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DES ORJqJNES
A JESUS-CTIRJST
\ l 'origine, Dieu créa le ciel et la terre.

\ccessoirement, i l  en profita pour se créer lui-
: :  r : l t le .

// itait uno foic

.. . l t:r it unc fois, i l  v a plus de seize mill iards d'années,

.i.rns le néant absolu, dans l 'absence totale de tout...

, ) lns ce non-espace, ce néant total, jail l i t sor-rdain
..rr.- idéc, une penséc qui s'éveil la dans uue cxplosion
.ir silcnce. lJn concept si puissant qr-r'il enfla dérne-
.Lrrérnent et qu'i1 s'étendit d'r-rn bout à l 'autre de sa

.' i"t i^'. Fr ^"i 112in1enant encore, à l 'her-rre
'ir je vous parle est toujours en expansion, bicn au-
.icli des quatre dimer-isions spatiales, bien au-de1à dcs
:nondes physiqucs,  lo in dans les Marches
I rr tcrrnédiaires.

(.ctte idée de base, qui n'était tnêrne pas consciente
.L- sa naissance, resscntit un jour, après une bonne
Jor-rzaine de mill iards d'années, le bcsoin d'exister.
I)or-rr cela, après avoir créé des étoiles majestueuscs,
Jcs soleils qui te11es dcs balises troueraient l'obscuri-
r.i. des pulsars et des quasars qui tels des phares gui-
Jcraicnt 1cs r-ravires sidérar.rx du futur, dcs planètes
.r-rr lesquelles s'épanouissait déjà la vie, clle décida de
créer des êtres puissants et de leur donner à chacun
un Nom et une forme.

\4:iis, afin dc les accueillir comme il se doit, clle dési-
rl :rvoir elle-même nom et aspect. E11e créa alors un
ôtre, qui ne serait pas la plus ptl issante dc ses créatures
nrais qui serait toujours 1a plus sage. Et cet Angc, ce

prenrier-né donna forme et nom au concept. 11 ne lui
clonna pas qu'un nom unique, i l  lui eu donn:r 100. Et

le centième était le Vrai. Dcs 100 noms,
pour simplifier et pour ne pas nolls attirer
d'ennuis, nous n'en rctiendrons qu'un :
Dieu.

Et Dicu 11omna 1'Angc Mikael, ce qui
signifie "Qui est comne l)ier:". Mais il ne
lui donna pas qu'un uom unique, il h-ri en
donna également plusieurs et c'est soLls un alltrc nom
qr-r'on le connaît maintenant et qr-r'il se plaît à se faire
appeler. Et c'est ainsi qr-r'Yves, Archange des Sources,
puisque c'est bien de 1ui qu'i l  s'agit, inventa Dieu
aorès oue Dicu l 'er-rt créé.

la orûotion doc Ana4w ot dor Arokan4or

Après une douzaine dc mill iards d'années de créatton
effrénée, Dieu voulut passer à âutre chose. Les pla-
nères rc f ro id issrnt  doutcmcr) t  e t  l . r  v ie  . rpparaissant
sur certaincs d'entre elles par un processus naturel,
Dier-r se dit qu'il avait achevé 1a premièr'c partic de
son ceuvre. 11 p:rssa donc à la seconde.

Dans le vide des Limbes, sur 1a plus haute des
Marches Interrnédiaires, Dieu créa une Cité pour ses
Anges afin qu'i ls puissent travail ler à Sa gloire. Cette
cité, il 1a nomlna fort justement Cité Éternelle.

Autour, il conçut les Ch:rmps du Paradis pour que ses
Anges puissent s'v rcposer. Ph-rs tard, quand l'homme
aura fait son apparit ion sur Terre, c'est 1à que les
É1.rr, ..t humains dignes de Lr-ri, séjourneront :rprès
leur mort.

Dieu créa alors unc tnr-rltitude dc créatules divines
plus ou rnoins à son image, dr,r moins celle que h-ri
avait donnée Yves. Lcur rôle serait de lui servir de
nlcssasers, afin dc translnettre partout où il 1e désirc-
rait ses volontés et de 1es exL<clrter. I1 ler-rr donna en

outre neuf nonls pour 1es différencicr : Chérr-rbins,
Sé r ;nh inç .  P r i nc io ; rL r rés ,  P r t i ss ; t t t ccs .  Vc r tus .-  - - . . . - - r *

Dominations, Trôncs, Anges et Archar-iges.



Parmi ces neufs noms, il choisit l'appellation <Ange,>
* ^ , , -  ^ ; ^ . i - ^ 1 i " ^ -
P v u r  Ë L r l L r d u ù ! r .

Parmi les myriades dânges créés, il choisit la pre-
mière génération dAnges de Puissance, tous amenés
à recevoir de grandes responsabilités :

Ainsi s'avancèrent tour à tour Lucifer, Gabriel, Jordi,
Kronos, Andromalius et Dominique. Avec Yves et
sous sa direction, ils formèrent le Premier Conseil
Divin.

Andrcalphus, Georges,
Bifi-ons et Jésus. tous
. l .urs 1l Citei Erernel le

. r  Trr rc .  lc  Cic l  cr  les d iÊ
'  - ' :  r ' . . :- . ' l ' . ' : t :  Jc tnr ' .r i l lCr en
: : r . : : :  . : - : : ' . r i i - i ]  L . u  c n  ô t r c

- : : : . : _ :  - . j i t t L t r  J c  p t r l c

:  : :  ,  :  . :  a .  ,  . . : '  . .  i . i  c n  c t  t l . r n .

"{tn inçtnt l Ttorniti

,\ i ::. i i  .rLi.tnolt . le l: i  Ctt. l Eterltcl le e t son peuple-
nrcnf f. lr lc: Angr's. l) ieu put se rendormir. I l laissait
l.r Tcrrc cntrc dc- bonnes nains, sérieuses et tra-
r'.r i l lcuscs.

Sur Terre, le développement de la chimie organique
suivait son petit bonhomme de chemin. Les pre-
mières bactéries apparurent, puis les algues, les trilo-
bites, les gymnospermes et, au fil des millions d'an-
nées, les dinosaures foulèrent la Terre de leur pas
lourd. Mais sous leurs pattes, leur cerveau minuscu-
le ne pouvait pas distinguer les petits animaux poiius
qui dévoraient leurs æufs.

Et 1a Terre continua d'évoluer. Les mammifères
avaient définit ivement pris lc dcssus rur le reste de 1a
faune , et 1a civil isation lutnrc ne pourrait pas se pas-
ser d'eux.

Et lrrir-e enfln au fl l  clcs lns ce que tout 1e monde
iittr 'nd:l if : l 'Horrrnrc. Ou du nroins son très lointain
:ttrcôtrt. ,\ l 'r:1.111111ç. lcs hr-rntains nc ressemblaient
p.r' .r Sr.rn.l-chosc. nc pcnsaient pas à grand-chose,
tttri. lc Fi)tclt l iel .:t.t i t tel que tout le monde au
I).ir-.r. l i . . l 'rrr lc. r.ctrr f irés sur la petite planète bleue.
Lr,rcricr lc p1ç1111".. I l ;rdorait voir les hommes se
[.. irrrc. i. irrc .]c. chois. sr-irvivre. Yves était plus réser-
vi:. .trnrr. . ' i l  s.rr ';r it le bordel que cela allait bientôt
a.ri l ..r. Er rl 1c r.n'lr it sùrement.

E: . i i i  : : .rr- .r  j  nrc\Lrre. l 'homme évolua sous les yeux
j- i  i ) .rr . i . l i . .  Scs rr l i ts et son intel l isence s'âf1]nèrent.

Les tribus qui se faisaient lâ guerre commençaient à
s'unir, pour aller pius loin. Les humains domestiquè-
rent les animaux, pour profiter de leur 1ait. de leur
viande, de leur force et de leur chaleur. Et ce fut alors
le moment de réveiller Dieu pour 1a seconde fois.

Mais Dieu s'éveilla lentement et les humains évo-
luaient rapidement. Ils commençaient à s'étriper, à se
violer. à se battre. à se civiliser en somme. Lucifer
commençait à voir cela avec un ceil différent. Il aurait
pu faire tant de choses avec les humains et Dieu allait
1es laisser s'auto-exterminer par son inaction I 11 a11ait
laisser tuer ce qui était sans âucun doute sa plus be1le
création, 1'homme, bien plus be1le que ies Anges qui
n'avaient pas le dixième de liberté individuelle dont
bénéficiaient les humains. Et les femmes étaient
belles. Teliernent belles.

lûno lîte kictoirs /,0 oul

Lr.rciter convoqua alors le conseil Divin en session
extraordinaire. Il voulait exposer un plan pour les
humains.

Et le plan de Lucifer fut la cause de sa chute, ou plu-
tôt de La Chute. Et pourtant son idée était bonne :
les hommes étaient libres mais faibles, les Anges
étaient puissants mais n'étaient pas à leur place sur
Terre. Vint alors le moment où Lucifer annonça son
intention à tout le conseil réuni. Dieu était assis dans
son fauteuil de direction et tous les Anges de
Puissance étaient à ses pieds.

Lucifer voulait que les Anges se reproduisent avec les
humaines pour produire une race forte, puissante,
magique qui vivrait à la gloire de Dieu.

La réponse négative de Dieu surprit tout le monde
par sa dureté. Que Dieu rejette f idée de Lucifer aussi
brutalement était un véritable soufflet pour l Ange le
pius fier du Paradis.

Et Lucifer ne put laisser passer cela. 11 réunit ses plus
fidè1es partisans, des Anges mais aussi des Anges de
Puissance et décida de prouver son bon sens par
I'exemple. Il descendit sur Terre et les femmes
enfantèrent de géants, fils des Anges de Lucifer.

Dieu, furieux, convoqua 1ui-même le conseil et
Lucifer se vit bien obligé de se rendre à la convoca-
tion. Dieu lui demanda de reconnaître ses erreurs et
de céder devant Sa Gloire. Devant son refus, 1a rup-
ture fut consommée.
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Les Anges se séparèrent en deux camps égaux et s'aÊ
frontèrent au Paradis. Au fil des combats et des vic-
toires des Anges qui lui restaient fidèles, Dieu fut
persuadé de I'issue du conflit. Et telle une bombe
atomique sur Hiroshima, il mit fin instantanément à
la guerre fratricide en edlant Lucifer et ses légions,
en les projetant à travers I'infinité des Marches
Intermédiaires.

Personne n'était allé aussi loin dans les Marches. Et
Lucifer les descendit toutes et s'écrasa sur la plus
basse. Où il n'y avait rien, où il faisait sombre et
froid. Lex-Ange de la Lumière mit sept ans à créer
I'Enfer et la Cité de Dis tels que nous les connaissons
maintenant. La Chute l'avait brisé, lui et tous ses
Démons. Les moins touchés conservèrent leurs ailes
d'origine mais elles n'étaient plus blanches. Elles
étaient noires comme la nuit. Les autres virent appa-
raitre dans leur dos des ailes membraneuses, sombres
et terrifiantes.

Mais c'est aussi à ce moment que Lucifer s'aperçut
qu'il n'avait jamais été aussi puissant. Là, dans ce lieu
qui devenait le sien, sa puissance n'avait pas d'égal,
rnise à part celle de Dieu peut-être. Et il sut que
Dieu, malgré son exil, lui avait fait cadeau de cette
puissance. I1 était maintenant pratiquement son égal.
Mais il savait aussi que ce que Dieu lui avait donné,
il pouvait le lui retirer.

Et ce fut le début de la première phase du grand jeu
: la gigantesque partie de bras de fer entre les forces
du Bien et les forces du Mal sur Terre avec I'homme
en ultime récomoense.

Alpn, Eua, no ponnt tt rtoi

Sur Terre, les hommes s'organisèrent. Les premiers
balbutiements de I'agriculture apparurent. Depuis
longtemps, les hommes avaient des religions - ani-
mistes, pour la plupart. Ils adoraient la lune, le soleil,
les étoiles, des animaux, des dérivés et en cela, ils
adoraient déjà Dieu sans le savoir...

Quelques dizaines de milliers d'années s'écoulèrent
lentement comme seules savent s'écouler les années.
Décidément, ça s'améliorait. De belles habitations,
des chansons, des légendes. L'écriture...

En - 6000 et quelques poussières, Dieu se réveilla, et
il fit bien le bougre : l'écriture, c'était un pas impor-
rânt, très important même. Il faudrait ne pas laisser
tout ça prendre trop d'avance sans y jeter des bases

saines. Mais ces humains étaient-ils dignes d'une
vraie religion ? A les voir s'agiter, sincèrement, on
n'aurait pas dit. Ils s'entre-tuaient, baisaient, vio-
laient, sacrifiaient... et avaient des velléités d'indé-
pendance et de savoir. Mais Dieu avait d'autres idées
: si ça se trouve, I'homme naissait bon, et c'est la
société qui le pervertissait. Il allait donc faire un essai.
Il en prit deux : un homme et une femme, tant qu'à
faire, avec une âme et un cerveau totalement vierges,
et les mit dans des conditions idéales. Mais pour que
I'expérience soit parfaite, il fallait qu'ils soient dans
un écosystème familier, un vrai Paradis...

Dieu prit donc, parmi les nombreux humains traî-
nant dans le secteur, un homme et une
femrne. Puis, d'une seule pensée, il créa sur
Terre un petit jârdin parfait où il était
impossible d'entrer, où ni violence ni mort
n'étaient adrnises, où tout n'était qu'amour,
où la gazelle et le lion vivaient en parfaite
harmonie et toutes ces sortes de choses.
^ t ' ,  ' . 1  '  r '  r : t 4  r
\- etalt le taroln o Eoen.

Au début, tout se passa pour le mieux : Dieu aimait
Adam et Eve, c'était clair. C'était sa petite expérien-
ce à lui, elle marchait, il était content. Il changea la
nature génétique de ses chouchous pour qu'ils soient
au-dessus des autres humains errant sur Terre. I1 les
rendit immortels, plus forts, plus beaux, plus intelli-
gents, plus tout : en fait, il leur fila un peu de "Lui".

Les années passèrent et tout allait toujours comme
sur des roulettes. Et puis vint cette histoire de
poûune, un bel exemple de la mentalité des femmes,
toujours prêtes à avaler quelque chose.

Adam et Eve furent donc chassés de l'Éden qui, tout
bêtement abandonné à lui-même, reprit vite un
aspect plus classique. Adam et Eve se retrouvèrent,
non pas tout seuls, comme le décrit la Bible, mais au
milieu de l'humanité qui n'avait pas stoppé, loin de
là, son évolution. On était alors en 5000 et des
grosses poussières avantJC... Adam et Eve se mêlè-
rent à la population locale, conçurent des enfants qui
rapidement prirent épouse et époux aussi autour
d'eux... Le couple s'aperçut rapidement qu'il avait
beau ne plus être immortel, quelque chose était
quand même resté et leur espérance de vie était net-
tement plus longue que la moyenne.

Les enfants dâdam et Eve (on ne va pas vous racon-
ter I'histoire dâbel, de Caïn et de Seth, celui que
I'on oublie toujours, mais sachez qu'il y en a eu plein
d'autres, des enfants) eux aussi se mêlèrent à la popu-
lation et firent leur vie. Le "potentiel divin" qui leur
venait de leurs parents se transmit âvec eux, se dilua,



Et parfois, par 1e jeu d'utre conrbineison clc gcne ..  i rn
^ - , ,  l ^  - . , È , ^ ' . - ( i ; ^ - - 1 1 -  d i ç i 1 , , "  r ( , \ l t r q i t  r . , r r  l t , r . , t t , l .
P r u  u l  \ r r r l  L r r l r \ l l l l  e r \  r r r \

en Chinc, en France, en Afrique ou à Tahiti. Et lc
pâuvre hunrain se trouve dotc< de pouvoirs... ( lcs

humains très spéciaux sont connus dans 1c nrondc
d'INS/MV sous le nom de Psis. Moins puissants quc'
des Anses ou des Démons, I 'Histoire garde pourtirnt
la trace dc combats épiqucs dans lesquels les Psis
eurent le dcssus, pellt-être à cause de la faculté
d'adaptation qr-ri caractérise la racc humaine.

Ta b/acpkàrunc, tto/tt do 1,iou4/

Mais revenons à 6000 avantJésus-Christ...

Lcs premières civil isations digncs de ce
nonr naquirent en Mc<sopotarnic, aux ;rlen-

tours de cette époque, avec i ' instal lat ion des Sémrtes

et des Sunrc<riens. Ces civi l isat ions entraînèrent la

naissance i lcs premières rel igions de groupe. I l ien

sûr, de torls temps 1es hor-ur-nes avaient cru en

quelque chosc. Que ce soient le solei l ,  la lune, les

éléments, lcs anirnaux : lcs srottes paléol i thiques sont

là pour nous le rappeler. Mais de par leur dispersron

géographique , ces tribus n'arrivèrent jamais à ricn de
concret. Ce n'est que beaucoup plus tard, lors des

srandes nrigrat ions venues dc l 'Est et à l 'avènement

de l 'âge des culturcs et de l 'élcvage, que les civi l isa-

t ions dignes dc ce nom poussèrent comnre des

champignorrs. Qui en Mésopotamie. qui er 'r  Égirpte,

clui en Grècc. .  .

Et c'est à la nrôn.re époque cprc les ch:rmans se trâns-
forrlèrcnt cn prêtres, gardicns c1r.r savoir. Ils r-re fai-

s:r ient cluc ch;inqer dc nour nrais gardaient en

qr-relquc sortc lcurs mômc-s attr ibr-rt ions. Et c'e'st à la

nrênre c<porluc t1u' i ls se nrircnt i  raconter des nrcr-

vci l les. S'rr1.1.111'111I sl tr  lettrs anclenncs croltances, dcs

trac' l i t ions purcrncnt rrninriste s, ct lcs nrélanecant avec
lcs nrcrvci l lcs t lLr ' i l r  r-or- ir ient rLltour d'eux, i ls invcn-
tèrcnr t lc rrr.rqnit icprcs l .r istoircs. C'était  récl lenrent

ur)ù r:po11q1q' . lc nrirrrclcs, lcs Dragons foulaient la

Tcr rc ct l .r i rr .r icnt lcurs enrpreintes dans I ' inconscieut

hunr.r in. clr .c tcnrps-là les Gciants marchaient sr-rr la

Terrc. cn ec terrrps-là des hurtrains tenaient tête aux

crc:. l trrra. i l . rrnlrovlntes vetl t les des cieux, en ce

tcrrrf . :-1.r.  i t .  l ) . inrons et lcs Anges étaient sur Tcrre
\()r. l \  la 'r tr  l t l rr t .r l r lc . ipparencc.

Tcl . :r . t t t  1c 1.,t11r,-, t i t  cle ces col l tet lrs, de ces prêtres
.1ur . . r  1 . r  r . ' r l l . :e .  r . rcon t l i c r - r t  c l t corc  e t  cncorc  les

nr i 'n rc .  l1 i . ; , ' 11-s ' .  . r t ln  c1 ' . rsscrv i r  cncore  un  peu p lus  le

sc  t r lu rs tbn l ra .  c l i s l r . r ru r .  rcv in t . . .  - \ r i1 , , i : : - . i  i : . : . .  - - .  r . r , r i . l . '  . r  l c r . r rs  dés i rs .  E t  chaquc so i r ,  chaque conte ,

descendants cl 'Aci. tn ct Evc \()r)t  ép.irpri i ! ' \  ' . . :r  : . . ' . :  , i r . i ! i i : i ' l . r-rr ' r t  t .r is.r i f  Pt inétrcr encore plus le l-nessage

partout sttr 1l strrt :rce dt- l .r  Tcrrc. . i . , i t .  .  rrr.()n\cicnt r lc Li populat ion.

( .h . r .1u.  nui t .  lcs gcns,  du p lus pauvre au p lus r iche,
r. 'r ' .r ierrrt... lr. c\t le privrlège des êtres vivants que de
rivcr. Tou. i ls rôr':r icnt de la même chose, de ces
c()ntc\ nrcrvr-i l leur c}rc r: icontaient les prêtres.

L.i \ '1.irche des l{ôr'cs cst ainsi faite et des
C;ruchcnr: r rs ,  l l  p lus vaste des Marches
Intcrnrécliaires. qlle lcs rôves laissent des traccs. Bien
sr-ir, il ne s'agit la pluprrrt du temps quc d'une très
flriblc rér'n:rnence, Llu souvenir qui s'évanourt en
quelq l res secondes. . .

Mais nuit après nuit, lcs hommes, les femmes et les
enfants rêvaient de la n-rên.re chose d'unc telle force
qu'au fil des années, ll tr:rce de ces rôves ne s'effaça
pas ct sc consolida jr-rsqr,r'à prendre consistance.

Au fi l  des années, cette chimère, née de I ' inconscrent
dcs hornmes et porteusc de tout le poids dc leurs fan-
tasmes, amplifiant chaqr-re défaut, chaquc qr.ralité jus-
qu'à en faire quelque chose qui n'est plus humain à
force de 1'être trop, s'c<veil la à la conscicnce.

Au fi l  des années, plusieurs de ces créatures fantas-
magoriqucs, nées des mêmes rêves, des nrêmes cau-
chemars s'allièrent et, à la force de leur volonté toute
neuve, pllrent créer Lrn univers de poche, sur une
Marcl.rc Intermédiaire contiguë à la Marche des
Rêves et des Caucher.nars. afin de pouvoir continuer
à se nourrir des rêves des humains et à comnruniquer
avec certains d'entrc cux.

lo Pt1tkie uisnt o/t' l'oil,tottl

C'cst ainsi que naissent les dieux. Crée(s de toutes
pièccs par les humains, i1s échappent à leurs créateurs
pour rnener leur propre existence et dès qu'i ls
obticnnent suffisamurent de puissance, i ls sont
capables de crécr leur propre royaunre. Tous ces
royaumes, qu'ils s'appellent Valhalla pour les Vikings,
Olympe pour les Grecs et pour leurs honrologues
Ronrair-rs, ont des caractéristiques comnlLrnes.

Loin d'être des univers infinis, ils ont des frontières
et cch-ri qui les franchit tombe de haut puisque l 'on
peut dire qu'i l  vient de rater une Marche. Et pour-
tant, ces petits î lots perdus au milieu des l imbes sont
tous reliés à la Marche des l\êves et des Cauchemars
par dcs passerelles. On per.rse évidcmnrent au pont
Arc-en-Cicl qui relie Midgard, la Terre, à Asgard, le
Valhalla, nrais on pcut c<galernent penser aux chemrns
escarpc<s entollrés de nuages qui mènent à l'Olympe
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et à ses ponts de lumière. Les habitants de ces
Marches, qui se donnent très vite lc nom de clieux,
communiquent âvec 1es humains à travers leurs rêves.
Les pythies et autres prêtresses n'étaicnt en fait que
des somnanrbules qui dormaic'nt l i ttéralement
debout et auxquels les dieux parlaicnt dans leur som-
mei1.

