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Aprés de multiples efforts le premier numéro du Veilleur, la nouvelle monture du fanzine de  7Te-
nebrae, est enfin bouclé, imprimé et distribué dans les boutiques spécialisées.
Mais c’est souvent lorsqu’on croit le travail achevé qu’on percoit ses défauts.
Le Veilleur 7 n’échappe malheureusement pas a cette regle et des erreurs dans les échan-
ges de fichiers lors de la réalisation de la maquette ont permis a des textes bruts de
remplacer leurs alter ego corrigés dans la mouture finale.
Ne pouvant , pour des raisons techniques, résoudre ce probleme dans I'immédiat,
nous ne pouvons que nous excuser auprés de nos lecteurs pour ce désagrément et
profiter du présent Add-on 1 pour glisser quelques errata au Veilleur 1.
Mais qu’est-ce que cet Add-on?
Il S’agit d’'un supplément PDF au Veilleur, distribué gratuitement via Internet, et conte-
nant, outre des errata, des textes que nous n’avons pu inclure par manque de place dans la
version papier ainsi que des rubriques propres comme Valeur Ajoutée, une rubrique fournissant du ma-
tériel complémentaire a un ou plusieurs articles du Veilleur.
Le but de I'’Add-on est donc de permettre a tout un chacun de se faire une idée sur le contenu de la
version papier du Veilleur tout en fournissant a ses lecteurs du matériel de jeu supplémentaire.
Il ne me reste alors qu’a vous souhaiter une bonne lecture de I' Add-on 1 et peut-étre du Veilleur 1
si vous en posséder un exemplaire et a vous donner rendez-vous dans I’Add-on 2 qui sortira en méme
temps que le Veilleur 2, dédié au crime organisé.

A bientot,

Mohamed Boufettousse,
Alias Chrysal
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Avertissement : Dans ce numéro du fanzine de Tenebrae, seront évoquées diverses pratiques immorales comme le canniba-
lisme, l'invocation de démons, les sacrifices humains, etc. Bien évidemment tout ceci n’a pas pour but de faire I'apologie de ces

pratiques abjectes. Il s’agit simplement d’évoquer des éléments de décor adaptés a des jeux d’horreur se déroulant dans un
monde qui, bien que ressemblant au monde réel, reste imaginaire. Ce numéro, comme les différents jeux du Monde des
Téneébres, s’adresse donc a un public mature, capable de différencier le jeu de la réalité




Cette rubrique pré-
sente les corrections
des articles parus
dans le Veilleur.

En I'espéce, la 1ére
partie de I'aide de
jeu de la rubrique
Régle d Or avait été
oubliée dans le Veil-
leur 1 et est repro-

duite ici.

De plus le dernier
synopsis de la rubri-
que Toujours Plus
est en fait I'ébauche
du scénario L’lvresse
du Sagruth (Veilleur
1, p.62) et aurait di
étre remplacé par le
synopsis  pour
Mage : |Eveil ici
présenté.
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TRATUM B

REGLE DOR
THAUMATURGIE MALFEENNE

VEIELEUR | P44

Nouveau Mexique, février 2006

La wuit est Faigible a Santa Fé e vent dhiver ba/aye les rues, laissant presque oublier les dhalewrs acablantes qu

sabattront sur [Etat dans gue@m sendines..Au Falacio del Govervor, seuls les antiques sous terrdins résonnent
de lecho duve activite secrete © réwdis a (o Cour des Onabres, Wé?ucs Mafigtcrg débattent.. Point de traitrise,

point dimfri;ue, wdis dune Alliance @ vevir = un pacte inpie avec les Forces du Ver.

PENTEX

corps et ame a la
corruption, mais

chaque créature sur- \\
naturelle du WoD .

peut se retrouver

piégée a servir les X

est "N
. ...
une grande famille : \§
nombre de mortels \\\
ont déja succombé \

RS S \\‘ .‘§\\ \\\\\

intéréts du  Grand N i\

Ver.

Certaines,
comme les Vampi-

res, semblent méme

avoir des prédisposi- <

tions...

Penchons
sur v

nous un peu
I'engeance de Cain,

et la place qu’ils ;

peuvent occuper
parmi la hiérarchie
PENTEX :

Le Sabbat et le Clan Giovanni sont connus
pour pactiser avec le Ver, les premiers pour le
Chaos, les seconds pour I'argent. Mais il semble
assuré que quelques Camaristes et Indépendants
aient fait de méme pour améliorer le quotidien

de leur non-vie.

Je me suis donc penché sur 8 Voies, quel-
ques Rituels, ainsi que sur la Voie de I'lllumina-
tion associée a ces serviteurs volontaires de I'Hy-

dre.

Les 8 Voies sont des adaptations thauma-

: ‘ i
rées de I'excellent WoD Mant's Lair.

Accessibles uniquement aux Vampires,
elles pourront égayer vos Cross-overs Vampire/
Loup Garou, voire explorer de nouvelles facettes
du Monde des Ténebres avec quelques joueurs

Vampires préts a plonger dans I'horreur...

Et pour commencer, parce que le grand
Ver ne souffre aucune rivalité, parce qu’aucune
feinte Humanité ne peut retenir longtemps celui
qui se dévoue a I'Hydre, voici la Voie de I'lllu-
mination réservée a ses initiés...

turgiques de la Magie statique Malféenne, inspi-
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Voie de UHydre Malféenne

Développée d’apres
les croyances Spirales
noires, cette voie
considére le Ver  —
comme le &
plus  grand
pouvoir.de la
Tellurie. Ses
aspects sont
sou-
vent
recon-
n u s
comme les tétes de I'Hydre, et incluent le Ver
triadique, les Vers des pulsions et les Vers élé-
mentaires.

Lorsque le Ver dominera le monde, un de
ses aspects triomphera, et ceux qui lui seront
loyaux seront justement récompensés.

Loin d’étre commune, cette voie est parfois
suivie par les vampires du Sabbat oeuvrant pour
Pentex qui ont reconnu un aspect du Ver comme
leur maitre. Une rumeur laisse également enten-
dre qu'un culte de la Géhenne Camariste s’est
dédié au Ver pour survivre a I’Apocalypse (qu’ils
voient comme la Géhenne) en choisissant le par-
ti qui a le plus de chance d’étre victorieux.

ETHGUE
- Rejette ton humanité, tu es une créature du Ver,
créée par lui supérieure a I'étre humain.

- Soutient la téte
de I'Hydre que
tu sers, sois
& loyal envers
\ ) elle quo
arrive.

- Encourage
les autres
vampires  a
comprendre et
accepter ce
qu’ils sont, et
a rejeter leur

N

humanité.

- Bats toi contre les serviteurs de Gaia et du Sau-
vage lorsque c’est possible.

- Assiste les autres servants du Ver, tant que leurs
intéréts ne vont pas a I’encontre de ton maitre.

- Recherche le pouvoir : plus tu en possédes,
plus le Ver en dispose.

C APACTES COMMUNIES

Connaissance du Ver, des Garous, Subter-

fuge, Commandement, Intimidation, Occultisme,
Politique.

BDSGLPLIAIES CAVORLSEES
La thaumaturgie Malféenne est favorisée,
car elle est puissante et flexible.
Domination et Présence le sont également pour
le controle qu’elles apportent.

VLERARCWE DNES PECKES

10 | Refuser d’aider un autre serviteur du Ver

9 Ne pas démontrer sa supériorité vampirique sur les humains lorsqu’une opportunité se pré-
sente de le faire

8 Se faire passer pour un mortel autrement que pour masquer sa vraie nature aux autres créatu-
res surnaturelles

7 Ne pas encourager un vampire a rejeter son humanité

6 Echouer a augmenter son pouvoir personnel lorsqu’il y a possibilité de le faire

5 Ne pas utiliser ses pouvoirs et son influence pour propager le Ver et la corruption
4

Ne pas s’opposer aux forces de Gaia et du Sauvage alors que cela ne représente qu’un danger
mineur

3 Révéler des connaissances du Ver ou de Malféas a ceux qui ne sont pas servants du Ver

2 Agir en faveur de Gaia plutét que du Ver
1 Echouer & servir sa représentation de I’Hydre




E‘.._

<3

TFATUM I8

TOUJOURS PLUS

NOUVELLES TENEBRES, NOUVEAUX DEMONS

VEILEEUR | P53

Les Démons du Passé
Synopsis pour Mage : LEveil

Cette histoire intimiste présume
que les personnages ont cha-
cun fait dans leur passé

(avant ou apres leur Eveil)
des choses moralement
répréhensibles envers

une personne ou un

groupe et fonctionne

mieux avec un cabale

restreinte (1 a 3
joueurs).

L’une des person-
nes lésées s'est plus tard
éveillée et est devenue un
Mastigos spécialisé dans la
sorcellerie géotique. Ce mage
a ensuite développé une obses-
sion autour des tords, réels ou pré-
sumés, que lui aurait fait le Pj. Plutot que
d'utiliser la sorcellerie géotique pour se débarras-
ser de son obsession par un combat géotique
(sort de Psyché e e @ décrit p.324 de Mage : The
Awakening), il a préféré la cultiver pour invo-
quer un démon ayant son apparence a I'époque
du méfait.

Suivant un certain sens de la justice et
pour prolonger la durée de ce sort qu’il voulait
permanent, il y ajouta une condition de fin
(Destin e ®). Cette condition implique que son
démon se dissipera quand le Mastigos aura trou-
vé la force de pardonner au Pj ayant encouru sa
colere.

Une fois envoyé au dit Pj, ce démon reste-
ra un long moment a observer le plus discrete-
ment possible et sous forme crépusculaire la ca-
bale. Puis il tentera d'utiliser son Influence
(déterminée par le péché dont a fait preuve le Pj
par le passé) pour créer des conflits entre la ca-
bale et ses alliés. Bien str le péché choisi influe-
ra alors grandement I'ambiance de cette histoire.

Une fois que la cabale aura perdu ses al-
liés, le démon sémera la zizanie entre les Pjs et

lorsque le Pj au centre de son
attention sera isolé, il sen
prendra directement a lui,
soit en le possédant, soit

en |'éliminant puis en se
matérialisant ici ou la

pour prendre sa place

et s’attaquer sous son
apparence a ses pro-

ches.
Tant que le démon
s'attaquera  seulement

aux alliés de la cabale,

les Pjs pourront découvrir

qu’ils font I'objet d'une at-

tention surnaturelle mais il

leur sera difficile d’en savoir
plus.

Selon la qualité de leurs investigations ils
pourront ensuite se douter qu’il s’agit d’un esprit
et qu'il agit en utilisant une Influence liée au
Vice ou au péché du Pj visé, mais il leur faudra
une certaine introspection et le courage d’avouer
aux autres membres de la cabale les aspects
noirs de leur passé pour pouvoir déterminer qu’il
s'agit d’'une sorte de vengeance a I'encontre de
P'un d’eux. Cela risque d’étre le moment le plus
intéressant de I'histoire du point de vue l'inter-
prétation des Pjs.

Il ne leur restera ensuite qu’a trouver un
moyen d’arréter le démon avant qu’il n’arrive a
s’en prendre directement au Pj ciblé. Cela peut
passer par une lutte directe avec le démon, par
une épreuve de force avec le mastigos ayant in-
voqué le démon, par la recherche d’un objet ma-
gique ou d’un sort capable de lutter contre le
démon (comme les sceaux salomoniques des
Clavicarii, décrits p.20 de Legacies : The Su-
blime), par I'aide d’'un autre sorcier géotique ou
d’un Thyrsus, ou simplement par un acte de
contrition suffisant pour que le Pj ciblé obtienne
la pardon du Mastigos |ésé et du méme coup sa
rédemption...
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DE SHAKESPEARE A MOLIERE
DARK AGES :INQUISHOR

VEIELEUR | P.32

Les Inquisiteurs du HHle siecle

Adaptation au nouveau Monde des Ténébres

La présente aide de jeu s’appuie sur le systéme d’initiation a Dark Ages : Inquisitor présenté dans le Veilleur 1
pour vous proposer une adaptation de ce jeu au nouveau Monde des Ténébres. La possession d’une copie

du Veilleur 1 est donc nécessaire a I'utilisation de cette aide.

Jadlis les Inquisiteurs de | Ombre avaient
pour seuls ennemis les sombres créatures du
Monde des Ténébres. Mais désormaris les choses
ont changé. Le monde occidental est devenu
hostile au fanatisme religieux nécessaire a la ta-
che des Inquisiteurs et | Eglise catholique n'a plus
la force de les protéger. Pire, I Inquisition de
! Ombre méme est percue comme une organisa-
tion terroriste particuliérement dangereuse par
nombre d Etats, et les arrestations de ses mem-
bres les plus zélés ne font qu’ amoindrir ses rangs
devenus éparses.

Paradoxalement, les Inquisiteurs n' ont ja-
maris eut autant d atouts dans leur lutte contre les
forces démoniaques. Plus de sept siécles de com-
bats leur ont donné une connaissance exception-
nelle des faiblesses de leurs ennemis et les avan-
cées technologiques du XXléme siécle leur four-
nissent des armes d une puissance inégalée.

La question n'est donc plus de savoir si
! Inquisition est capable de vaincre ses ennemis,
mais si les hommes leur en laisseront le temps...

Bienvenue dans un monde d investigation
et de violences, de foi et de paranoia, de solitude
et de fraternité. Bienvenue dans le monde des
héros non chantés. Bienvenue dans ! Inquisitio
Umbrae.

Oou OECAafR

Peu de modifications sont nécessaires pour
adapter le décor de Dark Ages : Inquisitor au
nouveau Monde des Ténebres. En effet la plupart
des créatures de I'ancien Monde des Ténébres
ont été reprises dans le nouveau et il est fort pro-
bable qu’un inquisiteur ne puisse faire la diffé-
rence entre un cainite de /Age des Ténébres :
Vampire et un damné de Vampire : Le Requiem.
La principale difficulté est d’imaginer ce que I'In-
quisition de 'Ombre, désormais nommée /nqui-
sitio Umbrae (ou /V d’aprés ses initiales latines),
peut étre au XXléme siecle.

B

Dans le MdT 2, les ordres formant le IV se
sont rapprochés au fil du temps pour ne plus re-
présenter que des sections de I'Inquisition
I’Ombre et non plus ses portes d’entrée.

XXleéme siecle on est tout d’abord recruté dans
I'Inquisition et on est ensuite affecté a I'un des
ordres selon ses compétences.

Il est donc théoriquement possible de
changer d’ordre au cours de sa « carriére » mais
en pratique chaque ordre demande des compé-
tences si particulieres qu’il est rare de trouver un
inquisiteur assez polyvalent pour effectuer un tel
transfert.

Les recrues, ou novices, sont tout d’abord
repérées par une cellule qui ouvre secrétement
une enquéte de moralité a leur égard. Si elles y
satisfont, et qu’un Murnau confirme leur Vraie
Foi, il leur est proposé d’intégrer la cellule qui les
a repérées. Cette derniere se présentera comme
un groupe indépendant pour ne pas risquer de
compromettre le IV dans son ensemble.

Apres que le novice ait fait preuve de son
dévouement, le Conseil de la foi local se réveéle-
ra et lui offrira d’entrer dans I'un des ordres jugés
les plus adaptés a ses compétences. S'il refuse, il
pourra soit quitter le IV, soit continuer a aider sa
cellule jusqu’a ce qu’il exprime le désire d’entrer
dans un ordre. S’ensuit une période de formation
au sein d’'un siege de I'Ordre choisi a I'issue de
laquelle le novice jure de respecter la Régle de
Marzone et |la Sacra Omerta (loi du silence pro-
pre au V) et devient par la méme un acolyte. ||
est ensuite affecté a une cellule n'importe ou
dans le monde selon les besoins du IV.

En effet dans une société occidentale de
moins en moins dominée par la religion, les re-
crues potentielles se font rares. Les rangs des In-
quisiteurs de 'ombre, ou Officialis Umbrae, se
sont ainsi_réduits considérablement depuis le
XVllle siecle.

Saint Michel terras-
sant Satan

Raphaél.

Cette rubrique pro-
longe un ou plu-
sieurs textes du
Veilleur par des
nouvelles, des sce-
narii ou des aides
de jeu.

Ici, il s'agit d'une
aide de jeu addi-
tionnelle a la rubri-
que De Shakes-

peare a Moliére du
Veilleur 1. L’article

du Veilleur pré-
sente un systéme
d’initiation au jeu
Dark Ages :
Inquistor .

L'aide de jeu ci-
contre le compléte
en offrant une
adaptation du jeu
au nouveau Monde
des Ténebres.
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Cet état de fait a amener le IV a recruté de
plus en plus de ses membres dans les pays en
cours de développement présentant un forte mi-
norité catholique et en particulier en Amérique
Latine afin de les envoyer renforcer les cellules
d’Europe ou d’Amérique du Nord. Il arrive méme
que des chrétiens non catholiques ayant la Vraie
Foi soient recrutés.

A mesure que la lutte renforcera les
convictions de I'Officialis, il pourra étre élevé au
rang d’avoué (Vraie Foi de 4) puis de juge (Vraie
Foi de 6). Cela passe par une demande formelle
de I'Officialis aupres de son Conseil de la Foi qui
se réunira en un tribunal spécial, dit Auto-da-Fé
chargé de juger de la foi et des actes de I'Inqui-
siteur. Il est toléré que la foi du fréere puisse en-
suite chuter, mais si cette situation perdure trop

| Auto-da-Fé pourrait le déchoir de
son . Un Miirnau assiste toujours un Auto-
da-Fé pour évaluer « 'odeur de sainteté » (i.e. la
Vraie Foi) du postulant.

DE LU'oRAANUSATION
L’organisation du IV a peu évolué au fil des
siecles. Les ceflules sont toujours constituées
d’une poignée d’'Officialis de divers ordres élisant
parmi leurs membres de plus haut rang leur diri-
geant, le Recteur, tous les 3 ans a la Paques.
Elles sont chargées des enquétes sur leur secteur
et du recrutement et de la formation des novices.
Les Recteurs rendent compte de leurs acti-

vités aupres du Procurator Fiscalls.
Ce dernier fait parti du Conseil de la Foi

local coordonnant les cellules a I'échelle régio- @

nale et servant de Tribunal de /la Foi pour les
étres captureés.

Ses membres, étant au moins des avocats,
sont nommés par le Ministere de la Foi sur pro-
position des Ordres.

Les Conseils de la Foi élisent parmi leurs

avocats un Procurator Fiscalis (chargé des ins- §

tructions a charge des enquétes et des relations
avec les cellules de terrain) et parmi leurs mem-
bres de plus haut rang un Officialis Maximus
(dirigeant chargé de rendre les sentences du
Conseil et des relations avec les autres Conseils
et le Ministere de la Foi) tous les 7 ans mais non

simultanément. Généralement un Procurator est

élu a mi mandat d’un Inquisitor Maximus mais le
moment exacte de [|'élection est choisi par le
Maximus pour perturber le moins possible les
affaires en cours. De méme c’est le Procurator
Fiscalis qui décrete la date exacte d’élection du
Maximus.

/{
",

L’ensemble des Conseil de la Foi sont
coordonnés a I'échelle continentale par les Mi-
nistéres de la Foi. Ces derniers peuvent servir de
seconde instance dans des cas litigieux ou se
saisir de n'importe quelle affaire de leur juridic-
tion et sont les seuls a avoir compétences pour
juger un autre Inquisiteur. Il existe actuellement
cing Ministeres de la Foi ayant juridiction sur
I'Europe ( Russie comprise), I'Asie (Proche Orient
compris), I’Afrique , 'Amérique du Nord et I'A-
mérique du Sud. Les membres d’'un Ministére de
la Foi sont nommés a vie par le Conseil Supréme
et choisis parmi les juges des Conseils de la foi
sous leur juridiction. Seule une démission, une
révocation par le Conseil Supréme ou la mort
met fin au mandat d’un Ministre. Un an apres la
nomination d’un nouveau membre le Ministere
élit son Procurator Maximus et son dirigeant,
nommé Legat.

Les Ministeres de la Foi sont placés sous
I'autorité du Conseil Supréme dont le Recteur est
également le dirigeant de I'lnquisition de I'Om-
bre et est nommé le Marzone, en I’honneur du
fondateur du IV. Ce dernier, ne rendant compte
que devant Dieu et le Pontifex Maximus, est bien
souvent mais pas systématiquement un cardinal
officiel de I'Eglise romaine ou un membre du

—— —_
- &
g

- .
2 e - ‘
— -~ - -
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MADENTE-

La Croisade Se
| Ombre

Cette opération est
une option faculta-
tive offerte  aux
Conteurs.

Saint Office. Les membres du Conseil Supréme
sont nommés par le Pontifex Maximus unique-
ment parmi les candidats proposés par les Minis-
teres de la foi réunis en conclave. Cette nomina-
tion ne se fait qu’en début de mandat d’'un nou-
veau Pontifex Maximus, soit généralement apres
le déces de son prédécesseur.

Le Pontifex Maximus choisi ensuite libre-
ment le Marzone parmi les membres du Conseil
Supréme.

A lorigine le Pontifex Maximus n’était au-
tre que la Pape, mais les vicissitudes de I'Histoire
ont permis a des hommes jugés trop proches
d’influences suspectes par les dirigeants de I'In-
quisition de 'Ombre de monter sur le trone pon-
tificale. Ainsi en 1492, avec I'élection a la pa-
pauté du cardinal Roderigo Borgia, qui prendra
le nom d’Alexande VI, le Conseil Supréme fit
réunir pour la premiere fois tous les Ministeres
en un conclave extraordinaire devant détermi-
ner la marche a suivre. Il fat alors décidé que le
titre de Pontifex Maximus devait étre détaché de
la papauté. Lorsque des indices objectifs de la
corruption d’un pape seraient réunis, les pou-
voirs du Pontifex Maximus seraient transmis a un
College Pontifical composé des Ministeres de la
Foi, du Conseil Supréme et des dirigeants de

| signe I'Oculi Dei.

| un acolyte, un 3 un juge, un 41’ Inquisition, un 5

Elle a pour but de
redonner aux hom-
mes la malitrise de

chaque ordre. A la mort du pape suspect, le Col-
lege Pontifical devrait décider soit de rendre ses
pouvoirs de Pontifex Maximus au nouveau pape,
soit de nommer un nouveau Conseil Supréme et
son Marzone qui intégreront un nouveau College
Pontifical.

Apres Jean Paul 1l, Benoit XVI est le nou-
veau Pontifex Maximus. Sous Jean Paul I, les
Sceurs de St Jean et I'Ordre Rouge avaient été
favorisés au sein du Conseil Supréme. Mais avec
Benoit XVI la place de I'Ordre Rouge a été mi-
nimisée tandis que celle des Chevaliers d’Acre a
été renforcée, le Marzone actuel n’étant autre
que le Commandeur des langues Nordim
dérick Von Murnau. Certains memb T
craignent méme que le Pape et le Marzone pro-
jettent de lancer I'Office dans une sorte de
« Croisade de I'Ombre » qui pourrait s
désastreuse pour I'organisation...

leurs capitales poli-

tiques et économi-
ques pour les libérer
de lemprise des
étres démoniaques.
Sa 1ére phase passe
par  I'établissement
par chaque Ministere
de listes de cibles
stratégiques dans les
communautés surna-
turelles des villes
ciblées.

BDES PRATIGQUES

On ne peut étre béni par Dieu et arréter de
le servir sans commettre un péché. Toutefois il
est admis au sein du IV qu'un Officialis puisse
prendre un repos pour une période indéterminée
et ce a tout moment. En effet la lutte contre I’Ad-
versaire est éprouvante et I'Inquisition se doit de
ménager ses membres déja trop peu nombreux.
Un Inquisiteur souhaitant se retirer doit faire sa
demande auprées de son Conseil de la Foi en pré-
cisant ses nouvelles activités et adresses. Il de-
vient alors un Senator et bénéficie de la protec-
tion —et de la surveillance— du IV. Il peut ensuite
étre requis pour aider ponctuellement une cel-
lule tant que cela ne devient ni régulier ni com-
promettant pour son repos.

Une autre pratique inquisitoriale est I'utili-
sation de divers codes afin de crypter les conver-
sations. Outre la dénomination de I'organisation
sous le nom IV (ayant induit en erreur bien des
vampires cherchant vainement dans ce nom un
rapport avec le VII), est admise I'utilisation des
cartes pour nommer les ordres et certaines caté-
gories d’individus.

Ainsi le Coeur ou la Coupe désigne les
Seurs de St Jean, le Trefle ou le Baton désigne
I'Ordre Rouge, le Pique ou I'Epée désigne les
Chevaliers d Acre et le Carreau ou le Denier dé-

Ensuite les

seront  redéployée
pour d'une part se
concentrer sur e
villes ciblées et d’au
tre part créer une
force  d’intervention
mobile, la Sacra Le
glo (S.L.), composée
de dizaines d'Officia
lis.

Enfin, avec I'appui de
la S.L. les villes seront
« nettoyées » les une
apres les autres .

Nul ne sait encore
par ou l'opération
devrait débuter.
Frapper d’abord le
E.U. permettrait de
libérer la 1ere puis
sance mondiale mai
cela est risqué car ce
pays n'est pas celui
ol I'lV est la mieux
implantée et sa politi
que  anti-terroriste
pourrait percer a jou
I'organisation, ce qui
serait désastreux pou
I'Eglise toute entiére.
Frapper I'Europe per
mettrait de profiter du
relatif manque de
cohésion de ses auto
rités et de ses surna
turelles pour permet

De méme un As désigne un novice, un 2

le Conseil de la Foi, un 6 le Ministére de la Foi,
un 8 le Conseil Supréme, un 9 le Marzone, un
10 un Mirnau, un Valet un démon, une Dame

Interrogatoire d’une sorciére, gravure
Corbis/Christel Gerstenberg



tre a la Croisade de
rester discrete suffisam-
ment longtemps pour
éviter tout risque d'u-
nion de ces cibles.
Mais c’est également la
que les « démons » les
plus puissants se ter-
rent et leurs pouvoirs
infernaux  pourraient
décimés la S.L. et met-
tre fin & la Croisade.

L’ Amérique du Sud
serait certainement le
continent le plus facile
a libérer. Les créatures
des villes y sont relati-
vement faibles et les
autorités humaines y
sont souvent incapa-
bles de lutter contre
une organisation telle
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un humain non asservi, un Cavalier le Pontifex
Maximus un Roi un serviteur humain des dé-
mons, et un Jokerou une Excuse un Senator.
Cette pratique, combinée a la Sacra Omer-
ta (qui interdit de parler des affaires du IV devant
des non membres), a l'utilisation réguliere du
Latin (langue officielle de I'lnquisition), a la dis-
crétion des procédures d’enquéte, aux capacités
des Murnau et de I'Oculi Dei et a la protection
de la Vraie Foi contre le surnaturel a permis a
I'organisation de garder ses objectifs et son orga-
nisation globale cachés aux gouvernements hu-
mains et a la plupart des créatures surnaturelles.

min il faut souligné qu’aux yeux du IV le
a¥a onde n’est peuplé que d’hommes, d’anges et

que le IV. Mais la rela-
tive instabilité des régi-

mes en place et la vio-

lence de la société
pourraient permettre a
I’Adversaire de repren-
dre le dessus facile-
ment et la Croisade s’y
enliserait dans une
guerre d’usure.
L’Afrique présente les
mémes  risques que
I’Amérique du Sud.

De plus le IV y est
moins implanté et a du
mal a comprendre son
monde occulte. D’au-
tre part llslam et les
croyances  animistes
« gangrenent » ce
continent et rendent
son intérét moindre
aux yeux d’une organi-
sation visant a la pro-
tection des ames chré-
tiennes.

L’Asie est encore plus
« étrangere » et dénuée
d’intéréts majeurs que
I'Afrique, si ce n’est au
Proche Orient, qui
reste une terre chere a
bien des Officialis.
Libérer Jérusalem pour-
rait bien exalter la foi
des inquisiteurs et ral-
lier les opposants a la
Croisade a ses parti-
sans, d’autant que cer-
tains croient que c’est

de démons. La quasi totalité des créatures surna-
turelles sont donc pour elle des démons desquels
protéger les ames chrétiennes (les autres
ja promises a l'enfer si elles ne se
convertissent pas). Les anges quant a eux sont
réputés généralement perceptibles que par leurs
actions, soient généralement par des manipula-
tions du hasard en la faveur des inquisiteurs ou
par les effets de la Vraie Foi et des Arts Sacrés.

BDES oRDRES

Les cing Ordres de I'lnquisitio Umbrae ini-

tiale ont connu des évolutions différentes. Au-

ourd’hui il n'en reste officiellement que quatre,

le cinquieme s’étant fondu aux autres, tandis que

deux des ordres monastiques sont devenus oc-

cultes. Les Ordres restent toutefois la colonne

vertébrale du IV et leurs organisations internes

sont autant de contrepouvoirs a celle de I'lnqui-
sition dans son ensemble.

La Maison Murnau - le 10

Désormais la Maison Murnau n’existe plus
en tant qu’ordre a part entiere. Dans un monde
ou la puissance et I'ambition font plus de vain-
queurs que la foi et la noblesse d’ame, les luttes
au sein de la Maison entre les membres du IV et
les serviteurs des forces impies ont peu a peu
tournées en la défaveur des bénis, les obligeant a
choisir entre I'abandon de la Lutte ou I'abandon
de leur famille.

Beaucoup de ceux qui avaient été élevés
dans des traditions guerrieres rejoignirent les
Chevaliers d’Acre, y créant une élite chevaleres-
que, tandis que ceux qui avaient réussi a sauver
leurs biens ou qui s’étaient lancés dans le négoce
rejoignirent généralement I'Oculi Dei. Dans un
premier temps la plupart des femmes inquisitri-
ces de la Maison, souvent lettrées et sophisti-

quées, rallierent soit I'Oculi Dei, soit les sceurs
de I'Ordre de St Théodosius plutét que les sceurs
de St Jean. Mais lorsque I'Ordre Rouge fat dis-
sout, certaines préférerent rejoindre les sceurs de
St Jean plutoét que d’intégrer une communauté
extérieure au V.

Ceci dit les Mirnau n’ont rien perdu de
leur talent a sentir la corruption et 'ont méme
développé au point de pouvoir sentir « I'Odeur
de Sainteté »-soit la Vraie Foi. Ainsi ils sont deve-
nus non seulement le premier rempart de I'Inqui-
sitio Umbrae contre les infiltrations d’agents dé-
moniaques, mais également des outils irrempla-
cables dans la détection de nouvelles recrues et
dans I'avancement des Inquisiteurs —Cf. Du Re-
crutement.

