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Le monde des ténèbres asiatique [03]
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Exercices de style [11]
Demon hunter crossing [13]



Le Monde des Ténèbres est une gamme de jeu de rôle1  

de l’éditeur américain White Wolf qui nous proposait 
initialement d’incarner des créatures fantastiques tirées 
de l’imaginaire collectif occidental et cachées dans les 
ombres d’un monde ressemblant en apparence au notre. 
Ainsi, elle nous permettait d’interpréter un vampire à la 
Anne-Rice ou à la Francis Ford Coppola, un loup-garou 
des mythes slaves ou des contes chamaniques amérindi-
ens, un mage inspiré des histoires des  Sorcières de Salem 
ou des déboires du Docteur Frankenstein, ou encore une 
momie aussi mystérieuse que Belphégor ou aussi puis-
sante qu’Imhotep dans le film de Stephen Sommers.
Mais comme le monde réel, le Monde des Ténèbres ne 
s’arrête pas à l’occident et c’est ainsi que fût développée 
une gamme spécifique à l’Asie, la « Gamme d’Orient ».
Les ouvrages de cette gamme nous invitent à redécou-
vrir les créatures des mythes occidentaux à travers le fil-
tre des mythes asiatiques, inspirés, entre autres, par les 
légendes traditionnelles, le cinéma Hongkongais et bien 
évidemment le richissime univers des Mangas. 
Ces créatures, contrairement à leurs homologues occi-
dentaux, ne se réfugient pas dans une ignorance teintée 
d’hostilité envers les autres habitants des Ténèbres mais 
forment une société complexe vieille de plusieurs milliers 
d’années d’Histoire Occulte. Ils sont les Shen, les habit-
ants surnaturels de l’Empire du Milieu et de ses franges, 
et les mortels d’Asie, loin du scepticisme naïf des occi-
dentaux, leur ont sagement laissé une place dans leurs 
superstitions et leurs terreurs nocturnes afin de ne pas 
s’attirer leur courroux. Mais ceci est loin d’être un équili-
bre parfait entre Shen et Humains, ce qui fait des rues de 
certaines mégalopoles d’Asie des lieux plus dangereux 
et horribles que celles de « Demon City »

Du Soleil Couchant au Soleil Levant...
... une même nuit

1 Un jeu de rôle consiste à réunir des joueurs et un maître de jeu (ou conteur) autour d’une table afin de raconter une histoire. Dans cette histoire, 
les joueurs incarnent les protagonistes principaux et le maître du jeu décrit et fait vivre l’univers qui les entoure en mettant en place une intrigue 
et en faisant réagir les protagonistes secondaires aux actions des personnages des joueurs. Chaque gamme de jeu de rôle propose, via des livres, 
une ambiance et un univers de jeu ainsi qu’un ensemble de règles permettant de déterminer objectivement la réussite ou l’échec d’une action, 
généralement à l’aide de dés ou de cartes à jouer. Le jeu de rôle est donc un subtil mélange d’improvisation théâtrale et de jeu de société.
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Les Kuei-Jin, les vampires orientaux, à mi-chemin en-
tre « Vampire Princess Myu » et « Blood »,  sont des morts 
échappés de l’Enfer asiatique, le Yomi, et revenus dans 
leur corps avec une âme fracturée entre le Hun, l’âme 
vertueuse et le puissant P’o, l’âme démonique, incarna-
tion de tous leurs vices et de leur bestialité. Leurs condi-
tions les ont coupé du Chi, l’Essence du Monde, et ils en 
sont réduits à voler celui des humains, contenu dans leur 
chair, leur sang et leur souffle. Ils s’efforcent donc de quit-
ter leur misérable état en suivant le Dharma qu’ils ont 
failli à accomplir dans la première vie. Ils espèrent ainsi 
réintégrer le Grand Cycle, et sont théoriquement guidés 
sur cette voie par la sagesse de leurs aînés organisés en 
Augustes Cours. Ces Cours sont constituées de Wu, des 
groupements d’une poignée de Kuei-jin, ressentant les 
uns pour les autres des liens presque familiaux. Les Au-
gustes Cours quant à elles se sont données comme mis-
sion de non seulement purifier le cœur de leurs sembla-
bles, mais également de faire de même pour la création 
dans son ensemble en déclarant la guerre aux Rois Yama, 
les dirigeants des 1000 enfers, et à leur séides, dont les 
barbares vampires occidentaux font incontestablement 
partie. Mais malgré toutes leurs « bonnes intentions », les 
Kuei-jin restent des démons, et leurs Augustes Cours se 
livrent à des Guerres de l’Ombre impitoyables, dont les 

Des habitants des nuits orientales

luttes intestines de leurs Wu sont les sombres échos.

Les Dhampyrs, les enfants naturels mi-humains et 
mi-vampires de certains Kuei-Jin trop tournés vers les 
forces du Yang, ressemblent certes plus à des héros com-
me « Blade », mais s’intègrent parfaitement au paysage 
de la Gamme d’Orient en tant que serviteurs plus ou 
moins fidèles de leurs parents. Les Kuei-Jin, ne pouvant 
ni engendrer d’autres membres de leur espèce, ni asser-
vir la volonté des humains par leur sang comme le font 
si facilement les vampires occidentaux, sont obligés de 
compter sur leurs enfants à demi maudits pour accomp-
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l’Homme. Si peu de Mangas permettent de décrire ce 
que sont réellement les Hengeyokaï, l’ambiance de ce 
jeu n’est pas sans faire rappeler les thèmes écologistes de 
la série des « Final Fantasy » ou de « Princesse Monon-
oké ». D’ailleurs, Hengeyokaï partage avec cette dernière 
œuvre une vision chamanique du monde où les esprits, 
venus du monde du Yin ou de celui du Yang, sont les sym-
boles vivants de messages forts. Mais ces esprits ne sont 
pas que des symboles puisque certains d’entre eux font 
l’objet de leur propre jeu, les Shinma. 