Jicuc, porir, i/ / ,iteit d{ià /

Larrivée de Jésr-rs sur Tcrre marqrle le début d'une
nouvelle ère dans I 'histoire humaine et dans 1e
monde d ' INS/MV:

Jésus, Ange de puissance cornûle les autres,
pas plus fils de Dieu qr-re les autres, mais
assurément préféré du barbu cn chef,
Agnan avant ia lettre, décida un beau jour
de descendre sur Terre pour revâûrper
toute la communication divine. Et c'est
vrai qu'avant sa venue, lcs panneaux pr,rbli-

citaires pour Dieu et ses Anges étaient un peu primi-
t i fs  :  Sodome cr  Gomorrhe,  les p la ies d 'Égypte.  j 'en
passe et des rleil leures.

Lesprit de Jésus s'incarna donc dans le petit foetus
qui croissait dans le ventre de la petite Marie.

EtJésus-Christ naquit en 7 ou 6 avant h,ri.

Jésus eut le destin qu'on h-ri connaît. Il exposa tran-
quil lement, sans battagc particulicr, sa nouvelle
manière de voir les choses. Lticifer essaya bien de
tenter Jésus plusieurs fois, dont le célèbre coup du
déscr t .  r r ra is  r icr r  r r 'y  t i isa i r .

Malgrc< tout, Jéslls moLlrllt sur la croix

lui.  I l  s 'en foutait ,  comlne i l  I 'a dit  après,

mal".

en 30 après
"mêrne pas

Mais à la grande stupéfaction d'absolument tout le
monde, sauf de la sienne puisqu'i l s'en battait les
côtes, ses "doctrines" firent un boom monstrLreux.
La "parole du Christ" se répandit partout à la vitesse
grand V et surtout, ce qui était radicalement nou-
veau, elle commença à toucher des rnilliers, pr-ris des
dizaincs de milliers de gens et cela continuait encore
et encore. ce n'e<tait que le début, d'accord, d'accord.

Et Dieu se dit que maintenant i l  suivrait les chrétiens,
inrprcssionné qu'i l était par le boulot remarquable de
son " i l ls" .

D'un coup. lrr situation fut radicalement modifiée.
Dicu cr.rt soucl;rin la vision d'un champ d'expéricnce
à I'. ic]rcllc lcrrcstre. Le Grand Teu prit une toute autre

dimension. M:ris por,rr pouvoir manipuler tant de
persollnes, il f,rllait por-rvoir intervenir plus dirccte-
ment . . .  Là encore.  c 'cstJésus qui  fourn i t  ind i recte-
ment l ' idée. I l avait été 1e premier à s'incarncr dans
un corps humain, même s'i l  s'agissait d'un foetus.
Pourquoi ne pas lc faire à plus grande échelle, avec les
Anges, en flxant des règles précises qui séparerarent
bien lcs deux camps ?

Dieu se frottait déjà les mains. I l imagina son
immense terrain dc baby-foot à l'échelle de la planè-
te, avec les Anges en guise de footballeurs manchots.

Ce fut un grand changement : les Anges de Puissance
se virent nomnre<s Archanges pour les uns et Prlnces-
Démons pour ceux qui avaient Chuté et eux seuls
avaient encore le droit de fouler la Terre sous leur
forrne originale, ou pour ce qui en est, sous la forme
qu'ils voulaient pour se mêler à la population.

Les Anges, eux, devraient à présent s' incarner dans le
corps des humains volontaires. Pour ne pas faire de
doublons, les Dérnons s'incarneraient eux dans le
corps d'humains en train de mourir.

Mais, pour que tout fonctionne comrne prévu, il fau-
drait que Lucifer accepte le défl.

Et Lr-rcifer suivit. Il ne pouvait pâs trop faire elltre-
m e n t . . .

Et ce fut le début de la scconde phase d'INS/MV,
celle qr-ri dure encore aujourd'hui.

DE JESAS-CI/R'ST
A NOS.JOURS

lo otipwcoa/o /,oc 1,ku4

Pour les anciens dieux des religions polythéistes, l ' in-
carnation et la mort de Jésus-Christ sur Tcrre
annoncèrent la fin de leur oain blanc.

Contrairement à l)ieu qui existe en lui-mênre, par
lui-mêrne et qui n'a besoin de personne por,rr être
heureux, les dier-rx se nonrrisscnt des rêves de lcurs
croyants. Si les chrétiens convertissaient leurs fidèles,
leur forcc vive s'étiolerait ar.r fil du temps jusqu'à
s'épuiser un jour ou 1'autrc. Déjà, des dieux étaient
morts au fi l  des siècles, remplacés par des entités plus
jeuncs.  p lus for te s  :  cn Egyprc.  en Sunrér ie. . .

Pour certrrins, c<1oignés snr d'autres continents, cela
ne signifi:rit rien : pour les uns simplement le début
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d'une longue période de vaches maigres car ils survr-
vaient dans I'inconscient collectif : pour les autres,
cela signifiait 1a mort, 1es chrétiens ayant une forte
tendance à pratiquer une propâgation à grand coup
d'apôtres.

Et pour les derniers, heureusement les moins nom-
breux, ce fut le début de la guerre, une guerre per-
due d 'avance. . .

Pour les dieux vikings, qui attendaient depuis des
éons sur ieur Marche Intermédiaire, le Valhalla, l'ar-
rivée de Jésus annonça le Ragnarok et la mort des
dieux. Leur mort.

Les guerriers vikings, recueillis au souper d'Odin à
Asgard, commencèrent à se réincarner sur Terre. On
se demande parfois comment ces êtres de pur esprit,
bien plus que les Anges ou les Démons, ont pu se
réincarner ou même pourquoi les guerriers morts au
combat ne vont pas directement au Purgatoire pour
ensuite se rendre au Paradis ou en Enfer selon le
poids de leurs péchés. La réponse est floue et mérite
de rester mystérieuse, mais certains pensent que les
guerriers vikings vont bien au Purgatoire et que ce
n'est que leur souvenir, déformé et augmenté dans
l'esprit de leurs proches, qui prend forme dans la
Marche dAsgard, près d'Odin, et que c'est Heimdall,
1e gardien du pont de 1'Arc-en-Cie1, qui leur donne
la force d'exister. D'autres pensent que Dieu, de la
même façon qu'il supporte lârchange Michel, a un
faible pour les grosses brutes et qu'il leur accorde
quelques privilèges.

Toujours est-i1 que 1es Vikrngs semblent être 1es seuls
représentants en un nombre digne de ce nom des
fidèles d'une religion païenne. Peut-être sont-ils seu-
lement les moins discrets et les plus vindicatifs...

Pour les Vikings, confrontés au Ragnarok, il n'y eut
plus qu'une solution possible : combattre, encore et
toujours, jusqu'à ce que les ennemis de leurs dieux,
les Géants, soient tous morts ou jusqu'à ce qu'eux
meurent à nouveau au combat pour rejoindre le
Valhalla. Et là, ils seront à nouveau envoyés sur Terre
pour se battre encore et toujours se battre.

Bien que les guerriers vikings ne refusent pas un
combat avec les forces du Bien, c'est pourtant contre
les Démons que leur colère est dirigée. En effet,
Princes-Démons et futurs Princes-Démons trouvè-
rent âssez comique de se travestir pour fritter les
Vikings et se détendre des combats contre les forces
Angéliques. Et c'est ainsi que Malphas incarna Loki,
le dieu maléfique, que Bifrons incarna Hela, la reine
des morts, que Baal se transforma en loup de Fenris.

D'autres Démons, n'ayant pas encore reçu leur pro-
motion, incarnèrent eux aussi des dieux maléfiques
qui menèrent la vie dure aux vikings réincarnés.

Les dieux vikings purent eux aussi, comme les
Archanges et 1es Princes, s'incarner sur Terre pour
livrer le combat avec leurs guerriers. Mais, par un
curieux hasard ou par la volonté de Dieu, qui regar-
dait cela de loin, ils se rendirent vite compte par
I'exemple qu'ils ne pouvaient pas mourir sur Terre
sous peine de retourner jusqu'à la fin des temps au
Valhalla.

Odin fut le premier à mourir, tué par Baal lui-même
sous lâ forme monstrueuse du loup de
Fenris. Puis, une centaine d'années plus
tard, ce fut le tour de Thor, le puissant
Thor au caractère ombrageux, de tomber
sous les coups de Shaytan, simple Démon
de grade 3 aux ordres de Bifrons, rnéta-
morphosé pour I'occasion en serpent de
MidEard.

Depuis ces deux expériences, la présence des dieux
dÂsgard se fait moins sentir sur Terre, à moins que
1'un de leurs sujets ne les invoque avec force convic-
t ion,  Et  encore. . .

/{rn ?n4on, o'ert upokottottt poftoar

Les Dragons, de même que le peuple des fées,
n'avaient jamais attiré I'attention du Paradis ou de
l'Enfer avant que le Grand Jeu ne commence sur
Terre. Les règles changèrent brusquement avec l'ar-
rivée du Christ et sa mort pour le bien de tous. La
christianisation ne fut pas seulement à 1'origine de
certains génocides et de I'extinction de certaines cul-
tures, elle fut aussi la cause de sacrées conneries.

Avec I'avènement deJésus-Christ, il ne fut pas ques-
tion pour les forces du Bien de laisser sur Terre per-
sister ne serait-ce qu'un reliquat de culture païenne
et a fortiori une râce entière : ie peuple des fées. De
tous temps, ce peuple, qui inclut toutes les créatures
magiques que Dieu a créées dans un moment d'éga-
rement, nains, lutins, elGs, fées, petits dragons et
grands dragons parmi tant d'autres, a toujours été
d'une discrétion impressionnante, ne semblant exrs-
ter que dans les franges de f inconscient humain. Très
liées aux légendes paraceltiques et nordiques, les
"fées" étaient très proches des Vikings auxquels elles
rendirent de nombreux services. On murmure
même que ce sont les forgerons nains qui fabriquè-
rent Mjolnir, le marteau du puissant Thor.



Les grands dragons, que I'on appellera Dragons pour
srmplifier, étaient probabiement les créatures intelli-
gentes les plus puissantes ayant jâmais foulé 1e sol ter-
restre. On ne sait que très peu de choses sur eux, tous
les rapports directs les concernant ayant été détruits
par des gens compétents. Il semble que les premiers
Dragons âpparurent en Inde et dans le golfe assyro-
babylonien quelques milliers d'années avant Jésus-
Christ. Certains s'établirent en Chine et en
Extrême-Orient, d'autres suivirent les grandes
migrations celtes.

Avant leur apparition sur Terre, les Dragons erraient
à travers les Marches Intermédiaires, cet espace uni-

versel qui relie Paradis et EnGr et dont les
p1âns terrestres font partie. Les Marches
n'étant pas très stables, ils aboutirent un
beau jour sur Terre. Lespèce dominante
étant I'homme, ils décidèrent de se camou-
fler pour passer inaperçus. Les Dragons
étaient par nature pacifiques et n'avaient
aucune envie d'entrer en conflit avec les

humains. Ils changèrent donc et assumèrent tous à
partir de ce moment une forme humaine. De temps
à autre, un Dragon avait la nostalgie de sa forme
naturelle, avait besoin d'étendre ses ailes et de s'en-
voler à travers les cieux.

Les légendes persistantes et très localisées concernant
des créatures monstrueuses attirèrent I'attention des
autorités religieuses qui firent leur enquête.

Le résultat de l'enquête suivit la voie hiérarchique et
atterrit un beau jour sur le bureau de Dominique,
Archange de laJustice.

Le Conseil Divin fut particulièrement animé ce soir-
là et l'absence d'Yves, Archange des Sources, se tt
cruellement sentir. Gabriel, le lieutenant d'Yves,
tenta bien de combattre les ardeurs de chacun et de
calmer le jeu. Mais ce fut vite I'escalade et sans le
poids d'Yves pour I'appuyer, sa motion fut rejetée.
C'est donc au début du Ier siècle que fut décidée
l'éradication des Dragons, et celle du peuple des fées
par la même occasion. Le dossier fut confié à
Georges, Archange de la Purification. Mais même
Georges devait suivre les préceptes de discrétion que
toute créature divine, qu'elle soit Ange ou Démon,
doit respecter et il ne pouvait agir avec toute sa force
au milieu des populations civiles. Les Dragons
étaient puissants et ils résistèrent à cette première
vague réduite, 'Egrir le Rouge, le plus puissant
d'entre eux allant jusqu'à se payer le luxe de "tuer"
Georges lui-même et de le renvoyer devant son créa-
teur. Mais ils étaient sages et décidèrent également
que le temps était venu pour eux de quitter la Terre,

car s'ils voulaient vivre tranquilles, ils ne pouvaient
plus rescer là. Ce fut alors I 'Exode de I 'Equinoxe qui
devait les conduire sur d'autres plans des Marches
Intermédiaires. Très mauvais perdant, Georges passa
ses nerfs sur le peuple des fées, exterminant ses
représentants lors de la bataille de Durancum, et mit
un point d'honneur à retrouver les Dragons, où qu'ils
soient.

C'est sur un plan des Marches qu'il ies découvrit, là
où il n'avait pas besoin d'user de finesse et de discré-
tion. Préfigurant les grands génocides, les massacres
idéologiques et les autodafés, les Dragons furent
donc purifiés.

Dégoûté, Yves se jura alors d'avoir la tête de Georges.
Il intrigua avec ses alliés et Georges fut vite relégué
aux réciamations du Paradis. Son successeur fut son
ancien lieutenant, Laurent, qui fut promu au grade
dârchange de l'Épée.

l\c/an : Tono Au,ld

En 570, la chrétienté était dans un joyeux bordel. Les
restes de I'ex-Empire romain n'en finissaient pas de
mourir, I'ignorance et la confusion régnaient sur
I'Europe et, à vrai dire, il semblait que Lucifer
accomplissait un sacré bon boulot et que toute cette
histoire n'avait pas été une si bonne idée que ça, frna-
lement.

Au conseil des Àrchanges certains étaient d'avis que

Jésus avait été trop laxiste, qu'il faliait resserrer tout
cela et faire une religion plus "dure" : d'autres étaient
nostalgiques de la haute civilisation culturelie qui
avait régné au moment de l'Empire romain et qui
n'avait, jusque-là, pas véritablement trouvé d'équiva-
lent , d'autres encore rêvaient de glorieuses
conquêtes au nom du Christ, conquêtes que la
désorganisation ambiante interdisait, faute d'une
véritable armée.

Et certains Anges puissants et ambitieux rongeaient
leur frein. La hiérarchie angélique, très rigrde, ne leur
laissait à peu près âucune chance d' accéder un jour au
poste qu'ils convoitaient : Archange. Arguant des
"temps nouveaux", de I'avènement de Jésus-Christ
et de plein d'arguments de ce genre, une petite bande
de 'jeunes" exigea de remplacer les "vieux" pour
appliquer une politique efficace. C'était sans comp-
ter I ' immuabil ité des instances bénéfiques...
Durement tancés, lesjeunes rentrèrent dans le rang...

Sauf quatre. Il s'agissait d'Anges de Grade 3 qui
étaient là depuis très, très longtemps, et qui n'avaient
oas f intention de se laisser faire comme cela. Leurs
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noms étaient Gabriel, Flassan, Khalid et Eli. C'est
Gabriel qui, par des moyens inconnus, réussit à 1es
convaincre que, puisqu'ils ne pouvaient appliquer
leurs idées au sein de la religion chrétienne, iis
n'avaient qu'à changer le fond du problème : bref,
créer  une autre re l igon-

Ce ne serait pas, d'ailleurs, exactement "une autre
religion". Ce serait ce que la religion chrétienne
aurait dû être. Les quatre "conjurés" étaient de toute
manière trop profondément ancrés dans le respect de
Dieu pour pouvoir véritablement s'en éloigner... Ils
allaient donc garder la Genèse, le Paradis terrestre et
d'une manière générale toute la Bible, garderJésus-
Christ (mais n'en faire qu'un prophète, ce qu'il aurait
dû rester, son "statut" de messie n'étant dû, à leur
avis, qu'à sa qualité de pistonné) et lancer leur propre
messie et leur propre livre. I1 fallait d'ailleurs qu'ils se
mettent d'accord sur ce qu'il y aurait dans ce fameux
livre... Au cours de fructueuses et parfois agitées
séances de brainstorming, 1es quatre Anges réussirent
à dégager un certain nombre de grandes lignes :

- Flassan voulait que la nouvelle religion permette
d'obtenir une grande civil isation basée sur 1a
connaissance, les arts et la iittérature.

- Khalid voulait qu'il y ait des principes clairs, faciles
à respecter, de manière à ce qu'on puisse aisément
séparer les fidèles des infidèles. Il vouiait que la nou-
velle religion soit expansionniste, de manière à ce
qu'il y ait des peuples à <évangéliser> et de grandes
bastons à gagner... I1 voulait commander de purs-
santes armées et qu'elles soient à lui et rien qu'à lui I

- Eli voulait simplement que l'on reconnaisse à tous,
animaux et végétaux, le statut de créatures du
Seigneur et qu'on les respecte en tant que telles.

Quant à Gabriel... Lui ne voulait rien de spécial. Il se
contentait d'être l'âme du petit groupe, les soutenant
quand ils étaient découragés, paraissant animé d'une
volonté quasi divine... Parfois, les trois autres le
regardaient avec un peu d'étonnement, se deman-
dant ce qu'un Ange aussi puissant - Gabriel était
connu pour être lié à Yves, il était 1à au premier jour

de la création et se tenait aux côtés de Dieu au
moment de la chute de lÂrchange Lucifer - faisait
dans une entreprise qui était quand même, c'est 1e
moins qu'on puisse dire, pour 1e moins hérétique. Ils
n'obtinrent jamais de réponse...

Gabriel fit une synthèse éclairée de tout ce qui avait
été dit dans 1e brainstorming et en fit les sourates du
Coran. Il ne manquait plus qu'à faire 1e choix d'un
messie, ce qui fut fait en la personne de Mahomet,

choisi pour sa piété et son intelligence. Gabriel lui
appârut  a lors. . .  Et  c 'est  là  que la vér i table h isro i re
rejoint l'histoire officielle. Gabriel (Jibraîl) révéla peu
à peu à Mahomet les versets sacrés et l'Islam naquit.

La nouvelle religron eut le succès qu'on lui connâît...
Et les trois Archanges s'installèrent et commencèrent
à recruter des humains très convaincus pour en faire
"leurs Anges". Khalid lui-même, qui avait envie de
s'amuser, s'incarna sous forme humaine et se glissa
parmi ies suivants de Mahomet. C'est lui qui organi-
sa 1es forces musuhnanes et qui, sous le nom "d'Epée

de Dieu" - moquerie adressée bien entendu directe-
ment à Laurent, son ex-Archânge - mena quatre âns
après la mort du prophète ses troupes de
victoire en victoire, mettant un terme à la
domination de Byzance sur la Palestine et la
Syrie. ouvrant la voie qui menait en Égyp-
te... Damas etJérusalem se rendirent... La
progression militaire de 1'Islam ne devait
s'arrêter qu'en 732 à Poitiers, où Laurent
dut envoyer ses meilleurs éléments pour
arrêter la plaisanterie. Plaisanterie qui, selon les
meilleurs experts de notre temps, avait failli faire long
Gu. La plupart des historiens sont maintenant d'ac-
cord sur le fait que si Poitiers était tombé à ce
moment-là, l'Europe aurait très rapidement glissé
sous 1a domination musulmane... Que ce soit un
bien ou un mal est un autre débat.

Ce qui est sûr, c'est que la civilisation musulmane
rayonna pendant plusieurs siècles d'un éclat bien
supérieur à celle qui régnait alors sur I'Europe. Le
nouvel Archange Hassan ayant pris son rôle très au
sérieux. les sciences. les arts et les lettres fleurirent
dans le nouvel empire, tollt en restant - ce que n'a pas
toujours accompli la civilisation chrétienne - en
accord avec Allah et le Coran.

r-avènement de I'Islam n'avait évidemment pas été
pris avec indifférence. Quelques jours après la mort
du prophète, après que 1e dernier verset du Coran
eut été révéLé, Gabriel disparut. Et toutes les
recherches aussi bien de ses amis que de ses ennernis
n'aboutirent à rien. Ce fut le tollé général dans les
rangs angéliques et Laurent, Dominique et Walther
annoncèrent leur intention de combattre par tous les
moyens les "infidèles". Le conseil ne fut pas unani-
me dans la condamnation : des Archanges, tels que
Novalis etJordi, votèrent même pour l'alliance, mais
aux voix, ce fut la condamnation qui l'emporta.
Yves, lui, garda pendant tous les débats une âttitude
légèrement en retrait et certains affirmèrent même
l'avoir vu arborer un sourire narquois. La guerre allait
durer pius d'un millénaire... et dure encore.
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Lucifer et ses Princes laissèrent, eux, passer beaucoup
trop de temps avant de réagir. Ce ne fut qu'en 656
que 1'avancée de ce qui était, après tout, une religion
au service de Dieu était peut-être un petit peu trop
fulgurante pour ne pas être inquiétante. 656, ce
n'était que 24 ans après la mort de Mahomet, mais
pendant ces 24 ans l'Islam avait déjà tellement essai-
mé qu'il n'était plus possible de l'étouffer dans l'oeuf.

Quant à 1a guerre avec la chrétienté, Lucifer devait
rapidement s'apercevoir qu'au lieu d'affarblir les ser-
viteurs de Dieu, elle confortait au contraire les sui-

vants de I'une et de I'autre dans leur foi.

Lucifer dépêcha donc deux Démons
importants, Dajjâi et Majûj, pour tenter de
détruire ou au moins de vicier la nouvelle
foi. La spécialité de Dajjâl, Démon aux
ordres de Malphas, était de semer la dissen-
sion et il y parvint en étant à I'origine du

schisme musulman qui oppose depuis les chi'ites aux
sunnites. Même si leurs différences sont, du point de
vue de la doctrine musulmane, tout à fait minimes, la
séparation affaiblit quand même l'unité dont l'lslam
est si fier.