Les aléas des unions autant que le besoin
de se protéger de la partie maudite de leur fa-
mille, ont fait que beaucoup de Mirnau ne por-
tent plus ce nom. Il est donc devenu tres difficile
de suivre leur généalogie et aujourd’hui le IV
consideére, peut-étre a tord, que toute personne
possédant la Vraie Foi et la capacité de sentir la
corruption est un Miirnau.

Les Chevaliers d'Acre - L'Epée

Cet ordre est certainement celui qui a le
plus changé durant les derniers siecles.

Cest en fait a la fin du XVeme siéecle que
le destin des Chevaliers de la Croix brisée bascu-
la, alors méme que I'Inquisition officielle était a
son apogée. En effet en 1489 les ambitieux véni-
tiens arracherent Chypre aux mains des derniers
héritiers francs de la couronne de Jérusalem. Or
C’est sur cette fle que se trouvait la Forteresse de
la Croix, le siege des chevaliers depuis la nais-
sance de I'Ordre. Les vénitiens auraient pu lais-
ser ses possessions chypriotes a I'ordre mais une
inimitié croissante avait grandit au fil des siecles
entre les chevaliers, majoritairement francs et
méprisant des avides vénitiens, et la République
des Doges. Les Chevaliers furent donc dépouillés
alors que leurs veeux leur interdisaient de se bat-
tre contre une autre armée chrétienne. Pire, du-
rant leur retraite les chevaliers furent pris dans
une tempéte qui fit sombrer non seulement la
moitié de leurs navires mais également les reli-
ques de la Vraie Croix qu'ils transportaient. Deés
lors le Grand Maitre fGt obsédé par la reconquéte
de la Forteresse et sa vengeance contre Venise.

Innocent Ill, alors Pape et Pontifex Maxi-
mus, promit de I'aider en négociant avec les vé-
nitiens, mais d’autres affaires, puis la maladie et
enfin la mort 'empéchérent de mener sa mission
a bien. S’ensuivit I'accession du suspect Alexan-
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dre VI au tréne pontificale et le refus du
IV de lui reconnaitre le titre de Pontifex
Maximus. Le nouveau Pape était donc ignorant
de la véritable mission des chevaliers et les
considérait comme un ordre mineur de moines
chevaliers.

Malgré ses multiples supplications le
Grand Maitre ne réussit pas a faire entendre sa
cause au pontife et une tension croissante naquit
entre les deux hommes. Cest dans ce climat
qu’en 1494, le roi de France Charles VIII partit a
la conquéte du royaume de Naples et entra a
Rome. Le Pape ordonna alors aux chevaliers de
la forteresse de la Croix qui s’étaient réunis aux
alentours de Rome de participer a sa défense,
d’autant que beaucoup de ces chevaliers étaient
liés au grands seigneurs frangais et pouvaient
jouer de ces liens. Mais le Grand Maitre refusa
pour le méme motif qui I'avait empécher de
combattre les vénitiens cinq ans plus tot. Le
Pape réussi tout de méme a se réfugier au cha-
teau de St-Ange et a conservé son trone mais
n'oublia pas I'affront.

L’année suivante, alors qu’'une alliance
avec les autrichiens, les napolitains et les mila-
nais permettait au Pape de regagner Rome en
triomphateur, sa vengeance ne se fit pas attendre
et le 18 aolt 1495, l'ordre fat dissout par une
bulle papale et les chevaliers furent invités a se
constituer prisonniers ou a rejoindre I'Ordre des
Hospitaliers alors basé a Rhodes, tandis que
leurs commanderies étaient saisies et redistri-
buées entre les Hospitaliers, I'Eglise et divers sei-
gneurs locaux.

Encore aujourd’hui personne ne sait si la
date de la mort d’Alexandre VI, supposé empoi-
sonné le 18 ao(it 1503 est une coincidence, une
punition divine, ou le fruit de la vengeance d’un
membre du V.

——u
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Quoiqu’il en soit le IV s’attendait a une
telle vilénie et grace a I'Oculi Dei et aux Sceurs
de St Jean, beaucoup de chevaliers ré

fuir vers le sud de I'ltalie, la Sicile,I'Espagne et la
France. Ceux qui n’avaient pas pu fuir regurent
comme consigne de rejoindre les Hospitaliers
car leur survie était plus importante pour la Lutte
que I’honneur de leur ordre.

Le College Pontifical ayant décrété la bulle
d’Alexandre VI nulle et non avenue, I'Ordre sur-
vécut dans 'ombre sous deux formes. La pre-
miére fOt celle d’'une confrérie secréte, la Frater-
nité de St Michel, qui se répandit au sein des
Hospitaliers et qui perdurent jusqu’a nos jours, le
Grand Maitre des Chevaliers d’Acre n’étant autre
que le Sénéchal du Prince actuel des Chevaliers
de Maltes. Paradoxalement les guerriers plus
zélés du Monde des Ténebres ont donc une ap-
parence des plus pacifiste puisqu’ils sont pour
beaucoup des membres d’association caritatives
et des médecins travaillant pour l'ordre de
Malte.

La seconde forme que prit I'Ordre fat
constituée par tous les chevaliers fuyards qui,
sans commanderies, durent subvenir a leur be-
soins et s’armer pour poursuivre la Lutte. Ces
derniers se constituérent, avec l'aide du IV, des
fiefs officieux dans le sud de I'Espagne de I'ltalie
et de la France, ainsi qu’en Sicile et dans le nou-
veau monde. Au XlXe siecle, en Sicile, ces fiefs
se lierent avec les intéréts des parrains de la Ma-
fia naissante. Les Chevaliers avaient en effet
grandement besoin de ressources et d’armes et,
en tant gu’inquisiteurs, se souciaient peu des
crimes et délits de droit commun. De leur coté
les familles: mafieuses estimaient le sens de
I'honneur des chevaliers et étaient ravis de les
voir remplir des contrats gratuitement a la seule
condition qu'ils puissent choisir leurs cibles. De

la que descendra le

Christ lors de I'immi-
nente Parousie afin
de mener ses fideles
contre  I'Adversaire.
L’intérét  stratégique
d’'un tel choix reste
pourtant douteux. Les
démons sont ici plus
anciens qu’en Eu-
rope, les risques de
mise a jour par des
gouvernements  hu-
mains aussi grands
quaux EU. et la
population  chré-
tienne moins impor-
tante qu’en Afrique.

Quoiqu’il en soit la
préparation et le dé-
roulement de la Croi-
sade, tout comme ses
conséquences  pour

les villes délaissées,
devraient  pouvoir
inspirer nombre de
scenarii pour tout les
jeux du MdT2...

Les Pjs doivent ren-
contrer le Procurator
Fiscalis mais s'aper-
coivent de sa dispari-
tion.  Avisé, le
Conseil de la Foi

ordonne une enquéte
discréte pour ne pas
semer le trouble. Les
Pjs apprennent que le
Procurator était char-
gé de la centralisation

et de la synthése des
informations en prévi-
sion de la Croisade
de I'Ombre et que
ces données ont éga-
lement  disparues.
L’Oculi Dei prévient
les Pjs qu’ils ne re-
trouveront jamais le
Procurator et leur
conseille d’abandon-
ner I'enquéte. En fait
le Procurator, opposé
a la Croisade, s'est
enfui avec les infos et
est poursuivi par une
Dague du Gladius
Dei... et une autre
chose...
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nos jours encore, certains chevaliers sont consi-
dérés comme une noblesse mafieuse dans plu-
sieurs villes d’Europe et des Ftats Unis et sont
connus tant par le milieu que par les services de
police sous le nom de Condottieri (sing. Condot-
tierro), en ’honneur des grands généraux merce-
naires italiens du XVeme siecle.

La majorité des chevaliers s’est toutefois
détachée de la Mafia depuis la fin des années
60, date a laquelle I'honneur des mafieux a lais-
sé place aux seules lois du profit. Mais ayant tou-
jours besoin d’énormément d’armes et de res-
sources et étant toujours considérés comme une
tion criminelle, les « Condiottierri » ont
ourner vers une nouvelle sorte de crimina-
lité qui a fleuri a la méme époque : le terrorisme.

Ainsi ils finirent par participer a des trafics

entre des organisations nationalistes ar-
mées de tous bords et notamment entre I'O.L.P.
et les mouvements indépendantistes corses. Les
Condottieri comptent donc désormais parmi les
plus grands trafiquants d’armes au monde. Ironi-
quement c’est le commerce avec les terroristes
arabes qui leur a permis de se développer a nou-
veau en Afrique du Nord et au Proche Orient et
qui leur donne désormais les moyens d’envisager
une Croisade de I'Ombre.

Ces deux facettes sont génératrices de ten-
sions au sein de I'Ordre, mais font également de
ce dernier une terrible machine militaire dont le
siege se trouve désormais a Malte. Grace a leurs
relations diplomatiques et ressources en arme ils
peuvent se permettre de doter chaque chevalier
d’une moto, d’'une tenue renforcée, d’'un gilet
pare-balles, d’'une arme de poing, d’'un couteau,
d’un fusil sniper et de grenades. Si les chevaliers
ont abandonnés leur uniforme trop visible, ils
leur est toujours interdit de s’habiller autrement
qu’en noir (couleur discréte et symbolisant la
perte de la Sainte Croix) et beaucoup aiment a
porter la croix brisée, symbole de I'Ordre, quel-
que part sur leurs vétements .

Les Optimates, les descendants d’Officialis
de tous ordres, sont considérés comme une élite
par les chevaliers et ont souvent des postes d’offi-
ciers, I'acces aux meilleurs équipements et sont
formés au ma- niement
de ['épée. Si désor-
mais  la prati-
que de
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I'Oblation par laquelle un Officialis ou Senatores
confiait son enfant a I'Ordre des le plus jeune
age n’a plus lieu depuis que le IV a décidé de ne
recruter que les porteurs de la Vraie Foi, beau-
coup d’'Optimates ont tout de méme recus une
formation martiale de leurs parents inquisiteurs
qui aiment a les orienter vers les académies mili-
taires.

D’ailleurs I'Ordre ne recrute plus que par-
mi les gens d’armes (militaires, policiers, merce-
naires, mafieux, etc..), les Hospitaliers, les Opti-
mates et les garcons recueillis par I'Inquisition
suite a des affaires surnaturelles les ayant rendus
orphelins. Ces derniers sont en effet placés systé-
matiquement dans I'un des orphelinats des Hos-
pitaliers gérés par la Fraternité de St Michel.

Plus que tout autre ordre, les chevaliers
sont attachés au respect absolu de la Sacra
Omerta. Le respect des offices religieux ont éga-
lement gardés leur importance en particulier
dans la Fraternité de St Michel.

Autre héritage de ses pérégrinations, I'or-
dre a adopté un langage militaire propre, le
Condorie, mélange de maltais, de latin, de sici-
lien, de francais, d’arabe et de gestes simples, qui
est systématiquement étudié durant la formation
des novices et utilisé en opération.

Les titres au sein de I'Ordre ont peu chan-
gé. Les seules différences sont la disparition de la
distinction entre sergents et chevaliers (bien que
les Optimates soient considérés comme la no-
blesse de I'Ordre), et la modification des attribu-
tions de certains titre.

En effet, n’ayant plus d’hommes a pied a
commander, le Sous-Maréchal est désormais un
chevalier ayant des hommes d’armes ignorant de
I'existence du IV sous ses ordres (principalement
des Condottieri ).

De plus le IV s’étant étendu sur la planéte
la division en langues a d étre revue. Il existe
donc désormais six Commandeurs des Langues
regroupant des ensembles linguistiques précis
(Langues Anglaises, Francaises, Nordiques, Sla-
ves, Sémites, Africaines) et un Commandeur des
Langues Etrangéres regroupant toutes les autres.

Enfin le Porte banniere est devenu un che-
valier relais joignable par tous les chevaliers
d’'une méme commanderie et a qui doit étre fait
le résumé de chaque action potentiellement vio-
lente qu’envisage un chevalier. Cest alors le
Porte Banniére qui autorise ou non l'action en
demandant parfois un avis a la hiérarchie de 'or-
dre quand le temps le permet. Bien str des che-
valiers peuvent ne pas avoir le temps d’en référer
au porte banniére avant de s’engager dans des
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actes violents. Si c’est le cas, et qu’ils en viennent
a tuer un homme, ils doivent dans les plus brefs
délais en informer le Porte Banniére et se confes-
ser de ce péché auprés d’'un aumoénier de I'Or-
dre. S'il savere que l'action était injustifiée, et
que le chevalier s’est donc rendu coupable d'un
homicide et non d’'un malicide, une pénitence
plus ou moins sévere est imposée au chevalier
pécheur.

D’autre part, pour ne pas accentuer les dif-
férences entre les Condottieri et la Fraternité de
St Michel, aucun titre de commandement pro-
pre a un de ses deux groupes n’a été créé, et les
échanges entre ces derniers sont encouragés a
chaque fois possible. Il est notamment admis
qu’un novice recruté par une cellule majoritaire-
ment composée de Condottieri soit formé dans
une commanderie de la Fraternité et vice versa.

Le dernier changement majeur concerne
les commanderies et la vie monastique. Les
Commanderies ne sont plus des lieux physiques
précis mais désignent un ensemble de locaux
discrets répartis sur une zone d’activité de I'Or-
dre. Ces locaux sont généralement constitués
d’une partie administrative, ou travaille le Com-
mandeur et son Chéatelain, et de zones d’entrai-
nement prenant la couverture d’associations
sportives ou cultuelles a l'acces en fait réservé
aux Chevaliers.

Par ailleurs, si une vie monastique classi-
que est toujours possible aux Fréres de St Michel,
I'Ordre a modifié sa Regle pour permettre a un
chevalier de mener sa vie monastique ou qu'’il
soit. Ainsi un Chevalier ordonne sa vie selon la
regle de St Benoit mais
peut dé-

sormais accomplir seul tous les actes (prieres,
travaux pour I'Ordre) et hors de toute structure.
Bien sar il est attendu que lorsqu’il peut se réunir
pour prier ou manger avec ses freres, il le fasse,
mais ce n’est plus une obligation. Il doit par
contre faire passer les missions de I'Ordre avant
tout autre activité et passer son temps libre a
s’entrainer. De plus pour rentrer dans I'Ordre il
faut étre célibataire ou veuf, et le rester. Pour
respecter le voeu de pauvreté, tous les revenus
excédentaires et possessions du chevalier doi-
vent étre donnés a son ordre, méme si un tel don
est bien souvent officieux. Cette regle permet
aux chevaliers d’avoir une activité profession-
nelle pour couverture, et leur permet de surcroit
de subvenir a leurs besoins et d’enrichir I'Ordre.

Les Soeurs de St Jean - Lla Coupe

Cet ordre est celui qui a le moins
La modestie des sceurs et leur discrétion leur ont
permis de perdurer jusqu’a nos jours et I'Ordre
existe encore offi- ciellement.
Toutefois depuis le début du sie-
cle la sororité n’est plus guerre a
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mode, remplacée quelle  est
par des institutions laiques assis-
tant la femme mo- derne ou

simplement
victime de la
déchristiani-




Sanctuaire de Notre

Dame de Fatima,
Portugal,

=

ADNTE- B

sation.

Les orphelines recueillies par I'inquisition
b et qui leurs sont systématiquement confiées, sont
leur premiere source de recrues. De plus, les

I sceurs tentent d’étre présentes dans un maximum

d’hopitaux psychiatriques afin d’y détecter d’é
ventuelles femme ayant la Vraie Foi et enfermée
a cause de leur visions prophétiques.

D’ailleurs ces visions sont devenues un
sujet de préoccupation majeur chez les sceurs

@ U0 et car elles sont désormais de plus en plus violentes
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et apocalyptiques. Ainsi les techniques utilisées
classiquement par |'ordre pour apporter une paix
a ses membres sont devenues souvent
tes et de plus en plus de sceurs ont re-
cours a 'utilisation de psychotropes pour canali-
ser leurs visions. Les dirigeantes tentent de jugu-

phénomene car elles ont peur de voir I'or-
dre devenir une maison de droguées. Ceci n’est
pas facile surtout étant donné la médicalisation
croissante des sceurs.

En effet ces derniéres ont toujours été les
soigneuses des membres du [V et se sont toujours
tenues a la pointe des avancées médicales. Ainsi,
les novices de l'ordre recoivent systématique-
ment une formation médicale de base et nombre
d’entre elles sont devenues des infirmieres ou des
médecins. L’Ordre a méme acquis quelques cli-
niques et autres maisons médicalisées que les
chevaliers d’Acre mais également les Senatores
sans familles fréquentent régulierement. Dans ce
contexte il est difficile d’interdire I'accés des
soeurs aux psychotropes.

Les dirigeantes de I'Ordre sont d’autre part
inquietes par la recrudescence des visions prédi-
sant un avenir proche des plus sombre pour le
IV. Cest notamment ces visions qui amenent cer-
tains inquisiteurs a penser que le 1V doit se lan-
cer dans une action aussi décisive que la Croi-
sade de 'Ombre avant de disparaitre. D’autres
au contraire interprétent ces visions comme un
avertissement divin indiquant justement que I'Of-
fice fait fausse route en envisageant une telle
Croisade. Comme toujours les visions des sceurs
sont plus souvent troublantes que révélatrices
des plans divins.

C'est dailleurs pour cette raison que les
sceurs ont instauré une nouvelle regle. Il leur est
désormais interdit de partager leur visions avec
tout autre personne que leurs supérieures de 'or-
dre et le Recteur de leur cellule, afin de limiter
les troubles causés par la divulgation irréfléchie
des visions.

Enfin leur capacité a laver une ame chré-
tienne de toute influence surnaturelle, y compris

I'addiction a la Vitae, le Vinculum et des Disci-
plines vampiriques, a fait des sceurs une arme
majeure du IV contre I'influence des vampires, et
nombre d’anciennes serviteurs humains prote-
gent désormais les sceurs, sans rien connaitre
- bien str du IV dans son ensemble. Certaines de
ces ames repenties ont méme trouver la Vraie Foi
et fourni des recrues de choix a I'Inquisition.

Pour la méme raison, nombre de couvents
se sont retrouvés avec de graves problémes avec
des autorités locales asservies a des vampires
influents se considérant lésés par I'Ordre. Les
interventions des Chevaliers d’Acre, de I'Oculi
Dei et parfois de la papauté ont permis jusqu’a
présent a I'ordre de contrer ces menaces mais les
sceurs vivent dans la peur du jour inévitable ol
tous leurs appuis ne suffiront plus a les protéger
des hommes manipulés par les démons.

De nos jours la dirigeante des sceurs est la
Mere Générale du Couvent de Fatima au Portu-
gual, petite ville dans laquelle le siege de I'Ordre
a été transféré précipitamment un an avant les
apparitions de la Vierge Marie dans ce méme
lieu en 1917. Ce couvent est officiellement ratta-
ché au Sanctuaire de Notre Dame de Fatima lieu
de pelerinage fondé suite aux apparitions.

L’'Ordre Rouge - Le Baton
L’Ordre Rouge est le second ordre du IV a
s'étre occulté, et ce seulement un demi siécle
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apres les Chevaliers d’Acre.

Pourtant sous le pontificat d’Innocent VIII
(1484-1492), l'avenir du IV semblait plein de
promesses. Le Saint Office avait prit alors vérita-
blement en charge la chasse aux sorciéres, au
grand soulagement de I'Inquisition de I'Ombre
qui vit la a la fois un grand soutien dans sa lutte,
mais également une couverture supplémentaire
permettant de semer les confusions chez ses en-
nemis. Cest dans ce climat favorable qu’en
1486, et avec l'assistance des hommes de I'Or-
dre Rouge, Jean Priiss édita le fameux Malleus
Maleficarum, un manuel destiné a tous les inqui-
siteurs (méme ceux ne faisant pas partie du V) et
inspiré du Directorium Inquisitorium de 1376 et
du Formicarius de 1435.

Avec cet ouvrage, l'intérét des travaux de
'Ordre de St Théodose était implicitement re-
connu par I'Eglise, et cette reconnaissance s'ac-
compagna d'une levée de la méfiance suscitée
par 'Ordre et de la promesse de voir le Saint Of-
fice ordinaire s'intéresser plus aux démons et sor-
cieres qu’aux activités des moines rouges.

Cette « victoire » intellectuelle de I'Ordre
fat toutefois entachée par I'inimitié croissante qui
se développait entre les freres et les sceurs de
I'Ordre. Avec le temps et I'adjonction de nom-
breuses héritieres de la Maison Murnau, les
Sceurs Rouges devenaient de plus en plus riches
et influentes et concentraient dans leurs rangs

une grande partie de l'élite intellectuelle fémi-
nine du XVe siécle. Cette concurrence était de
plus en plus mal ressentie par les Fréres Rouges
qui n’en restaient pas moins des hommes pétries
des préjugés de leur époque. Leur amertume se
refléta dans le Malleus Maleficarum, qui mettait
I'accent sur la nature inférieure de la femme et
de sa foi, allant méme jusqu’a expliquer que le
terme « féminin » venait de « fé minus » qui si-
gnifie « foi mineure ».

La propagation de cette insulte via I'impri-
merie naissante attisa la colére des Sceurs Rouges
qui virent désormais leurs homologues masculins
comme leurs pires ennemis. Partout, Iem
teres ol cohabitaient les deux commu St
séparérent, jusqu’a ce qu’en pratique il ny e(t
plus un seul ordre de St Théodose mais deux
bien distincts. Le IV tenta évidemment de ré-
concilier les deux parties de I'ordre, mai
blemes des Chevaliers d’Acre accaparaient plus
son attention, et les divergences des deux parties
continuérent a se creuser.

La situation en vint a un tel point que cer-
taines sceurs lancerent au début du XVle siecle
de véritables campagnes de dénigrement de
leurs confreres aupres de I'intelligentsia germani-
que et italienne. Les fréres riposterent bientdt et
en 1545 la frontiere fat franchie. Nul ne sait si ce
fat les freres ou les sceurs qui firent I'erreur, mais
I'une des parties propagea des rumeurs d’activi-
tés impies chez son rival basée sur des activités
véritables de I'Ordre qui tomberent dans l'oreille
de Gian Pietro Carafa, le Controleur Général de
la Congrégation de la Supréme et Universelle
Inquisition, 1a nouvelle forme plus dure et plus
puissante du Saint Office créée en 1542 par le
pape Paul lIl.

Ce dernier, inquisiteur zélé, trouva la un
moyen de prouver aux fidéles tentés par le pro-
testantisme naissant que la nouvelle institution
allait purifier I'Eglise Catholique et lanca une
procédure d’envergure contre l'ordre. Le IV, déja
affaibli par le démantelement des Chevaliers d’A-
cre et n"ayant pas encore suffisamment infiltrer la
nouvelle congrégation, ne pit défendre I'Ordre
Rouge et une fois la procédure entamée, méme
Paul 1ll, alors Pontifex Maximus, ne pu l'arréter
sans éveiller des soupgons quant a I'existence de
I'Inquisitio Umbrae.

Ainsi, et comme c’était souvent le cas, I'In-
quisition officielle trouva ce qu’elle cherchait et
les témoignages des activités infernales des moi-

“Ra// érences

Armory fait un excel-
lent  complément
pour cette version
d’Inquisiteur  surtout
pour les joueurs sou-
haitant incarner des
Chevaliers dAcre ou
des Yeux de Dieu.
Tous les Atouts de cet
ouvrage sont accessi-
bles aux personnages
inquisiteurs.

De son co6té Second
Sight est a la fois une
bonne source d’anta-
gonistes (comme les
Apotres du Sombre ,
les Sorciers paiens ou
les étranges psioni-
ques) et peut servir a
fournir aux Moines
Rouges une thauma-
turgie  d’apparence
religieuse mais pou-
vant puiser dans des
sources sombres : la
Thaumaturgie — céré-
monielle...

Deux sorciéres confectionnant une potion contenant tous les
maux de I’dme et du corps,
gravure sur bois d’un livre d’alchimie de Molitor, 1487
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nes rouges plurent, parfois méme alimentés par
des démons influents. Pire, les propres objets de
recherches de I'Ordre jouérent en leur défaveur
et en 1549 des centaines de freres et de sceurs
furent soumis a la Question et avoueérent les pra-
tiques innommables qui devaient mettre fin a
leurs tortures.

Devant les preuves apportées, Paul Ill n’e(t
d’autre choix que de dissoudre officiellement
I'ordre a la fin de cette méme année. Les sceurs
et les freres épargnés rejoignirent d’autres ordres
monastiques bénédictins dont les Sceurs de St

1555 Carafa fat élu Pape sous le nom
V et reconnu Pontifex Maximus. Prenant
connaissance de son erreur, mais ne pouvant
rétablir officiellement I'Ordre Rouge, il décida de

rétablir officieusement sous la forme d'une
Fraternités bénédictine, la Fraternité de la Pas-
sion du Christ, qui se répandit a travers les mo-
nastéres ou s'étaient réfugiés les moines rouges.
Pour éviter que I'Histoire se répéte, il en interdit
les femmes et fit de cet fraternité une organisa-
tion purement masculine.

Pour pérenniser le nouvel Ordre Rouge, il
regroupa les freres dans plusieurs monastéres qui
leurs sont deve- J nus officieu-
sement  pro- pres et
dont beau- coup
faisaient par-
tis de :
leurs
ancien-
nes pos-
sessions
et placa
le coeur
de la
Frater-

leurs ennemis et débarrassés des

nité en France dans la Basilique de St Denis.

Beaucoup se demandeérent pourquoi le
méme Paul IV n’avait pas été aussi généreux en-
vers les Chevaliers d’Acre, mais certains croient
qu’il pensait que le temps des ordres militaires
touchait a sa fin et que les soldats de Dieu de-
vaient s’adapter au nouveau monde ou disparai-
tre.

Quoiqu’il en soit, certaines des anciennes
sceurs de I'Ordre prirent trés mal la décision de
Paul IV de les exclure de la nouvelle fraternité et,
ameres, quitterent donc le IV. Parmi elles, beau-
coup perdirent la foi et se tournerent de plus en
plus vers les arts obscures, donnant ironiquement
raison a certains des clichés du Malleus Malefi-
carum. Le Pontifex Maximus ordonna au Mar-
zone de poursuivre impitoyablement ces dernie-
res et les inquisiteurs connurent leurs plus som-
bres et éprouvants combats contre celles que
certains considéraient encore comme leurs
sceurs. Cette « Chasse aux sorcieres » fut sinistre-
ment fructueuse et grace aux ordres complémen-
taires données aux sceurs de St Jean d’effacer
toute trace d’identité propre aux sceurs rouges
réfugiées dans leur rang, il fallut moins d’un sie-
cle pour que toute trace des sceurs rouges dispa-
raisse.

Pourtant, ici et la a travers I'Histoire, sont
apparues des rumeurs de I'apparition de sorcie-
res ou de démones habillées de rouge et pour-
chassant des cellules d’Officialis. A chaque fois
ces rumeurs ont ramené les Inquisiteurs de 'Om-
bre au souvenir de ces sombres heures et a la

~perspective de leur propre damnation...

Depuis la création de la Fraternité de la

i Passion du Christ, I'Ordre Rouge a peu évolué.

En se mélant a d’autres ordres monastiques, les
freres sont devenus moins visibles aux yeux de
rivalités avec
leurs sceurs, ils ont pu grandement augmenté leur
savoir,jusqu’a étre devenus non seulement des
maitres des Arts Sacrés mais également des
Thaumaturges Cérémoniels accomplis. Ce der-
nier détail n’a rien fait pour taire la réputation
sulfureuse de I'Ordre au sein du 1V, beaucoup de
Murnau extérieurs a I'ordre murmurant qu’ils ne
sentent rien de sacré dans cette thaumaturgie.
Toutefois les Murnau de I'ordre étant restés silen-
cieux a ce sujet, et personne ne souhaitant relan-
cé une purge au sein du IV par ces temps diffici-
les, beaucoup préferent détourner le regard et
laisser les Moines Rouges utiliser leur arts mysti-
ques pour la Lutte.
De nos jours, ’Abbé de St Denis est le diri-
geant de la Fraternité et donc de I'Ordre Rouge.
Basilique royale de St Denis, Licence Creative Commons
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L'Oculi Dei - Le Denier

Depuis le début du XIVe siecle, époque a
laquelle la branche fidele au IV de I'Oculi Dei
absorba définitivement sa branche espagnole qui
était restée indépendante (Cf. le Companion de
Dark Ages : Inquisitor, p.45), 'Oculi Dei ne
conn(t pas de troubles majeurs. La mort en 1231
d’'un de ses dirigeants, Aignan le Libraire, aux
mains du Saint Office qui I'accusait d’étre un
membre de I'Eglise Cathare, donna trés t6t aux
Yeux de Dieu une lecon qui les servi jusqu’a nos
jours, celle de se méfier de toutes les institutions
humaines, y compris de I'Eglise.

Cest d’ailleurs le maitre de I'Oculi Dei
( nommé le Libraire en I'honneur du premier
martyre du Denier) qui exposa les doutes
concernant Alexandre VI et défendit I'idée de la
séparation conditionnelle du IV et de la Papauté.

C'est toujours I'Oculi Dei qui aida les che-
valiers d’Acre a échapper a la vindicte du méme
Alexandre VI et a se réorganiser a le suite de la
dissolution de leur ordre.

Au fil du temps, le Denier s’adapta tres
bien aux nouvelles techniques d’espionnage et
de fonctionnement des groupes occultes et son
efficacité ne ft qu’accrue par I'adjonction de
nombreux Murnau a ses rangs.

Le IV, ne pouvant que reconnaftre le bien
fondé de ses méthodes, lui a donné la charge de
faire appliquer la Sacra Omerta et lui a octroyé
un certains nombres de dérogations. Ainsi les
Oculi Dei ont le droit de ne pas révéler des infor-
mations a leurs supérieurs du 1V, de ne pas don-
ner leur véritable identité aux membres de leurs
cellules, et a ne pas répondre aux appels du IV
durant leur repos.

Par contre ils sont tenus de ne rien cacher
a l'agent de liaison de l'ordre responsable de
leurs secteurs (appelé le Facteun et sont secrete-
ment surveillés par les successeurs de I'Epée de
St Jean, désormais nommés les Janissaires, qui ne
répondent qu’au Libraire. Ces janissaires sont
recrutés parmi les meilleurs membres de I'Oculi
Dei et sont officiellement morts pour tous ceux
qui les ont connus avant leur recrutement méme
au sein de I'Ordre.

