourrait étre un membre ancien ou actuel de h»
I'une de ces parties, qui, de leur c6té, recherchent le McGuffin o
independamment de 1’Instigateur.

Fais ton choix parmi les Ducs et les cabales du Livre
de base, ou parmi les multiples Adeptes et Avatars.

Exemple : J’ai commencé en choisissant I'Ordre de Ste Cécile.
Du fait que cette campagne s’organise autour du Vrai Roi, intro- 77
duire un groupe dont la structure est basée sur une ancienne puis- i«
sance (par exemple ['église ou I’état) semble approprié. J’ai €
choisi Dirk Allen comme deuxiéme protagoniste : c¢’est un joker &=
trés utile et une contrepartie moderne et miteuse a la touche plus £t
classique des autres €léments de 'intrigue. Enfin, pour vraiment -
tout melanger, j7a1 pris Mak Attax comme troisiéme protagoniste.
Sans raison, comme ¢a, pour le fun.

PLAN DES RELATIONS

Sur un bout de papier, écris le nom de chaque élément
de la trame que tu as choisi dans cette section. Pas sous forme de
liste, cparpille-les sur toute la surface du papier, car tu vas devoir
tracer des lignes pour relier ces éléments. <

Commence a relier les ¢léments ensemble. Sur chaque |
ligne, inscris deux des relations suivantes, une dans chaque
direction du lien. Si tu relies I'Instigateur & 1’un des partis inté- |
resses, tu as besoin des points de vue sur les relations de chaque s=s
cote. L'Instigateur pourrait ressentir de la haine a I’égard du parti it dasy -«
Interesse, alors que celui-ci fait confiance a I’Instigateur, ou J& ‘
avoir le méme type de relations des deux cotés. Note bien que ce ;
sont de veritables relations, et non des impressions qu’ont les £
difféerentes personnes et groupes sur les autres.
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- Tu n’as pas a relier tous les ¢léments entre cux. Conti-
= nue jusqu’a ce que ¢a devienne trop compliqué. Tu n’as pas en-
~ core a justifier tes choix ici, ou essayer de développer chaque
- personnage. Le plan des relations devrait juste t’inspirer pour
* construire des histoires cohérentes avec ce que tu as selectionné
. avant.

ik A G

Voici quelques relations que tu peux choisir :
Respect

Dédain

Alliance

Opposition

Desir

Fuite

Exemple : Ci-dessus tu peux voir le plan des relations que j’ai
tracé pour ma campagne, carrément sur une serviette, pendant
A que j’écrivais cette section. Je ne vais pas utiliser tous les détails
* que j’y ai mis, mais juste assez pour suggerer comment ces ele-
=% ments peuvent s articuler.

S METTRE AU PROFRE

Bon, ca suffit avec le planning. En utilisant ton plan
comme un guide, écris un réesume sur le sujet de ta campagne.

L. Exemple : Le Vrai Roi vieux et ridé de ma campagne dans le
~ centre de la ville est un promoteur immobilier célebre et tres
riche. 11 a un abruti de fils, un Narco-Alchimiste, qui est le chef
* du plus gros gang de dealers du coin. Le Roi veut que ses sujets
1= loyaux le suivent dans son réle symbolique, mais il craint que ses
3 ennemis manipulent son fils pour le défier, et bousillent la suc-
- cession. En méme temps, il veut protéger son fils d’éventuelles
blessures. Le fils n’a aucune idée de ce qu’est son pere.
Cependant, le gang des créateurs de drogues Magiques
a attiré "attention de 1’Ordre de Sainte Cécile et de Dirk Allen.
Allen veut en savoir plus sur la Narco-Alchimie pour son pro-
chain roman, et les Cécilites veulent enquéter sur les rumeurs
2 concernant des drogues surnaturelles dans la rue.

S ot

Mak Attax a une succursale dans le quartier. Son chef
est un lecteur assidu des livres d’Allen, et le recherche depuis
que la rumeur de la visite prolongée de cet ancien auteur celebre
s’est répandue. Il espere devenir en quelque sorte un disciple
d’Allen, mais Allen n’a pas I’'intention d’accéder a sa requete.
Les Maks sont aussi décidés a renverser le Vrai Roi car 1l dirige
le quartier d'une main de fer pour le rendre plus calme. Ils ont
refusé de lui préter allégeance un an plus tot, et croient que ses
sujets tenteront de les attaquer tant qu’il occupera le trone.

Au fur et @ mesure de la progression de la campagne,
je décide que les Maks vont découvrir la lignée secrete et essayer
de pousser le Narco-Alchimiste a defier les sujets du Ro1 pour
obtenir le trone. Les Cécilites rodent dans le coin, posant des
questions et observant les gens, et sont, a mon avis, destincs a
entrer en jeu en milicu de partie parce que j’ai besoin de quel-
qu’un pour défoncer la porte avec un flingue a la main. Dirk
Allen apportera plutdt son aide au Narco-Alchimiste afin d’en
apprendre plus sur son Ecole de Magie. Mais il est plus a "aise
en tant qu’espéce de grand vizir qu’en premiere ligne.

En fin de compte, les sujets du Vral Ro1 — Qu1 que ce
soit — vont probablement manipuler les Cécilites pour qu’ils at-
taquent le Narco-Alchimiste. Il peut aussi conclure un accord
avec Allen. Il va probablement ignorer Mak Attax, ce qui peut
signifier sa défaite.

ON DEMARKE !

Maintenant, débrouille-toi pour impliquer les joueurs
la-dedans selon le groupe qu’ils ont choisi (ou 1Imagine) pour
jouer. Ils peuvent former une équipe de LNI envoyée pour espion-
ner Allen, ou de la cour du Vrai Roi de banlieue pour récuperer
du territoire. Donne leur un but initial pour débuter et laisse-les
s’y paumer !

Exemple : Si je méne une campagne de niveau urbain, mes
joueurs pourraient avoir choisi la Salle de TD N°6 (voir p.29 du
Livre de base). J'ai lancé la partie en les faisant aller interviewer
Dirk Allen pour leur projet de recherche.
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Ou dans le cas d’une campacrne de niveau glﬂbai ils
peuvent utiliser le groupe Rage against Magic (voir Livre de base
page p. 92). Leur prochaine cible est le Narco-Alchimiste, mais
en tant que chef d’un gang, il est trés dangereux — et les loufiats
de base du Vrai Roi gardent un oeil sur lut a la fois pour lui
cacher son héritage et pour le protéger du danger. La premiécre
fois qu’ils vont essayer de descendre le gars, 1ls vont provoquer
la rage de tout le monde.

Dans le cadre d’une campagne de niveau cosmique,
mon groupe peut ¢tre la cabale d’un Archetype (voir chapitre sui-
vant). 1lIs vont essayer de renforcer I’Archetype du Vrair Roi, et
maintenir une succession paisible est une solution, quand un Vrai
Roi local est détroné. Dans ce cas, cela signific soutenir le nou-
vel héritier choisi, et garder ce salopard de fils Narco-Alchimiste
a 1’ecart du trone.

EN AVANT !

Voila le plan de base du contenu de la campagne, la
toile de fond a long-terme a partir de laquelle de nombreux sce-
narios différents vont €tre joues. Ca peut prendre un an de jeu ou
plus pour que les ¢vénements du schéma, presentes dans
I’exemple se produisent. L'une des premieres parties portera
peut-€tre sur le vol d’un certificat de naissance portant le nom du
pere du Narco-Alchimiste, qu'un quelconque Duc mineur pro-
jette dutiliser dans un Rituel contre le Vrar Roi. Cette informa-
tion pourra étre diffusée lentement tout au long de la campagne,
produisant de nouveaux événements. De méme, I’arrivee de Dirk
Allen et des Cécilites peut se faire des mois plus tard. Les Ceci-
lites pourraient ¢galement venir en ville en reponse a quelque
autre scénario en-cours, puis on peut les meler a cette intrigue
erace a un événement de moindre importance, pour les intcgrer
un peu plus tard a la piste concernant le Narco-Alchimiste.

INTRIGUES

Le plus gros du travail du MJ est de construire des
trames. Elles peuvent ¢tre longues ou courtes, simples ou com-
plexes, sérieuses ou cocasses. C’est comme tu veux. Les mtrigues
ont toutes en commun des appaéts, des scenes d’action, un point
culminant, et des répercussions.

=ES APPATS

L’appat est ce qui va tout d’abord attirer les person-
nages. Une fille superbe entre discrétement dans le bureau d’un
détective pour lui demander de retrouver sa sceur disparue. Une
jeune artiste entend une musique étrange, accompagnée de pleurs
mélés a ce qui secmble &tre des rires ou des cris apeures, venant
de ’appartement d’a coté. Un professeur hérite d’un vieux
manuscrit poussiércux rédigé dans une langue qu’il ne connait
pas.

Un bon appat va attirer les joueurs ; il va les pousser a
comprendre. Ca ne veut pas dire que chaque personnage va
mordre a chaque hamecon. Le détective pourrait dire « Et
v’zavez r’gardé sous I'lit ? ». Le professeur pourrait plutot
décider de se concentrer pour obtenir une subvention du gouver-
nement. Tu dois essayer d’appater tes jouecurs, mais tu dois ausst
te préparer a ce qu’ils ignorent un appat ou qu’ils y mordent
lentement mais sirement. («Oul pére, je vais rcjoindre le Coté
Obscur ! »)

it y a trois fa(;cmr:. pnnmpales de mm'dre al hamecnn
Les deux plus évidentes, sont la Carotte de 1’intérét personnel, et =
le Baton de la sécurité, Si le détective pense que la femme ravis- £
sante va le payer grassement (ou accepter de coucher avec lui)
s’1l retrouve sa sceur, alors il sera motivé — c’est de I'intérét per- <
sonnel. Si le professeur apprend que le dernier possesseur du .

manuscrit a été étranglé, et qu'un homme grand et maigre avec

un ceil bleu a demandé a 1’exécuteur testamentaire ou celui-ci
était passé, il va se sentir nerveux — c’est le désir de sécurité. La .
troisiéme facon de concocter un appét attrayant est de le rendre |

tellement bizarre que le joucur (ou le personnage) y mordra plu- g
tot par curiosité. Par exemple, la jeune artiste va aller taper a la = |
porte des voisins du dessus, et scra accuelllie par un homme res- 28

semblant trait pour trait a Elvis, le jeune et viril Elvis.

PROGRESSLON

C’est ce que tu dois faire ensuite. Tout comme 1’appat - i

attire I’intérét du joueur, la progression de intrigue 1’ajuste et le |
rend plus captivant. Maintenant, alors que tu peux attirer quel
qu’un avec des menaces, des promesses, ou une intrigue, tu peux .
les garder en haleine avec n’importe quelle combinaison des
trois (c¢’est un excellent moyen d’utiliser les passions). Ca peut.
&tre une bonne idée de changer les motivations de temps en:
temps. Le professeur trouvera un linguiste, qui lui dira que le
livre explique comment obtenir I’'immortalité ( les menaces devien-
nent des promesses). Le détective découvre que sa ravissanie
cliente touchera une trés importante prime d’assurance-vie a la
mort de sa sceur, et elle devient alors le principal suspect (la pro-

messe devient de 1'intérét). Le voisin de la jeune artiste, « El »,a .

&té apercu trainant un mystéricux ballot de la taille d’un cadavre ¢
dans les csmlmrq tard dana la nuit (I"interet dcwcnt anaca)

certitudes du personnage, en [u] fﬂummam bDlt plus d’ mdmes,
soit plus de questions. La jeune artiste suit « El » et decouvre
qu’il est chanteur et leader d’un groupe appelé « Elvis Aliena- w.
tion» qui joue des reprises indus’ des chansons d’Elvis Presley. &
Ceci explique les sons étranges venant de son appartement.
Réponse a une question. Le professeur est attaque par deux

hommes avec un piercing a la lévre supéricure, et il est sauve in =8 4%

extremis par ’'Homme avec un unique ocil bleu et se demande
qui ¢taient ces deux hommes de main ainsi que le gars qui I'a =
sauvé. Le détective découvre le cadavre de la sceur, et un temoin «
oculaire déclare qu’elle a ¢t¢ balancée dans une benne a ordure
par un maigrichon. Donc, on a répondu a une question (qu"est—i]
arrivé a la sceur 7) mais 1l en surgit une nouvelle {qm a fait ca 7).
Chaque histoire a besoin d’une progression, mais son -
intensité dépend de tes goits et des besoins de I’histoire. Si fu
veux, tu peux imaginer une petitc progression qui ira trés bien j
pour une intrigue simple et rapide. Si tu colles une dose impor- &
tante, ca le fera pour une intrigue plus longue et plus compli- &=

quée; beaucoup de questions seront soulevées, et résolues, mais =

clles déboucheront sur plusieurs autres questions. Si elles sont

traitées correctement, cela peut pousser a augmenter continuelle-
ment 1 mtenmte ematmnnelia menant a une recampense ewen- *‘




Quand les personnages auront récupéré assez d’infor-
“mations pendant le cours progressif de I’intrigue pour pouvoir
- tenter une action décisive, il sera temps de passer a 'apogée de
- I’histoire, son point culminant. Il apparait (d’'une manicre ou
> d’une autre) quand I'histoire se résout. Le détective découvre
—~ que sa ravissante cliente s’est déguisée en homme afin de tuer sa
> sceur, et elle 1’a engagé car la police ¢tait incapable de retrouver
 le corps. Elle n’aurait pas pu toucher la prime d’assurance. Il va
' la confronter a ses découvertes et ils s’expliqueront. Le profes-
. seur apprendra que ’Homme a 1" oeil bleu est le Comte de 5t
» Germain, qui pense que le livre contient des secrets qui peuvent
e détruire. C’est justement ce que veulent les types a la levre
percée, qui sont convaincus que ¢’est une bonne chose et tentent
de le démontrer. Le professeur doit décider a qui donner le livre.
} La jeune artiste voit « El » trimbaler un autre ballot jusqu’a I'in-
" cinérateur. Elle le suit, ouvre la porte de la chaudicre apres son
départ et découvre terrifiée un corps humain dans les flammes.
Alors elle se retourne et decouvre « El » derriere elle, un couteau
<. 4 la main, susurrant d’un air hagard « Love me tender ».
- Les points culminants doivent étre stimulants, plein de
3 tension, et incertains. Plus que ¢a, ils doivent résoudre I'intrigue.
. Ce qui ne veut pas dire qu’il faut tout expliquer. La jeune fille ne
'* w} saura peut-étre jamais pourquoi « El » tuait. Etait-ce un tare soli-
S taire, ou un cultiste bizarre ? Le professeur ne saura jamais si sa
f::' décision ¢tait la bonne. Encore plus important, le point culminant
= doit changer les choses. La fille sait qu’« El » ne reviendra pas
% (ou du moins e Hc [’espeére). Le pmiebseur w..alt que lcs des ont été

: 50 ans (ou 8 pour bonne conduite).
28 Chaque intrigue doit avoir son propre lot de circons-
: tances et ses propres objectifs. Pour éviter que les choses devien-
‘nent sans intérét, tes scénes ne doivent pas étre « les mémes mais
 différentes ». Si tes PJ se sortent difficilement d’une scene
. longue, extrémement pénible et dangereuse, tu vas pouvoir leur
. proposer une intrigue avec moins de violence et plus de casse-
3 tétes. Ou une autre séquence plus heureuse. Ou plus courte, ou
J qui combine tout cela.

- REPER(USSLONS

: Ca ne peut pas finir avant la fin, mais quand est-ce
5 réellement fini ? (Si tu diriges un One-shot, quand tu dis « ter-
: W miné » ¢’est terminé.) Si tu diriges une aventure picaresque, tu
1. vas probablement vouloir enrober chaque histoire trés soigncuse-
ment, un peu comme dans une série télé. Si tu diriges un jeu a
2L but précis, il n’y a pas de fin, jusqu’a ce que la campagne elle-
A méme s’achéve. Mais dans les parties picaresques et a but précis,
2 e les répercussi-::mS sont utilisées pour ajouter de la continuité et de
w__ la surprise dans une campagne.
. e Les répercussions sont des bouts de scenes, des reli-
S iﬁ quats se cachant derriére une histoire ou une session donnce.
1. Certaines sont faciles a utiliser. Si les PJ entrent par effraction
» dans une maison pour piquer quelque chose, la police va enque-
> ter. Si un des PJ est assassing, il faudra faire face et répondre aux
 représentants de la loi, aux parents, aux employeurs. D autres
sont plus dures 4 appliquer. Cette silhouette dans I’ombre qui file
les PJ et que ces derniers n’attraperont jamais — qui est-elle,
pour qui travaille-t-elle, et vont-ils I’apercevoir a nouveau ? Les
PJ détruisent un culte et envoient son chef en prison ; ses fidéles
vont-ils recréer un nouveau culte et chercheront-ils a se venger ?
[’idole étrange que les PJ ont découvert posscde-t-elle des pou-
voirs qui se manifesteront par la suite ?
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A la fin de chaquc session, accorde-tol quelques mi-
nutes, planque-toi dans la salle de bain s1 tu peux — et note
toutes les répercussions possibles. Puis pendant que tu te pre-
pares pour la prochaine session ou histoire, revois tes notes et de-
mande-toi si ’une de ces répercussions pourrait entrer en jeu.

L’intrusion des représentants de la loi est une des reper-
cussions dont tu dois toujours tenir compte. Unknown Armies
propose un monde (notre monde) dans lequel les actes criminels
ont des conséquences, et si des lois, n’importe lesquelles, ont éte
enfreintes pendant la session, demande-toi toujours ce que la
police peut faire pour étre au courant. Les PJ vont-ils laisser des
indices compromettants derriére eux ? Quelqu’un va-t-1l se sou-
venir de leur description, la marque de leur voiture, leur plaque
d’immatriculation ? Ont-ils utilisé une carte de crédit dans le
magasin quelque temps avant la fusillade ? Etaient-ils dans un
endroit -— comme une banque ou une administration — ou 1l
pourrait y avoir des caméras de sécurités ? S’ils sont opposés a
une cabale rivale, cette cabale pourrait-elle aller voir la police
avec un scénario plausible, et porter plainte contre eux ? Une des
facons d’utiliser les répercussions dues a I’application de la loi
est de les incorporer & une enquéte de police menée par un prota-
ooniste important (visionne le film Heat pour avoir un bon
exemple de ce qui peut se produire). Un détective intelligent
pourra peut-&tre associer des éléments disparates et irrésolus de
I’enquéte et se mettre a enquéter sur les PJ. Peut-&tre qu’un flic
coriace qui imagine des cultes sataniques a chaque coin de rue,
tentera de les persécuter. Peut-étre qu’un procureur voudra clouer
les PJ au pilori, pour promouvolr sa campagne électorale a venir.
Les ennemis des PJ ne font pas tous partie de 1’Underground,
aprés tout — et si les PJ finissent par avoir la police au cul, leurs
alliés et ennemis vont réagir differement.

D’autres réactions peuvent venir des citoyens nor-
maux. Les actions des PJ vont-clles mettre en danger leur
propres activités ? Les PJ vont-ils aller provoquer dans un bar un
biker qui va taillader leurs pneus la prochame fois qu'ils vont
trainer dans le coin ? Des reporters sont-ils sur leur piste 7 Un
groupe de citoyens pourrait-il, a I’instar du PTA (association
nationale de parents d’¢éleéves) ou de Greenpeace, prendre les
armes contre ce qui se passe ? Si un PJ meurt, pense a ce que sa
famille et ses amis vont penser. Pourraient-ils engager un detec-
tive privé pour découvrir ce que ses malades d’associés sont en
train de faire 7

Un dernier groupe de répercussions sont directement
liées a I’Underground. Des ennemis préparant leur revanche, une
malédiction Magique qui sévit, des effets se¢ propageant a partir
d’antécédents récents, et le coup classique du Type-Qui-A-Dis-
paru. Que vont en penser les autres partis de 1’Underground ?
Alex Abel va-t-il mettre une équipe sur le coup pour enquéter /
Le Comte de St-Germain va-t-il apparaitre et fouiner dans le
coin? Si quelqu’un au courant des récents événements s’en tire
sans étre inquiété, que va-t’il faire et dans quel but ? Et quelles
répercussions leurs actions vont-elles avoir sur la réputation des
PJ ?

Comme nous 1’avons exposé plus tot, les répercussions
apportent de la continuité et de la surprise dans ta campagne.
Mais comme ces exemples devraient le clarifier, elles ont un
autre but important : faire bien réfléchir les joueurs a leurs actions,
et savoir qu’elles ont des conséquences. Ils ont peut-€tre vaincu
le gang des Six Mecs Gonflés et mis en picce 1I’Ordinateur de
> Anéantissement Total, mais font-ils réellement du bon travail 7
Et quel prix voudront-ils payer ? C’est pas des « répercussions »
pour rien.
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Fialement, rien ne t’empéche d’avoir deux, trois mtrigues
paralléles en méme temps, mais cela peut devenir confus pour
tol, et surtout pour les joueurs ( apres tout, tu sais a quel indice se
référe chaque intrigue et peut-étre pas eux). Fais attention quand
tu lances plusieurs intrigues, a ne surcharger ni toi, ni tes joueurs.
Beaucoup de gens peuvent en suivre deux a la fois, mais si tu en
diriges quatre ou plus, la complexité augmente exponentielle-
ment. Petite exception cependant, quand une intrigue est créce et
cuidée par un joueur. Par exemple, s1 tu les fais enqucter sur la
Secte de la Déesse Nue, mais qu’a coté ils essaient de monter un
groupe de rock, tu ne dois pas t"occuper plus que ca de leur
histoire de rock n’ roll. Ils I’ont proposc. ¢t tu n’a qu’a leur répondre.
Sur 'intrigue concernant la traque du culte, tu aura a prendre un
peu plus d’initiative.

EVENEMENTS
ESSENTIELS

Il est important d’identifier les choses qui auront un
=ffet a longue durée sur ta campagne, méme quand tes joueurs ne
les reconnaissent pas. Ce sont des €événements essentiels.

Certains sont évidents. Si tu as prcvu une intrigue et
gue les joueurs atteignent le point culminant, ¢’est pile-poil ce
dont je parle. Apporte a cette scene le soin suppléementaire, le
detail, et la tension dont clle a besoin. Assure-to1 que tes joueurs
voient que tu la bichonnes, et ’abordent sérieusement..

D’autres ¢vénements essentiels sont beaucoup plus
subtils. Imagine un PJ d’age mir : on sait qu’il a oubli¢ cette fille
de Pasadena qu’il a connu étant ado. Tu décides de ui jouer un
cht'it coup de retour du passe : quand 1l a quittc cette petite amie
2= Pasadena, clle était enceinte mais aucun des deux ne le savait.
“Maintenant, sa fille a fini par le retrouver. Cette gosse du nom de
fudy va devenir le point central d’une future intrigue, mais tu
souhaites 'introduire avant (sans reveler qui elle est) et lur don-
ner un certain vecu, pour que ce soit plus dramatique quand elle
sera impliquée dans cette étrange affaire, et quand elle se réve-
‘era etre 'enfant naturel d’un des PJ.

Pour les joueurs, au depart ¢’est juste un personnage
mineur de plus. Toi seul sait qu’elle va devenir importante. La
oremicre rencontre avec son pere est un evenement essentiel,
mais les PJ ne le savent pas. S’1l se comporte comme un abruti,
cela aura un effet majeur sur 'intrigue future. S°1l se comporte
oien, ben, ca sera aussi important.

D’un c6té, c’est un événement essentiel. Tu dois lui
morier une attention supplémentaire pour que plus tard, quand les
r=velations viendront, le PJ s’en souvienne et donne un sens a ce
7u il a vécu, au lieu d’atterir comme un cheveu sur la soupe. Par
conire. tu ne vas pas trop 1'aider & comprendre. Juste assez pour
‘= rendre nerveux. Donne plus de détails a la scéne que s’il
s z2gissait d'un personnage mineur. Assure-toi qu’il sache que
«on nom est Judy. Ne dévoile pas tes plans tout de suite, mais la
7ille doit poser assez de questions ¢tranges pour qu’il com-
mence a se demander ce qui se passe avec cette meuf. Espérons

-

2= il nessaiera pas de coucher avec elle. (mmm, un petit Test de

Une fois que tu as identifié et développe un ¢vénement
cucizl. fais en sorte de t’en rappeler, et que tes joueurs le recon-
===ssent aussi. [ls doivent étre au courant que quelque chose est
wrve. meme 8°1ls ne sont pas sirs de ce que c’était. Fais atten-
won de bien conserver les répercussions possibles, a la fois pour

== P71 et pour les PNJ qui n’agissent pas pour I'instant.
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développement des personnages ? Au cours du jeu, un ¢vene- ¢
ment qui n’a aucune signification dans la scéne peut avoir une {
profonde résonnance avec les passions d’un personnage.Ne le &
passe pas a la trappe. Si un personnage qui a toujours fait preuve -
de patience et de clémence craque soudain et tue un ennemi .
mincur alors qu’une autre solution sans mort ctait possible, alors,
cela veut dire quelque chose. Cela peut signifier que le joueur &2
était dans un mauvais jour et voulait tuer quelqu’un, ou qu’il en &=
avait simplement marre de jouer un modele d’éthique trop res-
treint. N’en parle pas brievement. Fais-lui trouver une raison aux
actions de son personnage. S’il ne sait pas pourquoi il a fait ca, =
assure-to1 qu’il "assume. Apres tout, c¢’est plutot perturbant de =&
découvrir que tu as agi de facon totalement anormale sans aucune 3
bonne raison.

En d’autres termes, assure-to1 que tes joueurs savent

personnages, et pour les sequences de jeu.

GERER LES
CHANGEMENTS :

S

si c’est ce que tu préferes. Si tes personnages ne veulent pas aller &
la-bas, ne les y force pas. Tu peux diriger et encourager, mais pas &
contraindre. C’est tentant, mais si tu forces les personnages, 1ls =
vont se rebeller.
Quand les joueurs font ca, ils attendent de to1 une réac- W
tion, puisqu’ils n’ont aucun moyen de savoir ce que tu leur avais
préparé en premier lieu. Voila quelques petites choses que tu g
peux faire quand cela se produit, complétement différentes de ce T2
que tu projetais.
Faux-fuyants : Hé, tu n’as aucune raison de savoir ce
qui sc trame A 'instant, pas vrai ? N'oublie pas 1’action, mais ¢
une fois que ses conséquences immediates (5’1l v en a) ont ete —
décrites, laisse-les de coté. S’ils demandent ce qui est arrive, ou
essaient d’enquéter, ne leur réveéle rien. Invente quelque chose de
trés cool pour la prochaine partie (ou méme bien plus tard). Tu
peux méme endormir leur meéfiance.
Roule ma poule : Parfois, une surprise est simplement ¢
une action inattendue. Cela ne veut rien dire du tout, tu peux t’en =
occuper et continuer, Parfois, ¢’est un symbole. b
Laisse-moi t’expliquer. Les actions 1nattendues ne peu- ¢
vent pas sc¢ produire sans des actions attendues, pas vrai ? Donc £
tu attendais des personnages qu’ils fassent une chose et ils font &
quelque chose de complétement différent. Ca pourrait étre de 2
I’esprit de contradiction ou le Démon de la Perversité. Mais... ¢a =
pourrait aussi vouloir dire que tu as mal compris les person- .
nages. '

ot

.....