Dajjâl avait obtenu un premier succès... Mais I'avan-
cée de l'lslam n'en était pas stoppée pour autant.
Majûj, ex-Démon au service de Baalberith, tra-
vaillait, lui, sur les superstitions et les anciennes reli-
gions "païennes" et animistes des populations
locales. Voyant que, là aussi, ia guerre allait durer un
bout de temps, Lucifer se résigna... Daljâl et Majûj
furent nommés Princes-Démons et lancés à plein
temps sur le problème. un autre Prince-Démon
allait faire son apparition en 1988, il s'agit de
Ouikka... Mais son cas est spécial (et sera traité plus
tard) car Ouikka est Prince-Démon chez les chré-
tiens aussi bien que chez les musulmans.

hnilotino, l,ouçqr'i ln tionnont, 1,ow441it'i h

Gabriel n'est pas la seule créature du Seigneur à avoir
disparu sans laisser de trace.

En 1400, Catherine, Archange des Femmes, s'évapo-
ra aussi rapidement qu'elle était apparue. On mur-
mure que cette païenne convertie était en fait la dées-
se Demeter qui avait, en 1100 avant le <fils> de Dieu,
choisit le meilleur camp mais ce ne sont que des
rumeurs. Durant son règne en tant quârchange,
Catherine protégea les femmes, luttant contre les
conditions dans lesquelles le haut Moyen âge et
l'obscurantisme les avaient plongées. Lançant Jeanne

dârc comme on lance une star du top 50, son action
avait porté ses fruits et, à la fin du Moyen àge, Ia
condition féminine s'était nettement améliorée,
pour repionger net à sa disparition.

A-t-elle été tuée sur Terre et, comme les dieux
vikings, a-t-elle été exilée sur sa Marche d'origine ?
Ou a-t-eile eu envie de prendre le large ? Seul Dieu
le sait. Et Yves, bien entendu...

Aaoo /o Tanpc, rour foar / oanp

Depuis I'invention du voyage dans le temps, tout le
monde connaît le danger que représentent les para-
doxes temporels.

lJne intervention sur certaines zones historiques du
passé serait catastrophique. Imaginez doncJésus noyé
dans un baquet au lieu d'être crucillé et vous com-
prendrez tout de suite les conséquences sur la sym-
bolique chrétienne. C'est pour cette raison que
Dieu, un jour où il était en forme, institua avec
LuciGr des verrous divins sur les zones les plus
importantes de la religion, qu'elles soient favorables
aux forces du Bien ou aux forces du Mal.

Mais comme les interdits sont faits pour être trans-
gressés, certains tentèrent malgré tout d'agir sur le
passé pour se faire remarquer.

loc oicaaa4l'o oott /ott'

Les voies du Seigneur sont impénétrables mais on ne
peut en dire autant de ses employés.

La découverte en L492 des Caraïbes puis des
Amériques par Christophe Colomb étendit considé-
rablement le plateau de jeu sur lequel évoluaient
forces du Bien et ôrces du Mal.

Les très chrétiens Espagnols violaient, pillaient et
massacraient à tout va, se défoulant sur les popula-
tions locaies, les bons sauvages qui ne savaient même
pas qui était Jésus-Christ, ni qu'il était mort sur la
croix pour le pardon et la Rédemption des hommes.
Ils ne savaient même pas, les innocents, que la reli-
gion chrétienne était la religion du seul Dieu bon et
tolérant, ils ne comprenaient pas que c'était pour leur
bien qu'iis mouraient par milliers, que c'était pour le
b ien de l 'Égl ise qu ' i ls  por ta ient  maintenant  des
chaînes, que c'était pour le bien de Dieu que leurs
enfants se faisaient étriper et que leurs femmes se fai-
saient prendre de force par les soldats de la très sain-
te armée catholique.
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Et puis il y avait I'or. Lor qui attisait les passions, les
haines et les envies. L'or que 1'on trouvait dans les
nontagnes, dans les rivières mais aussi dans les
bijoux et les ornements religieux des tribus
indiennes. Iior oui coulait à flots dans les coffres de
. . i  . ,

I 'Eglise comme un fleuve se jette dans la mer.

Certains pourtant parmi les hommes d'Église s'éle-
vèrent contre cette notion d'humanité et réclamèrent
la clémence pour leurs frères de l'autre côté de
I'Océan. Même s'ils ne reconnaissaient pas le vrai
Dieu, ils n'en étaient pas moins hommes. C'est jus-
tement ce que contestaient les Espagnols : les Indiens
n'étaient que des sous-hommes, des esclaves placés
ici par Dieu pour les servir.

Alors sa Sainteté le Pape dut prendre une décision. Et
pesant le pour et le contre, avec un coup de pouce au
bon moment de lârchange Yves lui-même, il décla-
ra que les Indiens dâmérique avaient bien une âme
et étaient donc pleinement des enfants de Dieu. On
ne pouvait donc impunément les réduire en esclava-
ge, ni les exterminer pour le plaisir, ce qui, il faut
bien I'avouer, n'était pas très chrétien.

Mais déjà les considérations économiques des uns
primaient sur les espérances humanitaires des autres
: les Indiens étaient des êtres humains, mais qui allait
donc porter les chaînes et âpporter le saint or à la
couronne et à l'ÉgLse ?

La réponse ne tarda pas à venir. Le peuple indien
n'était pas la seule race à avoir été jugée pour crime
d'humanité. Les Africains avant eux avaienr eu
moins de chance et, comme les femmes, ils avaient
été déclarés sans âme. C'était beaucoup exagérer car,
pour les femmes par exemple, ll a été prouvé récem-
ment que si on ne peut parler d'âme, on peut tout de
même leur reconnaître une certaine forme de ralson-
nement.

Et comme on voyait mal les femmes, enfin 1es
femmes européennes s'entend, creuser de leurs
ongles les roches des Amériques, ce sont les Africains
qui s'y collèrent.

Ainsi dès le XVIème siècle, le commerce triangulai-
re s'organisa entre I 'Europe, I 'Afrique et les
Nouvelles Indes, instituant le troc entre lâ verroterie
et le bois d'ébène comme furent nommés les infor-
tunés.

Les noirs, déplacés et réduits en esclavage, coupés de
leurs racines et de leur culture, si frustre soit-elle,
entassés dans des bateaux qui n'avaient rien à envier
aux wagons plombés de sinistre mémoire, réagirent

en créant une nouvelle langue, le créole et une nou-
velle religion, le vaudou. Le baptême et les convic-
tions très chrétiennes leur étant imposés par leurs
propriétaires et maîtres, ils assimilèrent les croyences
câtholiques en les mêlant aux leurs, païennes et indi-
cibles et d'autant plus fortes que les esclaves étaient
désespérés. Et ainsi, les Baron Samedi, Papa Legba et
autres Damballa Ouedo, déités impressionnantes s'il
en est, se mêlèrent au Grand Maître, autant dire
Dieu et à FrèreJésus, le <fils'> de Son père lui-même.
Très localisée, cette religion, pas du tout maléfique,
fit sa vie. Certains se demandèrent pourquoi Dieu
supportait cette religion bâtarde et surtout noire. Ce
n'est que plusieurs siècles plus tard, en 1990, que les
Vaudous remplirent leur rôle dans les plans
à long terme de Sa Grandeur en conduisant
à I'avènement d'Ange, Archange des
Convertis dans les rangs des Forces du
Bien, Ange qui est né de l'union d'un Ange
et d'un Démon.

O/r, i/ tft ptc ttot, toruot

En pleine Inquisition, un sorcier rendit l'âme sous les
scalpels des agents deJoseph, mais il ne la rendit pas
à Dieu ou à Lucifer. Sa volonté surhumaine lui per-
mit d'éviter I'appel du Purgatoire, antichambre de
I'Enfer et du Paradis. On n'entendit plus parler de lui
durant des siècles alors qu'il hantait tous les champs
de bataille de la planète, recrutant grâce à ses pou-
voirs de sorcier une armée de morts vivants. En tant
que pur esprit, il n'était pas tenu aux règles de la phy-
sique et c'est tout doucement qu'il dériva de Marche
en Marche. Quand Beleth créa, après la lecture d'une
anthologie de Lovecraft, un univers de poche, le
Gothic Florror, sur une Marche Intermédiaire com-
plètement vierge, Hornet s'y glissa et en fit son quar-
tier général. Là, sa puissance, ses desiderâtâ et I'indé-
pendance de tous les morts vivants menacèrent de
détruire le fragile équilibre entre ôrces du Mal et
forces du Bien.

Tout ceci ne pâssa pas inaperçu, d'autant plus que les
sorciers se tiennent très au courant de tout ce qui
peut faire pencher la balance d'un côté ou de I'autre.

Alors que tout était rentré dans I'ordre sur le Gothic
Horror, Beleth continua à le customiser pour en faire
un joli terrain de jeu. Il pensait même un instant le
louer à certains Princes pour que leurs Démons puis-
sent y venir en séminaire d'évaluation, l'équivalent
du saut à l'élastique et du paintball à l'échelle infer-
nale.

Mais à force de le rendre de plus en plus réaliste,
Beleth mit de plus en plus de lui dans cet univers et
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nroiLe rrvec Lrn sort de trop, 1c prrssrrgc:r l lcr ct retour

entre la Marcl.re du Gothic Horror ct d'arl tres

M;rrchcs, Lln sort qui fonctionnl i t ,  pour faire plus

vrai.  l -Jicn sr- jr ,  cela n'aurait  L'u : lucLl l lc iurportance s' i1

n'y avl i t  L'r l  Llne fuite, cn 1'occnrrcncc trne fai l lc, un

chevrruchcmcnt cntrc la Marche du ( lothic Florror et

ccllc clcs l\êves et des C:rr.rcherl:rrs. Et erâce à la diË

fcircncc clc tc-nrps entre les deux uuivcrs, un sorcier

cle 1:r Tcrre eut tollt le temps cl'e<tuc-licr 1t' sort, de f in-

tégrcr ct c.lc le nrérnoriser dnrurt son sonuneil. Il

s 'agiss: i i t  cl 'nn sort anne\e nc nlctt : l l i t  p:rs en carise

f inroclrt icrn d'nne créature slrr l latr lrcl le .  et 1e sorclcr

put lc tcstor srrns crainte et 1e r-noclificrjr-rsc-pr'à ce qu'il

: irrive à ses l ins, pénc<trcr par la petite porte
dans le Gothic Horror. l)cpuis, i1 y dispa-
rlrît réeulièrement et s'cn scrt conrme d'un
c. l l i lp  r lc  b. tse pot t r  sc:  i r tv t  sr iq ; r r io t ts .

// n'q a pÆ /0t44ïoltpc

Lc contl i t  r-ntre 1es forces angc<liclucs et les forces

dénronirrcprcs rcc' lor-rblc d' intcnsité clc;ruis nrr i intenant

ql l i r trc : lns. Peut-être sous f inrptr lsion d'Yves, tou-
jours l ibclral et l l rvstérieux, lcs rcr.rsciqnenrcnts sur la

vr:r ic nlt turc cln Bien et dr-r Mal conunencent à cucu-

lcr. Et t ,rur n cst p.rs rrussi nralr icht icn clu' i l  n 'y paraît

au prcrnicr r iborc-1.

C'cst l :r  pt ir ioclc que choisisscnt c1c plus en ph-rs

d'êtrcs c' l iv ins ou de<rnoniaclues poLrr rcndre leur

t lbl icr ct p:rsscr l lcne<gats. renonc;ant à lcnr étcnriré

et s'cnfirnc;:rnt clrrns t lnc hunranité clLri  nc sc doute

totr jor.r ls c' lc r icn.

Lcs brcvcs cle conrptoir que I 'on rrcontc, à 1rr cafèt '  du

I)ar:rdis ou cl:rr is 1es Q.G. sur Te'rre, nc prôtcnt plus à

rirc ct ccrt:r ins chuchotent qr-rc lcs Archlngcs Gabriel

et Clrt]rcrinc ollt c<tL< retrour'és. clue dcs l)rrrgons for-r-

lcnt à rrouvc:ru le sol et qu'Anacl.r iel ,  lc Juif  Err.rnt,

tenrc clc rctroLl\rcr lc chenrin du Plirrrdis. D'ar-rtres
t).r r l(  r  r  r ,  l ' . r  l  l i . r  rr ,- , '  .olr r l 'e des etrnenris contl l t l t l ts et al l

nlonlcnt nrônre oùr les 3uifs tcndcnt h nrarn aux

rrrtrsulnr:rnr. rclrol lv:tnt letr ls r.rcincs potrr Ie tcnrps

c1r.rc ccl.r  clurcr;t ,  lc-s chrétiens s'cnfônccrrt doncemcnt

cl.rrrr l ' i rr t . lgr isnrc grâce :ru pape Jcrrn-l)rul I I  sol l tcnu

. r r ' t i \ ' (  n r \ ' l  ) t  l ) , r f  |  ) o r l r i r ) i q u c  l r r  i - n r . l n r c .

l ) . rn '  le .  l r , rL r tcs  sphèresr  on  nc  s 'cxp l iq r - re  p : rs  ces

rrcci ' '  Je t ir l ie t lont la f i-équencc s'accci lèrc au f i l  des

nrtr i .  L-.t- t 'c l .r  plc'55ion sur lcs éprrule s c' lcs Princes et
r le  r  . \ : ' .  l r . r r rSc \  l lu i  sL-  répe lcu tc  ru l  l cu ls  rc lv i teurs  ?

lo &utoau

Lc IJurc:ru est une inst i tnt ion ultr lsccrètc créée entre

les c. lcux glrcrres par l 'Arcl.ranuc l)orniniquc et le

Princc-L)cirnon Andromalius. Son but :  faire tra-

v:r i l lcr des écluipes mixtes (Angcs+l)énrons) sur dcs

nrissions cpi intc<resscnt 1cs dcux l-r ic<rarcl-r ies.

Il cst r(tr;rngc, r1or1s direz-vous, cprc Dominiquc et

Anclronial ius, clont la preni ière intention est dc rani-

rncr ll fl:rnlnc cie 1a gncrrc cntrc 1es der-rx c:rmps,

soicrrt  j trstenlent les init i :r teurs dc cc svstèn1e. Ce
r t  r ' \ l  i  , ' t r ê r r r l l l r f  n r t ' . . ] ^ t  r l  ,  r r r ' , . r r  ' r l r l r  r r ' ê- - r  - . . - . . . . . .  f  . . . . r u u - \ . u  L l r . l  ( i l  . r p p . r r c l ) C e  .

l )orninicl-re et Andronral ir-rs. dens lcur inf inie sages-

sc. sirvcnt qu' i l  hr-rt  toujouls laisscr unc' sor-rpape à une

nrrrnri te, si  vorls nous prrdonucz dL't te nrétaphorc

plus quc vâsel1se. .  . ,  et clue les nrauv:i is élénrents peu-

vcti t  torÙoLlrs être pressés avant c' l 'ôtrc jctés.

Voycz par exenlple la Le<gior1 étrangère. L'arrnée,

dont lcs nrcmbres nc sont cn gc(nérrr l  pr is { iruchistes et

qr-ri pcnsent (en simplifiant orltrrlgcllserlrent) qne 1es

rnltrvais c<lc<nrcnts n'ont pas ler.rr plecc d:rns la société,

a porlrt iurt inventé unc inst i tr .r t i r>n - la Légion

ctr:rnqc'rc, justcnrcnt - qr.r i  accuci l lc ct ut i l ise ces

nr:ruvl is élciments.

Le Burcrru, si  on vouhit 1. '  . léf irr ir  éq,r lcment de

nraniùrc sinrpl iste, c'est un peu ç: i  :  r-rn nre<lange entre

dcs scrviccs secrets et la Lelgion c<trangère...

Et rprarrc-l  on dit  services secrcts, on pirr le cle scrviccs

vrrrinrcnt très secrets. L)onrinicluc ct Andromalir.rs

penscr)t cl tre dévoi ler l 'cxistcncc clc cctte inst i tut ion

scrait  ncif ,rste à la nrot ivat ion clcs troupes. Après tout,

pou|Lricnt pcrlscr Anges et l)énrons, si  on peut tra-

vaillcr cnscr-r-rble, por-rrqr-roi sc battre ... C)r, commc

n( )u \  v ( ) r . r \  l ' . t von :  dérnont ré .  c ' r ' s t  l t ' qc r r rc  dc  r r i son-

nelrcnt cluc nos dcr-rx chefs veulcnt à tout prix évi-

tcr.

Off lcicl lenrcnt, clonc, sculs sont al l  coLlr i l l l t  dc I 'exis-

tencc cln Bureau, c1-relques élc<nrcnts cle Gr:rde 3 prr-

t icr.r l iù 'rcnrcnt I lables...  et,  bien srir ,  les Anges et

Dénrons cnrployés, eux. prlr  lc l- lulc.tn. ct tenus aLi

secrct s()Lrs pcine de renvoi inunécl i l t  là-haut ou ici-

brrs.

Et officicusenrent ? Eh bien, collune on clit, i1 n'v a
pls clc sccret si bien gardé qr-ri nc sc slche... ctl 'exis-
tùnr 'ù  ( lu  lJ t t rc . r t t  cst  unc ru i l )cur  r lu i  t 'ou l ' t  dcpuis
déjà pas nr:tl clc- tenlps.
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Tout se passe poLrr ie mieux d:rns le meil leur du
monde lorsque, tout d'un coup, un événemer-rt appa-
renlment anodin se produit. Vous vovez la Terre, là,
en dessous ? Vous voyez 1es masses sombres qui
représenteut les continents ? Approchons-nolls un
peu plus. Nous sornrnes en France, à Paris ph-rs pré-
cisén.rent. l{ icn nc va plus. Le charnpionnat de
France de lootball vient de reprendre et la tribune
Boulognc e-st fèrnrée. Nous retrouvons donc Daniel,

qui boit, tranquil le , une Carlsbcrg à la ter-
rasse des Trois Obus. Mônrc de là où nous
solnnles l-lou s pouvolls pra t1qLlcllc'nt aper-

cevoir son crâne rasé et ses docs 18 trous
parfaitement cirées et trop erandes pour
lui. Tu Ie vois ?

Ooooooh. Tu le vois p1us. IUcn. Plus que
le verre et le sous-bock. Rien de rien. Nada.
Nothing. I l vient de disparaître devant plusteurs
clients ahuris. Faut qu'i l  soit pressé pour retoLlrner au
Paradis comme ça. Devant tout le monde, cela ne se
fait pas.

Jai//ot / 4 4 7 - P6/o Morl,

Daniel vient d.' réapparaître. Dans un pentacle. I l
r-ient d'être invocl-rc< par un sorcier. L'hornme, tout
nraiqr. '. l t- rt-q.rrde derrière de petites lunettes rondes.
I1 c-st r-êtu d'une qrande gabardine noire et est f lan-
qué d'un autre bonhomme du même cuir, un petit
peu plus gras quand même, voire franchement por-
cin. Daniel a vu les Aventuriers de I 'Arche perdue et
s'attend donc au pire. Le sorcier lui parle en aliemand
et I'abreuve d'un flot ininterrompu de paroles. Il
mêle en quelques phrases 1e Fthrer, la Terre creuse,
Thulée, l 'Atlantide, le Reich millénairc, la solution
finale et la fermeture de la tribune Boulognc par le
lobby juif international (enfin, ne conrprenant pas
bien I 'allemand, Daniel n'est pas trop sûr de cette
dernière atlrmation).

Daniel, pas con le t1'pe, laisse le maigricl.ron s'épou-
moner et resarde âutour de lui : c'est confiné et
humide. I l doit se trouver dans une base souterraine
ou dans un sous-nlârin. Le pentacle est vraiment tout
petit. Même ses docs, trop grandes pour lui rappe-
lons-le, n'entrent pas entièrement dedans. Tiens. oJe
suis pas entièrement dedans ,, se dit-i l  avec Lln sens
de l 'à-propos que beaucoup 1ui envient. Essayons
autre chose. Coup de poing. En plein dans la tête du
maigrichor.r qui était devenu tout rousc à force de

nrontcr de ton sans respircr. Ca marche. Coup de
boulc nraintenant. Aussi. Battc magique ? tsatte
nragiqr.re ! Et voilà notre Daniel qui commence à dis-
tribuer les bourre-pifs et les remonte-burnes ar-r fond
de ia gorce à qr-ri mieux-mieux. l)e coursives en coLl-
loirs, i1 tonrbe finalement sur deux individus qu'i l  ne
connaît que trop bien. Deur grldes 3 de lui-même,
habil lés comme il y a 50 ans. La bête n'est pas nortL',
blessée seulement. BATTE I IIATTE ! Ca fera déià

ça de nroins. Retour au Paradis.

Jui//or /447 -Pprel,ic

Pas content Daniel. Déprinré rnônre. I l rumine
depuis plusieursjours sans ricn avaler (ni rien boire).
Yves, voyant les stocks de bière de la cafétéria s'accu-
lnuler, prend peur et provoclue la relrcontre. I ls par-
lent. l)cs heures durant. I ls p:rrlcnt de provocation,
de sccorrd degré.  de v io lerrce.  dc harne.  de fasc ismc.
de racisnre, d'Anges aver-rglés per Lrne foi sans limite.
Et Dlnicl comprend. Il cor-nprcnd que le ver est dans
lc fruit et que s'il ne fait pas tomber la pomme cle
I'arbre, i1 va bientôt se retrolrver avec une guerre civi-
ie entre ses propres hommes. Les frères combattent
1es frèrcs... Alors i l se décide à tapper. Seul. 11
marque sur son Filofax un sir.nple nonl ( Nuit des
longues battes , et s'en va boirc une mousse avec tolls
les Anges de Daniel de la Terre. I1 va, lui-même,
comnre un grand, nettover ceux qui I'ont trahis.
Ceux qui ont poussé les préceptes dr-r Seigneur un
peu trop loin. De l 'autre côté. Tor:s ceux-1à vont
rater Lrne rnarche comme on dit et vont passer dr,r
penthorlsc dc Dieu à la chaufferie. Depuis le temps
qu'i ls rêvaient de tout purif ic'r par le feu, i ls vont y
goûter an butane, por.rr l 'éternité. <La gangrène
n'était pas aussi profonde que celar, se dit Daniel
pr-risqu'à peine plus d'une centaine de types s'avèrent
s'être brûlés les ailes au soleil de la svastika. Mais ça
dégringole quand même pendant dcs heures, tant et
si bien, qu'alerté par le bruitJoseph ne peut s'empê-
cher d'en piquer un petit échantil lon au passage.