Les Shinma, messagers des cieux emprisonnés, com-
me les changelins occidentaux, dans des corps humains, 
viennent directement des légendes chinoises sur la Bu-
reaucratie Céleste et des croyances shintoïstes. Les autres 
Shen les appellent Hsien, ce qui n’est en fait qu’une abré-
viation des titres qu’ils se donnent selon qu’ils se soient 
incarnés dans le corps d’un humain adulte ou d’un en-
fant. Car contrairement aux changelins, qui sont des hu-
mains nés avec une parcelle d’âme féérique, les Shinma 
sont des esprits qui se sont retrouvés coupés des Cieux et 
qui sont obligés de s’incarner dans des corps d’humains 
fraîchement morts pour survivre. 
En effet, il y a plusieurs âges de cela, les ancêtres des Kuei-
jin commirent une faute terrible qui amena la colère des 
cieux sur le monde et sépara irrémédiablement le monde 
matériel du monde spirituel. Les Shinma qui étaient alors 
des bas fonctionnaires de la Bureaucratie Céleste chargés 
de transmettre les prières des hommes aux Cieux et de 
parfois accomplir la volonté céleste parmi les hommes, se 
trouvèrent prisonniers du monde matériel et ne purent 
jamais plus accéder aux mondes spirituels, et ce malgré 
tous leurs efforts. Depuis, certains de ces esprits, les Li 
Shen, essayent de se faire pardonner des Cieux en con-
tinuant à exécuter leur Mandat parmi les hommes, tandis 
que d’autres, les Daityas, amers quant à cette trahison 
céleste, ont décidé de tout faire pour réintégrer de force 
les Royaumes Célestes. Une troisième faction, les Kura 
Sau, ont préféré renier complètement leur héritage divin 
pour succomber aux offres attrayantes des seigneurs des 
Enfers, les Rois Yama. 
Tous ces Shinma, comme ceux de « Chamanic Princess 
», ont diverses formes véritables ou Wani, qu’ils peu-
vent révéler à volonté, mais sont généralement classés 
en deux catégories. La plus noble est celle des Kamui, 
qui incarnent chacun un des cinq éléments d’Asie (Bois, 
Terre, Eau, Feu et Métal). Ils dirigent des esprits qui étai-
ent mandatés par les Cieux pour servir d’intermédiaire 
entre les Kamui et les Humains, les Hirayanu. Ces derniers 
prennent les caractéristiques et les caractères d’animaux 
importants dans les légendes asiatiques, comme le ser-
pent, le blaireau, le chat, le singe ou la carpe, et peuvent 
même revêtir la forme de ces animaux. Coupés des Cieux, 
ils convoitent avidement les Lignes et Nids de Dragons, 
qui leur fournissent le Chi nécessaire à l’utilisation de leur 
pouvoir, ce qui les met souvent en conflit avec d’autres 
Shen, dont les mystérieux Chi’n Ta. 

Les Ch’in Ta sont les mages asiatiques. Ils n’ont au-
cune différence fondamentale avec les mages occiden-
taux et sont donc capables de manipuler la réalité, tout 
comme Neo manipule la Matrice dans « Matrix ». Mais, à 
l’instar de leurs « confrères » d’occident, les Chi’n Ta peu-
vent rarement modifier la réalité par leur seule volonté 
ou en ignorant le Paradoxe, le principe qui protège la 
réalité comme les Agents gardent la Matrice. Ils doivent 
donc cacher subtilement les effets de leur magie der-
rière des coïncidences afin d’éviter l’attention des forces 

lir leur volonté de jour et parmi la masse humaine. Ils sont 
donc des policiers, des hommes d’affaires, des employés 
de bureau ou encore des yakusa, dont les capacités n’ont 
rien à envier celles des héros de « Ninja Scroll », mais qui 
sont condamnés à ne faire réellement partie ni du monde 
des mortels ni à celui des Kuei-jin. De plus, leur longévité 
naturellement accrue par leur condition d’êtres à demi 
morts, semble être un pale réconfort quand on sait qu’ils 
sont parfois les « œufs cassés » au nom de l’ « omelette » 
que sont les rapports des Kuei-jin avec les autres Shen, 
comme les puissants Hengeyokaï. 

Les Hengeyokaï, l’équivalent des loups-garous en 
orient, sont en fait plus des métamorphes de différentes 
races animales, aux codes d’honneur aussi strictes que 
ceux des samouraïs et organisées en Cours Animales veil-
lant sur les Nids de Dragons, les Sanctuaires de la Terre 
Mère si convoités par les autres Shen. En effet, ailleurs de 
part le monde, la race de changeurs de forme que sont 
les loups-garous a exterminé depuis un âge lointain les 
autres races de métamorphes. Mais dans l’empire de 
milieu le génocide n’eût jamais lieu et tous, du puissant 
Khan (Tigre-garou) au vénérable Zhong-Lung (Dragon-
garou), tentent de préserver, la Mère d’Emeraude, l’Esprit 
de la Terre, qui étouffe sous le joug des forces de la 
corruption et de la stagnation répandues partout par 
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que par leurs aptitudes martiales, et les Wu-Lung, érudits 
descendants des prêtres faiseurs d’Empereur Chinois, qui 
vénéraient l’ordre social en tant que reflet de la Bureau-
cratie Céleste, sont les alliés des mages traditionalistes 
occidentaux. De même, les Cinq Dragons de Métal, héri-
tiers des premiers artificiers et actuels dépositaires de la 
finance et de la haute technologie asiatique, sont les al-
liés des Technocrates d’Occident.
Mais en réalité, les illuminés d’Asie ne sont fidèles qu’à 
eux-mêmes. Les Akhashites n’ont pas oublié les siècles 
d’oppression sous le joug des dirigeants Wu-Lung de 
l’Empire du Milieu, et les Wu-Lung digèrent difficilement 
l’humiliation d’avoir dû se « soumettre » aux Akhashites. 
D’autre part les Cinq Dragons de Métal ne sont en fait 
qu’une illusion, un cheval de Troie inventé par les vénéra-
bles Dragons Elémentaires afin d’infiltrer la Technocratie 
et utiliser les luttes entre les mages d’Occident afin de 
faire avancer leur propre plan : le maintien de l’ordre 
par le contrôle du flot de Chi en Asie. Pour encore com-
pliquer le tableau, les Wu-Keng, des shamans Chinois 
du culte des morts devenus les amants des démons et 
passant leur vie déguisés en femmes, manipulent une 
Magie traditionnelle qu’ils utilisent pour exterminer les 
Wu-Lung et leurs alliés, et donc tous les autres mages tra-
ditionalistes ! 
En bref, l’Asie des Chi’n Ta est un véritable théâtre 
d’ombres chinoises, dont les traits flous masquent les 
manipulations d’habiles marionnettistes. L’ambiance de 
jeu y est des plus variée, pouvant passer de la légèreté de 
« Max et Compagnie » à la dureté du monde mafieux de 
« Crying Freeman » en passant par l’imbroglio politique, 
technologique et philosophique de « Ghost in The Shell 
», bien que cette dernière œuvre rappelle également un 
autre catégorie d’habitants des ténèbres orientales, les 
chasseurs de démons de la Strike Force Zero.