Reviens un cran en arriére et demande-toi si tu as donné ¢
aux joucurs ce qu’ils veulent. Garde a I’esprit que ce n’est pas ce &=
que veulent les personnages ; les joueurs veulent que les person- g nad
nages rencontrent des épreuves, certains types de défis dans lebut . & & oo foa o
de s’amuser (voila pourquoi les jeux de role « vieille école » ont o fiv W oz o
des donjons pleins de monstres et de trésors ; s’ils étaient pleins |
de trésors mais sans monstres, personne ne voudrait jouer a ce DTG e
truc.) Si tu diriges une partie trés politique et gavée d’intrigues, ¢a 2 St
veut dire quoi que tes joueurs pétent un peu les plombs et vont &
faire une descente dans une maison pleine de gangsters pour fhn-
cuer tout le monde ? Ils considérent peut-étre la violence comme =
un autre outil politique — et inattendu, pour une fois. Ca pourrait
étre un appel du pied pour que tu modifies le ton du jeu.
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Une actmn md,ttendue de la part d un _]DLIE:UI’ peut étre
- considérée par le MJ comme une indication pour qu’il change de
+ direction de jeu selon leurs voeux. Y étre attentif ne rendra pas
) seulement les joueurs heureux (plus engagés aussi, et donc ils
{2 rendront le jeu plus intéressant pour tout le monde), cela

CONCLURE LA
CAMPAGNE

Jouer ¢’est un peu comme boire. I1 est trés important

*“* de savoir quand dire « stop ! ».
Un peu comme une intrigue, une campagne doit posseé-
der un point culmmant ¢t une conclusion (sans opter pour la clas-

f' - hage meurt, en crachant avec mepris dans les yeux de son en-
i fi nemi, ou (plus communément) quand les personnages atteignent
“ un quelconque but important (soit leur but de départ, soit un but
4 qu’ils ont choisi au cours du jeu).Les personnages auront alors
. atteint leurs objectifs. Si on considere qu’UA est un jeu base sur
* e développement des personnages, alors le jeu est terming, car
3 ils ont été completement exploités a travers les phases.

Si tes joueurs font les fortes tétes, prennent de mau-
! vaises décisions (tout spécialement des décisions qui ne corres-
. pondent pas aux personnages), ou s’ils ne désirent pas faire les
= choix difficiles nécessaires pour atteindre leurs objectifs, alors tu
5 ne dois pas leur donner satisfaction. Ce serait injuste pour toi, et
4 ils seraient privés d’une histoire honnéte. En outre, cela annule
4 les bonnes actions qu’ils ont effectuées avant. Le sens réel
S d’un « truc » pour une fin artificiellement heureuse, c’est « de
- toute ﬁzu;on VOUS auriez gagné, parce que vous €tes des joueurs.
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_ - vous n’aviez pas le choix ». Les joueurs détestent étre contraints.
§ Ils détestent btre les pions impuissants du MJ, méme s’il leur
m donne ce qu’il pense qu’ils veulent.

Nous te I'avons dEJa dit avant, mais nous rabacherons
ﬁ comme de vieux gateux aigris, car c’est 1mp£:-rlant Les joueurs

3 quer, Et plus c’est dur, plus r.:"r:st jouissil.

Il est essenticl que tes joueurs aient un réel sentiment
< de doute.Certains MJ essaient de pousser les joueurs a penser
Z?'-= que 1’échec est possible alors qu’il s’assure secrctement qu’ils
rcu&.amsunt I‘I‘]EHS le meilleur plan est de laisser le denﬂucment

i (NOVETTE ! UN EOHEC ?
Al » v #

Mais, méme une défaite peut étre satisfaisante. Je te
jure, c’est vrai !
& Tu peux toujours te gratter la téte. « Tu mnsinues que
. mes joucurs, qui se sont réunis tous les mercredi soir pendant
huit mois pour conquérir le monde, vont se satisfaire de s’étre
plantes 7 »

Ca, peut etre: Ie cas, mais %eulement s’1ls Eh{}ISISSEm de
ne pas conquérir le monde. Pour le moment, suppose que 1'un
d’eux ait ’opportunité de conquérir le monde. Alex Abel va
investir ses millions dans leur cause, s’ils veulent abandonner
une de leur croyances primordiales. « Bien str, on peut arranger
ca. Mais tu rigoles avec ton idée d’¢éradiquer la pauvrete dans le
monde, ¢’est un mauvais plan »Peut-étre que le chemin vers la
Toute-Puissance dépend de la maitrise d’un certain type de
Magie — mais pour ce faire, ils doivent abandonner quelque
chose d’essentiel a leur identité. « Okay, le pouvoir est a to1. File-
moi simplement ton gosse et on est quittes. HE, je dois savoir sit’es
sérieux la-dessus ! »

La littérature est pleine de ce genre de choix. Une autre
image récurrente est le martyr, qui a fait un quelconque sacrifice
ultime pour le bien de tous. Ton équipe de choc a peut-€tre €te
anéantie dans une explosion dans le camp d’entrainement de la
Société de Libération Mondiale.Vu de 1’extérieur, ¢’est un échec
(car ils sont tous morts). Mais, si les joueurs savent qu’en deétrui-
sant le camp ils ont peut-étre sauvé le monde entier, ils pour-
raient considérer que la perte de leurs personnages en valait la
peine. Apres tout, la situation a permis de peaufiner leur person-
nage. Morts et fidéles a eux-mémes, ils ont achevé leur carriere
de facon spectaculaire et adéquate.

C’est un jeu fait pour les personnages. Les personnali-
tés les plus mémorables sont celles qui restent vraisemblables,
méme au prix de leur propre vie.

Unknown Armies est un jeu dans lequel les des sont en
général contre les personnages. Ils peuvent se planter desastreu-
sement en obtenant ce terrifiant 00. L’échec est courant, ce qui
fait que ce jeu contraste avec beaucoup d’autres, dans lesquels
les PJ sont habitués a étre spéciaux, a faire partie de I’élite, et
étre hauts en couleur.

Ce n’est pas une erreur, ¢’est une gualité.

Les PJ ont eu du mal a faire des choses car c¢’est le cas
dans la vie réelle. Dans le cas d’UA, tout le monde a du mal a
atteindre son but. Méme les gros balézes comme LNI et les Mar-
chands de sable peuvent se ramasser dans les grandes largeurs, se
viander par pure ignorance, et échouer, échouer, ¢chouer. Per-
sonne n’est omnipotent, pas méme le Comte immortel, ni le
Monstre, ni méme les joueurs. Et c’est génial | Parce que beau-
coup de parameétres sont hors de contrdle, et cela veut dire que
chacun peut faire la différence, vraiment chacun, de la terrifiante
Angela Forsythe a ce gros abruti de Dereck Jackson.

Dans beaucoup de jeux, la force vient de tes compe-
tences et de tes Caractéristiques augmentées au point de ne plus
pouvoir échouer réellement. Dans Unknown Armies, tu peux pas
atteindre un tel degré. A long terme, finalement, tes réussites et
tes échecs dépendent plus de ta capacité a t’adapter aux circons-
tances imprévisibles et incontrélables. Dans la plupart des jeux,
les réussites dépendent de la puissance du personnage. Dans UA,
¢a dépend des competences du joueur.

EPLLOGUE

Certains MJ aiment faire un épilogue dans lequel les
joueurs décrivent ce qui va arriver a leur personnage par la suite,
comme a la fin de certains films ou des textes défilent sur |’écran
pour te dire ce qui va arriver a tel ou tel personnage. Les PJ vont
peut-étre fonder une famille, s’en aller vers le soleil couchant, se
réconcilier avec leur fille perdue, ou pourrir en prison pour le
reste de leur vie (Hé ! A chaque personnage, son paragraphe).
D’autres préféerent une fin plus ouverte, ot rien n’est arréte, et ou
les résultats sont seulement sous-entendus. Dans d’autres
groupes, le MJ décide du destin éventuel des PJ, ou alors le MJ
et les PJ oeuvrent ensemble pour ¢laborer une fin. Tu fais comme
tu le sens.
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Dans une“campagne cosmique, les joucurs d’une cabale se
retrouvent impliqués dans le plus grand des enjeux : former le prochain
univers que I’Humanité aura a explorer. Tu sais qui tire les ficelles dans
I'Underground, mais ils te connaissent également. Ta cabale existe pro-
bablement depuis plusieurs années ou méme plus longtemps. Si1 elle
vient d’étre fondée, c’est alors de la réunion de Ducs vétérans ou de
cabalistes qui poursuivent un nouveau but. Ton événement déclencheur
appartient a un passé lointain, depuis longtemps enfoui sous le voile
mystique dont tu t'es toi-méme par¢. Comme dit le dicton, tu en as peut-
étre fini avec ton pass€, mais lul n’en a pas encore fini avec tol. Les gens
comme toi, les Seigneurs de 1’Underground, vivent sur une ellipse qui
tend vers le synchronisme. Ta maniére d’entamer ton chemin détermine
comment tu le finiras. Attends-toi a ce que les problemes de tes débuts
ressurgissent dans tes vieux jours.. « Craignez la Mort par I'Eau »*. Le
Clergé Invisible sait tout ce que tu as déja fait aprés tout, et tu joues
désormais dans leur arriére-cour. Choisis tes ennemis avec precaution, et
tes amis encore plus.

CREER TA CABALE

Si tu rejoins une cabale, tu vas jouer en premicre division. Elle
peut regrouper une poignée de puissants Seigneurs, ou tu peux etre le
leader d’une cabale comptant plusieurs douzaines de membres. Tu peux
méme renverser la problématique : plutét que de jouer des personnes
normales affrontant le Clergé Invisible, incarnez des messagers cos-
miques s’ immisc¢ant dans les affaires humaines.

* TN, Eliott
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AVANTAGES DES (ABALES (OSMIQUES

En plus des Avantages généraux énumérés dans la liste des
types de cabale, il en existe d’autres plus spécifiques avec lesquels
débute chaque cabale cosmique. Le joueur ne peut pas les posséder lui-
méme, mais une autre personne de la cabale le peut. Pour les Avantages
généraux tels que “Deux Rituels mineurs™ — vous pouvez les choisir ou
bien le MJ peut simplement en décider pour vous (1l peut egalement
décider de limiter le nombre de ces Avantages dont dispose ta cabale,
selon le début de sa campagne.)

. Deux Rituels mineurs.

. Un Rituel relais mineur.

. Comment realiser un coup de pouce.

° Comment fabriquer des artefacts.

¢ Deux Artefacts mineurs.

° Connaissance de deux créatures Surnaturelles (au choix du MJ).

(ABALE ASCENSIONNISTE

Et voila : vous étes en premiére ligne dans la guerre qui don-
nera naissance a un prochain monde. Ta cabale est impliquée dans un
projet d’Ascension. Soit vous travaillez pour permettre a quelqu’un
d’accéder au Clergé — avec la possibilité de destituer un ancien Archeé-
type — soit vous cherchez a empécher 1’Ascension d’un ennemi. Vous
faites d’ailleurs sans doute les deux.

BUTS

Introduire votre candidat dans le Clergé afin de faconner le prochain
monde a votre gout. Pour cela, il doit d’abord devenir un Incarnat —
destituant celui qui tient actuellement cctte position dans une lutte
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directe — puis déclarer la guerre a |’ Alchetypn: qu’il veut virer
des cieux pour prendre sa place au sein du Clergé. Votre job
consiste a défendre votre Avatar, a I’aider a ne pas enfreindre ses
Tabous et emprunter la voie plus fidélement que n'importe qui
d’autre. Alors qu’il devient de plus en plus puissant, des Avatars
rivaux et I’Incarnat actuel tenteront de vous abattre.

Ou bien. faites tout ce qui est en votre pouvoir afin de
stopper 1’Ascension d’un adversaire. Une action directe est tou-
jours appréciable, mais voyez grand. Trouvez I’Incarnat actuel et
passez un pacte d’entraide mutuelle pour abattre ce prétendant,
ou alliez-vous a un autre prétendant si c¢’est |’ Incarnat lui-méme
que vous voulez arréter. Recherchez la faveur de 1" Archetype
actuel en adoptant ses symboles et ses attitudes et lancez des
attaques mystiques contre les Avatars de ses Aruhetypes Dppﬂ"iﬂ‘a

Il y a de trés fortes chances que vous ne pulssiez pour-
“suivre un de ces buts sans vous impliquer dans ["autre.

AVANTAGES

Un projet clair et une bonne raison de se battre. Le pouvoir
I]E:CESbHIFE pour accomplir votre job.

: INCONVENIENTS

Tu fais une belle cible. Chaque Avatar ambiticux suivant la
:J" méme voie que ton candidat est un ennemi potentiel, et I’'Incar-
nat actuel ainsi que 1’Archétype peuvent t'attirer bien plus de
% problémes que tu ne peux I'tmaginer.
:._
§ ¢4 EXEMPLES
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L’}Lgl:se des Cinglés pur Beurre. [l y a deux types de personnes :
E ceux qui divisent les gens en deux catégories et les autres. Pour
£ présenter les choses autrement, 11 y a des penseurs abstraits et des
ES penseurs concrets. De méme, 1l y a les abrutis et les autres.

| Autrefois, la penséc concrete était une puissante adap-
. :Zf tation. Lorsque la préoccupation d’une personne se limite a trou-
+4 o ver des fruits et éviter les tigres a dents de sabre, 1l lui est facile
= de trouver sa place sur terre. Mais aujourd’hui, les choses impor-
itames prennent une ampleur nationale, mondiale, et universelle.

4
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Les grands penseurs se retrouvent sur la sellette, mais I'individu
moyen représentant 1’humanité reste un étre terre-a-terre et pra-
tique. Pourtant, ¢a doit changer. Ton but consiste a exalter le role
du théoricien, du philosophe, celui dont le domamne englobe tous
les autres sans se spécialiser en un seul ; et de I’amener au plus
vite dans la Statosphére afin de sauver le monde de cette masse
sans ambition. Les cinglés obsessionnels doivent heriter de la
Terre.

La Femme-gorille aquatique. La théorie du “gorille aquatique”
est une variation de celle de I’évolution standard mettant en
avant de nombreux traits que 1’étre humain partage avec les
espeéces de mammifeéres marins. Peu importe que cette theorie
soit scientifiquement vraie ou non. Seule compte I'image d'une
humanité adaptée a la vie marine contre des géncrations
d’images patriarcales de 1’*homme ” conquérant la terre. Les
valeurs féminines d’harmonie, de coopération et de protection
nourriciére perdurent malgré celles plus masculines fondces sur
des paradigmes de violence, et il leur faut alors une representa-
tion dans le Clergé Invisible.

Qu’a recu la gente féminine a la place 7 Cette (littera-
lement) putain de Déesse Nue. Une image si parfaite de la séduc-
tion et des faiblesses féminines issue méme d’une bande video
pornographique.

La Femme Volante est un début, mais ce n’est pas suf-
fisant. Son indépendance de la gente masculine se définit encore
en termes de dépendance a4 I"homme. Votre but consiste a déchoir
la Déesse Nue et a la remplacer par la Femme. Vous connaissez
les origines, vous avez le pouvoir, et vous oeuvrez a la création
d’enfants qui seront les hybrides genetiques de deux Femmes, et
non d’une “femme” et d’un homme.

Dans moins de neuf mois, la Femme parfaite verra
le jour. Alors, vous n’aurez plus qu’a la protéger jusqu’a son
Ascension.
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’*%s% gl Les Antidéterministes déterminés. Les anciens Grecs croyaient 2
e 1 que les dieux premdamnt aux actes des hommes. Nous ne
- . sommes que des pions sur leur échiquier geaut et mondial. Le
'E%ﬁ i :
e stoicisme affirmait une prédestination totale, jusqu’a ce que sur-
L T A i I’ bénéficiait d
G vienne Aristote et qu’il suppose que 1"humanité bencficiait de
- son libre-arbitre.
x‘ééi%ﬁ;
. Aristote a fondé votre cabale, et vous voila devenu
_ &égé;:;%;g L depuis des combattants de la liberté. Mals vous ne luttez plus
?ﬁ- :.‘ﬂi
- - L contre un tyran humain. Vous combattez chaque 1dce qui implique
%ﬁ ; b que nous ne sommes rien d’autre que des esclaves.

Vous avez lutté aux cotes des Cﬂthﬂ]lunS contre Cal-
vin. Vous avez soutenu Heisenberg pour qu’il puisse faire ce pas
qui brisa la chaine des causes et ecffets. Vous vous €tes battus
pour discréditer 1’eugénisme. Vous avez livre le bon combat
contre I'idée de “la race détermine notre destin™ et toutes ses plus
abjectes variations. Vous avez crach¢ sur les theories de B.F.
Skinner.

Allez, encore un nouveau combat. Les généticiens
affirment avoir isolé les génes qui nous déterminent, celut de
I’alcoolisme ou celw qm autorise des orgasmes multiples. C'le
pas ma faute! J’ai le géne du don Juan, ou celul du pyromane, ou 2
celui qu] me pousse a ouvrir le courrier de mon voisin. On en
revient a “c’est le diable qui m’a pousse a le faire,” mais cette
fois c’est la faute a I’ADN.

Les gens se raccrocheraient a la moindre excuse pour
nier leur responsabilité. Mais vous savez que la responsabilite
des hommes est bien reelle.

(C’est pourquoi vous devez en endosser tant de votre
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cOte.

(ABALE ORGANLSEE AUTOUR
D'UN ARCRETYPE

Vous-méme ne recherchez pas I’Ascension. Vos alliés
et vos ennemis se comptent parmi les Archétypes. Peut-€tre vou-
lez-vous renforcer 'influence du Vrai Roi et affaiblir le Sauvage
afin d’amener le monde suivant vers une civilisation plus cohe-
rente. Vous pouvez commencer en aidant ou en genant I’ Avatar 5
approprié, mais il vous faut voir plus grand. Vous devez modifier Z
les perccptmm humaines relatives aux merites respectifs des p
Archétypes qui vous concernent, et cela implique des actions a
grande échelle. Utilisez la Cliomancie pour répandre des rumeurs “-”:
qui abondent dans le sens de votre plan d’ensemble, ou bien rela- &5
chez des entités surnaturelles contre les groupes qui soutiennent E
votre adversaire. Vous voulez abattre le Sauvage ? Faites la paix m
en Afghanistan, discréditez les mouvements qui prénent le retour
a la nature, et servez-vous de votre Magie afin d’augmenter le
pouvoir du gouvernement fédéral. Faut voir grand dans la vie,
mon gars !

BUTS

Faconner le monde suivant en soutenant les Archetypes de votre
choix et en luttant contre leurs opposes. Abattez ceux qui ne
valent rien et faites en sorte que le monde entier oublie jusqu’a uC
leur existence. Emparez-vous de I"esprit des masses et modelez-

le selon votre propre plan.

AVANTAGES

Une vision d’ensemble d’un projet grandiose, savoir que vos
actions changeront la vie de tous.

INCONVENIENTS

Vous voyez la forét plutét que les arbres qui la composent. Vous 5 _
vous mettez en avant tel un phare, mais quelque part, au dehors, <§ ¢ "
un simple garcon de ferme pourrait bien vous virer du circuit au 1 e
moment o vous vous y attendez le moins.

3IMRA H W_W?KHU,_ S3IM

L |

:_»r_H N
*

330

S A
e R
R e o

b e e e s

R > R e R s AR
= St R e b el o o

HNOLIH U :

e e e e i st e Lo E b : S P P e Ry
; ¥ L B e R R b R R SRR %

,,.. .
T P
e

S P R

! SRR o .
»3&:5;-.-»-59:-3&;,:-.”- neht i M e R

* :,..,-a;ax G 5@;
: k b-&'-:’&-m-\.-:.%\-ﬁ

e et e e e e e e R
AR L i

SEE i
T et e :
ralos st Iut e

e

QUIHM ..%31%*.’53

R L ]

e

i 15




e

- .i‘
o

e : e e 3 o :
. = o :
; : asnaiana bl =y S i = i ~ K B
2 " 4 N s, R i : L3
: i o oo .
: o R e :
) N
L K e
= .\{ i
2

i A8
%
i
g h g %
v

- 1
LR

e,

"

> § EXEMPLES

-

: g Les Bons Joueurs. L’occultiste moyen (si toutefois ¢a existe) en
| =% sait un peu sur vous, mais pas beaucoup. Il a entendu parlé de ce
2 conflit entre Adeptes qui s’est éternisé a Dallas, St. Louis, et
I New York. 11 marmonne au sujet “d’Agonomanciens” ou “des
Avatars du Joueur Invétéré” cherchant a déterminer le gagnant
D

du Super Bowl ou des World Series. Ces crctins plaisantent
1< méme au sujet des “Sportciers,” mais peu sont assez stupides
pour tenter de s’opposer a vous. lls supposent que vous suivez
# | 1 vos propres plans marginaux et insignifiants. Apres tout, quelle
| influence peuvent exercer des types qui portent des maillots de
hockey ?

gt
T
- [1s sont aveugles. |

g Vous étes en compétition avec vos co-conspirateurs,

mais tout le monde joue avec les mémes régles. Chacun d’entre
vous a ¢té baptisé dans la Flamme Olympique sacree, et vous

A

S [~ serez toujours préts & vous dépasser car vous croyez aux valeurs
~ |54 sacrées du sport.

Certains fléaux pourrissent le monde moderne : le

= militantisme tyrannique, 1’injustice raciale, les vides de la

démocratie, la lutte des classes... une multitude d’énormes et
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ot | monstrueuses inéealités. Elles pésent sur les ames des gens
J%q " ;) : : : i : . i) *
L - A | <. empoisonnent leurs vies tel un nuage toxique, mais clles ne sont
> = I L que le résultat d’un seul et méme probleme de fond.

La triche.

Les gens aiment tricher. Méme ceux qui n’aiment pas
t 1.2 ont peur de ne pas tricher. Plutot que de laisser une chance €gale
! 1L a tous, des réseaux de connivences s¢ mettent en place. A la
- > place d°un affrontement juste, les problémes se résolvent a coup
1 d’embuscades ou de bombardements aériens massifs ou encore
par le recours & une force supérieure. Tricher est devenue la
I~ horme. C’est la tare du systéme. Personne ne cherche plus a
vaincre au sein d’une compétition équitable : les gens concen-
- trent tous leurs efforts pour éviter une telle situation.

La compétition exalte I’esprit de 1"homme, mais ses
peurs minables ont perverti le véritable sens du conflit. Le seul
domaine ot il reste pur est celui du sport. Aussi, votre mission
consiste 2 magnifier le sport, & purifier les athletes afin de mon-
trer aux gens une voie meilleure.

Chacun de nous peut exceller, si seulement il prend la
peine de croire aux valeurs du terrain de sport.
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{~ La Voix Unique. le Messager est en danger. Un pauvre minable
du nom de Dermott Arkane souhaite remplacer I'image €vidente
g (111 du Messager par I’interprétation plus libre qu’en fait Heisenberg.
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. 11 voudrait forcer les Faits en un vil concubinage dans le s¢rail de
%E I’Opinion publique, alors que leur vrai destin consiste a demeu-
= 7 rer de pures vierges vestales du Temple de la Verite.
” éf; T = Mais Arkane n’est que le plus connu de ces imbéciles.
- wi@)s & Le vl probleéme vient de la prolifération de nouveaux canaux.
> %33; Autrefois, il était impossible de contrler chaque messager,
= I chaque crieur des rues, chaque barde. Ces enfoircs de chez Tris-
i ™™ tero en ont bien profité, mais Pynchon™ y a mis le hola et n'a ja-
ifi.,g I mais vraiment réalisé qu'il n'écrivait pas une fiction.
Les nouvelles sont diffusées par des centaines de jour-
; < naux, de services téléphoniques, de stations de telévision et de

. ; . - :
1 radio. En apparence, ¢’est encore vrai, mais 1l n’y a en fait que

sept véritables organisations qui diffusent I’information. Internct
aurait pu les menacer dans un premier temps, mais 1l a réussi a se
discréditer tout seul avant que quelqu’un ait besoin de le faire. Et
nous voila revenu a sept. Et dans dix ans, plus qu'une. Lorsque
toute I’information sera controlée, unifiée, alors elle sera puri-
fiée. sanctifiée, et deviendra le vaisseau porteur de la Veérite.

¥

* Allusion au livre «Vente a la criée du lot 49»
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;;_ portez depuis une petite €tincelle de sa puissance en vous. Yous
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Cette unification se construit lentement, car les as du
business aiment les prises de controle, tout comme les grands
gouvernement. Le FCC (Commission Fédérale sur les Communi-
cations) sous le mandat de Reagan fouinait partout, et maintenant
il suffit de regarder. Le probléme se niche dans ta propre cabale.

[1y aun traitre

Quelqu’un ceuvre contre Ja Voix Unique et 1l (elle?7Ca’
Eux ?) veut s’en emparer et s’en servir comme moyen de diffuser
mensonges et esclavagisme, et non le Véritable Message.

Saurez-vous démasquer le Judas, le Menteur qui s¢
dissimule dans la maison de la Vérité? Et méme s1 vous y parve-
nez, pourrez-vous ’arréter? Et dans le cas contraire, aurez-vous
le courage de détruire la Voix Unique, cette merveille a laquelle
vous aviez consacré votre vie?

L

@
*"'\A.

Les Stabilisateurs. Vous savez comment fonctionne le Clerge
[nvisible. En fait, certains d’entre vous travaillent méme pour
eux : votre cabale comporte des Exécuteurs, des Guerriers, &
méme un Sauvage. Vous connaissez le processus de I’ Ascension.
et vous savez que le Compteur Cosmique tourne une fois atteint
le nombre 333.

Vous essayez de ’arréter.

Votre cabale comporte deux factions. Un group<
contemple le monde et dit, “Bah! Regardez-moi cet amas de
fange putride, croulant sous le nombre des violeurs, des assassins
et des politiciens corrompus. Pensez-vous vraiment qu’un monds
ot I'lle de la Tentation se permet une deuxiéme saison puisss
produire un nouveau rejeton moins dégueulasse et pervertt 7 O2
ferait mieux de se barrer tant qu'on tient encore debout”. L<
second contemple le monde et dit, “c’est un endroit extraordi-
naire. 11 nous a donné Bouddha, Shakespeare et la barbe-a-papz
Pourquoi laisser le monde imploser et tout reprendre a z€ro Justs
qu moment ou les choses deviennent vraiment intéressantes”
Cela donne lieu & un grand débat annuel qui se nourrit de toutes
sortes d’arguments — jusqu’aux échanges de gnons — Mais 2
Chypre, au meeting annuel, vous &tes tous d’accord sur un poiss
essentiel: toute nouvelle Ascension doit étre bloquee.

Vous savez reconnaitre les signes. Vous reperez les tes-
tatives délibérées plutdt facilement. Les remplacements ne som
pas trop menagants, méme si certains parmi vous interviennes
quand unc grosse légume tente de prendre le Grand Ascenseis
Doré. Non, le vrai péril vient des accidents. La Deesse Nue vor=
a pris par surprise, et vous ne vous laissercz plus avoir de =
sorte. Oh non, ¢a, plus jamais.

Vous étes peu nombreux mais puissants. Certains
d’entre vous traquent les tendances, repérant les Archctypes nas
sants, tentant de les annihiler ou de les minimiser avant qu’ils =
prennent trop d’importance dans I’inconscient collectif. D autr=
se retrouvent sur le terrain, pistant et écrasant les candidats g=
veulent incarner de nouveaux Archetypes.

C’est pas de la tarte, mais vous ne vous €nnuyez pas
Et puisque le Clergé dans son ensemble n’est pas forcémes
pressé de provoquer sa propre disparition, on peut dire alors g=
vous étes plutot trés, trés chanceux.

Pensez juste a bien surveiller Saint-Germain.