Le rype, n Neurone u (rernarquez l 'absence de o S ,)
ne corrprend pas. I l vient d'être trahi par son supé-
rieur, lr.ri, Grade 3 de son état et se retrouve sur la
table d'auscultation de Joseph. Pourtant, Pie XII
avait bier-r ouvert la voie en serrant la rnain à Hitler. I1
a crr-r bicn faire. I1 ne comprcnd pas, il nc comprend
p1us, i l  est perdu (1à, on a envie de lui dire : fais
conlnle l 'oiseau). Au iieu de cela. i l  choisit de tout
balancer. Oh, pas grand-chose... Vrairnent pas. Ah si,
tout cie rrêmc. I1 fait parti du lJureau.

Le Bureau, t iens donc se ditJoseph, depuis le temps
qu'on m'en par le. . .
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Août /007-Perel,ic

. lrrseph, son petit dossier sous le bras, se rend il l ico
:.re sto chez Dominique. Vous parlez d'un scoop : des
:trissions organisées pour des groupes mixtes Anges-
I)c:mons, ça va iui plaire. Eh bien non, ça ne lui plaît
'...rs. Ou plutôt si, mais il est pressé, il a un voyage
r.r;ral à superviser. I1 verra cela à son retour. (Tant
'-. i. ' .  penseJoseph, qui s'en va porter la bonne parole
.,Lr prochain Archange qu'i l va trouver. Et cet
.\ r. 'h,rrrgc c'cst Laurent.

L.rurent est déjà bien plus intéressé. lJne alliance
.\nse-Démon, ça ne lui p1aît pas du tout, nlais
.rkrrs... pas du tout. I1 prend sa pius be1le lame et va
tr)L1ler dereclref à la porte de l)ominique, Joseph
toujours accroché à ses basques, mais un peu en
rctr:rit. Dor.ninique fait mine d'être très intéressé
rrr.iis d'avoir jr-rstement un truc à faire. Laurent ne
conrprend pas. 11 hurle, vocifère, fait tourner son
.ipée au-dcssus de sa tête et ses mots dépasser-rt cer-
tlinement sa pensée. Il traite Dorninique de laxiste
ct. fou furieux, se dirige vers le bureau du grand
p:rtron.

Pcndant ce tenlps, une fois scul, Dominique donne
un coup de téléphone à Andrornalius pour le préve-
nir de ce qui vient de se passer. Ce dernier est très
occupé : des Anges de Daniel chassés du Paradis
étaient censés lui arriver et il ne voit rien venir.
Comme on dit en terlnes choisis : merde, y'a une
merde. I ls mettent au point un plan de secours au cas
où quelqu'un toucherait à < leur r Bureau et
Dominique raccroche. rassuré.

Et Dieu parle à Laurent. Enfin, c'est plutôt le
contraire. Le grand gâteux se contente de hocher la
tête en prononçant des o bien srfr > et des < c'est
cntendu , à chaque phrase de lArchange de l'Épée.
Pour finir, sa Grande Gériatrie prononce une phrase
qui ne laisse aucun doute sur la gravité de la situa-
tion :

o Mon enfant, si Dominique vous a volé votre
bureau, c'est très gravc. Car qui vole un bureau, vole
un canapé Cuir Center,>.

Laurent n'attend pas la suite du monologue.
D'ailleurs il ne semble pas y en avoir. Il sort des
appartements du vieux comnle un damné (encore
que...) et hurle à qui veut I'entendre qu'il trouvera ce
Bureau et qu'il le détruira de fond en comble. I1
envoie des messages à tous ses agents terrestres et ces
derniers commencent à enquêter sur un seui et
même sujet : la rumeur qui voudrait qu'il existe sur
Terre des groupes Anges-Démons en mission pour
le compte d'on ne sait qui.

Dominique et Andromalius mettent en place leur
plan de secours et Andromalius propose à
Dominique de prendre sous son aile tous ies agents
du Bureau. Dominique, sentant un peu I'arnaque,
décide de garder les Anges et de confier les Démons
à son équivalent démoniaque. Tout l ieu ayant
accueilli des membres du Bureau doit être détruit et
tous les documents doivent être brrilés. Reste à savoir
où Dominique va cacher ses Anges.

Aoûr /007 -Tono

Les deux sortes de membres du Bureau
bien différemment. Les premiers, o la
légion ), ne mettent pas longtemps à
prendre le large et à disparaître corps et
biens. Une minorité pense à une trahison
d'un des deux bords et commencent à se
fritter la tête un peu partout dans ie monde.
Les pertes sont cependant très faibles. Les
seconds. u les services secrets ", âgissent

réagissent

selon les ordres et incendient ou font sauter les prin-
cipaux bâtiments du Bureau, en particulier la Samar'
qui explose (encore une faille du plan vigipirate, fau-
dra que Didier explique tout cela à Debré) sans
qu'aucun dossier officiel ne puisse être retrouvé.
Deux Démons puissants de Ouikka piègent ce qui
reste et les premiers Anges de Laurent qui pénètrent
dans 1es locaux sont renvoyés illico presto au Paradis.
Leur forfait accompli, les membres des services
secrets se séparent non sans avoir prévu quelques
points de rendez-vous (ce que n'ont pas fait les
membres de la légron). Toutes les preuves ont dispa-
ru, tous les membres du Bureau se sont évanouis. I1
n'y a plus rien. Il n'y a jamais rien eu. Et surtout,
Laurent ne saura jamais qui était derrière tout çâ.

Mais tout n'est pas fini. Laurent n'a pas pu s'empê-
cher de faire une petite descente sur Terre alors que
les bombes commençaient à sauter. Arrivé un des
premiers sur les lieux, il aperçoit une Twingo rose
qui met 1es bouts dans le Paris du mois d'août (c'est-
à-dire assez vite, enfin, pour une Twingo). I1
enfourche une moto et entreprend de suivre le
curieux véhicule. Arrivé sur une route de forêt plu-
tôt tranquille, il fait une queue de poisson à la voitu-
re, tombe, fait semblant d'être blessé et attend que les
passagers en descendent. I1 en profite pour détecter
le Mal. Bingo. De la Twingo descend un clown au
maquillage délavé et un vieil homme au costume
étriqué, visiblement trop petit pour lui. Il se dresse
devant les deux Démons et frappe, avec 1'épée de
lumière qui vient d'apparaître dans sa main. Du geste
augLlste du semeur de mort, il compte bien élimrner
les deux d'un couo.



CLONG. Comment ça <Clong> ? Laurent se retour-
ne et reconnaît âcilement la silhouette qui vient
d'apparaître, ainsi que la hache qui vient de bloquer
son arme. ljn sourire carnassier éclaire son visage.

- Salut Michel I Je suppose que tu veux que je t'en
laisse un des deux.
- Comrne tu dis MON BON AMI. Surtout le vieil
homme, c 'est  un mec à moi .
- Allô ? Mais il était dans la bagnole avec un Démon.
Tu disjonctes mon pote.
- Premièrement, je suis pas ton POTE.
Deuxièmement, je commence à en avoir marre de
tes cheveux trop bien peignés et de ta gueule de

porte-bonheur. Troisièmement, t'es petit,
t'as une tête de puceâu le jour de sa com-
munion solennelle et tu te bats comme une
fiote. Quatrièmement, t'es un sale facho
raciste. Ca te suffit ?
- Vas-y, continue, charge la mule.
-J't 'aime pas, t 'es con *.
-J'ai horreur que tu blasphèmes.

De mémoire dAnge ou de Démon, on n'a jamais r.rr
un combat si violent et si total. lJne rumeur veut que
même Odin et ses dieux regardèrent avec envie ce
qui se déroulait sous leurs yeux, du haut de leur loin-
tain Valhalla. Il dura des heures. Le sang coula à flot
et la puissance magique dégagée fut telle que des
orages se déclenchèrent au-dessus d'eux (Gillot-
Pétré va encore passer pollr un con). De ce combat
personne, ne sortit vainqueur et certainement pas les
ôrces du Bien. Les deux combattants remontèrent
au Paradis pour panser leurs plaies et retrouver des
forces. Le divorce entre I'intégrisme et la tolérance
était consommé. Et quand on pense que Michel
représente la tolérance, on imagine mal ce que peut
être I'intégrisme.

Le vieil homme rajusta son noeud papillon, le clown
son nez rouge et la petite Twingo rose reprit sa route
comme si de rien n'était.

Baptenbru /407-Pprodic

Dominique passe la plupart de ses journées âu télé-
phone avec Andromalius. Les nouvelles du combat
entre Laurent et Michel ont fait des vagues, et pas
seulement au Paradis. Les règles du jeu ont changé et
tous (Archanges, Princes, Anges et Démons) ont un
avis sur ce qu'il faut faire. Seuls Dieu et Satan gardent
le silence, totalement imperméables aux problèmes
de leurs serviteurs.

C'est le 3 septembre 1997 que Dominique décide de
se séparer, pour quelques années au moins, de ce

supérieur complètement en marge des problèmes
actuels. Il demande audience à Dieu et, muni d'un
petit dépliant publicitaire, lui présente son projet :
une cure de repos à la Bourboule, tous frais payés. Et
pendant les vacances, c'est Dominique qui fait le
boulot. Dieu accepte et, au moment de remplir le
bon d'inscription d'une main tremblante, demande :

- Je mets quoi pour les dates ?
-Du 4 septembre 1997 ao 4 septembre 2004. Pour se
décrasser entièrement faut bien ça.
- Mais il y a un problème. C'est pâs possible du tout.
- Quoi donc ?
- Mon abonnement au Chasseur Français.
- Il n'y a pas de problème. Je ferai suiwe le courrier
et je n'oublierai pas I'offre spéciale de réabonnement
en fin d'année.
-Je savais que je pouvais compter sur vous.

Et Yves se contentâ de sourire tout en prenant des
notes.

Bapronbro /407-Enfar

- Vous voyez, vous invoquez un Démon
dândrealphus et vous contrôlez le Pape. C'est la vic-
toire assurée.
- Mouais, mais si je tombe sur un mec qui joue deux
informaticiens ?
- Ben vous êtes mal. Faudrait voir les rulings sur
Internet.
- Bonne idée.
- Bonje vous laisse, j'ai une partie de baby-foot à ter-
miner.

Asmodée ne pensait pas que ça marcheratt aussi faci-
lement. Prévoir un tournoi géant d'Intervention
Divine pour le 4 septembre 2004, c'était tellement
gros qu'ii n'aurait jarnais pensé que ça pouvait mar-
cher. Mais Satan n'avait jamais eu aucune notion du
temps. En fait, il aurait dû s'en souvenir, surtout
après leur partie de barbichette qui avait dué 27 ans.
Enfin, le tour était joué. I1 lui suffisait de fournir des
rulings contradictoires tous les deux jours sur
Internet et Papy était hors course pour quelques
années.

Andromalius attend Asmodée depuis un bon
moment en rongeant son frein. 11 se demande si tout
ceci va finalement marcher. Quand ce dernier appa-
raît, le sourire aux lèvres, il sait que tout s'est passé
comme prévu. Il est 17h00, le 7 septembre. Le grand
conseil commence dans une heure. Il sera prêt.

C'est dimanche, le jour du Seigneur etjamais aucun
Prince ne rate ce rendez-vous de première impor-
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tancc. Kobal fait bien rire tout le monde cn cxpli-
qllant la différence entre 51 et 69. Andror-nalir-is pré-
scnte aux Princes les dernières nouvelles et signale
que Satan sera < indisposé ,r pendant quelque tenlps.
Afin de ne pas 1ui faire honte, il propose une conrre-
attaque féroce contre les forces du tsien et toutes
leurs institutions sur Terre avec tous les moyens que
châque Prince estimera nécessaires. Beiial promet
une fonte rapide des deux pôles qui devrait ne laisser
surnager que 57o des continents existants actuelle-
ment. Crocell lui crache un glaçon en plein visage et
Baal est obligé de distribuer quelques mandales pour
calmer son monde. Ilaalberith, la tête entièrement
carbonisée par un jet de flammes perdu, entreprend

de se régénérer. Andromalius poursuit en
rappelant que la discrétion est I'arme prin-
cipale des forces du Mal et qu'il doit en res-
ter ainsi.

Par voie de conséquence la lutte contre la
troisième force (psis, vikings, renégats, sor-
e i e r c  e t c  )  r l o i r  Â t r e  l é o à r " . . c n r  n r i < e  . l c

côté. Si la route des Démons croise celle de ces
rraitres de tous poils, ils devront les éliminer mais i1s
ne dcvront pas les traquer à tout prix. Le Mal est l 'en-
nerni du Bien. les Anges vont bientôt s'en apercevoir.
Andromalius espère que cela va surtout lui permettre
de laisser à ses hommes du Bureau le temps de
reprendre contact les uns avec les autres et de panser
Ieurs plaies.

Kronos, debout contre le mur, ne perd rien des
regards que se lancent Asmodée et Andromalius. Il se
contente, 1ui aussi, de prendre des notes ss1 1-1p nctir

carnet en sourlant.

Baptorulro / 4 4 7 - Patul,is . lwudi coil
C'est l 'heure du conseil. Le premier auquel Dieu ne
participerâ pas. Dominique a préparé un discours en
béton et est prêt à affronter Laurent avec 1â {éroctté
d'un animal qui protège ses petits.

I1 annonce que Dieu est indisposé et qu'il sera absent
pendant quelque temps. Pour travailler convenable-
ment en son absence, i1 propose de lutter avec fëro-
cité contre 1es forces du Mal. Les autres membres du
conseil offensi| Laurent en tête, sont fous de joie.
Dominique poursuit en signalant que la discrétion
est toujours de mise et que pour lutter efficacement
contre le Mal, la lutte contre la troisième force doit
être misc de côté. C'est Laurent qui prend la parole
le premier :

- Et 1es renégats du Bureau, on en fait quoi ?
- T'as entendu ce qu'a dit Dominique ?
- J'ai entendu qu'il fallait lutter contre le Ma1. Te rne
chargerai du Bureau.

- T'.rnr:rs L'lLr 1111c petitc claque a1ors...

Et Miche-1 dc se jeter, en plein conseil, sur Laurent
ntrur '  l ' r i f r , rnr ler .  Aucun des dcux n ose sor t i r  uneI  _  * '  '  _ ' _ . . _ _ 5 _ ' _  _ ' * . - -

arnre d:rns cette enceinte sacrée. Daniel tente de les
sL<parc-r. tandis que Novalis, se jette dans 1a mêlée,
une couronne de fleurs à la main. Le poilen retombe
sur les corlbattants et tout rentre dans l 'ordre. La
séance est suspendue le temps qr.re les deux gucrriers
retrollvelrt leurs esprits. Dominique reprend la paro-
l e :

- JE rne chargerai du Bureau. Quelqu'un y voit-il
une objection ?

Le silence est évocateur. C'est Daniel qui le brise le
premier :

- A ce qu'il semble, tu es ie plus gradé dans la turne
maintenant ?

Il parle à Dominique mais jette un regard interrogâ-
teur vers Yves.

- Nous sommes au Paradis, pas dans une ( turne )),
chacun a sa place ici. Il n'y a pas de chef, à part Dieu.
- Je vais descendre sur Terre quelque temps, j'ai un
travaii à finir. Pendant ce temps, je fi1e mes voix à
Michel.
- Pas de bol, je descends aussi. De toute façon, élec-
tion, piège à cons.
-  At tent ion,  tu  vas v i rer  communiste. . .

Et Daniel de disparaître de 1a salle bientôt suivi de
Michel. La suite du conseil se déroule parâitement
bien, à ceci près que plusieurs autres Archanges déci-
dent de descendre sur Terre pour quelque temps,
pensant qu'ils seraient mieux à même de lutter
contre les forces du Mal sur place. Leur présence au
conseil du lundi ne sera donc plus nécessaire saufen
cas d'urgence décidé par Yves ou Dominique.

Novalis, Jordi et Alain disparaissent à leur tour et le
conseil se termine sur ie calcul du nouveau nombre
de voix dont les siégeants disposeront désormars.

Baptenbru / 447 - Trac Çraudo
&ib/iotkQpa - Paric - frauoo
- Je pensais bien te trouver 1à. Alors ? Qu'en penses-
t u ?
- Pas autant de mal que cela.

Et les deux hommes se serrent comme deux vieux
amis, prcsque comme des frères.

* et P. Mouret 1997
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PRJNCJPES DE BASE
..' pratique d'INS demande la connaissance de
.:.rclques règles de base qui serviront au maître de jeu

:.''.rr diriger efficacement un scénario et aux joueurs

:.''.rr déterminer le plus justement possible leurs
. ir..rcités lors d'une partie. Ces règles ne sont en
,,: iuD câS écrites sur les tables de la loi (encore que...)
:::-rr. je vous préviens gentiment : si vous en changez
::.' .crait-ce qu'un mot et que votre partie de jeu de
:..lcs se barre en couilles, NE VENEZ PAS VOUS
;,1ÀINDRE.

Notion 1,0 lanpc

-.".rnité de temps utilisée dans INS est le tour. qui
j-rre environ 1 seconde et qui permet à chaque per-
..)nnage d'entreprendre une action (quelques excep-
:irns et précisions viendront bien srir compléter cette
.i.:tlnition par trop rapide).

lor dîc

Lc. dés jouent un rôle important dans Ia résolution
jrs actions lors d'une partie de jeu de rôles. INS
::'uri l ise que des dés à six faces "normaux" (c'est-à-
jrrc avant la forme d'un cube).

()n utilise les dés de plusieurs façons et on les note
. ( ) l l 1n1e  SU l t :

Lancer 1 dé à six faces.
Lancer 2 désà six faces
et additionner leurs résultats.
Lancer 1 dé à six faces et y ajouter 3.
Lancer deux dés à six faces en désignant
à I'avance I'un comme représentant
les unités et I'autre comme représentant
les dizaines.

( vleux

lo 1,é66

d666 : lancer trois dés à six faces en désignant à
l'avance I'un représentant les centaines, le deuxième
les dizaines et le dernier, les unités. Ce rype de dé est
utilisé pour la résolution de nombreuses actions dans
le cadre du jeu. Pour bien nous comprendre, nous
utiliserons le code suivant :

x rcPresente les centalnes.
y représente les dizaines.
z représente les unités.

Quand on utilise le d666 sur la table IJM
(voir "La table Unique Multiple"), on par-
tâge en deux le résultat : xy donnent un
nombre à deux chifhes (le résultat d'un
d66) et z indique la qualité de la réussite. Le z peut
aussi être utilisé lors de conflits entre deux person-
nages pour en déterminer le vainqueur (voir
"Résolution des conflits"). O" appelle aussi cecte
valeur RIJ (pour Résultat des Unités). On peut donc
poser la formule suivante : RU = z: Résultat du dé
représentant les unités.

Si un maître de jeu débutant ne se rend pas bien
compte de I'effet obtenu avec un RIJ donné, il peut
consulter la petite table suivante qui lui permettra de
mieux décrire à ses joueurs les effets de leurs jets de
dés.

1 a

-)-+

Médiocre

5-6
MsqL

Bon
7  e t + * Très bon

* : un résultat des unités supérieur ou égal à 7 peut
être obtenu en décalant volontairement son jet de dé
(voir à ce propos ie chapitre "Modificateurs sur la
table UM").



ld nonbro do /e 6îte

Chaque fois qu'un personnage (qu'il soit Démon,
être humain, fox-terrier ou opossum) lance un d666
et obtient 666,le Mal primaire affecte directement le
succès de I'action entreprise (si Satan avait le temps,
il viendrait lui-même mais il vient de se faire meuler
de quatre par Asmodée). Autant dire que, quelle que
soit la situation, le Mal avantagera ses serviteurs et
gênera ceux du Bien. Les effets exacts sont laissés à
I'appréciation du maître de jeu mais doivent surtout
être spectaculaires.

Si le personnage en question est un membre des
forces du Bien ou du Mal, l'effet sera à la fois specta-
culaire ET en rapport avec la religion.

Exemple : un jet de dé raté (666) et Avlam l'Ange de

Jean se plante en moto. Il est projeté au-dessus de la
rambarde de sécurité de I'autoroute et se retrouve
accroché sur Ie gillage situé juste derrière. II subit de
graves dommages et s'aperçoit qu'il se trouve accro-
ché les bras en croix et porte une blessure au coeur.

Heureusement, pas de Romains pour {inir
le boulot.

Dans le cas d'un opossum, I'effet n'en sera
que plus spectaculaire.

Exemple : Paupaul L'opossum traverse la
roure en ayanr bien regardé à droite et à

gauche. Il ne voit rien à I'horizon. Il trottine gaie-
ment sur ]a surface goudronnée et se prcnd le pare-
chocs d'un 38 tonnes en pleine face. Simplement. Si
Paupaul avait été un Ange, Ie semi-rentorque aurait
transporté 20.000 CDs du dernier opus de
S.AYER.

l'unqta

Chaque fois qu'un personnage (qu'il soit Démon,
être humain, avocat ou gnou) lance un d666 et
obtient 111, le Bien ultime affecte directement le
succès de I'action entreprise (Dieu ne viendra pas : il
a rnieux à faire que d'aider de pauwes êtres vivants.
Surtout les avocats). Autant dire que, quelle que soit
la situation, cela avantagera ies serviteurs du Bien et
gênera ceux du Mal. Les effets exacts sont laissés à la
discrétion du maître de jeu mais doivent surtout être
spectaculaires.

Exemple : Iaissez tomber, faites-là même chose que
ci-dessus avec un avocat à Ia place d'un opossum et
une navette spatiale en guise de 38 tonnes. Ca fera
déjà un de moins.

LES CARACI"ERTSTJAUES
Le profil psychique et physique de chaque personna-
ge de INS est déterminé à I'aide de six caractéris-
tiques qui permettent de situer ses capacités vis-à-vis
des autres êtres vivants de I'univers. La valeur des
caractéristiques peut varier entre 1 et 6 et leur pro-
gression n'est pas forcément linéaire.

Ces limitations ne sont valables que pour les
humains, les Anges et les Démons. Le cas des ani-
maux est un peu différent et il se peut qu'une créa-
ture possède des caractéristiques particulièrement
élevées (exemple : force pour un éléphant, agilité
pour un colibri).

Faible (pour un hqmain).
Moyen (pour un humain) .
Fort (pour un humain),
faib_le (pour un Démon).
Moyen pour un Démon
(environ deux fois plus important
qu'un humain nolmal).
Fort pour un Démon
(environ trois fois plus
qu'un huqrain normal)
Très fort, même pour un Démon
(environ six fois plus important
qu'un humain norma!).
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Force (FO) : résistance aux coups, combat au contâct
et puissance physique. un personnage sévèrement
burné possède une force particulièrement haute.