Les « repaires » de I'Oculi Dei sont appelés
les Bibliothéques et, comme toutes les caches de
I'Oculi Dei, sont des lieux mobiles. lls sont gérés
par un Lecteur, connu seulement des Facteurs
qu’il a nommé. La zone d’activité d’'un Lecteur
est appelé la Boutique. Les Boutiques sont re-
groupées en Licences, gérées par les Archivistes
qui nomment les Lecteurs.

Il peut y avoir de trois a neuf Archivistes

par Licence, et chaque Lecteur n’en connait que
deux sur trois.

Quand un nouvel Archiviste est nécessaire,
I'ensemble des Archivistes [I'élisent parmi les
membres locaux de I'Oculi Dei ayant au moins
le rang d’Avocat.

Les Archivistes élisent aussi leur porte pa-
role, nommé la Voix, parmi leurs membres de
plus haut rang.

Les Voix de tout d’'un FEtat sont les seuls a
pouvoir communiquer avec le 7Tiers qui coor-
donne toutes les Licences sous son autorité.

Le Tiers est en fait trois personnes dont
seulement deux son connues d’'une méme Voix
et qui sont choisis par le Libraire parmi lesJanis-
saires.

Le Tiers rapporte directement ses informa-
tions au Secrétaire de son continent. Les Secré-
taires sont nommés par le Libraire parm
hauts gradés des Janissaires. A la mort d’un Li-
braire, les Tiers et les Secrétaires élisent son suc-
cesseur parmi une liste que le défunt Libraire a
établi de son vivant.

Par ailleurs les Oculi tentent, autant faire
se peut, de surveiller ou dinfiltrer toutes les
agences de renseignements humaines pour pou-
voir anticiper tout risque de découverte du IV.

Les pratiques actuelles de I'Oculi Dei sont
un mélange des techniques du Mossad et des
services secrets francais couplées avec un équi-
pement digne de la CIA.

Les derniers projets d’envergure de I'ordre
sont le piratage permanent d’un ou plusieurs sa-
tellites militaires occidentaux et I'infiltration des
principaux réseaux terroristes susceptibles d’agir
dans le monde occidental.

Les énormes fonds nécessaires a I'Ordre
sont dégagés par ses membres qui se doivent d’a-
voir les activités les plus lucratives qui leurs sont
accessibles (quelles soient licites ou non), et de
placer les bénéfices sur un réseau de comptes
privés gérés les Tiers, les Secrétaires et le Li-
braire.

DU MALISTERE SICARITE

Il existe un Ministere de la Foi secret
connu seulement des autres Ministeres et du
Conseil Supréme (le Pontifex Maximus ne le
connait pas). |l s’agit du Ministére Sicariote, ou
Gladjus Dei (le Glaive de Dieu) chargé des en-
quétes sur les membres du IV. Il est composé de
deux juges par ordre, désignés par chacun des
quatre Maitres et du Marzone. || nomme des cel-
lules spéciales appelées Dagues ou Sicae Dei qui
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Imaginez que vos ma-
ges soient confrontés a
une équipe particulie-
rement coriace de Ban-
nisseurs ayant peut étre
pris en grippe le Masti-
gos de la cabale.

Imaginez  maintenant
que ces bannisseurs
soient en fait une cel-
lule d’Inquisiteurs ou
pire, qu’ils soient des
Eveillés religieux s'é-
tant alliés au IV.

Vous tenez certaine-
ment la une amorce
d’une chronique pleine
d’action, de mysteres et
de conspirations, et
qui devrait amener les
mages a découvrir
Pampleur du IV et
éventuellement  ses
projets et secrets les
plus sombres....
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sont itinérantes et composées de trois Officialis
au moins du rang d’avocat.

Ces cellule se saisissent de tout indice
d’une activité suspecte et enquétent secrétement
en ne faisant connaitre leurs positions qu’au Mi-
nistere de la Foi concerné et au Gladius Dei.
Toutefois le Ministere de la Foi concerné n’est
avisé que de lidentité d’'un des membre de la
Dague et jamais de la nature de I'enquéte.

Il faut toujours qu'une Dague soit consti-
tuée d’un prétre pour entendre d’éventuelles
confessions et d’au moins un Murnau, pour juger
de la sainteté ou de la corruption des mises en

Une Dague n’achéve son enquéte que
lorsque tous ses membres se sont mis d’accord
sur un verdict.

le ou les Officialis mis en cause sont re-
connus innocents, la Dague en fait simplement
rapport au Ministére Sicariote. Sinon, la Dague a
toute autorité pour arréter et questionner le cou-
pable et en informe juste le Gladius Dei et le Mi-
nistere de la Foi concerné s’il s’avere non impli-
qué.

Selon les cas, le coupable repentant est
soit condamné a une pénitence Ad Vitam Aeter-
nam, soit emprisonné a vie dans un des Four-
reaux, les bases/prisons des Sicae Dei, soit mis a
mort sans douleur apres que les derniers sacre-
ments lui aient été rendus. Le coupable non re-
pentant est quant a lui mis a mort douloureuse-
ment et sans qu’aucun sacrement ne soit rendu.
Son corps est ensuite bralé (si la crémation n’a
pas été la méthode de mise a mort) et ses cen-
dres éparpillées.

Les Sicae Dei sont aussi en charge de la
sécurité des membres du Conseil Supréme et du
Pontifex Maximus a I'insu de ces derniers ainsi
que d’enquétes de moralité sur les candidats aux
fonctions de Ministre ou de Conseiller Supréme.

DES AITALONISTES

Comme dit précédemment quasiment tou-

tes les créatures surnaturelles sont considérées

comme des démons par le V. Mais tous ces dé-
mons ne sont pas traités a l'identique.

Les Corrupteurs

Tout d’abord une distinction est faite selon

les activités du démon. En effet seule le Salut des
ames chrétiennes importe au IV et l'organisation
ne cherche absolument pas a éradiquer tous les
démons —cela serait méme un blasphéme, Dieu
les ayant autorisés a arpenter temporairement la

Terre. Ainsi seules les activités jugées corruptri-
ces des démons intéressent les Officialis. Par
exemple un vampire se nourrissant juste d’un
humain sans le tuer ne justifie pas leur interven-
tion. Par contre si ce méme vampire donne de sa
Vitae a un humain ou utilise ses pouvoirs de sé-
duction sur I’humain, 1a I'action du IV est absolu-
ment requise.

Les Vampires

Les vampires sont les premieres cibles du
IV. En effet ce sont les créatures ayant a la fois le
contact le plus régulier et corrupteur envers les
humains, et les plus faciles a repérer. En effet la
simple présence d’un possesseur de la Vraie Foi
a une distance dépendant de la Puissance du
Sang du vampire est suffisante a le faire entrer
Rotschrek. Ceci, ajouté a leurs autres caractéristi-
ques (images flous, corps cadavérique, sensibilité
au soleil et au feu, etc...) permet de les reconnai-
tre assez facilement.

Les vampires quant a eux n'ont jamais ré-
ussis a percer a jour l'organisation du IV. D’une
part car leur malaise en leur présence n’est pas
pour eux forcément lié a leur Vraie Foi. D’autre
part car les cellules peuvent étre percues comme
des groupes indépendants de chasseurs comme
il en'y a beaucoup. Au mieux, une communauté
vampirique peut percer a jour un sous groupe du
IV, comme les Condottieri par exemple, mais
rarement son ensemble. De plus l'organisation
féodale de la société vampirique fait qu’il leur est
difficile d’avoir une vue d’ensemble d’une orga-
nisation internationale de cet ampleur et la
brume de la torpeur rend les témoignages
d’ancien vampire difficilement cré-
dibles pour leurs congéneres.

Le Lancea Sanctum et le
Cercle de la Vielle, percus
comme des cultes satanistes de
vampires, ainsi que les serviteurs
humains des vampires sont évi-
demment les principales cibles
des procédures du IV.

Les Lycanthropes

Les Loups Garous n'intéressent les Inquisi-
teurs que lorsqu’ils tentent d’'influencer les hom-
mes de leur territoire pour fagonner le Royaume
d’Ombre ou lorsqu’ils tuent des hommes.

A leur insu les deux groupes saident
méme parfois en luttant contre les possessions ou
les transgressions commises par des esprits.

Il n’en reste pas moins que comme les
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vampires les Lycans réagissent mal a la présence
de la Vraie Foi... et vice versa...

Il est toutefois a noter que les Sang de
Loup sont considérés par le IV comme des ames
maudites mais secourables et que les Officialis
s'évertuent a les empécher de devenir des mons-
tres comme leurs parents. A la discrétion du
Conteur un Sang de Loup développant la Vraie
Foi perd tout ses attributs de Sang de Loup et ne
deviendra plus un Uratha ni n’engendrera de
Sang de Loups a son tour.

Les Sorciers

Paradoxalement, les sorciers sont les étres
les mieux protégés contre le IV. En effet ils sont
difficilement détectables, les Eveillés, les Psioni-
ques et les Thaumaturges, n’étant pas des dé-
mons et ne réagissant pas a la Vraie Foi.

C'est donc de leur actions seules que dé-
pendra l'intervention du IV. En effet les Murnau
peuvent sentir la Corruption est un sorcier ayant
une basse Sagesse ou une basse Moralité sera
invariablement détecté comme une humain cor-

rompu ce qui peut suffire a initier une
en- quéte du
V.

De plus
cer-

taines activités empes-
tent littéralement la cor-
ruption comme le vol ou

la consommation des ames,

les sacrifices humains, la' vénération d’entités
paiennes ou sombres etc..

Une fois de plus il ne faut pas oublié que
c’est le rapport du sorcier aux ames chrétiennes
qui est la préoccupation du V. Un gentil mara-
bout ne faisant du mal a personne, mais utilisant
ses pouvoirs de guérisseurs en répandant une
hérésie ou un culte paien sera immanquable-
ment vu comme un dangereux corrupteur, tandis
qu’un vil adorateur des Abysses se plongeant
seul dans la contemplation des ténébres n’attire-
ra certainement pas l'attention du IV.

Les

La plupart des esprits franchissant -
telet agissent de maniere contre nature et ont
besoin de beaucoup d’Essence. Leur quéte d’Es-
sence les ameéne souvent a nuire d’'une facon ou
d’une autre aux hommes et c’est pour
son gu'’ils sont considérés comme des démons.

Mais a contrario un Esprit d’apparence an-
gélique et n’intervenant que pour avoir une in-
fluence positive ou désintéressée peuvent étre
percu comme un ange.

Bien évidemment ceci n’inclut pas les es-
prits se faisant passer pour des anges ou d’autres
divinités pour créer un culte et amasser de I'Es-
sence. Ces cultes sont les cibles favorites du IV.

Les Ames en peine

Le IV estime qu'il n’y a que trois destina-
tions pour 'ame d’'un mort : le Paradis, I'Enfer ou
le Purgatoire.

Le fantdbme est donc une ame errante qu'il
faut renvoyer a sa destination qu’elle le veuille
ou non.

Mais comme toujours c’est I'effet du fan-
tome sur les vivants qui intéresse le plus I'Inquisi-
tio Umbrae. En effet une dame en peine errant
seule dans sa vieille maison ne dérange pas plus
que ¢a les Officialis. Par contre celle apparais-
sant au vivant en donnant ainsi une vision héréti-
que de I'aprés vie ou pire créant un culte autours
de sa personne doit étre immédiatement arrétée
et exorcisée.

Les Prométhéens et autres Zombies

Anathéme | Ces étres fabriqués par
I’'hnomme n’ont aucune place parmi les créations
divines. L'Univers entier les vomit et les Officialis
se doivent de les détruire a vue et de faire com-
paraitre devant le Tribunal de la Foi leurs arro-
gants créateurs.

The Vampyre, film de Philip Burne-Jones Bt, 1897

Plus S
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L’article  Nouvelles
Ténébres, Nouveaux
démons, du Veilleur
1, p. 50 présente plus
de créatures du nou-
veau Monde des Té-
nébres pouvant étre
considérées comme
de véritables dé-
mons... et donc offrir
de nouveaux antago-
nistes a vos inquisi-
teurs !

Il en est de méme de
l'article « /mprégnés :

la Damnation » p.46
du présent Add On
qui présente une anti-
theése des Inquisiteurs.
D’ailleurs ces Impré-
gnés pourraient voir

les inquisiteurs
comme des humains
ayant pactisés avec
des Ombres de la
Passion liées aux
Vertus. Mais si les
Imprégnés  via les
Ombres servent les
Maeljins, qui sont les
véritables maitres des
Bénis ?



Fiches Je
pertassees
Vous trouverez dans

les pages suivantes non
seulement la feuille de

personnage pour cette
adaptation
teur

d’Inquisi-
au MdT2 mais
également la feuille VF
de Dark Ages : Inquisi-
teur incluse dans le
Veilleur 1 et reproduite
ici pour vous en facili-
ter I'impression.

Que la Vraie Foi soit
avec vous !

AT
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LES ConNVERSIONS SLEANJERALES

A chaque fois qu’il n’est pas précisé autre-
ment, les regles décrites dans larticle du Veilleur
1 p. 32 a 42 sont appliquées avec les modifica-
tions suivantes :

-La Maitrise de Soi est remplacée par le
Calme

-Le Courage est remplacé par la Résolution

-La Perception est remplacée par ' Astuce

Le Charisme et I Apparence par la Présence

_ ConSC/ence s e
avm

1!'41' Crecum

Comme expliqué dans
I'édito, des erreurs se
sont insinuées dans le
Veilleur 1.

En ce qui concerne
I'article sur Dark Ages :
Inquisitor, voici les
principales :

-Il convient de rempla-
cer les références aux
Vertus Supérieures par
la Vraie For

-Les

Vertus basiques
des ordres sont :

Chevaliers d’Acre :
Courage
Sceurs de St Jean :
Conscience
Maison Miirnau :
Au choix
Ordre Rouge :
Maitrise de Soi
Oculi Dei :
Maitrise de Soi

-Les Historiques deviennent des Atouts

-Les Natures et Impulsions sont remplacées
par les Vertus et Vices. Un Inquisiteur Cruel de-
vra donc agir selon Vice sans pouvoir regagner

de Volonté par scene pour cela.

-La Pjété fonctionne comme la Moralité en ce
qui concerne les jets de dégénérescence, la
Vraie Foi étant ajoutée seulement au jet pour
éviter 'obtention d’'un dérangement.

-Les augmentations de difficulté sont rempla-
cées par un modificateur négatif au nombre de
dés équivalent et les diminutions de difficultés
par une modificateur positif équivalent (ex : diff.
+1 devient —1 dé, Dift-2 devient +2 dés)

-Les Vertus basiques de !ordre du personna-
ges sont remplacées par son Attribut d Ordre et
les Vertus supérieures par la Vraie For

LA CREATION DE PERSoAINALE

Un Inquisiteur moderne est créé comme un
personnage mortel du nouveau Monde des Téne-
bres avec les modifications suivantes :

-1 pt lui est offert dans son Attribut d’Ordre,

-Sa Moralité est remplacée par la Piété telle
que décrite dans le Veilleur 7, p. 40 et com-
mence a 7

-l acquiert soit la Faveur Divine de son Ordre
et la Malédiction associée soit son Bénéfice
d Ordlre et sa Contrepartie.

-1l acquiert un nouveau trait nommé Vraie Foi
a 1. 3 pts d’Atout permettent d’augmenter de 1 pt
la Vraie Foi de départ.

-1l acquiert une nouvelle réserve temporaire,
nommée Conviction égale a son Attribut d Ordre
+ Vraie For

- doit satisfaire aux pré requis de son ordre a
I'issu de la création ou étre considéré comme un
Novice sans ordre. .

-Des Xps supplémentaires peuvent lui étre
attribué par le Conteur selon son expérience.

LES oRNRES

Les Chevaliers d'Acre

Pré-requis : Armes a feu 2, Armes Blanches 1,
Sports 2, Bagarre 1, Langue : Condorie, Un style de
Combat a 1, Langue : Latin

Faveur Divine : Idem Veilleur 1, p.34 si ce n'est
que le jet de Vigueur + Vraie Foi permet seulement de
réduire les dégats [étaux en dégats contondant .

Malédiction : Idem Veilleur 1, p.35

Bénéfice d'Ordre : Idem Veilleur 7, p.35

Contrepartie : Idem Veilleur 1, p.35

Voie d’Art Sacré : Sedulitas Filius

Attribut d’Ordre : Résolution

L'Ordre Rouge

Pré requis : Erudition 2, Occultisme 3, Langue :
Latin

Faveur Divine : 3 pts en Arts Sacrés ou considéré
comme un Thaumaturge Cérémoniel avec tous les
avantages et inconvénients relatifs (Cf Second Sight,
p.83). La Thaumaturgie utilise la Volonté et non la
Conviction contrairement a I'Art Sacré et peut
conduire a de la dégénérescence selon les pouvoirs
utilisés.

Malédiction : Idem Veilleur 7, p.35

Bénéfice d’Ordre : Idem Veilleur 7, p.35 ou Librai-
rie a 3 (Cf. Second Sight ou Mage : The Awakening)

Contrepartie : Idem Veilleur 1, p.35

Voie d'Art Sacré : Au choix

Attribut d’Ordre : Calme

Les Soeurs de St Jean

Pré requis : Médecine 2, Occultisme 1, , Empathie
2, Langue : Latin

Faveur Divine : Idem Veilleur 7, p.35 mais diff.8 et
malus de I’Avantage surnaturel du personnage a I'ori-
gine de I'emprise (Gnose, Puissance du Sang, Appel
Primal, Hybris, etc.). Peut également brisé les Pactes
des /mprégnés.

Malédiction : Idem Veilleur 7, p.35 mais malus de
-2 dés au lieu de -3. Certaines drogues peuvent ame-
nuiser ce malus.

Bénéfice d'Ordre : Psychométrie comme dans Se-
cond Sight, p.41 ou comme Niv. 3 d’Augure. Co(t:
1pt Conviction, prend la forme de visions et peut étre
actionné par le Conteur sans co(t.

Contrepartie : Idem Veilleur 1, p.36

Voie d’Art Sacré : Boni Spiritus

Attribut d’Ordre : Calme

L'Oculi dei

Pré requis : Investigation 2, Discrétion 2, Subter-
fuge 2, Larcin 1, Expérience de la Rue 1, Ressources a
2, Langue : Latin

Faveur Divine : Idem Veilleur 1, p.37 a Diff. 8

Malédiction : Idem Veilleur 1, p.37

Bénéfice d'Ordre : 3 pts a répartir en Ressource,
Contact, Alliés et Statut

Contrepartie : Dérangement Suspicion (Léger)

Voie D’Art Sacré : Sophia Patris

Attribut d’Ordre : Calme



ALNTE-

LES ATouTs
Les Inquisiteurs ont accés a tous les atouts des hu-
mains classiques, ainsi que ceux listés en tant qu’His-
toriques p. 39 du Veilleur 1 avec les modifications
suivantes :
Maison du Chapitre (1 et +)
Les Maisons du Chapitre ayant une Terre Sancti-
fiée, sont considérées comme des Terres Sacrées
(Hallow) et Nids de Dragons de méme niveau.
Rang (1 & 5)
Le Rang est désormais déterminé seulement par le
score de Vraie Foi comme explicité dans le chapitre
Recrutement. || est remplacé par le Statut (Ordre) cor-
respondant aux divers grades au sein d’un ordre et le
Statut (IV) correspondant aux fonctions suivantes :
Arts Sacrés (4 voies de 1 4 5)

Statut (IV) Fonctions

1 Recteur

Conseiller de la Foi, Sica Dei

Officialis Maximus, Ministre de la Foi

Légat, Gladius Dei

a|lbh|lwlIN

Conseil Supréme

Les Arts sacrés sont désormais des Atouts ayant en
pré-requis a la création de personnage I'adhésion a
un Ordre les enseignant. lls peuvent étre ensuite
achetés avec des Xp en trouvant un enseignant de
I'Ordre adéquate. lls fonctionnent comme décrit dans
le Veilleur 1 et ci-contre mais n’offre plus acces aux
Ritae. Les Conteurs peuvent créer d’'autres voies.

Sang des Murnai (3 ou 5)

Le personnage est un descendant des Murnati. A 3
il possede gratuitement la Faveur Divine de la Maison
décrite P.36 du Veilleur 1 et la Malédiction liée. A'5 il
est libre de la Malédiction. Ce nouvel avantage ne
peut étre pris qu’a la création du personnage et a pour
pré requis I'’Atout Optimate. Notez que le Leg permet
désormais d’également évaluer le Niveau de Vrai Foi
d’un individu (3 succés nécessaires pour obtenir le
score exacte).

Optimate (1 ou 2)

Atout ne pouvant étre pris qu’a la création. Le per-
sonnage est le descendant d’inquisiteurs ce qui lui
accorde un bonus de +1 & tous ses jets sociaux envers
un Officialis informé de sa parenté. Pour les Cheva-
liers d’Acre cet atout vaut 2 mais offre gratuitement
I'Atout Statut (Epée) a 1, 1pt en Armes blanches et les
avantages décrits dans le passage sur cet ordre.

LA VRAE Fou

Contre les Avantages Surnaturels

La Vraie Foi devient un avantage surnaturel sem-

blable a la Puissance du Sang des Vampires ou a la

Gnose des Mages. Elles s'oppose selon les regles ha-

bituelles aux avantages et pouvoirs des autres créatu-
res surnaturelles.

La Répulsion
De plus tout étre qui n’est plus un étre humain
vivant (Vampires, Loups garous, Prométhéens, Esprits,
etc.) se trouvant a moins de son [Avantage Surnaturel]
meétre d’un inquisiteur doit faire un jet de Résolution +
Calme - Vraie Foi de /lnquisiteur pour ne pas fuir.
Selon le type de créature cette fuite peut prendre la
forme d’une sorte de frénésie. Un seul succés permet
a la créature de ne pas fuir, mais elle a alors un malus
égal a la Vraie Foi de I'Inquisiteur a tous ses jets tant
qu’elle aura I'lnquisiteur a vue.
La Résistance
Comme décrit p. 40 et 41 du Veilleur, la Vraie Foi
permet de résister a I’Asservissement, a la Terreur et a

Texte :
Chrysal

Illustrations :
p.11, Betterdayz
P.17, Mikachubaka
p.9, Chrysal

P.15, tirée de

MdT : Antagonistes

'Oubli par la dépense de pts de Convicti )« B
résistance inclut la résistante a la lecture de . ~or Ll

a 'Addiction a la Vitae et aux tentatives de transfor-
mer le béni en goule. Dans ce dernier cas le jet de
Calme + Vraie Foi est pénalisé par le Puissance du
sang du Vampire et un seul succes est suffisant.

Comme toujours la dépense d'1 pt de Conviction
permet d’ajouter 3 dés au jet.

Un béni devenant une goule perd immédiatement
sa Vraie Foi et toutes ses caractéristiques surnaturelles
d’Inquisiteur (Faveurs Divines, Arts sacrés...).

Un inquisiteur ne peut étre étreint que s'il y
consent et perd évidemment toutes ses caractéristi-
ques alors. Il ne peut jamais devenir un fantéme.

La Conviction

La Conviction obéit aux régles décrites dans le
Veilleur1 p.40 et 41 si ce n'est qu'il faut Nouveau
Score x 8 pt de Convictions pour augmenter la Vraie
Foi et que la dépense d'1 pt de Conviction confére un
bonus de 3 dés aux jets impliquant Vraie Foi et non
un succes. Aucun pt de Volonté ne peut ajouter des
dés a ces mémes jets.

L'Exorcisme

Tout béni peut tenter d’exorciser un humain possé-
der par un esprit ou un fantome comme décrit dans la
section sur les fantébmes du le livre de Régle du
Monde des Ténébres. |l n’a pas a satisfaire aux pré
requis décrits et ajoute sa Vraie Foi a son jet de Réso-
lution + Calme. Il peut également dépenser 1 pt de
Conviction pour gagner 3 dés a un de ses jets. Pour
tout le reste I'exorcisme fonctionne comme décrit
dans le livre de réegle du MdT2.

La Bénédiction

En dépensant 1 pt de Conviction et en priant 5 mn
sur un objet, un inquisiteur peut le bénir pour une
scéne. Un objet béni suit les regles décrites dans le
chapitre des fantdbmes, son score étant égal a la Vraie
Foi de 'Inquisiteur.

Le Fanatisme

De part son fanatisme religieux un Inquisiteur a un
Malus égal a sa Vraie Foi a chaque fois qu’il traite
avec un non chrétien ou une créature surnaturelle.
Ces malus ne s’appliquent qu’aux relations amicales
et non pas aux intimidations et autres manipulations.

Voici une nouvelle
voie d’Art Sacré en-
seignée par tous les
ordres : Fiat Lux

Avec un 1 pt de
Conviction et 1 jet de
Présence + F.L. (pour
D.A. Charisme +
F.L., dift7 ) une lu-
miére invisible aux
humains normaux

s'étend pendant 1
tour/succes sur /Vraie
Foix4/m du béni qui
révéle a tous, y com-
pris aux humains, les

choses, personnes et
apparences cachées
surnaturellement et
chasse les ténebres
surnaturelles. L’Avan-
tage surnaturel de la
personne a lorigine
du pouvoir est un
malus a ce jet.

Cette lumiere est
considérée  comme
une lumiere solaire
occasionnant  [Fiat
Lux-2] dégats aggra-
vés aux créatures qui
y sont sensibles et les
fait fuir quelque soit
le niveau selon regles
habituelles.
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Nom: Concept:
Age: Vertu :
Joueur: Vice :

Chronique:
Ordre :

Rang :

'NéU q Tﬂ (Ombre
UMBRAE

Intelligence Force 00000| |Presence 00000
Astuce 00000| [Dexterite 00000| [Manipulation 0000
Resolution 0000 Vigueur 00000| |Calme 00000
COMPETENCES
Mental _ Atouts Santé
Cncampetent -2’ % 00CSS 000000000000
Erudition 00000 | — 00000 AAMNODOO0000
[nformatique. 00000 | — OORE Volonté
Artisanats 00000 | — 00000 olonte
[nvestigation 00000 00000 0000000000
Medecuifé 00000 | ~ OOCE e
Occulte 00000 | 00000 Piété
Politique 00000 | — 00000 . 8
Science 00000 00000 9 0
Physique Vraie Foi 8 0 e
(incompetent -0 0000000000 7 0 :
Sports, 00000 , e 0
Bagarre 00000 Handicaps 5 - 0
Conduite 00000 4= 0
Armes a feu 00000| Taille - B = 0
lLarcin 00000| Vitesse - 2- 0 g
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Nom : Nature : Ordre :
joueur : Attitude : Concept :
Chronique : Impulsion : Chapitre :
ATTRIBATS
Physique Social Mental
Force____ 0000 Charisme_____ @0000 Perception____ @ 0000
Dextérité_____ @0 000 Manipulation__ @ 0000 Intelligence____ @ 0000
Vigueur______@0000 Apparence e0000 Astuce___ 0000
Talents Compétences Connaissance
Vigilanee,. 00000 Animaux__ 00000 Erudition 00000
Athlétisme 00000 Archerie_________ 00000 Sagesse Populaire___ 50000
Bagarre . 00000 Commerce_______ 00000 Investigation______ 00000
Bsquive. = 00000 Artisanats________ 00000 Droit 00000
Empathie 00000  Etiquette ___ 00000 Linguistique_______ ppo000
Expression 00000 Meélée___ 00000 Meédicine_____ 00000
Intiglidation 00000 Représentation____ 00000 Ocaulte______ 50000
Commandement__ 00000 Equitaton_______ 00000 Polinque________ 00000
Passe-Passe 00000 Furtivie. 00000 Sénéchal___ 00000
Subrerfuge. 00000 Survie._______ 00000 Théologie_________ 00000
eﬁ AVANTAGES E}e
Historiques ——— Vertus —Vertus Supérieures=
00000
00000  Maitrisede Soi__ 00000 Sagesse________ 00000
00000 Conscience 00000 Bl 00000
00000 Courage________ 00000 e . DODDO
00000

Piét¢ ———— ———— Santé
Q000000000

Faveurs Divines Malédictions

Contusion O
Blessure legere -1 0]
Blessure moyenne-1[]

Volonté .
Blessure grave -2
O0O00O00000O0 Handicap >0
Infirmité 50
———— Art Sacré ——— S L D D e Inwalide O
——— Conviction
00000 Oo0oooooogon Experience
00000 Epargnée_ Vraie Foi ___
00000 Cruel ?

Traduit par Chrysal pour Tenebrae : tenebrae-mun



Ce second additif est un
scénario pour Changelin :
Le Songe basé sur le Lieu
Sombre « Les 8 astres de
Roche » du Veilleur 1,
p.23.

Notez qu'une nouvelle
introduisant ce lieu, et:
donnant donc un élement
d’ambiance supplémen-
taire a ce scénario, est [
présente dans le Veilleur
1, p.29.

/tc/e.@v:gse.ma&

Cette introduction de scéna- [
rio aboutit sur l'arrivée dans 8

le royaume des Huit Astres
de Roche décrit dans la ver-

sion papier du fanzine Vei/- [S&

leurs N°1.
En I’absence de cet article, le
Conteur prend le risque de

I’histoire de /a Caravane des i

Papillons.
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Waravane des Pantlons

o nariO pour Changeling: Le S@pg,e]“
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INTRODUCTION

UANS DERALER SouPR AVANT LA CHUTE

A chaque révolution apparaissent ceux qui
craignent le changement. Ceux-la veulent
conserver toute chose telles qu’elles ont toujours
été, telles qu'ils les ont toujours connu, méme
s'ils se privent ainsi de la promesse d’infinies
possibilités, et d'un nouveau commencement.
Comme chacun, ils pressentent la vague qui se
leve, et se dressent pour y résister.

Et pourtant, il arrive qu’ils naient pas tord de
s'opposer. Une vague peut se montrer cruelle -
ronger |’ame, la faire chuter jusqu’aux plus som-
bres tréfonds de I'océan. Telle se terminera peut-
étre I'histoire des habitants d’Elenia, la ville éva-
nescente, absorbée du monde des hommes par
la gravité du royaume d’un Perdu, et de ses
étranges étoiles.