LES AGENTS DE LA RENONCIATION

Vous ne vous contentez pas de suivre un grand prs
gramme, vous en faites partie. Vous ne savez pas s'll est né &
vos désirs, ou inversement, mais vous avez pass¢ une grande p==
tie de votre vie dans un Plan paralléle Magique connu sous &
nom de Loge de la Renonciation, une zone temporaire ¢t auss
nome que vous pouvez rejoindre a partir de n’importe quels
porte. Depuis cet endroit, vous recherchez des gens du mom
réel qui ont besoin d’un coup de pouce afin de rejoindre Vo=
mode de pensée. La Chambre vous a fourni le pouvoir Magia
nécessaire pour les trouver, mais ensuite & vous de les ramen=
Une fois revenu. vous pouvez utiliser tous les moyens de
Chambre afin de les convaincre d’abandonner leurs ancis
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points de vue. Vous étes des laveurs de cerveaux cosmiques,
mierventionnistes chargéa d’une mission mystique. Beaucoup de
_:JT.: VOUS crmg,nent mais personne ne vous comprend. Vos seuls
vrais ennemis sont les Agents des autres Chambres dont les plans
;:?:'im en Lm‘ilra{ilctmn avec lC votre. S ils ]}arwﬁ:nnent a mettre

"i

guO1 VOUS VOUS Gppmez actuellcment.

BUTS

Choisissez un grand projet et menez-le a bien. Vous voulez
convertir les gens a votre mode de pensee en destabilisant leurs
anciennes croyances. Peut-étre pronez-vous 'accomplissement
sersonnel, ou combattez la technologie, ou encore le racisme.

e

_hoisissez votre Chambre, vos cibles, et commencez a botter des
culs. metaphysiquement, bien sar.

AVANTAGES

L= Plan paralléle rien qu’a vous. Votre Chambre vous offre le

Joois, 1e couvert, 1’argent dont vous avez besoin et un moyen de
vre a fond votre Obsession. Elle vous apporte méme d’étranges

_:a: :‘.'Giﬁ Magiques afin de vous aider a réaliser vos buts. Et vous

souvez v penetrer depuis n’importe quelle porte du monde reel.

INCONVENIENTS

~ous etes totalement marginal. Vous ne vivez méme plus sur
‘zrre. mais dans une étrange dimension qui vous cloigne un peu
='us de 'Humanité. Vous avez abandonn¢ votre ancienne vie
Z==i=re vous et étes devenu un émissaire du cosmos. Et, bordel,
2 =st guoil en fait cette Loge de la Renonciation? Ce n’est pas
__1'-:;:::- gue vous travaillez en son sein que vous COmprencs oFd
=onification. Et bien que vous puissiez y entrer de n’importe ou,

wous ressortez de votre Chambre toujours au méme endroit : la
= =.le a besoin de vous envoyer.

1

EXEMPLES

1 es Subdivisions. Vous servez la Chambre du Milieu. Apparais-
sa=t au sein des banlicues et des immeubles de bureaux de par le
=onde, vous utilisez vos pouvoirs afin de vous fondre dans la
“oul= vous faire accepter dans un groupe, puis ecarter du chemin
couw gui mettent en danger la norme.
Les malheurs de la condition humaine tournent tous
swrour de I'idée fausse qu’une unique valeur surpasse les autres.
_=s Nazis croyaient en I’existence d’une race supérieure, aussi,
=wr=rminérent-ils ceux qu’ils stigmatisaient comme étant leurs
wizneurs. Et les Européens, bien propres sur eux, réduirent en
ssclavage les Africains car ils leur ¢taient TELLEMENT supé-
mezurs. Pourquoi les meurtriers tuent-ils? Ils pensent qu’ils dispo-
szmt d'un droit unique ou de la capacite pour le faire. Pourquol
=s cambrioleurs volent-ils? Parce que la lo1 est une excellente
== gui ne s’applique qu’aux autres. Pourquoi donc les lana-
Swess religieux tourmentent et méme exterminent leurs voisins ?

“arce gu'ils ont recu un mandat de Dieu.

Ce monde composé de Raskolnikov* doit se rendre
sommie de ses erreurs. Nos points communs sont bien plus ilﬂpﬂi‘—
wes oue nos différences. A sa maniére, votre Chambre contribue a
Desie _.-_:-_:.;mda prise de conscience. En sclectionnant le pire et le
e =ur — mais toujours e plus singulier et individuel , vous aidez
~emanité a rejoindre la ligne sure qui se trouve a egale distance
: =wiremes. Les rock-stars, les serial killers, les icones religieuses,
*:i-:«i talentueux, tous doivent comprendre que le salut se
moenve dans la Voie du Milieu, la nécessite de sacrifier sa vanite et
wom mdinvidualisme pour le plus grand profit des masses.

Les pires individus, les plus déviants, les plus arro-
cems les plus dangereux, sont ceux qui pechent contre le sens
meme de la réalite. Les Adeptes sont votre cible preferee pour
s oouer la Renonciation. En fait, 1ls semblent bien plus heureux
wims leurs pouvoirs une fois que vous en avez fini avec eux. Mais

= =st jamais ¢vident de les y amener.

rhf'
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Le Laboratoire Humain. Vous étiez tous plutdt pathétiques. 2§ " s

Bien sfir, vous aviez obtenu certains succes matériels, une vie =
confortable et sans 5urprlse ou atteint un ¢tat narcotique de A

«paix intérieure» propre a une profonde fo1 religieuse. Mais
aucun de vous n’a jamais vraiment accompli quelque chose.
Vous éticz contents de croire en «Allah» ou en la «sociétéy ou en 5

la “loi du marché” afin que les choses se deroulent le plus tran-
quillement possible.

Et puis on vous a emmene dans le Labo. On a un peu 7|
trifouillé dans votre cerveau et les volets qui obstruaient vos |

yeux se sont ouverts.

Aujourd’hui vous comprenez : ["acquisition de nou-
velles connaissances est I’essence du progres de I'Homme. Vous
vous ¢tes décidés a produire et exploiter autant de carburant que
possible.

Lorsque le Laboratoire Humain s’ouvre sur un centre
de recherche ou un campus, vous vous y pointez armes de tous
ces petits gadgets tranchants pour faire entendre raison a ces
gens qui sont préts a placer leur fo1 et leur vie dans les mains de
forces impersonnelles plutot que de traquer la verite scientiﬂqne
Mais ¢a ¢’est devenu anecdotique. Vous vous consacrez plutot a
la recherche pure, et pas seulement a I’application de procédures.

En fait, vous utilisez les gens afin de tester les limites
et les pouvoirs de la Loge de la Renonciation, et en méme temps
vous utilisez la Loge pour tester les limites de 1’'Humanité.
Qu’arrive-t-il lorsque vous parvenez a convaincre au renonce-
ment un nouveau ne ? Ou un psychotique ? Ou un catatonique 7

Parfois, vos expérimentations feraient la fierté de Jonas
Salk. Souvent, elles pourraient terrifier le Dr. Mengele. Mais
vous apprenez beaucoup ainsi et finalement, ¢’est tout ce qui
vous importe.

Le Pénitencier. Pour ¢ mque personne qui s¢ fustige mnutilement
pour un pu::hc qu’elle n’a pas vraiment commis, 1l y en a une
autre qui ne ressent aucune culpabilité quel que soit le crime
qu’elle a réellement perpétre.

Il ne s’agit pas d’un simple précepte, mais c'est bel et
bien la verite.

Pour chaque mére névrosée qui croit éire un mauvais
parent, i1l y a un pére irresponsable qui se moque de sa progeni-
ture. Pour chaque enfant qui meurt de peur a ['idée d’étre la
cause du divorce de ses parents, il existe une femme divorcee qui
se moque de tous ses mariages ratcs.

Vous vivez dans la Chambre de la Mortification, et «}

votre tAche consiste a réunir ceux qui représentent les deux faces ;.

d’une méme picce, afin qu’ils puissent partager leurs ressentis et <=
équilibrer leurs balances emotionnelles. Vous trouvez une per-
sonne égoiste, irresponsable et une autre qui se sent coupable
sans aucune raison, amenez les deux dans la Chambre, et mettez-
les en contact.

Apparaissant dans les postes de police et les centre
correctionnels dans le monde, la Chambre vous équipe d’uni-
formes indescriptibles qui vous permettent de vous méler aux
gardiens, flics, ou accusés quel que soit I’endroit. Cela vous
donne 'accés dont vous avez besoin pour rétablir I'equilibre.

o

HNODIH %3_‘_'..

Certaines personnes quittent la Chambre plus tristes,
d’autres plus heureuses, mais toutes en partent plus sages. Du ¢4}
moins vous 1’espérez. Par contre certains restent afin de servir a = |

leur tour la Chambre, sans doute parce que leur nouvelle culpabi- % fj
lité les pousse a s’amender. Ou peut-Etre que de se sentir enfin ¢t
libres les pousse vers la gratitude. ok

Les plus tristes de tous sont ceux qui sont tourmentes
injustement et qui recherchent encore la pmubelle qui bouffera 7§
leur culpablllte IlIs ont beau savoir que celle-ci n’existe que dans ;x|

leur téte, jusqu’a ce qu’ils aient trouve le yin qui completera leur _=

yang, ils ne pourront pas le ressentir.

e

* Crime et Chatiment
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LES MARCRANDS DE SABLE aviveau cosmique

Lorsque les Marchands de sable mmvoquent le tonnerre,
vous €tes le bruit qui "accompagne. Vous étes les croque-
mitaines, les tueurs froids et implacables qui écrasent les pires
psychopathes que le monde ait connu. Votre job consiste a garder
I"'Underground sous votre joug pour que la normalit¢ cmerge ct
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arracher la téte par la méme occasion.
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INCONVENIENTS

Tous les habitants de 1’Underground vous détestent et vous crai-
i gnent. Vous devez garder le secret sur votre appartenance aux
Marchands de sable, sinon une bande de brutes viendra vous le
faire regretter. Votre vie normale et votre carriere ne sont plus

-y que rien ne vienne la perturber comme autrefois. Vous avez la
i responsabilite de la vie et de la mort, dispensant pitie et justice a
:b volre guise. Vous devez au monde d’étre les pires salopards qui
= existent. Ouais, continuez comme ca.
_,: ZBUTS
s ~ p3 Lorsqu’un Duc, une cabale ou méme un Seigneur devient trop
. voyant et bruyant en ce qui concerne le monde de la Magie, vous
- 15 les trouvez et les stoppez pour qu’ils ne recommencent pas. On
: 5 ne fait pas appel a vous pour soigner un rhume avec du napalm :
¢/~ 1l v a des cellules de Marchands de sable moins puissantes pDLlI'
_ a cela. Votre job consiste a traiter les cas les plus graves, genre les
. 1 > Ducs dotés de la puissance nécessaire pour détruire des immeubles
1 .- entiers et surtout sans aucune envie de s’en cacher. Si quelque
. ¢, chose prend de trop grandes proportions, servez-vous de vos
: :' pouvoilrs pour manipuler les medias et les flics. Alors, on la met
¥ Z en veilleuse, okay ?
7 AVANTAGES -
- . De Pargent, de I"entrainement, des moyens, et du soutien si
S - § ., necessaire. Les Marchands de sable sont I'une des rares vraies
}ﬁ cdbal_es internationales. Du coup, vous allez vous balader dans
:%% S des lieux interessants, rencontrer des gens passionnants... et leur
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que des souvenirs; vous attendez 1’ordre de mission, préts a des
combats acharnés et des enquétes ardues que vous seuls pouvez
mener a bien.

EXEMPLES

En plus des cellules des Marchands de sable presentees
dans le niveau de campagne Globale, certaines missions sont
plus appropri€es a un groupe jouant au niveau Cosmique.

Les Voyageurs. Le phénomene des Plans paralleles a été décou-
vert depuis des siécles, mais grice aux cameras vidéo, satellites
et GPS, et la couverture mondiale des communications, ils sor
devenu&a une bien plus grande menace pour le paradigme de =
normalité. Votre job consiste a faire disparaitre les preuves c=
I’existence de ces Plans paralléles, appelé également © Scénaric
Danielewski” (ce qui inclue I’anéantissement des Chambres de 'z
Renonciation, ou du moins de leurs Agents.) Plus importaz
encore, vous devez trouver et explorer ces lieux avant qus
d’autres n’y pénetrent. Si possible, détruisez-les. Sinon, contro-
lez-les. St vous ne pouvez pas non plus faire ¢a, alors, au moins.
tentez de les dissimuler.

Les Diplomates. Les Marchands de sable jouent de la batte dans
I’Underground, mais certains Seigneurs sont trop durs, tres
expérimentés ou trop fous pour ce remede standard. Ils neglige=
la menace que représentent les Marchands de sable ordinaires
tout comme des ¢tudiants ignorent leurs voisins lorsqu’ils decs-
dent de faire une fiesta d’enfer. Vous faites partie des quelques
rares personnes qu’ils traitent en €gaux, aussi vous avez comins
mission peu enviable d’essayer de les persuader de mettre &=
sourdine la fabuleuse puissance dont ils disposent, et que "esp=
humain a du mal a envisager. Lorsque la pcrsuasmn ne sufis
plus, c’est encore pire : votre tache consiste a affronter ces pre-
dateurs occultes dans leur propre taniére, ou a defoncer leur pors
s'1ls vous ont foutus dehors. Mais par chance, la phrase ° ‘ums
fabuleuse puissance dont ils disposent et que 1’esprit humain a =
mal a envisager” s’applique également a vous.
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Le ga Secret de 1’'Underground Avatar est connu de la plu-
part des Seigneurs, mais de seulement quelques Ducs : un Avatar dédié
peut tenter 1’Assomption et devenir un Incarnat, ’incarnation mortelle
d’un Archétype, et un Incarnat parmi d’autres peut tenter 1’ Ascension,
rejoindre le Clergé Invisible et modeler le prochain cycle mondial depuis
la Statosphere. Ces buts sont complexes et truffés de dangers, mais pour
ceux qui ont les yeux fixés sur la récompense au bout du chemin, ¢’est le
seul jeu qui vaille le coup.

ASSOMPTION

L’ Assomption est le processus consistant 4 déposer un Incarnat
¢t lur piquer sa place. Un Incarnat a une compétence de 99 % en Avatar et il
ne peut y en avoir qu’un par Archétype. 1ls se protégent de toutes les ten-
tatives d’ Assomption, avec toute la force des pouvoirs dont ils disposent.

Pour penser seulement a prendre la place d’un Incarnat, il faut
deja que tu aies attéint tes propres limites ; en d’autres termes, il faut que
tu ates une compctence Avatar a 98%. Cette condition remplie, tu dois
soit tuer I’Incarnat en place, soit le pousser a briser un Tabou.

Ce n’est pas franchement facile. Les Incarnats sont presque la
plupart du temps, plus forts que toi, et ultra-parano en ce qui concerne
les Tabous. Beaucoup d’entre cux, surtout ceux qui tiennent des roles
aussi vigoureusement contestés que 1’Exécuteur ou le Marchand, s’en-
tourent de dcéfenses mystiques et profanes. Tu peux avoir & lutter contre
des chiens de garde, des gris-gris vaudous qui t’estropient le pied si tu
marches dessus, un culte local, ou un chateau consacré rituellement qui
aveugle les Avatars rivaux. Tu as besoin d’astuce et d’alliés pour en
déposer un, sinon tu est trop sir de toi.
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MeEme en faire tomber un de son piédestal ne signifie pas que
tu vas pouvoir prendre sa place. Si tu descends I’Outsider dans le dos ou
que tu as reusst a pousser I’Erudit a briler un livre, tu n’es pas devenu
un Incarnat a leur place pour autant. Tu dois assumer rituellement leur
position en accomplissant quelques actes symboliques qui feront de toi
un candidat convenable pour représenter I’ Archétype sur Terre. On parle
souvent de I’ Assomption en ces termes : “revétir la pourpre”, “étre cou-
ronne” ou * emporter la mise”, par exemple.

On peut différencier deux types d’Assomption : fermée (& huis
clos) et ouverte. La premiére n’implique que toi et I’ Avatar que tu as
defie, la seconde que la lutte est ouverte a tous les éventuels rivaux,

ASSOMPTION A HULS (LOS

Une Assomption a huis clos signifie que tu éjectes ’Incarnat
existant d’une telle maniére que I’acte lui-méme te propulse 2 sa posi-
tion. En d’autres termes, son éviction incorpore ’acte symbolique de
I’ Assomption...

La m¢thode la plus commune est celle d’un meurtre sacré,
dans des conditions acceptées et bénies par I’ Archétype. Par exemple, tu
dois abattre I’Exécuteur alors qu’il est faible et attend la mort, soit avec
une hache soit d’une balle dans la nuque. Tu dois triompher de I'Homme
sans Maitre dans un combat loyal, et tu dois tabasser le Sauvage a mains
nues et a mort, puis dévorer sa chair crue.

Bien qu’une Assomption a huis clos soit unc méthode simple—
ct directe, elle ne fonctionne pas avec beaucoup d’Archétypes. Poignar-
der le Chroniqueur dans le cou avec un stylo n’a pas le symbolisme iro-
nique qui convient, et ’'utiliser pour devenir le Pacificateur est hors de
question.

Ol



'- contrat ;
2 déja 99 % en compétence Avatar. Tromper le Trickster® est un
f _'f: autre moyen de devenir sur le champ un Incarnat. Aucune de
. ces deux méthodes n’exige le meurtre de quelqu’un et, en fait

Ma15 11 y a d autres l’I]E:’[h{}dE:‘a que mener une c-::}nfrl:un—
tation mystique. L’exemple le plus celebre dans I’Underground
des Avatars est d’avoir le dessus avec le Marchand au sujet d’un
cela te propulse immédiatement a sa position, si tu as

aucune méthode ne le demande vraiment. Tu peux toujours essayer

> de pousser un Incarnat a briser un Tabou, et ensuite faire ce qu’il
4 faut pour prendre sa place. C’est un peu comme glisser une peau
: de banane sous ses pieds et lui piquer son portefeuille quand il

i s'etale.
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ASSOMPTLON OUVERTE

Toutefois, 1l est fréquent que la confrontation directe

dans une Assnmptjcm a huis c:lm:a ne cc}nvienne pas Ou ne se pro-

' meurt de facon non-rituelle (certains se > font simplement écraser
~> par des voitures ou ont des crises cardiaques), une Assomption
=5 ouverte se produit. Tous les Avatars existants de 1’ Archétype
2 dont la compétence est égale ou supérieure a 98 % deviennent
da'ﬂar pretendants a 1 Assamptmu On les appelle ausst les Heri-

. vague compréhension qu’un truc énorme va se produire, mais sur
< le coup, ils n’en comprennent pas la raison. Mais, s’ils en sont a
~ 98 %, ils devraient déja lorgner régulierement du cote de I'Incar-
> nat en place et vérifier s’1l respire toujours.

L’un des moyens de gagner 1’ Assomption et devenir un

** comme dans 1’ Assomption en huis clos, ou il est possible de de-
, commer ’Incarnat en place, 1a aussi le bon vieux meurtre des fa-
= milles est une solution, ou leur faire briser un Tabou, ce qui les

.« dure. S’il n’y a qu’un Héritier, il devient automatiquement le
-+ nouvel Incarnat.

Vous étes aussi 1ié symboliquement les uns aux autres

® durant cette période, et il devient plus facile de reconnaitre les
. autres par la Magie (bien que tu ne les reconnaisses pas dans la

rue, si vous ne vous &tes pas d¢ja présentés). Pour toute tentative

~ de divination Magique, que tu fais et dans laquelle I’ Avatar rival
H’“ est ta cible principale, tu gagnes un ajustement de +30 % s1 vous

Pour corser un peu les choses, 'ex-Incarnat peut étre

¢4 dans le coin et tenter d’interférer dans la compétition. S’il est

s ne lui faudra pas longtemps avant de retrouver son nmiveau de
s 98%, et alors fais gatte.

Un autre moyen de gagner un tournoi ouvert est d’ac-

complir un rituel qui te mettra en téte de liste devant les autres

concurrents, le méme type d’acte puissant que tu utilises pour
une Assomption a huis clos sans meurtre. Pour le Chroniqueur,

s par exemple, tu dois assister et enregistrer un ¢vénement d’une
* immense portée historique ou Magique (enlever la premicre
" pierre du mur de Berlin, peut-&tre). Pour devenir I’Exécuteur, tu
= pourrais assassiner le Prestdent. Pour devenir le Fou, tu dois
4 joyeusement et avec insouciance faire face a un trés grand
_ danger. |

- * Le Trickster est un type récurrent de dieu dans nombre de

mythologies par exemple nordique ou novd-americaine. Il incarne
en genéral a la fois la tromperie, mais aussi une forme de sagesse

et tient en général un role primordial dans les pantheons.
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Comme avec tout ce qui touche la Magte, plus tu pour
ras introduire de pouvoir symbolique dans cet acte, plus tu seras
susceptible d’endosser la Pourpre. Le Chroniqueur pourrait reds
ger les faits avec la plume employ¢e par Shakespeare pour ecriss
Hamlet, et ensuite se faire publier par un éditeur au nom emp.
de pouv oir (comme peut-Ctre chez Element Books ou Rider pls=
tot qu’un éditeur aussi profane que Harper et Collins). Le Ir(*z'
devrait étre entour¢ de papillons et rire face a un peloton d’exz-
cution un ler Avril. L’Exécuteur pourrait tuer avec un Artefac
puissant comme la Balle Magique, le jour de I"anniversaire de &
mort de Lincoln, si possible dans une salle de cinéma qui diffe-
serait Le Chant du Bourrecau. Ressors tous tes bouquins sur 1'as
trologie, la géomancie, I’histoire, et le symbolisme onirique.
vérifie Powers et Hite, et souviens-toi qu’en fait, sembler aves
une consonance mystique est beaucoup plus important qu'es
avolr de vraies bases.

File un coup d’eeil a I’Histoire aussi, pour avoir d&
exemples d’Assomptions réussies. Quand Raspoutine a ¢tanche
le sang du tsarévitch Alexis par exemple, ¢a lui a permis ¢
facon évidente de devenir le Guérisseur (ce qui lui a aussi ap-
porté son incroyable résilience). L’assassinat de St Thomas Bec-
kett, devant I’autel était une tentative ratée d’un de ses chevalie=
qui souhaitait devenir I’Ex¢cuteur. Les discours rivaux de Brutus
et Antoine faisaient partie d’une compétition féroce visant &
prendre la place de Démagogue vacante depuis la mort de César
Présume du pire.

UNE VIE D'INCARNAT

Lorsqu’un Avatar devient un Incarnat, il ne fait brieve:
ment qu’un avec son Archétype, et capte une vision d’une beaus=
terrifiante de la Statosphére. On peut comparer cette sensation &
celle de nouveaux parents, ou d’étre brilé vif, ou de ressentir =
orgasme multiplié¢ par cent. Le cosmos se déplie devant =
comme une carte, et il sait qu’il y est un des jouecurs. C'est a &
moment que normalement, 1’'Incarnat modcle son nouveas
Canal.

Nouveau Canal ? Oui. On prétend dans L’ Undergrouns
des Avatars que les Incarnats ont des capacités uniques aus-
quelles les autres Avatars proches n’ont pas droit. C’est la pum
vérité. Toutefols, on se trompe souvent en pensant que tous ‘=
Incarnats du Messager par exemple ont eu les mémes capacites
En réalité, lorsque tu te retrouves en haut de 'echelle des Avs
tars, tu dois modeler ton propre Canal. En te rapprochant si pr=
de 1I’Archétype, tu as le droit de 'interpréter, de facon raisos
nable, et déformer le flot de la réalité, un peu comme les distos
sions causces par le Clergé Invisible lui-méme. Voici quelque
Canaux choisis par des Incarnats en fonction :

e Thorvald Drake, I’Incarnat du Marchand s’est octrois
la capacité de trafiquer des événements du passé. Si le prix ==
correct, il peut réécrire I’Histoire. Par exemple, tu n’as pas a gus
rir du cancer, tu ne [’as jamais eu. ~

. Aucun Israélite ne peut tuer Ibrahim Al Masras
Incarnat de |I’Executeur.

§ Lucy Watkins, Incarnat de la Femme Volante pe=
libérer n’importe quelle femme consentante d’un lien émotionze
non voulu. Tu en as marre de te languir de ton ex-petit ami. Luc
peut t"arranger ca.

. Tout le monde se sent pousse a boire et a danser lor
qu’on entend Dimitri Carnovski, Incarnat du Fou, jouer d ==
instrument de musique.




Maitre, s’est sanctifi¢ pour toute bataille contre d’autres ronins.
Aucun autre Homme Sans Maitre ne peut canaliser 1" Archétype
lors d’un combat contre lui.

. Donald Ramses, Incarnat du Sauvage, réde dans le
desert australien. Aucune machine ne peut fonctionner dans un
rayon d’1,5 km. Oui, ¢ca comprend les flingues.

. Le Monstre, Incarnat de I"'Hermaphrodite Mystique
n'a pas encore choisi son Canal.

Une fois que les nouveaux Incarnats sont revenus de
leur vision, le monde entier leur semble différent. 1ls ont un
condult mystique menant dans la Statosphére, et les voiles qui
dissimulent la Magie a nos yeux sont plus faibles pour eux. C’est
comme s’1ls posse¢daient a présent un autre sens. Soudain, ils
peuvent gouter la Magie utilisée a proximité, entendre la réalité
se fendiller. Ils ont plus de clés pour comprendre les manipula-
tions du Clergé Invisible que la plupart et ont une petite idée des
motifs subtils de I’alteration des possibilités. [ls gagnent en parti-
culier une nouvelle compétence de 1’Ame appelée Vision du
Symbole a 15 %. Elle ne ressemble a aucune autre, et ce n’est
pas un canal d’Avatar. [ls conservent cette compétence méme
s’1ls quittent la voie des Avatars. (Toute personne peut posséder
cette competence, ct pas seulement les Incarnats, mais il faut que
tu fournisses a ton MJ une raison sympa expliquant comment tu
["as obtenue.)

Vision du Symbole : Cette competence bizarre te donne un
apercu des connections astrales abstraites et symboliques que
certaines personnes ou certains endroits ou objets ont avec le
monde occulte. C’est un sens qui te laisse voir les enchantements
permanents. Certaines personnes semblent participer a des réles
provenant de mythes ou d’histoires (rois, bouffons, meneurs, et
meme anges) alors que d’autres ont autour d’cux des symboles
plus etranges. (Ca veut dire quoi, quand un type a toujours en
orbite autour de sa téte un ballon de basket ? Tu n’as pas forcé-
ment la reponse). Les objets et les lieux en général ont des liens
avec I"Histoire. Le « Spirit of St Louis » de Lindbergh, par
exemple évoque le ciel bleu et la Tour Eiffel (et en méme temps
garde son apparence). La Picta de Michel-Ange est baignée par
la lumicre de I’admiration des croyants. Les images de la Vision
du Symbole ne peuvent pas étre confondues avec la réalité sauf
si tu es drogué. Tu vois la véritable image d’une personne ou
d’un objet chevauché par son contenu symbolique, de telle maniére
que tu puisses aisément les distinguer.

Certaines personnes declenchent la Vision parce qu’ils
semblent participer a des formes de sens plus vastes, De tels
individus sont toujours repérables grace a un jet réussi de Vision
du Symbole, méme s’1ls sont camouflés par Magic ; toutefois, les
relais les detournent. Ces gens accomplissent des actes spéci-
fiques qui les opposent a des significations plus vastes. L’allé-
geance symbolique de ces transgresseurs n’est visible que s’ils
accomplissent des actions magiques ou coupables.