Volonté (VO) ' résistance et puissance psychiques.
Utilisable en défense, même pour un personnage
n'ayant aucun pouvoir mental. IJn personnage parti-
culièrement intelligent porte des lunettes.

Perception (PE) , l'ensemble des cinq sens et de
temps à autre le sixième. IJn personnage qui a une
bonne perception n'a pas besoin de lunettes.

AgJité (AG) : souplesse du corps er coordinarion.
Les candidats d'Intervilles possèdent une agilité
importante afin d'éviter de se faire encorner pâr une
vachette devant 5 millions de spectateurs.

Précision @R) : caractéristique utilisée en parriculier
pour ies pouvoirs magiques, les armes à distance et
les actions demandant un maximum de soin et de
maîtrise de soi.
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Apparence (AP) : la beauté physique du personnage,
..rnsi que son charisme.

l'.rr11 vs11s souvenir de I'ordre dans lequel les caracté-
:r.tiques sont présentées, il suffit de mémoriser le
::rot FVPAPA (prononcer FeuV'paPA comme la
:rrbu sud-américaine bien connue).

LES TALENTS
(.h.rque personnage est aussi doté d'un ou de plu-
-r.rlrs talents. Ils permettent aux personnâges d'utili-
.cr c-fficacement leurs dons (les caractéristiques) lors
i'.icrions particulièrement importantes ou compli-
.:uL:es. La liste ci-dessous vous indique aussi la façon
.ic lcs utiliser. Vous devrez cependant avoir déjà lu la
r.rrtie "Utilisation des talents" pour comprendre ce
;h.rpitre. Comme il est placé après celui-ci, il y a de
j:'.rrrdes chances pour que vous ne l'ayez pas encore
.u (r'oire que vous n'imaginiez pas son existence).
T.rnt pis pour vous. Chaque talent est doté d'un
i)lver.Ll qui ne se positionne pas, lui non plus, sur une
.:chelle linéaire.

Dlbqqa! hgllr un humain!
VtSyqa_hoqr4 trq4ain).
Expert (pour un humain),
iéb4e11qfto"r q4 Démqd.
Moyen pour un Démon
(environ deux fois plus important

j" 
"! 

rtq-a1" nqlqa]L
Expert pour un Démon
(environ trois ôis plus important

Sg'q41qq41!r !grm{l).
Trop puissant le talent !ll
même pour un Démon
(environ six fois plus important
qu qnlqrnqi!_qqrrn4l).

Excntple : un perconnage débutant possède le talent
,lc base (niveau 1) qui est noté (par exemple) dans le
t';ts de |'esquive: "Esquive (1)". Un talent de niveau
-) sera noté "Esquive (3)" et ainsi de suite jusqu'au
nit'eau 6 (le maximum) qui est noté "Esquive (6)".

Lorsqu'un personnage ne possède pas le talent néces-
saire (pas de niveau) à la résolution de I'action qu'il
cntreprend, on utilise la ligne < très difficile )), assor-
ti d'un malus de X colonnes (voir "Modificateurs de
l;r table UM"). X représente un chiffre entre 1 et 4 et
cst indiqué après le nom de chaque talent dans les
descriptions qui suivent.

licto /,oc tp/ontc

La liste ci-après n'est pas du tout limitative. Le maître
dejeu pourra créer de nouveaux talents dont il dote-
ra ses personnages et qu'il pourra même proposer aux
joueurs. Vous trouverez aussi, à la fin de la descrip-
tion de chacun d'eux, la caractéristique associée au
talent en question. Le malus utilisé (appelé X dans le
paragraphe précédent) lorsque le personnage ne pos-
sède pas le talent approprié est indiqué entre paren-
thèses après le nom du talent.

Mais cékoidon la caractéristique associée ? Pas de
blême, pour saurez tout sur son uti l isation Ie
moment venu. Souvenez-vous simplement qu'elle
existe.

Physique

Les talents physiques existent principalement pour
permettre aux personnages d'utiliser leur corps pour
autre chose oue la baston.

Acrobatie (-3) : ce talent sert à travailler
dans un cirque, à se sortir de bien des mau-
vais pas et à amuser les enfants. Il est aussi
utilisé pour les sauts. Caractéristique asso-
ciée : asilité.

Grimpé (-2) : ce talent sert à se déplacer sur
une surface verticale ou à évaluer la diffi-
culté d'une telle progression. Caractéristique
ciée : agilité.

Naæ (-1) : ce talent permet à la créature qui l'utilise
de se mouvoir sans problème sur (et, dans une cer-
taine limite, sous) I'eau. Caractéristique associée :
force.

Coune (-1) : ce talent sert à prendre ses jambes à son
cou en cas de problèmes. Caractéristique associée :
force.

Moto (-2) : ce talent sert à utiliser efficacement les
véhicules roulant sur 2 et 3 roues et éventuellement
à les réparer. Caractéristique associée : perception.

Voiture (-2) : ce talent sert à utiliser efficacement les
véhicules roulant sur 4 à 6 roues et éventuellement à
les réparer. Caractéristique associée : perception.

Camion (-2) : ce talent sert à utiliser efficacement les
véhicules roulant sur 8 roues (et plus) et éventuelle-
ment à les réparer. Caractéristique associée : percep-
tion.



Hâicoptère (-4) : ce talent sert à utiliser efficace-
ment un hélicoptère et éventuellement à le réparer.
Caractéristique associée : précision.

Spécialisation (variable) : il existe bien srir de nom-
breux autres véhicules, mais il est rare que les per-
sonnages d'INS les utilisent. Le maître de jeu devra
donc créer des talents pour chaque type de véhicule
qu'il souhaiterait utiliser (bateau à voile, char, aile-
delta). Caractéristique associée : variable.

Survie (-2) : ce talent sert à se nourrir, à se repérer et
à se déplacer dans un milieu hostile (à déterminer au
choix du personnage qui possède le talent). Il existe
donc de nombreux talents ayant pour base cette des-
cription (survie en milieu arctique, survie en mer,
survie en ville, survie en forêt, etc.). Caractéristique
associée : perception.

Artistique

Il est impossible de donner une liste complète des
talents ârtistiques. Je me bornerai à énumérer

quelques exemples avec leur caractéristique
associée : danse (-3) (agilité), peinture (-2)
(perception), sculpture (-3) (précision),
chant (-2) (perception), comédie (-2)
(volonté), jouer d'un instrument (préci-
sion), etc.

Scientifique

Médecine (-4) : ce tâlent permet de diagnostiquer
une maladie ou une blessure et de soigner un blessé,
si le matériel adéquat est disponible. Un bas niveau
correspond aux premiers soins et un niveau 3 corres-
pond aux compétences d'un chirurgien. Unjet réus-
si permet de récupérer un nombre de points de Force
qui dépend de la durée du traitement et du niveau
utilisé. Note: les niveaux 4+ correspondent à une
faculté surnaturelle que seuls les Démons et les
Anges peuvent acquérir. Caractéristique associée :
volonté.

1 minute
t heure 2
!_jpgrnée

Mécarrique 1--3) : ce talent permet de concevoir et de
réparer les nrachines technologiques de grande taille
(qr.ri utiliser.rt plus l'électricité et la mécanique que
l'électronique). Caractéristique associée : volonté.

Électronique (--l) : ce talent permet de concevoir des
gadgets électroniques, de les utiliser au mieux de
leurs possibilités, de les réparer, et de déjouer les sys-
tèmes de sécurité modernes et autres serrures élec-
troniques. Seuls les équipements vraiment très com-
pliqués nécessitent unjet pour une bonne utilisation.
Caractéristique associée : volonté.

Inônrntique (-4) : ce talent permet d'élaborer des
programmes, de les utiliser et, bien sûr, de pirater les
réseaux existants. Caractéristique associée : volonté.

Comrnunication

Baratin (-1) : ce talent permet de faire rapidement
avaler n'importe quoi à un autre personnage en le
noyant de paroles et de faits illogiques ou sans lien
entre eux. C'est un talent très efficace mais qui ne
permet pas d'obtenir des résultats sur une longue
durée (l'interlocuteur se rendant rapidement compte
que le personnage s'est moqué de lui).
Caractéristique associée : apparence.

Discussion (-2) : ce talent permet de faire triompher
son point de vue lors d'un débat long et réfléchi.
C'est un talent compliqué mais qui donne des résul-
tats très probants sur une longue durée (une fois
convaincu, il y a peu de chances que I'interlocuteur
change d'avis à nouveau). Caractéristique associée :
volonté.

Tactique (-2) : ce talent permet de commander un
petit nombre d'hommes (moins de 30) lors d'un
conflit réduit (touchant un groupe de bâtiments, par
exemple). Caractéristique associée : appârence.

Stratégie (-3) : ce talent permet de commander un
grand nombre d'hommes (plus de 30) lors d'un
conflit important (touchant une ville, par exemple).
Caractéristique associée : volonté.

Séduction (-1) : ce talent permet de faire com-
prendre à un membre du sexe opposé qu'il suscite
chez vous une attirance physique et, bien srir, de s'ar-
rânger pour que ce soit réciproque. Caractéristique
associée : apparence.

Iangue étrangère (-4) : ce talent en regroupe en fait
une infinité. Il en existe un pour chaque langage ter-
restre. Il sert à dialozuer avec des autochtones. lJn
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Chirnie (-1) : ce talent perrlc't d'analvser des sub-
stances inconnues er de tàbriquer quelques gadgets
"chirniques". conlrne des cocktails Molotov au
sodiurn et des gaz lacrvntogènes. Caractéristique
associée : r 'olontci.
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Ange ou un Démon possède la langue de naissance
du corps dans lequel il est incarné au niveau 2.
Caractéristique associée : volonté.

Savoir-faire (-3) : ce tâ1ent permet de connaître les us
et coutumes des grands de ce monde, la façon de se
tenir à table et ce qu'il vaut mieux ne pas dire lorsque
tout le monde a 1es yeux tournés vers vous.
Caractéristique associée : apparence.

Ruse

Discrétion (-1) : ce talent regroupe tout ce qu'un
personnage peut utiliser comme ruses et tactiques
pour pâsser inaperçu, que ce soit le déplacement en
silence, dans les coins d'ombre ou au milieu d'une
foule. Caractéristique associée : perception.

Crocheage (-3) : ce talent est utiiisé pour ouvrir les
serrures mécaniques et certains systèmes de sécurité
primitifs. Caractéristique associée : précision.

Manipulation (-2) : ce talent est utilisé à la fois pour
jongler et faire les poches à un petit cama-
rade. Caractéristique associée : agilité.

Combat

Arme de pomg (-2) : ce talent sert à tou-
cher une cible avec un revolver, un pistolet
ou une arbalète de poing. 11 peut aussi ser-

vlr à entretenlr ou réparer une telle arme.
Caractéristique associée : perception.

Anrre d'épaule (-3) : ce talent sert à toucher une cible
avec un fusil, normal, à pompe ou à lunette ou enco-
re une arbalète. Il peut aussi servir à entretenir ou
réparer une telle arme. Caractéristique associée : pré-
cision.

Àrme lourde (-4) : ce talent sert à toucher une cible
avec une ârme montée sur trépied, sur le dos, à bout
de bras ou sur véhicule, comme par exemple un
canon à tir rapide, une mitrailleuse ou un lance-
flammes. Il peut aussi servir à entretenir ou réparer
une telle arme. Caractéristique associée : force.

Esquive (-1) : ce talent sert à éviter les coups lors
d'un combat. Ce talent fonctionne aussi bien pour
les attaques au corps à corps qu'à distance, à la condi-
tion que le personnage voit arriver I'attaquant et qu'i1
ait les moyens physiques de l'éviter. Caractéristique
associée : agtlité.

Iancer (-2) : ce talent permet de lancer aussi bien un
couteâu qu'une grenade à un point précis.
Caractéristique associée : précision.

Spécialisation (variable) : certaines armes sont d'une
utilisation très spéciale (comme 1'arc ou le mortier) et
leur fonctionnement doit être appris séparément. Le
maître de jeu doit décider qr"relle est la caractéristique
associée à chacune de ces armes. Caractéristique
associée : variable.

Arme de contact (-2) : ce talent sert à utiliser une
arme de contact de petite taille (c'est-à-dire du cran
d'arrêt à l'épée en passant par la matraque et la
hachette). Caractéristique associée : agilité.

Arme de contact lourde (-3) : ce tâlent permet d'uti-
liser les armes de contact de grande taille (de la hache
de bataille au marteâu à deux mains en passant pâr lâ
morningstar et la hallebarde). Caractéristique asso-
ciée : force.

Corps à corps (-1) : ce talent est utilisé pour frapper
avec ses armes naturelles (poings, pieds ou tête). Il
correspond, à bas niveau, au pugilat et aux arts mâr-
tiaux à un niveau supérieur ou égal à 3.
Caractéristique associée : agilité.

LES POUVOIRS
Les personnages utilisent les pouvoirs, comme les
talents, pour réussir plus facilement une action. Lâ
diffétence principale entre les talents et les pouvoirs
réside dans 1e fait qu'ils sont normalement réservés
aux Démons ou âux Anges et qu'ils puisent leur
énergie dans le subconscient de 1'utilisateur et ne
peuvent donc pas être utilisés à tout bout de champ.
Pour simuler ceci, chaque être surnaturel possède un
nombre de Points de Pouvoir (PP) qu'i1 utilise
comme "carburanr"  pour  ses pouvoirs .

Note importante : lorsqu'un pouvoir magique préci-
se qu'il n'affecte que les êtres humains, on estime
qu'il affecte aussi les Anges, les Démons et toutes les
autres créatures incarnées dans des corps humarns
(saufles avatars des Princes Démons et des Archanges
qui créent leur corps d'accueil au lieu d'occuper celui
d'un humain). Les morts vivants, les armes intelli-
gentes, les animaux et les familiers incarnés dans des
objets ou des animaux ne sont pas affectés. Cette
règle s'applique à tous les pouvoirs surnaturels du
ieu.

O,fitsrutination dec pointc do poauoit

Tout être possédant au moins une capacité utilisant
des points de pouvoir (ou PP) bénéficie d'un nombre
de points de pouvoir maximum égal à sa volonté.
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\.:.r!rtc'z à cela un modiûcateur qui dépend du rype
:. l.ersonnage en question. Voir à ce sujet, pour plus
:r prg6irl.rr, la partie "Création des personnages".

f,çoupirotion /,oc pointc 1,0 pouuoir

t 'h.rque 
créature qui possède des PP les récupère

.:lon son type (mort vivant, familier, succube, fils de
, )rcu, Ange, Démon, avatar dârchange ou de
I'rrnce-Démon, etc.). Voir à ce sujet la partie
' (--rc:ation des personnages". Dans tous les cas, la
.:ii.iture ne peut dépasser son nombre maximum de
:..rints de pouvoir avec ce type de récupération. Quel
.:uc soit ce barème, une créature possédant des points
,ic pqul'sir au repos complet en récupère 1 toutes les
lJ  heures.

LA TAELE UNrcUE MULTTPLE
frrutes les actions, dans INS, sont résolues à I'aide
.i".rne table Unique Multiple (c'est-à-dire qui fonc-
::\)nne, conrnle tous les systèmes à table unique,
t 'I{ESQUE tout le temps).

F-llc est de lecture facile et peut être utilisée de plu-
.rcurs façons. Pour simplifier les textes suivants nous
ii.pellerons cette table : table UM.

A moins que le contraire ne soit précisé (ou que le
maître de jeu en décide autrement), l'utilisation d'un
pouvoir ou d'un talent est toujours associé à une diÊ
ficulté (moyenne)).

Si un personnâge tente une âction qui nécessite un
pouvoir qu'il ne possède pas, il n'a aucune chance de
réussir.

Si un personnâge tente une action qui nécessite un
talent qu'il ne possède pas, il utilise sâ caractéristique
associée, mais (1) décalée d'un nombre de colonnes
égal au malus signalé entre parenthèses après chaque
talent et (2) toujours en rapport avec la ligne < très
difficile ,.

l{tti/icetion /,ac onraotûricti4aoc

Quand un personnage tente une action qui n'a pas de
rapport avec un talent particulier (comme tenter de
défoncer une porte à coups d'épaule), le maître de
jeu doit définir la caractéristique qui s'en rapproche
le plus et établir un niveau de difficulté adéquat.

Il repère la valeur de la caractéristique
concernée sur la table UM et le niveau de
difficulté, à gauche. Le résultat obtenu sur
le tableau est le nombre (inférieur ou égal)
à obtenir avec un d666

l,rti/icotion /,oc tp/ontc aû /,oc powuoirc

(]uirnd un personnage tente d'utiliser un talent ou
'.rrr pouvoir, ou quand le maître de jeu I'y incite (il
:.rut toujours qu'il se mêle de ce qui ne le regarde pas
celui-là), le joueur repère la valeur dudit talent ou
rouvoir sur la table UM (en haut) et la difficulté de
,'.rction entreprise à gauche. Le nombre à I'intersec-
tron de la ligne et de la colonne représente le résultat
rntërieur ou égal) à obtenir avec un d666 pour réus-

\rr cette action. Les unités seront utilisées (combien
.lc fois va-t-il falloir vous le dire ?) pour quantifier
trne éventuelle réussite (ou un échec si le coeur vous
cn dit).

Les unités seront utilisées, comme de bien entendu,
pour quantifier une éventuelle réussite (ou, mais je

vais arrêter de le répéter parce que ça commence à
me peser en sac à dos, un échec).

ftçco/wtion doc eonflitc

Lorsqu'un personnage tente une action et lorsqu'un
autre souhaite se défendre ou I'en empêcher, chacun
des deux protagonistes utilise le talent, la caractéris-
tique ou le pouvoir concerné. Ensuite, le maître de
jeu doit consulter la table ci-dessous qui résume les
effets de I'utilisation des deux talents, caractéristiques
et/ou pouvoirs.

Difficulté Caractéristique
72 3  4  5  -  6

Très dificile
Dftcile

fi 13 21 22 23 24 25 26 32 33 34 35 41 43 46 53 61 66
13 21 32 34 36 43 45 51 54 55 56 62 64 66 66 66 66 66

Moyen 16 24 43 46 54 62 63 64 66 66 66 66 66 66 66 66 66 66
Facile 31 43 66 66 66 66 66 66 66 66 66 66 66 66 66 66 66 66



Raté Raté L action est ratée

Raté Réussi L'action est ratée

Béu'
Réussi

Raté Laction est réussie
Réussi Çsdlr rqeLfus

A :
B :

le personnage qui tente l'action.
le personnage qui tente de I'en empêcher.

Lorsqu'il y a conflit réel, 1e maître de jeu doit com-
parer le résultat des unités qui sert, pour une fois, à
autre chose qu'à pallier son manque d'imagrnation.
Le résultat le plus important indique le vainqueur du
conflit. Si c'est l'attaquant, I'action est réussie, si c'est
le défenseur, l'action est ratée. Si le résultat des uni-
tés est identique, c'est le maître de jeu qui décide
(ben voyons...). Si l'action est réussie et si le résultat
des unités sert à quantifier une réussite quelconque,
le résultat final des unités est la différence entre les
deux.

rl4ol,ifrootourc sur /û tolk r{/14

Le maître de jeu peut souhaiter modifier
les probabilités de réussite de l'utilisation
d'un talent ou d'un pouvoir en modifiant la
colonne utilisée initialement (celle qui est
placée en dessous de la valeur deTa caracté-
ristique adéquate). Une modification vers
la gauche représente un malus, vers la droi-

te un bonus. Mais il ne devra le faire que s'il estime
que les niveaux de difficulté proposés ne sont pas
assez précis (c'est très rarement le cas).

lJn joueur peut décider d'accorder, de lui-même, un
décalage vers la gauche sur la table de réussite. I1 tente
alors une action plus précise, moins facile à réussir
mais qui peut avoir un effet très surprenant. En effet,
le nombre de colonnes décalées vers la gauche est
ajouté au résultat des unités du d666 en cas de jet
réussi. Notez que ce décalage est en sus de celui préa-
lablement signalé par le maître de jeu (si décalage il y
a). Un Ange ou un Démon ne peut pas décaler
volontairement son jet de plus de 5 colonnes. Les
avatars d'Archanges et de Princes-Démons ont la
possibilité de décaler leurs jets de 10 colonnes.
Aucun autre personnage du jeu ne peut utiliser cette
option.

Note: si, à la suite d'un malus, la colonne utilisée
dépasse la colonne "-" (1" plus à gauche), I'action est
obligatoirement ratée. Si, au contraire, elle dépasse la
colonne "6" (vers 1a droite), I'action est obligatorre-
ment réussie.

c0r/BAT
Lorsque deux personnages qui n'ont pas les mêmes
intentions se rencontrent, il peut en résulter un
conflit (il en résulte souvent un conflit). Quand ces
deux personnages sont un Ange et un Démon, il est
même sûr que tout va se terminer par l'élimination
(même provisoire) de l'une des deux parties. Dans
tous les cas, ça va se terminer à grands coups de ran-
gers dans la  tête.  Au min imum.. .

la 1,6p/ooonont

lJn être humain (ou assimilé, c'est-à-dire Ange,
Démon, mort vivant humanoïde etc.) peut bouger
4. 6 +(sa force) mètres par seconde et ce, avant une
éventuelle attaque. En cas de poursuite, on utilise le
talent de course des personnâges pour résoudre la
situation (le résultat des unités du vainqueur indique
le nombre de mètres gagnés sur l'autre).

lo oonlpt phfWo

Le combat physique est la plus simple, la plus directe
mais aussi la plus sale des formes de conflit. Il a I'in-
convénient de ne pas être discret et l'avantage d'être
expéditif C'est la forme de combat préférée des êtres
simples (humains, morts vivants, certains Anges et de
nombreux Démons).

Le combat physique lui-même se déroule en une
série de tours d'une seconde et qui comprend tou-
jours les points suivants :

1- Chaque personnage peut utiliser un de ses pou-
voirs psychiques (par ordre décroissant de volonté).
Les pouvoirs utilisés par des personnages ayant la
même volonté prennent effet immédiatement. lJn
pouvoir est considéré comme psychique s'il possède
comme caractéristique associée ia volonté ou I'appa-
rence.

2- Les personnages agissent physiquement par ordre
d'agilité décroissante. Ceux qui possèdent la même
agilité passent à I'action simultanément.

A- Le personnage qui agit peut tout d'abord se déplacer, puis inter-
venir en réalisant une action physique de basc (ouvrir une porte, sejeter à terre,
etc.) ou une attâque.