Avant de lancer ses joueurs dans les mésa-
ventures proposées par ce début de scénario, le
Conteur est invité a en mesurer pleinement les
risques. Le destin final des personnages sera litté-
ralement et sous leurs yeux déterminé par un jeu
de pile ou face. Le perdre équivaut a devenir un
résident du sombre royaume des Huit Astres de
Roche, probablement pour l'éternité. En effet,
méme s’ils parvenaient a s’arracher physique-
ment du royaume a la suite de cette histoire,
leurs esprits seraient tordus a jamais par ses cor-
ruptions. C’est pour cette raison que, méme si
rien n’est jamais perdu d’avance, ces événe-
ments sont a placer idéalement a la toute fin
d’une chronique, offrant une finalité peut-étre
sordide mais romanesque a des personnages en
bout de parcourt.

LIEUX
LA MORSURE DU PREMER N=

- Elenia, la Ville Evanescente

“Elenia” n’est proposée ici que comme nom

de code de la petite ville, réelle ou imaginaire,
que le Conteur souhaitera utiliser pour dévoiler
ce scénario. Elle peut se trouver dans n’importe

quel pays, mais || est conseillé qu ‘elle ne
contienne que peu d’habitants, ce qui rendra sa
disparition eventuelle plus simple a gérer. Elenia
est en effet destinée a s’évanouir définitivement
du présent, passé et futur du monde des hom-
mes, du moins si le sort en décide ainsi.

D’un point de vue chimérique, seuls cing
Kithain habitent Elenia. Le régent de cette bour-
gade sans le moindre intéret pour la politique
féerique est Louis ap FEiluned, chevalier sidhe
mal-aimé par sa propre maison.

Les quatre autres changelings sont des rotu-
riers qui se cotoient régulierement: Ma
Gamine troll de 7 ans et demi; S/amiesh,
sluagh de 16 ans; Biboko, boggan Vaurien de 20
ans et Blim, un pooka-canard Grincheux de 48
ans. Ce dernier héberge tout le monde dans le
second Lieu Enchanté d’Elenia, Fontis, une école
primaire désaffectée, sublime palace exotique
pour les yeux enchantés. Alors que I’ame féeri-
que du pooka Blim semble sur le point de
s’éteindre, chacun fait tout son possible pour
maintenir son Glamour incandescent.

La maniere dont les PJ arrivent a Elenia est a
laisser a la discrétion du Conteur. Idéalement, ils
y sont arrivés pour des raisons totalement indé-
pendantes du scénario, car celui-ci débute vrai-
ment lorsqu’ils tentent de quitter la ville. Et étant
donné qu'il s’agit peut-étre de leur derniere vi-
sion du monde qu’ils connaissent, il serait adé-
quat de leur présenter quelques subtiles symbo-
les de leur destin alors qu’ils se dirigent vers la
ville, la bientét évanescente Elenia.

O les afxes?

De par la complexité métaphysique de ce scénario,
il est déconseillé d’ajouter d’autres créatures du

Monde des Ténébres dans la petite ville d’Elenia.
Un Conteur avide de cross-over est toutefois invité
a les ajouter s'il se sent la force de planifier leurs
réactions face aux éléments décrits ci-dessous.

* Les Huit Astres de Roches

* Des lustres avant I'Eclatement, Ksindeh a dé-
cidé de s’enfermer en ses terres magiques avec
son amante, une dénommée Glasta, divisée en
huit entités. Pour les Kithain, il s’agit du royaume
d’un Perdu*, mais leur vision distordue du passé
les limite dans leur compréhension des étrange-

*Voir les “Losts"de Dark Ages: Fae et les "Lost Ones”de
I'extension Nobles: The Shining Host pour Changeling: Le
Songe.

Lavis /bo Cilunet

Le chevalier gardien
d’Elenia est un sidhe
Vaurien de 19 ans
torturé, isolé, recro-
quevillé dans son dé-
sespoir. Les méches
blanches et argent de
ses cheveux mi-longs
tombent dans ses yeux
cernés, aux pupilles
totalement grises, et il
est le plus souvent
vétu d’un long man-
teau noir qui trafne sur
le sol derriere lui, sous
lequel il alterne plu-
sieurs tuniques vieil-
lies. Deux dagues sont
constamment a sa
ceinture.

Refusant la perfidie
de sa propre maison et
en quéte d’une solide
identité Seelie, Louis
s’est vu renié par ses
paires et limogé a la
téte de la morne Ele-
nia, dans un minus-
cule Lieu Enchanté,
qui se résume a un
simple grenier sans
acces a un Sentier, et
dans un état qui ravi-
rait le plus vil sluagh.
Emmitouflé dans le
chant des corbeaux et
de ses pleurs, Louis
gratte sa vieille plume
sur des kilometres de
parchemins. Quoiqu'’il
ne fasse autorité qu’en
cas de problémes trop
fastidieux pour les
quatre roturiers de la
ville, il ne serait pas
exact de dire qu’il est
seul a remplir sa fonc-
tion. Le chevalier a un
trés bavard compa-
gnon, dont la pré-
sence se fait tant res-
sentir qu’on ne parle
de Louis ap Eiluned
qu’en ajoutant:

...et son Sou

"Sou" est un Trésor
incroyablement puis-
sant et dangereux,
offert a Louis par sa
Maison lors de son




départ vers Elenia.
Pour les yeux non-
enchantés, il apparait
sous la forme d’un
Louis d’or (ce qui n’est
que la plus innocente
mogquerie qui accom-
pagnait ce "cadeau").
Sous sa forme chiméri-
gue, Sou est une su-
blime piéce dont la
partie face est celle
d’un homme constam-
ment éméché, trés
bavard et souvent tres
dréle, mais relative-
ment de bon conseil.
On suppose qu’il
s’agissait soit de quel-
qu’un d’important pour
se retrouver ainsi frap-
pé sur une piece d’or,
soit d‘une pauvre ame

prisonniére d’une terri-
ble malédiction, mais
lui méme a oublié son
histoire. La partie Pile
change constamment,
représentant un élé-
ment symbolique du
lieu dans lequel il se
trouve, ou de I’action
qui est en train de s’y
dérouler.

Le pouvoir de Sou est
tout simplement de
pouvoir renverser le
destin, ou de le sceller
définitivement, en un
jeu de Pile ou Face.
L’utilisateur est censé
jeter la piéce en an-
nongant I’événement
qu'il désire inverser ou
renforcer. Face ren-
verse spectaculaire-
ment la tendance et de
maniére définitive, pile
la rend totalement iné-
vitable. Comme si le
risque n’était pas suffi-
sant, le porteur ne peut
pas lancer Sou lui-
méme, il doit désigner
un lanceur en qui il a
confiance.

Louis ne faisant
confiance a personne,
il est incapable de I'uti-
liser pour changer son
destin grace a ce tré-
sor. Telle est la sordide
cruauté que ses suze-
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_ tés de ce lieu ne faisant ni

partie de la terre, ni réelle-

. A7 ment du Songe. A la fois

e paradis et enfer, le vaste

univers de Ksindeh est source de toute puis-

sance et d’ultime désespoir, de connaissance
infinie et de derniere stagnation.

LE PREMIER JOUR
LES ALES DE PSom

Le scénario débute alors que les personnages
tentent de quitter Elenia. Quel que soit leur
e transport, ils tournent en rond et finis-
ent par retourner a |'une des entrées de la ville.
En plissant les yeux (et en réussissant un jet de
Perception + Acuité diff.7), les personnages peu-
vent apercevoir des nervures dans le ciel ressem-
blant a des toiles d’araignées. Une faible mais
étrange émanation de Glamour semble transpirer
de la ville toute entiére, rendant plus difficile la
différentiation entre ce qui est réel et chimérique.
Si les PJs leur demande, les humains qui au-
raient pu vouloir sortir d’Elenia pendant la jour-
née diront avoir changé leurs plans, donnant des
explications sinceres, mais peu convaincantes.
Les cinq Kithain de la ville n’avaient pas de rai-
sons de quitter la ville, mais seront confrontés a
la méme réalité si elle leur est présentée.

Plus inquiétant, le Sentier vers le Songe de
Fontis est bloqué par une épaisse toile mauve
similaire dans ses motifs a celle que les person-
nages ont pu discerner précédemment dans les
cieux. Un personnage tentant de la couper par
un quelconque moyen sera projeté en arriere
comme si quelqu’un Iattrapait par le bras et le
lancait violemment, et entrera dans un coma de
quelques secondes pendant lequel il verra claire-
ment se tourner vers lui le regard ambré d’un
étre aux cheveux brumeux et luisant, la peau
bleue et parcourue de spirales. Toute nouvelle
tentative requiert un jet de Volonté diff. 8, et
cause 1 Niveau de Blessure, se manifestant par
des traces de doigts écarlates sur le bras.

C’est une fois ce phénomene avéré que les
roturiers d’Elenia décideront de confier la situa-
tion au chevalier Louis ap Eiluned qui, a ce
stade, sera trés peu loquace et coopératif. Ce que
les PJs lui diront ce jour la sera pourtant détermi-
nant sur la confiance qu'’il pourra leur porter par
la suite. Le Conteur est invité a faire ressentir a
ses joueurs la détresse de ce sidhe malgré ses airs
inhospitaliers, et son réel désir de devenir un étre
guidé par I’honneur et la justice.

Dépourvus de pistes, les personnages décide-

ront probablement d’errer dans la ville pour trou-
ver plus d’indices. Au détour d’une ruelle, ils
voient une femme aux traits résolument humains,
encapuchonnée dans un manteau noir, les mains
posées sur un mur en une sorte d’incantation. lls
ne parviendront pas a déterminer s'il s’agit d’une
mortelle ou d’une chimere, comme si |'étrange
Glamourtout entier venait d’elle. D’une maniere
inexplicable, ils savent instinctivement que son
nom est Glasta. Elle tourne la téte vers eux, et
I"autre bout de la ruelle est traversée par son re-
flet exact. Elle ne répondra a aucune locution,
mais alors que les Pjs tentent de s’approcher, elle
partira en courant. S’ils la poursuivent, les
joueurs pourront voir I'image de Glasta et de son
"clone" se distordre et se brouiller dans leur
course, pour finalement disparaitre en entrant
littéralement dans le corps d’'un encore plus
étrange individu, comme s'il s’agissait d’une
porte de sortie.

Cet étre “portail” a un long bec d’oiseau en
guise de bouche, ses yeux se résument a deux
grandes spheres rouges, sa téte est ornée de lar-
ges cornes de bouc et de fines, longues ailes
s’élancent derriere son dos. Le reste de son corps
musculeux et vétu de loques semble humain.
Une fois encore, il ne semble étre ni chimére, ni
Kithain, ni évidemment mortel. Il dira simple-
ment :

Te sut Peiom. Vous ne powey conprendre. Vout
ne posey me comprensre. Je ne vesk de mal 4 gu-
congue. Je veux uinre, comme f 1t Avans...

Il hésitera plusieurs fois avant de déplier ses
ailes, et de disparaitre a son tour dans une tor-
nade de murmures, alors que plusieurs sculptu-
res a son image jailliront de la pierre des bati-
ments environnements, y demeurant définitive-
ment.

Cette rencontre fatigue inexplicablement les
personnages. S'ils ne se décident pas a trouver
un endroit ol s’allonger, ils s’endormiront tout
bonnement dans les rues d’Elenia.

Ill

LE OEUXIEmME JOUR
JE Sus ce oue VE sus.

La premiére chose que remarqueront les per-
sonnages a leur éveil est que |’étrange émanation
de Glamour s’est considérablement renforcée.
Les toiles sont maintenant clairement visibles
dans le ciel, et Elenia semble s'étre éloignée du
reste du monde.

La seconde chose qu’ils remarqueront proba-
blement est que les humains voient clairement
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leur apparence féerique, ainsi que toute chose
chimérique. Les fils d’Adam et filles d’Eve sont
fascinés par ces nouvelles visions, et adulent les
Kithain d’Elenia comme des divinités. Les quatre
roturiers de la ville profitent joyeusement des
avantages qui s’offrent a eux, et les PJs ont toute
liberté d’exploiter eux aussi les multiples situa-
tions que leur nouvelle condition leur offre; le
Conteur est méme encouragé a les tenter dans
leur dégustation d’une vie a visage découvert.

Mais malgré tous les délices qui les attendent,
quelque chose ne tourne clairement pas rond. A
ce stade, les personnages ont probablement
compris que la ville est en train d’étre déplacée
par une ou plusieurs entités, et ils peuvent claire-
ment ressentir que la destination n’est pas le
Songe. Si les personnages ne se sont pas déja
faits détester par Louis, ce dernier viens les trou-
ver, leur révele le pouvoir de son Sou, et de-
mande leur avis quant a la situation. Il dira avoir
lui aussi vu Glasta, et méme s’étre entretenu
avec elle. Cryptique dans ses paroles, elle lui
aurait demandé de s'allier a elle, et révélé que la
situation de la ville était liée a la capture d’'une
créature nommée...

"Ps’iom!" hurle la foule dans les rues.
L’étrange homme-oiseau cornu que les person-
nages ont croisé la veille a révélé sa présence
aux humains, et son succes aupres d’eux dépasse
largement celui des Kithain d’Elenia. La raison
est simple: ses pouvoirs semblent illimités, et il
les utilise pour exaucer leurs voeux.

Un homme hurle vouloir la richesse, et ses
poches enflent de liasse de billets alors que ses
pupilles se teintent d’or. Une vieille femme de-
mande jeunesse et beauté éternelle, et ses rides
la quitte sous forme de traits lumineux s’enrou-
lant les uns autour des autres et se transformant
en plumes. Un autre demande que sa sceur gué-
risse, et une onde de lumiére blanche jaillit de la
paume du dieu, se répandant dans toute la ville.
Le Conteur est libre d'imaginer les innombrables
demandes que la foule pourront lancer, et de
quelle maniére elles seront exaucées. Si le classi-
que “mon veeux et d’avoir tous les veeux” ou
toute autre exploitation de ce genre est pronon-
cée, le bec esquisse un demi-sourire alors que
Ps’iom fait doucement non de la téte.

Dans ces conditions, les PJs auront bien du
mal a solliciter I'attention de I'étrange créature
(qui, comme par hasard, n’entend pas leurs
veeux) ou de ses nouveaux fideles. S’il parve-
naient a se faire remarquer par un acte violent
ou désagréable, un mortel souhaitera qu’ils dis-
paraissent, auquel cas ils deviendront temporai-

rement invisibles, incapables d’émettre des sons
audibles pour les autres ou d’interagir avec le
monde qui les entoure.

Un jet de Perception + Acuité diff. 6 leur fera
remarquer que Glasta, I'une des étranges jumel-
les de la veille, est présente parmi la foule, ob-
servant tranquillement la scene. C'est le seul per-
sonnage avec qui il pourront communiquer s’ils
sont invisibles. Elle leur fera un courtois salut de
sa téte encapuchonnée en guise de bonjour.
Glasta choisira précautionneusement les ques-
tions auxquelles elle répondra toutefois, tournant
dédaigneusement son regard vers le spectacle de
la rue si le sujet ne lui convient pas.

—Qui est Ps'iom?-

Ps'iom est une Vrai Fée venant d’'un temps

passé, dangereusement corrompue par la folie et

qui n’a pas sa place dans le monde des hommes.

Le laisser libre serait folie, aussi, il doit étre cap-
turé quel qu’en soit le moyen.

—Comment comptez-vous le capturer/

quelle est la situation d'Elenia?-

Elenia sera 6tée du monde lorsqu’elle sera

suffisamment préparée pour I'arrivée du roi Ksin-
deh.

-Ou ira Elenia?-

Dans le royaume du Déme Céruléen régit par

le seigneur Ksindeh. Ce royaume est également
connu sous le nom des Huit Astres de Roche.

La scene clef qui suit est a moduler selon les
interventions des PJs, mais représente I'interrac-
tion qu’auront les PNJs par défaut. Le Conteur
doit bien sar se sentir libre de réinterpréter les
dialogues, qui ne sont présents que pour donner
une idée du phrasé des personnages.

- Guadviendra-t-il alors de mes Jo/‘eﬁ? demande
Le chevalier Lou:t ap Eiluned. Te ne peux Les abandon-
ner. Les profé?er est mon devorr.

Glosta p/on?e don regard dan Lle gres des nobles
pupilles Sidhe.

- s ne seront plss tes sufets, Lovis, mait cevx de
Ktindel. Ton devoir est autre détormadt. Le sacrifice
pour le destin dv wonde est ta nowvelle tacte.

- Guel sacr «'/ioe’

- lelles de tes aspirations, afin den tatitfacre
d'avtres en toi, bien plus importantes. Mait
enfend mon offre. Si tu powvait abandon-
ner ton wonde et tes oﬁagrin!, &t

rains avaient en téte
lorsqu’ils lui offrirent
Sou.

Quoique personne ne
le sache vraiment mis
a part Sou lui-méme,
la piece fondra tout de
suite apreés utilisation.
Il réapparaitra "a un
moment opportun"
dans la chaussure du
lanceur, devenu le
nouveau porteur (et
qui devra donc a son
tour désigner un héri-
tier). Sou ne peux
avoir deux fois le
méme porteur, mais il
est possible de le
transmettre a une au-
tre personne déléguée
non pas pour |"utiliser,
mais pour désigner un

w

autre utilisateur du
pouvoir...

Une fois un événe-
ment changé ou
confirmé, Sou n’a plus
aucun pouvoir sur son
déroulement. De par
un emprisonnement
magique, Sou ne peut
expliquer son fonc-
tionnement, mais il
fera savoir qu’il n’est
pas tout a fait joyeux a
I'idée d’étre utilisé
("Hep hep hep
WOAH, DOUCE-
MENT L’AMI! T’es stir
de ce que tu fais? Non
attend, réfléchis! Tu
vas pas lui faire
confiance a LUI
quand méme! Regarde
ses yeux! Regarde!").
Qu’un PJ ou PNJ uti-
lise la piece, le
Conteur est encouragé
a laisser le jeu de pile
ou face visible au
reste de la table.
N’importe quelle
piéce fera |'affaire,
mais |'ambiance béné-
ficiera sans doute de
la sophistication de

Iobjet.
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powvait tout éfre et tout devendr, le ferait-tu? Je sacs
comment nacttent les dievx, Louct. Je dact comment oLt
nactlent, et fe sact comment Lles tuer.

- Pourquor vout feract-fe confiance? demande Le
sidhe. Gwelle presve ai-fe que Le danger de Ptiom est
Lupérievr av votre?

Un dismain parwi Lo foule Luwrle son voew:

- Je sovliacte que Le monde toit plus beaw!

Le diew Leve La téte, owre ton bec, et souffle ce
qui devient un puittant coup de vent. Une poutiiére dor
Je léve, ef oﬂanﬂae totalewent Larclatectvre A'€lenia en
une ville /éer«‘qae et dorée, Lo plust somptuente que Les
Kithain prétents acent jamact connue

- La paix dans le wonde! Te tovlaite qa’;f g art La
paix dans Le wonde! Lance vn qutre Fels d'Adam.

Pour L premdére fois, Ption Semble déconcerté
devant Lo dewande qui lud est facte.

- La paix? répéte Lle diev avant de faccorder uvn
Long silence de réflexion. Je ne pourract Le faire que
dune mwandére. Anéantir toute créature de ce monde.

I avance $a marn.

- Etf-ce vraiment ce que fu veu, wortel?

Llwmeain 4’7 prend 4 plaa'«‘eum' reprites pour re-
trowver ta voix, et dire facblement:

- N... Non!

Glasta touche Lépavle dv hevalier.

- Ses dan?ea' ne tont-ilt simples 4 percevorir? €
obterve ceci. Ptiom! furle-t-elle.

Priom remarque enfin Glasta: I recule, trébuche et
bat des ailes pour refrowver ton équilibre. Il pouste en
furlement et place tes waind devant Son vitage, Liorr-
Fé.

- \/oye} comme La créature me crait! At Glasta.
Pourquor terait-ce La cas & on dwe nétait alovrdie de
crimes et cwlpabilités!

- Ne f’appmoﬁe point de wor, Glastal Va, va Fen!
Gustte mon exittence, quitte La 4 famacs!!

La créature enroule La foule dans ses ales et dis-
parait avec elle au miliev dune fracatiante onde de
thot qui souffle sur tous les personnages retfant, fai-
dant towber en arriére La caputhe de Glasta. Ses tubli-
wes cheveux bouclés se révélent.

- Pas dinquiétude, L ne pourront Leéchapper de La
wlle. Viens avec woi, Loust, dit Glasta, triomplante.
Te fe ferad vititer mon royawwe, et tu fegeras par fon
dme La direction qui fe ied. Viens.

Lowt se tourne vers les pertonnages, et lewr fait
an 4«;7:«2 de téte amical. Les derniéres paroles qu'els lu

diront pourraient éfre déterminantes plus fard dans
Llistoire. I offre ta main 4 Glasta. €lle remet ta
capuchie. Touns deux commencent 4 Léuter, deviennent
?mdanZemenf translucides, et ditparactient enfin.

Désormais seuls dans les rues, les PJs sont
abordés en catastrophe par la Marga, la Gamine
Troll résidente d’Elenia. Blim, le vieux pooka-
canard, semble avoir été attaqué, et ses jours
sont en danger. Les deux autres roturiers, Sla-
miesh le sluagh et Biboko le boggan veillent sur
lui dans leur Lieu Enchanté, Fontis. Marga sup-
plie les PJs de venir a son secours, et de tenter
tout ce gu’ils peuvent pour le sauver.

Quoique son acceés au Songe soit toujours
bloqué, Fontis a indéniablement profité de la
nouvelle vague de Glamour sur Elenia. Sa
contrepartie réelle, I'école primaire désaffectée,
a entierement disparu, laissant place a un palais
d’or, de marbre et de rubis plus époustouflant
encore que la ville reconstruite par Ps’iom. Son
entrée est désormais un large jardin, luxuriant
d’arbres exotiques offrant des fruits tous différents
les uns des autres, et aux saveurs et couleurs iné-
dits sur terre.

Derriere un large voile, les PJs découvrent le
pooka Blim allongé sur un lit, chacune de ses
mains tenue par les deux Kithain a son chevet.
Inconscient, transpirant et fiévreux, sa bruyante
respiration’ élargi et rétracte alternativement la
blessure sur sa poitrine: une trace de main ayant
bralé sa chair. Une réussite sur un jet d’Intelli-
gence + Gremayre** diff.6 révelera aux PJs que
la blessure ressemble a une brilure de Glamour
pur, comme si Blim avait été touché par le Feu
Sacré d’un Lieu Enchanté. Pourtant, la forme des
doigts semble exclure cette possibilité.

Lentement, Blim entrouvre un cil, puis I'au-
tre. Il prend une grande respiration, ses sourcils
s'écarquillent soudain, et sa bouche s'ouvre,
énorme et monstrueuse alors qu’il pousse un hur-
lement faisant vibrer les murs. D’immenses tenta-
cules pourpres jaillissent de sa lange, se plantent
dans le plafond et y ouvrent de noirs portails, qui
s’élargissent, laissant tomber de nombreuses chi-
meres monstrueuses. Des tétes géantes et grima-
cantes, soutenues par des pattes velues d’arai-
gnée, du sang en apesanteur se regroupant par
instant pour former des silhouettes, des corps
d’animaux sans téte et couverts de cornes se ras-

**La seconde édjtion de Changeling considére désormais
Gremayre comme une Connaissance, celle de la magie
féerique. Sivous utilisez les régles de la premiére édition,
remplacez Gremayre par Enigmes sur ce jet.
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semblent, préts a attaquer. Il n’est nul doute que
ces chimeres sont des Nervosa créée par Blim,
ce qui ne peut que vouloir dire que le pooka se
trouve a un stade critique — en théorie incurable
du Tumulte. Les PJs et leurs alliés sont
contraints de tuer ces chimeres pour leur propre
survie.

Alors que tombe la derniére Nervosa, Ps'iom
entre dans le palais Fontis.

"Pardon”, dit-l. “Tar voule Savver son dme féer-
que, wact fe Lo brité par
wa folie. Pardonnez-wor,
fe vous en prie.”

Ayant enfin la possi- .
bilit¢ de discuter avec '
lui, les PJs pourront en

apprendre plus sur I'é- 57 2“2 e 0 e g,

trange fae. Par ses sou- 207 - 48 7 g
; ; 75 s/ e

vent étranges élucubra- ¥ ¢ bl v

. . ol é “eR. v

tions, ils pourront com- 3574 _¥ =, o

prendre qu’il était autre-
fois une Vrai Fée, qu’il
sest trouvé enfermé
dans le royaume de ")
Ksindeh, simplement en 2
en trouvant lentrée, et _"-"\' S
que bien d'autres sont
prisonniers de ces terres
fascinantes au premier
abord, infernales en ré-
alité. Ps’iom répondra
sincerement a toutes
leurs questions sur les
Huit Astres de Roche,
qu’il connait parfaite-
ment. Il leur parlera des 332
huit Glasta, et de leurs
royaumes distincts, de
Ksindeh dont la peau
est faite de cieux et les cheveux de nuages lui-
sants (ils pourront peut-étre reconnaitre par ces
descriptions la créature qui semble bloquer le
Sentier de Fontis). Il leur parlera enfin de sa
chute dans la Perdition, du lieu ou toutes les fae
devenues folles s’entredéchirent, et comment il
fut sauvé par une troupe d’/nanimae venus éta-
blir un comptoir dans le royaume, et qui furent
probablement massacrés a leur visite suivante
pour avoir commis le crime de I'avoir délivré.
Toutefois, Ps’iom dira avoir été porté par ses
délivreurs vers un lieu magique qui l'aurait par-
tiellement guéri de sa folie: son sang est encore
marqué par la pureté de cet endroit, et dans sa
mort cette énergie pourrait étre libérée. Cest

donc a la fois pour guérir le pooka Blim et pour
éviter la disparition d’Elenia, que Ps’iom de-
mande aux PJs de le tuer. Une fois mort, Ksindeh
n’aura plus de raisons de vouloir intégrer la ville
a son univers, et le sang de son cadavre pourra
étre versé sur la plaie de Blim, libérant son dame
du Tumulte.

Ps'iom s’agenouille, et attend la mort. A cha-
que coup que les PJs lui porteront, ils ont une
bréve vision pendant laquelle ils sont transportés
dans le royaume des Huit Astres de Roche. Pen-
dant lune delle, ils
peuvent voir Louis sem-
blant ravi par la vision
d’une forét paradisia-
que, accompagné de
I'une des Glasta. La der-
niére vision qu’ils au-

2
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g

|
w2
2

o7 0" gy e ront sera celle dun
e 1| .

' S 24 paysage sanglant et dis-

e tordu ou saffrontent

; pour l'éternité des fae

rongées par le Tumulte,
incapables de mourir.
Il apparait vite évident
qu’aucun de leurs coups
ou de leurs Charmes ne
pourront  blesser e
corps de Ps’iom. Des
frissons dans la voix, il
leur dira alors qu’il reste
une chose a tenter pour
achever sa vie; une
arme faite de fer pur.
Le Fer Froid n’est pas
chose souvent recher-
chée par les Kithain,
pourtant  Slamiesh le
sluagh adolescent dis-
pose d’une piste, quoi-
que minime: le nom d'un Dautain d’Elenia. Jo-
han Nergasi, autrefois un nocker, tombé dans
une ignoble Banalité il y a des années suite a un
Serment de haine envers toutes les créatures du
Songe. Sa sceur humaine était littéralement morte
de son unique Enchantement, terrorisée par une
chimeére de cauchemar, ne laissant qu’'un sombre
désir de vengeance en son ame. Johan avait été
combattu par Blim et Biboko il y a cing ans, et
dans cet affrontement avait perdu sa jambe
droite. Slamiesh ne connait que le nom de I'h6-
pital dans lequel il séjourna avant de ne jamais
plus donner signe d’existence.

Que ce soit par le biais de la magie ou d’'une
enquéte parmi les mortels, les PJs doivent main-
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tenant localiser ce Dauntain pour le contraindre

a leur fournir une arme capable de vaincre
Ps’iom.

Johan Negarsi vit dans un minuscule apparte-
ment situé dans un immeuble grisatre de béton —
du moins I'était-il avant les changements archi-
tecturaux d’Elenia. N’en sortant jamais, il se fait
livrer chaque lundi a 10h tres exactement 5 pa-
quets de 5 saucisses et 2 paquets de 20 tranches
de pain de mie.

L’intérieur de son appartement et sa cave sont
parmi_les rares lieux d’Elenia tellement enduits
lit¢ qu'ils sont restés inchangés par la

agie de Ps'iom. Si les PJs abordent le Dauntain
de facon diplomatique, il ne réclamera qu’une
chimere a sacrifier en échange d’'une dague de
Fer Froid. Qu’ils accédent a sa demande ou qu'’il
le contraignent par la force, Johan les ameénera a
sa cave, ol est perceptiblement stocké le maté-
riaux qu’ils recherchent. Une fois qu’ils sont en-
trés, Johan démontre que son état d’esprit nocker
n’'a pas tout a fait disparu alors qu’un complexe
piege ce met en place: des chaines filent rapide-
ment le long des murs et du plafond, plusieurs
petites trappes s'ouvrent sous leur pieds, les fai-
sant méticuleusement trébucher jusqu’a I'endroit
ou tombera la cage de Fer Froid qui les enferme-
ra. Ce piege extrémement bien concu est quasi-
ment impossible a éviter s’il n’a pas été anticipé
avant d’entrer dans la piéce. Pour échapper a ses
engrenages, un PJ devrait séparer son groupe-
ment de dés sur trois actions pour le tour afin
d’effectuer un jet de Perception + Esquive diff. 7
(esquiver une étape), un jet de Perception +
Enigmes diff. 8 (repérer la prochaine étape) et
Dextérité + Enigmes diff. 8 ( bloquer le piége a sa
prochaine étape). Si I'un des joueurs y parvient,
Johan sera totalement décontenancé et facile a
mettre hors d’état de nuire. Vous pouvez alors
sauter tout le passage suivant — les personnages
se saisissent de I'arme qu’ils sont venus quérir,
sortent dans la rue et sentent une vague de Gla-
mour les plaquer au mur avec la force d’un Tsu-
nami. Ils restent alors évanouis jusqu’au Troi-
siéme Jour.

S’ils ne parviennent pas a contourner le
piege, une voix gringante se moque de leur
échec. “Pourquoi je me contenterais d’une chi-
meére alors que je peux vous avoir vous?” dit I'an-
cien nocker triomphant, faisant sonner la lame
de la dague promise sur les barreaux de la cage.
“Mais je ne vais pas vous tuer tout suite, non... Je
vais déguster vos grimaces, vos souvenirs qui
dégagent, avant de vous découper avec ca.”