Pour les gens dotes de cette compétence, Vision du
Symbole, les Incarnats prennent certains aspects de leur Arché-
type. Le Travailleur aura des poings ressemblant a de gros mar-
teaux de fer, le Rédeur ne sera qu’une ombre mouvante a peine
visible, et les mains du Sauvage arboreront des griffes apparentes.

KELATIONS AVEC LES INCARNATS

Les Incarnats font de meilleurs amis ¢t ennemis pour
les Ducs et les Seigneurs que le Clergé. Ils sont puissants mais
pas accablants, et 1ls sont encore fondamentalement humains. Ce
sont des amis et des alliés classiques avec des motifs classiques.
Mais 1ls ont aussi besoin de plus de protection que les gens nor-
maux, et 1ls trouvent intéressant d’avoir des camarades (ou des
acolytes, des esclaves, des adorateurs) assez proches pouvant bri-
ser les Tabous a leur place, comme dans les structures de groupe
pour I’ Ascension.

Toshishiro Yamamura, Incarnat de I’'Homme sans

[es Incarnats peuvent AUSS] |c}ucr 1e role de adgpe
conseiller ou mentor, ou bien se conduire avec ambiguité, et =
jouer le contact distant a qui on ne peut pas complétement faire
confiance. Le Marchand est un choix judicieux pour le second €3
genre de role. Il peut faire des affaires avec vous aujourd’hui, g
mais demain vous dénoncer a votre pire ennemi. Le Sauvage a .
¢galement une nature a double tranchant ce qui signifie que vous =
pouvez lui demander de I’aide mais il vous demandera en 2
échange plus que vous ne pouvez donner.
D’un autre c¢6té, les Incarnats ont souvent de Grands &
Plans : dominer la société, évincer le Clergé, du genre que les ;f
Ducs et les Seigneurs contrarient souvent. Les lnuamdt&. font dc

mais ﬂs ont égalemem des faibl'-;’:‘%SES que tu peux E‘{plf_‘litﬁl‘ S1 ca 4
ne colle pas, souviens-toi que ce sont ¢galement des humains f G
mortels et 1ls ont toujours des rivaux.

L'Assomption est aussi une situation intéressante. < |
Qu’arrive-t’il si tu rencontres I'Incarnat que tu tentes d’évincer et &%
que finalement tu I’aimes beaucoup ? Aprés tout, vous avez la | -

.9. :

méme 1deologie comme point commun.
Les Incarnats sont a la fois rares et ¢blouissants. Ils ont
tendance a laisser des traces : des faits mineurs que tu remarques §g
lorsque I"Incarnat est dans le coin, des signes Statosphériques de .78 ¢
leur passage. L’Incarnat de I’Homme aux Deux Visages peut étre & i
associ¢ a un parfum de roses. Lorsque tu le rencontres dans des &
circonstances amicales, I'odeur est agréable, mais lorsque ses X
plans se réalisent et que tu te retrouves devant le cadavre de ton ¥A§
amant, I’odeur écceurante de roses décomposées empuantit I’air.  gyfi
Bien sfir, devenir un Incarnat n’est pas ['ultime récom-
pense.

ASCENSION

Il existe trois facons de faire son Ascension dans le 2
Clerge Invisible : une Ascension inconsciente, consciente et
I’ Ascension de I'Incarnat. La derniere est la seule methode utili-
sce par les Avatars en fonction. Les deux autres peuvent étre uti-
lis€es par n’importe qui d’autre.

ASCENSION INCONSCIENTE

Une Ascension inconsciente se produit lorsque quel-i e TN g
qu'un qui n’a jamais entendu parler du Clerge Invisible fait son . a. £ N
Ascension. Par exemple, les Seigneurs de 1’Undergound croient -
que la Deéesse Nue a fait une Ascension de ce genre. Elle n’es-
sayait pas de faire autre chose que vivre sa vie, et pourtant elle
est montee. (Du moins ¢’est ce que I’on en sait). Historiquement,
cette forme d’Ascension est de loin la methode la plus courante.
Parfois, cela se produit parce qu’un Archétype particulier est de- &
venu si fort dans I"inconscient collectif que la Statosphére de-
mande 4 une Ame mortelle de le représenter. Le nouveau
membre du Clerge le repreésente au mieux a ce moment-1a.

Il est aussi possible qu’un membre du Clergé ne
convienne plus aux besoins de son Archétype dans le monde £1
moderne. Le cosmos vire donc le vieux modéle vers la Maison ©
de la Renonciation, et en choisit un autre a la place. La Stato- =
sphere choisit le remplacement sur la base d’un mélange de la
vie et de la personnalité du candidat, ainsi que de sa célébrité au-
pres des masses. L'enfant mourant de faim sur un poster de la
Croix-Rouge est susceptible de faire son Ascension en tant que
Victime, tout comme la Mere qui est apparue dans 1’émission .
d’Oprah. Parfois, le choix semble étre fait au hasard, bien que &
cela soit surtout le cas avec les Archétypes les plus passifs. 1
peut arriver qu’un fait particulier soit si porteur de sens, que son
acteur principal soit envoy¢ vers les cieux, sans tenir compte de |
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« la vie qu’il a mené jusque-la ; ca a souvent été le cas parmi des
- incarnations cosmiques, par exemple le premier homme qui a
- commis un meurtre est devenu la Guerre, et la premicre femme a

. Enfin, 11 y a des gens qui se sont simplement si forte-
; ment imposcs dans la conscience populaire qu’ils ont fait natu-
+_ rellement leur Ascension. C’est plus rare que tu ne le penses, car
3 1l y a peu de disparition chez les gens célébres. Peut-étre que leur
- popularité joue contre eux (ils sont trop solidement ancres dans

- délibérément endosser un réle particulier, méme s’ils sont parfai-
 tement inconscients des implications mystiques, comme, Eliza-

= beth Ie en tant que Reine Vierge (ou Reine des Fées). Alex Abel
. jouait certainement le role du Héros algérien lorsqu’il était un
jeune homme, méme si a ’époque il ne savait absolument rien
du Clerge. Un couple d’acteurs de films muets sont supposes
. avoir fait une Ascension a cause de leur role au cinéma, lorsque
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' le Cow-Boy rode dans la Statosphére en ce moment méme.
Notre dge de notoriété instantanée est susceptible de
- produire beaucoup d’Ascensions, vu comment les 15 minutes de
celebrite pour chacun disparaissent aussi vite du radar populaire,
coupant les liens avec le public, ces liens qui scotchent les cele-
. brités et leur carriére a la réalité.

ASCENSION CONSCIENTE

L’Ascension consciente ne fonctionne que pour les Ar-
' chétypes qui ne sont pas encore dans le Clerge, ces concepts hu-
- mains qui n’ont pas ¢€té encore suffisamment diffuses pour étre
- propulsés dans une Ascension. Si I’ Archétype existe déja dans le
- Clergé, et méme si ton interprétation est parfaitement innovatrice
et puissante, tu dois suivre la Voie des Avatars et tenter unc As-
1 cension d’Incarnat.
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L’ Ascension consciente demande beaucoup de dévoue-
ment. Pour commencer, tu dois trouver un Archetype qui d’apres
to1 est suffisamment puissant dans I'inconscient collectif, mais
qui n’a jamais été représenté, comme «La Fille d’a Cotéy. Ensuite
il faut que tu modeles ta vie pour qu’elle corresponde a cet
Archétype, en te conduisant comme un Avatar mais sans gagner
aucune forme de pouvoir Magique. Il ne te reste plus qu’a espe-
rer que tu ne t’es pas goure.

Pour tenter unc Ascension consciente, pense a un rale
que tu aimerais incarner et discutes-en avec le MJ. Trouve des
moyens de personnifier le concept et agis en conscquence.
Tabous, actions symboliques, restrictions, bref tout le bazar hab:-
tuel. Et enfin, tu peux commencer a dépenser des points d’expe-
rience dans une compétence basée sur I’Ame : “Avatar” (ton role
choisi pour 1I’Ascension). Cette compétence ne te sert a rien &t
n’a aucun effet. Tu ne peux pas |'utiliser pour un jet de dés. Elle
reste juste la a pomper tes points d’experience jusqu’a atteindre
99 %.

Lorsque tu as acquis ta competence potentielle d’ Ava-
tar a 99%, tu dois te dépasser a 100 %. C’est un probléeme. Tu
dois planifier et mener a bien une action symbolique majeure,
de préférence avec les yeux du monde entier braqués sur toi
Ensuite, soit tu as réussi, tu fais ton Ascension, soit rien ne s
produit, et tu as perdu ton temps.

Suppose que quelqu’un pense qu’il y a assez de pro-
théses utilisées dans le monde et que le Cyborg pourrait avoir ur
impact sur la conscience collective. Ce n’est pas suffisant pous
ce prétendant au titre d’Archétype de remplacer tous ses
membres s’1l le peut, pas plus que de faire de la pub pour sa fo:
en une destinée transhumaine et biomécanique. Il lui faut faire
une action spectaculaire qui le catapulterait dans la Statosphere
Il pourrait par exemple décider d’utiliser les bras bioniques qu'=
s’est fabriqué pour tuer Lindsay Wagner et Lee Majors, des
series TV, “L’'Homme qui valait trois Milhiards™ et Super Jaimie
Ou alors gagner la médaille d’or aux jeux Olympiques.
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Est-ce suffisant ? Peut-Etre ou peut-étre pas. Savoir si L Eg DEFENSES.D UN INCARNAT
une Ascension fonctionne ne dépend pas d’un jet de dé, mais des

enjeux lics au grobillisme. Peut-étre qu’avec 1’ Ascension, tu vas
remplacel le Meneur de jeu dans le groupe. Ou alors, bye-bye !
Tu n’as plus qu’a retirer un perso. En fait rester dans le groupe
cn tant qu Archetype alors que les autres ne sont que des humains
cst pratiquement impossible. Cela présente trop de probléme de
niveau. Ta tentative d’Ascension devrait pour réussir sans méta-
jeu, présenter un Arahetype: convenable, la dépense de tes points
d’expérience, et une cérémonie finale adéquate et impression-
nante. Mais un échec peut aussi se révéler étre un accident de
‘ parcours nteressant éveillant la curiosité et déclenchant de nou-
velles perspectives, voire une seconde chance.

Certains croient que les membres du Clergé choisissent
ceux qui sont susceptibles de les rejoindre, mais cela ne semble
pas ctre le cas. Toutefois, les Ascensions possibles sont en géné-
ral perceptibles dans la Stfilmphere et le Clerge lutte férocement

pour les influencer. Certaines les prennent par surprise, comme
ce fut le cas de le Déesse Nue...

Les affrontements Archétype-Incarnat varient pas mal &2
en durce et en intensité, mais la premiére étape est de préparer &
tes defenses, ce qui dévie également les tentatives d’Assomption &
dirigees contre toi, et autres attaques Magiques en général. Tout =
d’abord, construis un sanctuaire mystique. Il devrait se trouver
dans une zone ou tu te sens en force, ou un site hostile a ton
Archétype. Si tu choisis une position de force, ta forteresse doit %¢8 =
ctre edifice dans le but de satisfaire ta position face a 1’ Arché- |
type. Un Incarnat du Trickster tentant de faire pencher I’ Arché- :
lype vers le piratage, construira par exemple, un labyrinthe qui _
sera en fait un énorme ordinateur. Un Pélerin travaillant sur la =
notion du voyage plus important en lui-méme que la destination
peut creer une forteresse flottante qui doit étre ravitaillée et DE
entretenue en pleme mer, car elle ne peut s’arréter. Dans ton & e
sanctuaire d’Incarnat, tous les canaux et la Magie d’ Avatar uti- ;
lises contre toi subissent un malus de -5 a 30, le Meneur appré- <
ciant la perfection de ta forteresse symbolique. Les attaques : * et
physiques lancées contre toi dans ton sanctuaire subissent égale- g & .
ment la moitié de ce malus. j__

Construire ce chateau fortifie ta personnalité, mais ton ke,
soucl principal doit étre le danger venant de ton Archétype je
meéme. Cet endroit doit lui étre délibérément hostile. Cela peut
ctre assez bien représenté sous la forme d’une zone extérieure ﬁ .
protégeant la force de ton sanctuaire. Le Trickster pirate par s=i ¢
exemple, peut créer une seule grande entrée a son labyrinthe
indiquee par un beau panneau proclamant “Je suis la-dedans” £
deconcertant symboliquement I’ Archétype qui s’attend naturelle-
ment a un picge. Le rendre tres hostile envers ton Archétype est .
possible : par exemple, un Pélerin qui vit dans un train déraill¢,
mais cela affaiblit également ton sanctuaire face a tes autres '
ennemis.
ASCENSI,ON D.i- uN INQARNAT Bon, malgre ca, en général, plus tu peux étaler de sym-

' | L boles de ton propre pouvoir dans ton sanctuaire, mieux ¢’est. Ce &
Sauvage urbain pourrait établir son territoire dans un quartier T ok
abandonné de Washington D.C. proche d’une zone high-tech, se ﬁ;@@ b
fortifiant lui-méme tout en déstabilisant son Archétype avec laf=8
technologie proche. Il peut ensuite délimiter la zone avec le sang |
d’un autre Avatar du Sauvage qu’il aura tué, ct ses propres che-
veux, des symboles de son culte bombés sur les murs, et en enter-
rant la carte Force d’un jeu de Tarot sous le trottoir. Plus sinistre, &
la vicille pratique consistant a enterrer une victime encore vwdntc
sous un bétiment, peut te fournir un Démon qui animera tc}n
sanctuaire, ¢t que tu contréleras si tu as de la chance et que tu &
trouves le Rituel adéquat. '

Mais tu pcu*ﬁ{ avolr besomn de te dcplacer et ne pab te ﬁ

* .

La creation d’un Archétype est une expérience assez
cprouvante (c¢’est un euphémisme), que ce soit 4 vivre ou a
contempler. Tout d’abord, une cascade terrifiante d’événements
surnaturels se produit autour de la personne qui fait son Ascen-
sion. Son corps tout entier est illuminé par un feu pale et éblouis-
sant, puis tout disparait au bout de quelques minutes.

L’environnement immédiat est parfois drastiquement
modifie. Lors de 1'Ascension de I’'Hermaphrodite par exemple
des objets proches ont fusionné, et deux personnes dans le voisi-
nage ont échange leur sexe. Les événements peuvent se répercu-

ter sur environ une centaine de métres et leur intensité est extré-
mement variable.
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Partois, étre un Incarnat, ca suffit pas. Tu veux chmpel
la récompense supréme : rejoindre le Clergé. Mais y en a un qui
occupe deja la place. Un type installé sur le trone que tu
convoites. Alors que doit faire I’Incarnat ? Déclarer la guerre,
comme |'a fait Dermott Arkane, 1’Incarnat du Messager. On va le
prendre comme exemple, si tu veux bien.

C’est trés difficile de virer un membre du Clergé a
moins que ton approche de I’Archétype soit fondamentalement
différente, et si possible plus en adéquation avec notre monde
moderne. L’Incarnat actuel du Sauvage serait bien en peine de
remplacer I’ Archétype, parce que sa conception des choses est
toujours la méme : parcourir les étendues sauvages et pousser
quelques hurlements. Un Incarnat du Sauvage qui vivrait a
Mexico et arpenterait la jungle urbaine aurait de meilleures

- chances d’Ascension.

li Virer un membre du Clergé en place débute lorsque tu
Jettes le gant par un acte symbolique. Cet acte doit aller contre la
notion actuelle de I’Archétype en place, et exposer ta nouvelle

= interprétation. Arkane, lui, a juste parlé a Alex Abel, lui faisant
foirer son Ascension inconsciente deux jours plus tard. Cela a
donne a Arkane le role du Messager d’Heisenberg : rapporteur de
I"incertitude plutdt que du fait en lui-méme, personnification de
la non-fiablilit¢ des médias de masse et de la propagation a la
vitesse de I’éclair des fausses rumeurs dans 1ére Internet,

Une fois le défi lancé, la bataille commence. Ce n’est
pas un conflit soudain, mais une lutte longue et étouffée sem-
blable & une partie d’échecs. Le membre du Clergé que tu essayes
de déposer ne peut pas te rentrer dans le lard franco. Tu es telle-
ment li¢ a I’Archétype que s’il te fait du mal directement, ce
scrait comme se planter un couteau dans le coeur. Il vaut mieux
manipuler des agents mortels pour qu’ils t’attaquent, tout en pre-
parant un Avatar plus loyal pour te remplacer en tant qu’Incarnat.

de prmectmn comme des fausses représentations de tm-memc ey
pour tromper tes ennenus surnaturels. Il y a d’innombrables facons
de proceder, comme créer un mannequin qui te ressemble et
mettre a 'mtérieur un peu de ton sang et de tes cheveux. Toute
action forte et symbolique approuvée par ton Meneur de Jeu peut
tﬂ ﬁI}U]TJ]T un ¢cran pmtec,tcur contre les attaquﬂb et 165 lEHidilVC‘a

ILdlllgEElll'E méme I’ auentlm dr: ton Archétype sur ton dﬂuble
symbolique.
Tu peux aussi rechercher des alliés surnaturels. Plus tu <
auras d’Adeptes, d’Avatars, et d’Artefacts de ton c6té, mieux ce f
sera. L'aide d'une Loge de la Renonciation est utile, mais peux- .
tu obtenir de I’aide de ses agents sans passer toi-méme par une - e
de leurs portes ? Monter une cabale est aussi trés bien, pas seule- £21 4
ment pour les services loyaux qu’elle peut rendre. La puissance 34
d’un groupe qui croit dur comme fer en toi peut étre un tremplin A
formidable pour s’élever vers la Statosphére. Une telle cabale
doit néanmoins adhérer a ta vision révisionniste de 1’ Archétype.
Le Sauvage urbain pourra créer un gang qui s’appellera les
Loups, ou peut-€tre les Civettes (ce qui serait plus approprié car
ce sont des animaux sauvages qui comme les ratons laveurs _ﬂ
s’installent dans les villes de nos jours). <
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ATTAQUES DE L’ARCHETYPE

Tu vas avoir besoin de bonnes défenses car lc membre

' du Clergé que tu veux remplacer est en train de faire de son

2. mieux pour te mettre K.O, peut-€tre en provoquant une Assomp-

= tion ouverte et en multipliant tes problémes. Il ne peut peut-étre

=, pas te blesser directement, mais il a d’autres méthodes a sa

. iy portée.

Al

L’ Archétype peut surtout lancer sur to1 les autres Ava-
ars. Soudain, ca va faire pas mal de nouveaux candidats poten-

{03 ticls pour devenir Incarnat, ct les statistiques sont contre tol. A
. part dans ton sanctuaire, la chance favorise tes ennemis. Mais
o~ 1’Archétype peut aussi manipuler les probabilités et te balancer

_. En général, le membre du Clergé t’attaque ou te perse-
. cute en retournant contre toi tes propres armes, ou te fait abattre
++ dans le dos. Si tu as utilisé un Rituel relais, il peut trouver des
Ducs sympas préts a lui montrer comment utiliser ton relais
contre toi. Dermott Arkane souffre actuellement d’attaques
43 constantes de messages provenant de sources diverses : petites
- annonces dans les journaux, messages subliminaux a la téle,
. graffitis, lui rappelant ses échecs personnels et affaiblissant sa
. confiance en lui. Il y a également une petite armée d’huissiers de
 justice a ses trousses. Un Exécuteur du XVIlle siécle qui essayait
| d’orienter 1’ Archétype vers le meurtre 1égal a été victime de la
- Terreur, et une Mére intrépide dans les années 20 a peri dans
' I’explosion d’une bombe dissimulée dans un ceuf de Paques.
Notre Sauvage urbain peut étre attaqué par les clochards et les
'~ bétes sauvages.

> Tu peux essayer d’y répondre en ancrant encore plus
=% profondément ta vision de I’ Archétype dans I’inconscient collec-
tif. Les médias sont alors un outil indispensable, et pas mal de
* batailles mystiques ont été livrées par le biais de scries téle.
_§e= (Cette avalanche de séries ces derniéres années, sur des ados
1> dotées de super pouvoirs, comme Buffy, Sabrina, ou Charmed
o :.. pourrait bifm étre le résultat d’une ntentative de pris..e: d_e pOUVOoIr
=8 15 d'un Archetype du Mage. Ou peut-étre pas). C’est tres important
.. 1< pour Arkane dont la prise de pouvoir sur son Archetype s’ex-
: prime en grande partie par les médias. 11 fait de son mieux pour
F " assurer les nouvelles aux Etats-Unis (il n’a pas le pouvoir neces-
1 saire pour le faire au niveau mondial) et y insuffler sa propre

4 vision plutdt qu’adopter une position objective.
= SR e Tu peux aussi effectuer des assauts symboliques contre
= | gy f-; I’ Archétype que tu essayes de déloger. Découvrir ce qu’il ctait
s AV m auparavant dans la vie et récupérer des objets lui ayant appartenu
. peut étre trés efficace. Mais plus son Ascension est lointaine,
- plus ¢’est ardu. Utilisés correctement, ces objets peuvent lui rap-
peler sa vie mortelle, affaiblir ses liens avec I’Archetype, et son
attention envers ses fidéles mortels. S’il a encore de la famille en
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122 ton incarnation de I’ Archétype. Arkane s est fait remarquer dans
1= I’Underground par ses apparitions soudaines pour delivrer sa
version des nouvelles importantes, puis ses disparitions aussi ns-

- besoin d’un public.

‘ Et comme d’habitude, plus tu utilises de symbolisme
louftingue, mieux c’est. Et ¢’est encore mieux si c’est tres forte-
ment 1ié a I’époque moderne, plutét qu’au passé représente par

3 I’Archétype en place. Arkane fait toujours trés attention a porter

> des baskets Nike. Non seulement, elles représentent les sandales
ailées d’Hermes le Messager, mais elle sont également lices a

* I'une des campagnes les plus célébres de notre epoque, et grace

> au slogan “JUST DO IT” (oui, oui, le “juste fais-le”) et les allu-

sions a la Victoire Ailée (Nike), il affirme sa victoire possible
kdans la bataille qu’il mene.
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La bataille entre toi et I’ Archétype peut durer entre un<
semaine (s’il te chope tout de suite) et vingt ans ou plus, il n’y =
pas prescription, la. Une fois que tu es dedans, ben t’y restes. S
tu évites la mort ou d’enfreindre un tabou, ta force doit en fz=
s’accroitre au point que tu aies une chance solide de t’emparer c=
[’ Archétype.

Alors tu passes un test. La Statosphere concocte uns
situation mettant au défi ton engagement total et absolu concer
nant ta vision de I’ Archétype. C’est plus ta volonté qui est mise £
I’épreuve qu’autre chose. Tous tes alliés, defenses, armes ne pes
vent que te mener a ce moment-la, mais ne peuvent pas (e procs
rer 1’¢lan final. Toutefois tu peux ressentir sa venue et t'y preps
rer, tout comme ceux qui désirent t’en empécher et tout faire foe
rer. Le test 4 venir est annoncé par des indices subtils et symbe-
liques dans la culture populaire que des cabales au parfum pes
vent détecter, ce qui entraine des intrus dans la situation. La de=
niére étape se produit souvent quand I’Incarnat est le plus vulne
rable.

Si tu échoues, si ta volonté n’est pas assez forte au de=
nier moment, si tu n’es pas complétement engagé, alors tu ==
un pas en arriére. Ta Compétence d’Avatar retombe a 98 %. I8
perds ton Canal d’Incarnat. Ton Archétype te hait. Chacun de s=
Avatars a une bonne raison pour te dégommer. Tu es a la fois 7=
lote et paria. Tu auras du bol si tu es encore vivant pour feter =
prochain anniversaire.

Si tu réussis le test, tu fais ton Ascension, et uzms
pauvre Ame terrifiée tombe de la Statosphére dans la Loge de &
Renonciation, se réveillant gelée et meurtrie dans un monde g=
n’a plus besoin d’elle. Bien sir, un jour, ¢ca peut aussi t"arriver.
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Un Artefact est un objet qui a recu une charge Magique et qui
accomplit des actes Magiques. C’est pratique quand tu viens d’en-
freindre tes Tabous, quand tu as besoin de quelques charges Magiques
supplémentaires, ou quand tu veux quelque chose de plus fiable dans ton
camp qu’un Adepte bizarre ou qu’un Avatar sibyllin.

Il existe deux variétés d’Artefacts : naturels et artificiels. Les
Artefacts naturels sont des objets imprégnés de pouvoir Magique par le
Cosmos, par chance ou coup du destin. IIs sont trés rares, et leur pouvoir
potentiellement infini. Les Artefacts artificiels sont des objets créés
intentionnellement par un Adepte. IIs peuvent seulement copier un etfet
"vIaglquc utilisé par I’Adepte qui I’a créé, en d'autres termes, un pouvoir
issu de I’Ecole de Magie de I’ Adepte. Si tu n’es pas foutu de le faire, ton
Artefact non plus.

ARTEFACTS
NATURELS

Pas de limitation sur les capacités des Artefacts naturels, c’est
le Meneur qui décide. Un Artefact naturel pourrait couper Mars en deux
ou tailler un crayon.

Ce sont des effets secondaires de I’influence du Cosmos, et en
tant que tels ils peuvent posséder n’importe quel pouvolr. Mais comme
ce ne sont que des effets secondaires sans intention consciente, on ne
peut pas dire qu’un Artefact donné va étre utile ou pas. Quand tu utilises
un Artefact naturel, on considére toujours que son jet de d¢ pour geneérer
un effet Magique est un 01 : une réussite critique, sans échec possible,

sauf dans les circonstances les plus insolites.
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La cassette vidéo originale de la Déesse Nue est un exemple
récent d’Artefact naturel. Personne ne 1’a congue pour devenir un objet
doté de pouvoir mystique, et aucun Adepte n’y a fourr¢ de la Magie.
Pourtant, elle était présente lors d’un incroyable et puissant evenement
surnaturel, et ¢tant symboliquement au centre de cet événement, clle en a
absorbé la puissance. La cassette est comme une empreinte d’eénergies
Magiques libérées et transformées lorsque la Déesse Nue a fait son
Ascension vers la Statosphére.

Cela signifie que lorsqu’un événement Magique majeur se
produit (et encore, si on arrive a se mettre d’accord sur son importance)
il y a souvent une terrible ruée de Ducs, Seigneurs, et de cabales a la
recherche de tout ce qui aurait pu étre accidentellement enchante. Les
pilleurs sont légion, semblables aux chasseurs qui coupent du gazon a
Graceland, chez Elvis Presley.

Meéme si un Artefact naturel est identifi¢ ¢t mis a 1’abri, ¢a nc
veut pas dire que tout est O.K pour celui qui s’en est empare. 1l devra
encore comprendre comment le faire fonctionner et savoir quelle est sa
fonction réelle (et quel symbole il représente). C’est comme désamorcer
une bombe : tu ne sais jamais ce qui la fera péter.