Les Chasseurs de Démons d’Asie ne sont bien 
sûr pas des Shen, mais ces humains ont dû développer 
des techniques et des connaissances qui les mettent à 
part du reste de la population. Il en existe deux grandes 
catégories : les membres d’agences secrètes plus ou 
moins gouvernementales, comme le Bureau 21 du Min-
istère de  la Sécurité Publique Chinoise, ou la Strike Force 
Zero Japonaise, et les chasseurs plus solitaires et margin-
aux comme les traditionnels moines-vagabonds Shih ou 
les plus récents et beaucoup moins bien organisés Im-
prégnés.
Mais la Gamme d’Orient s’est surtout intéressée à deux 
de ces groupes, la Strike Force Zero (S.F.0) et les Shih.
Officiellement, la S.F.0 n’existe pas. Officieusement, il 
s’agit d’une force paramilitaire équipée et gérée par un 
puissant groupe industriel japonais et aidant le gou-
vernement japonais dans le domaine de lutte anti-ter-
roriste et contre la criminalité organisée. La vérité est 
qu’il s’agit d’un ancien clan d’assassins maîtres du nin-
jitsu, reconvertis dans la biotechnologie de pointe et la 
lutte contre les activités paranormales et dont la zone 
d’action dépasse l’archipel  nippon. Ses agents, recrutés 
parmi les policiers, les militaires, les scientifiques et les 
yakusa les plus expérimentés (et souvent instables), ont 
non seulement accès à un soutien financier et politique 
impressionnant, mais également à des technologies ex-
trêmement avancées dans les domaines de la cyberné-
tique, la nanotechnologie et la génétique, faisant d’eux 
un étrange mélange entre les Gardes Noires de « La Cité 
Interdite », les agents de « X-Files », les Witchs de « Witch 
Hunter Robin » et l’unité du Major Kusanagi dans « Ghost 
in the Shell ». 

Paradoxales et canaliser les efforts de leur volonté tout 
en utilisant des ensembles de croyances et techniques 
appelées Paradigmes.
C’est là que résident les différences essentielles entre les 
Chin’ta et les Mages occidentaux. Les Paradigmes des 
Chi’n Ta sont très différents des Paradigmes occiden-
taux car ancrées dans une pensée et une culture origi-
nale et plusieurs fois millénaire. En apparence, les Chi’n 
Ta imitent les divisions occidentales entre les mages 
Traditionalistes, revendiquant une origine mystique à 
leurs pouvoirs, et les mages Technocratiques, reniant une 
magie qui ne peut être qu’élitiste pour se jeter corps et 
âme dans les idéaux de la science et du progrès pour les 
Masses. Ainsi la Fraternité Akhashite, proches des moines 
Shaolin tant par leurs croyances teintées de Bouddhisme 
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Les Shih, quant à eux, sont une fraternité secrète de 
moines-guerriers trois fois millénaire, fondée par le légen-
daire archer Yi. Selon la légende, ce dernier, après avoir dé-
couvert l’existence et les abus des Shen, aurait empêché 
la folie des premiers Kuei-jin d’entraîner la destruction de 
l’Empire du Milieu. Depuis la fraternité entraîne certaines 
jeunes victimes orphelines des Shen à devenir des maî-
tres du Mo Chi Kung Fu, un art martial adapté à la lutte 
contre les créatures surnaturelles, et des arts du Qiao, des 
techniques mystiques des prêtres chinois et shintoïstes. 
Leur plus grand atout réside toutefois dans l’anonymat 
que leur procure leur vie de vagabonds sans attaches, 
évoluant dans les couches les plus marginales et miséra-
bles d’Asie. Tout cela pourrait faire penser que les Shih 
sont des sortes de guerriers saints fanatiques, mais il n’en 
est rien. Contrairement à la relativement inexpérimentée 
S.F.0, qui ne ressent que haine et peur envers les Shen, les 
Shih reconnaissent qu’aucun Shen n’est mauvais en soi, 
et que, comme toute chose sur terre, même les plus mau-
vais d’entre eux ont une place dans les desseins célestes. 
Le rôle des Shih n’est pas de détruire les Shen, mais de 
faire respecter l’équilibre qui existe entre eux et les hu-
mains et de punir les abus. Le Shih « moyen » tient donc à 
la fois du héro de la série télévisée « Kung-Fu » et de ceux 
du Manga « Les Samouraïs de l’Eternel ».

Il existe encore bien d’autres types de Shen, comme les 
Ombres du Sombre Empire de Jade, le Royaume des 
morts d’Asie, ou les Wu-Tian, des alchimistes taoïstes, 
équivalents asiatiques des momies, et servant pour 
l’éternité les Huit Immortels, gardiens des Portes des Cieux, 
sans parler des Démons Akumas du Yomi et de leurs ser-
viteurs humains corrompus, les Bakemono. Mais mieux 
vaut laisser aux Ténèbres quelques-uns de leurs secrets 
pour laisser aux joueurs le plaisir de les découvrir par 
eux-mêmes, avant que leurs Conteurs ne précipitent leurs 
personnages, vers le Sixième Age, la version asiatique de 
la fin du Monde des Ténèbres.

Tout comme le reste de la 1ère gamme du Monde des 
Ténèbres, la Gamme d’Orient a été promise par ses 
créateurs à une apocalypse imminente, explicitée dans 
le supplément de jeu « Time of Judgement ». Mais les 
Shen d’Asie, ne voient pas cette Apocalypse comme une 
véritable fin. Selon eux, le monde suit un Grand Cycle, 
nommé la Roue du Temps, et composé de douze âges. Le 
1er âge correspond à la naissance de la Création, encore 
unie dans la perfection. Puis vint le 2ème âge, et avec lui le 
début de la perversion du monde.
Cette dégénérescence universelle a poursuivi sa pro-
gression jusqu’à nos jours, où le 5ème âge touche à sa fin. 
Les Shen se préparent donc à rentrer dans le 6ème âge, 
le plus terrible de tous, un âge de destruction où l’enfer 
régnera sur terre. Mais comme tous les âges, le 6ème âge 
s’achèvera un jour à l’autre, et commencera alors un cy-
cle de rédemption de l’univers qui aboutira, lors 12ème âge, 
à une perfection identique à celle du 1er. Et la Roue sera 
alors prête à faire un nouveau tour. 
Cette optique n’est qu’un maigre réconfort pour les Shen 
qui ne sont pas sûr de réussir à traverser le 6ème âge. 
D’autant que certains murmurent que quelque chose ne 
va pas, que la Roue est sortie de son axe, et qu’elle risque 
de s’arrêter définitivement sur le 6ème âge. 
Mais du point de vue des joueurs cette évolution peut 
être l’opportunité d’expérimenter une vision post apoc-

Au bout de la nuit, une aube ravageuse!

alyptique de l’Asie. Ressemblera-t-elle à l’univers punk de 
« Hokuto no Ken », ou plutôt à celui de « Neon Genesis 
Evangelion » ou d’ « Apple Seed » ? Cela sera aux Con-
teurs d’en décider, à moins qu’ils ne préfèrent explorer 
l’Asie médiévale du 4ème âge, grâce au supplément de jeu 
« Le Sang et la Soie », pour une chronique à mi-chemin 
entre « Hero » et « Les Sept Samouraïs » ? 