L
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Entourés de tant de Fer Froid, les PJs doivent
faire un jet de Vigueur pure diff. 6 pour éviter de
vomir, et de Volonté diff. 7 (augmentant toute les
demi-heures) pour éviter de s'évanouir. Ils ga-
gnent un point de Banalité temporaire tous les
quart d’heure pendant lesquels ils sont endormis.
Johan Negarsi reste assis devant la cage, hors de
portée, les observant avec délectation. Tous les
personnages endormis sont réveillés pour un
cour instant par ce qui ressemble a un véritable
tremblement de terre alors qu’une vague de Gla-
mour plus puissante encore que les précédentes
frappe la ville d’Elenia. Une fois de plus, ils sont
assomés jusqu’au lendemain.

LE TROSEME JOUR
UNS Sou EST WS Fou,
U Fou EST UANS Sou

S’ils sont restés prisonniers de la cave de Jo-
han, les PJs se rendent compte que la vague de
Glamour a guéri le Dauntain de sa Banalité, et
qu'il est redevenu le Kithain qu'’il était autrefois.
Se remémorant I'affreux cauchemar qu'il vient de
traverser, il les libére promptement, et leur sou-
haite bonne chance dans leur quéte, incapable
de les suivre a cause de sa jambe toujours man-
quante.

Sur la grande place faisant face a Fontis se
tient Ps’iom, les bras et les ailes déployées. Blim
est allongé sur le sol, soutenu par ses amis chan-
gelings.

“Vite, ute!” dit Ps'om. “Le roi Keinded approche!
Sa présence, je La tens! Proche, 4 proche!”

Les PJs peuvent effectivement sentir une puis-
sante entité s’approcher a toute vitesse. Celui qui
s’appréte a frapper fait un jet d’Initiative (si un
charme de Vif-Argent est déja activé sur lui, ce
jet est rendu inutile, le personnage est suffisam-
ment rapide pour réussir).

* Initiative de 12 ou plus (régles MdT
3°me édition) ou de 6 succés ou plus
(régles MdAT 1°° et 2°™ éditions):
Le personnage est plus rapide que Ksindeh.
Ps’iom positionne son corps de maniére a rece-
voir la lame de Fer Froid en plein cceur et meurt
sur le coup. La lame de Fer Froid fond dans la
plaie. Biboko réceptionne le corps et le place au
dessus de Blim, qui s'éveille aussitot, guéri.
Ksindeh, les huit Glasta et Louis ap Eiluned
arrivent par la suite. Les mortels sont attirés par
la scene.
* Initiative de 11 ou moins ou de 5

succés ou moins:
Ksindeh apparait entre le PJ et Ps'iom. Sa
chevelure tranchante luit comme un faible nuage
tentant de cacher le soleil, I'entourant telle une
aura, jusqu’a ses épaules. Sa peau est de I’azure
de tous les cieux, mélés en infinies courbes, tor-
sades et spirales, et son corps est recouvert d’'un
long voile blanc. Il attrape le bras prét a mettre
Psiom a mort, et projette le personnage vingt
meétres devant lui (un Conteur voulant cruelle-
ment renforcer I'impression de toute puissance
de Ksindeh peut laisser ce dernier arracher le
bras du PJ). La dague de Fer Froid se brise en
mille morceaux sur le sol. Il tend la main non-
chalamment, et la téte de Ps’iom y est attirée
comme par un aimant. Les huit Glasta et Louis
ap Eiluned se placent autour d’eux. Les mortels
sont attirés par la scéne.

La Colére

Que Ps’iom soit vif ou mort ne changera que
I'intensité de colére dans la voix de Ksindeh.

- Peuple d’€lenia, de par la dage décition de votre
régent, Le chevalier Louds, vous avey été choitit pour
rejoindre Le royaume éternel des Huit Astres de Rocke,
0b votre jeuneste et votre éclat, 4 ZCWaﬁae des tievx, ne
Fletrira jamacs.

Louit avance Ad'vn pas et prend La parole.

- [l n'est rien a re?reh‘er en ce monde, et nulle
mandire de Lle conserver tel que Lont toujours connus
nos yeuvx...

A cet instant, si le Conteur considére que les
PJs ont été suffisamment convaincants pour ga-
gner la confiance de Louis, il ajoutera:

- . lelp est, 4 nos yeux étarent ave/,%éx par La
crainte, frop aveufléx pour voir Le dan%er dune vague
préte 4 nout dévorer. Mait en ces jours frovblés, mes
yeux wiont enfin permit de voir 4 quel endroit peut-
étre placée wa confiance. EF Cest ici quelle réside!

Louis tourne son regard vers le P) qui I'a le
plus séduit, et lui lance son trésor légendaire,
Sou, qui hurle son mécontentement durant son
envol.

- Retourne ow confirme notre destin, cest mainte-
nant a tod, et a for fevl, qa',Z appartient.

Le personnage regoit le puissant trésor, et son
joueur une piece de monnaie. Il doit maintenant
désigner la situation avec laquelle il désire jouer
a Pile ou Face.

Face la renversera totalement et pour tou-
jours, pile la rendra inévitable.

Le P) devra précautionneusement choisir ses
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des paroles d’'un seul
personnage, le

Conteur devrait s’assu- is il iell |
rer qu’il n,y a pas de mots, mails | peut potentle ement annuler tous

Coesieionl ee [ les événements qui ont eu lieu pendant les trois
S B e jours. De ces paroles et du résultat de son lancé
autour de la table. I dépend, littéralement, le futur de toute chose

peut, toutefois, laisser . .
: présente autour de lui.
une ou deux minutes

de réflexion au joueur
désigné apres l'avoir ErPILOGUES
isolé, afin de simuler LES PAPILLOAIS DE LA CARAVAANE

I’état hautement dra-

matique dans lequel .
se trouve son person- * Face: Succes Total

nage alors que le tré- Le PJ a parfaitement formulé son jeu, et est
sor lui est lancé. tombé sur face. Sou fond dans la main de son
lanceur, et réapparaitra plus tard dans sa chaus-
me décrit précédemment. Elenia revient
a lanormale, complétement séparée du royaume
de Ksindeh et seuls les Kithain et les chimeéres se
souviennent des événements. Les PJs peuvent
maintenant quitter la ville y ayant rétabli la com-

munication entre noblesse et roture, et gagné
d’éternels alliés.

* Face: Succés Partiel

Le PJ est tombé sur Face, mais le Conteur

Texte considére qu’il n’a pas suffisamment bien formu-

& Illustrations : lé son jeu pour régler tous les problémes posés

SR par les événements. |l est beaucoup d’alternati-

ves possibles dans ce cas, notamment le fait que

les humains restent marqués par la magie de |

Glasta et de Ksindeh, capables de voir la réalité

chimérique, ou que la ville d’Elenia elle-méme

reste gorgée de Glamour comme au Deuxiéme

Jour du scénario. Une telle entrave au Droit

d’Ignorance devra étre rapidement traitée avant
que la noblesse environnante vienne s'en méler.

* Pile: La Disparition d’Elenia

Quelle que soit la formulation du PJ, il a
échoué, tombant sur Pile. La ville d’Elenia, ses
habitants et les PJs font maintenant partie du
Royaume des Huit Astres de Roche, et ne peu-
vent s'échapper grace a la solution décrite dans
le paragraphe Deus Ex Machina: I’ impossible
Fuite (Veilleur 1, p.30), déja employée par
Psi’'om avant eux.

lls gardent un atout néanmoins: la réappari-
tion prochaine de Sou. Le trésor n'aura plus au-
cun pouvoir sur la derniére situation mise en jeu,
mais les PJs seront-ils suffisamment malins pour
formuler une nouvelle echdppee des griffes de
Ksindeh et de Glasta, voire la destruction de leur
royaume? Ou bien le sort s’acharnera-t-il sur eux,
les gardant inexorablement prisonniers  de la »
morsure du premier-né? ’
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PRETS A JOUER :
LES MAKGUEURS DESPOIR

UNE MEUTE SABBATIQUE POUR VAMPIRE : LA MASCARADE

L= MmeuT=

vieux membres de sa meute mais épargne le su-
jet devant £/ Gato Loco le jeune prétre de meute

DE LA TIASTE #STOUE et Pedro Enriqué un ancien ventrue anti-tribu qui
D UAJE MEUTE a rejoint les idéaux "officiellement " loyalistes de

Les Fils de /a république sont nés il y a de ce-
la plusieurs siécles, en 1789 pour étre précis.

Anguerant de Saint Mont la Moselle, était un
leader né. Il fut étreint par un lasombra de pas-
sage a Paris. De lui méme le jeune homme entra
sur la Voie du Pouvoir et de la Voix Intérieure
puis parvint a convertir plusieurs cainites du bien
fondé des idées révolutionnaires. Elles don-
naient des droits au peuple et ceci permettrait de
mieux resserrer la laisse autour du cou de la
plébe (toujours donner I'impression de lacher du
mou). Rapidement il rassemble plusieurs cainites
d’origine noble mais idéalistes, un certain nom-
bre appartenant a la loge maconnique du Grand
Orient, d’autres a des survivances des idéaux
d’Adam Weissaupt (NdR : fondateur des Illumi-
natis, une petite recherche Internet vous fournira

es de cette société secréte, sinon il faudra
attendre que j’écrive un article sur eux dans un
prochain fanzine).

Mais durant la Terreur ce groupe se trouve
proche de Robespierre et de Saint Just, son gentil
toutou, et la situation se retourne contre eux. St
Just et Robespierre sont soumis a la colére du
peuple lors de I’assaut de I'Hotel de ville et au
passage deux membres de la coterie (ou plutot
de la meute) connaitront la mort ultime.

La meute, ou tout du moins ce qu’il en reste,
part s’exiler en Angleterre. Mais quand rien ne
va, rien ne va! et leur véritable nature politique
est reconnue. lls sont contraints de quitter I’An-
gleterre pour une nation plus aimable quant a
leur nature sabbatique : I'Espagne. La meute se
réfugie a Grenade ou ils connaissent quelques
années de tranquillité avant qu’ Anguerant ne
rencontre un cainite des plus intéressants ce fai-
sant passer pour un Illuminati. Celui-ci lui pro-
pose un marché trés simple : vendre son ame au
Diable en contrepartie d’incommensurables pou-
voirs qui lui permettront de renverser les pou-
voirs mondiaux...

Sans vraiment s’en rendre compte Anguerrant
se met a glisser sur la Voie de Révélations Malé-
fiques. En 1826, Il présente sont projet.aux plus

la coterie. Le reste de I'histoire de la meute de
déroule aussi bien dans le sang (Cf les guerres
d’Espagne, y compris les guerres carlistes) que
dans la lutte politique (période du franquisme).
Bien sur tout les infernalistes de la meute font
leurs rituels a part et se prétent aux jeux et rituels
du Sabbat en faisant bonne figure. Leur influence
est telle qu’Anguerrant est devenu  Archevéque
de Grenade et Pedro dit I' Hidalgo est devenu
son Paladin . Mais c’est un autre qui va décou-
vrir le pot aux roses puisque El gato loco les in-
fernalistes de sa meute. Il en parle a Pedro qui
visiblement est le seul avec lui ane pas participer
aux cérémonies démoniaques. Nous sommes
alors en 2005 et bien que se sentant responsa-
bles de I'ignorance des réels motivations de leurs
camarades de meutes ils décident de prévenir un
inquisiteur de passage du nom de Redneck.
Apreés enquéte ce dernier met en place un
proces ol tous, sauf Pedro et El Gato loco lavés
de tous soupgons, connaissent la mort ultime.
L"hidalgo y perd toutefois sont statut de paladin.

LES MAANSSEULS DN ESPo2
Av ouoTIDENS

Le coup du sort fut dur pour les deux survi-
vants de la meute. El Gato loco s’offrit méme par
désespoir aux rayons du soleil. Il ne fut arrété in
extremis que grace a Pedro qui encore vague-
ment éveillé parvint a sortir au soleil levant,
récupérer le prétre.

Apres plusieurs nuits de discussions ils finirent
par ce décider a survivre sous le nom de Man-
geurs d’espoir et d’étre a la téte de tous les as-
sauts pour laver dans une mort honorable les
anciennes salissures impies de leur meute.

El gato accepta d’endosser en plus de son role
de prétre celui de ductus. Pedro lui sous le nom
de I'Hidalgo devint une sorte de chevalier déses-
péré. lls n’étaient pourtant que deux et il leur
fallait enroler une nouvelle recrue.

Tout d’abord aucun sabbatique n’accepta de
rejoindre la meute déchue mais ils finirent par
rencontrer Mounia une assamite un peu perdue



33

dEDIT |

et en schisme avec son clan depuis le retour
d’Ur-Shulgi.

En effet Mounia est musulmane (non prati-
quante) et refusa de renier sa foi. Elle eu aussi un
mentor trés « old school » qui lui avait appris
que lorsque quelqu’un avait survécut a un
contrat il fallait refuser un autre contrat sur la
dite personne. Cette noblesse et cette droiture
plurent a nos deux sabbatiques qui initierent
I’assamite aux rituels du sabbat .

Maintenant trois aucun n’a plus rien a perdre
et lorsque I'un souffre c’est un autre qui pleure
pour lui. Leur statut au sabbat est quasi inexis-
tant. s doivent retrouver leur honneur perdu et
pour cela rien ne leur coltera trop cher. lls ne
craignent en rien la mort ultime et forme une
coterie certes mal vue mais d’une solidarité
exemplaire qui va bien au-dela de la simple
Vaulderie.

LES PERSOMNMAGES

EL &ATo LoCo

De son vivant Juanes s’intéressa des son plus
jeune age a I’hermétisme. Issu d’une famille de
la moyenne bourgeoisie de Grenade, il eut une
trés bonne éducation et s’intéressa de pres aux
événements de la révolution francaise.

Lors de la guerre franco-espagnole il s’enga-
gea cependant dans I'armée espagnole face a
Napoléon. C’est durant cette période qu'il inté-
ressa les fils de la République qui commencerent
a l'observer. En 1824, apres les guerres napoléo-
niennes, Juanes fut "choisi" par les fils de la répu-
blique. I était alors 4gé de 52 ans. Rapidement il
devint I"apprenti de Pierre-Maxime, un tzimisce
prétre de la meute.

En effet en 1826 ce dernier avait rejoint la ca-
bale infernaliste d’Anguerant et il lui fallait un
alibi. En abandonnant la prétrise a Jaanes il pou-
vait se consacrer secrétement a leur plan :
anéantir les pouvoirs mondiaux avec |’aide des
démons. El gato Loco prit son nouveau poste tres
au sérieux et en devint méme aveugle au point
d’ignorer jusqu’a la moindre parcelle de doute
quand aux véritables activités de la meute.

Un autre ignorait tout de leurs activités.
C'était Pedro E/ hidalgo un ancien Ventrue
tribu d’une droiture exemplaire. Immédiatement
les deux cainites se sentirent tres proches. L’hi-
dalgo avait méme demandé le droit d’étreindre
Juanes lors de son recrutement mais les compul-
sions monomaniaques du futur cainite firent que
St Mont la Moselle préféra choisir Emmanuel "le
soleil sanglant”un malkavien de la meute. L’hi-
dalgo ravala sa rancoeur et laissa faire. Il n’em-
pécha en rien qu’ils devinrent amis et partaient
souvent chasser ensemble pendant que le reste
de la meutes se prétait a ses rites diaboliques. Et
ainsi les siecles passerent ...

Cependant en 2005 il se passa une chose ter-
rible qui amena la meute a sa dislocation. En
effet le 30 octobre 2005 El Gato loco et I'Hidal-
go, partis ensemble en chasse, se disputerent. La
querelle était née du choix d’une proie. A la li-
mite de la frénésie, El Gato loco repartis vers le
refuge de la meute et en arrivant entendit
d’étranges mélopées. Ses connaissance en ésoté-
risme lui permirent de reconnaitre ce qui se pas-
sait. Regardant au travers des barres d’un volet il
assista a I'invocation d’un démon. Pris d’une in-
dicible frayeur il s’enfuit et retrouva I"Hidalgo.
Ce dernier croyant a un coup de colére d’El Gato
loco sortit son Famas et commenca a copieuse-
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ment l’arroser. C’est a moitié mort qu’El Gato
arriva a son niveau, et ignorant les blessures at-
trapa a pleine mains I’hidalgo :

-"Putain I’hidalgo c’est grave, trés grave
connard! Arréte de me tirer dessus faut qu’on
parle. J’ai mal trouve moi une canette de jus que
Je récupeére de ta connerie et je t'expliquerar trou
du cul".

Sans chercher a comprendre I'Hidalgo jeta El
Gato derriére un mur non sans I’avoir désarmé,
et revint un quart d’heure plus tard avec un
jeune « métaleux » assommé. El Gato le bue jus-
qu’a la lie. Il se remit de ses blessures et expliqua
a I’Hidalgo ce qui se passait. Ils réfléchirent lon-
guement soupesant toutes les conséquences pos-
sibles avant de décider de prévenir I'Inquisiteur
Brujah Redneck qui se trouvait non loin. Immé-
diatement I'inquisiteur leur préta audience (il
faut dire que les fils de la république étaient une
trés ancienne meute trés respectée et que I'Hi-
dalgo était Paladin.)

lls expliquérent les actes que commettaient
leurs freres de meute. Redneck fut atterré des
faits reprochés a I’Archevéque et a sa meute. Il
initia immédiatement une enquéte tandis que les
deux "balances" retrouvaient leur meute comme
si de rien n’était. L’Hidalgo prétexta une chasse

sang sur un ancien toréador pour s’éloigner
de la meute, tandis qu’El Gato restait seul dans la
fosse aux requins. Il joua parfaitement son role
de prétre de meute jusqu’a ce que débarque
Redneck et sa meute. Soumis a la question les
membres finirent par tout avouer (et méme plus
encore). Etant donné I'ancienneté et la réputa-
tion de la meute ils furent condamnés le 16 no-
vembre 2005 avec des circonstances atténuantes
a simplement connaitre la lumiére du soleil. El
gato loco et I'Hidalgo quant a eux perdirent tout
statut au sein du sabbat.

El Gato Loco au quotidien

La meute réduite a deux membres plongea El
Gato dans une profonde dépression. Il tenta
méme de mettre fin a ses nuits a |'aube du 24
décembre 2005, il fut sauvé in extremis par I'Hi-
dalgo. Ils déciderent alors de changer de nom et
de se rebaptiser Les mangeurs d’espoir et en plus
d’étre prétre El Gato en devint le ductus. La
meute déchue tenta bien de recruter mais per-
sonnes ne voulut rejoindre les parias, pas méme
les plus mal vus des caitifs, jusqu’a cette nuit de
mars 2006 ou I'Hidalgo lui présenta Mounia ibn
Sawari , une assamite en rupture avec son clan.
Aprés une nuit de discussion elle accepta sa pre-
miere vaulderie. El Gato et I’'Hidalgo tentent cha-
cun de lui expliquer les valeurs de leurs voies de

Iillumination respectives mais il semblerait
qu’elle se rapproche plus de la Voie de Cain. En
attendant El Gato Loco n’a plus rien a perdre et
est prét a se lancer dans n’importe quel assaut
pour recouvrer I’honneur perdu de sa meute.
L’Hidalgo est son indéfectible frere d’arme et
Mounia une nouvelle petite soeur un peu per-
due.

PEDRL EARLGUE DT eL WibALLD

Pedro naquit en Galice en 1052. Ce 3e fils
d’une famille de basse noblesse eut une éduca-
tion limitée et a I’age adulte on lui offrit un che-
val, son épée et hop! Bon vent!

Pedro devint I'un de ses innombrables hidal-
gos et rejoignit en 1072 Rodriguo Diaz de Vivar
autrement connus sous le nom du Cid et son
bras droit 7ierco Bravo. Avec leur armée ils de-
vinrent la terreur des Taifas lors de le Reconquis-
ta. C'est alors que I’'Hidalgo,comme on le sur-
nommait, intéressa un ventrue du nom de Carlos
Santa-Sangre. Ce dernier |’étreint en 1096. L’hi-
dalgo suite a sa nouvelle condition s’éloigna de
I’'armée du Cid. Rodriguo le pardonna mais pas
Tierco qui le traita de lache et de déserteur.

Ils se revirent a peine un an plus tard Tierco
étant devenu un lasombra. |l comprenait alors
ce qui était arrivé a I’Hidalgo et lui demanda le
pardon pour sa colere. L’hidalgo fut heureux
d’entendre ces paroles et au nom du christ et de
leur amitié le pardonna. Le Cid mourut 2 ans
plus tard (1099). Tierco Bravo et L’Hidalgo se
retrouverent tous les ans a la date anniversaire de
la mort du Campeador sur son tombeau pour
prier toute la nuit (chose peux évidentes lorsque
I’on sait le sort a I’époque que les lasombra mu-
sulmans réservés aux vampires chrétiens qui fai-
saient ainsi."

Puis vinrent les guerres anarchs. Croyant a un
idéal de justice I'Hidalgo prit part au conflit du
coté des anarchs. Apres des années de lutte (ou il
en profita pour diabler des adversaires valeureux
dont un brujah) il se rendit a la Convention des
Epines. Il y eu de longues discussions avec diver-
ses personnes dont Rafael de Corrazone ou en-
core Frederico di Padoue et bien d’autres. La
naissance acceptée de la Camarilla et la vision
des anarchs rentrant la queue entre le jambes
dans le giron de cette derniéere, le mit en colere
mais Il se refusa de se laisser aller a la rage et de
participer au massacre des pauvres innocents de
Thoron.

Durant les 50 années suivantes il combattit a
la loyale les forces naissantes de la Camarilla
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puis, lassé, sombra en torpeur. Il ne s'éveilla
gu’une nuit par an pour aller prier sur la tombe
du Cid ou il rencontrait son vieux compagnon
d’arme Tierco Bravo.

Il s’éveilla définitivement en 1810 et décou-
vrit ce qu’était réellement devenu le sabbat . Il se
joignit aux fils de la république et ses compéten-
ces firent de lui rapidement un Templier puis un
Paladin dévoué a la protection de St Mont la
Moselle.

Aveugle est un mot faible car en effet il ne vit
rien de la descente aux enfers de ses compa-
gnons d’armes. Puis cette nuit du 30 octobre
2005 ou son destin et celui de sa meute sombra.

El Hidalgo au quotidien

C’est un paladin déchu qui eu du mal a survi-
vre a son déshonneur, mais en compagnie d’El
Gato loco ils décida de former les Mangeurs
d’Espoir.

Quand il rencontra Mounia ibn Sawari il pas-
sa la nuit a discuter avec elle et décida le lende-
main soir de la présenter a son ductus. El hidal-
go tenta bien (et tente toujours) de lui inspirer la
foie en sa voie de I'illumination mais au fond de
lui méme il sait que c’est peine perdue car Mou-
nia semble préférer écouter les enseignements
d’El Gato Loco. El Hidalgo est prét a tout pour
recouvrer son honneur perdu et ira si nécessaire
jusqu’a la mort ultime sans sourciller un instant.
L’Hidalgo a perdus son titre de Paladin mais pas
tout son statut.

MOURLA A SAWAR,

Mounia est originaire d’une petite commu-
nauté du désert saharien marocain . Elle avait
une mere aimante et un pere gardien de chévre
tout aussi aimant du nom de Sawari. Son en-
fance se passa en toutes tranquillité. Une nuit par
an une tribu bédouine venait leur rendre visite.
Ses gens venaient rendre visite aux anciens du
village, s’ensuivait un grand méchoui et la prise
d’un enfant qui accompagnaient peu avant le
lever du jour les bédouins. Un soir trop curieuse
la petite Mounia, agée alors de 8 ans, partit
écouter sous les fenétres. Ces gens parlaient une
langue qui bien que mélée de mots arabes
étaient incompréhensible. Du peu qu’elle pu
comprendre, ils parlaient d'un choisi et énumé-
raient plusieurs noms d’enfants.

C’est alors que cachée sous cette fenétre la
petite Mounia se sentit attrapée par le cou et em-
menée a l'intérieure de la piece. Un vieillard des
bédouins dit alors en parfait arabe :

- Quel est ton nom jeune enfant?

La petite effrayée répondit en affouillant puis
prise d’un courage dont elle ignorait jusqu’a
I"existence regarda droit dans les yeux le vieux
bédouin et lui dit

- Je suit Mounia fille de Sawari le chevrier et
de Gibraillia /a taneuse!.

Le vieillard jugea de son regard quelques ins-
tants la petite fille.

- Le choix est fait! Ce sera elle!

La petite fille fut enfermée dans la cave de la
maison des anciens. Complétement effrayée elle
y passa la nuit entendant les rires et les cris au-
tours du méchoui.

Le lendemain matin elle fut enchainée sur un
dromadaire ses parents eurent a peine le temps
de lui dire adieux.

La suite est simple. Mounia rejoignit le Nid
d’aigle, la cité secrete du vieillard de la monta-
gne ou elle fut étreinte. Nous sommes en 1810 et
Mounia apprend durant 10 années avant de de-
venir une goule pendant 10 autres années.

Puis elle connat les affres du vampirisme. Elle
entrepris pourtant tout pour devenir une parfaite
assamite. Elle remplit contrat sur contrat et gagna
rapidement du statut au sein du clan mais la fin
du 20e siecle sonne le glas de son influence sur
le clan. Ur-Shulgi s’est éveillé alors que Mounia
était en mission. Un assamite schismatique
apprit alors les nouvelles directives d’Ur-Shulgi
et la destruction de son sire. Mounia décida de
rompre avec son clan, décision qui fut lourde de
conséquences pour son état psychologique. Elle
décida d’aller au bout de son contrat (honneur
assamite oblige), en 'occurrence un toreador de
Grenade, avant d’aller se réfugier dans la Cama-
rilla. Mais c’est le sabbat qui lui tomba dessus un
soir par une rencontre avec I’'Hidalgo qui com-
menca par un affrontement et se termina par une
nuit de discussion. Entre paumés il y eu des ato-
mes crochus et Mounia accepta d’étre présentée
a El Gato loco. Ce dernier lui offrit refuge pour
la journée et décida le lendemain de la "tester".
s discutérent toute la nuit tous trois et peu avant
I’aube pratiquérent leur premiere Vaulderie.

Mounia au Quotidien

Mounia est un peu paumée. Elle a pour des
raisons religieuses et philosophiques abandon-
née son clan et bien que sur la voie de I'Huma-
nité elle suit les cours de I'Hidalgo sur la voie de
I’accord honorable, mais plus encore I"approche
d’absolu qu’est la voie de Cain enseignée par El
Gato. Son choix est déja secretement fait et la
voie de Cain lui semble plus proche de ses
idéaux. Elle ignore que la Main Noire, via le Do-
minion malkavien C4 a un oeil sur elle...

cl t@zp_
Nature: Martyr
Attitude: Risque tout
Génération IXeme (1
diablerie sur un Bru-
IEW)
Attributs :
Physiques a 5
Cha 4/ Man 2/App 5
Per 4/Int 3/Ast 3
Talents: Vig 4/ Ath 2/
Bag 3/ Esq3/ Int 3/
Comdt 1
Compétences: Cond
2/ Etiq 3/ A a feu 4/
Mél. 4 / Sécu 3 Fur2/
D. du feu 5/
Connaissance : Eru 2/
Inv. 2/ Droit 1/ Ling
2 / Occulte 2/ Pol 2/
Con. Sabbat 3/ Con.
Main noirel
Historiques : Gén 4/
Age 4/ Res 3/Statut 1/
Serv.2/ Elder statut 2
Vertus: Con 5/ M. de
soi 5/ Courage 5
Accord honorable 6,
Volonté 8
Disciplines : Pre 5/
Dom4/ End 5/ Cél 2/
Puis 4/ Auspex 4
Avantage : Vrai foi

/louq/'a
Nature: Conformiste
Attitude: Juge
Génération Xeme
(Attributs :

For 3/ Dex 5/ Vig 3
Cha 2/ Man 2/App 3
Per 4/Int 4/Ast 5
Talents: Vig 3/ Ath 2/
Bag 5/ Esq 5/ Int 2/
Emp 1/Exp. Rue 1
Compétences: Con 1
Etiq 2/ Mél. 5 / Séc 3
Fur 4/ Sur 2 /Ani 2
Connaissance : Eru 1/
Ling 1/ Occulte 2/ Pol
2/ Con. Assamite 3
Historiques : Gén 3/
Age 2/ Serv.1/ Cont 2
Vertus: Con 2/ M. de
soi 3/ Courage 5
Humanité 6, Vol. 8
Disciplines : Quie 5
Cél 2/ Diss. 3/ Puis 4/
Auspex 4/ Anim. 2
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SCENARIO.:

HAUT DEBIT POUR LENFER / ADSL T0.HEEL

POUR LOUP-GAROL : L APOCALYPSE

Ce scénario est largement inspiré d’un épisode de la série télé, New York : unité spéciale.

Il est prévu pour se dérouler a New York avec une meute de jeunes garous en quéte de reconnaissance. |l
peut facilement étre adapté a d’autres lieux ou d’autres gammes du Monde des Ténébres. En cas de besoin,
deux jeunes Marcheurs sur verre Pnjs pourront se joindre aux protagonistes afin de les aider.

De quoi s’agit il 2 Des flaiels liés a des logiciels de messagerie ménent des opérations de « télé-corruption ».
Un triste fait divers donnera I'occasion aux joueurs de remonter la piste jusqu’au « fournisseur » du mal.

CHAPITRE 1,
L+ vHALISE SLEUE

Un samedi en fin d aprés-midj, dans une ban-
lieue résidentielle du New Jersey.

Quelgues stations avant le terminus d une -
gne de bus, la présence dune large Samsonite
bleue, visiblement oubliée, finit par susciter /in-
quiétude des derniers usagers. Une fois sur
place, les forces de police et I équipe de démi-
nage font un macabre découverte : la valise
contient le corps sans vie d une fillette de 17 ans
qui n'est pas arrivé 1a tout seul.

Un tel fait divers n'est pas une priorité absolue
pour un sept sous pression comme celui-de Cen-
tral Park, quotidiennement confronté a de redou-
tables menaces et a de nombreuses sources de
corruption. Les garous urbains ont néanmoins
pour habitude d étre a /affit des faits divers car

“Ré./( érences

Supplément recom-
mandé: Rage sur

New York (RsNY).
Nombre de joueurs

requis : Comptez au
moins trois joueurs +
les deux Pnjs Mar-
cheur sur Verre a
partir du second

chapitre.