B- Un éventuel jet de toucher est résolu si le personnage souhaite
bleser l'un de ses adversaires.

C- Les e{ïets des dommages sont appliqués immédiatement.

D- On revient au point (2) et on résout les déplacements et les
actions du personnage suivant (toujours par ordre dâgrlité décroisante)
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Résolution d'une attaque

Une ettaque est résolue coûrme un conflit avec,
ùomme talent de défense. I'utilisation d'un talent du
Jétènseur qui dépend de I'attaque qu'il subit. A noter
qu'on peut tenter un jet de défense pour chaque
àttaque que I'on voit venir et qu'on a physiquement
la possibilité d'éviter.

.\rme à distance Esquive
Crrrps à corps Corps à corps, fume de contact,

fume de contâct lourde, Esquive
.\rme de contact Àrme de contact, Arme de contact

lourde, Esquive
.\rme de contect lourde Arme de contact lourde, Esqurve
Pour oir au contact Corps à corps, Arme de contact,

fume de contect lourde, Esqurve
Pouvoir à distance Esquive

f)ans tous les cas, le défenseur doit voir venir I'at-
raque. Dans le cas contraire, il ne peut agir pour se
dc:fendre. S'il utilise une arme et le talent d'arme
approprié pour se défendre, on prend aussi en comp-
te le modiflcateur de précision de I'arme (la parade
c'sr plus difficile avec une arme mal équilibrée). On
.rjoute aussi, au résultat des unités, la puissance de
I'arme utilisée (car une arme plus puissante, si elle
pare, arrête plus de dommages).

Les dommages subis par la cible sont calculés en sui-
lant le barème ci-dessous. Vous n'aurez plus ensuite
qu'à consulter la partie "Effets des blessures" pour
connaître les effets de ces dommages sur I'infortunée
r-ictime.

Resu/ar des Unités du d666 d'attaque (si I'ataque est réussie, sinon, pas
Jc dommage).
- Résuhat des Unités du d666 de défense (si la défense ex réussie, sinon,
ras d'ajustement).
' La puisnnce de I'arme (ou de I'ataque).
- La protection accordée par I'armure.

Un assaillant ayant une force surhumaine (4 ou plus)
qui attaque au corps à corps ou avec une arme de
contact (normale ou lourde) peut majorer ses dégâts
de (Force-3) points. C'est-à-dire +1 pour une force
Je 4, +2 pour 5 et +3 pour 6. Ce modificateur spé-
cial ne sert qu'en attaque pour déterminer les dom-
nrages, jamais lors d'une parade (alors que la puissan-
ce de base de I'arme est utilisée).

Modificateurs au jet d'attaque

Les modificateurs principaux aux jets d'attaque ont
été rassemblés sur la table ci-dessous pour aider le
maître de jeu dans son rôle d'arbitre lors d'un conflit
armé entre deux factions. Les modificateurs sont.

lts et les

bien sûr, des décalages sur la table UM pour le jet
d'attaque ou simplement la difficulté de l'action
entreprise. Si le contraire n'est pas indiqué, tous les
jets de toucher (à distance ou au contact) sont réso-
lus comme des actions de difficulté ( movenne D.

Cible surorise * Facile
Cible de dos * Facile
Cible mobile -T

Attaquant mobile 1

Portée Facile
Po r téeàPor téex2
P o r t é e x 2 à P o r t é e x 5 Difficile
Viser (un tour)
Viser (deux tours)

1

1 lT l

+2+ 1

Viser (trois
Nuit

tours et plus) + 1
-21- I

Cible : voiture +2+1
Attaouant surélevé -1
Attaouant en contrebas + 1

* : pas d'esquive possible.

lo oonlû pcpk4lro

Le combat psychique utilise le même systè-
me de base que le combat physique mais est
différent à certains égards. Seuls les êtres
ayant des pouvoirs peuvent attaquer psychiquement
(par contre, tous peuvent se défendre).

On peut attaquer une fois par seconde, avant les
attaques physiques et par ordre décroissant de volon-
té (les ex aequo sont résolus simultanément).

L,es pouvoirs offensifs

On se sert d'un pouvoir psychique comme d'un pou-
voir conventionnel. en utilisant le niveau du talent
pour résoudre ses effets.

Défense

Si l'adversaire veut se défendre, et il le voudra sûre-
ment, il a droit à un jet de volonté très difficile. Le
résultat des unités sert à résoudre un éventuel conflit
avec le pouvoir o{fensif. On peut se défendre une fois
pour chaque ettaque psychique. Note : certains pou-
voirs psychiques permettent de se défendre avec la
force ou avec une eutre caractéristique.
Normalement, ce mode de défense est inné et ne
permet pas à celui qui est agressé de réaliser qu'il a été
victime d'une attaque. Par contre, si le jet de défense



est supérieur d'au moins deux points à celui de l'at-
taquant, le personnage se rend compte qu'il vient
d'être victime d'une attaque mentale (mais il lui est
impossible de savoir d'où elle vient).

Effstc /,oc l,ottt n a4oc snl /ûs porsoliltî/îtg

Chaque point de dommage qui n'est pas bloqué par
un jet de défense ou par une armure correspond à un
point de force perdu. Arrivé à 0 point de force, on
tombe dans le coma pour 1d6 heure(s). A -1 point de
force, on meurt. Quandje dis o on >, je parle des êtres
vivants normaux, pas des héros de ce jeu, j'ai nommé
les Anges et les Démons. Pour eux, la vie est plus
cool . . .

Efl"ot /,oc l,onna4oc
sat b( lttoltî riaantc st /oc fnni/iorc

Arrivé à 0 point de force, un mort vivant ou un fami-
lier est légèrement sonné pour 1 seconde. Arrivé à -

1, i l  est mort.

EfTotu /,oc l,onnogoc
cur /tc îtroc curnataruk

Tout d'abord, chaque fois qu'un être surna-
turel subit ne serait-ce qu'un point de
dommage, on divise lesdits dommâges par

un facteur qui dépend de son fype (voir table ci-des-
sous). Le résultat (arrondi à l'entier inférieur) corres-
pond aux dommages elTectivement subis. A 0 point
de force, un être surnaturel est assommé pour 1d6
seconde(s). A -1 point de force, il est mort (ou tout
du moins son corps physique est trop disloqué pour
continuer à I'accueillir et son âme retourne illico
presto au Paradis ou en Enfer).

Démon

Aqcc
Avatar de Prince-Démon

Avatar dârchange

lac atnot portuttkt//ûs

Les créatures qui ne possèdent pas de pouvoirs su{fi-
sants pour combattre efficacement doivent faire
confiance à des artifices technologiques qu'elles
appellent "armes". Chaque arme est définie par 4
caractéristiques : sa puissance (1es dommages qu'el1e
provoque), sa précision (la facilité qu'elle a à toucher
sa cible), sa portée (pour les armes à distance) et le
talent que I'on doit posséder pour l'utiliser eflcace-

ment. Le maître de jeu peut créer les armes dont il
estime avoir besoin et qui ne sont normalement pas
prévues dans les règles.

Bien que les armes de corps à corps décrites ci-des-
sous datent de centaines d'années, certains humains
et certains Anges ou Démons les utilisent encore.

Coup dc pred ' * -l Corps à corps

Ço9p d9 bogle a -1 Cplp,ifqt, lglfarya9t,
Cran d'arrêt -l - Arme de contact

-
r0 - fume de contactPoigurd

Hachette +1 -1 Arme de contact
Epée courte +1 - fume de contact
Èpiaimg* l - Àr* dr tm
Hache de bataille +3 Arme de c. lourde
Hallebrrde +2 -1 fume de c. lourde
ù1s*1.
Éprc r dcur m,rrrr -J -l 

- 
Arrnr dc c. lourdc

Puiss. : ajustement au dé des unités dujet de toucher ou de parade lors de la dérermination des
dommages (ou pour connaître le nornbre de points de dommagcs bloqués cn cas de parade
réusie).
Préc. : ajusrenent (en nombre de colonnes) lors du.jet de toucher ou de parade.
* : un niveau de corps à corps supérieur ou égalà 3 mjoute un point de domage et une par-
tie du corps protégée (bottes ferrées, poing américain) rajoute aussi un point de donmage.
* : si la têre est protégée (avec un casque). la puissance est de +2. Sinon, elle es de 0.
Etourdissement : le résultat des domrages donne sirnplement lc nombre dc tours durant
lequel le personnage ne peut pas agir (il est sonné). Il ne subir rée11ement que le dcrs de cette
raleur en poinn dc dommage (exemple : résultat dcs dornmages : 7. 7 tours sonnés, 2 poinn
dc dommagc).

Les armes à distance décrites ci-dessous sont tou-
jours à la mode en cette fin de XXème siècle et ser-
vent à de nombreux humains agressifs, ainsi qu'à cer-
tains Anges et Démons particulièrement violents.

Revolver cal.22 +0 - 10 6 Arme de poing

c"""" 
"f 

lj

Puiss. : ajustement au dé des unirés du jet de toucher lors de la détermination des domages.
Les donurages d'une raille sont indiqués entre parenthèrcs.
Préc. : rjusrement (en nombre de colonnes) à appliquer lon dujet de toucher.
Portée : distance en mèrres à laquellc 1c bonus de précision est valable tel quel. La portée maxi-
nun est cettc valcur rnultipliée par cinq. C'est ccne valeur qui est utilisée dans la table des
modificateurs au combat (portée x 2, portée x 5, ctc.).
Coups : nombre de tirs posibies avec un chargeurplein. Le nombre de rafales est indiqué cnrre
pârenùeses.
* : cette arrre scrt à lanccr ure grenadc à unc distnce plus grande en utilisant un autrc talcnr
(arne lourde).
Amaquc groupée (X/-Y) : au lieu de bleser une seule cible avec la puissance indiquéc dans la
colonne r Puiss. ,, un jer de toucher permet de blescr X cibles prochcs les unes des autres
(moins d'un mètre entre chaque victime) avec une puissauce de +Y Un jet de talenr devra
cependanr être réalisé pour chaque cible.
Are d'effet (X) : toutcs les cibles situées dans un rayon de X mètres sont attaciuéer à la puis-
sance indiquée dans la colome " Puiss. ,. Un jer de talent dcvra ccpcndant être réalisé pour
chaque cible.

Pistoieçrnitrailleur +1(*3) - 35 30(5) Arncdc
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loc trnuroc

Mêmes remarques que pour les armes. Seuls les êtres
sans défense naturelle doivent s'équiper d'armures et
de protections. En voici une liste non exhaustive.

Cuir Aucun
Cotte de mailles

Protection : ajustement au résultat des unités du jet de tou-
cher d'un adversaire qui souhaiterait blesser le porteur de
1'armure.
Ajustement : nombre de colonnes de malus infligé par ce
type d'armure à son propriétaire (seulement pour les
talents associés à la caractéristique d'agilité).
* : protection de 4 contre les armes à feu.

Kevlar *

Acier

CREATION DES
IIUMAINS ÀIORMAUX

Dans toute partie de jeu de rôles, et surtout
dans INS, I'interaction entre les person-
nages est très importante. Après avoir étu-
dié la façon dont les personnages agissent,
grâce à leurs talents, carâctéristiques et
pouvoirs, ii faut maintenant connaître
exactement ces valeurs. Le système de créa-

tion ci-dessous permet de définir des personnages
humains moyens (ou même plutôt débutants). I1
existe bien sirr des exceptions aux valeurs indiquées.

Les êtres humains sont les créatures les plus intelli-
gentes connues dans le monde d'INS et forment
même la seule race que Dieu et Satan estiment dotée
d'une âme (les seules qui, après leur mort, peuvent
prendre place en Enfer, au Purgatoire ou au Paradis).

Ils sont néanmoins particulièrement fragiles, autanr
du point de r,'ue physique que psychique.

loc ooraotlticti4uoc

IJn être humain adulte est créé avec 10 points à
épatft entre dans les six caractéristiques de base. Le
niveau maximum d'une caractéristioue est de 3.

loc tp/ontc

IJn être humain adulte est créé avec 6 ooints de
talents à partager comme suit: 1 point àonne un
talent au niveau 1, 2 points donnent un niveau 2 et 4

points donnent un niveau 3. Le niveau maximum
d'un talent possédé par un humain est de 3. En
aucun cas le niveau d'un talent ne peut dépasser le
niveau de sa caractéristioue associée.

loc poauoirc

Les êtres humains ne peuvent pas posséder de pou-
voirs et n'ont donc pas de PP.

APRES LA MO{T
(POURLES HIIMATNS NORM AUN
Lorsqu'un être humain passe de vie à trépas lors
d'une aventure par votre faute, il est bon de savoir s'il
va en Enfer, au Paradis ou au purgâtoire. Ceci affec-
tera directement ce que votre supérieur pense de
vous. Il est très difficile de donner des règles précises
pour ce qui concerne le lieu de villégiature de l'âme
des humains que vous venez de tuer. lJtilisez tout de
même les quelques préceptes suivants :

1) Si le scénario indique que le personnage est un cri-
minel (selon les termes de la loi humaine), il va en
Enfer.

2) S'il s'est suicidé pâr votre faute, il va en Enfer.

3) S'il fait partie d'un ordre religieux ou s'il est servi-
teur ou soldat de Dieu ou s'il suit aveuglément les
préceptes du Seigneur et qu'il ne répond pas âux
deux règles ci-dessus, il va au Paradis.

4) Dans tous les âutres cas il faut jeter 1d66 :

11-13 Paradis
1.4-46 Pwgatoire
51-66 Enfer

lo Pur4atoire

Lâme de l'être humain est mis au piacard pour
quelques millénaires... Circulez, y'a plus rien à voir.
Lânge, ou le Démon qui l'a tué ne reçoit ni ne perd
rien. On ne peut entrer en communication avec ces
êtres (du moins pas pour I'instant)...

le Pprnl,ic

L'heureux élu peut, après avoir subi un entraînement
sévère, revenir sur terre sous forme dAnge (après
quelques centaines d'années). lJne âme envoyée au
Paradis peut être interrogée par un Archange qui s'y
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::()uve et, en cas d'invocation, n'oubliez pas de doter
-'er-atar de lârchange qui se déplace de toutes les
;lrnnaissances de ces morts.

Itrofar

L'èrre humain, bien puni d'avoir bafoué les préceptes
Ju Seigneur sous prétexte qu'il n'y a rien après la
nort brûle pendant des millénaires dans les brasiers
rnternaux de Belial et peut, avec un peu de chance et
''il est réellement maléfique, devenir un Démon à
{)n tour (après plusieurs centaines d'années). Une
ime envoyée en Enfer peut être interrogée (ou plu-
ttit torturée) par un Prince-Démon qui s'y trouve et,
en cas d'invocation, n'oubliez pas de doter I'avatar du
Prince qui se déplace de toutes les connaissances de
!eS n lOf ts .

APRES LAMO{T
(POUR LES DEMONSJ
ll faut savoir que dès que I'enveloppe corporelle qui
rous (sup)porte sur terre rend l'âme (si I'on peut
Jrre). votre esprit retourne là d'où il vient (c'est-à-
Jrre de I'Enfer). Vous ne pourrez plus revenir sur
tc'rre âvant bien des années (voire même...).

A /t 4tauo ool,rirt toat /o tuottdd

Pour savoir le temps que votre personnage va rester à
.e tourner les pouces en Enfer, en attendant qu'on
r-euille bien lui faire signe, il suffit de consulter la
uble suivante :

6 *

l-2 1d6 x 1000 ans
3-4 1d6 x 100 ans

1d6 x 10 ans
1d6 ans

7 et + * 1d6 mois

* : un tel résultat peut vous permettre d'incarner à
nouveau votre personnage dans un autre scénario.

/-piccaz-nouc 00tft odfocco, ot/' tlolJc lorin

Il est bien évident que de nombreux autres facteurs
peuvent faire varier le résultat déterminé ci-dessus,
en voici quelques-uns :

10 ou moins
11à 19
2 0 à 3 0
3 1 e t +

- Votre personnage possède des pouvoirs et
talents primordiaux pour une mission bien
précise:  +1.

- Vos limitations font de vous un être indé-
sirable : -1 par limitation.

- votre personnage a des contacts avec un
Prince (Démons uniquement) : +1.

- Le maître de jeu vous en veut : -1.

- Le maître de jeu estime que vous méritez un der-
nier petit coup de pouce : +1.

-1
+Q

+ l
+)

"Ecoute, 
ça ne peut plus durer, tes écarts vont finir par me coûter mon poste".

-Je Cemmerde.
- Tu ne peux pas dire ça, tu es un familier de base, et tu me dois obéissance, si ce n'est respect.
-,Je te sur-emmerde. J'aurais préféré'Je t'overemmerde", mais comme ils t'ont pâs tout bien bnnché tes neurones, t'aurais pas com-

Fns.
- Tu vas...
- Et ça m'aurait gâché mon effet, tu serais bien moins énervé. Tu pournis presque retrouver ton calme et faire une ph,rase cohérente.
- Ouwe, je vais...
- Arrêter de parler comme un mongolien. Bon, je âis un tour avec ta caisse etje te la rends.

Le grand gars très énervé à coté de Ia voiture avait en eflet waiment l'air bête. Mais bon, parler à une voiture ne âit pas très sain d'es-
prit, même quand elle vous répond.
La Mercedes 500 SEL démana lentement et le t)?e se mit à tambouriner sur le toit en hurlant.
"Freine ! C'est un ordre donné par ton supérieur ! Heu... Procédure d'urgence ! Code A ! Connasse l"
À ces mots, la voiture hoqueta une fois ou deux, puis parvrnt à s'éloigper.
"Qu'il est con, c'est un pouvoir spécial, c'est pas possible auffement", pensa t-elle.
La grose berline remonta la rue de Rivoli, traversa la place de la Concorde pour s'engager en direction de I'Etoile, toujours en dessous
des limiadons de vitesse. Elle ne commettaitjamais d'infraction lorsqu'elle réfléchisait. À tel point que cela faisait dix minutes qu'el-
le se traînait derrière une grosse BMW. Le chauffeur mit son clignotant à droite et s'eng4gea dans I'entrée d'une ærière cour. Il sortit



une carte, la passa dans 1e boîtier et l'habituel Gu orange signalant l'ouverture d'urre portc dc garage commença à clignoter. La Mercedes
rentra à la suite de son bienfaiteur pour se retrouver dans un parking assez grand. peuplé d'une grande proportion de voifures de luxe,
phénomène courant dans 1e quartier. Elie fit un tour complet et se trouva une place près de I'ascenseur. Elle continua à méditer sur ses
possibiiités d'acrion une heure de plus, puis cessa de se tourmenter à jamais. Un vigrle passa en courant. Elle y pensait depuis des
semaines et rien ne venait. Elle pouvait rentrer dans 1e rang, supporter l'ultime connard pendant des années et espérer accéder au grade
de Démon unjour. Elle pouvait détruire cette enveloppe dans une dernière connerie et retourner brouter des ronces pendant des
siècles. Dur. Il fallaitjuste trouver une connerie suffisamment grosse.
Un moteur s'emballa une vingaine de mètres plus en arrière. La Mercedes 600 qu'elle avait aperçue en entrant se propulsa à 1a hauteur
de i'ascenseur avec ôrce crissements de pneus. Le vigrle en sortit à toute vitesse, ouvrit les trois autres portes et se précipita dans l'as-

!'nl'uf..
Le familier roulajusque devant ia 600, se posa contre son pare-chocs et la fit reculerjusqu'au fond tout en assimilant les détar1s qui 1es
différenciaient. Quand la Mercedes arriva sur la place de parking, elle venait d'être poussée par sa sæur jume1le. Bien entendu, la nou-
velle Mercedes 600 fonçajusqu'à 1'ascenseur et ouvrit toutes ses portes. Eile n'eut à patienter que quelques secondes. Lascenseur s'ou-
wit, le vigrle courut au volant, un deuxième porteur d'oreillette beaucoup plus impressionnant se posta un instant enffe la voiture et
l'ascenseur avant d'aller tenir la portière. Un couple trottinajusqu'à la banquette arrière. Lorsqu'i1s s'installèrent, blottrs 1'un contre
l'autre, 1a Mercedes ne pouvait pas croire ce qu'elle venait de voir. Elle faillit d'ailleurs rater le premier coup d'accélérateur du vigile nain.
Le vigrle de taille respectable s'était installé à la place du mort et avait commencé à s'adresser au couple en anglais. Malgré son incom-
pétence crasse, le familier put entendre le ton particulièrement déférent utrlisé par le gros con, ce qui contrmait en un sens ce qu'i1
avait vu.
"Bien. On se calme, on se ca1me. Laissons l'autre conduire un peu", décrda 1a Mercedes.
La voirure remonta 1a rampe, 1e conducteur sortit une télécommande de sa poche qui ouvrit 1a porte du garage. À peine avaient-ils
débouché dans la rue que deux motos se mirent à leur co1ler au cu1.
"Escorte motard, norma1", pensa t-elle. Mais ce que le supposé garde du corps dit au conducteur infirma sa première impression :

r:â\ - Conduis le voiture très vite, nous avons de semer la papparazzr avânt de arriver à la maison, OK ?

#A 
- Pas de problème, vous pouviez pas mieux tomber, on m'appelle Turbo Bruno. C'est parce qu'avant j'avais une R5 GT

WIKffi Turbo; maintenantj'ai une 106, la 516, hein, bien srir, mais c'est resté.

fiL{hl - Yes, oui, OK, mais je préêre toi te concentrer sur ton conduite. Tu as boo un peu, hein ?
U N W $  . i r

ËlN - Quoi ? A bout ? Non, je suis OK, t'inquiètes.
(t\xrl

1|\N Le garde du corps ferma 1es yeux et reprit en illustrant du geste approprié.