En bref, même si la Gamme d’Orient ne verra plus l’édition 
de nouveaux suppléments, la richesse du matériel déjà 
édité permettra certainement aux amateurs de l’Asie et 
de son imaginaire de s’amuser encore pendant de nom-
breuses années… ou du moins jusqu’à ce que la nouvelle 
gamme du Monde des Ténèbres exploite à nouveau ce 
filon !

by Chrysal
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Un graphisme volontairement mangaJ’ai la chance depuis six ans de partager mon univers 
graphique avec des milliers de joueurs de jeux de rôles au 
travers d’un jeu de rôles d’Heroïc-Fantasy à l’inspiration 
mangas. Si vous aimez les jeux vidéos de Capcom et de 
SNK ou les films de Jackie Chan et de Stephan Cheung, ce 
jeu est fait pour vous. Au travers de ce jeu, voyez l’univers 
Heroïc-Fantasy sous un nouveau jour. Imaginez un univers 
dont les seules limites sont celles de votre imagination, 
un univers où se côtoient guerriers, ninjas, magiciens et 
samouraïs, un univers dont les combats feraient des films 
de la Show Brothers des entrainements de judo pour en-
fants de moins de douze ans. Bienvenue dans l’univers 
des Exaltés.
L’univers d’Exaltés est différent de ceux de la tradition de 
l’Heroïc-Fantasy. S’il part d’une base classique avec une 
zone géographique délimitée avec ses us et coutumes 
et ses groupes sociaux, aucune règle immuable comme 
la pierre ne pèse sur l’interprétation qu’il doit en être fait. 
Délibérément, ce monde est laissé à l’interprétation du 
joueur afin qu’il puisse exploiter son imagination. Dans 
l’univers de l’Heroïc-Fantasy, vous avez toute une série 
d’héros récurrents, du paladin au magicien en passant 
par le prêtre et le guerrier. Dans l’univers des Exaltés, ces 
archétypes existent mais sur un éventail impressionnant 
de déclinaisons en fonction des envies des joueurs. Pour 
être précis, l’univers des Exaltés est censé être la création 
de mythiques Dieux qui, pour se simplifier la tâche, ont 
créé des demi-dieux surpuissants pour les seconder dans 
tous les aspects de la vie. Ce sont les Exaltés.

Pour le graphisme de ce jeu, l’inspiration manga a, tout 
de suite, été retenu par l’équipe de création. Dans un pre-
mier temps, il fallait créer un monde qui, bien que bâti 
sur des concepts connus de l’Heroïc-Fantasy, devait être 
novateur et inventif. Pour cela, nous avons retenu l’idée 
qu’il fallait jouer avec les acquis intellectuels des joueurs 
et non pas des créateurs. Pour être précis, seule une par-
tie infime mais centrale du monde est cartographiée et 
hiérarchisée. Autour le néant ? Non, au contraire, une mul-
titude d’océans et de contrées mystérieuses à la faune et 
la flore divergentes. Seulement, c’est aux joueurs de se 
l’imaginer. La partie connue est centralisée sur une île qui 
n’est pas sans rappeler celle de Lodoss (Les chroniques 
de la guerre de Lodoss) ou du Continent Intérieur (One 
piece). Que cela aille des guenilles des paysans aux ru-
tilantes tenues de samouraïs, des chiens de prairies aux 
élémontagnes (éléphants de la taille d’une montagne) ou 
des villages typiques aux cités de pierre et de crystal.
La moindre parcelle de terrain, le moindre personnage 
respire le manga. De plus, il n’est pas rare de trouver dans 
les armures mécaniques, dans les machines à vapeur ou 
dans les décors volontairement exagérés des hommages 
peu discrets aux créations de Leiji Matsumoto (Albator, 
Galaxy Express 999, etc.), d’Hayao Miyazaki (le château 
dans le ciel, princesse Mononoké, etc.) ou de Katsuhiro 
Otomo (Steamboy, Akira, etc.). Pour résumer, le graph-
isme d’Exaltés c’est un concentré de médiéval japonais 
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marbré de magie et de technologie à la Hayao Miyazaki.

Une histoire de fantômes pas chinois

D’une manière générale, les grandes lignes historiques 
d’Exaltés sont principalement tirées des récits d’Hayao 
Miyazaki, d’Ozamu Tesuka et même de John Ronald Re-
uel Tolkien. Au travers des histoires personnelles et de 
l’Histoire, nous avons voulu transmettre des émotions 
et ce sentiment de confusion que représente la mise en 
commun des Héros du passé et d’un avenir sans eux.
Le monde a été créé par les Dieux. Ces derniers ont créé 
les Exaltés afin de les seconder. Les Solaires devaient pro-
téger le monde le jour en usant de leurs charmes tirés du 
soleil et de sa lumière et de même la nuit avec les Luna-
ires et leurs pouvoirs, tout cela sous la bienveillance des 
Sidéraux et de leur pouvoir de clairvoyance. Comme dans 
tous les contes, le portrait fini par se ternir après que les 
Sangs-du-Dragon, élite d’hommes surpuissants, se re-
tournèrent contre leurs maîtres, les Exaltés.
Certains Exaltés Solaires succombèrent à la puissance 
offerte par les Seigneurs de Mort et en furent corrompus, 
ils devinrent les Abyssaux. Les Lunaires s’enfuirent dans 
les terres sauvages et inconnues où ils recherchent la 
vengeance et la reconnaissance. Les Solaires refusèrent 
de se cacher et les Sidéraux, bien au fait de leur clairvoy-
ance, se cachèrent derrière les Sangs-du-Dragon qu’ils 
manipulent dans l’extermination systématique des Ex-
altés. Cependant, les Exaltés, à la différence des Sangs-
du-Dragon, ne sont que des âmes en quête de réceptacle 
et n’ont pas des hommes surpuissants mais faillibles.
Dés lors que l’impératrice dirigeant les Sangs-du-Dragon 
et faisant le lien avec les Sidéraux, lui indiquant les lieux 
d’apparition des Exaltés, disparût, la chasse aux Exaltés 
devint plus lâche. Et ils réapparurent plus nombreux 
et plus désireux de rétablir l’équilibre des forces ou la 
prédominance de leur force personnelle. Le seul ennui 
est que, le temps aidant, ce qui faisait leur quotidien au 
temps des Dieux n’est plus qu’un mythe aujourd’hui.
Imaginez une épopée hors du temps et des individus 
dans des décors grandioses. Imaginez un condensé de 
princesse Mononoké, de Steamboy, du château dans 
le ciel et des chroniques de la guerre de Lodoss et vous 
aurez un aperçu de l’Histoire et des Emotions que recèle 
l’univers onirique et sans limite d’Exaltés.

Les Solaires ont été créés à partir de la lumière du so-
leil et appelés à protéger le monde pendant les journées. 
Ils se divisent dans cinq castes liées aux cinq phases du 
soleil : aube, zénith, crépuscule, nuit et éclipse. L’aube est la 
caste des combattants ; le zénith est celle des prêtres, des 
croyants et porteurs de secrets personnels ; le crépus-
cule est celle des érudits, des politiciens et des artisans 
; la nuit est la caste des voleurs, espions et des rodeurs ; 
finalement, l’éclipse est la caste des négociants, des lead-
ers et plus généralement des personnages tempérés. 
Un rodeur solitaire de la caste nuit ne rappellerait-il pas 
un charismatique Aragorn ? Mieux, des personnages 
comme Kibagami Jubeï (Ninja Scroll) ne feraient-ils pas 
d’excellents guerriers solitaires de la caste de l’aube. Que 
dire d’un Rurouni Kenshin ? Zenith ? Parn ? Aube ? Ashi-
taka (princesse Mononoké) ? Nuit ?...