ARTEFACTS
ARTIFICIELS

Comme la Magie, les Artefacts artificiels sont divisés en trois
niveaux : mineur, moyen et majeur. Le niveau d’un Artefact est base sur
le type de Magie qu’il peut générer, choisi par son créateur dans son

N2
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K Ecole de Magie. Quand tu utilises un Artefact artificiel, on consi-
E dére toujours que son jet de dé pour générer un effet Magique est
> un 12 : un succés, ouais, mais pas terrible.
5 Les Artefacts se répartissent également en trois types
d’utilisation : utilisation unique, utilisation limitée, et utilisation
:If illimitée. Les Artefacts a utilisation unique ne marchent qu une
fois avant de perdre leur ’ﬂagm Puis ils redeviennent des objets
:Q ordinaires. Les Artefacts a utilisation limitée fonctionnent un
nombre de fois déterminé, puis s’épuisent ; seul le Meneur sait
.23 combien de fois I’ Artefact que tu as fabriqué va fonctionner. Les
szr Artefacts a utilisation illimitée sont utilisables tant qu’on veut,
. mais leur nature ¢ternelle exige |’ emplm d’un niveau de Magie
| T supérieur : les Artefacts éternels qui feront de la Magie mineure
2: seront fabriqués avec des charges conséquentes, des Artefacts
« moyens avec des charges majeures. Les sculs Artelacts a la fors
illimités et majeurs sont toujours naturels.
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Pour faire un Artefact mineur a utilisation unique,
-~ dépense les charges mineures que tu as utilisées pour créer I'effet
m que tu souhaites mettre dans I’ Artefact, et ajoutes-en une de plus.
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g ﬁ‘g La plupart des Ecoles de Magie peuvent fabriquer des
% < | Artefacts une fois que I’Adepte sait comment faire, et le procédé
. oénéral est le méme. La premiére limitation est que tu ne peux
: I imprégner un Artefact que d’une aptitude Magique que tu pos-
= sédes— si tu ne peux pas le faire, tu ne pourras pas créer un
= % Artefact qui fera ce truc. La seconde limitation est que 1’objet
B 113 que tu utilises en tant que nouvel Artefact doit symboliser la
s L Z fonction qu’il assurera. Un Artefact qui aide a communiquer
= — rri pourrait étre un téléphone ou un stylo a bille, mais pas un tapis.
j ? R Un Artefact qui provoque des blessures pourrait €tre un canif ou
A _, un flingue, mais pas une patte de lapin.
e = Chaque tentative de fabrication d’un Artefact demande
%:i_ ) la dépense d’un nombre variable de charges, suivie d’un jet de
S a dés contre la compétence Magique de I’ Adepte. Un échec aboutit
a la perte de toutes les charges dépensées, et a aucun Artefact.
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Les Artefacts mineurs ne peuvent pas étre a utilisation

ﬁq Pour faire un Artefact a utilisation limitée dépense les
*‘* ﬁ charges mineures pour 1’effet et ajoute une charge consequente.

: Si tu réussis, le nouvel Artefact peut étre utilisé un nombre de

e fois égal a la somme des dés. Donc, si tu fais un 15, I’objet peut

g étre utilisé 1 + 5 = 6 fois. Si tu jettes un 04, 1l pourra étre utilise

& . 10 + 4 = 14 fois.

e illimitée par essence. Les Artefacts a utilisation illimitée qui font
=0 ; des effets mineurs comptent comme des Artefacts moyens et sont
B décrits dans la section suivante.

FARKIAUER DES ARTETACTS MOYENS
= Pour faire un Artefact moyen a utilisation unique,
= . : dépense les charges conséquentes que tu dépenserais pour creer

;: E I’effet que tu mets a Uintérieur, et ajoute une charge mineure.

Pour faire un Artefact moyen a utilisation limitee,
1 dépense les charges CGﬂhLQUEﬂ’[ES pour [’effet et ajoute une
charge conséquente de plus. Si tu réussis, le nouvel Artetact peut
. étre utilisé un nombre de fois égal a la somme des des, comme
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' =0 pour la création d’un Artefact mineur.
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Tu peux créer un Artefact a usage illimit¢, mais il ne
pourra faire que de la Magic mineure. Dépense les charges
mineures pour I’effet et ajoute une charge majeure. Les Artefacts
a usage illimité qui font des effets Magiques consequents comp-
tent comme des Artefacts majeurs.

Exemple : En échange de la tres rare assiette commémorative de
Star Trek dont il a besoin pour compléter sa collection, Terry le
Vidéomancien accepte d’élaborer et de vendre un Artefact
moyen. La fille qui a I’assiette veut un truc qui lui permettra de
lancer le sort de Vidéomancie « Héros de série tele » pour se pro-
teger. Terry accepte.

« Héros de série télé» coute trois charges conse-
quentes. Terry utilise une vieille télécommande toute pourrie —
une de la premiére génération, hein, avec un fil et tout— comme
Artefact. Il dépense trois charges conséquentes pour le sort, et
une de plus pour I’Artefact. 1l jette ensuite ses dés et fait 31. La
télécommande peut lancer « Héros de serie t€le » quatre (3+1)
fois avant de devenir inutile. S’il avait jeté un 29, elle aurait
fonctionné onze (2+9) fois. Remarque que Terry a une vague
idée de la puissance de I’ Artefact, mais ignore combien de fois.
il va marcher. Si on lui demande, il dira probablement entre 2 et
10 fois— pas trés précis, mais c¢’est ca la Magie.

FABRIAUER DES ARTETACTS MAJEUKS

Les Artefacts majeurs ne sont pas impossibles a fabri-
quer. Le Meneur détermine ce qu’il faut pour un Artefact donne.
puisque chacun devrait étre différent, mais en régle génerale, les
Artefacts majeurs nécessitent au moins deux charges majeurcs, et
I’objet 4 enchanter doit avoir une importance historique, sociale
ou philosophique. Un Artefact majeur permettant de communi-
quer avec les morts ne pourra pas étre un téléphone ordinaire.
Mais le téléphone utilisé par le président Truman pour ordonner
le bombardement nucléaire de Nagasaki fera trés bien ’affaire.
Cela dit, les Artefacts majeurs peuvent faire un peu n’importe
quoi, a la discrétion du Meneur.

QUELQUES
ARTEFACTS

Voici quelques Artefacts mineurs. Les Artefacts
moyens et majeurs sont présentés dans le chapitre suivant.

PORTE-BONNEUK

Pouvoeir : Mineur

Effet : Ton prochain Test de compétence subit un ajustement de
+10. Si tu le fais en combat, ca te prend une action.

Description : Peut-étre I’ Artefact le plus commun, ce simple
porte-bonheur ressemble et fonctionne comme le devraient les
tréfles 4 quatre feuilles, les pattes de lapin mal teintes, les « che-
mises fétiches », sales de préférence, sauf que 1a, ¢a marche. Iis
ne sont généralement qu’a utilisation unique ou limitée. Les
Porte-Bonheur sont toujours faits avec des objets qui, so1-disant.
portent chance, comme ceux qui sont mentionnes ci-dessus -
tréfles a quatre feuilles, pattes de lapin, fers a cheval, etc.




'F

TIRAS-PAS-BLEN-LOIN

Pouvoir : Mineur

Effet : Pour le jour et la nuit a venir, ta cible est incapable de
voyager plus loin qu’environ 20 kilométres de sa position au
| moment ou il a recu 1’objet. Ce n’est pas aussi spectaculaire que
| la paralysie ou qu'un mur invisible : les T iras-Pas-Bien-Loin
§ fonctionnent selon I’effet du concours de circonstances. S1 la
| cible te poursuit, sa voiture tombe en panne. Si elle achete un
[ billet d’avion, son vol est annulé. Méme s1 elle te court apres,
elle chope des crampes, ses chevilles lui font mal, ou elle se fait
peut-Etre agresser en approchant de la limite déterminée par le
| sort. L'effet s’évanouit si quelqu™un trouve et detruit 1’ Artefact.

| Description : Ce sort se trouve généralement dans un objet rela-
tif au voyage ou 1’asservissement. Exemples : Une bague faite a
partir d’un maillon ancien d’une chaine d’esclave, un pneu venant
d’une voiture accidentée (monté sur la voiture de la cible), et une
page du bouquin sur la course a pieds de Jim Fixx, preparee rituel-
lement (qui aura été collée sous la semelle intérieure de la chaus-
sure de la victime).

Les T’iras-Pas-Bien-Loin sont trés populaires chez les
Entropomanciens, mais d’autres ¢coles savent €galement les
créer. En plus de I’ Artefact physique, ils demandent quatre ou
cing charges mineures et une cérémonie d’environ une heure.

Un T’iras-Pas-Bien-Loin donné peut affecter seule-
ment une cible, qui est symboliquement mentionnee au cours de
la cérémonie de création de 1’ Artefact. Beaucoup de T iras-Pas-
Bien-Loin sont a utilisation unique, mais il en existe aussi a utili-
sations multiples. Cependant, ils affectent toujours la méme
cible.

KEROKARTEFACT

Pouvoir : Mineur

Effet : Trouve une personne détenant une information qui t'inte-
resse en distribuant des prospectus ressemblant a des tracts poli-
tiques. Lorsqu’un type, qui sait ce que tu veux savoir, te prend un
Xeroxartefact, son contenu se transforme instantanement en
insultes envers cette personne. Pour t’avertir, tous les tracts non
distribués changent simultanément et de maniere identique.
Aucune des connaissance de la cible n’est transférce. Tu es seu-
lement témoin du changement sur les tracts, et tu réalises donc
que ce mec sait le bon truc. Mais apres, si tu veux que cette per-
sonne te parle alors que tu lui as refilé un tract le traitant de tous
les noms d’oiseaux, ¢ca, mon gars, ¢’est ton probleme.
Description : Jusqu'a ce que la bonne personne en regoive un,
les prospectus Xeroxartefact ne sont que des tracts politiques :
«Sauvez les Baleines», «Baissez les Impots», «Libérez Mumiay,
| peu importe. Tu peux en inventer ou utiliser des tracts existants
' que tu trouves dans la rue. Le processus de création intervient
quand tu dupliques les tracts, et est réalisé grace a un Rituel
mineur dont le nom et 'origine sont inconnus (bien que quel-
qu’un les connaisse quand méme).

Exemple : Neal a besoin d’obtenir des tuyaux sur la situation
monétaire du Sénégal. 1l ne sait pas du tout comment trouver
quelqu’un qui s’y connait, alors 1l prépare un paquet de tracts
pro-végetariens : « Carnivore = Criminel » et passe la journée a
les distribuer aux passants devant les banques et sur le campus.
Quand il en donne un a une black bien sapce, 1l remarque 1nstan-
tanément que sa brochure, et toutes celles qui lui restent en main,
sont maintenant écrites en arabe. Il remarque aussi qu’elle le
traite de putain de fanatique infidele et menace d’appeler les
flics. La Magie a trouvé son expert de I’économie Séncgalaise.
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PLECETTE EN BOLS

Pouvoir : Mincur
Effet : Quand un Ploutomancien accepte une Piccette en Bois, 1l
ne peut plus s’en débarrasser. Jette-la et elle rcapparait dans ta
poche. Enferme-la dans un coffre et tu la trouveras dans ton
porte-monnaie. Donne-la a un clochard et elle se retrouvera collce a
la semelle de tes groles avec un chewing-gum. C’est mauvais
pour le Ploutomancien parce que ¢a lui provoque une hémorragie
de charges : chaque fois qu’il lance un sort, une charge supple-
mentaire du type approprié est dépensée, s’il n’a pas suffisam-
ment de charges en stock, celles qu’il a sont toutes utilisées, et le
sort échoue. Le Mencur garde une trace des charges supplémen-
taires évanouies a cause de la piécette, et ne t’informe que quand
tu tentes de te surpasser. Ca peut provoquer des sales surprises.
Nul ne sait comment détruire une Piécette en Bois.
Aux vues des recherches obsessionnelles auxquelles se sont
livrés certains Ploutomanciens a propos de ce putain de truc, 1l
est généralement admis qu’il est effectivement indestructible. Le
seul moyen pour les Ploutomanciens de s’en débarrasser est de la
dépenser pour quelque chose qui en vaut la peine, et qu’elle soit g
acceptée par le vendeur comme une monnaie légale. Pas s1 dur pryj
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pour de la petite monnaie, mais comment tu vas te démerder 2} "1
pour fourguer un Krugerrand en bois ? Bien sir, si tu te retrouves - = =
coincé avec un Krugerrand en Bois ¢’est que tu 1’as bien cherche. - -3 i
Description : les Piécettes en Bois ressemblent a des pieces : it
taillées dans le bois, habituellement peintes de facon a ce qu’'on -_'; S |
les confonde avec de vraies picces de monnaie. On en trouve de Z A
toutes sortes et nationalités, et elles passent de main en main sans '} < !
qu’on s’en apergoive. Elles ne s’activent que dans les mains d’un # w { >
Ploutomancien. ' e ~ 4
g PN
Exemple : Dwayne Bridge est un Ploutomancien qui a actuelle- Ina
ment six charges conséquentes et une Piécette en Bois. Il lance (! 1z
Rouec de la Fortune, claquant une charge conséquente. Le meneur t%3
prend note qu’il en a, en fait, dépens¢ deux, mais ne le dit pas au . ; * 1
joueur, qui lance ensuite Dévaluation, cochant deux charges —4
conséquentes de plus. Il pense qu’il lui en reste trois. Le mencur * 4 ;ﬁr;'
note que Dwayne dépense trois charges pour 1’effet et qu’il ne lui )] b " 1
en reste plus qu’une. Enfin, Dwayne lance Désir de Faillite, utili- g;
sant une autre charge conséquente, mais il ne s’inquiéte pas. Il j;f
lui en reste deux. Le Meneur enléve la derniére charge et informe X5

Dwayne que son sort n’a pas marché. Maintenant, ben...Notre
Dwayne va devoir se creuser un peu la cervelle, histoire de com-
prendre pourquoi ¢a a foirc.
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ARTEFACTS
MOYENS

MAIN DE GLOTKE

Puissance : Cons¢quente.

Effet : Quiconque voit directement (a [’exception de ['utilisateur) une
Main de Gloire activée et en train de briiler se retrouve plonge dans une
transe passive. Les Adeptes assujettis au pouvoir d’une Main de Gloire
ont une chance de faire un Test de compétence Magique au moins pour
se libérer du Sort : tous les autres succombent automatiquement. Ils sont
incapables de bouger, parler, ou méme penser volontairement, bien
qu’ils puissent doucement étre guidés. Cela dure tant que la main reste
allumée, et s’arréte quand le spectateur envoiité est blessé physiquement.
Une Main fonctionne pour environ 15 a 20 minutes en tout. Apres I'arrct
de I’effet, chaque personne ainsi enchantée par la Main ne se rappelle
pas de ce qui s’est passé. De plus, la Main de Gloire ne fonctionne qu’a
I’intérieur d’un batiment : ses pouvoirs sont sans effet a ciel ouvert.
Description : Une Main de Gloire peut sculement étre fabriquee a partir
de la main gauche, tranchée, d’un criminel pendu. Alors que I’¢labora-
tion de cet Artefact morbide est un secret trés bien gardé, il est bien
connu que la « recette » contient les ingrédients suivants : salpétre, sel,
piments, fougéres, verveine, cire vierge, sésame, crottin de cheval et une
poudre mystéricuse appelée « zimat » (je doute que cette liste soit exhaus-
tive mais ¢’est le sujet de débats houleux.) Ces ingrédients sont melan-
gés pour obtenir une bougic horrible en forme de main, avec une meche
sortant de chaque doigt. Une Main de Gloire toute neuve peut servir de
15 a 20 minutes en tout.
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Créer une Main de gloire est un Rituel, ce qui veut dire que tu
dois découvrir comment en faire une avant de pouvoir la créer — mais
n’importe qui peut le faire. En plus des ingrédients mentionnés ci-dessus
(et tout ce que le MJ désire ajouter) le sort demande cing heures dat-
tention ininterrompues et quatre Charges conscquentes.

LES POLSSONS DE JESUS

Puissance : Conscquente
Effet : Un autocollant Magique du Poisson de Jésus protége la voiture
sur laquelle il a été collé. N'importe qui conduisant une voiture avec un
Poisson de Jésus sur son pare-choc arriére (et il doit bien étre a ’arriere.
hein) obtient un bonus de +20% a sa compétence de conduite quand il
tente d’éviter un danger provoqué par une autre personne. Cela ne t’ai-
dera pas a sauter au-dessus les gorges de la Snake River, mais si tu
essayes de rester sur la route aprés qu’un taré ait percut¢ le cote de ta
voiture avec sa caravane, son pouvoir peut t’aider quelque peu.

Le premier occultiste a avoir reconnu un Poisson Magique de
Jésus pensait qu’il s’agissait d'un talisman de courte durée car 1l s’est
arrété de fonctionner au bout d’environ une semaine. Cependant, dans
les décennies suivantes, on a découvert qu’ils pouvaient étre rechargés s
la voiture était laissée sur une place de parking d’une ¢église chrétienne
pendant la durée totale d’un office. Le conducteur n’a pas a assister a
I’office, ou étre dans la voiture. Tu peux garer ta voiture avec le Poisson
de Jésus, aller acheter des donuts, aller baiser, ou aller boire un coup.
peu importe, tant que la voiture reste la pendant la cérémonie enticre. Il
est rechargé pour la semaine suivante et te protege des chauftards.
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Description : Tu sais a quoi ressemble un Poisson de Jésus, non ? Méme
celui qui n’est pas Magique. Il v en a partout, du moins aux Etats-Unis.
Ce sont de petits autocollants, généralement chromés, représentant une
forme simple de poisson composée de deux lignes entrecroisées.
Quelques Chrétiens aiment les coller sur leur voiture, pour montrer leur
affiliation — genre tag de gang religicux. Parfois le nom « Jésus » y est
inclus, parfois non. Quelques petits malins ont récupéré le logo pour lui
rajouter des jambes, souvent avec le nom « Darwin » accolé dessus.

Personne ne sait réellement quel Adepte a commencé a les
enchanter, ou quelle était son Ecole, mais en définitive, trois autocollants
Magiques ont et¢ recensés de fagon certaine. Ils se baladent depuis au
moins 1970. Theéoriquement, il peut y en avoir des milliers depuis lors,
non 1dentifies, sur les voitures de chrétiens peu soupconneux.

(En fait, lors d’une biture, Dirk Allen bredouilla quelque chose
a propos du « miracle de la multiplication des pains et des poissons, mis
a jour pour I’dge du mini-van ! » Il semblait penser que le pouvoir d’un
talisman du Poisson de Jésus pouvait, en de bonnes circonstances, se
propager aux autres Poissons de Jésus non Magiques comme un virus.
Mais 1l partit ensuite en bafouillages a propos de Jennifer Lopez et de la
signification Mystique du changement de nom de P. Diddy, en le compa-
rant au nom de ce celebre obsédé sexuel des années 80, « 1’artiste connu
jusqu’alors sous le nom de Prince ». Puis il se mis a chanter « When
Doves Cry.” Quand il reprit ses esprits, il ne se rappelait plus de rien).

D¢ja, depuis qu’un correspondant fiable a posté la description
sur la mailing-list de Mak Attax, ils sont devenus trés recherchés a la
fois par le milieu des Avatars et celui des Adeptes. (Les possibilités de
contrefacon ont enrichi marginalement quelques arnaqueurs portés sur le

mysticisme.) Les Dipsomanciens les veulent pour se protéger quand ils
conduisent bourrés, et les Entropomanciens pour augmenter leurs
chances en faisant des blagues ou des trucs stupides en voitures. Bien
sr, le Poisson de Jésus n’offrira pas de protection & un Entropomancien
qui cherche a regagner des charges, et c’est discutable quant au fait de
proteger un conducteur bourré des propres conséquences de ses actes.
Mais les gens sont en général assez vagues sur le fonctionnement de ce
genre de choses.

Le lien sur la mailing-list des Mak Attax concernant les Pois-
sons de Jesus est resté un bon moment, puis a été abandonné quand la
machine britannique Enigma a ¢été volée. Il y eut encore un message posté a
ce sujet — plutot bizarre. Il venait de «pinkumbrella@hotmail.com», qui
n'avait jamais posté¢ de message auparavant ni méme depuis. Ce mes-
sage disait qu’il existait aussi des décorations Magiques de « Poissons de
Darwin ». Soi-disant, les Poissons de Darwin seraient liés mystiquement
aux « Darwin Awards » - une récompense annuelle parodique attribuée a
ceux qui meurent de facon extrémement stupide. (L’idée est que cet indi-
vidu a purifi¢ le pool génétique de I’humanité en retirant ses génes. )
Selon « pinkumbrella », le Poisson de Darwin Magique maudit le véhi-
cule qu’il décore : par conséquent, chaque conducteur qui prendra un
risque stupide sera susceptible de se blesser gravement en conduisant
comme un malade.
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REBEKAN KRZ,YNSKI

% Puissance : Conséquente

- Effet : Lire ce livre est un sort en lui-méme , qui réussit automa-
, tiquement quand le dernier mot est lu. Quand le sort est terminé,
% lcs lemus ct leq mots s ‘animent et sortent t:iear ]i}dUCS Ces lcttreg

| corps jusqu’a ce qu’elles trouvent une ouverture — la bouche, le
f _ nez, les yeux ou les oreilles. Puis elles rampent 2 I’intéricur.
= Subir cette invasion provoque un Test d’Impuissance de Rang 4.

"‘ Une fois que tous les mots sont entrés, la victime entend
- 1a voix d’une femme, parlant dans son cerveau en ancien Allemand
L2 ou en Polonais. La voix est celle de "auteur du livre. Rebekah
_ . Krzynski, qui s’est déplacée du livre vers son nouvel « héte »
,;..: . humain.

Krzynski était une puissante Magicienne, ses buts a
, long terme et ses plans sont a la discrétion du Meneur. Elle a créé
o hult livres d’elle méme, et deux ont été détruits. Ses plans pré-
4= voyaient que huit personnes lisent les livres et deviennent des
, hotes pour son esprit, qui pourrait changer de corps a volonté,
- voyant a travers leurs yeux et ressentant leurs sensations.
Cependant, lire le livre et absorber une part de ’ame
=~ de Krzynski ne lui donne aucun contréle sur un individu : elle

reste a 'intérieur, mais le lecteur n’est pas possédé. La sorciére
(2 défunte peut jacasser, cajoler et suggérer des actions, mais
2 nec peut pas contraindre, sinon avec des menaces. Elle peut
. prendre le contréle d’un corps quand la personne dort, mais ’es-
. prit de I’hdte se réveille et reprend le dessus si Krzynski ouvre
« Ses yeux. Elle peut aussi créer un vacarme psychique terrible et
pcrturbant

’ Ce sont quelques-unes de ses menaces, mais elle peut
~aussi agir a travers la Magic. Rebekah a une compétence de 75 %
* dans une certaine forme de Magie. ( les MJ doivent décider quel
ﬁu-» type de Magie est plus appropri¢.) Si son hote est un Adepte et
.' crée une C[’JdI‘EC (de tout type de n 1mp4::nrte quelle Ecole), Rebe-
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4 DLscrlptmn : Ce roman a ete ecrxt en 1412 par une Juwe Polo-

.~ naise qui avait appris I’allemand avec son pére. (pas trés bien en
. fait ; le titre devrait plutdt étre Der Garten.) Rebekah Krzynski
B était réputée d’un bout a ’autre de Cracovie, étre une femme ins-
- truite et détentrice de sagesse mystique, et son roman est consi-
y i déré comme étant unc allégorie deétaillée décrivant différents
fheme - {073 niveaux de compréhension et d’initiation Magique. Il n’y eut ja-

#. ' " mais d’impression de Das Garten ; toutes les copies connues sont
« manuscrites. Des rumeurs prétendent que Krzynski écrivit le
roman dans un code complexe, et que, quand le sens réel en est
+ decrypté, il contient des instructions pour de nombreux Rituels
.. rés puissants.

= LAPPARELL PHOTO FANTOME

) Puissance : Conséquente.
. Effet B Appareﬂ Phnto Fantome est matenellemcnt unpercer)v

.

grsren
'.'?"M"'M'.'l'.'"\.

i

i
i - ol H
-
5

iy o L T T T T e S B S PP o
B
o ok T T U B A e e oL el e ot o
B A e g e e .
T i R i

[TTTRITFTT ST S TpST SYTTR RNt |

’: peu:x: voir des objets et des monstres de 1’ Astral (wmme les
- Thaumophages), tu peux voir 1’Appareil Photo Fantdme. Les
' ?:: personnes capables de projections astrales peuvent le prendre et
L e manipuler. Pour elles, il a I’air d’un vieil appareil photo Mer-
275 cury 11 modele CX avec flash, de 1945.

L appareil photo crée une bréche visuelle 4 sens unique

a travers son point de vue peut voir le monde réel comme s’il
ctait percu a partir de sa perspective astrale. Autrement dit, si un

¢ type astral se projette et te regarde dans ta douche avec son
§5> cadget, il y verra ta chair nue a la place de ta simple aura, ce
b qu’il aurait dii voir normalement. I1 peut voir les carreaux, ’cau

completement invisible pour un observateur astral normal.

L appareil photo ne permet pas seulement ce genre de

voyeurisme, il peut aussi prendre des photos. Il n’y a pas besoin
de le recharger avec des pellicules car il n’existe pas de pelli-
cules astrales, pour autant qu’on le sache. L’ Appareil Photo Fan-
tome prend 36 poses sur une pellicule de 35 mm, et ses photos
peuvent ctre tirées dans le monde physique ; pour que ca fonc-
tionne, I’ Appareil Fantéme doit étre superposé a un appareil
photo réel de la méme année, fabrication et modéle, qui doit étre
chargé d’une pellicule vierge. Quand ces conditions sont réunies,
les photos prises sur I’ Appareil astral sont transférées sur la pelli-
cule physique, ou elles seront développées normalement. (si le
flash est utilis¢, la photo apparait comme si une vraie photo avec
flash ¢tait prise de ce point de vue. Cependant, aucun flash de
lumiere n’est percu dans le monde physique.) Ce procédé vide
I"appareil de ses photos et il peut alors étre réutilisé.
Description : Cet objet est invisible, intangible et immatériel.
Des debats ont fait rage (parmi environ les deux douzaines de
personnes qui connaissent son existence) pour savoir si, d’une
maniere ou d’une autre, on pouvait le considérer comme un objet
a part entiére. Son utilisateur actuel, un membre des Marchands
de sable nommé Valliyappan Vairamuthu, le définit comme une
« forme astrale sinusoidale stable » et I'a comparé A une pensée
qui n’a pas besoin d’un esprit pour exister.

LES PASSE-PARTOUT

Puissance : Conséquente.

Effet : Les Passe-partout peuvent ouvrir toutes les serrures ou les
fermetures, que ce soit une serrure a combinaisons multiples, un
cadenas a roulette, un pavé numérique, des noeuds de scout, ou
autres.

Description : Les Passe-partout ne sont pas des Artefacts rares
au vu des standards de I'Underground, ou la magouille est un art
de vivre.

Le Rituel de création est en quelque sorte inhabituel.
mais disponible pour un certain prix. L’Adepte doit commencer
avec une clef qui lui appartient et qu’il a en sa possession depuis au
moins un mois. Il ne doit pas savoir a quoi sert la clef ; par
exemple, des clefs récupérées dans un dépotoir sont idéales. En uti-
lisant seulement sa main gauche, 1’Adepte doit graisser la clef avec
la moelle d’un voleur, puis ’envelopper entiérement de fil noir.
Elle doit ensuite étre enterrée un mois dans la tombe d’un veilleur,
d’un garde de la sécurité, ou d’un policier. L’ Adepte doit uriner
quatre fois a I’endroit ot la clef est enterrée, a raison d’une fois par
semaine. Apres avoir deterré la clef a la fin du mois, deux charges
doivent étre dépensées (seulement une si I’Adepte est un Entropo-
mancien) et faire un Test contre sa compétence de Magie. Un Echec
signifie que les charges sont perdues et que la procédure d’enterre-
ment doit étre recommencée, avec la méme clef, la méme moelle et
le méme fil, qui peuvent étre réutilisés pour une nouvelle tentative.