Ëè,1 
- Non, tu as boo du alcohol, eh ? Toi sens 1e bibine.
Un sentiment croissant de soulagement provoqua un grand frisson 1e long de la Ligne de transnrision. Vous savez, ce truc qui

monte des entrailles lorsque vous venez d'entrevoir une solution à un problème pénible et ancien. Pareil, mais à l'échelle d'une
Mercedes de deux tonnes. La vibration stoppa toute convenation dans la voiture l'espace d'un moment. Les passagers échangèrent un
reg:rrd préoccupé et revinrent à leur souci principal.
"Tu ne pouvoir conduire comme ça. Tu arrêtes 1e voiture, je vais conduire moi.
- Hé. mars c'est bon, on va pas se mettre lâ rate au court-bouillon pour quelques pâstâgas.
- OK, je sais pas ce que tu dis. Mais tu arrêtes 1e voiture ou je pète toutes 1es dents de tor.
- C'est OK, c'est OK, pas toutes les dents, je m'arrête.
Le vigrle pressa la pédale de ûein, sans aucun efïet. Il se tourna vers le molosse avec un sourire gêné, ce qui lui valut bien sûr de se faire
péter un certain nombre de dents. Le garde du corps enchaîna 1e coup de coude avec un serrage de frein à main, sans que cela provoque
de diminution perceptible de la vitesse. Ce fut son tour d'a{ficher un sourire ennuye. Il se retourna vers le couple pour se trouver sous
le feu de deux regards interrogateurs pendant que 1e conducteur piétinait la pédale de frein. Avant qu'i1 n'ait le temps de hausser les
épaules, 1'autoradio se mit en marche, diffusant un beat lourd et très, très fort.
Les différents indicateurs lumineux se mirent à clignoter à l'unisson avec un morceau de pure techno hard-core. Il n'avait pas fa1lu plus
de temps au garde du corps pour comprendre ce qu'il était en train de se paser. Lorsqu'i1 conmença à déchirer un bout du toit à la
main, la Mercedes était déjà lancée à grande vitesse sur les quais de Seine. Le son baissa d'un ton pour laisser une voix retentir avec force
dans 1'habitacle.
"Messieurs-Dames, vous êtes dans la merde etje suis sauvé, merci. Toi le gros con, tu peux ârrêter de tout déchiqueter, parce qu'on est
à deux cent douze kilomètres à l'heure. Tu comptes jeter ta princesse en l'air en espérant qu'eile retombe bien à plat ?"
Il se rassit, tourna sâ tête de coté et informa 1e couple qu'i1s allaient mourir dans quelques secondes, qu'il avart mal fait son travail et que
non, i1 ne pouvait pas expliquer ce qu'i1 se passait, mais qu'ils comprendraient bientôt.
"Yaaaaaaaaaa l"

La Mercedes s'engagea sous le tunnel du pont de l'Alma, racla 1e mur droit sur une dizaine de mètres comme pour avoir un meilleur
angle vers le piÏer qui allait ralentir sa course de manière bien plus radicale. Ce qui fut etfectivement 1e cas, mais elle conserva assez
d'énergre pour etfectuer deux tonneaux complets avant de s'immobiliser. Sans plus de bruit ou de flamme, parce qu'il n'y a que dans
1es fllms que les voitures explosent. Et 1es films, c'est pas marrant. 
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l ' interaction entre les personnages est très
".:.()rtrnte. Après avoir étudié la façon dont ies per-
. :::r.rgcs agissent grâce à leurs talents, carâctéris-
' ...:.\ et pouvoirs, il faut maintenant connaître exac-
' ' ::Jnt ces valeurs. Le système de création ci-dessous
: -::rct de créer des personnages moyens (ou même
:. ..:.''r dc<butants). Il existe bien sûr des exceptions

, .  i  r lcr r rs  ind iquies.

MOffi'S YIYANTS
.::r 'cloppe corporelle d'un être humain peut etre
' : . : . . : . ' .  rprès sa mort .  pour  créer  un mort  v ivant .

\ :: .rpparence est variâble mais toujours effrayante
, .:: lcs pauvres êtres humains. Ce sont, pour Ia plu-

: ::. .L's serviteurs dociles et sans aucun sentiment.
.ii crs;rire idéal contre un groupe d'humains deve-

: jinant, à condition que le travail soit bien fait et
':. 

nc reste pas de survivant qui pourrait raconter
',.:\)rrc. I ls servent aussi de garnisons dans les

:. .:r\ : i \ ' :rncés et dans les endroits où les conditions
' . r. ne permettent pas de laisser des humains trop

: .  J :crnps.

- t( oû fi, ot rf i sû i4!t ts

, :r :rort vivant de base est créé avec 12 points à
-. : ' . irt ir entre les 6 caractéristiques de base. Le niveau

,\rnilul d'une caractéristique est de 4.

:ct tp/ontc

-:: niort vivant de base est créé avec 4 points de
' .:rr à répartir comme suit : 1 point donne un talent
.. :uvcau 1, 2 points donnent un niveau 2 et 4 points
: ::r.rcnt un niveau 3. Le niveau maximum d'un
: ,- rrr cst de 3. En aucun cas le niveau d'un talent ne
:-.:: l  dépasser le niveau de sa caractéristique associée.

4
/q_

, â

LÉS F'@RCFS
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Peur : tomber nez à îez avec un mort vivant
expérience bien peu amusante pour un être
humain. On considère qu'il possède le
pouvoir de peur au niveau 2. Ce pouvoir
correspond au pouvoir de Démons du
même nom, à deux exceptions près : i1 ne
consomme aucun PP et n'affecte que les
êtres humains normaux dans un rayon de 5
mètres (un jet est nécessaire toutes ies dix
minutes).

est une

Résistance physique : voir partie "Effets des dom-
mâges sur les morts vivants et les familiers". Ils sont,
de plus, immunisés contre les poisons, maladies, le
vieillissement et la douleur. Ils pcuvent survivre sans
aucune nourriture et sans oxrygène mais pas dans le
vide absolu.

FAMTLTERS
Quand un Démon meurt, il retourne pour un petit
moment (deux à trois cents ans) en Enfer, avant
d'être transformé en Familier. Cette créature est sim-
plement un Démon doté d'un nombre minime de

loc powuoirc

Les morts vivants possèdent deux pouvoirs de mveau
1. Le niveau maximum de ces deux pouvoirs est de
2. En aucun cas ie niveau d'un pouvoir ne peut
dépasser le niveau de sa caractéristique associée. Ils
possèdent un nombre de PP égal à leur volonté plus
2. Ils les récupèrent à raison d'un toutes les douze
heures.

Ritkt Eioin/ac

Les morts vivants sont les serviteurs des Démons et
n'ont donc aucune possession physique, à part une
éventuelle arme dont ils savent se servir. I1s ne possè-
dent que deux capacités spéciales : leur apparence
horrifique et le fait qu'ils sont déjà morts.



pouvoirs qui est âu service d'un Démon encore
vivant. I1 est le plus souvent docile mais peut devenir
un peu mesquin s'il possède de nombreux pouvoirs.
Il est de toute façon aigri de ne plus être un Démon
à part entière et doit toujours être surveillé.

loc onnoûâricti4uoc

Un farnilier débutant est créé avec 1,4 points à parta-
ger dans les 6 caractéristiques de base. Le niveau
maximum d'une caractéristique est de 4.

loc tp/ontc

Un familier débutant est créé avec 6 points de talent
à répartir comme suit : 1 point donne un talent au
niveau 1, 2 points donnent un niveau 2 et 4 points
donnent un niveau 3. Le niveau maximum d'un
talent est de 3. En aucun cas le niveau d'un talent ne
peut dépasser le niveau de sa caractéristique associée.

loc poaroirc

Les familiers débutants possèdent trois pouvoirs au
niveau 1. Le niveau maximum d'un pouvoir est de 3.
En aucun cas le niveau d'un pouvoir ne peut dépas-
ser le niveau de sa caractéristique associée. Ils possè-
dent un nombre de PP maximum égal à leur volon-
té plus 3. Ils les récupèrent à raison d'un toutes les six
heures.

Rltht cpioin/ec

Les familiers ne possèdent normalement
aucun bien matériel car ils sont déjà des
"objets" vivants au service du Démon qui
les dirige. Ils sont plus résistants que les
êtres humains (voir "E{fets des dommages
sur les morts vivants et les familiers").

DEMOÀIS
Les Démons sont les créatures que les joueurs incar-
nent lors d'une partie de INS. Ils sont d'un naturel
ambitieux, mais leurs capacités et défauts varient
d'un individu à I'autre.

lac onruorilicti4ltac

lJn Démon débutant est créé avec 18 points à répartir
entre les six caractéristiques de base. Le niveau maxi-
mum d'une caractéristique (à la création) est de 5.

ldc tp/antc

IJn Démon débutant est créé avec L2 points de talent
à répartir comme suit : 1 point donne un talent au
niveau 1, 2 points donnent un niveau 2, 4 points
donnent un niveau 3 et 8 points donnent un niveau
4. Le niveau maximum d'un talent (à la création) est
de 4. En aucun câs le niveau d'un talent ne peut
dépasser le niveau de sa caractéristique associée.

loc pouaoirc

Les Démons débutants possèdent quatre pouvoirs au
niveau 1. Le niveau maximum d'un pouvoir (à la
création) est de 5. En aucun cas le niveau d'un pou-
voir ne peut dépasser le niveau de sa caractéristique
associée. Ils possèdent un nombre de PP maximum
égal à leur volonté plus 4. Ils les récupèrent selon un
barème dépendant de leur supérieur direct (c'est-à-
dire le Prince-Démon qu'ils servent).

Rifht cpîoia/oc

Les Démons ne possèdent, à leur incarnation, que
quelques biens autres que des vêtements (certains
pouvoirs leur permettent d'acquérir des armes malé-
fiques très puissantes). Leurs deux principales capaci-
tés spéciales sont leur résistance phénoménale aux
coups (voir "Effets des dommages sur les êtres surna-
turels) et leurs caractéristiques surhumaines. Le cha-
pitre < Pouvoirs possédés par certaines créatures
démoniaques ) vous fera découvrir d'autres règles
spéciales.

CREATION DES
PERSO|\lNAqES-.JOUEURS
Les personnages-joueurs doivent créer un Démon. Il
aura les caractéristiques données ci-dessus avec les
petites modifications suivantes :

1- Le personnage choisit un premier pouvoir dans la
table privilégiée du Prince-Démon qu'il sert, parmi
les six proposés.

2- Le personnage détermine aléatoirement un pou-
voir dans la table privilégiée du Prince-Démon qu'il
sert enjetant 1d6.

3- Le personnage détermine aléatoirement deux
pouvoirs dans la table générale des pouvoirs des
Démons en ietant deux fois un d666.
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LES POUVOTRS DE DEMONS
:::que fois qu'une créature malé{ique doit détermi-
J: Lrn pouvoir, elle doitjeter un d666 sur la table ci-

:-'iious puis se référer aux explications données
.:':ir. I-Jn pouvoir acquis de cette façon I'est au
:'.:lu 1. Le niveau d'un pouvoir ne peut augmenter

".. i par i 'obtention d'une récompense.

. ,. pouvoirs normaux ne peuvent être tirés qu'une
.. .:,e fois pour chaque personnage. Après, vous
:. '. :tz rejeter le d666.

, .. pouvoirs cumulables n'ont pas de niveau mais
''- -:\'cnt être possédés plusieurs fois par chaque per-
^ :r:rJqe.

\ '.rne câractéristique est signalée après le nom du

:. -:roir. il s'agit de la caractéristique associée.

. . - rouvoirs acquis après la création du personnage
' :'."rr.rr être décrits petit à petit par le maître de jeu à

:i-irclrx possesseur. lJn pouvoir met environ 1d6
.::. à apparaître complètement.
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I.:TÀQLT CORPORELLE

- - I)ents

: ' - Grilles
, -: Pattes

.  _ , r  Queuc
'-  , '  Cornes

{rTrQLiE A DISTANCE
- ': 

Jet de flammes
- :- 

Jcr de glace
: ' "' lct d'énergie

. - -l Onde de choc

. - :: Anaque télékinétique
-:-  ' '  

Jet  d 'acidc

T;TAQLE NON FATALE
' Charme
'-  Sommei l
' Faiblese
.-  Peur
'' Paralysie
' Cauchemar

\3'ORPTION
Absorption de volonté

- Absorption de force
' Absorption d'énergie semelle
- Absorption de douleur
' Absorption de violence
' Absorption d'apparence

261
262
263
264

uar.EntcrroN
211-212 Malédiction o maladie
213-211 Malédiction n stérilité,
215-216 Malédicrion o ueillissement o

221-222 Malédiction o folie ,

223-224 Malédiction n phobie,
zzl-zzb tvlileolcnon ( laroeur D

ATTAQUE AU CONTACT
231-232 Poison
233-234 Maladie
235-236 Chocélectrique
241-242 Eventration
243-244 Etouffement
245-246 Douleur

PROTECTION PTIYSIQUE PERMANENTE
25t Armure corporelle
252 lmmunité aux maladies et aux poisons
t\.t lmmurilte àu teu
254 Immunité au froid
255 Régénération
256 Anaérobiose

PROTECTION MENTALE
Volonté supranormale
Non-détection
Multiplication
Boomerang

265 Immunité
266 Conversion mentale

COWERTURE
Chefd'enneprise

312 Rock-Star
313 Présentateur T.V
314 Vedene de cinéma
315 Pohticien
316 Sportifprofesionnel

AUGMENTATION TEMPOMIRE D'IJNE CARACTÉRISTIQIJE

321 Augmentation temporaire de force
322 Augmentation temporaire de volonté
323 Augmentation temporaire de perception

324 Augmentationremporaired'agthté
325 Augmentâtion temporaire de précisron
326 Augmentationtemporâired'apparence

PROTECTTON PHYSIQUE TEMPORAIRE
331-332 Champ de force

333-334 Couche de glace
335-336 Tourbillon de feu
341-342 Champmagnétique
343-314 Rebond
345-346 Conversionphysique
DISCRÉTION
351-352 Invisibilité
353-354 Caméléon
355-356 Forme gazeuse
361-362 Liquéfacnon
363-364 Réducnon
365-366 Polymorphie

DÉTECTION
411-412 Détection du Bien
413-414 Détection des ennemis
415-416 Détection des créatures inusibles

421-422 Détecnon du futur proche
423-124 Détecnon du danger
125-426 Détection de la vérité



COMMI,JNICATION
+31-132 Télépathie
133-134 Dialoguemental
435-136 Lire les pensées
441-442 Lirc lcs scntimcnts
113-441 Dialoguemultiplc
115-146 Contrôle des animaux

DÉPLACEMTNT
451 Téléportation
452 Vol
453 Bond
451 Vitesse
155 Déphasage
t: , .  n: - l^  .^-  . - .  ,  . ' - -^"  I

TAIENT
461 Talent ph1'sique
462 Talent artistique
463 Talent scientifique
+b+ Talcnt dc cornmunicarion
+65 Talent de ruse
166 Talenc de combat

AUGMENTATION PERMANENTE D'IINE CARACTÉRISTIQTJE
{uqmcntation permanente de force

\ugrrentrtion pernrirnente de rolonté
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Croir
Sccprre
Crine
Chevalière
Dagr.re de sacrificc
Médaillon en 6rme de pentâcle
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536

PLANQTÆ
541 Morgue
542 Crmetière
543 Immcuble
541 Hôpital
545 Laboratoire
546 Éghse

LIEUDE REUNION
))  |
552
553
: <  I

555
556

Cal-erne
Catacombes
rgours
NIétro
Squat

SIGNE EXTERIEUR DE RICHESSE
Yacht
Chevaux de course
Voirures dc course

Jet prir'é
Ile déserte
Résidence secondairc

l o l

562
563
561
565
566

611
612
613
614
o t l

616

PROPRIETE IMMOBILIERT
Restaurant
Hôtel
lndustric
Boite dc nuit
Casino
Boutique de luxe

MORTS VWANTS
62r
622
623
624
625
626

Zombies
Vampire
Squclcttcs
tv lomle

Goules
Fantôme

FAMILIERANIMALIER
Rat
Chat
Scrpcnt
Araignée
Corbeau
Gecko

631
632
633
634
635
636

641
642
643
644
645
646

FAMILIER SOUS FORME D'OBIET

FAMILIER HUMANOïDE
Majordonre
Thrasher
Grose brute
Punk
Tueur psychopathe
Call-grrl

CONTACT
661
662
663
664
665
666

Pcluche
Poupon
Diablotin
Voiture
tvl l lson

Pot de Slime

Contact avec un Démon

Contact avec un Prince-Démon

Contact avec un politicien

Contact avec un mafioso

Contact avec un avocat

Contact avec un hacker

o f t

652
653
654
655
656
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12 Membre coupé
13 Cicatrice
14 Dandy
15 Ancienne mode
16 Tic
21, Odeur suspecte
22 Couleur de la peau
23 Cornes
21 Coulcur des ycux
25 Ailes
26 Queue
3f Paranoia
32 Pvromane
33 Mégalomanie
34 Monomaniaquc
35 Tueur psvchopathe
36 KJeptomanie

41 Peur dcs croix
42 Peur dcs enfants
13 Peur des annes à feu
44 Peur de la lumière
J5 Pe,,r  dcc orrn, i  ernrcer

46 Peur de la technologie
51 tsesoin de sang
52 Besoin d'acte sexuel
53 Besoin de douleur
51 Besoin de violence
55 Besoin dejeunese
56 Bcsoin de perversion
61 Loyauté
62 Gentillese
63 Pitié
64 Timidité
65 NaTveté
66 Sous le regard d'Andromalius
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LES DEMONIS DE COMBAT
Les créatures maléfiques qui souhaitent utiliser au
mieux leurs capacités de combat et qui n'essaient
même pas de passer inaperçues, peuvent utiliser les
quelques options suivantes. Note : malgré le titre du
chapitre, les morts vivants et les familiers peuvent
aussi utiliser ces options. Re-note : il n'est pas
conseillé du tout aux personnages-joueurs d'utiliser
ces options. Allez, disons-le tout net : c'est même
totalement interdit.

Force : un personnage ayant une force surhumaine (4
ou plus) pourra augmenter sa taille, et donc en
conséquence, ses bonus de dommages au corps à
corps (qui sont normalement de +1 par point de
Force au-dessus de 3).

2,5 qÈlryr
a l]1ûqq
6 -Èqqt

Attaques corporelles : Tous ces pouvoirs (111 à 126)
peuvent être rendus visibles en permanence. Le
modificateur de dornmages est alors majoré de 1
(exemple: de petites dents visibles en permanence
ont une puissance de +2).

Anrrure corporelle : Elle peut aussi être rendue
visible. La protection est alors majorée de 50%o. Ce
qui nous donne :

Chitine
2 Chitine 5
i É.rilt.i 6

1 ;4 Ecar l les 8
5 - Ca{ap4çe
6 Pierre

1 Z

+ A

+6

n

LA TIJERARCI|IE DEMOMJ AAUE
La position d'un personnage dans la grande armée de
Satan est très importante. I1 aura à répondre de ses
actions devant ses supérieurs et donnerâ des ordres à
ses serviteurs.

loc l,ifllrdwc run6c

Les rnorts vivants

Les morts vivants ôrment le plus gros des armées de
Satan. Ils sont créés à I'aide d'humains morts et sont,
pour la piupart, inintelligents. Ils peuvent à la rigueur
der-enir familiers mais iamais Démons. La seule

exception notable est le vampire qui peut facilement
obtenir le rang de familier et même de Démon (mais
c'est déjà plus rare).

Les familiers

Les familiers sont, pour la plupart, des Démons punis
qui doivent expier leurs fautes sous la forme d'un
familier. Les autres sont des morts vivants qui ont
atteint ce stade (ce qui est pour eux une récompen-
se). Les familiers sont pour la plupart aigris et mes-
quins et presque toujours jaloux de leur maître. A
util iser avec précaution.

Les Dérnons

Les Démons (vous l) risquent de devenir familiers
s'ils échouent dans leurs nombreuses missions et
peuvent devenir Princes-Démons s'ils accumulent
pouvoirs et renommée. Ce système est plus souvent
appelé "la carotte et le bâton". Malheureusement, les
familiers sont bien plus nombreux que les Princes et
il est très rare qu'un Démon devienne Prince sans
"passer par la case famiLier" au moins deux ou trois
fois.

Les Princes-Démons

Les Princes-Démons ne craignent que Satan lui-
même et doivent prendre garde à leurs "alliés", que
ce soit leurs serviteurs ou les Princes de leur rung. La
punition usuelle reste la régression à l'état de fami-
lier, même pour un Prince de ce rang depuis six ou
seot siècles.

fupport olto ît( ctupûfitulî

Chaque fois qu'un personnage attire I'attention de
son supérieur direct (par exemple s'il termine une
mission, qu'i l  I 'ait réussie ou non), i l  a des chances
d'obtenir des faveurs de ce dernier. Il est aussi pos-
sible d'être puni, quelquefois même injustement,
mais de toute façon, Satan reconnaîtra les siens...

Les rnissions

On entend par "mission" une action concertée entre
les divers membres du groupe. Pour que les person-
nages ne deviennent pas trop rapidement aussi puis-
sants que leur supérieur, le maître de jeu devra don-
ner une récompense (ou une punition) à la fin de
chaque mission (et pas obligatoirement à la fin de
chaque soirée de jeu). En règle générale, on peut
estimer qu'une récompense toutes les trois parties est
une bonne moyenne.
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Récornpenses

Sr un personnage a réussi une mission, il a le droit de

_teter 1d6 sur la table ci-dessous. Le maître de jeu
peut lui accorder un bonus en rapport avec le niveau
de réussite de la mission (toute mission réussie par-
taitement implique un bonus d'au moins 1 point).

I une limitation déterminée aléatoirement *.

I Une bonne poignée de main ou
deux carambars (au choix).
un niveau supplémentaire dans un pouvoir
ou un talent au choix **.

i-6 Un point de pouvoir supplémentaire
(et permanent).

--ti (Jn pouvoir supplémentaire à déterminer
aléatoirement ***.

t ' La complète : oeuf - iambon - fromags ****

' : elle prend effet immédiatement et le Démon doit
:irre avec pendant 1d6 semaine(s) le temps qu'il
prou\€ à ses supérieurs qu'il était censé recevoir une
récompense (qu'il ne reçoit pas pour autant).
d : le niveau maximum d'un pouvoir ou d'un talent
dc Démon est de 5. Le niveau d'un pouvoir ou d'un
ulent ne peutjamais dépasser le niveau de sa caracté-
:rsrique associée. Si I'augmentation n'est pas possible,
r_jetez le dé.
fr : un nouveau pouvoir au choix, soit dans la table
ies pouvoirs de Démons, soit dans la table privilé-
gée du Prince-Démon qu'il sert (au choix).
'fi** : un nouveau pouvoir au choix, soit dans la
::ble des pouvoirs de Démons, soit dans la table pri-
r:légiée du Prince-Démon qu'il sert (au choix) OU
un point de pouvoir supplémentaire (et permanent)
OU un niveau supplémentaire dans un pouvoir au
;hoix (ne pas dépasser le niveau de la caractéristique
e'rociée).