Les Lunaires sont nés du pendant du soleil : La lune. 
Les Lunaires se divisent en trois castes liées aux trois as-
pects de la lune : pleine lune, lune changeante et nouvelle 
lune. La pleine lune est la caste des héros déchus, des 

Des héros et des vilains charismatiques

anciens bandits et des revanchards ; la lune changeante 
est la caste des anciens héros en mal de reconnaissance, 
des sacrifiés et des laissés pour compte ; finalement, la 
nouvelle lune regroupe les penseurs, philosophes et au-
tres leaders déchus. A noter que dans leur malédiction, 
ils ont pris beaucoup de la sauvagerie, comprendre du 
monde sauvage des terres non civilisées. Ils sont dev-
enus des êtres bestiaux physiquement et/ou mentale-
ment. L’armée du roi Beld des chroniques de la guerre 
de Lodoss ou les hommes bêtes de Slayers et Full Metal 
Alchemist sont des parfaits exemples de Lunaires. Tony 
Tony Chopper et l’équipage d’Arlong, tous tirés du manga 
One piece, sont définitivement des Lunaires. Certains 
méchants de DragonBall Z comme Cell ou Freezer sont, 
eux aussi, des bons Lunaires.

Les Abyssaux ont étés corrompus par les pouvoirs 
offerts par les Seigneurs de Mort, ils se divisent en cinq 
castes inverses aux Solaires : couchant, minuit, point du 
jour (midi), jour, éclipse de lune. La caste du couchant re-
groupe tous les guerriers sanguinaires et autre tueurs 
sans pitié ; la caste de minuit regroupe tous les prêtres, 
les religieux et autres dévots du culte de la mort ; la caste 
du point du jour regroupe en son sein les érudits, sorciers, 
shamans, ingénieurs, artisans, interrogateurs et, bien sûr, 
les experts en torture les plus cruels ; la caste du jour est 
celle des ninjas, assassins et les régleurs de compte ; la 
caste de l’éclipse de lune, à l’instar de son pendant solaire, 
est celle négociateurs, des princes avides de puissance et 
autres courtisans mais dans leur version satanique. Kage-
ro (Ninja Scroll) et tous les pires vilains des mangas sont 
d’excellents Abyssaux. Même les vilains alternatifs tels 
que les héros trahis en mal de vengeance, les golems, les 
gargouilles et autres monstres de Frankenstein sont aussi 
des Abyssaux. Lady Eboshi (princesse Mononoké) ferait 
une excellente représentante de la caste de l’éclipse de 
lune. Que dire de Muska, avide du pouvoir du château 
dans le ciel, ou de Masque de Mort et d’Aphrodite, corrom-
pus par la puissance des Chevaliers du Zodiaque ? Les 
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meilleurs exemples demeurent en les personnes du roi 
Beld, du sorcier Vagnard et même du revanchard Ashram 
dans sa conquête de toute puissance sur les terres des 
chroniques de la guerre de Lodoss.

Les Sidéraux sont les meilleurs comme les pires, 
cultivant la dualité des extrêmes comme scintillent les 
étoiles dont ils sont issus. Les choisis ou les élus, comme 
ils aiment s’appeler et être appelés, sont divisés en cinq 
voies : choisis des voyages, choisis de la sérénité, choisis des 
batailles, choisis des secrets et choisis des fins. Les choisis 
des voyages sont des explorateurs, des découvreurs et 
des traqueurs ; les choisis de la sérénité sont des conseill-
ers, officiers, consultants et autres instigateurs ; les choisis 
des batailles regroupent mercenaires, stratèges, mili-
ciens, soldats et révolutionnaires ; les choisis des secrets 
sont des corrupteurs, des traitres, des infiltrés, des men-
tors et, plus généralement, ceux qui dans l’ombre des 
puissants font les destinées ; finalement, les choisis des 
fins sont ceux qui apportent la paix ou du moins la fin à 
toute chose comme le gars qui passe dans le décor dans 
les films et qui s’avère avoir la clé finale de l’intrigue. Ces 
personnages sont légions dans les mangas comme Haku 
dans le voyage de Chihiro ou le Dieu Cerf dans princesse 
Mononoké, sans oublier la sorcière grise des chroniques 
de la guerre de Lodoss ou, plus anachroniquement, Grey-
Wolf dans Wolf’s rain.

Les Sangs-du-Dragon sont issus des élites hu-
maines et connus pour être des champions de la traque 
d’Exaltés. Ils s’organisent autour de cinq aspects comme 
les éléments constituant toute vie : air, terre, feu, eau et 
bois. L’air regroupe les érudits, moines, magiciens, philos-
ophes et les rêveurs ; la terre regroupe les architectes, les 
stratèges, les magistrats et les historiens ; le feu est le foyer 
des dévots, des commandants les plus fiers des milices et 
légions et des croisés les plus droits et les plus religieux 
; l’eau regroupe les magistrats les plus incorruptibles ou 
corruptibles au contraire, les traqueurs les plus doués, les 
hommes de main des politiciens et, à l’inverse, les artistes 
les plus reconnus ; finalement, le bois est l’arbre dont les 
fruits sont courtiers, négociants, assassins, inquisiteurs, 
princes-marchands et, cela peut sembler étrange, soi-
gneurs et médecins. Il faut bien garder en tête qu’ils ne 
sont pas des chasseurs effrénés d’Exaltés mais des hom-
mes et femmes qui ont une ‘mission divine’ instiguée par 
les Sidéraux. Tous les chasseurs de héros comme dans 
Blood the last vampire ou les soldats et mercenaires 
dévoués aux méchants des mangas comme dans Ulysse 
31 ou Nadia et le secret de l’eau bleue sont des Sangs-
du-Dragon en puissance. Rien ne fait d’eux des méchants, 
c’est juste qu’ils ne battent pas pour la même cause ou la 
même source d’argent.

Le reste du monde: Volontairement, je passe sur la 
présentation des autres peuples de cet univers comme 
le Beau Peuple, allégorie des elfes de J.R.R. Tolkien, la Sau-
vagerie, la faune et la flore, les grandes organisations ou 
les grands acteurs de ce monde car ils sont trop nom-
breux pour être résumés en quelques lignes. Les Exaltés 
ne sont pas les seuls acteurs de ce monde. Ils sont aussi 
des jouets au même titre que des joueurs. Ce troisième 
acteur permet des scénarios de la profondeur de ceux 
des films de la Ghibli ou des épopées historiques ou fan-
tastiques de la Toei.