S1 ¢a réussit, le fil qui recouvre la clef passe du noir au
blanc jaunatre couleur os. Le Passe-partout semblera aussi froid
au toucher. Ce sont des Artefacts limités, et ils peuvent étre utili-
s¢és un nombre de fois égal a la somme des dés lancés pour le
Test de Magie de I’Adepte. En plus, les Passe-partout sont capri-
cicux. Quand on essaye d’entrer « a ’intérieur » de quelque
chose, comme un coffre, une voiture, ou un bureau, le Passe-par-
tout ne fonctionnera pas si son possesseur a essayé d’ouvrir, ou a
vu une autre personne essayer d’ouvrir la serrure en question
dans les douze dernieres heures. Quand on essaye de « sortir » de
quelque chose comme des menottes, une cellule de prison, ou un
cotfre de voiture, le Passe-partout est plus clément : ca ne
marche pas si la serrure ou le dispositif de fermeture a été testé
durant la derniére minute. Dans chaque cas, le Passe-partout doit
toucher une quelconque partie de la serrure, du noeud, du trou de
serrure, etc. pour fonctionner. Aprés que la derniére Charge du
Passe-partout ait été utilisée, le fil blanc se déroule et se détache
de la clef, qui n’est alors plus froide au toucher.
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ARTEFACTS
MAJEURS

LA BALLE MAGIQUE

Puissance : Majeure

Effet : Cet Artefact contient une Magie puissante pour les assas-
sins. Toute personne la possédant et tirant sur une cible qui ne se
doute de rien, le fait comme si sa compétence était de 30 % supe-

rieure.

Description : [1 y a d’innombrables théories sur les conspirations
concernant 1’assassinat de JFK ; les théories proposces dans
I’Underground sont en général un peu plus baroques et bizarres.
L'une des théories les plus populaires parmi les Adeptes est que
JFK a été assassiné dans le but de créer un événement historique
dont la signification pourrait étre utilisée pour créer un Artefact
particuliérement puissant : La Balle Magique.

Alors que c¢’est certainement un Adepte entreprenant
qui a tiré avantage de la situation (plutét que 1’avoir créee), 1l est
en général reconnu que la balle qui a tué JFK a éte volee et trans-
formée en talisman meurtrier.

A le voir, il n’est pas impressionnant. La balle utilisée
(soi-disant encore tachée du sang du grand homme) est enfermee
dans un disque d’acier dont on ne connait pas la fonction, lui-
méme accroché a une chaine.

LA PTERKE DU GUERRIER

Puissance : Majcure

Effet : Dés qu’elle est touchée, la Pierre du Guerrier commence
a exercer son influence sur son détenteur. En premier lieu,
chaque Test de Stress contre la Violence que fait le porteur rcus-
sit automatiquement. De plus, le possesseur de la Pierre obtient
un Endurcissement sur son Echelle de Violence chaque jour qu’il
porte la Pierre du Guerrier jusqu’a ce que les dix cases soient
cochees.

[’idée dc violence ne devient pas seulement plus
accessible : clle est terriblement attirante. L’esprit du porteur est
rempli d’images saisissantes de triomphe, de conqueéte, et de
boucherie. (Cela peut provoquer des Test de Stress contre le Soi
ou le Surnaturel si le MJ pense que ¢’est approprié.) La violence
devient plus séduisante ct attirante. Chaque probléme apparatit
comme un neeud Gordien qui ne peut étre défait que brutalement.

Naturellement, la Pierre du Guerrier rend cette option
tactiquement plus facile, comme elle en devient philosophique-
ment plus simple. Chaque attaque faite par le possesseur de la
Pierre du Guerrier obtient un bonus de compétence de + 10 %
pour chaque Endurcissement regu dans la catégorie Violence.
Description : I’un des premiers Archétypes a s’étre éleve vers le
Clergé Invisible fut le Guerrier. Beaucoup de théoriciens croient
que c’est arrivé la premiére fois qu’un humain a utilise une arme
pour tuer un rival. L’arme était une pierre attachée a une corde.

La corde est pourrie depuis bien longtemps, mais la
pierre reste intacte, avec toute sa puissance. Il n’y a pas grand-
chose a voir — un morceau de granit de la taille d’un poing avec
une tache brune séchée sur une face. Quiconque la porte a la be-
nédiction du Guerrier.

LA K7 DE LA DEESSE NUE

Puissance : Majeure

Effet : Chaque Adepte ayant méme une seule fois, entendu parler
de I’existence de la K7 veut en savoir plus. Méme I’Adepte le
plus flegmatique, blasé, et apathique ne peut s’empécher d’étre
intrigue.

jusqu'a ce qu’elle soit satisfaite ou qu’on lui résiste. Ce qui est

31

Tout Adepte ayant a pElI‘lE apergu ld KT en tant qu nbjet
(pas regardé sur un magnétoscope, hein, juste entrevu sa coque ¢
plastique entiérement noire) la désire. Et méchamment. En fait,
ce désir est si intense qu’il demande une grande maitrise de sa €
volonté pour résister a I’envie de la prendre (ou du moins esaayer) ff'_ |
Tout Adcpte qul n ‘essaye pas de rccuperer la K7 apres. I"avorr

N’importe quel spectateur qui visionne pour la pre- i
miére fois ’enregistrement sur la K7 gagne de maniére perma- e
nente 10 % dans une compétence telle que Connaissance Magique
ou Connaissance du Clergé Invisible (au choix du joueur), retle-
tant une nouvelle conscience totale du cosmos. 11 recoit aussi la :
compétence Créer un désir a 30 %. C’est une compétence Magique ¥
(mais pas une Ecole, OK ? ); posséder cette compétence combi- e
née a une compétence de Magie « normale » ne te rend pas hyper
pulas‘fmt ellc a une seule functmn :

pﬂsscder que]quc: f.::hc}se (c:}u quuiqu Lm} La %ugﬂestmn s.ubalbte | :

possible, (en utilisant cette saloperie de libre-arbitre) mais exige &
un Test de Stress de Rang 10 contre la Solitude. Une fois ce Test =
réussi ou raté, le besoin est un peu mieux maitrisé, toujours pre- =
sent, mais se dissout progressivement. S’il obtient Iobjet qu’il 3
désire, il le garde jalousement. Le perdre provoque un Test de
Solitude de Rang 5. :

Comme beaucoup d’objets Magiques, la K7 doit étre
rechargée avant d’étre utilisée. Elle est chargéc pendant qu on
regarde la K7 originelle. La compétence peut etre *1mf:lmree,,
mais pour y dépenser des points d’expérience, tu dois regarder la
K7 originelle. Donc si quelqu’un la vole (ce qui n’est pas impos- £ "
sible, vu sa puissance d’attraction) tu nc scras pas capable d’utili- £
ser ou de perfectionner plus avant ta compétence Créer un desir. )

Des copies de la K7 de La Déesse Nue ont (bzen slir) été _:_ b
faites. Voir simplement une copie (sans la visionner) n’a aucun &8 &
cffet. Regarder I’enregistrement provoque deux cffets. D’abord,
cela déclenche le désir, pour chaque Adepte qui la regarde, de pos-
séder I'originale, avec un Test d’Impuissance de Rang 4 s’il tente
de résister 4 ’envie. Ensuite, ca fonctionne (sur tout Ie monde) &
comme une version moins « riche » de la K7 originale, car elle dis-
pense des points de compétence dans les Connaissances de Magic
ou Connaissance du Clergé Invisible, ou du méme type. Mais au ’-4'
lieu d’apporter 10% dans ces compétences comme la K7 originelle, «
les copies ne donnent pas plus de 5 % et souvent moins, cela %
dapend de la génération de la copie qui est utilisée. Les copies de &

premiére génération —
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¢’est-a-dire les copies directes a partir de |
I’originale — donnent 5 % ; les copies de seconde géncration — 7
faites a partir d’une copie de I’originale — donnent 4 %. Et ainsi de &
suite, chaque génération supprimant 1 %. Les copies de sixieme &=
génération (pourries) sont si pauvres qu’elles sont sans effet sur qui 2
que ce soit, et ne provoqueront méme pas 1’effet « Je-Veux-Ma-K'/-
Originelle-A-Moi ». .
Regarder beaucoup de copies de la K7 (originale ou
dupliquée) ne donne pas d’effet cumulatif, et ¢a ne marche pas ¢
non plus en regardant la méme K7 plusieurs fois. Tu peux seule- >§
ment obtenir le bonus a ta compétence Connaissance de la Magie / &=
du Clergé Invisible / Autre, la premiére fois que tu visionnes &
I’enregistrement, méme si tu regardes une meilleure copic (ou . §
I’originelle) plus tard. Cependant, tu peux encore obtenir la com-
pétence Créer le Désir en visionnant 1’originale, si tu as vu une
copie auparavant. ( NON, tu ne peux pas recharger/augmenter ta
compétence Créer le Désir avec une copie.)
Description : quand la Déesse Nue s’est ¢levée vers le Clerge 3
Invisible, elle était la premiére a le faire devant une caméra. &
Naturellement, I’enregistrement originel de cet evénement a sou- .
levé un énorme intérét dans 1’Underground. Dans le Monde dir £
Surnaturel aussi, bien sur.
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Quand un Adepte, un occultiste, ou un adolescent, boutonneux
ou pas, mais qui posséde une tablette oui-ja, contacte un esprit dans
I’ Au-dela. il tombe sur un Démon. Dotés de noms pittoresques et hauts
en couleur, vu que la mythologie chrétienne classique n'est pas unc
réalité dans 1’Underground, les Démons sont les dmes des morts. s
pourraient simplement étre appelés “esprits”, mais ca empécherait de les
distinguer des esprits des vivants — et “Démon” n’est pas franche-
ment un terme inapproprie.

Quand tu cherches un type de Demon particulier, il est tres
possible, voire probable, que celui que tu déniches n’ait pas grand chose
3 foutre de ta vie. Les esprits en paix présents dans la terre des morts ne
veulent pas de contact avec le monde des vivants— nos questions ¢t nos
besoins n’ont aucune importance pour cux.

Les Démons ne sont ni maléfiques, ni entropiques. Avant de
mourir, ¢’étaient de simples personnes comme les autres, bonnes et mau-
vaises a la fois. Mais lorsqu’ils sont en rapport avec les vivants, les
Démons se révélent souvent inutilement cruels. Les esprits qui acceptent
de parler 4 un vivant sont ceux qui veulent désespérément revenir vers
notre monde dans un corps volé pour satisfaire leurs obsessions toujours
ardentes. Ils sont accros au matériel, au physique.

Aucun Démon n’admet avoir de projet, mais 1ls en ont tous
un : posséder un humain et une fois de plus fouler la terre des vivants,
poursuivre ”obsession qu’ils ont emportée dans leur tombe.
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Néanmoins, les Démons sont utiles. [ls peuvent aller n’1mporte
ou et témoigner de tout. Ils ne sont pas omniscients, ils sont juste libres
de se déplacer immatéricllement et de revenir te dire ce qu’ils ont observe.
Ce sont de formidables espions, tant que tu les controles.

Les Démons savent aussi beaucoup de choses. Ils comprennent
la nature du Clergé Invisible, bien qu’ils ne soient que rarement au fait
de ses membres actucls et de leurs statuts. Ils savent comment la Magie
fonctionne, et peuvent t’enseigner des trucs, comme une Ecole de Magie
ou comment faconner des Artefacts. Ils connaissent ¢galement I’ Au-
dela, et peuvent y dénicher des Démons spécifiques pour tol.

De facon plus précise, les Démons prétendent en savolr beau-
coup. En fait, ils prétendent souvent tout savoir. Aucun Démon ne recon-
naitra son ignorance. 11 te dira toujours qu’il en sait plus, bien plus, et
qu’il pourra te révéler 'entiere verite si tu lui aménes un corps a posse-
der, ou si tu le laisses emprunter le tien pour un court instant. Bien sir, il
te le rendra dés qu’il en aura trouvé un autre. C’est promis.

[a vérité ? Les Démons sont des menteurs et des destructeurs
d’ames. Ne fricote pas avec cux si tu n’cs pas prét a en assumer les
consequences.
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INVOCATION DE
DEMON

Les Dipsomanciens et les Entropomanciens disposent de sorts
Mineurs d’Invocation de Démons (les non-Adeptes peuvent avoir des
problemes lors d’une Invocation de Démon, comme ¢’est expliqué dans
« Possession Involontaire »). Chaque Ecole ou Adepte a des techniques
et des precautions propres, mais le systéme est toujours le méme : plus
ton jet au Test de Magie est bon, plus tu as de chance de tomber sur le
Deémon que tu recherches, comme un espion ou un ancien Adepte. Un
bon jet de dés te rapprochera seulement du type de Démon qui peut t’ai-
der. Tu ne peux pas sélectionner un Démon spécifique sans effort supplé-
mentaire, comme décrit plus loin dans cette section.

Invoquer un Démon signific inviter le Démon dans ton corps.
Lorsque tu entames une conversation avec lui, cela se passe dans ton
esprit. Personne autour de toi ne remarque rien de spécial.

Invoquer un Démon ne te donne aucun contrdle automatique
sur lui sans une réussite critique. Pour ¢a, vois la prochaine section. Si tu
n’arrives pas a controler le Démon, il essaiera de garder la possession de
ton corps aussi longtemps que possible, quitte a annihiler ton 4me et a
envahir ton corps de fagcon permanente.

s

Si tu réussis ton Test de Magie, le Démon apparait dans ton
crane et vous commencez a papoter. Plus ta réussite est
grande, plus le Démon convient a tes objectifs.

Si tu fais un double réussi, tu recois un ajustement de +20 a
ton Test de Contrdle (voir la prochaine section).

SI tu fais une réussite critique, tu invoques le Démon que tu
recherchais et tu le contréles automatiquement.

Si tu eéchoues, tu n’invoques rien.

Si tu fais un double raté, tu n’invoques rien et tu chopes un
Extra netaste (voir le Chapitre 10 du Livre de base).

Si tu fais un échec critique, tu invoques un Démon et il te
possede automatiquement.

Quand tu invoques un Démon, tu peux tomber sur n’importe
lequel ; il peut peut-étre t’aider, et peut-étre pas, en fonction de la qualité
de ton jet. Il est difficile, mais pas impossible, de contacter des Démons
specifiques. Ca demande le double de charges Magiques nécessaires a
I"Invocation aléatoire d’un Démon grace a ta méthode préférée, et tu
dois faire un jet inférieur ou égal a la moitié de ta compétence Magique
(arrondie a I'inférieur). Si tu échoues, un Démon quelconque apparait,
prétendant (pas trés crédible) étre celui que tu voulais.

Remarque que les esprits de beaucoup de gens ne deviennent
pas des Démons lorsqu’ils décédent. Seuls ceux qui ont péri dans la tour-
mente d'une obsession tenace deviennent de telles créatures. Si I’esprit
que tu as requis est passé au-dela du Voile sans probléme, il ou elle est
hors de ta portée.

Souviens-tol que méme si tu trouves un Démon qui a été ton
meilleur ami au cours de sa vie, ce n’est plus le cas. Il détruira ton Ame
en un clin d’oeil si cela lui donne la possibilité de fouler 4 nouveau le sol
des vivants. Tu ne peux pas faire confiance a un Démon. Tu peux seule-
ment le controler.
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CONTROLER
UN DEMON

Les Entropomanciens ont un sort pour contrdler les Démons,
appelé « une Cage pour les Morts ». Les autres Adeptes devront déve-
lopper un sort ou trouver un Rituel adéquat. L’ Adepte dépense le nombre
de Charges Magiques approprié pour le sort ou le Rituel et fait son jet de
pourcentage. Il s’agit d’un Test d’Ame avec pour minimum le score
d’Ame du Démon. Si le score d’Ame du Démon est superieur a celui de
I”Adepte, la tentative échoue automatiquement a moins que le résultat ne
soit un double inférieur ou égal au score d’Ame de I’Adepte, alors la
tentative réussit normalement.

Si tu réussis, tu contréles le Démon.

Si tu fais une réussite critique, tu le controles et tu bénéficies
d’un ajustement de +20 au Test de Conirdle ultérieur durant
cette session d’Invocation.

Si tu rates ton jet, le Démon prend possession de ton corps
pour un nombre de minutes égal au score d’Ame du Démon.
Tu pourras alors faire un Test d’Ame sans jet minimum pour
reprendre le controle.

Si tu fais un double raté, le Démon prend possession de ton
corps pour un nombre d’heures égal au score d’Ame du
Démon. Tu pourras alors faire un jet en dessous de ton Score
d’Ame pour reprendre le controle.

Si tu fais un échec critique, le Démon éjecte ton esprit et
prend definitivement possession de ton corps. Nul ne sait ce
que tu deviens.

St un Adepte parvient a contréler un Démon, il peut lui sou-
mettre des requétes. Chaque requéte requiert un nouveau Test d’Ame
pour contraindre le Démon a la satisfaire. Ce Test ne nécessite aucune
Charge Magique, et les possessions incontrdlées ne surviennent qu’a la
suite d’un double rateé.

La facon dont un Démon répond a ta requéte dépend du degré
de reussite de ton jet de dés, et est laissée a I’appréciation du Meneur. Va
voir dans les sections intitulées « Ce Que les Démons Peuvent Dire » et
« Ce Que les Démons Peuvent Faire » pour de plus amples informations
quant a ce que peuvent obtenir les Adeptes en contrélant un Démon.

Bien que les relations entre les Démons et les humains soient
presque toujours tendues, il y a de rares moments ot un Démon et un
humain découvrent qu’ils ont un dessein commun. En ces circonstances,
le Démon peut accepter de faire une action en échange d’un certain
nombre de libertés avec le corps de ’humain. La fidélité du Démon au
terme d’un tel arrangement dépend des menaces et des promesses que
I"Invocateur a pu faire, et de leur degré de crédibilité. Si I’Adepte est un
Dipsomancien qui peut Vampiriser (cf. Chapitre 10 du Livre de base
« Vampire de Comptoir ») un Démon jusqu’a faire tomber son score
d’Ame 2 zéro, le Démon a tout intérét a se la jouer correct. Le simple
d’esprit qui pense qu’un Démon va lui rendre son corps simplement
parce qu’il le Iui a juré¢, va étre salement surpris.
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POSSESSION
DEMONIAQUE

Lorsque tu es possedé par un Démon, il a 'enticre
;;Q maitrise de ton corps. Le Démon n’a toutefois pas acccs a ta
z memoire, et done pmbablem ent aucune chance de duper une per-
sonne de ta connaissance. Les Demons ont tendance a fuir des
gu’ils prennent un corps, plutot que d’essayer de s’integrer a sa
vie.

[es Démons ne peuvent pas utiliser ta Magie, ni tes com-
petences d’Avatar. D’un autre cdéte, si tu es un Avatar, le comporte-
ment du Démon ne violera pas tes Tabous—ce n’est pas to1 qui le
fait, ¢’est ton corps.

Tu peux lutter pour récup€rer ton corps apres un
i nombre de minutes ou d’heures égal au score d’Ame du Démon.
} Cette periode depend de la nature de ton echec lors de ton Test
de Contréle (voir plus haut). La nouvelle tentative est plus facile
que la précédente : fais un Test d’Ame sans jet minimum. Ca ne
| te cofite aucune Charge. Si tu echoues, un intervalle de temps
% | 07 Sgal passera avant que tu puisses réessayer Certains Adeptes ont
"1 &té possédés des jours ou des semaines entiéres avant de pouvoir
: reintegrer leurs corps.

A la discrétion du Meneur, tu pourrais disposer de
5
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7 chances supplementa]res pour court-circuiter le Démon en dehors
de la période requise, quand 1l est vulnérable ou anxieux. Si le
Démon possedant ton corps est all¢ picoler, tu devrais avoir une
chance supplémentaire de 1’¢jecter en faisant un Test d’Ame,
avec tous les modificateurs que le Meneur jugera appmpnes

Tant que tu es posséde€, tu n’as conscience de rien, pas
méme du temps qui passe. Pour toi, la lutte est constante, ct les
laps de temps intervenant entre les différentes tentatives de
controle n’existent tout simplement pas. Cela signific que pour

Mmﬁ}m zatw@% 'HM

£ f toi, seules quelques secondes d’intense conflit se sont déroulees,
"“‘ alm"s qu’a ton retour sur terre, tu découvriras que ¢a fait trois
i jours.

L/ Dans ton corps, le Démon fait ce qui lu1 plait. Parce
que les angoisses de la mort I"ont distille en une pure obsession,
;.ta . sa pulsion prlmﬂrdlale le pousse a poursuivre ce qui 1’obsedait au

;"If cours de sa vie, Il devrait également céder aux plaisirs qu’tl avait
. ardemment désirés de son vivant, comme se goinfrer de ses plats
)“ favoris ou baiser autant qu’il peut, mendier, acheter ou piquer. 1l
devrait également se venger de toi si tu I’as contrélé dans le
~ passé, en commettant des crimes flagrants ou en vendant tes
f"ﬁ biens, puis en dépensant tout le pognon. Mais une telle ven-
geance suppose que tu vas reprendre le controle et en subir Ies
conséquences. Les Démons préférent ne pas y penser ct croire
qu’ils vont rester en place.

Une chose est quasi certaine : le Démon ne tue pas le
corps-hote. Il est possible que le corps se fasse tabasser ou bles-
ser —le Démon devrait méme aimer ¢a, étant donné qu’il n’a pas
connu de stimulation physique depuis lc}ngtemps Mais, les
Démons veulent maintenir le corps-hote en vie, dans I'espoir de
3, remporter le prochain Test d’Ame et le garder pour un laps de
3 temps supplcmentalre Un Démon ne tuera un corps que s’1l res-
Z sent une énorme rancoeur a I’enconire de 1’hote, ou s’1l est abso-
lument certain de perdre la prochaine lutte et donc, lut en veut a
mort.
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Une histoire circule dans I’Underground au sujet d’un
Démon particuliérement brillant. Un Adepte franchement cretin
s’est réveillé d’une possession alcoolisée avec un mal de crine
terrible et une lettre glissée dans la ceinture de son pantai-::}n
écrite de sa main : « Pendant que j’avais le controle, j’ai pna du
poison. Je connais 'antidote, et pas to1. Je te conseille de m’in-
voquer a4 nouveau, et on pourra négocier un arrangement qui
nous satisfera tous les deux. » Selon les personnes qui racontent
cette histoire, le Démon bluffe, ou bien 1l a pris un laxatif pour
faire croire a 1’Adepte qu’il était empoisonne, ou alors I’ Adepte
a pensé que c’était du bluff et est mort dans d’affreuses souf-
frances. Beaucoup de Démons ne sont pas aussi malins. Mais
certains le sont. Il n’y a aucun moyen d’en €tre str avant qu’il ne
soit trop tard.

POSSESSION
INVOLONTAIRE

Parfois, des individus sensibles— ceux dont le score
d’Ame dépasse 80— et sans entrainement Magique s’ ouvrent ac-
cidentellement a un possession mnvolontaire. Ces possessions
sont généralement violentes et destructrices, puisqu’elles font
ressurgir les pires Démons. Souvent, les croyances de [’hote par-
tent en vrille, affectent la conscience du Démon, et ces individus
hautement religieux (ou immergés dans la culture populaire),
possédés inconsciemment forcent le Démon a raconter des
conneries du style de celles qu’on trouve dans la Bible ou dans
I’Exorciste.

[1 y a beaucoup de fagons de se faire posseder involon-
tairement, mais d’une maniére géncrale, toute personne sensible
qui touche au surnaturcl sans savoir ce qu’elle fait peut y avoir
droit. Quelques exemples de cas : utiliser une tablette oui-ja.
essayer 1'écriture automatique, tenter d’appeler des esprits
comme un médium, accomplir de vieux rituels bidons provenant
d’un livre de poche occulte acheté dans un centre commercial de
banlieue, etc. Ce qui compte, c’est que le mec ait un score
d’Ame bien plus grand que dans tes réves les plus fous (80 ou
plus), et qu’il fasse un effort authentique pour communiquer
d’une facon ou d’une autre avec I’ Au-dela. Méme une priere sin-
cére et la méditation ont, en de rares occasions, permis a un
Démon d’accéder a un étre sensible.

Si ca arrive, il se passe la méme chose que lors d’un
double raté sur une tentative de controle d’'un Démon. Le Demon
prend possession du corps pour un nombre d’heures égal a son
score d’Ame avant que 1’hote ne tente son premier essai pour
virer I’intrus.
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LES DEMONS
PEUVENT DIRE

Les Démons disent tout ce que tu veux entendre, si ca
peut leur permettre de posséder ton corps. 1ls peuvent étre des
sources d’informations utiles si tu peux les forcer a parler et leur
faire comprendre qu’ils n’ont aucune chance de prendre le dessus
sur to1. Tu pourrais leur offrir le corps de quelqu’un d’autre pour
un moment, ou meme pour toujours, si tu es une ordure timbrée
ou sans scrupule.

En geénéral, un Démon posséde un minimum de
connaissances Occultes ou Magiques et peut t’apprendre com-
ment la Magie fonctionne, la nature de le Réalité, et tous ces
trucs. Les Deémons savent des choses a propos des 333 Arché-
types, des réincarnations karmiques du cosmos et des Ecoles de
Magie. Certains devraient €tre suffisamment renseignés pour étre au
courant de certains faits concernant le Comte de Saint-Germain.
ou quel Archétype a €té canalis¢. Ils sont trés (étrangement) pru-
dents dans leurs descriptions de 1’Au-dela, et en disent peu, voire
pas du tout, en ce qui concerne leur apparent mécontentement
sur la manicre dont les choses se passent ici-bas.

CE QUE
LES DEMONS
PEUVENT FAIRE

S1 tu veux devenir un Adepte et si tu peux invoquer un
Démon d’une maniere ou d’une autre, celui-ci devrait pouvoir
t’enseigner une Ecole de Magie. C’est une putain d’idée a la con,
a moins qu'un Adepte deja puissant ne t’aide, étant donné que tu
es probablement trop inexpérimenté pour contréler le Démon ou
faire un bon deal avec lui.

S1 tu as besoin d’un espion surnaturel, un Démon peut
tenter de dénicher des informations pour toi dans le monde des
vivants. En gros, le Démon entre dans le plan astral et commence
a fureter pour ton compte, agissant comme un observateur invi-
sible qui peut traverser les murs, ¢couter les conversations, ainsi
de suite, mais qui ne peut pas influer sur les choses. Le Démon
ne peut pas se servir d’'un ordinateur pour accéder a un fichier,
mais 1l pourra regarder par-dessus 1’épaule de quelqu’un et rap-
porter ce qu’il a vu. Il cherchera surtout a prendre possession
d’un corps et s’enfuir ; pourtant, pour cette raison, tu dois soit
avolr un moyen de controler le Démon, soit étre capable de
conclure un marche quelconque avec lui.