Deux possibilités d’introduction s’offrent a
vous.

Soit une introduction «in action »: un ou
plusieurs Pjs peuvent se retrouver dans le bus
quelques minutes avant qu’un passager ne si-
gnale la valise. Pour des garous, un tel hasard ne
pourra étre qu’'un signe du destin lié d’'une ma-
niere ou d’une autre a leur lutte contre le Ver...

Soit par le biais du sept, lors d’'une réunion au
Caern.

SCENSE |

REUNION A CENTRAL PALL

Le samedi au soir, un Rongeurs d'os signale

I'affaire au responsable de la réunion, Undo

Chanders (RsNY). Celui-ci mentionne laffaire a

I'assistance clairsemée et demande si une meute
ou un garou serait prét a flairer cette piste.

Si les Pjs ne sautent pas sur I'occasion, ils s’a-
percevront que cela n’a pas I'air de passionner
grand monde. Deux jeunes Seigneurs de I'Om-
bre soffusquent méme que l'on puisse penser
une seconde leur confier une tache aussi subal-
terne. Undo n’insiste pas et passe rapidement a
un autre sujet.

Ce sera finalement un ancien du sept (contact
ou mentor par exemple) qui demandera a la
meute ou a 'un de ses membres de se charger de
I'affaire. Si les joueurs ne voient pas l'intérét
qu’ils peuvent avoir a accepter, faites-leur com-
prendre que la considération des anciens a leur
égard passe par ce genre de services. Si les Pjs
comptent un jour solliciter leur enseignement ou
leur intercession au prés des esprits du Caern,
I'implication dans la vie du sept est le minimum
que leurs ainés attendent de leur part.
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Le contact des pjs leur apprendra que de
nombreux supp6ts du Ver aiment s’en prendre
aux innocents: divers gangs de kidnappeurs
opérent ou ont opéré dans |'état de New York, et
il recommande aux jeunes garous d’étre prudents
et de ne

pas attirer sur eux et le sept I'attention

pour les Pjs, synon

On leur remet I'édition du soir du New Jersey
News dont la couverture est passablement souil-
lée de mayonnaise et de soda (un Rongeur se
I'est procurée dans la poubelle d’'une sortie de
métro).

L'article du New Jersey News

(Samedi soir - Jour 1)

Le déces de la victime remonte a samedi ma-
tin. Elle n’a pas été identifiée. Son signalement
est celui d’une fillette portant un costume de bal-
lerine. Un appel a témoins est lancé. Le journal
montre une photo du bus (dont on peut lire le
numéro) et de policiers notant les dépositions
des quelques passagers (si les Pjs étaient sur
place, il se peut qu’ils aient déja été interrogés
par la police et figurent eux-mémes sur la photo).

L'enquéte de police

(Samedi soir - Jour 1)

L’affaire a été confiée a I'unité spéciale dite

« d’aide aux victimes » en charge des crimes a
caractere sexuel du N.Y.P.D.

La victime est probablement dgée de 11 ans et

o , PN 3 616 Bo b

déces, I'étou
voquée par son
baillon. Elle portait effectivement un costume de
ballerine, et les radiographies révelent qu’elle a
subit I’'an passé une opération de chirurgie esthé-
tique (on lui a refait le nez), ce qui n’est pas cou-
rant a cet age. Des fibres textiles et végétales (de
I'herbe) ainsi que des traces de sperme ont égale-
ment été retrouvées et sont en cours d’analyse.

SCENE 2

L'ENGQUETE

Les pjs ont désormais toute latitude pour agir.

lls peuvent utiliser leurs contacts ou demander

des informations a des freres Rongeurs ou Mar-

cheurs, mais cela ne sera srement pas gratuit et

sans garantie de réussite. S’ils piétinent, vous

pouvez vous contenter de leur fournir les infor-

mations contenues dans la presse moyennant un
jet d’Investigation difficulté 6.




L= Dassier
/te[am Pierce

Condamné il y a 5 ans
pour agression sexuelle
sur mineur, M. Adam
Pierce était interdit de
séjour dans [létat et
résidait  officiellement
en Floride, ou s'effec-
tuait son contréle judi-
ciaire et son traitement
médical. Ayant réussi a
trouver un emploi sur
New York en dissimu-
lant son passé, il déci-
da denfreindre les

regles de son controle
judiciaire pour emmé-
nager clandestinement
chez sa mere dans le
New Jersey (a quelques
patés de maisons de la
résidence O’Neil).

3&3
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Lundi matin : New Jersey News
la victime identifiée !
Informations disponibles : L’identité de la vic-
time : Sandy O’Neil. Les O’Neil habitent le New
Jersey. La valise a été découverte a une dizaine
de miles de chez eux. Des détails sur I'enléve-
ment entre chez elle et I'arrét de bus. Un para-
graphe sur les O’'Neil, une mauvaise photo de
I'inspectrice chargée de I'enquéte sur le seuil de
M et Mme O’Neil. La police réitere son appel a
témoins précisant I'heure et le lieu probables de
I'enlevement (le samedi vers 10h entre la rési-
dence O'Neil et I'arrét de bus).

Mardi soir (optionnel) :

un ami qui vous veux du bien

Si les pjs n'ont pas d’autres informations que

celles des journaux mais qu’ils ont sollicité 'aide

de garous locaux, un membre du sept les contac-

tera pour leur proposer de l'aide. Il peut se pro-

curer des informations de premiére main (il les a

déja) : le rapport du laboratoire dont un ami a pu

faire des copies. Si les Pjs piétinent, passez les
jours en avance rapide jusqu’a Iarrestation.

Samedi matin. : New Jersey News

Un suspect appréhendé par la police !
Les journaux publient un article sur I'arresta-
tion du meurtrier présumé, un récidiviste du nom
d’Adam Pierce. L’affaire semble résolue. Le jour-
naliste mentionne le fait que I'assassin aurait été

arrestation a eu u ,u
cabinet financier réputé de Manhattan. Ses colle-
gues se disent choqués et la direction n'a pas
commenté les faits. L’adresse du cabinet est men-
tionnée mais pas son nom mais celui-ci ne sera
pas dur a trouver.

L'enquéte de la police
Vous trouverez ci-dessous, en paralléle, I'en-
quéte complete de la police durant la semaine.
Si les Pjs ont de bonnes sources, peut-étre réussi-
ront-ils a bénéficier de ces informations. Cela
vous donne également une idée de ce qu’il y a a
trouver si les pjs menent leurs propres investiga-
tions.

Dimanche : Les O'Neil
La victime est identifiée. Sandy O’Neil avait
quitté la maison samedi matin pour se rendre a

son cours de « défilé » car elle faisait des
concours de « miss » catégorie junior, d'ou 'o-
pération de chirurgie esthétique. Elle était censée
passer le reste du week-end chez une copine de
classe. M et Mme O’Neil n’ont réalisé la dispari-
tion de leur fille que le dimanche midi.

- Les inspecteurs demanderont a M. O’Neil (le
premier fan de sa fille) de bien vouloir se préter
une comparaison d’ADN avec celui du violeur.

- Mme O'Neill déclara devant la po-
lice : « tout cela ne serait jamais arrivé sans ces
foutus concours ! Cest de ta faute ! Je ne te le
pardonnerai jamais !».

- 12 h plus tard, la comparaison ADN met
hors de cause M. O’Neil.

- La piste « Concours de Miss » est un cul-de-
sac, hormis quelques vampires amateurs de chair
fraiche, qui n'ont rien a voir dans ce crime-la.

- Le couple de M. et Mme O’Neil ne se rele-
vera pas de ce drame, leurs vies sont brisées, a
moins qu’on ne les aide a surmonter ce drame
(un défi pour Enfants de Gaia ?).

Lundi : résultats d’analyse
de la police scientifique
La police scientifique découvre dans le

sperme de |'agresseur des traces d’estrogene
et de testostérone de taureau ! Les fibres
végétales appartiennent a une graminée
sauvage que l'on ne trouve qu’en Flo-
ride.
Si les pjs obtiennent ces informa-

i parlent les rapports.
- 2 succés : ils savent que
les hommes
« transsexuels » utilisent
couramment les cestro-
génes pour dévelop-
per leurs attributs
féminins secondai-
res: hanches
poitrine, etc.
- 3 succeés :
il savent que les tes-
tostérones peuvent étre
prescrites dans le traitement de
certains troubles physiologiques
comme fortifiants.
- 3 succes supplémentaires en Droit ou
Investigation ou une réussite en Criminologie, ils
savent que les cestrogenes sont utilisés comme
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« castrateur chimique » pour le traitement des
délinquants sexuels (notamment dans l'état de
New York).

-avec 5 succes ou plusieurs réussites en Crimi-
nologie, I'investigateur peut émettre I'hypothese
que les injections de testostérone aient servies a
annuler une castration chimique.

Conseil : laissez les joueurs se creuser les mé-
ninges et aidez-les ou non en fonction de leur
réussite aux dés.

Le reste de la semaine :

Si les joueurs n'ont pas compromis I'enquéte
des forces de police, celles-ci vérifient durant la
semaine les alibi de différents suspects. La police

recherche un pédophile ayant purgé sa
peine de prison et condamné a un
traitement médical dit de cas-

tration chimique. Les véri-

fications, interroga-

toires et recou-
pements
pren-

nent
la se-
maine.

Finale-
ment, les

inspecteurs

découvrent
dans le garage
de la mere d'un
suspect un van
Volkswagen qui au-
rait pu étre utilisé
pour I'enléevement. Les
prélevements  effectués
dans le véhicule confir-
ment les soupcons de la po-
lice. Des flacons de testosté-

rone commandés a I'étranger par Internet sont
retrouvés dans les poubelles de cette dame,
Mme Pierce.

Adam Pierce, son fils, est finalement arrété
dans la journée du vendredi a son bureau, cabi-
net de courtage de la city du nom de Pearson &
Fritz.

Il avoue les faits, et déplore la tournure qu’ont
pris les événements : « elle était si jolie dans son
tutu rose...je l'aimais, et elle aussi mai-
mait....jamais je n’ai voulu lui faire de mal....si
vous l'aviez vu, elle était si belle ... c’est un hor-
rible accident !».

Devant 'évidence du drame dont il est res-
ponsable, Adam s’effondre en sanglots. Logique-
ment, Adam est « teinté par le Ver ».

Interrogé sur la maniére dont il a procédé a
I'enléevement, il déclare qu’il a suivi les instruc-
tions qu’il a trouvé sur Internet dans « L’histoire
de Lucie », un roman photo X téléchargeable
sur le site de la société de production et diffusion
xxHell.com.

Pearson & Fritz, Manhattan

S’ils n’ont pas déja trouvé un moyen d’obtenir

les informations dont dispose la police,

les pjs pourront avoir I'idée de se ren-

__seigner sur Adam Pierce. L’investiga-

tion au domicile de sa vieille maman

ne donnera pas grand-chose. Par contre,

si les pjs on l'idée de se rendre a son lieu

de travail, qu’ils n’auront pas de mal a loca-
i i informatio

dam, les pjs s'a-
percevront immédiatement que la police n’a pas
saisi son ordinateur portable. S’ils ont le temps
de consulter l'ordinateur sur place ou de copier
ses fichiers, ils peuvent obtenir les informations
contenues dans le pc (voir ci-dessous). Par
contre, si les pjs tentent de voler l'ordinateur au
lieu de le consulter sur place ou de copier ses
fichiers, ils croiseront en partant les officiers de
police revenus chercher I'ordinateur. Les pjs DE-
VRONT comprendre que la disparition du porta-
ble peut a la fois éveiller les soupcons de la po-
lice en méme temps que compromettre ['en-
quéte. S’ils décident de remettre I'ordinateur a sa
place, ils le pourront moyennant un coup de
stress et quelques jets de dés.

Le contenu du portable
- (jet d’'Informatique et d’Investigation) L’exa-
men des navigateurs Internet révele de nombreu-

e

Marcheur
parent loup
Nature : dirigiste
Attitude : juge
Attributs :

Fo/3 Dext/3 Vig/3
Cha/3 Man/2 App/2
Per/2 Int/1 Ast /3
Talents :

bagarre 3

empathie 1

esquive 2

intimidation 1

sport 1 vigilance 3
Compétences :

survie 3
Connaissances :
investigation 1
Historiques :

fétiche 3 collier
chromé permettant a
son porteur de passer
dans 'Umbra pour un
esprit du Tisserand.
Volonté 8
Gnose 2
[SEEL
Aversion : pour les
autres males, il se voit
comme le male alpha
du secteur.

sur verre

Equilibre




Vom

Marcheur sur verre
Théurge/ Homid
Nature : jeunot
Attitude : explorateur:
Attributs :

For 2/Cha 3/Per 3
Dex 2/Man 2/Int 3
Vig 2/App 3/Ast 4
Talents : Emp1, bagT,
esq 2, sportl, expr 1
subt 1, vigil 2,

Con rue 3
Compétences : rép 1,
fur1,sur1, Aafeu,
mélée 1
Connaissances : info 3,
éni 1, inv 2, ling 1, sci2
occult 2, rit 1, méd 1
Historiques : Parents 1
ress 1, fét 1, allié 2
(scorpio, simon )
Rage 2

Gnose 6

Volonté 4

Dons :

persuasion

filet de la tapisserie
langage des esprits
Avantages

mémoire / sang froid
Appren. rapide

don pour I'info
DISENI

voile déchiré

Transfo. forcée (Lupus)
Ennemi

Tam vit avec ses parents
a Brooklyn, s’arrangeant
pour étre bien vue par
ses professeurs et ses
parents. Elle méne une
double vie
(logiciels,

de trafics
dvd, jeux

vidéo) et se défoulait

par divers actes de
cyber-vandalisme

avant que son oncle ne
I'aide a accomplir sa
premiere  transforma-
tion lors de ce qui fit

officiellement une fu-

gue. Elle ne fat pas
pour autant officielle-
ment admise par les
siens, faute d’avoir
accompli son rite de
passage...
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ses connexions vers le site xxhell.com durant les
mois précédents, ainsi que le téléchargement de
fichiers X, dont I'un s'intitule « I'histoire de Lu-
cie ». Les fichiers ne figurent plus sur le pc.

- La boite mail. Avec plus de 3 réussites sur le
jet d’Informatique ou d’Investigation, les pjs
trouvent également de nombreux mails d’Adam
datés de plusieurs mois au site Internet xxHell,
réclamant de ne plus recevoir leurs publicités.
En vain puisque la corbeille est pleine de ces
mails « racoleurs » regus quotidiennement par
Adam jusqu’au jour de son arrestation.

SCEASE 3
&ESonS N'UAS CouP DNE PATTE

Rencontre avec Tam
(PNJ optionnel)

Si les pjs ne comptent pas dans le groupe un
théurge et un informaticien compétent de type
Marcheur sur Verre, la suite risque de s’avérer
délicate. Les pjs vont donc étres contactés par
un Pnj qui leur sera sans doute indispensable
pour la suite.

Tam a 16 ans, c’est une théurge Marcheur sur
Verre de NY, elle vit chez ses parents (kinfolks)
a Brooklyn et elle a entendu parler des pjs et
leur propose son aide. Elle a besoin d’eux pour
faire ses preuves car elle n’a pas encore accom-
pli son rite de passage. Son oncle, Simon Gentils
(R.S.NY), un charismatique Philodox rang 3,
Marcheur sur Verre du sept de NY la trouve en-
e « tropm joi
lle donc
e a déja réu
mail d’Adam Pierce et peut apprendre aux pjs
I'existence du site xxhell. Si les pjs ont déja l'in-
formation, elle ne demande qu’a mettre ses com-
pétences en pratique pour les aider a continuer
leurs recherches.

Tam est accompagnée de son « chien » un
genre de berger blanc du nom de Newton. C'est
en fait un kinfolk de sa tribu dont elle a la res-
ponsabilité. Il peut passer dans I'lUmbra avec elle
(car il possede de la Gnose) et porte un collier
Fétiche qui lui donne dans I'Umbra ['aspect
chromé d’un esprit du Tisserand.

Tam est tres liée en secret a un second Mar-
cheur sur Verre de rang 1, surnommé Scorpio. Ils
ont pour projet de former une meute ayant Ca-
fard pour totem. Scorpio est un métis Ragabash
originaire de Hollande. Le probleme est qu'il est
recherché par les Marcheur sur Verre de NY qui
ne lui font aucune confiance et le suspectent de

préparer un mauvais coup dans la région (vol
d’'un Fétiche ? espionnage pour le compte d’au-
tres Septs ou de garous étrangers 2). Simon Gen-
tils ne le connait que de réputation et n’apprécie
pas du tout qu’il tourne autour de sa niéce. Scor-
pio est connu pour avoir accompli son rite de
passage dans le Cyber-Royaume ainsi que pour
ses nombreuses entorses a la litanie (non respects
des anciens, des territoires, de la hiérarchie).

Simon ne manquera pas de questionner les
pjs au sujet de Scorpio dés qu’il en aura I'occa-
sion et les priera de I'avertir s'ils croisent ce Ra-
gabash de «I’euro-hub » comme disent ceux de
sa tribu. Si les pjs lui demande ce qu’il veut a
Scorpio, il changera de sujet car les affaires des
Marcheurs ne regardent qu’eux.

Tam ne parlera de pas de son ami aux pjs, ou
alors sans citer son-nom. En cas de besoin, il est
possible que Scorpio intervienne si son aide de-
vient indispensable, ou si Tam est en danger. Il
n‘est jamais loin d’elle et il communique avec
elle par oreillette ou par pc (chat, mail, etc.). Si
les pjs rencontrent son ami, elle leur demandera
bien sur de ne pas en parler a Simon.

Idéalement, ce mystérieux Ragabash sortira de
nulle part lors de la bataille finale ou juste apres
pour venir en aide aux pjs. Il sera tout disposé a
répondre a leurs questions sur les événements. |
en profitera d’ailleurs pour examiner les esprits
liés, ou copier les informations obtenues par les
pjs (voir I'épilogue).

Avec ou sans I'aide de Tam, les pjs devraient
a ce moment connaltre 'adresse du site Internet
incriminé. Ils n’ont plus qu’a cliquer...

SCENSE
DU CuL, ET PAS DU LART

Le site web

Ce site est payant. Il va falloir sortir la carte
bancaire ou bien pirater le serveur (jet d’'informa-
tique). Le contenu du site est de nature pornogra-
phique et interdit aux mineurs. DVD, photos et
films visionables en ligne sont formatés dans le
genre romans-photos, reportages, ou fiction plus
ou moins réaliste, mettant en scéne toutes sortes
de thémes tres spécialisés. Avec une réussite en
investigation, les pjs trouvent dans la rubrique
fiction « I'histoire de Lucie », un roman photo
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tres réaliste décrivant les différentes étapes du
kidnapping, du ligotage et des abus infligés a
une écoliere du nom de Lucie qui fini par pren-
dre go(t aux sévices infligés par son tortionnaire.

En fonction des informations dont disposent
les pjs (jet d’investigation plus ou moins difficile),
ils réalisent qu’Adam Pierce a suivi étape par
étape le mode opératoire du roman photo.

Autres informations disponibles
sur le site web :

xxHell produit ses films et ses romans-photos
en interne, le studio est a la méme adresse que
les bureaux et la VPC, dans le Queens état de
NY.

La présentation du site est propre, toutes les
coordonnées commerciales de I'entreprise y figu-
rent. S'ils font des vérifications, registre de com-
merce, etc., tout est clean. Le site présente méme
une liste de questions-réponses au sujet de la
distribution afin  de recruter de nouveaux
« acteurs »: montant des cachets, horaires, piéces
administratives a fournir, etc.

Les pjs auront sans doute envie d’allez voir de
plus pres les locaux de xxHell. S’ils n’y pensent
pas, vous pouvez leur suggérer qu’il est peut étre
temps de prévenir le sept de leurs projets.

SCENE 2

ReEUnliond Av CAERAS

En fonction de I'habileté dont ils auront fait
preuve jusqu’ici, les pjs seront blamés ou félicités
pa :

RP sur 'enquéte : la scene se déroule au Park en
présence d’'une quinzaine de garous de plusieurs
tribus. Cest I'occasion de se faire mousser pour
gagner un peu de renom ou au contraire de
chercher a rester dans 'ombre. En un mot, de
jouer la personnalité des personnages et de jeter
quelques jets « sociaux » en fonctions des buts
recherchés par les pjs.

Un jet (astuce+étiquette) leur permettra de
constater que les garous présents écoutent avec
attention ce qu’ils ont a dire. Selon leur état d’es-
prit lors de leur élocution, Meére Larissa trouvera
les paroles justes pour les inciter au calme ou au
contraire leur remonter le moral. Elle approuvera
ou demandera donc qu’ils poursuivent leur en-
quéte sur xxHell. Alors que le sujet semble clos,
un jeune Seigneur de 'Ombre rang 2 du nom de
« loni Pattes de Velours » demande la parole au
nom de sa meute : « la meute des sept ombres ».

Il propose d’abord, pour rendre service, de
soulager le groupe meute des pjs de leur tache
ingrate. Il saura y mettre les formes pour que cela
puisse passer comme une honnéte proposition
alors qu’il s’agit en fait de s’approprier I'enquéte
des joueurs ! Si pjs ne sont pas intéressés, il sou-
lignera ensuite le fait que xxHell se situerait sur
le territoire de sa meute et que cette piste leur
revient donc naturellement.

Que les pjs se laissent ou non convaincre par
loni, Mere Larissa écartera sa requéte et conclura
que les jeunes garous doivent apprendre a finir
ce qu'’ils ont commencé. Pour ce qui est du soi-
disant territoire revendiqué par la meute de loni,
le sujet ne pourra étre tranché que lors de la pro-
chaine grande réunion, en présence des chefs de
tribus.

Si les pjs veulent faire ami avec loni, il tentera
de les manipuler afin d’en apprendre le plus pos-
sible sur eux, leur enquéte et leur projets, mais il
s’esquivera s'ils lui proposent de faire équipe.

Dés lors, le site de xxHell sera surveillé par
deux parents Seigneur de 'Ombre (genre homme
de main) et Karl, le gros bras de la meute des
sept ombres. Leur but est de laisser les pjs fouil-
ler les lieux, et d’employer la force si nécessaire
pour mettre la patte sur ce qu’ils auront trouvé.
Telles sont les instructions du chef de la meute,
Olaf, un Galliard Homidé de rang 3 relativement
influent au sein de sa tribu et particulierement
arriviste.

Scoppio

Marcheur sur verre
Ragabash/ Métis
Nature :Déviant
Attitude :Angegardien
Attributs :

Fo /2 Dext/ 4 Vig/ 2
Cha/ 3 Man/ 4 App/ 3
Per/2 Int/2 Ast/ 2
Talents :

Empathiel bagarre 1
con, rue 3 esquive 3
intimidation 1 sport 1
subterfuge 1 vigil 3
Compétences :
réparation2 furtivité 3
survie 2 arme a feu 2
mélé 1 conduite 2
Connaissances :
Enigme1 info 3
occulte2 rituel 1
Investigation
Conn. du
royaume 1
Historiques
cicatrice fétiche 4
(bras cyber)

Rage 3; Gnose 5
Volonté 6

Dons

controle de machine
simple

ouverture de sceau
sentir le ver

cyber-

Ostracisé par sa tribu,
sa (future) meuteSera
sa seule famille
obsession : Bient6t le
tisserand pourra se
passer de Kaos et du
Corrupteur, un nou-
vel age dor san-
nonce...
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SCENE 3
>>MELL vousS ouwwRE SES PoRTES

Les locaux se situent dans une zone type pé-
piniere d’entreprise avec parkings, verdure, et
ronde de vigile la nuit. Le batiment d'un étage
est de style moderne et chaleureux, briques, bois
apparent, secrétaire avenante a l'accueil. Les lo-
caux comprennent la partie administration, bu-
reau, comptabilité, archive, les studios photos,
vidéo, I'entrepot stock de vidéo, accessoire, et
I'informatique ol se situe a la fois le montage/
production et le serveur du site.

-lexamen de la paperasse ne révele rien d'il-
légal dans l'activité de cette dynamique entre-
prise, le nom des employés et des intermittents
se trouvent dans les fichiers.

-L’examen des fichiers clients, mailing, etc.
(jet d’'informatique, et d’investigation) révele que
le traitement des fichiers clients est sous traité a
une boite informatique de la région (Filcom)
dont XXL utilise également le logiciel (Legio
9.9.9). On peut lire sur la page de démarrage du
logiciel une citation en latin qui signifie traduite
« Mon nom est légion car nous sommes nom-
breux». S’ils pensent a le chercher, les pjs peu-
vent trouver le nom de I'agent commercial qui
s'occupe de xxHell (M. John Garcia).

Dans I'Umbra, les pjs peuvent découvrir la
présence d'un esprit du ver (un kalus) qui habite
le disque dur du PC central et plus particuliere-
ment 'application Legio 9.9.9. Si les pjs sont dis-
crets, il pourront s’en retourner sans avoir été

Seigneur de I'ombre
Aourn Lupus

Nature : Fanatique
Attributs :

Fo/3 Dext/ 4 Vig/ 3
Cha/2Man /3 App /2
Per/3Int/2 Ast/3
Talents :

Appel primal 2,
bagarre 4

con, rue 3, esquive 4
intimidation 3, sport 1
subterfuge 4,

vigilance 3
Compétences :
animaux 1, furtivité 6
survie 4 arme a feu 2
Connaissances :
énigme 1 linguistique 1
occultisme 2 rituel 1
Rage 6

Gnose 6

Volonté 6

Historiques :

Ligné pure 2

totem (renard) 2

Dons :

sens intensifiés / saut
de kangourou / sens du
surnaturel /

griffes rasoir / ame de
la bagarre /crainte véri-
table

Aura de confiance

de détruire
autre coté le disque dur de l'unité centrale et
toutes les infos qu’il contient. Si les pjs ne se font
pas repérer par le kalus dans 'Umbra, il ne dé-
couvrira la présence de garous que s'ils utilisent
le logiciel Legio 9.9.9 de facon inhabituelle (en
le copiant par exemple).

Une fois les pjs repérés, I'esprit envoi immé-
diatement un mail a son « supérieur », ce mail
sera  totalement illisible genre = «....('§
(§8df (« “((F**** ... », mais un jet d’Empathie ou
« langage des esprits » permet d’en comprendre
le sens. En gros : « alerte ! alerte | garous ! » le
mail lui méme est adressé a
« legio@filcom.com ».

S’il est détruit avant d’avoir eu le temps de
donner lalerte, les pjs disposent de 12 heures
avant que le kalus ne se reforme et ne prévienne
les esprits qui se trouvent a Filcom.

Lier l'esprit
Une fois que le kalus est découvert dans
I'Umbra, si les Pjs prennent le temps d’examiner
le pc (jet d’Occultisme et d’Informatique), ils
pensent que I'esprit est lié a quelque chose dans
I'ordinateur comme une application. Avec deux
autres jets d’Informatique et de rituel difficulté 7,
Tam ou les pjs pensent pouvoir remettre |'esprit
sur le cd d'installation par lequel il est arrivé sur
le pc, en effacant I'application Legio 9.9.9 du
disque et aprés avoir introduit le cd dans la ma-
chine. Si les pjs optent pour cette solution, le
garou qui tente I'opération devra réussir un jet de
gnose difficulté 7. Le kalus sera alors transféré du
disque dur au cd sans avoir eu le temps de com-
prendre ce qui se passait. En cas d’échec, I'esprit
est libéré et file dare-dare !

SCENE W

LUALTERCATION

Karl, le seigneur de I'ombre (un én66rme
Ahroun Lupus) rode dans les parages surveillant
I'Umbra alors que ses kinfolk surveillent le quar-
tier. Comptez pour Karl 6 réussites en Discrétion
et 6 en Vigilance, il aura a priori I'avantage de la
surprise.

C'est lonie qui a proposé ce plan a son chef
de meute et celui-ci lui a confié a Karl le soins
de récupérer « l'os » des pjs.

Si les Pjs trouvent et parviennent a lier I'es-
prit, ils seront donc interceptés a la sortie par
Karl et les deux parents (prenez des profils

, ) B N ot

prit lié car il a observé la scene dans 'Umbra et
si les pjs n'obtempérent pas, il viendra chercher
de force ce qu’il réclame.

Karl apparaitra soit en loup pour roder dans
les parages, soit en Crinos pour menacer les pjs.
Il réfléchira tout de méme a deux fois avant de
tuer un pj, a moins qu’il n’ait lui méme a défen-
dre sa vie.

-En fonction de leur talent, les pjs ont plu-
sieurs options : fuir (le plus simple), se battre
(dangereux), discuter (pas facile), ou arnaquer
Karl en lui faisant un tour de passe-passe par
exemple.

-Si les pjs semblent partir les mains vides, Karl
viendra tout de méme les intimider en Glabro
pour les faire parler et savoir ce qu’ils ont décou-
vert. Si I'esprit est toujours a sa place, il leur or-
donnera de le capturer. Si au contraire il s’est
enfuit, Karl saisira la moindre provocation de la
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part des pjs comme prétexte pour en venir aux
mains et se défouler de sa frustration.

-Si les Pjs tuent Karl ou un parent, cela leur
vaudra de gros ennuis avec les Seigneurs de
I'Ombre de NY.

CHAPITRE 3,
THE EVIL
CcCOoNsuLTAMT

SCenSE |
CrERN
-Si les pjs ont lié I'esprit, Mére Larissa le fera
interroger au Caern par un théurge compétent
comme Orson Gravely (fondation valken-
bourgh). Si les Seigneurs de 'ombre leur ont ex-
torqué le cd, leur chef Sylvania lvanovitch enver-
ra un émissaire a Central Park pour communi-
quer non sans condescendance vis a
vis des pjs les informations obte-
nues.
Dans les deux cas, les
pjs apprennent que le
kalus harcelait par le
net certaines person-
nes influencables

comme Adam afin de
les pousser a réaliser
leurs pulsions. Le kalus
montre d’étranges aptitu-
des pour I'informatique. Il
semblait également ren-

les pjs I'ont trouvé grace
au logiciel de Filcom.

Il est probable que la pro-
chaine étape des pjs soit I'entre-
prise Filcom et peut-étre ont-ils
également le nom de John Garcia,
le responsable en charge du dos-
sier xxHell.

SCeNE 2

LE CENITRE COMMERCAL

Les bureaux de Filcom se trou-

vent au 10eme étage d’'un com-

plexe immobilier regroupant cen-

tres commerciaux, restaurants, par-
kings, bureaux, et logements.