Une chorégraphie de Jackie Chan

Pour finir, j’aborderai le sujet qui fait la recette de nom-
bres de jeux de rôles ou de jeux vidéos : le combat et la 
magie. A l’inverse de certains jeux de rôles qui ont été 
adaptés en jeux vidéos (Everquest, World of Warcraft, 
Donjons et Dragons ou Vampire la Mascarade), le sys-
tème de combat est dans la pure tradition d’un Mortal 
Kombat ou d’un Capcom vs SNK. Commençons par le 
matériel : les armes et armures du jeu sont dignes des 
plus folles imaginations ; en effet, elles sont puissantes et 
permettent tous les combinaisons possibles de la robe 
de soie aussi protectrice que le blindage d’un char aux 
flèches qui touchent leur cible où qu’elle se cache. Pour 
leur utilisation, laissez libre cours à votre imagination du 
genre : « Je plante ma lance dans le sol, je prends appui 
dessus et je lui donne un coup de pied dans la tête, avant 
d’atterrir sur le sol la lance à la main ».
Pour la magie, la donne est la même ; de la boule de feu 
au tourbillon de feuilles d’arbre, histoire de fantômes 
chinois est un exemple de ce qu’est la magie d’Exaltés 
: créatrice et démonstratrice. Tel un spectacle de Jean 
Michel Jarre, la magie d’Exaltés est un vrai spectacle sons 
et lumières. De plus, rien n’empêche la conjonction de 
la magie et des combats ensemble. Tout est possible, 
c’est juste une question d’imagination. Tel l’Histoire de 
fantômes chinois, la magie est organisée en fonction 
des éléments mais, aussi d’arbres de connaissances qui 
rendent le système plus crédible et plus facile à jouer. 
Revenons à l’idée de combinaison ; en effet, il faut bien 
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avoir en tête que le trait spécial et primordial du jeu dans 
ses interactions est le phénomène de combinaisons 
d’actions du même type ou de types divers. Par exemple, 
le personnage du joueur possède une lance artefact qui 
se déplie en aile volante ; il prend son envol mais son en-
nemi le fait chuter dans de l’eau glacé grâce à une boule 
de feu ; notre héros se sert de son pouvoir sur l’eau pour 
se hisser au sommet d’un petit typhon qui va propulser 
son agresseur dans l’eau, le remettant sur le sol comme 
un parachute. Cette scène tirée d’Avatar the airbender 
est typique du système de jeu d’Exaltés.

Une technologie à la Hayao Miyazaki

En conclusion, Exaltés est le jeu de rôles pour les fans 
de mangas, d’Heroïc-Fantasy, d’Asie Médiévale et de jeux 
vidéos car il est la combinaison de tout cela, la liberté 
d’imagination en plus. Si voulez recréer l’ambiance de 
films comme Hero ou le secret des poignards volantes, 
revivre les batailles des chroniques de la guerre de Lo-
doss, connaître les secrets de l’eau bleu avec Nadia ou 
vous emparer de l’or du convoi de Ninja Scroll… Ce jeu 
est pour vous. Jouez ce que vous imaginez… Vous êtes 
un Exalté.

La technologie n’est pas laissée pour compte dans 
l’univers des Exaltés. Bien sûr, vous ne verrez pas d’avion 
mais il existe des dirigeables, ailes volantes et autres 
machines étranges mues par la force des hommes, des 
éléments ou par la magie. Il existe un mouvement para-
militaire connu sous le nom de Septième Légion dont les 
armures méchaniques sont des chef d’oeuvre de la tech-
nologie runique des Exaltés. D’une manière plus terre-à-
terre, les machines mues par les hommes ou les animaux 
ne sont pas rares à l’instar du Japon Médiéval d’un Ken-
shin le vagabond ou d’un Otogizoushi et fournissent les 
services et aides de base (culture des champs, irrigations, 
etc.). Cependant, dans les cités d’une certaine envergure, 
les machines à vapeur font leur apparition. Des transports 
en commun de la cité impériale aux machines volantes 
du Beau Peuple, nombreuses sont les références aux ma-
chines, aussi méchaniques que vivantes, du château am-
bulant, du château dans le ciel ou de Nausicãa. Là aussi, 
l’imagination y fait pour beaucoup. Vous voulez être ac-
compagné d’une petite armure auto-animée de 75cm ? 
rouge et qui mange des vis et des boulons ? Qu’est ce qui 
vous en empêche ? Pas le jeu en tout cas.

Un panthéon digne du Sanctuaire

Les Dieux ne sont pas en reste dans le jeu. En effet, les 
références aux Dieux chinois et japonais ne manquent 
pas. Les Sangs-du-Dragon, rien que par leur nom, font 
référence au dragon source de toute chose que les chi-
nois nomme Izato-Shyriuh ou Dragon créateur. Bien sûr, la 
mythologie d’Exaltés puisent dans les autres panthéons 
religieux ; les treize Seigneurs de Morts font référence à 
la superstition occidentale liée au chiffre 13. La Septième 
Légion est une allégorie, à peine voilée, de la mythique 
légion du centurion Longinus qui aurait transperçé de sa 
lance le flan du Christ. Cependant, la référence mystique 
reste asiatique, même dans son graphisme. Le traitement 
religieux, mélange d’hindouisme et de thaoïsme, qui 
est fait dans Saint Seiya (les chevaliers du zodiaque) a 
beaucoup pesé sur l’interprétation graphique des Dieux. 
D’ailleurs, l’Oeil qui voit tout, le Dieu du silence et autres 
héros du panthéon des Exaltés sont des Dieux existants 
dans les mythologies thaoïstes, hindouistes et shintoïstes. 
Les demi-dieux et autres héros des panthéons religieux 
ont aussi servi de référence pour le jeu. Sur la couverture, 
vous remarquerez le samouraï brandissant une épée 
couverte de runes. Cette armure et cette épée sont les 
reproductions exactes de celles du dernier shogun d’Edo 
(capitale du Japon pendant les dynasties médiévales), 
Muzashi Abenobashi. On retrouve une référence à ce 
dernier dans Abenobashi Magical Street, où il lui est fait 
référence comme héros devenu Dieu de la Magie et des 
tours de passe-passe du fait de sa passion pour la magie, 
ainsi que dans Kazemakase Tsukikage Ran.

by Sehnbogi
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NeoTokyo doit exploser : Une organisation in-
dépendante effectue des expériences scientifico-mys-
tiques sur des orphelins enlevés des quartiers les plus 
pauvres de l’Asie. L’un des rares enfants à avoir survécu 
aux expériences réussit à fuir grâce à une faculté ac-
quise. Devinez quelles sont les personnes sur lesquelles 
il va tomber alors qu’il est poursuivit par des agents de 
l’organisation ? Les joueurs seront peut-être réticents à 
vouloir se mêler à cette affaire mais que feront-il lorsque 
le gamin, volontairement ou involontairement, laissera 
libre court à ses pouvoirs ? Cet enfant finira-t’il comme 
Akira ou Tetsuo ?