S1 tu as besoin de créer un Artefact, un Démon peut
t’enseigner le procédé. Tu devras, si1 possible, vérifier double-
ment ses instructions, afin de t’assurer qu’il ne te dit pas com-
ment faire un Artefact qui lui permettra de prendre possession de
to1,
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Si tu as besoin qu’un Parasite Astral aille se fixer sur
quelqu’un, un Démon peut le faire pour toi. Pourtant, la encore,
1l passera le plus clair de son temps dans le plan astral a essayer £
de posséder un humain. j
Les Démons peuvent potenticllement faire aussi beau- ;
coup d’autres choses. Mais ca doit étre maintenant clair dans ta ;
petite téte que bien que les Démons puissent s’avérer trés utiles, |
1l est préférable de rester a distance. Des Adeptes puissants et .
experimentes, ou certains Artefacts, peuvent rendre le controle &
des Démons plus ou moins fiable, mais les solutions convention- &
nelles sont préférables. Pense aux Démons comme & du matériel &
radioactif, et demande-toi si tu es qualifié pour manipuler du plu- = |
tonium brut.
Sinon, hé ! Tu vas me la poser tout de suite, 14, cette -
tablette oui-ja ?
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Angela Osborne est un Avatar de la Femme Volante, et elle est
en ville pour foutre le souk. Elle est a la recherche d’une cabale Magique
complétement ignorante connuc sous le nom de Troupeau, un groupe de
néo-paiens s apprétant a mener un Rituel consacré au Phénix, symbole
de renaissance et de transformation. Normalement, cela ne devrait pas
’intéresser le moins du monde. Mais un membre du Troupeau est un parent
de la célébre aviatrice Amelia Earhart, et posséde une boussole Iul ayant
jadis appartenue. Celle-ci était probablement un Avatar de la Femme
Volante (p.172 du Livre de base), et il est méme possible qu’elle soit
I’humaine qui s’est élevée pour personnifier I’ Archétype méme. Un Rituel
basé sur un oiseau, et dans lequel un parent d’Earhart, utiliserait un objet
symbolique qu’elle a autrefois possédé, pourrait effectivement &tre un
trés puissant Rituel. Un Avatar de la Femme Volante présent a ce Rituel
pourrait obtenir une augmentation de pouvoir considérable. Peut-Ctre. En
tout cas, Angela, elle, en est sure.

Angela veut deux choses. D’abord, elle veut localiser le Trou-
peau et obtenir [’accés au Rituel pour y participer et en gagner les bénc-
fices. Ensuite, elle veut s’emparer de la boussole d’Earhart, qu’elle
pense étre soit un Artefact Magique, soit 1’objet parfait pour en devenir
un, lié a son Archetype.

Normalement, cela ne devrait pas étre un probléme. Mais 1l y a
un homme de main sur les traces d’Angela, désireux de lui mettre une
balle dans la téte. Son ex-maitresse, qui est a présent un Avatar rival, est
également en ville, et elle aussi veut la boussole. Enfin, 1l y a les Person-
nages-joucurs, les jokers de cette partie de poker cosmique. Relancer,
demander ou se coucher ?

-ac ﬁﬁ"w

i

PREPARATION
DU MJ

Parce qu’il est tout simplement impossible de savoir quelle
sorte de Personnages-joueurs et de campagne le MJ fait jouer, un scena-
rio d’Unknown Armies exige un peu de préparation. Comme tu as pu le
remarquer dans la description précédente, rien ne dit clairement qui est
du bon ou du mauvais coté. Est-ce qu’Angela est une femme ambiticuse
mais sympathique ? Ou alors est-¢lle cruelle et impitoyable ? Le type qus
la piste, est-il une ordure ou un héros ? Quoi qu’il en soit, a-t-il raison de
vouloir remplir sa mission et de la tuer ? Et son ex-amante ? Les Person-
nages-joucurs devront-ils ['aider ou s’opposer a elle 7

On ne peut pas répondre a ces questions a ta place. Mais on
peut t'aider a prendre ces décisions et pour ta campagne de maniere
claire et ordonnée. Les étapes suivantes te guident a travers tout le pro-
cessus. (Remarque que le scénario est déja bas¢ dans la ville de ton
choix.)

PREMIERE ETAPE - LES PNy MAJEURS

Cette section dresse le portrait des PNJ majeurs impliques
dans le scénario. Chaque description de PNJ inclut une section “ Cochez
la case appropriée ”’ dans laquelle trois options concernant le comporte-
ment du PNJ sont présentées. Une fois que tu auras lu en entier les des-
criptions de tous les PNJ, reviens en arricre et file un coup d’ceil a ces
options. Décide comment tu aimerais personnaliser chaque PNJ et coche
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ANGELA OSBORNE

Résume : Avalar déterming de la Femme Volante.

Personnalité : Scorpion. Obsessionelle, exigeante, perfectionniste,
Obsession : Une vie ordonnée. Elle hait les surprises, déteste [’incerti-
tude, et cherche toujours a conserver le contréle sur tout ce qui lui arrive.
Elle fait tout son possible pour s’assurer que personne ne lui dira ce
qu’elle doit faire.

Points de Resistance : 40

5
e

Stimulus de Rage : Autorité auto-proclamée. Quiconque essaie de lui
dire ce qu’elle doit faire (méme avec les meilleures intentions) lui fait
pcter les plombs.

Stimulus de Peur : (Impuissance) Tendre la main. Elle déteste deman-
der de I'aide, ou devoir I"accepter, Si quelqu’un lui offre son aide, alors
elle peut donner sa permission. Sinon, ¢’est un probléme.

Stimulus de Grandeur : Les femmes tenaces. Elle a de la sympathie
pour les femmes luttant pour se faire une place dans le monde, et voir
une sceur se battre pour son indépendance la rend fiére.

Corps : 40 (Petite et rablée)
Athletisme 18%, Se battre comme une harpie 62%
Vitesse : 55 (Bouge comme un serpent)
Esquive 57%, Conduite 32%, Initiative 40%
Esprit : 65 (Analytique)
Autorite 43%, Comportement humain 34%, Remarquer 26%
Ame: 60 (Perspicace)
Avatar: Femme Volante 73%, Charme 16%, Mensonge 19%
Violence ; 1 Endurci 0 Fragilise
Surnaturel : 3 Endurci 0 Fragilis¢
Impuissance : 0 Endurci 2 Fragilisé
Solitude : | Endurei | Fragilisé
Soi : 0 Endurci | Fragilisé

Cochez la casc appropriée :

1T A) Supérieur. Angela est une disciple volontaire et noble de la
Femme volante et cherche a progresser en tant qu’Avatar grice a des
moyens pacifiques. Elle peut mentir a propos de ses plans ou de ses
intentions, mais elle ne blessera personne, sauf en cas d’auto-défense. Si
une autre source pose des problémes, elle intervient pour sauver la mise,
meéme si elle n’est pas menacée.

| B) Modérée. Angela est tellement aveuglée par son ambition de deve-
nir un Incarnat qu’elle est préte a faire du mal aux autres pour y arriver.
Elle peut toujours revenir du coté des anges, surtout si elle rate un Test
de Soi au cours d’une situation tendue ; réaliser ce qu’elle est en train de
devenir peut la sauver.

"I C) Inférieur. Angela est sans pitié. A ses yeux, la liberté individuelle
n’a pas de prix, au point de placer ses propres choix et priorités au-dessus
de tout. Elle est préte a tuer pour une tasse de café, si c’est ce qu’elle
choisit de faire. Elle se moque des conséquences de ses actes.

MAGGIE LETOURNEAU

Reésumeé : Avatar rusé de la Femme Volante.

Personnalité : Lion ; a I"esprit de compétition, ne partage pas les feux
des projecteurs.

Obsession : Je suis le Numéro Un. Si quelqu’un proche d’elle semble
prendre la téte dans un domaine, elle doit le dépasser et lui prouver sa
propre superiorité,

Points de Résistance : 55
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Stimulus de Rage : Défaite. Lorsqu’elle est sur le point de peidre, elle
pique une crise, et arrache parfois le succes au ceeur de la défaite.
Stimulus de Peur : (Solitude) Affection. Elle tolére ses partenaires tant
qu’ils sont aussi solides qu’elle, mais s’ils font preuve de trop d’affec-
tion, alors elle s’¢chappe.

Stimulus de Grandeur : Défi. Quand quelqu’un lui propose une compé-
tition ouverte et légitime, elle devient excitée, mais pas vindicative.

R R N T i o e
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Corps : 55 (Grande taille, athlétique)

Athléetisme 47%, Tenir I'Alcool 28%, Bagarre 23%

Vitesse : 40 (Bouge beaucoup)
Esquive 27%, Conduite 48%, Initiative 20%
Esprit : 70 (Aiguisc)

Je-sais-tout 69%, Remarquer 18%

55 (Profonde mais vulnérable)

Avatar; Femme volante 46%, Charme 28%,
Mensonge 15%

Ame :

Violence : 0 Endurci 0 Fragilis¢
Surnaturel : 1 Endurci 0 Fragilis¢
Impuissance : 0 Endurci 0 Fragilisé
Solitude : 0 Endurci 0 Fragilisé¢
Soi : 0 Endurci 1 Fragilisé

Cochez la case appropriée :

1 A) Supérieur. Maggie peut avoir ’esprit de compétition, mais c’est
pour une bonne cause. Elle n’est devenue la rivale de son ex-amante,
Angela, que parce qu’elle pense que celle-ci n’a pas I’étoffe d’un Incar-
nat. Elle pense sincerement étre la meilleure candidate, et tente d’évincer
progressivement Angela simplement pour créer un monde meilleur.

| B) Modeéree. Maggie est jalouse de la progression d’Angela en tant
qu’Avatar. Elle ne lul fera pas de mal, mais son arrogance est trop forte
pour laisser quiconque remporter le prix. Néanmoins, si Angela a des
problemes, Maggie viendra a son secours.

1 C) Inférieur. Maggic veut tuer Angela et la mettre complétement
hors-course. Cependant, clle veut d’abord la battre dans le défi actuel
pour prouver sa superiorite. Une fois qu’elle I’aura battu, elle la tuera de
sang-froid.

MORRIS BREECHER

Résume : Tueur surmené.

Personnalité : Dustin Hoffman en assassin : petit, grognon, fatigué.
Obsession : Le Paradis. Morris veut simplement se retirer sur une quel-
conque ile tropicale et passer le reste de sa vie a siroter des boissons a la
noix de coco et étre éventé par de belles vahinés. Mais sa mére lui a
inculqué une forte éthique du travail a laquelle il ne peut échapper. Il
continue donc a travailler, se disant que le prochain boulot sera le dernier
et qu’il aura assez d’argent pour se retirer.

Points de Résistance : 60

Stimulus de Rage : Frustration. 11 veut simplement que tout se passe
bien et lorsque des obstacles apparaissent, il se met en colére.

Stimulus de Peur : (Impuissance) Mort. Sa propre mort effraie Morris,
et 5’1l est confronté a une force supérieure, il se dégonfle et essaie de
parvenir a un arrangement.

Stimulus de Grandeur : Tuer des ordures. I1 déteste réellement les gens
qu’ll considere comme de * vrais 7 criminels, comme les dealers de
drogue, les maquereaux, et les pornographes. Réduire un sac a merde en
picces le fait se sentir supérieur.
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. 60 (Pcttt garg C{]rmce)
Endurance 28%, Mon corps est une arme mortelle 69%

Vitesse : 85 (Tueur compctent)

Esquive 47%, Conduite 44%, Flingues 48%, Initiative 50%

» Esprit : 45 (Sans imagination)

Education 23%, Remarquer 36%
30 (Renferme)
Agir sincerement 24%, Mensonge 30%

Violence : 5 Endurci 0 Fragilise
Surnaturel : 0 Endurci 0 Fragilise
Impuissance : 0 Endurci 2 Fragilise

= Solitude : 0 Endurci | Fragilisé

0 Endurci 2 Fragilise
Cochez la case approprice :

A) Supérieur. Morris ne tue que des ordures. Il utilise ses
compétences d’arts martiaux pour mettre hors de combat n’im-
porte qui d’autre, et s’assure qu’ils regoivent une attention medi-
cale aprés coup.  Ordures ” signifie criminels, et ce sont les
seuls contrats d’assassinat qu’il accepte. S’il apprend que sa cible
n’est pas une ordure, il traque et capture celui qui I’a engagg et lu
fait payer sa duperie.

* 71 B) Modéré. Morris n’est qu’un professionnel. 11 tue ceux qu'il
” a &té engagé pour tuer. Cependant, il est compatissant avec les

gens qui sont victimes de persécutions ou qui se retrouvent sim-
plement au mauvais endroit au mauvais moment. On peut le

convaincre d’abandonner un coup si les circonstances le justi-
fient. Pourtant, il déteste faire cela, il évite donc généralement
~d’en apprendre trop sur ses cibles. Quand il est bourr¢, il
~ confesse a quel point 1l deteste sa vie.

| C) Inférieur. Morris est un salaud sans piti¢. Il ne trouvera

Violence :
Surnaturel ;

Impuissance :

() Endurci
0 Endurci
(0 Endurci

0 Fragilis¢
() Fragihisé
(O Fragilis¢

Solitude : 0 Endurci 1 Fragilise
Soi : 1 Endurci 0 Fragilise

Cochez la case approprice :

1 A) Supérieur. Sid est tout simplement ce qu’il parait étre: le
fervent leader d’une secte néo-paienne. Il veut que les gens s’en-
tendent bien, qu’ils soient heureux et ne mangent pas de viande.
Il se préoccupe réellement de ccux qui I’entourent et aide tou-

jours volontiers ceux qui ont des problemes.

7 B) Modéré. Sid est ambitieux. 1l voudrait étre le Pat Robert-
son du New-age : un leader politico-religieux charismatique qui
peut représenter les politiques progressistes cclectiques de la
frange religieuse. Il est sincére, mais son ambition le pousse a
plaire 4 tout prix. Il peut passer pour un faux-cul, et parfois c’est
pas faux.

~ Q) Inférieur. Sid veut le pouvoir. Il s’attaque aux faibles, les
transformant en flagorneurs et en assistés. Ses croyances reli-
oicuses sont sincéres, mais il a des envies secretes d’étre le mes-
sie de quelqu’un. On dirait un croisement entre Donald Trump et
St Jean-Baptiste.

LE TROUPEAU

Créé il y a trois ans par Sid Anderson, le Troupeau a commence
comme un cercle d’amis peu structuré qui partageaient un interet
commun pour le néo-paganisme et la politique d’une religion
Drganiséf: Sid leur proposa de formaliser leur association en une
secte, si I’on peut dire, et de s’engager activement dans la lutte

ﬁ jamais son paradis bien-aimé ; ¢’est juste I’excuse qu’il se donne pour que le New-age soit accepté par le courant dominant. Avec

Eg pour justifier une vie 1mpldcable de violence froide. Bien qu’il & présent cinquante membres actifs, le Tmupr:au méle politique

% ne soit pas cruel ou sadique, il ne se soucie de personne d’autre  ct religion en un mélange grisant mais sincére. Son bulletin acti-

"3;_ que de lul-meéme.

' 135ID ANDERSON

- Résumé : Guide du Troupeau, parent d’Amélia Earhart.

' Personnalité ; Politicien New-age ; sociable, regroupe les gens,
¥ les accueille avec effusion, compatissant.
% Obsession : Légitimité. 11 veut que la frange religieuse d aujour-
d’hui soit le courant dominant de demain. ll veut pouvoir porter
un pentagramme au HEWELII sans étre devisage.

; Stimulus de Rage : Les préjugés religicux. Dire n’importe quol
‘sur les croyances paiennes, New-age ou de la Wicca le fait a

= coup sur bouillir de rage.
' @ Stimulus de Peur : (Impuissance) Les voitures. Sid a toujours
 cu une peur irratimnnel[e des voitures. 1l se déplacc tnujﬁura 3

35 (Maigre mais beau gosse)

Athlétisme 16%, Propre sur lui 38%, Bagarre 18%
: 45 (Sar de lui)

Esquive 32%, Faire du vélo 45%, Initiative 23%
65 (Niveau Lycee)

Education 57%, Remarquer 26%

75 (Spirituel)

Mensonge 19%, Mysticisme 53%, Persuasion 51%

viste-paien, I'Elévation, est envoyé a 1 500 abonnés a travers la
région, et il a appuyé avec bonheur deux candidats locaux aux
&lections municipales. Le Festival de I’Elévation de 1I’été dernier
a réuni cinq mille participants qui ont partagé un week-end de
musique, de Rituels, de tables rondes et de discours. Les
membres du Troupeau prennent une parl active dans nombre
d’autres organisations bénévoles, principalement sur I’axe libéro-
environnemental de la politique locale. Le quartier général du
Troupeau se trouve a la Librairie du Bord du Cercle, un magasin
New-age a but non-lucratif géré par la secte.

DEUKIEME ETAPE - LES WV

Maintenant qu’on a vu les personnages principaux du
scénario et que tu as décidé du comportement de chacun, il est
temps de comprendre comment les PJ se retrouvent impliques.
Cette section présente plusieurs débuts de scénario, en utilisant
quelques-uns des groupes et cabales proposés dans les différents
chapitres “ Campagnes ” (Livre de base et écran). Utilise les
exemples suivants comme un guide.

LA NOUVELLE INQUISITION

Alex Abel a assigné une ou plusieurs des taches suivantes a
[’équipe des PJ :

~ A) Infiltrer le Troupeau et estimer sa puissance.

1 B) Retrouver la boussole d’Amelia Earhart.

1 C) Empécher Morris Breecher de tuer Angela Osborne.
1 D) Tuer Angela Osborne.




ot ’“"-3,;‘2'3{ " s L e T R i Fir = ﬂ“-.a.::b e
Bt 3 i il EE% 5 -.ﬁ:'?i-;} S T I Eﬁ R R
;.'H s R e e {‘Eiw L :ﬁqﬁ %?&%-@m% il "fg‘ﬁ-@:‘ Hi-?_ e e ‘S.m
e e 5 e Rk %‘.& e it
=3 .:- ..._.* e . {..? X e 4 £
- A i . o _
o g %’ G ; B ;
- ST Ry
= F
4 '!lt"::I
: e @& pari
i i
Lo % i 3,£ e R
gk ks, : £ i
L o Pk B -i"t‘g, 3::?;
eh £\ ..
s o Wl G g
= L el et
; %%i i S
- it »%gi@l i e
-— : _%% i
= 3 i e e
ig 2 S g : h it
i % i s L =
A b S Z &

CABALE MAGIQUE

Les PJ se joignent au Troupeau pour leur prochain
Rituel dans une ambiance de camaraderic bien New-age.
Quelques jours avant, ils rencontrent Sid pour discuter des buts
du Troupeau et déterminer si oui ou non la cabale des PJ peut
vouloir former une alliance avec le groupe.

CERCLE D’AMIS

Sid demande 1’aide des PJ car il pense que quelqu’un
lur en veut. Il suppose que le Troupeau est trop voyant pour
enqueéter sans se faire remarquer et arriver a comprendre ce qu’il
se passe. Il demande donc un service a quelqu’un en dehors de la
secte.

VEILLEURS

Les PJ entendent parler de deux occultistes perturba-
teurs, Angela Osborne et Maggie LeTourneau qui sont arrivées
en ville, et ils veulent découvrir ce qu’elles manigancent.

INVESTIGATEURS OCCULTES

Ce ™ Troupeau 7 fail beaucoup parler de lui. Ses
membres sont-ils réellement ce qu’ils prétendent étre, ou ont-ils
des objectifs caches ? Il est temps d’infiltrer ce culte et de le
découvrir. Il est certain que leur prochain « Rituel » semble
suspect.

TROISIEME ETAPE - LES INTRIGUES

I1 te faut examiner plusieurs points d’intrigue impor-
tants. Pour chacun d’eux, prend en compte tes choix relatifs aux
types de personnalités des PNJ et le genre de structure narrative
que tu utilises, puis prend des notes dans le texte lié a ta version
de ce scenario.

ANGELA CONTRE MAGGIE

Angela Osborne et Maggic LeTourneau se sont ren-
contrees a la fac, 11 y a quelques années. Toutes deux étaient de
farouches defenseurs du libre-arbitre. Angela était un Avatar de
la Femme Volante et le savait, étant assez au courant de ce qui se
passe dans I"Underground. Maggie ¢était un Avatar inconscient,
suivant la voie de la Femme Volante sans méme le savoir. Elles
tombérent amoureuses, et Angela ouvrit les yeux de Maggie sur
le voyage mystique que toutes deux faisaient. Mais, une fois que
Maggie eut embrasse son role en tant qu’Avatar, leur relation se
dégrada. A partir de 13, elles étaient en compétition pour atteindre
le statut d’Incarnat. Le niveau ct la nature de leur compétition
dépendent de la personnalité que tu as choisiec pour chacune des
femmes.

NOTES SUR “ ANGELA CONTRE MAGGIE ”
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lorsque Maggie lui en donnera ’ordre. 1l peut étre au service
d’un autre personnage important dans ta campagne. En fonction
des personnalités que tu as choisies pour Angela et Morris, i
peut ne pas vouloir la tuer s’1l en apprend trop sur elle.

NOTES SUR *“ L4 TRAQUE DE MORRIS ™’

L'HERITAGE D' AMELIA

Nous supposons qu’Amelia Earhart ¢tait effectivement |
un Avatar de la Femme Volante, mais qu’elle ait ou non fait son
Ascension pour remplir cet Archétype n’est pas important pour :
ce scénario. Cela signifie que le Rituel du Phénix a venir a une ;
veritable puissance en lui-méme. Sid Anderson ne peut pas étre ~
un Avatar de la Femme Volante (aucun homme ne le peut), mais &
avec le sang d’Earhart dans les veines, quelque chose va obliga- €
torrement se passer. Le Rituel est expliqué plus tard, mais pour
I"mstant, tu dois décider si oui ou non la boussole de Sid (qui a X
lui ét¢ transmise par sa famille) est a présent un Artefact Magique 3 (i
fonctionnel ou simplement un objet historique de premier ordre 3¢
pour I’enchantement. Un exemple de ce que la boussole pourrait
étre en tant qu’Artefact, est présenté ci-dessous, ou alors tu peux :
créer le tien dans ’espace fourni pour les notes. Tu peux aussi .
notre ou Sid la conserve. Dans le texte, on suppose que ¢’est -
dans son appartement, mais tu peux en décider autrement. by ko

La Boussole d’Amelia : Cet Artefact mineur était 5§
autrefois une boussole de poche bon marché qui appartenait a
"aviatrice Amelia Earhart. Celui qui la possede obtient plusieurs |
avantages, mais seulement tant qu’il la porte sur lui. Tout 2
d’abord, aucun avion dans lequel le propriétaire se trouve ne %= |
s’écrasera (a moins que le pilote ne le fasse délibérément, ou que -
|"appareil soit abattu) ; 1l se contente de voler parfaitement pen- *
dant tout le trajet. Ensuite, le propriétaire peut utiliser sa compé- .
tence d'Avatar : Femme Volante 4 50%. Cette compétence ne =
peut jamais ¢tre diminuée ou augmentée. (Le propriétaire n’est |
pas reellement un Avatar ; 'effet Magique est simplement le =28
meme.) Enfin, si le propriétaire réussit un Test d"ﬁ&me} alors 1l
sait toujours dans quelle direction aller pour rejoindre un lieu &= .t
specifique. Ca doit étre des points de repéres physiques, comme *
des maisons, des rues, des montagnes, etc. Ca ne peut pas étre 3x;
des lieux transitoires, comme ** ou se trouve Fred ” ou “ la ou se *=
retrouve le culte. ” La boussole indique la bonne direction jus- £
qu'a ce que le lieu soit atteint. Ce pouvoir ne peut étre utilisé
qu’une seule fois par jour.
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A présent que tu as décidé des types de personnalites

= des principaux PNJ et pris des notes sur les points d’intrigue

1 - majeurs, il est temps d’€tre precis et de choisir les objectifs de

17 certains des PNJ. Quels sont leurs véritables approches et buts
' dans leurs relations avec les PJ.

[ es sections suivantes te donnent 1’occasion de choisir

un ou plusieurs objectifs pour chaque PNJ. Garde en téte le type
+ de comportment que tu as choisi ainsi que ton approche des
3 points d’intrigue majeurs. Tu peux tout a fait faire des choix
, d’objectifs qui semblent aller a I’encontre du type de personna-

"LES OBJECTIFS DE

MAGGIE LETOURNEAU

7 A) Maggie veut de I’aide parce qu’elle a peur de ce qu’Angela
est en train de devenir, et pense que s’en prendre toute seule a
elle scrait dangereux.

1 B) Maggic n’est pas stre de ce dont est capable Angela. Elle
recrute les PJ et prévoit de les mettre sur sa route pour voir ce
qu’elle fait.

1 C) Maggie veut s’assurer que ce sera elle qui sera au Rituel, et
pas Angela. Elle raconte aux PJ n’importe quelle histoire de
dingue qu’clle est capable d’imaginer pour étre stre qu’ils la

: lité - si ca te convient, ¢a pourrait ajouter de la saveur et de la ~ mettent sur la touche quand le moment viendra.
. profondeur aux personnages. D) Maggie a pigé ce qu’il se passe et veut surtout récupeérer la

Si tu veux choisir plusieurs objectifs, décide lequel est boussole. Elle utilise les PJ pour que Sid Anderson se retrouve
seul et vulnérable. Si elle met la main sur la boussole, soit elle
quitte la ville, soit elle tue Sid et monte un coup contre Angela
pour la faire accuser du crime.

1 E) Maggie travaille sur son esprit de compétition. Elle s’allie
aux PJ dans une tentative de coopérer avec quelqu’un d’autre.
Elle essaic d’étre une bonne alliée, mais sa tendance a la compe-
tition peut toujours se manifester, détruisant probablement leur
alliance ou provoquant la défiance des PJ qui suspecteront sa
duplicité.

- le principal, puis entoure cette case en plus de la cocher.

 D'ANGELA OSBORNE

Angela n’a pas d’objectifs autres. Nous savons d¢ja
- qu’elle est en ville pour trouver le Troupeau, découvrir qui est un
* parent d’Amelia Earhart, lui prendre la boussole, puis assister au
* Rituel du Troupeau avec la boussole en main dans I'espoir d’en

¢ obtenir encore plus de pouvorr. (Elle peut attendre et prendre la 1.ES OB]ECTIFS DE.

» boussole pendant le Rituel ou juste apres.)
[~ Angela est dans les coulisses pendant la majeure partie MORRIS BREECHER
— du scénario, n’arrivant que quand elle s’appréte a bouger. . e
~ Lorsque cela se produit, utilise simplement son type de person- Tout comme f_’:‘hﬂgﬂﬂ Osborne, Morris n'a pas d’objec-
* nalité pour te guider dans sa fagon d’agir. Elle n’aura pas quffi-  tifs sur mesure. Il est icl pour tuer Angela. Dans la section sur les
~ samment d’interactions directes avec les PJ pour justifier des ~ POINtS d’intrigue, tu as deja décide de la raison pour laquelle 1
~ objectifs plus subtils. doit la tuer. En ce qui concerne ses interactions avec les PJ, uti-
T} lise simplement son type de personnalit¢ pour te guider sur sorn
comportement
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LES OBJECTIFS DE
- SID ANDERSON

5 11 A) Sid a peur pour sa sécurité et veut rester avec les PJ autant
> que possible. 11 a eu le pressentiment d’un mal imminent et est

COUP D'OEIL EN ARRIERE

Arrivé 13, tu dois comprendre les personnalités et les
o objectifs des principaux PNJ et les points d’intrigue majeurs du
- ;nquzet._ : . . . scénario. (Ne ten fais pas encore pour les événcments particu-
. (1 B) Sid veut faire une bonne impression aux PJ, il se montre i o v arrive bientot.) Reviens sur les derni¢res pages et exa-
) fﬂﬁ’ c_apa’_ole 2 1r1-_:lm:}endant. ! I?S cncourage d !}ﬂu?z;’uw{e ,IEUI:S mine les choix que tu as faits. Sais-tu cc que veut chaque PNJ 7
: ivestigations, mais ecarte les precoccupations sur sa securie per- -~ que chaque PNJ est prét a faire pour obtenir ce qu’il ou ellz

hd

e @nnel]g _ , ” veut ? Si tu peux répondre & ces deux questions, tu es sur [z
| gg | C) Sid ne fait pas confiance aux PJ. Il est possible qu’il pense ) .06 voie

. qu’ils sont malveillants, ou qu’il les voit comme des rivaux. Comme on a dit dans le Livre de base, le ceeur du
- gaﬂﬂ l.esddeim cas, 1l p_{:-urémt attﬂ?ﬁ?le Sl ?C?as_m“ 'f]f]]m‘ dlSé:TE: drame, c’est le conflit des personnages. Les PNJ que nous avons
gk . - ] =To g § _ 5 1 . : . A

: ,lteﬂﬂll & ]f S] meiie Bﬂﬂ. anﬁf:"r' > 1D cn_b]a it rien, 11 les garde a  ja.itg sont certainement en conflit, mais il y a une sorte de zons
Ot oL leson anceramy 10 ?’ e . noire juste au centre : comment entrent-ils en conflit et quells
%ﬁ 1 D) S.]d e ?‘mm par un des E ! ﬂn*te:* avec Ce personnage. LeS  gorq 1a nature de leur conflit ? Cette zone noire, ¢’est la que les
: 'fmneml.?? de Sid Pcuvenl ﬂx]elmter m;:tte Slmatlﬂ?j _ _ PJ entrent en scéne, et ¢’est a eux (et a toi) d’arbitrer le contlit &

@ [ E) 5id veut jouer au héros, soit parce qu’il est vaniteux et g, yenier de le résoudre de manicre satisfaisante,
1 ambitieux, soit parce qu’il est plein de ressources et heroique. 1l Angela Osborne et Morris Breecher sont les person-
nages les plus simples, puisqu’ils agissent en majeure partie dans

P sait que ¢’est dangercux, mais dans les moments cruciaux, il
les coulisses. Angela est le moteur de I'intrigue et sert de mysters
central (qui est-clle et que veut-elle ?) alors que Morris est I2

=2 saute dans I’aréne et essaie de s’emparer de la gloire, probable-
pour que tu puisses arbitrairement insuffler un peu d’action dans

<. ment avec des conséquences tragiques.