Dans les tours réservées aux

bureaux a chaque étage, ascenseurs

et escaliers débouchent sur un

openspace secrétariat ou un bureau oriente les
visiteurs. Chaque étage est occupé par une ou
plusieurs sociétés. La nuit, les hotesses sont rem-
placées par des agents de sécurité.

Si les pjs cherchent a contacter Enrique Gar-
cia, il est en déplacement pour 48h.

Si I'esprit s’est échappé ou si les pjs tardent a
agir (+de 24h), I'esprit du ver qui réside a Filcom
(une psychomachiae) sera avertit qu’il se passe
quelque chose d’anormal. Il enverra deux scrags
pour tuer Enrique Garcia dés son arrivée au par-
king en fin de journée, 48 h apres la visite des
pjs a xxHell. L’esprit du ver connait ses habitudes
et dés qu'il le sentira dans le secteur, il comman-
dera aux deux scrags de s’en occuper. Les scrags
possederont deux sdf habitués du centre com-
mercial puis s’en prendront a Garcia au parking,
la psychomachiae ne veut
que Garcia puisse

parler
aux
rous.
Méme si
les  pjs
n'ont pas
prévus
) d’inter-
cepter Garcia, ils peu-
vent étre amené a visiter
les parkings au moment ou
se déroule 'embuscade. Un
rongeur d’'os aura pu leur
indi naissan
rencar
S pjs trouve
sert, sa piste e
des traces de sang, menent
au parking, etc.
Si la scene du parking n’a pas lieu,
que Garcia ait été déja tué ou non,
ajoutez les deux scrags lors de
la scene finale.
Les possédés pren-
dront Garcia
au piege
en  dé-
boulant
par les
deux
extrémi-
tés  du
parking.
Leur but est de tuer
leur victime. Ils ne s'occupe-
ront des pjs que s’ils s’interposent.

The Evil Consultant

pas

ga-

Yo' PR

Se velours

ou langue de velours

Seigneur de I'ombre
Philodox / homid
Nature :autiste
Attittude : juge

Rang: 2

Attributs :

For/ 2 Dext/ 3 Vig/ 2
Cha/3 Man/ 5 App/ 3
Per/ 3 Int/2 Ast/ 3
Talents :

Empathie 2 bagarre 2
con, rue 4 esquive 2
intimidation 1 sport 1
subterfuge 6

vigilance 4
Compétences :
réparation2 furtivité 2
survie 2 arme a feu 2
mélé 1 conduite 1
étiquette 2
Connaissances :
énigme 1 linguistique
1 occultisme 3 rituel
1 investigation 2
politique 3
Historiques :

lignée pure 3

contact 1 ressource 2
allié 1 fétiche 1

totem (renard)1

Rage 3 Gnose 4
Volonté 7

Dons :

controle de machine
simple / ouverture de
sceau /sentir le ver
persuasion / vérité de
Gaia /aura de
confiance /

Langue fourchue
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SCENE 3

AV CoEVR DNE LA ToLE

Les pjs peuvent choisir divers stratagemes

pour se rendre jusqu’aux locaux de Filcom. Voici
donc ce qui les y attend.

Progression jusqu‘aux bureaux

- Tam aura du mal a rentrer dans la galerie
commercante avec Newton, il faudra passer par
I'Umbra ou une sortie de secours.

- Pour se rendre jusqu’aux bureaux en dehors
des heures d'ouvertures, les pjs devront éviter
vigiles, caméras, alarmes et ouvrir diverses serru-
res.

- Si les pjs utilisent I'Umbra pour progresser
jusqu’au 10éme étage, faites leur comprendre
que sans un Marcheur sur Verre pour les guider
au travers des toiles du tisserand, ce périple se-
rait des plus périlleux.

Le loup de Tam porte un collier Fétiche qui
le fait passer dans 'Umbra pour un esprit du Tis-
serand, ce qui donne a son pelage I'aspect un
aspect chromé et permet d’ouvrir la voie aux ga-
rous qui le suivent.

Chaque joueur devra faire deux jets d’Astuce
+ Occultisme et Dextérité + Furtivité pour éviter
de se prendre les pieds dans une toile ou d’ef-
frayer les araignées. Un échec provoquera un
remous dans 'Umbra locale qui sera percu par la
psychomachiae. En cas d’échec critique, le pj est
attaqué pendant 2 tours par une araignée.

Option 1
Si les pjs arrivent par surprise sans s'étre fait
remarqués dans 'Umbra, sans avoir combattu les
scrags au parking, ni sans avoir eu de probleme
avec la sécurité, les bureaux leur sembleront nor-
maux jusqu’a ce qu’ils passent dans 'Umbra. La,
il réaliseront que le réseau d’ordinateurs est habi-
té par un puissant esprit du ver : la psychoma-
chiae, et de nombreux esprits mineurs 10 kalus.
lls bénéficieront donc d’un certain effet de sur-
prise tant que nul esprit n’aura donné l'alerte ou
n’ait de raison d’étre méfiant et d’attendre les pjs.
La présence des deux scrags dépend du dé-
roulement des événements. La psychomachiae
appelle les scrags pour monter la garde au plus
tard 24h apres le passage des pjs a xxHell. Ils ne
seront donc pas |a avant.

Option 2
Si les pjs viennent de combattre les scrags ou
se sont fait remarqués, ils seront attendus.

De jour la psychomachiae, aidée des kalus
aura possédé plusieurs membres du personnels
qui se mettent a se battre et détruisent les ordina-
teurs au milieu de leurs collegues éberlués.

De nuit, la psychomachiae aura possédé I'un
des deux gardes de I'étage pour assassiner son
collegue dont le corps git en face des ascenseurs.
Une surtension aura en méme temps fait sauté la
plupart des installations électrique de I'étage,
plongeant les bureaux dans I'obscurité. Lorsque
les pjs arrivent, la psychomachiae s’est mainte-
nant incarnée dans le matériel informatique des
bureaux qui ne forme plus qu'un enchevétre-
ment de cables électriques, de plastique et d’é-
crans brisés. La scene est éclairée par les déchar-
ges électriques, et les quelques écrans en veille
de cet amas de débris animés qui constituent le
corps physique de I'esprit. Au milieux des bu-
reaux renversés se trouve le second garde in-
conscient qui est en train d’étre étranglé par un
cable.

Seules les attaques contondantes (poings,
barre de fer, fusils a pompe) font des dommages
normaux. Le résultat des dommages des attaques
de taille (griffes, glaive) est divisé par 2 et les at-
taques d’estoc ( fleches, revolver, poignard) par
3.

Il devrait s’ensuivre un premier combat pour
renvoyer l'esprit dans I'Umbra ( I'esprit possede 7
niveau de blessure matérialisé ).

Option 3
Si_les pjs arrivent par 'Umbra, ils tombent sur
les kalus rendus frénétiques par la destruction de
leurs nids (les pc)."Une fois renvoyée dans I'Um-
bra, la psychomachiae letur tendra“tune embus-
cade, si elle en a le temps, en se cachant parmi
les débris. Elle aura par conséquent une initiative
de 6 au premier tour et les pjs devront réussir un
jet de perception contre un jet de volonté de I'es-
prit pour le repérer.
Tam
En fonction de I'évolution du combat, Tam
tentera probablement de lier la psychomachiae
pour la neutraliser et pour pouvoir ensuite lui
soutirer des informations. Si I'esprit ne peut atta-
quer Tam, il tentera de s’enfuir en brisant la baie
vitrée. Tam n’a pas I'habitude de lier de tels es-
prits et si elle le tente, cela lui prendra plusieurs
rounds et elle devra réussir un jet de rituel diffi-
culté 10 en plus du jet de Gnose difficulté 8 pour
vaincre I'esprit.
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Mr Enrique Garcia, est a la fois astucieux et
sans scrupules, spécialiste du marketing et de la
constitution de fichiers. Il utilise entre autres des
informations provenant de I'administration fédé-
rale pour inclure dans ses fichiers clients les pro-
fils d’'un maximum de personnes ayant eu affaire
a la justice pour des crimes et délits. Ces pré-
cieux renseignements lui permettent d’optimiser
grandement la pertinence de ses listings. Tout
cela est bien sur illégal. Il niera avoir eu connais-
sance de l'affaire d’Adam Pierce, méme s’il se
souvient trés bien avoir ajouté au fichier clients
de XXL des centaines de noms de délinquants
sexuels, voyeurs, violeurs et autres pédophiles. Il
est méme tres fier de la précision et de ['efficacité
de « son ceuvre ».
S’ils le font parler, les pjs auront quelques
vagues informations sur de mystérieux amis qui
lui ont donné quelques coups de pouce dans son
travail en lui fournissait nombre de fichiers confi-
dentiels : « nous sommes nombreux...».
Les esprits du Ver, quant a eux, se sont greffés
sur les agissement de Garcia tout en huilant la
machine pour pousser des sujets comme Adam a Texte :
la récidiver. Stéphanie
Si les pjs n’ont pas compromis I'enquéte de la [llustrations :
police en subtilisant l'ordinateur d’Adam, le Jassou
jeune et dynamique patron de xxHell sera arrété
et condamné au maximum pour harcelement
commercial (suite au spaming pratiqué par le
1] . . 7
te

le fichier client de
Cela peut etre 'occasion pour les pjs de nouer
de nouveau contact ou de renvoyer I'ascenseur
s’ils ont déja des alliés dans la police ou la jus-
tice.

Si Tam a survécu, elle sera admise au sein du
sept et de sa tribu comme ayant accompli son
rite. de passage, et les pjs pourront a l'avenir
compter sur son aide, surtout s’ils ne trahissent
pas sa relation avec Scorpio aupres de son oncle.

Enfin les pjs seront récompensés selon leurs
mérites par le sept de Central Park.




Le PecOe

-Sceller un Pacte avec
un serviteur spirituel
des Maeljins ou un
Infernaliste revient a
accepter  volontaire-
ment de servir le Vice
qu’il représente.

-Le Pacte est scellé par
la dépense d'1 pt de
Volonté  permanente
du corrupteur, ou
Parrain et la perte auto-
matique d'1 pt de Mo-
ralit¢  du Corrompu,
ou Imprégné.

Cette perte de Moralité
implique un jet contre
I'obtention d’'un déran-
gement mais jusqu’au
dernier moment le
Passionné peut refuser
le Pacte sans aucun jet.
-L’Hybris de I'Imprégné
a le méme Vice que
celui de son Parrain.
-Un Imprégné peut voir
et communiquer avec
tous les esprits liés a la
Légion de son Vice ou
de celui de son Hybris,
crépusculaires ou non,
tant qu’ils sont dans le
monde matériel.

-A chaque fois qu’un
Imprégné gagne 3pts
de Corruption son
Parrain en gagne 1
supplémentaire.
-Corrompre autrui par
un Pacte est un péché
de niv. 3 quelque soit
le type de Moralité.

Régle d’Or présente
des systémes origi-
naux créé par des
Conteurs du MdT.

Ici il sagit d'un

systtme destiné a
faire de vos person-
nages des serviteurs

de démons répan-
dant l'enfer sur
Terre : les Imprégnés

La lecture préliminaire de I'article « Nouvelles Ténébres,
Nouveaux Démons » p.50 du Veilleur 1 peut étre utile
mais n’a rien d'obligatoire —d’ou I'insertion de cette aide

dans la section inédit !

D’autre part Antagonistes et Lore of the Forsaken donnent
plus d’informations respectivement sur les Ombres de la
Passion et sur les Maeljins et leurs serviteurs.
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REGLE DVOR ;
IMPREGNES : LA DAMMATION

POUR TOUTES LES GAMMES DU KOUVEAU MONDE DFS TENEBRES

Cette aide de jeu, créée a I'origine pour les mortels du MdT2, a vu son systéeme modifié pour qu’elle puisse
étre adaptée a toutes les gammes cet univers. Elle part du principe que les démons sont des esprits incarnant
un Vice, les Ombres de la Passion, et gouvernées par les Maeljins, les neuf entités mystérieuses.

Pour ne pas trop dénaturer I'excellent travail de I’auteur, les adaptations apportées a cette aide de jeu sont
notées dans les encarts ou en italique .

& Gv allons-nous 7
- J lle ﬂaa&
~-Ce ser@i‘?
~ sans Xin )

- IMaurice Renard

Jouer un Infernaliste, ic/ nommé Imprégné, n’a
pas pour but d’interpréter un personnage dans la
plus extréme débauche de vices, de corruption
ou de jouer le mal a I'état pur. Comme le dit Ma-
chiavel, un homme n’est ni entierement bon, ni
entierement mauvais. Si les Imprégnés s’appro-
chent dangereusement de ce mal, ils nen
connaissent vaguement qu’une facette. Un Im-
prégné est un personnage plongé dans une situa-
tion des plus sombres et comme Dieu il doit ex-
traire la part de lumiere qui est en lui ou
« sombrer » a jamais.

Jouer un Imprégné peut aussi avoir I'avantage
de faire comprendre aux joueurs que peu im-
porte les personnages qu’ils ont interprétés ou
qu’ils interpréteront, la part de ténébres, le coté
sombre, les faiblesses, sont les éléments princi-
paux pour rendre un personnage crédible. Super-
man malgré son invincibilité et toute I'armada de
supers pouvoirs qu'il possede, a, en plus de la
Kyptonite, sa charge de faiblesses. Les joueurs
ont souvent tendance a construire leurs person-
nages comme un phantasme, a modeler un étre
qui n’a pas de peurs, ni d’angoisses. Malgré cette
structure idéale, ils sont loin de faire agir leur
personnage de facon toujours juste, et s'il doit
choisir entre lui et les autres... le choix est vite
fait. L'lmprégné est battit a I'inverse et bien des

de tous jeux devrait passer par cette
étape, chercher, trouver et sortir la lumiére de
leur personnage mais en ayant toujours en vue
qu'il est faible et pas si différent des gens qui
I'entourent.

Pour le Conteur 'enjeu est de renverser sa
vision des choses, de voir en ces personnages les

méchants de I'histoire. Les voir agir et interagir et
finalement ne pas étre que les « méchants de fin
de niveau », donner un alibi a leurs actions et
méme les justifier, permettra au Conteur d’envi-
sager differemment les antagonistes de ses
joueurs. Il les construira sGrement de facon plus
réaliste a I'avenir car quoi qu’'on en dise, per-
sonne n’agit sans raison, ni le méchant vampire
qui veux massacrer une famille, ni ces salops de
chasseurs qui ont massacré un nombre incalcu-
lable de goules. Les méchants aussi ont le droit a
de nobles buts et nos Imprégnés en ont tout inté-
rét. lls tirent leurs pouvoirs de leurs damnations
et en sont les artisans, mais ils doivent rester a la
surface s'ils veulent conserver leur ame...



ﬂ &Lb’ =
w
\ -L’Hybris est I'Avan-
tage surnaturel propre

aux infernalistes, qui

se rajoute a tout autre
que le personnage

LES HYEHRIS dra une nouvelle Ombre de la Passion tandis |ioiels Heeelts =l

que son corps ne sera plus qu'un automate com- oS EIIEEEE
-Lors d’une confron-

L)les maisons les f/us heides, O les crbres Mandé par son Hybris. Cest en fait a ce momen[ tation  surnaturelle
la que le personnage sera réellement et irrévoca- [4=0 15 0l e
blement damné. Avantage du person-
rabaisse Gayours ce qui Jéysassa la mesure )y Ainsi, quand il est pris dans le labyrinthe de M4 tqU| est pris en

Histoire, VII, 10 is, 'lmprégné i compte.
istorre, VII, 10 IH){brls, I.Impregne peut et .d0|t en trouvgr BN o iveau initial est
. sortie, mais le chemin est sinueux et dallé de [ o o

Tout Imprégné est possédé par un Hybris, une nouvelles tentations, qui n'ont qu’un but, le faire FEels

démesure de ses vices, un attrait passionnel et sombrer plus profondément. -La Moralité (ou Hu-

souvent violent. Cet Hybris est acquis lors d un DENNL | e
de [llInfernaliste ne

LES LEFIONsS peut jamais dépasser
[10-Hybris]. Quand

g—_/ r%qu Ife Eiernier pt de Mora-

lité  est perdu,

K Je M'We.//eég glon, car nous sormmes [’Inferngliste perd son

ame qui se transforme
beauc,oVo. » en Ombre du Vice.

_ Ifarc 5.9 -L\’Hy\bris donnf: ac-
cés a une réserve
provisoire de 10 pts
On dit que le plus grand pouvoir du Malin est [eae e (1o

de faire croire qu’il n'existe pas plus que Dieu. W WELEIEE o0
1 pt de Volonté tem-

L A . Bl poraire a chaque fois
prégnés modernes ne savent méme pas si le dia- T

ble existe. Ils n'ont en fait de rapports directs [ 3 Viee ol ot ool
qu avec leur Parrain, !esprit ou ! Imprégné avec [l =it SiiE il
qui ils ont noués leur Pacte, et quelques autres s IEEEITIEEIEIE
L . . . . . Agir selon son Vice
Imprégnés et esprits_démoniaques qui croisent [E RS S
leurs chemins. Oh certes, ils savent qu'ils servent |55 355 i
P bl Y P
une entité puissante et que ce service implique | Sy=r S
| des sacrifices et de répandre une forme de vice, [FAHIE SIS
g /mais peu savent ce que sont réellement leurs lui apporte 1 pt de
. les Maelji . nt oreddre Hien Corruption,  tandis
| mailres, les Maeljins, qui peuvent prendre bien [FiE S S0
il des formes dans bien des croyances, ni méme le [{5 S
&2 sort qui les attend quand leur Hybris aura dévoré [ 1)k
leur Gme. -L'Hybris exalte éga-
lement le Vice de
Peu également ont appris que leur Pacte ne |7 =i =
p I'lmprégné Ilui don-
pouva/t pas les forcer a obéir a leur Parrain ou |\ 5 bz
¥4 aux Maeljins et qu'il ne servait en fait qu'a plan- [{5 0 Ecs S
ter la graine du mal, !Hybris, dans leur coeur. IWISSREEE 2ol
Beaucoup, ne souhaitant pas risquer les consé- "”t‘;{grer ””: Legltorn
. . . . P contere V] autre
quences imaginaires ou /nvenfees de la rupture pouvoir, la Lame.
dun Pacte, servent aveuglément la longue
hiérarchie quasi féodale qui remonte de leur
Parrain aux Maeljins eux-méme et demandent a
leurs propres Imprégnés den faire autant. En
intégrant cette chaine de la tromperie, ils devien-
nent des membres a part entiére de la Légion de
leur Maeljin, | armée secréte qui
a travers les mondes.
Les Imprégnés ne sont pas tous directement
rattachés a une légion, certains d entre eux ayant
compris que leur Pacte n' induisait pas du tout un
service a sa hiérarchie. Mais ces Affranchis, se
privent ainsi dun pouvoir supplémentaires, la

cussi : sur eux Sescend la //oujre, cor le cilel

Pacte avec son Parrain, qui peut étre un autre
imprégné, ou un serviteur spirituel des Maeljins.
Si I Hybris, en tant g Ombre de la passion fon-
due a une ame, est lié a un vice, il n'est pas obl;-
gatoirement lié a celui du personnage.

En fait llmprégné acquiert un nouveau Vice
représenté par | Ombre de la Passion qui parasite
son ame. Cest pour cela que le pactisant est ap-
pelé Imprégné. ['Hybris de |Imprégné grandira
ainsi dans son coeur a mesure que le personnage
agira selon le Vice qu il représente. Plus | Hybris
grandira et plus les pouvoirs de | Imprégné, ap-
pelés Procurations, seront grands. Les choses
iront ainsi jusqu' au jour ou I Hybris aura entiére-
ment corrompu | ame de I lmprégné qui devien-




La Corr Vg‘@w

-Les points de Corrup-
tion peuvent étre utili-
sés pour activer les
Lames, Effluves et les
Procurations, ou étre
épargnés lors d’'un sa-
crifice animal ou hu-
main fait en I’honneur
du Maeljin gouvernant
I'Infernaliste (ou son
Hybris pour les Affran-
chis.)

-Le Sacrifice demande
un jet de Résolution +
Hybris. Chaque succes
a ce jet permet d’'épar-
gner 1 pt de Corruption
(1 seul jet/jour). Si le
sacrifice est une créa-
ture consciente
(humain, vampire,

mage, etc.) et que le jet
de sacrifice est réussi,
I'Infernaliste recoit en
plus de ses succeés un
nombre de points de
Corruption égal a la
Moralité

du sacrifié
qu’il peut soit automa-
tiquement épargné, soit
placer dans sa réserve.
-Quand la réserve est
pleine, tout pt de Cor-
ruption ajouté est épar-
gné automatiquement.
-Les points de Corrup-
tion épargnés peuvent
servir a acheter des
procurations ou a aug-
menter I'Hybris.
-Augmenter  |'Hybris
colite Nouveau score x
8 pts de Corruption
-Acheter une procura-
tion colte nouveau
score x 4 pts de Cor-
ruptions

-Si les pts épargnés
suffisent a augmenter I
Hybris ils sont automa-
tiquement  dépensés
pour augmenter ce
Trait.

-Quand la Corruption
dépasse la Moralité, le
Pj est Passionné. |l doit
alors faire un jet de

Volonté-Hybris  pour
ne pas suivre son Vice

d’ Hybris. S'il réussit, il
perd 2 pts de Volonté.
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Lame de sa Légion. Cet « appat » suffit parfois a
faire rentrer les Affranchis dans les rangs. Toute-
fois un Affranchi décidant de rester indépendant
ne sera jamais chatié par les Maeljin (bien
qu' une vengeance de leur Parrain reste possible!)
car quoiqu il arrive | Hybris qui est en eux les
poussera inexorablement a répandre leur Vice et
a donc a servir indirectement leur Légion.

Il est par ailleurs possible de trahir sa Légion
pour rejoindre celle correspondant a son Vice
plutot qu'a celui de son Hybris. Ceux qui font
ainsi sont considérés comme des Apostats, et
sont paradoxalement plus mal vus par le Maeljin
de leur Hybris que les Affranchis, car ils s enga-
gent dans une voie qui non seulement peut servir
un Maeljin adverse mais qui également retarde
le moment ou dme de | lmprégné se transformera
en Ombre de la Passion —suivre son Vice appor-
tant moins de points de Corruption que suivre
celui de I Hybris.

Par ailleurs, il semble que le nombre des Lé-
glons ait peu varié, contrairement a celui des
Maeljin qui les dirigent. En effet les Légions étant
principalement constituées d Ombre de la Pas-
sion incarnant des Vices, il en eu toujours envi-
ron sept, déclinant dans leur rang toutes les va-
riations possibles de chaque Vice. Les Maeljin
quant a eux semblent étre des entité puissantes
nayant jamais été des Ombres de la Passion
mais s étant hissées au sommet de la Hiérarchie
des Légions dans lesquelles ils se sentaient le
mieux. Ainsi les Maeljin ' incarneraient pas réel-
lement le Vice qui leur est attribué, mais ce der-
nier serait plutot leur titre au sein dun Ilégion.
Ainsi Reine ou Roi de la Colére, serait le titre
alloué au dirigeant de la Légion de la Colére et
Architecte de la Violence a un de ses Lieute-
nants. Asmodai pourrait en fait n'avoir le titre de
reine, que parce quelle a détroné le précédent
Roi, et le Thurifuge étre ! Architecte de La Vio-
lence car il n'a pas réussi a se hisser a une place
importante dans la Légion de la Colére. Le nom-
bre véritable des Maeljin, tout comme leurs véri-
tables apparences et domaines d influences étant
incertains, on ne peut dire combien des officiers
des Légions sont en fait des Maeljin capable d ar-
racher sa couronne a leur chef actuel. Il par

évident que le but de chaque Maeljin est
de dominer ses pairs... et que les personnages
Imprégnés risquent d étre les victimes de ces am-
bitions...

Voici donc les sept Légions actuelles, dont au
moins deux des officiers sont reconnus comme
étant des Maeljin de grande puissance.

La Légion de L'Eclat
Ou IVe Légion -Envie

L’étre le plus puissant de la Légion de I'Eclat
est appelé Maastraac, /e Maitre de ! Envie. On le
dit seul mais présent sous de multitudes de facet-
tes. Il régnerait en véritable despote sur sa multi-
tude d’Ombres et de Passionnés de L’Envie. Il
serait appelé aussi Foebok celui qui implante la
peur ou encore Karnalaa celle dont la morsure
provoque les désirs les plus puissants ou encore
I Artiste des Spirales qui invite a se montrer ja-
loux de la possession matérielle des autres.

Symboles : Le 4e arcane du Tarot ou Une
étoile a quatre branches traversée verticalement
par un baton au bout duquel se trouve une main
tentant d attraper un globe couronné surmontant
/étoile.

Lame de | Empereur : En gardant sur soi une
partie du corps dun étre conscient (Péché de
Niv.4), permet d acquérir un Attribut, une Com-
pétence, un Atout ou un pouvoir correspondant
de la victime (un seul trait par partie de corps
dérobée) tant que cette derniére reste vivante.
Par exemple voler la peau du visage de la vic-
time permettrait d acquérir son score en Pré-
sence, tandis que garder sa main sur soi permet-
trait d acquérir son score en Ressource. Chaque
point du Trait ainsi dérobé codite 1 pt de Corrup-
tion par jour.

La Légion des Chaines
Ou Xe Légion - Avarice

L’entité la plus puissante de cette légion est
Mammon, le Pourvoyeur de I'Avarice. L'un des
subordonnés de Mammon se fait appeler le Pré-
tre Mourant qui incarne la faim de possession
Ces démons ont de nombreux trones mineures
liés aux concepts de l'avarice et de la cupidité,
c’est donc naturellement qu’ils s’intéressent aux
affaires des Enchainés, entre autre...

Symboles : Le 10e arcane du Tarot ou Une
Etoile & 16 branches aiguisées avec en son
centre un coffre fort encerclé de chaines.

Lame de la Fortune : Les membres de la Xe
Légion peuvent faire des Pactes d Achat, et les
sceller avec 1 pt de Voolonté temporaire des deux
partis et 2 pts de Corruption de la part du Légion-
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naire. La pacte implique que le Légionnaire offre
une chose a sa victime en échange de laquelle il
pourra disposer de son dme. Quand la victime a
obtenu satisfaction, ses points de Moralité per-
mettent au légionnaire dobtenir gratuitement
une Procuration de son niveau divisé par deux
(arrondi a linférieur). 'ame de la victime quant
a elle est détruite (Péché de Niv.1), son cormps
devenant un espéce d automate vivant démuni
de volonté propre. Les Maitres de la Légion inci-
tent leurs subalternes a utiliser cette Lame avec
parcimonie car elle favorise beaucoup moins
lexpansion de leur Vice que les Pactes classi-
ques.

La Légion de la Béte
Ou XVIIIe Légion -Colére & Violence

La Reine de la Colére, Asmodai, est une
gigantesque araignée tissant de maniére désor-
donnée mais chaque fil tendu est un lien de ten-
sion naissant et ceux qu’elle a filés ne se brise-
ront jamais. Régnant sur les légions de la Béte,
elle dirige de nombreuses bétes de guerre, tel
que le Grand Veneur initiateur de la Violence
préméditée et Le Revenu qui lui régne sur les
réves et cauchemars générateurs de coleres. Elle
a également soumis le Malejin nommé Thuri-
fuge, auquel elle a donné le titre d’Architecte de
la Violence, mais la force grandissante de ce der-
nier l'inquiete, d’autant que le serviteur de ce
dernier, Loup terrible, incarnant la colére meur-
triere, semble dangereusement proche des
Loups Garous (Cf. ['/vresse du Sagruth dans le
Veilleur 1, ou Blasphemies). Les hordes d’Asmo-
dai regnent sur la folie, la cruauté et la colere.

Symboles : Le 78e arcane du Tarot ou Une
étoile a huit branches ondulée stylisant des flam-
mes, en son centre le chiffre 666.

Lame de la Lune: En dépensant 1 pt de Volon-
té temporaire et 2 pts de Corruption au moment
du meurtre, et en réussissant un jet de Présence
+ Intimidation - Résolution de la victime, le /é-
gionnaire a le pouvoir d invoquer le fantéme de
létre qu'il vient de tuer (Péché de Niv.3) afin
qu'il abatte sa colére sur une cible désignée qu il
prendra pour ! Imprégné responsable de sa mort.
Il aura pour ancre lobjet avec lequel Ilmprégné
la tué. Le fantéme aura un Pouvoir égal a la
Force du sacrifié, une Finesse égal a son Mani-
pulation, une Résistance égale a sa Résolution,
10 pts d Essence et un Numen. Chaque point de
Corruption dépensé en plus du codt initial ac-
corde au fantome un Numen supplémentaire
(Cf. Monde des Ténébres , section fantémes.)

La Légion de l'é‘l’ang de Feu
Ou XVe Légion -Luxure & Tromperie
La Dame de la luxure, grande maitresse de la
décadence et de la douleur, est connue sous le
nom de Carnala. Elle aime admirer son reflet
dans les étangs de feu et de sang provoqués par
la perversité des hommes. L’'un de ses chevaliers
est connu sous le nom de /Adoré qui regne sur
les frustrations et les coléres liées aux désirs et a
la luxure. Leviataan quant a lui régne sur ceux
qui se réjouissent de la douleur qu’ils provo-
quent. Pseulak, Maeljin Ministre de la Tromperie
et amant de Carnala, régne sur linfidélité. Il a
sous son influence Le Connaisseur qui incarne
les mensonges qui grouillent comme des insec-
tes. Les Ombres de la Luxure aiment prendre I'i-
mage de démons polymorphes torturés dans des
délires sadomasochiste.
Symboles : 75éme arcane du Tarot ou Mouve-
ments et tempétes
Lame du Diable : En dépensant 1 pt de Cor-
ruption et 1pt de Volonté lors dun rapport
sexuel ou d une consommation partagée de dro-
gue, et en réussissant un jet de Présence + Per-
suasion -Astuce de la victime, le légionnaire
peut rendre son partenaire dépendant (Péché de
niv.8). Pendant Succes jours, il fera tout pour
pouvoir & nouveau réitérer lexpérience avec
!Imprégné. Ce dernier peut prolonger la durée
de 2 jours par point de Corruption dépensé im-
médiatement aprés le jet. Cette lame fonctionne
méme si | expérience initiale n' était pas consen-
tie par la victime (Péché de Niv. 3 pour un viol
et 4 pour une prise forcée de drogue)

La Légion du Sang
Ou XIIIe Légion —Gloutonnerie

Le plus grand Glouton devant l'éternel est
Baalphegor. On dit qu’il aurait bien moins
d’Ombre de la Passions que les autres, tant il en
aurait dévorées. Il est infecté de nombreux vers
qui sont voués a habiter en lui, tel que le Ver de
Sang incarnant la faim sauvage et bestiale ou le
Ver Galaak qui s’occupe des « péchés mignons »
ou encore la multitude de vers blancs qui lui
trouent la peau. Sous son empire la faim déme-
surée de I'humanité, qui ne cesse de se dévelop-
per bien au dela des besoins, entraine
la Terre.