Coli suspect : Les joueurs reviennent de voyage lor-
sque l’un d’entre eux remarque que sa valise n’est pas 
la sienne. L’étiquette indique une autre personne habit-
ant la ville et tout irait bien si une aura mystique ne s’en 
dégageait pas. Qui est réellement le propriétaire de la 
valise ? Que contient-elle ? Il ne fait aucun doute que son 
contenu est précieux pour quelqu’un et qu’il ne va pas 
tarder à venir réclamer son dû ; surtout que lui, à la valise 
du joueur en question ! D’ailleurs, le joueur n’y avait-il pas 
laissé quelque chose de valeur ? Cette présence mystique 
ne risque t-elle pas d’attirer d’autres Shen ou esprits en 
tout genre ? Serez-vous en sortir dans ce contre-la-mon-
tre à la Tokyo Babylon ?

A new Millenium : Qu’il est doux après une existence 
de désespoir de goûter aux joies du pouvoir et de la no-
toriété ! Tout cela n’aurait pas été possible si les joueurs 
n’avaient pas croisé Millenium sur le chemin de leur vie. 
Millenium leur a donné leur chance, une éthique, un 
code de l’honneur ! Millenium leur a donné une famille 
et désormais, une raison de vivre. Alors lorsque des gens 
s’en prennent à un membre de la famille, c’est le travail 
des personnages de faire en sorte que l’honneur de Mil-
lenium soit restauré. Même s’ils doivent pour cela mettre 
en lumière des choses qui auraient mieux fait de rester 
cachées à l’ombre du Soleil Levant. Au travers des secrets 
et des mensonges, faites preuve de discernement et de 
respect dans un scénario bien Noir, digne d’un Monster 
ou d’un Gun Grave.

Entre vrai et faux : Imaginer que tout ce en quoi 
on a cru, aimé, connu et pensé soit... faux ! Imaginer que 
les personnes qui ont partagé des instants précieux avec 
soi ne sont que... des inconnus ! Imaginer que sa victoire 
soit... une défaite ! Imaginer qu’on est, en fait... Rien ! Telle 
est la constatation que les personnages vont faire dés 
le début du scénario. Seront-il retrouver leur vraie vie ? 
leur vraie histoire ? Accepteront-ils leur véritable passé 
? Sont-ils se qu’ils croient être ? La vérité sera-t’elle en-
jouée et drôle comme dans un épisode d’Orange road 
(Max & compagnie) ou de maison Ikkoku (Juliette, je 
t’aime) ou sera-t’elle aussi sombre que celle d’X ou de 
Blood, the last vampire ?
 
Un autre genre : Vous vous réveillez. Il est 18h36 
comme l’indique l’horloge près de vous. Sauf que vous 
venez de vous extirper péniblement d’un container cryo-
génique éventré comme les camarades qui sont autour 
de vous. L’air est lourd et l’électricité vascille. A peine sorti 
de son container, un de vos camarades vient déjà de se 
faire déchiqueter par une immense bête insectoïde qui, 
visiblement, aimerait faire pareil de vous ! Etes-vous les 
seuls survivants dans ce qui semble être un laboratoire ? 
Dans le monde ? Sortirez-vous vivant de votre rencontre 
avec le Blue Gender ?

by Alce & Sehnbogi

pour bien commencer...

VAMPIRE D’ORIENT
VAMPIRE LA MASCARADE
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Le grand tournoi : Un tournoi est organisé dans le 
plus grand secret des traques des Sangs-du-Dragon. Il 
réunit toutes les origines souhaitant remporter ce tour-
noi dont le prix est bien mystérieux mais bien convoité. 
C’est sûrement ce que vont penser les personnages con-
frontés au meurtre d’un participant dans leur campe-
ment. Qui des personnages, de cet étrange adolescent 
à la si puissante magie, de ce guerrier invulnérable ou 
des autres participants gagnera le tournoi ? Cependant, 
la grande question que se posent les participants et les 
spectateurs... Qui va devenir le premier grand champion 
? Quel peuple verra un des siens remporter la tant con-
voitée couronne de lauriers ? Participez à un tournoi sans 
pareil à la DragonBall Z, dans une ambiance à mi-chemin 
entre Avatar the airbender et Berserk.

La dernière bataille : Alors que les Exaltés n’ont 
plus à se cacher et se liguent pour affronter les Sangs-
du-Dragon et leurs alliés Sidéraux, les personnages font 
partie de la Septième Légion. La mission est simple, 
convoyer une immense charrue, et son contenu, sur le 
lieu de la future grande bataille qui va sceller le destin 
de l’humanité. Hors un étrange groupe de guerrier va 
prendre les joueurs en chasse tout le long du trajet. Qui 
sont-ils ? Que veulent-ils ? Quel est le contenu de cette 
charrue ? Qui est ce Kibagami Jubeï (Ninja Scroll) qui est 
apparu mystérieusement pour aider les joueurs ?

L’enfant : Une étrange petite fille vole un des joueurs 
alors qu’ils sont en expédition sur les terres du Beau Peu-
ple... Rien d’étonnant... Après avoir clarifier la situation, 
les joueurs seront témoins de la tentative d’enlèvement 
de l’enfant. Interviendront-ils ou laisseront-ils faire ? En 
tout cas, ils seront rapidement amenés à constater que 
les agresseurs en veulent à une deuxième enfant... Que 
feront-ils ? Quels sont les plans du sorcier Vagnard et de 
la déesse Kardis ? Qui veut enlever les petites Deedlit et 
Pirotess ? Aideront-il la déesse-mère Marfa à triompher 
du mal ? Les joueurs sauront-il comment inscrire leur 
nom dans l’Histoire, celle des chroniques de la guerre de 
Lodoss ?

Vaches et moutons : Les joueurs sont des jeunes 
gens issus du même petit village. Leur mission est... à la 
base... simple. Ils doivent amener un troupeau de mou-
tons et de vaches au grand marché de la ville impéri-
ale. La première partie du voyage se passe on-ne-peut 
mieux jusqu’au village de Migdal. La nuit est froide et 
pluvieuse. Pendant la nuit, les joueurs sont tourmentés 
par d’horribles visions cauchemardesques. A leur réveil, 
le troupeau a disparu et aucun villageois ne sait où il se 
trouve. Les villageois mentent-ils aux joueurs ? Qu’est-il 
arrivé au troupeau ? Quel est le secret de cette forteresse 
sombre et froide de pierre noire ? Qui est cet étranger 
silencieux qui suit les joueurs sans rien dire ? Que signifie 
la lettre D (D, vampire hunter) sur son pavois ?

J’ai longtemps marché : Imaginez un long voyage 
initiatique qui va amener les joueurs à découvrir villes et 
villages dans une ambiance à mi-chemin entre Abeno-
bashi magical street et le château dans le ciel. D’ailleurs, 
les joueurs seront, peut être, amené à rencontrer un cer-
tain château ambulant ou la cité perdue de Laputa ?

by Alce & Sehnbogi

pour bien commencer...
EXALTES
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Je crois que
tu as eu une nuit pleine 
d’événements, Tomori.

S’il te plait
éclaire-moi.

Dis-moi
ce qui est
arrivé.

Oui,
Sensei.

J’ai rencontré
une menace de bien loin
plus grande que le simple
seigneur de la drogue que
je pensais rencontrer.