I’histoire dés que tu en as besoin. Maggie Lelourneau et Sad
Anderson, par contre sont plus compliques et sont €n orande par-
tie définis par leurs relations avec les PJ. Selon les choix que &=
as fais, le véritable méchant du scénario peut étre Maggie o=
Sid : Angela peut étre une bonne personne qui a un peu depasss
les bornes, et Morris un tigre de papier qui abandonne so=
contrat s’il arrive a comprendre qu’Angela ne mérite pas &=
MOUTIT.
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diriger ce scénario. Il y a vraiment trés peu d’événements prevus
a ’avance dans le reste du texte. Mais si tu comprends les PNJ,
alors tu seras prét a encaisser quand les PJ avanceront a tatons
dans | histoire.

DEMARRAGE

Bon, assez de préparation. Cette section présente les
¢léments du scénario méme, que tu utiliseras en dirigeant le jeu.

= 1EUK

Plusieurs lieux sont utilisés au cours du scénario. Cha-
cun est décrit, avec quelques exemples sur la facon de les utili-
ser. Sous le nom de chaque lieu, il y a une adresse et une ligne
blanche. Tu peux soit utiliser 1’adresse donnée, soit scrire celle
que tu veux. Si tu situes ce scénario dans une ville précise que toi
et tes joueurs connaissez, ¢’est peut-&tre une bonne idée de per-
sonnaliser les adresses pour que les lieux apparaissent dans des
parties de la ville adéquates. Il n’est pas utile de donner aux
joueurs 1’adresse compléte a chaque fois, mais ¢’est un bon detail a
lancer dans la conversation. (* Je serai a mon appartement, sur la
Quatriéme rue. )

LA LIBRAIRIE DU
BORD DU CERCLE

Adresse : 1224 Pine Street = Quartier du Theatre  555-2463
Adresse Personnalisée :

Comprandre le% prmmpau PNJ cst ld.Lle{}UI‘ blenv

Cette librairie New-age populaire est fréquentee par la
frange religieuse de la ville. C’est une devanture situee dans un
immeuble avec quatre autres commerces, dont un cafe (le Cat’s
Inn), une galerie d'art (Open Space), une friperie (Trade Ups), ct
un magasin de nourriture bio (Planet One). Le magasin est ouvert
de 10h a 20h du lundi au vendredi, et de 13h a 18h le dimanche.

A D'intérieur, le plafond est haut et 1l y a de nombreuses
étagéres. Les thémes incluent ’astrologie, le paranormal, les
OVNIs, la Wicca, etc. Une sélection de CDs musicaux d’artistes
locaux et quelques bijoux sont conserves dans une vitrine. [l y a
des bougies partout, mais a cause des reglements sur les risques
d’incendie, on ne¢ les allume pas. Les mercredis soir et les soirees
en week-ends, un cartomancien professionnel fait quelques tirages.
La librairie organise des événements spéciaux une ou deux fois
par mois : apparitions d’auteurs, cours de meditation, etc.

A ’étage se trouvent le burcau du Troupeau amsi
qu’un lieu de réunion pour les membres, les événements et cours
de la librairie. Sid Anderson travaille souvent a |’¢tage durant la
journée, relevant les employés de la librairie au rez-de-chaussce
quand ils prennent leur pause. Trois ordinateurs depasses sont
dans le bureau, 1’un est utilisé pour produire les prospectus, le
bulletin et les autres textes imprimes.

Le Bord du Cercle a un secret. 11 v a au sous-sol de la
librairie une petite zone de stockage pour les marchandises et
une salle de repos pour les employés. Mais derricre une porte
sans inscription se trouve un donjon SM. Cette zone utilisee par
la communauté sado-masochiste locale est décorée en noir avec
des pointes de rouge. Une variéte d’objets SM y est entreposee,
dont des menottes, des banqueties ¢quipées, des poteaux pour
fouetter, etc. Ceux qui utilisent la salle doivent fournir les acces-
soires personnels comme les fouets, les masques ou autres objets
du méme style. Le Bord du Cercle loue 1’acces au donjon au
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vent s’engager pour chaque tranche de quatre heures au MOINS =
deux jours a I’avance. Tous les participants sont 1c1 de leur plem §
aré, et il ne se passe rien d’illégal ; ¢’est juste un licu privé pour £
les fétichistes SM locaux. La librairic ne fait pas de promotion ¢
pour 1’endroit, mais le mot circule dans le cercle SM de la ville. 2
Si on leur pose des questions sur le donjon, les employes du
Bord du Cercle admettent franchement son existence et expllu
quent ses tarifs. Mais généralement, 1ls ne fournissent pas &g
spontanément des renseignements pour éviter une publicité indé- &23
sirable. Un avantage secondaire du donjon est que certains e
membres de ’¢lite politique et financiére de la ville en sont les ~ -
clients réguliers, un arrangement qui aide Sid Andcrsan dans sa 32§
quéte pour la légitimité du New-age. a5

UriLiSER LE BOrRD DU CERCLE

[a librairie est un centre d’activité dans le scénario, '
puisque Sid y est presque tous les jours. Les autres PNJ princi-
paux passeront certainement par le magasin & un moment ou a un
autre au cours du scénario. Tu pourrais eventuellement faire
qu’Angela soit présente dans le magasin la premiere fois que les
PJ se montrent pour parler a Sid. lls ne la remarqueront pas, ¢,
puisqu’ils ne I’ont pas encore rencontrée, mais lorsqu’elle réap- =
paraitra plus tard, certains PJ pourraient la reconnaitre. (*“ Elle &
4tait 1a au début | ) Les employés de la librairie peuvent aussi
atre des sources d’indices sur les activités des PNJ ; Morris Bree- =
cher ne semble pas appartenir au Bord du Cercle, par exemple, et g
sa présence pourrait étre remarquée par un employé. 5

Si possible, trouve un moyen de divulguer I'existence *
du donjon, probablement lorsque les PJ s’y attendent le moins.
Peut-étre entendent-ils des cris venant d’en dessous lorsqu’ils =
sont dans le magasin, ou peut-étre quelqu’un est-1l poursuivi
jusque dans le donjon, interrompant un membre du conseil muni- =
cipal en pleine fessée. (Si un petit futé utilise les menottes ou &¥
d’autres équipements du donjon pour faire tenir Angela tran-*
quille, souviens-toi que sa compétence Avatar : Femme Volante «.,
est suffisamment élevée pour qu’elle puisse s’¢chapper.) h

.....

L APPARTEMENT DE = o il
SID ANDERSON ML

Adresse : appartements Gull « 4533 3éme Rue #416 * Centre-
ville = 555-4469 ~

Adresse Personnalisee :

.....

Sid vit dans un immeuble vicux mais décent, en centre- *
ville, au quatriéme étage. La porte d’entrée reste fermée a toute
heure : les visiteurs doivent utiliser I’interphone pour joindre un
résident, qui peut ensuite déverrouiller la porte d’entrce. [I n'y a g5
pas de réception, bien que le concierge ait un appartement au
rez-de-chaussée et puisse étre appelé depuis I'entrée. Malgre la |
séeurité, il est assez facile d’entrer derriére un autre visiteur ou -
résident lorsqu’il ouvre la porte : il suffit juste d’avoir le bon *&
timing et de prendre 1’air dégagé. »

Un unique ascenseur dessert I'immeuble de dix étages
tout entier. 11 est vieux, exigu et lent. Une cage d’escalier se ¢
trouve de chaque coté du petit hall. Il y a un grand ascenseur de
service, mais il est verrouillé et seul le concierge en a la clé. 11
est utilisé pour aider les nouveaux locataires & emménager ct ;
pour les autres grosses livraisons. _:

En sortant de I’ascenseur, on prend a droite. L’apparte- 4
ment de Sid est a gauche, neuvieme porte.

L appartement posséde un salon central avec une porte §
sur la gauche qui s’ouvre sur une petite cuisine et deux portes sur .
la droite menant 4 une chambre et & une salle de bains. Si1d vit ;ed
simplement. Le salon contient un canap¢ d’occaz’, trois chaises,
et une table abimée, plus une biblioth¢que et autres decorations ?
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w diverses. [l y a dans sa chambre un grand futon, avec un enorme

«. poste radio / lecteur CD dans un coin et une pile de CD qui
' s’écroule. Ses vétements sont rangés dans le placard.

j Sid ne passe pas beaucoup de temps ici. La plupart du

. ses papiers sont tous au bureau,

A moins que tu aies décidé autrement dans la section
: sur les Points d’Intrigue, la Boussole d’Earhart est dans "appar-
 tement de Sid. Il la garde dans un bocal a la cuisine, posé sur un

. UTILISER L’APPARTEMENT DE SID

En fonction des circonstances, Sid peut mnviter les PJ a

1) rester a son appartement s’ils ont besoin d’un endroit ou creécher.
2 1l a des sacs de couchage dans son placard prevus pour ca.

Angela, Maggie et Morris pourraient entrer par effrac-

§  tion dans l’appartement de Sid, 4 la recherche de la boussole, de

. plonger les joueurs dans la confusion.

X Si Sid est en péril, les PJ peuvent I’enfermer dans 1'ap-
- partement et garder un ceil sur lui. Souviens-toi qu’Angela
' posséde la compétence Avatar : Femme Volante a un niveau sul-
' fisamment élevé pour voler. Elle peut monter en fleche jusqu’a la
. fenétre de Sid et entrer, ou simplement espionner pour se tenir au
y courant.

" DIFFERENTS MOTELS

Adresse: Gentry Inn #212 » 475 Quatricme Rue * Centre-Ville e
7% 555-8972
£ Adresse Personnalisée :

. Locataire :

Adresse: Motel 23 #106 » 5038 45¢me Rue « Quartier de I"Uni-
+ versité * 555-8836
Adresse Personnalisee :

+ [ ocataire :

149 des Affaires « 555-9903
_. Adresse Personnalisce

Locataire :

Ce sont les trois motels ot Angela, Maggie, et Motris

, Remarque que le Gentry Inn se situe a une rue et six pates de
y maisons de I'immeuble ou se trouve 'appartement de Sid ; ce
' peut étre intentionnel ou accidentel, comme tu le sens. Sur la

.

2 ligne * Locataire 7, inscris qui réside a quel motel. Les trois

UtiLISER LES MOTELS

La raison la plus probable d’utiliser 'un de ces lieux
est que les PJ suivent un PNJ lorsqu’il ou elle rentre a son motel,

2 vraisemblables. Si les PJ s’allient avec Maggie, clle peut les
retrouver dans sa chambre a un moment ou un autre, ce qui peut
attirer I'attention de quelqu’un qui I’espionne.

i e L AR
e S

Adresse: 3718 Rochester Lane ¢ zone rurale hors de la ville *
5553475
Adresse Personnalisée :

Darryl Liston est un fermier bio et un membre du
Troupeau. Sa famille posséde une petite ferme a environ une
heure de route du centre-ville. Le Troupeau s’en sert pour ses
cérémonies mensuelles. Le Rituel du Phénix a lieu a la Ferme
Liston.

La ferme fait a peu prés une cinquantaine d hectares, et
se compose d’un batiment d’un étage, d’une grange, d’une cabane
4 outils, et de champs cultivés. Environ un tiers de la superficie
est densément boisé, et au milicu des bois, il y a une clairiere
artificielle qu’utilise le Troupeau.

D’autres fermes sont adjacentes a celle de Liston. I
habite ici avec sa concubine, Cindy, et leur fille de dix mois.
Shelby. Ils ont de nombreux chats, relativement sauvages, et
quelques vaches pour le lait. Les Liston sont vegetariens, et
n’¢lévent pas d’animaux pour la viande. Darryl a hérité d'une
fortune familiale assez considérable, avec laquelle 11 a achete
cette ferme il y a a peu pres dix ans. Darryl est en [éger déficit.
mais il peut se le permettre.

La clairiére est entourée d’un cercle de cinquante-
quatre pierres (une par membre du Troupeau), ne pesant que
deux ou trois kilos chacune, a peu pres de la taille d un ballon de
football. Chaque pierre a été peinte, décorce, ou gravee par son
propriétaire du Troupeau, pour marquer la clairicre en tant que
licu sacre.

UTILISER LA FERME

[La ferme ne sert a rien avant la nuit du rituel du Phe-
nix. Cependant, s’il y a eu de la violence, Sid ou un autre
membre du Troupeau pourrait suggerer d’utiliser la ferme
comme refuge.

EVENEMENTS

Cette section expose plusieurs incidents importants qu:
vont probablement se produire dans le scenario.

RENCONTRER LE TROUPEAU

D’une facon ou d’une autre, il est probable que les
joueurs soient présentés a Sid Anderson et au Troupeau. Cela
implique probablement le Bord du Cercle, avec une visite du
magasin et de 1’étage (mais pas du donjon SM, qui n’est pas
mentionné). Si les PJ forment une sorte de cabale Magique (ou
se font passer pour tels), alors Sid et quelques membres du Trou-
peau invitent les PJ a une réunion de pricres et de percussions ce
soir-1a au-dessus de la bibliothéque a la fermeture du magasin. Il
y aura environ une dizaine de membres, avec quelques rituels
néo-paiens d’ordre général (et brefs) suivis par un beeut de per-
cussions et de la danse. Les visiteurs sont les bienvenus, donc tu
peux y inclure Angela, Maggie, ou méme Morris. Ce devrait €tre
un événement chaleureux et amusant, et Sid invite un porte-
parole des PJ a présenter les membres du groupe et a expliquer
leurs croyances.

Si les PJ ne forment pas une cabale Magique, 1ls pour-
raient quand méme étre invités pour des raisons purement sociales
ou pratiques. Ou alors, des PJ qui surveillent la librairie pourras
entendre des percussions et des chants a I'intérieur et se deman-
der ce qu’il se passe. Dans ce dernier cas, ils pourraient repéres
un PNJ qui surveille également la librairie, attendant que Sic
sorte pour le suivre jusque chez lui.
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| A un moment, Maggie LeTourneau approche les PJ et

leur demande de 1’aider. (Tu dois alors avoir décidé de ses objec-

tifs.) Elle explique brievement qu’une femme qu’elle connait,
: Angela Osborne, est en ville et recherche un membre du Trou-
peau qul posscde unc boussole appartenant autrefois a Amelia
Earhart. Maggie fournit aux PJ une photo d’Angela et se débrouille
pour avoir affaire a Angela, protéger Sid, etc. Module son his-
toire, ses suggestions et ses requétes conformément au type de
personnalité et aux objectifs que tu as choisis.

REPERER ANGELA

Une fois que les PJ savent quelque chose sur Angela,
ils peuvent commencer a la repérer en ville, alors qu’elle les suit,
cux ou Sid, ou qu’elle se contente de roder. Sa capacite a voler
(ce qu’elle ne fait que lorsqu’elle n’est pas observee par des gens
normaux, sauf en cas d’urgence) devrait rendre mteressant n’'im-
porte quel type de poursuite ou de tentative d’éviter le groupe.
Angela pourrait se permettre d’ctre capturce ou au moins appro-
chée pour en apprendre plus sur les PJ, sire que sa capacite a
s’échapper de n’importe quel lien (sa compétence Avatar :
Femme Volante) lul permettra de filer une fois sa curiositeé satis-
faite. L’issue d’une telle rencontre dépend des choix que tu as
faits pour Angela, mais elle devrait garder suffisamment d’inde-
pendance pour pouvoir poursuivre ses buts sans les PJ comme
alliés.

MORRIS ATTAQUE

Ou, quand et comment Morris attaque Angela dépend
de toi. Tu devrais au moins attendre que les PJ aient rencontre la
jeune femme, puisque cela devrait déterminer s’1ls sont bien dis-
poses envers elle ou pas, et également suggerer quelle pourrait
étre leur réaction a ’attaque de Morris. Tu devrais aussi vraiment
mettre 1’attaque de Morris en scéne quand les PJ sont dans les
parages, quelles que soient les circonstances. L'idéal serait qu’il
¢cchoue a ce moment-la pour reessayer au cours du Rituel a la
ferme. Si1 les PJ n’interviennent pas, ["attaque de Morris echoue a
cause de l'avantage de la compétence Avatar : Femme Volante,
qui permet un flip flop sur les jets d’Angela et sa capacite a se
tirer des situations delicates, une capacite¢ qui pourrait se mani-
fester de maniere visible ou qui pourrait generer quelques pheno-
menes surnaturels a proximite.

LE RITUEL

Le point culminant du scénario devrait, si possible, se
produire au cours du Rituel du Phénix que mene le Troupeau a la
Ferme Liston. Si ta partie atteint un point culminant différent et
satisfaisant, c’est bien. Si les choses ne se resolvent pas de
mantere satisfaisante ou dramatique, tu peux envisager de revoir
tes choix de personnalités. S1 Angela meurt ou est arrétee prema-
tur¢ment, tu peux faire passer Maggie a un type de comporte-
ment Inférieur (en supposant qu’elle ne 1’etait pas déja) et lu
faire trahir les PJ au Rituel. Morris pourrait aussi avoir des mis-
sions supplementaires, comme tuer Maggie, voler Ila
boussole,efc.

Le Rituel se déroule dans les deux jours qui suivent le
début du sceénario ; le jour et I’heure exacts dependent de toi,
mais cela devrait se passer le soir. Une heure avant, c’est plus
d’une dizaine de voitures et de camions qui démarrent de diffé-
rentes partics de la ville et se dirigent vers la ferme. Les véhi-
cules transportent a peu pres cinquante membres du Troupeau,
par groupes de trois ou quatre. Se joindre discrétement a I’exode
est facile (pour les PJ et pour les PNJ), vu le grand nombre de
vehicules.
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Le principal groupe de vehicules entre sur les terres
arables et se gare sur une grande zone a ciel ouvert pres de la
maison. Quelques membres traversent la ferme a vélo pour aller §
aux toilettes, puis on allume des bougies et la marche vers la €31
clairiére commence. (Quelqu’un peut trés facilement se garer a 3
I’écart sur la route, puis s’introduire discrétement dans la ferme &,
Liston.)

Le Troupeau (et ceux qui sont avec eux ou les survent)
arrtve a la clairicre dans les bois au bout d’une quinzaine de
minutes de marche. Chaque membre prend place en face de sa
pierre (voir plus haut), et les visiteurs s¢ tiennent en dehors du
cercle. Des observateurs furtifs peuvent aisément se dissimuler = | -
entre les arbres a seulement quelques métres du cercle et obser- 2§ =4
ver la cérémonie. :

Sid commence au bord du cercle puis y rentre pour
diriger le groupe. La Boussole de Earhart pend a son cou, en sup-
posant qu’on ne la lut a pas déja volée. Il preside quelques mvo-
cations / bénédictions générales, puis entame le Rituel du Phenix.

Ce Rituel prend environ une demi-heure et 1l faut
qu’une autre demi-douzaine de membres du Troupeau s’avance
et assiste Sid en prononcant des paroles et en effectuant des mou- ss
vements rituels. Au cours du Rituel (quand le MJ estime que &2}
I’instant est dramatique), des événements commencent a se pro-

duire.

BiZARRERIES DU RITUEL

Tout d’abord, Sid commence a luire. Une aura de ¢s
lumiére bleue péle I’entoure. Sid n’en est pas conscient, mais <. § jiheN"
tous les assistants peuvent la voir. Au fur et & mesure de Pavan- 73 [ P8
cée du Rituel, cette aura en vient a ressembler a un grand oiseau, = =l /i)
un pheénix. Ensuite, un vrombissement sourd se fait entendre
juste apreés 1’apparition de 1’aura. Ce vrombissement semble
venir de partout autour, la terre, les arbres, le ciel. Rapidement, le &=
bruit augmente en puissance. N importe quel PJ ayant une expe- ‘tﬁ
rience de I’aviation peut faire un Test d'Esprit ou un Test de la %%
compétence appropriée ; le bruit est celui d’un moteur d’avion, w.
un vieux modele a hélices. C

Les PJ peuvent tenter quelque chose, comme inter- &
rompre Sid et les autres officiants. Si Angela et/ou Maggie sont
présentes, (s¢ cachant peut-€tre dans les bois), elles s’avancent et =
ouvrent les bras. Si Morris est dans les parages, 11 pourrait étre £
effrayé et décider de descendre Angela sur-le-champ avant
qu’elle ne fasse quoi que ce soit de bizarre.

Au beau milieu de tout ¢a, d’autres événements Magiques &1
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Le vrombissement des hélices devient plus fort et en E

quelques secondes, 11 est assourdissant ; personne ne peut com- _;. .;-

muniquer en parlant. Soudain, il se détraque, le bruit bref d’une 2t
petite explosion déclenchant un terrible hurlement aigu. C’est le €2
bruit d’un avion piquant de maniére incontrdlée, mais il se¢ méle &=
au hurlement d’une femme.
Quelles que soient les actions des PJ ou les PNJ, elles
peuvent se poursuivre au cours de cette situation, mais garde a =
I"esprit qu’il est impossible d’entendre quoi que ce soit d’autre
que |’ étrange bruit, et les éventuels coups de feu. 5
Lorsque les actions des PJ et des PNJ atteignent un 3
point culminant, lance-leur un effet Magique de plus. Le hurle- &
ment se transforme en un rugissement, puis il y a un terrible fra- ¢
cas. PJ comme PNIJ doivent faire un Test de Vitesse ou étre jetés .
au sol.

i

f«’ré‘m Fiey

S R

En méme temps que le bruit de "accident, une vague
apparait de nulle part et rempht la clainere sur une hauteur de
cing metres. Elle ne remplit que le cercle de pierre : un peu ¢
comme une piscine qui, bizarrement, n’a pas de parois. L’eau est &
salée : c’est de |’eau de mer.

A ce moment, toute personne jetée au sol se retrouve
au fond de I’eau. Tous les autres sont rapidement soulevés et
remontent a la surface. Utilise les regles de noyade (p.53 du
Livre de base) au besoin. L’eau est juste un peu agitée. Nager
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la moitie
cercle permet de sortir doucement de 'eau et de tomber sur le
sol.

En supposant que Sid est toujours dans le cercle, 1l
brille sous ’eau. L’aura a entierement pris la forme d’un phénix
de cing métres d’envergure. Sid/l’aura se met a battre de ses
monstrueuses ailes et s’éléve lentement dans 1’eau, puis dans les
airs.

Les PJ et les PNJ sont toujours libres d’agir tout au
long de ces ¢vénements, méme si, bien sir, ils sont géncs par les
circonstances (divisez par deux tous les Test des compétences de
Corps et Vitesse pendant qu’ils sont dans 1'eau). Angela et Mag-
oie (si clles sont présentes) croient toutes les deux que Sid est sur
le point de faire son Ascension au sein du Clergé Invisible, et (en
fonction de leur personnalit¢) peuvent tenter soit de le tuer, soit
de le tirer hors du cercle de pierre, soit de le protéger.

S1 Sid est tug¢, assomme ou sorti du cercle de pierre, la
Magie cesse de fonctionner. Le bassin d’eau s’effondre, ecla-
boussant d’eau salée les arbres autour du cercle, des membres du
Troupeau, des PJ, et des PNJ. Tout revient a la normale. Puisque
toutes les bougies sont a présent éteintes (a cause de 1’eau, et oul
1) et que Sid ne brille plus, la nuit dans la campagne est d'un noir
absolu, ce qui donne probablement des résultats intéressants.

Si Sid reste la ou il est, I'événement Magique atteint
son paroxysme dans un éclair de lumiere alors que I’aura-phenix
quitte le corps de Sid et s’¢leve vers le ciel. Elle disparait, et
I’eau retombe comme décrit ci-dessus. Sid reste au centre du
cercle, inconscient. La section suivante traite du destin de Sid.

N’importe quel point culminant qu’orchestrent les Pl
et les PNJ est bon : tout le monde peut vivre ou mourir. Tout peut
se produire avant, pendant, ou apres les derniers instants du
Rituel. Rien dans cet événement final n’est écrit. Utilise tes
choix de personnalités et objectifs comme guide, et va vers une
conclusion satisfaisante.

G TOr0i) Jaq'ay bord Al
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Pas mal de répercussions sont possibles, en fonction <
des personnalités des principaux PNJ et des actions entreprises g #*
au cours du rituel. Les PJ pourraient s’étre faits des ennemis, des ¢
alliés, les deux, ou aucun des deux. Un ou plusieurs PNJ pour- .
raient avoir une dette envers les PJ, ou vouloir se venger.

Les futures relations des PJ avec le Troupeau doivent £
étre prises en considération. L’événement au rituel ctait sans pre- =
cédent dans I'expérience du Troupeau, et ses membres vont €tre = ' 4
trés curieux de savoir ce qu’il s’est passé. Les PJ pourraient finir ==& &g, =5
par devenir des alliés du Troupeau, ou simplement les utiliser SCf . %@ <
comme contacts. ’

LE DESTIN DE S e

Le destin de Sid Anderson dépend du Rituel. Si1 la
migration finale de I’aura-phénix a ¢te empechee (en tuant, en
assommant, ou en enlevant Sid) alors 1l n’est que ce bon vieux ¢
Sid (ou peut-&tre feu ce bon vieux Sid). |

Si I’élément final du rituel a quand méme eu lieu, alors
Sid a connu un destin assez différent, évident pour tous ceux qui
voient Sid juste apres le rituel.

Sid est a présent une femme. _

Le pouvoir de I’ Archétype de la Femme Volante cana- ;
lisé a travers un corps masculin était énorme, et a transformé Sid
en femme. Elle (Sid) n’est pas un Avatar de la Femme Volante. & ¢
En fait, la nature mutagéne du procédé I’a placée sur la voie de =}
’'Hermaphrodite Mystique, le méme Archétype que le Monstre. <.
La nature extréme de la conversion de Sid a I’Archétype peut le
mettre en conflit avec le Monstre, avec les PJ en tant qu’e¢mis- &
saires ou assassins. '

e ke
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