Symboles : Le 73éme arcane du Tarot ou un
énorme chaudron bouillonnant et dégoulinant
au centre d’'une étoile a cinq branches retour-
nées.

La Lame Sans Nom: En mangeant un tiers de

Les ProcurdXons

-Les Procurations si-
mulent les effets des
autres pouvoirs surna-
turels  (Disciplines,
Dons, Atouts psioni-
ques etc.) sauf ceux
propres aux bénis (Cf.
p.16 et 17).

-Leur colt en points
de Corruption épar-
gnés est égal a leur
[Niveau x 4] mais un
Infernaliste ne peut
acheter de procuration
d’un Niveau supérieur
a son Hybris/2.

-Les Procurations  si-
mulant un pouvoir a
niveau  (Disciplines,
Arcana, etc.) doivent
étre achetés dans l'or-
dre des niveaux.
-Elles  s’utilisent
comme les pouvoirs
originaux, le niveau
de la Procuration rem-
plagant le niveau du
Pouvoir, et le niveau
d’Hybris  remplagant
'Avantage surnaturel
(Puissance du Sang,
Appel Primal, etc.)
normalement requis.
-Leurs éventuels colt s
d'utilisations (en Vo-
lonté, Vitae, Mana ...)
sont convertis en co(t
e pts de Corruption.
Les pouvoirs initiale-
ment sans colt d'utili-
sation coltent quant a
eux 1pt de Corruption.
-Grace aux Procura-
tions un personnage a
acces a tous les pou-
voirs du MdT2, méme
ceux  normalement
inaccessibles a  sa
catégorie

-Il bien sdr toujours
possible  d’acquérir
selon les regles nor-
males et avec une
dépense en Xp les
pouvoirs originaux.



Atouta 2 ,4 ou 5
Cet Atout octroie a un
Infernaliste des impré-
gnés dont il est le Par-
rain et qui lui fournis-
sent 1 pt de Corruption
a chaque fois qu’ils en
gagnent 3.

Le nombre d’imprégnés
ne dépend pas de

| ‘Atout mais du nom-
bre de pts de Volonté

permanents  qu’aura
sacrifié le personnage a
I'issue de la création (1
Imprégné par pt) ou
lors de Pactes qu'il
aura conclu en cours
de jeu.

A 2, les Imprégnés du
personnage ne lui
obéissent pas.

A 4, seule la moitié de
ces derniers (arrondi a
I'inférieur) lui sont sou-
mis.

A 5, tous lui obéissent.

INEDIT IR

son poids en chaire humaine et en dépensant 2
pts de Corruption, I'lmprégné peut soigner une
blessure, quelque qu’en soit le type. Cela se dé-
roule lors d’un festin cannibale qui peut durer
des heures. Pas plus de trois niveaux de Blessure
peuvent étre ainsi guéris par heure.

La Légion des Sommets
Ou XVlIe Légion -Orgueil

Lamasthu est le Calife de I'Orgueil et régne
sur une multitude de sujets, tel que /Ange de
Verre incarnant la peur liée a l'orgueil. Son re-
gne semble particuliérement puissant depuis le
milieu du XXe, la technologie ayant enivrée I'or-
gueil des hommes et leur volonté de tout sou-
mettre a leurs diktats.

Symboles : Le 76e arcane du Tarot ou un
sceptre au centre d’un tas d’ossements.

Lame de la Maison Dieu : Fn dépensant 1 pt
de Corruption et de Volonté, et en réussissant un
jet de Manipulation + Intimidation- Résolution
de la cible, le légionnaire peut forcer une per-
sonne a exécuter un ordre (Péché selon ! Ordre
donné).

La Légion des Cendres
Ou Xlle Légion —Paresse
Nombreux sont ceux qui s'occupent des Pa-
resseux qui peuvent laisser le monde s’écrouler
et tomber en poussiére plutét que de bouger un
petit doigt. Beliar est quant a lui I'esclave de la
Paresse, et régne également sur 'ignorance. Un
de ses hérauts est /e Messie qui provoque les
émotions génératrices de Paresse telles que la
dépression.
Symboles : 12e arcane ou un squelette trainé
par un ane.
Lame du Pendu : En se coupant un doigt, un
organe ou un membre, et en dépensant 1 pt de
Volonté et 1 pt de Corruption, le légionnaire
peut créer un serviteur homoncule de la méme
taille que la partie de son corps coupée et ayant
autant de pts dans ses Attributs que le nombre de
niveaux de Santé perdus. Ce serviteur dont | ap-
parence parodie celle de !Ilmprégné, obéira
aveuglément aux ordres de son maitre qui pourra
ressentir tout ce qu'il ressent. Il ne vivra qu'un
n'aura aucune Compétence mis a part 4
en Discrétion. Par point de Corruption dépensé
en plus, I Homoncule aura 1 pt de Compétence
supplémentaire ou vivra 1 jour de plus. Si lIm-
prégné mange son Homoncule il récupérera au-
tant de niveaux de santé que ceux qui resteront a
! Homoncule.

LES MATURES

Lorsque I Hybris pénétre | ame de I Imprégné,
il exalte son Vice. Les Imprégnés derniers peu-
vent donc étre classés en Natures, correspondant
a leur Vice propre et leur apportant un autre
avantage, | Effluve, ainsi qu une Faiblesse.

Les Enchainés
-Avarice, Orgueil et Envie

wcvn formme ae /JelQL.se///’/ S e Ses

cor Qanurs 7 i ra lvg eXaimera [abke. (57 e
/ﬂe@@;er//'f o /a/~4ls Dev eQ&%ﬁmmoq.

- Mathieu 6:24

Sujet aux convoitises de toutes sortes, les En-
chainés sont motivés par le besoin de posséder,
toujours plus. lls ont besoin de tout posséder que
ce soit leur prochain, le pouvoir, I'argent ou tous
autres types de chose. Ceux qui péchent ainsi
plongent de plus en plus profondément, repous-
sant les limites de leur moralité pour en tirer tou-
jours plus d’avantages. lls aiment sortir de “la
marge, que ce soit en bien ou en mal, ils doivent
étre révérés ou craints, les deux parfois. Les mis-
sionnaires comme on les appelle ne sont jamais
assez riches, assez connus, assez puissants ou
assez érudits et ils doivent souvent amener de
nombreuses personnes dans leurs tourmentes
pour s’approcher toujours plus prét de leurs ob-
jectifs.

Effluve du Dessus: Lorsque |Enchainé doit
accomplir une action en opposition pour satis-
faire son vice (détruire ou voler le bien d autrui,
obtenir plus de choses, imposer sa supériorite), il
peut dépenser 2 pts de Corruption et faire un jet
de Résolution + Hybris. Chaque succés lui ap-
porte un bonus de 2 dés a / action en question.

Faiblesse : Obnubilés par une situation, un
pouvoir, une personne ou un objet il ne peut se
détourner d’un objectif satisfaisant son Vice tant
qu’il ne I'a pas atteint. Il ne peut dévier de cet
objectif que sur un jet de Volonté-Hybris, et a
chaque échec il obtient un malus de un dé (max
5 dés) au prochain jet de résistance a son objectif
de la journée.

Citation : Tu et un révesr... La fin a toujours fusti-
fié Les moyens, et cela n'a rien de monstruesy, cest
vwmain | Allons vt woi et allons nous venger de ce
qui Font fait ¢a ! Entute tu me donneras ce que je
veux ! D'accord ?
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Les Enragés
-Colére

Parc._/gi/a v M Qoq corvmerce [JU as eQe

/57//’0/& vidlence, eXCu as /se’/,ée; e Ce e~

4/73% S o m&qe e Dey, Ede Qg//ms
/74&/& Ce, chertis /ﬂ/@ga%w, v ey Mes

flér/e_s eCbelees.
- Ezechiel 28.16

Aimés de la colérique Asmodai, dominés par
leur rage, par les sentiments puissants et destruc-
teurs, ont les appels aussi les Berserker ou les
Amok. Peu importe comment ils sont désignés
ces enfants de la colére ont sombrés bien malgré
eux dans l'Infernalisme, souvent par un senti-
ment de vengeance ou par haine. L'instinct les
pousse a fondre sur ce qui peut leur nuire physi-
quement ou socialement, mais parfois il y a plus
puissant que soit. L’enragé est trés vite rongé par
des sentiments de vengeance et réve de renver-
ser la situation contre celui qui a osé le mettre en
péril. Ces personnes sont dominées par I'envie
de mettre a terre par tous les moyens possibles
leurs ennemis, qu'’ils soient réels ou imaginaires.
Cette violence n’est pas toujours physique et
peut aussi étre sociale, voir intellectuelle. Leurs
vengeances deviennent vite disproportionnées...
mais il est difficile de raisonner un Amok.

Effluve de la Rage : Quand il suit sa colére,
qu il réussit un jet de Résolution + Hybris et qu il
dépense 2 pts de Corruption, | Enragé peut béné-
ficier pendant 3 tours de [Succes x2] pts a répar-
tir entre ses Attributs physiques. Celte augmenta-
tion peut étre prolongée de 3 tours pour chaque
point de Corruption dépenser. Par tranche de 2
pts de Corruption dépensés en plus, !Enragé
augmente d 1 pt supplémentaire un de ses Attri-
buts physiques pour la période spécifiée

Faiblesse : En cas de frustration, insulte ou
simple provocation, le Conteur demande au
joueur de faire un jet de Volonté - Hybris.

-Echec critique : 1| entre rage Amok avec
pour seul bonus de ne pas ressentir les malus de
blessures. Il ne se calmera qu’en ayant détruit
I'objet de sa frustration le plus proche.

-Echec : Incapable de se maitriser, il entre
en Amok mais peut relancer le jet le tour suivant.

-Réussite : 1| se maitrise mais il est visible-
ment a la limite de la colére.

-Réussite Exceptionnelle : 1l n’a plus a se

Citation : Le Feu de 42 vengeance et de la colére :

bride sans ceste en won sein | Estage de vivre avec ¢a,
ef ceste de sourire !

Les Exquis

-Gloutonnerie et Luxure §

- Apocalypse 9 : 11 §

Appelés les Amants de Carnala méme s'ils

sont soumis a d’autres démons, les Exquis sont

les plus pervers des Imprégnés. lls recherchent |

les excés pour eux méme comme pour leur en-
tourage. lls sont poussés par un besoin de faire
ce qui est mauvais, non pas dans le sens d’un
acte gratuit mais afin de trouver dans cela un
certain plaisir. Tous les interdits ne le sont pas
sans raison, mais le plaisir est bien trop intense
de les franchir ! Mais le probleme est que quand
des régles morales ont étaient brisés, qu’il n’y a
plus rien a en tirer, il faut continuer vers de cho-
ses plus risqués, des choses que I'on n’a pas en-
core vues ou franchies ! Les Exquis ne se fixent
que peu.de limites, voire aucune pour les plus
« avancés ». Les Exquis forment souvent des
groupes de « recherches » des plaisirs. lls ont en
général une réputation des plus sulfureuses et les
autres Imprégnés les voient comme ce qu’ils
pourraient devenir s’ils sombraient plus profon-
dément dans leurs vices

Effluve du Go(t : Les Exquis ont une connais-
sance étendue de ce que peux convoiter
I’homme. Sur un jet d’Astuce + Hybris-Calme de
la cible, et en dépensant 2 pts de Corruption, ils
peuvent apprendre une information par succes
concernant les Vices, les Faiblesses, les Handi-
caps, les Dérangements et les simples golts de
leur cible. Le nombre de succes est de surcroit
un bonus aux jets sociaux visant a manipuler la
cible en utilisant ces informations.

Faiblesse : Les Exquis doivent faire un jet de
Volonté - Hybris pour s’arréter de s’adonner a
leur Vice, quelque soit les circonstances

Citation : 7« peux parsor macn/enant
tintes ef renfrer a/e; o pour resintter fon pasté, o
resfer avec nowt ef etinger certe pilule gu' efface fou-
tes Les massactes whrations. AL bon, fu g avans 267

maitriser pour la scéne, il résiste sans trop de dif- pené ! 7 vois Lot grands egpri?s se renconfrent...

ficultés.

Un infernaliste peut

lutter contre son
Hybris, bien que
les Légions [linter-
dise. A chaque fois
qu'il regagne tous
ses points de Vo-
lonté en suivant sa
Vertu, I'lmprégné
peut faire un jet de
Moralité - Hybris.
En cas de succes il
peut baisser son
niveau d’Hybris de
1. 1l peut ainsi re-
tarder sa damna-
tion et méme se
débarrasser totale-
ment son Hybris et
rompre son pacte.
Mais I'Ombre ainsi
repoussée  dénon-
cera a coup le per-
sonnage aux Mael-
jins...




Les /tssaubgmqs 5"
o I! I BI r III ‘
rent mal ceux qui ser-

vent des entités démo-

des Ombres ou des )

Maeljin. Leurs vies les S s/is D/L/fafe_asau/ le Oue +X_ Poce fue

avoir confiance en leur

Parrain ou en leur Lé- Comme Beliar, les Paresseux sont poussés a

dangereusement.

niaques et rares sont Les Paresseux
doivent donc étre voi- [N ,6/.456,9&/6 Scwvailler

gion tant il évident que I8 pas accomplir les taches qui leur incombent. |

En effet la plupart des

habitants du MdT tole-

ceux préts a discuter -Paresse
de la véritable nature

lées de secrets et ils ne

peuvent méme pas - Proverbes 21:25
CE8 GEIICE CHETCHERt Ceux qui péchent par paresse sont peut étre | s'
a les manipuler pour eux qui pechent par paresse pe ele

120 0| Imprégnés les plus pathétiques qui soient et sont
Face a tant d’adversité, g genera/ ceux qui paraissent les plus faibles,

SRS S mas celte apparence est souvent trompeuse. 1ls'
groupent parfois en

Associations. 1l sagit sont devenus n.mftresl dans /'aff de préserver leurs
U e forces et de faire agir autrui a leur place. lls sont
Sl ek s i donc souvent trés intelligents et manipulateurs et |
s e J/ est difficile de savoir quelles sont leur vérita- |
b WU bles capacités tant qulils nont pas été poussés
';\.;ct)rc;dtznet Jgée:é p‘ii dans leurs derniers retranchements. Confiants en
agir a l'encontre de leur capacité a éviter la majeure partie des pro-
[ e el s blemes et a affronter les autres, il regarde avec
SRS un certain amusement les travailleurs qui S affai- %
Z:gzzetzz’ p;:)rlt;:f: ASE rent en tout sens et qui les méprises avec un air
il e supérieur. QU ils se fatiguent tous, les Paresseux
Ui el e seront comment les traiter quand leurs forces
VRN S SN seront épuisées ! :
SEIEE S Effluve de la Moindre Résistance : Détestant |
fé;sioiirgin;a?r';f;rsntes faire trop d’efforts,. les paresseux désirent savoir
Ol e e oo exactement ce qu'ils doivent attendre de telle ou
s e et telle action. £n dépensant 2 pts de Corruption ety
NSRS e réussissant un jet d Astuce + Hybris ils peu-
i(;:lbﬁss f\i’:e' :JI ienss Sdeer: vent sentir si une action peut étre accomplie sans i
puis des générations... leur intervention. Avec deux succés ils auront
quelques indices sur la facon ou les personnes
Texte : qui l accompliront et avec trois ils pourront esti-
VB8 mer quand elle sera accompli
Adaptations : Avec quatre succés ils pourront déterminer
Chrysal quelle est le meilleur moment pour ! accomplir
(@ déterminer par le Conteur) et fournir aux per-
sonnes qui suivront leurs conseils ou a eux-EEEa
mémes un bonus de Hybris/2 (arrondi au supé-
rieur) dés.
Faiblesse : Ils ne peuvent jamais dépenser de
pts de Volonté pour obtenir un bonus a une ac-
tion a moins de réussir un jet de Volonté-Hybris.

Citation : Tu peux we filer Lp télecommande ?

Illustrations :
Mikachubaka

p.46-47, tirée
d’Antagonistes

+FICcCHE O
FERSONMAGE

Pour finir voici une fiche pouvant étre ad-
jointe a tout personnage du MdT2 de devenir un

Imprégné. Bon jeu et ... . “mz...
N7 A
. NHEL !






Graffitis  regroupe
des textes romancés
et des illustrations
gque nous n’'avons
pas pu inclure dans
le Veilleur.

Ici il s'agit d'une
nouvelle pour le
moins explicite d’Ef-
flam suivie d'illustra-
tions de Mikachuba-
ka et Fx.

La Division J ade

La division Nada est
assez récente, elle est
née en 1936 durant la
guerre d’Espagne. A la
base il s’agissait d’un
conglomérat venant de
la camarilla, du sabbat
et des Anarchs sans
distinction de sectes
combattant du coté des
anarchiste face aux
franquistes. Elle était
essentiellement com-
posée de Brujah, de
Malkavian et de Nosfe-
ratu et de quelques
rares idéalistes Ventrue
ou encore Lasombra
anti tribu.

Elle s’entendait assez
mal avec les cainites
soutenant les brigades
internationales,  mais
ce nest qu’un "détail
de I’histoire" Puis vint
la seconde guerre
mondiale
des membres de la
division rejoignirent le
POUM (Partido Obrero
de Unificacion Marxis-
ta, activistes commu-
nistes espagnols) les
autres le maquis. Quel-
ques un des rares gan-
grels de la division
servirent de passeurs

entre la France et I’Es-

pagne ou sous forme
de chauve souris trans-
porterent des messages
entre la France et I’An-
gleterre  durant ces
sombres années.

Apres la fin de cette

<
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UNE SOIREE COMME 1£S AUTRES (DAMNATION AU QUOTIDIEN)

POUR VAMPIRE : LA MASCARADE

Un debut de toirée de plas.

Je tolve André, Jacqueline, Nanette, Prerre-
Alexandre, Francocte, Mithras, Guitav, Joseph,
Kewentir, Rend, Francoct-Xavier, Lucie, Villon, et
foutes mes autres qoules. Maclinalement  fe
m'apprao&e de [’aqoariwu vede av deluns doqae[ fe
weécorche Le poignet droit et je Laitse couler un
peu de dang. Mes Limaces te ‘précipitent’ vers Lewr
obole. (ette taquine de Zoé est comme foujours
Lo plus rapide... (o me fact tousjours Sourire de
vorr une Limace ayant Aéveloppé L célérité.

La wusique que je n'ar pas éfent en me cou-
cliant luer matin fwrle en boucle du D,;foﬁar?e et
Au Exploited.

Putain plus délectricité! Faut dire quen plein
wort dhoit, le soled te couthe bien aprés La fer-
weture des bureaux A'€DF. Promes Liver prochain
je m'owvre un compte en'banqae et je fele on RIB &
cette satanée EDF. En affendant je prend une
douche rapide et froite (posrquos jai pas le
chavffage central putain de bordel!) je me tape
rapidement et comme o' cela étact en rifvel je
prends un béton de dynamdte que fe me et néﬁ&‘— techno ¢a me At rien. Jopte pour une doirée
?ewmenf dans Lle cud (/‘e ne fucs pas Le tevl mowd- ?ofﬁ a L Péniche du cbté de concorde. Aprés un
fique de Fares 4 avorr wne fouille rectale en allant rapide trajet en wéfro j'y arrdve. (L y a vne putain
en EZI,Jeam pour reen), prend mes devx Beretfa de queve bourrée de wannabees et de dpookies un
FIZ- t& preaer parce que Lon esf qamacs rrop rapede clin doedl 4 la ?oaée qui ?ére Lentrée ef je

L proent ef Le second /?e‘re/«e/r/ wo2feé %7é passe Lo file tans probléwes tous le regard jaloux

A talles au plogplore parce gue Lon esf VRA/- des plesdot movttiques qui crodent de prendre pour
MENT faears frop prodent!- aindi quon piew que je des vradt. Si it tavarent!
planque wite fait dans wa botte et glitte wa . Une foit en bas je commande une vodka pomme
viedlle ?renade pinapple dans vne des pao&e! inté- luttoire de respecter La matcarade et Aéanbvle
rievres de ma vedte de tredlis av dos de loquelle un foint av bec dans cette tinittre toirée bourrée
est écrit 4 La bomdbe Div. Nada. de ptevdo ?m%' que je voie coname des satanittel
de carnaval ow des vampires d'opérettes. T'ai trop
pitié deux pour vouloir me nowrrir destwd. Je
Tad bien un fly de Bluemoon, un bqrﬁe de won croite finalement un petit groupe de uract bas de
clan (cest pas pevx dire) pour wne putain de rave cave; i faut dire que evX avsli miont remarqué.
dv oté de Montmartre wait franchement La Cest vrac quavec ma brogte 4 La Sid Vitiond, mon

Gwe faire ce soir?
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fatovage en forme de tocle daraignée qus ceent La

rent par leur odeur de tvevr wélée de sang wait 4

wodtké drorte de mon w;{a?e, mes Levres fatouées mon re?ard ¢t ne sont rien dautres que des pou-

de noir et mon teint naturellement Lvide, je ne
pasie pas inapercu av wiliew du tas de bovffond.

Lune Aelle est vétue dune robe de wariée taclse
de tang et tet effloves weensurent. Vient un mo-

pées qui reverraient un four de connaitre Le bacter
dun vampire sans véritablement oser se Lavover.
S¢ Ut étacent face av fait accompli... Te refréne
won indtinct bestial. 1Us ne me wéritent pas. Je
préfére les lacster 4 tes fiottes de foréadors.
Ten ar ws deux ow troct qui rodadent 4 La recher-
the de viande facile... Evx w'ont Savamment éuité.
U faut dire que bien que je toit dans Les petits
papiers de Vellon je ne dwt cerfainement pas le
cainite Le plus respectable de Lla ville des Luwié-
res, ¢a cest gur. Un ‘vieux' punk de mon clan ¢a
Jévite comme une putarn de peste. bwand je pense
qu'elt ne valent pas le quart de la mortié de ce que
fe vaux... Saloperie de torés qui pétent foujours
plot liaut que Levr ol je Levr déquenle 4 La face.

Te quitte La Pénihe et tvit Les quact au bord
de La secne.

NE ﬁé«’:‘fe...
Vact-je aller me taper une petite provo au Lou-
wre, du genre un petit bret A'€lysevne pour Le fun
en we /:%fam‘ avec un brojad. qui we fera entrer
en /réné&'e, Liistoire de /ac‘re pc’mﬂer les ﬁarp«ea'
dur ce déchet que Lon Lacste fout de méme entrer
aux Joirées du Prince, ou continverait-fe won clie-
min jotquau marais? Bof on verra bien en route.
EF puit je it bien tur Les quait, Lle temps est

went o elle tabtente aux foilettes. Je La tuit Lourd et La teine pue wart fe Laiwe ce flewve. Leg

Lubrepticement, profitant de wes facvltés turnatu-

paroles de La chanton des dix petits indiens dur

relles me rendant invesible. Elle étact timplement cette épactte covlée Adeaw we reviennent. Je ;ére
partie cﬂan?er don  fampon  quinmédiatement ma vitae pour en siffloter Lair tandit que me re-

aprés ton départ je récupére...

Miam! un tampon wiagé, Lo hoppa Chups dv
vawpire! Je Le porte 4 ma bouthe puit en Le tugo-
fant je regagne Lo salle de danse, fhésite un ins-
fant av niliew de ce mélan?e de sueur et de vitae
wadit non, Les sevlt 4 étre véritablement digne que
je me nourrittent Jur eux méretent frop mon red-
pect; i reste & pew de vradt ?oa%'qaeq' en France.
Te Levr tovkaitent une bonne toirée et leur file
?em‘c'menf au patiage quelques grammes de coke
et deux ou froit mitro pointes. Les autres neatti-

went en wémoire le pastage du noyé det clants
de Maldoror.

M. ce bon weux Lauvtreamont! I est mort avant
gue fe ne nacste et pourfant je Suds tellement plos
weux que Los.

Lassitude...

€tre un moudtique n'est pas une joie, cedt un
état; no Jutor and fuck alll Les camarcttes me
prennent pour un anarch, Les anarchs pour un Lab-
batique et Lles tabbatiques pour un camarctte...

tragédie certains quit-
térent le mouvement,
mais la plupart reste-
rent, devenant des
chasseurs de cainites
ayant collaboré avec
le régime nazi.

D’années en années la
division Nada est de-
venue une simple
organisation terroriste
allant de la simple
chasse aux boneheads
(skinhead  d’extréme
droite) a I’assassinat
commandité de goules
ou de cainites ayant
participé aux régimes
Nazi, Fasciste, Fran-
quiste ou de quelques
autres mouvements
d’extréme droite que
ce soit (y compris les
mouvements Neo-
paiens). lls se firent
remarquer par quel-
ques actions d’éclat,
dont des attentats avec
des bombes incendiai-
res, qui mirent cer-
tains princes de la
camarilla dans I em-

barras
Les membres de la

division appartiennent
comme  précédem-
ment dit a toutes les
sectes et clans (bien
qu’il n’y ait par exem-
ple, pas de filles de la
cacophonie ou de
Tremeres dans |'orga-
nisation) et ont un
accord tacite de non
agression voir d’en-
traide mutuelle.

Les réunions entre
membres de la divi-
sion sont trés aléatoi-
res et il est rare que
plus de trois ou quatre
membres se réunissent
ensemble  réguliere-
ment., sauf dans le cas
des cellules.

Les membres de la
division Nada sont au
mieux tolérés dans les
cités, mis a part quel-
ques rares exceptions
comme Barcelone,
Paris ou encore Miami
ou elles sont officieu-
sement protégées par



les princes ou archevé-
ques de ses domaines.
Parfois plusieurs cellu-
les s’organisent entre
elles pour une action
concertée mais cela
reste rare. la plupart
des membres de la
division Nada partent
dans des pays comme
la Syrie ou I’Afghanis-
tan afin de recevoir un
entrainement militaire

N

a linstar de groupes
comme F.L.N.C., ET.A
ou encore le Hezbol-
lah ou le Hammas.

En gros c’est une belle
bande de terroristes
disséminés a travers le
monde et qui utilisent
tous les moyens pour
se « bouffer du facho »
au propre comme au
figuré. Il ne sont pas
plus d’une centaine
dans le monde dont la
plupart se trouvent a
Paris, Los Angeles ou
bien sur Barcelone.
Dans ces villes ils sont
mieux organisés et
l'ont peux vy trouver
plusieurs cellules.

Texte :
Efflam
Illustrations :
p. 54-55, Jonzornow
p.56 , Stanthejeep
Licence Creative
Commons
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Cest Lo /‘o«'e! Mo, je dudt
woi cest déa pas &
wal. MHeuresstement ou
wallevressement Villon
waime bien, cest sans
douvte pourquor fe  JSuit
fovjours de ce monde.
Je doit Lo rappeler sa
feunedse 4 ce vieux con!
Je crodte qoe/qa&r
Loclards et froit ow
quatre bomos tans inté-
rét Lorsque fe towbe sor
un  pitoyable spectacle:
Guatre tkinkeads dex-
fréme drocte en frain de
fracaster un petit pédé 4
?mnd coups de pieds.

Ne sucs-fe pas [’an?e
Salvatewr?

el qoe  owure les
conserences?

Av Loin il y a des iré-
nes de police, vitible-
went fai fait on peu
trop de bret tout 4
Lheuvre.

Tai dépenté beaucoup
de u'tae ce Jdorr, for
fain, trop faim. Lo ne
ressent plus La dovlevr.
I est foncedé, cest viti-
blewent ton  premier
trip o Lhéro et o se
vomdt dettns comme L
peut avec da wéchorre
en petits morceaux. Je

Putain Les fackos fac jamact pu blacrer! loi demande en tondant ton avra 4 i ett téropo

Je ne suil pas mewbre de la divition Nada
pour rien! Profitant de wes dons A'invitibelité fe
a Lo wain. Je butte le premcer
4 bout portant dune balle dans La neque ce qui me
fact apparaitre. Les froct autres sont plss que sur-
pres par cette appardtion spectrale. Je tire alors
par troit foit, une rotule chacun! Je Les rega

w'approche Flingue

Louffrir avec un tourire béat et profite de wes trop pollsée.

r IP.

Te dépente un pew de won tang afin de we
fortifier, attrape le malhevrevx petit toldat per-
dv des nuts fawves et Lenveloppe de won invesibi-

dons de mowttique pour amplifier Levr tentiment
de peur et de dovlewr. Cest bon de voir des naz-
brock souffrir. Grice 4 vn autre de wes dont je
Levr iwpote de gober une witropointe chacun puit
Levr jefte des vitions de cavchemar plein Lg téte.

Eux s vont faire un bad frip de chey bad

o & i a vne saloperie dhepatite. I me répond
vaguement par La négative, je tens quil At vrar.
Cest alors que je wiapproche de lu et L offre
fandes qu'.[ est en plein délire un dernier ef wl-
time baiter. T avale ta Souffrance, don délre...
Le con en jow, i fauvt dire que jac tout fait pour.
rde Je recrache le trop plein dans vne teine par défa

Te we révelle chey blsemoon une enfant de
ting o 4ix ans morte dant mes bras.

Une nu't de P[UJ“.

Une nut de merde comme Adbabitude...
Un jour un pote nosferatu w'a Ait 'on est pas

mmortel, on créve foud un four ou plotdt vne nuet,

4ité. aue/qaea' centaines de wetres plos Loin fe Le

dépose. I souffre, iU rile, il doit avoir queljues
cotes britées et La wickoire fracturée. Je prépare
un fix et Lo injecte directewent Lhéroine dans
Loed. L furle comme L peut et je jove encore de

weds dons pour infendifier cette Lituation.

cest implewent différent’
EF mor’ quand povrracs-fe wourir! Texitte et fe
we fait! tependant Le mouitique te doit détre...

lidore Morteliere de taint Loup Comte A'An-
gers, Tenant des traditions du werrroer brité, Fils
de La lune, Infante de Maman, Xlewe ?énémﬁ‘on
dv clan Malkavian... et fvous encule foud...
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