Je vous ai
déshonnoré, Sensei. Je

n’étais pas préparé pour le
monstre que j’ai rencontré.
Si un étranger n’était pas

intervenu, je serai
sûrement mort.

Explique-toi
Tomori. En quoi

m’as-tu
déshonnoré ?

J’étais seulement préparé à
rencontrer un ennemi humain, pas
le démon que nous avons affronté.
Satsura Adamo était supposé faire
dans la pornographie infantile et

dans le trafic d’héroïne.

Nous étions trop
confiants, nous attendant
à quelques gardes du corps

armés de pistolets et
ne pensant qu’à expédier
rapidement le boulot.
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C’est
Satsura Adamo ?
La menace dont on

nous a tant
parlé ?

Il semble
inoffensif.

vous savez 
mieux que 

cela Même le plus
faible des hommes

n’a besoin que d’argent
et d’influence pour

régner.

Nous n’avons vu
aucun garde. Cela
aurait du attirer
notre attention.

Vous êtes
très ponctuel. Je
respecte cela.
Pouvons-nous
entamer notre

affaire ?

Nous
avons besoin
de voir la

marchandise
avant de
payer.

Rien de
personnel.

Bien sûr.

Est-ce
de la
pure ?

Ne m’insultez pas.
Je ne serais pas resté

longtemps dans ce
métier avec de la

camelotte...

comme
un

dealer.

Très
bien.

Satsura Adamo,
vous êtes en état
d’arrestation pour
trafic de drogues.

C’est
du
sel.

Quoi ?!

Du sel
fin comme

Bien sûr.

Quelle sorte
d’idiot pensiez-

vous que je 
sois ?çç ç
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C’est quoi
cette chose 

?

Je ne sais
pas et je 

nn’attendrai 
pas pour le 

savoir.
Tuez-le.

IMBECILES !
Personne ne vient
près de moi sans

que je ne l’ai
voulu.

AIDEZ
MOI ! Faibles !

Vous ne pouvez 
pas vous échapper 
d’ici ! Tout est 

sous mon
contrôle !

Indichi !
Non !

C’est trop
tard Utami !

Il est
déjà
mort !

Parlez-moi
de votre Strike

Force Zero et votre
mort sera rapide et

sans douleur.
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Nous attaquâ-
mes le monstre.

Il n’y avait aucun 
plan, aucune

intention, hormis
celle de le détruire.

Urisa fut
le suivant.

J’entendis
le bruit de
sa poitrine

qui explosait.

C’était comme le
son d’un arbre
coupé en deux.

Ma
jambe !

Maintenant, je
t’ai, femme !

Dis-moi ce que
je veux savoir

ou moeurs
lentement !

JAMAIS
!!!

ICI !!!

No.

Alors
meurs
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Je savais que
j’étais mort.

Comment aurais
je pu atteindre

mon arme à
temps ?

Et c’est à ce 
moment que je
l’ai vu arriver
du coin de mon

oeil.

Ses mouvements
étaient précis,

fluides et

très

rapides.

Comme un
tigre...

Venu pour
la tuerie !

Grâce à l’attaque
de l’étranger...

Je réussis
à me libérer

...

... Et à
me dé-
fendre.

Même séparés du
corps d’Adamo

ses tentacules pou-
vaient m’attaquer.

très
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Le démon
s’attaqua à lui.

Encore.

Et encore.

Mais ne sembla jamais 
en mesure de le

toucher.

Je me sentais
comme une 

mouche prise 
dans la sève, 

alors que
j’essayais 
de charger 
les munitions 

spéciales 
qu’on gardait 
pour de telles 

occasions.

Finalement, le monstre
réussit à toucher mon
étrange défenseur. Le corps entier de

l’homme trembla
de l’effet du coup.

Je pensais que le choc
aurait cassé un mur de 
pierre mais l’homme
fit une roulade et se

retrouva sur ses pieds.
Agile comme un
chat, il était 
debout et de 
nouveau prêt 
à combattre 
Adamo même 

s’il avait perdu 
son épée.

Je n’en croyais
pas mes yeux.

Je regardais le démon
attaquait de nouveau 
en souhaitant que mes 

mains fussent plus 
rapides.

Espérant pouvoir
le sauver.

Je le fus.
Je visais

Et
tirais !
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Vous connaissez la
puissance de cette arme, 

Sensei.

Même si j’avais touché 
Adamo à bout portant, il 
s’approcha de l’étranger.
J’allais tirer de nouveau 
mais l’étranger fut plus

rapide que moi.

Ses prières écrites s’animèrent
et attaquèrent Adamo comme 
autant de dagues volantes.

Alors que l’étranger 
psalmodiait quelques 

incantations, le démon 
commença à brûler 
grâce au sort qu’il 

avait lancé.

Adamo mourut
dans un bra-
sier d’énergie 
surnaturelle.
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J’essayai de réveiller
Utami, inquiet que le

dernier membre de mon
équipe fusse mort.

Quand je sentis sa
peau fiévreuse et
son pouls rapide,
je pria de pouvoir

la ramener ici
à temps.

Je regarda du côté de
l’étranger qui m’avait sauvé
la vie. J’allais demander son
aide et le remercier pour ce 
qu’il avait fait. Je n’aurais
jamais cru le voir piller le 
portefeuille du cadavre

d’un homme.

Que
faites 
vous ?

J’ai dit
que faites 
vous ?!

Reposez 
ça !

Il est
mort.

Il n’en a plus
besoin.
Moi si !

Mon
dernier repas

remonte à deux
jours et mon
dernier bain

chaud à
cinq jours.

Maintenant, baisse ton arme 
avant que je ne sois obligé de 
te tuer. C’est toute la grati-
tude que j’obtiens pour t’avoir 
sauvé la vie ? FAH ! Maudits 
agents, vous êtes tous les 

mêmes !

Qu’arriva 
t-il ensuite 

?
J’essayais de lui arracher le 
portefeuille. Je ne l’ai pas vu 
bouger. Le premier son que

j’entendis par la suite fut celui 
de l’ambulance qui arrivait. 
Quand je me réveillais, mon

portefeuille était sur mon torse. 
Tout l’argent avait été

pris.

Il m’a
fait cela
au visage,
Sensei.
J’avais
été dé-

sarmé par 
Adamo.

Il devait bien
t’aimer car il ne
t’a pas cassé

les bras.

Vous connaissez
cet homme dont 
je vous parle,

Sensei ?

Oh non !
Je ne l’ai jamais

rencontré mais la dernière 
fois qu’il aida quelques uns 

de nos agents, il fit la même 
chose. Seuls les trois qui 
essayèrent de le stopper 

revinrent avec les deux bras 
cassés. La prochaine fois, 

laisse-lui l’argent.

Oui,
Sensei.

S’il y a une
prochaine 

fois.

Il y en
aura

sûrement 
une. Nous 
tendons à 

évoluer dans 
les même 

cercles, pour 
le meilleur et 

le pire.
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