Punitions

Sr un personnage échoue dans une mission, ou s'il

€t contre l'avis de son supérieur, il subit une puni-
non et se voit doté d'un défaut (à déterminer aléatoi-
rÈment sur la table des limitations des Démons). Le
rupérieur pourra aussi, éventuellement, lui enlever
un pouvoir pour une durée plus ou moins longue
J'une semaine à un siècle).

fuppott ttlro ctc ctrt itourc

Lorsqu'un personnage reçoit une récompense ou un
blâme de son supérieur, il peut en faire < profiter > ses
len-iteurs.

3-5

Récornpenses

Quand un personnage obtient un résultat important
(7+) sur la table des récompenses, il peut (mais ce
n'est nullement obligatoire) accorder un jet sur la
table suivante à son ou ses serviteurs directs. A la diÊ
férence de la table des récompenses des Démons,
aucun modificateur n'est appliqué à ce jet.

1,-2 IJn niveau su
au choix *.

mentalre un pouvolr

Un point de pouvoir supplémentaire
(et permanent).
(Jn pouvoir supplémentaire à déterminer
aléatoirement **.

* : le niveau maximum d'un pouvoir de mort vivant
est de 2 et le niveau maximum d'un pouvoir de fami-
lier est de 3. En aucun cas le niveau d'un pouvoir ne
peut dépasser le niveau de sa caractéristique associée.
Si I'augmentation n'est pas possible, rejetez le dé.
** : soit dans la table des pouvoirs de Démons, soit
dans la table privilégiée du Prince-Démon que sert le
personnage-joueur (au choix).

Punitions

Dans le même ordre d'idée, un personnage qui se fait
taper sur les doigts peut en faire profiter son serviteur
direct.

Le choix du défaut ou de I'annulation d'un
pouvoir (ainsi que sa durée) sera entière-
ment laissé à I'appréciation du personnage.

Btptut sooit/ ût poatloirs itl,ttryc

Chaque Prince-Démon peut accorder à ses
Démons différents "grades" et pouvoirs
annexes. Bien qu'ils portent des nôms différents, ils
peuvent tous être acquis de la façon suivante :

- Le premier grade (et le premier pouvoir annexe) est
obtenu dès que le Démon réussit correctement une
mission ou dès la première action d'éclat (brûler un
immeuble pour Belial, couler un bateau pour Vephar
ou bien encore provoquer un divorce pour Malphas).

- Le deuxième grade (et le deuxième pouvoir) est
obtenu dès que le Démon possède ving points de
pouvoir et/ou dix pouvoirs différents. Ce grade
accorde un bonus de 1 point lorsque le personnage
tente de faire intervenir son Prince-Démon.



- Le troisième grade (et le troisième pouvoir) est
obtenu lors d'une action particulièrement éclatante
ou d'une mission particulièrement réussie (déclen-
cher une guerre pour Malphas, faire brûler une ville
pour Belial). Ce grade accorde un bonus de 2 points
lorsque le personnage tente de âire intervenir son
Prince-Démon.

Notez que les grades doivent être obtenus dans
I'ordre, que les Princes les possèdent tous (évidem-
ment) et que les Démons cités dans les scénarios pos-
sèdent toujours le grade un (à moins que le contrai-
re ne soit indiqué) et le grade deux s'ils possèdent au
moins vingt points de pouvoir et/ou dix pouvoirs
différents (à moins, comme ci-dessus, que le contrai-
re ne soit indiqué). Vous trouverez ci-dessous la liste
de tous les grades et de tous les pouvoirs annexes.
Dernière remarque : si vous ne voulez pas vexer votre
Prince, vous devez, après son nom, citer tous ses
grades, sâns vous tromper M

Les pouvoirs ânnexes ne coûtentjamais aucun point de
pouvoir. Lorsque le mot "humain" est utilisé, il inclut
aussi les Anges, les famiïers sous forme humaine, les
serviteurs de Dieu, les soldats de Dieu et les Démons,
mais nullement les avatars des Princes-Démons et des
Archanges ou les morts vivants. Lorsque le terme
n humain normal > est utiÏsé, cela sigrufie uniquement
cela... Aucun autre être magique, démoniaque ou
angélique (pas plus qu'un serviteur ou soldat de Dieu).

Aurp na/ifr41uo
Cette capacité, possédée par tous les Démons et âvâters
de Princes-Démons, permet à la créature de faire appa-
raître autour d'elle une aura visible seulement par les
Démons, avatars de Princes-Démons, familiers, Anges
et avatars dârchanges et qui indique, en plus (c'est
obligatoire), sa puissance selon le barème suivant:

N!o;;Sqtrg
Forte

hkongonant 1,0 /op/,ot

Aucun Démon normalement constitué
n'oserait demander à son Prince de ouitter
son service.

POWOTRS POSSEDES
PAR CEÉTATNES
CRE/JURES
DEMONITAOTIES

Très force

lnngogo d6nonia4ao

Cette capacité permet à tous les morts vivants, fami-
liers, Démons et avatars de Princes-Démons de se
comprendre entre eux, quelle que soit la nationalité
du corps possédé. Attention : ce n'est pas de Ia téLé-
pathie et les humains trouveront cette "langue" (une
suite de bruits et crachements divers) très bizarre.

lnvoaption 1,0 con cupfuiaat

Tout Démon (même sans grade) peut tenter d'invo-
quer son supérieur s'il se sent en mauvaise posture.
Attention : ce pouvoir dewa être utilisé avec parci-
monie si vous ne voulez pas vous attirer les foudres
de votre supérieur.

On peut tenter d'invoquer son Prince-Démon une
fois par seconde et ce dans n'importe quelle situation,
du moment que le personnage peut penser (donc pas
s'il est dans le coma ou assommé, mais c'est possible
s'il est paralysé ou changé en pierre). Si I'invocation
rate, on peut réessayer dès la seconde suivante avec
un malus supplémentaire de quatre colonnes. Ce
malus est cumulatifavec tous les autres modificateurs
et est annulé dès que le supérieur est invoqué ou
qu'une heure s'est écoulée depuis la dernière tentati-
ve. Si I'invocation est réussie, le Prince daigne aider
son serviteur et envoie sur Terre un de ses avatars.

COIII'JIENT BJEM
J|\ICARN'ER U|\l DEMOt\l
Depuis l'aube des jeux de rôles, les joueurs les moins
intelligents ont toujours aimé incarner des person-
nages maléfiques, simplement parce que les limites
données pour les autres "rypes de personnages"
(code de conduite, hiérarchie, respect de la vie) sont
contraignantes. Dans INS, il n'est pas vraiment âci-
le d'être mauvais. Il faut toujours répondre de ses
erreurs devant ses supérieurs et ils sont en général, et
pour une fois, bien plus stricts que ceux des Anges.

Quant au respect de la vie, cette notion n'existe pas
et tous les êtres vivants de la Terre sont considérés
par les Démons et par Satan comme des jouets que
I'on utilise et que I'on jette une fois qu'ils ont servi
(ou une fois qu'ils sont cassés). lJn bon joueur de
INS devra toujours respecter les sept commande-
ments suivants :

1- Les ordres de Satan
doivent toujours être suivis

Satan est votre chef. Il vous a créé et peut vous
détruire. Si vous mourez sur Terre, c'est que vos
âctions sur cette planète n'ont pas été suffisamment
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.:logieuses. Quels que soient ses ordres, il est de votre
devoir de les exécuter. Il ne peut se tromper. Il ne
détient pas la vérité, il I'est.

2-Uaction des Démons sur Terre
doit être la plus discrète possible

Toute action offensive des forces du Mal dewa être
planifiée et longuement préparée. Elle ne devra lais-
s!'r aucune trace de I'intervention de créatures malé-
t-rques. I1 faudra toujours faire passer un mort suspect
pour la victime d'un autre être humain. Les actions
au grand jour des forces du Mal ne sont pas du tout
souhaitables. Pour être puissant, le Mal doit rester
caché.

3- Les ordres de son supérieur
doivent toujours être suivis

\loins importants que les ordres de Satan, ceux de
r-otre supérieur doivent aussi être suivis, sauf s'ils
contredisent les commandements 1 et 2. Sa façon de
diriger ses serviteurs ne peut être discutée que pâr
Satan lui-même et nullement par ses serviteurs.

4- Toutes les forces du Bien
doivent être détruites sans pitié

Un Démon ne doit montrer eucune pitié envers les
membres des forces du Bien. Même si votre supé-
neur direct ne considère pas la violence comme un
nro\'en sirr d'arriver à ses fins, il vous faudra toujours
ciliminer vos ennemis quel qu'en soit le prix. La pitié
n'c-xiste dans le cceur d'aucun serviteur de Lucifer.

5- Iæ meurtre inutile d'innocents est à éviter

Si tuer des êtres humains innocents est votre passe-
temps favori, faites-le discrètement, et sur un
nombre de victimes réduit. Si des êtres humains doi-
vent être tués pour âire progresser le Mal et les
ordres de Satan, qu'il en soit ainsi, mais pas dans tous
lc's autres cas. IJn être humain tué par un Démon ne
pourra plus être perverti et forcé de servir contre les
armées du Bien.

6- Tous les serviteurs doivent être
dirigés d'une façon forte et sans faille

\bs serviteurs doivent vous respecter autant que vous
respectez votre Prince. Ne paraissez jamais faible,
sinon ils en profiteront. N'hésitez pas à les aider ou
ils hésiteront à vous aider. Par contre, ne leur faites

larnais oublier que vous êtes leur seul et unique chef.

7-Etre un Dérnon :
plus qu'un rnétier, une façon de vivre

Même si Satan vous a envoyé sur Terre pour le ser-
vir, ne dédaignez pas les plaisirs nouveeux qui vous
sont offerts : il est toujours plus cool de voyager en
Porsche qu'en 2CV et agréable de dîner au cham-
pagne qu'à la Valstar.

Comme vous I'avez sfirement compris, les préceptes
sont à suiwe, de préférence, dans I'ordre (exemple: si
la note 1 contredit les suivantes, il faut la suivre tout
de même). La note 5 est un peu bizarre mais il ne faut
pas oublier que la Terre a été choisie par Satan et
Dieu pour s'amuser (pardon... se battre) et la mort
(surtout en grand nombre) d'humains n'est pas le but
recherché (sinon, les arsenaux nucléaires du monde
entier auraient déjà sauté depuis longtemps).

LES EMFANTS
Avez-vous pensé à ce qui se passerait si, un beaujour,
vous tombiez sur la femme (ou sur I'homme) idéal ?
Si votre raison vacille et que la foi en votre supérieur
ne suffit pas à résister à la tentation, il se peut que
vous succombiez à ses charmes, et neuf mois plus
tard...

0/t, lo iaru pttit, l/ rocconlh t con pqt

Avant de savoir ce que vous allez faire de la chair de
votre chair, il faut déterminer s'il tient de
vous ou de votre partenaire. Utilisez les
tables ci-dessous pour connaître les capaci-
tés de votre enfant :

Le père est un Détnon

4-5 Humain maudit
sqsçqbç 

"! iryb.

La rnère est un Démon

1 a

Humain maudit
5-6 Succube ou incube

Si I'enfant est "normal", éliminez-le rapidement. Par
la même occasion, quitte à tuer l'enfant, éliminez
aussi la mère ou le père.

1-3 ,-- trs*44

Humain
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Flurnain maudit

Il se présente coûune un bébé tout à fait normal. Il
montre néanmoins des aptitudes certaines à se
joindre aux forces du Mal : il bave, crache et pleure
dès que quelque chose 1e dérange. Son regard en dit
long sur ses pensées meurtrières lorsqu'il essaie mal-
adroitement de tirer sur la queue du chat de la mai-
son. I1 peut être possédé et devenir un farniLier si
votre supérieur estime que vous le méritez (de toute
façon, si vous ne \e méritez pas, que faites-vous
encore sur Terre?). Dès qu'il est possédé, il tuera son
parent humain (père ou mère) et se joindra définiti-
vement à votre personnage.

Succubes et incubes

Les incubes (mâle$ et les succubes (femelles) sont les
enfants 1es plus recherchés par les Démons. Une fois
qu'ils ont atteint le stade de la puberté, ils ont le
même statut que leur parent démoniaque (supérieur
et grade y compris) et sont considérés comme des
contacts. Ils se comportent totalement comme des
Démons mais sont créés un oeu différemment.

Les caractéristiques

Un incube (ou une succube) de base est créé avec 18
points à répartir entre les six caractéristiques de base.
Le niveau maximum d'une caractéristique est de 5.

Iæs alents

(Jn incube (ou une succube) de base est
créé avec 20 points de talent à répartir
comme suit : 1 point donne un talent au
niveau 1, 2 points donnent un niveau 2, 4
points donnent un niveau 3 et 8 points

donnent un niveau 4. Le niveau maximum d'un
talent est de 4. En aucun cas le niveau d'un talent ne
peut dépasser le niveau de sa caractéristique associée.

Les pouvoirs

Les incubes (et les succubes) possèdent deux pou-
voirs de niveau 1. Le niveau maximum de ces deux
pouvoirs est de 4. En aucun cas le niveau d'un pou-
voir ne peut dépasser le niveau de sa caractéristique
associée. Ils possèdent un nombre de PP égal à leur
volonté plus 4. Ils les récupèrent à raison d'un toutes
les 24 heures.

Comme vous le voyez, les talents de ces êtres sont
supérieurs à ceux des Démons normaux mais le

nombre de pouvoirs qu'ils possèdent (au début tout
au moins) est très inférieur. Ils sont tout de même
considérés par tous comme l'élite des forces démo-
niaoues.

LA COUR DEMONITAOTIE
La cour démoniaque est le conseil qui se réunit tous
les soirs de 21 heures à 24 heures et qui regroupe tous
les Princes-Démons. Lorsque 1'ordre du jour n'est
pas très fourni, les Princes mângent, discutent et
jouent (à toutes sortes de jeux allant de la Vache qui
Tache à GURPS en pâssant par Advanced Squad
Leader et le Trivial Pursuit). C'est ce conseil qui
prend les décisions importantes selon un système de
vote très détaillé. Chaque Prince possède un certain
nombre de voix qu'il peut utiliser comme bon lui
semble.

BoQnowrc /,e le ûocûruoriok 0 f)

Les Princes regroupés sous ce nom sont les plus vio-
lents et les plus militaristes des Enfers. Ils ne vivent
que pour et par la guerre. Leur chef est Baal, bien
qu'aucun grade, ni aucune loi ne le prouve.

Prince-Démon Voix
Baal 15
Belial
Bifrons
Caym
Crocell
Furfur
Gaztel

t2
10
10
10

10
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Les membres de ce groupe doivent tout faire pour
pervertir les êtres humains encore purs. Ils sont très
utiles sur Terre mais manquent cruellement de pou-
voir en EnGr (en fait, la poLitique ne les intéresse pas
vraiment).

Prince-Démon Voix
Abalam 7

4dry4pbq! l
Asmodée _- - _q
Haagenti 7
Malthus 9
Mammon
Nos
Ouikka
Shaytan 7
Uphir 9
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Alors que de nombreux Princes tentent de pervertrr
les êtres humains, quelques-uns seulement créent.
Satan ne les aime pas trop car il estime que la création
est du ressort de Dieu. Ces Seiqneurs sont donc très
peu puissants.

Prince-Démon Vorx
Morax 4
Scox
V4pula 8

1 1

7
9

Be44nearc de /Tnfornntion (702

Les Seigneurs de l'Information sont les adversaires-
nés de ceux de la Destruction. Ils excellent dans les
magouilles en tous genres (y compris entre eux).

Prince-Démon Voix
Andromalius 1 5 *
Baalberith 10
Belqqh
Kobal
Kronos
Malphas 9
Nybbas 9

* : en cas d'égalité les voix d'Andronalius sont prépondérantes

Nol/oc inftriewrc (t 42

Les nobles inférieurs ne le sont pas vrai-
ment. I1s sont classés séparément simple-
ment parce qu'aucun autre groupe ne veut
d'eux. Le fait qu'ils soient encore "libres"
tend même à prouver qu'ils ne sont pas si
inférieurs que ça.

Prince-Démon Voix
Samigina If
Vaiefor

Yqpler
9
9

LES PRTNCES-DEMO|\/S
Chaque Prince-Démon possède des talents, des
pouvoirs et des caractéristiques qui dépassent l'en-
tendement. Ils n'interviennent généralement pas
dans les affaires humaines, mais quand cela se pro-
duit, on estime qu'ils possèdent tous les talents et
tous les pouvoirs au niveau maximum et qu'ils réus-
sissent toutes les actions qu'ils entreprennent.

Récupération : les Démons au service d'un Prince-
Démon récupèrent leurs PP selon un barème propre

à leur chef. Le maître de jeu peut, s'il l'estime néces-
saire, récompenser un Démon qui suit à la lettre les
préceptes de son Prince par 1a récupération de
quelques points de pouvoir. Exemple : un Démon,
sous les ordres du Prince des océans, fait couler un
navire avec à son bord 1000 personnes. 11 n'y a aucun
survivant. Le maître de jeu iui accorde 5 PP.

Pouvoirs privilégiés : lorsqu'un être sous les ordres
d'un Prince-Démon reçoit un pouvoir privilégré, il
doit généralement le tirer au sort parmi les six qui
sont décrits pour chaque Prince.

Promotion : moment où est apparu sur Terre le
Prince-Démon en question (et surtout en quelles
circonstances).

Comportement et apparence : f importance du
Prince et son poids dans l'organisation. Ses rapports
avec les autres Princes, avec Satan et son apparence
lorsqu'il agit sur Terre.

Rôle : type de nrission confiée par Satan au Prince en
question (et donc à ses serviteurs).

Possibilités d'intervention : facteur (utilisé comme
une caractéristique) qui permet de détermrner si le
Prince-Démon vient aider i'un de ses serviteurs lors
d'une mission particulièrement dangereuse en lui
envoyant un avatâr ou si ce serviteur risque de mou-
rir. On jette un d666 sur la table UM (ligne < très diÊ
ficile >). Un jet réussi indique que le Prince-Démon
intervient en envoyant un avatar aider le Démon. On
doit utiliser les modificateurs suivants (exprimés en
nombre de colonnes) :
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Dérnon de gryde 2

Qémo4 4.p4q3
Le Démon risoue de mourir
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+ 1

Le Démon combat l'ayqq! ùta aIçbAlCe 11
Iet ruté au tour précédent

Puissance du Démon _ +PP/10
Dernière intervention

Moins d'un mois

reussle .

[Jn mois ou plus

A

-4

Lorsqu'un Démon invoque son supérieur, ce n'est
pas lui qui se déplace, c'est une incarnation bidon
(encore que, pour ce qui est d'être bidon, essayez de
lui dire en face) appelée avatar. Cet avatarpossède des
talents, des pouvoirs et des caractéristiques corrune
n'importe quel être maléfique. Les avatars ne vivent
pas sur Terre et ne détiennent donc pas de posses-
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.:n ciquipement créé par le Prince-Démon pour l'oc-
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. l. peuvent retourner volontairement dans le monde

.i.' Satan et ce, automatiquement. Ils sont très résis-
: 'nrs (voir "Effets des blessures sur les êtres divins").
ti. récupèrent leurs PP selon la simple formule sui-
'.. inte : 1 PP récupéré toutes les heures.

Talents et pouvoirs : les avâtars possèdent tous les
:., lcnts "humains" et tous les pouvoirs démoniaques

au niveau 1. Ceux dont i ls jouissent à un niveau
supérieur sont indiqués dans la description de chaque
Prince. Note : les avatars de Princes ne respectent pâs
les limitations de niveau par rapport à la caractéris-
tique associée (aussi bien pour les pouvoirs que pour
les talents). Si vous trouvez cela injuste, allez le leur
dire en face. Re-note : les avatârs oossèdent des
talents pârticuliers qui ne sont pâs présencés dans le
chapitre concernant le système de jeu. I1 n'est pas
nécessaire de connaître leur caractéristique associée
puisque les avatars n'en tiennent pas compte.
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"ll :rvait été assez complexe de poser une bombe devant le centre Georges Pompidou, dans l'horloge qui décomp-
:.rit les secondes restantes avant l'an 2000. Une idée excellente selon certains, déplacée selon des factions moins vio-
.rntes. Par contre, nous étions tous tombés d'accord pour dire que le concept était novateur et difhcilement repro-
.iuctible : une foule scande un compte à rebours dont le terme donne I'instant où leur vie sera sectionnée pâr un
,.u plusieurs morceâux de métal. Ce n'est waiment pas drôle, quoiqu'on ne puisse pas le savoir avânt d'avoir essaÉ.
\.'ul souci, I'horloge en question a été démontée et remisée autre part. La bombe a été découverte et remisée éga-
.r'rllent. Depuis, une énorme horloge est accrochée sur le premier étage de la tour Eiffel. Elle décompte les jours et
:-inira bicn par décompter les secondes au moment voulu. Et là, c'est un demi-million de crétins qui vont gueuler
.:rr le Champ de Mars. Il n'est pâs question de faire sâuter la tour Eiffel, r,rr ie temps qu'on a rrris à intltrer au com-
:',cr utre des équipes du troisième étage. Tout le monde est prié de réfléchir à un moyen de fêter dignement l'an
rr rr )0 à Paris. La séance est levée."

l-c patron arrêta le magnétoscope et se retourna vers la douzaine de personles assises à la table. La crème du ren-
,.'ignement des forces du Seigneur, en France tout du moins, si vous voyez ce que je veux dire.
"\bilà, et depuis, plus rien. Aucune idée de ce qu'ils préparent. Au moins, depuis qu'on sait pour leur équipe, on
..Lrr thit bouffer de la désinformation cornme jamais. Ils sont persuadés d'avoir un flot d'infos de première fraîcheur,
. L qr.ri est parfois le cas, histoire de conserver un minimum de crédibilité à la source. Bon, quelqu'un pense à
-:lir'lqLrc chose de précis ?
L'n petit brun d'environ quarante cinq ans prit la parole d'une voix un peu trop aiguë pour être agréable.
"Er bien, d'après mes analyses, nous pouvons nous permettre d'entrevoir plusieurs possibilités". Il laissa sa
:'lr.rse cn suspens quelques secondes, au cas où une parcelle d'attention ne lui serait pas acquise.
- \ous sorilnes tous des adultes en réunion, nous vous écoutons, Xavier, le pressa le Directeur.
- ()ui. oui. I1 balaya la salle une dernière fois du regard. "Et bien, mes analyses permettent de laisser à pen-
..'f qlic plusieurs possibilités doivent être envisagées."
- \avicr...
- t)ui, pardonnez-moi. Et bien, on peut d'ores et déjà évoquer la possibiiité d'une bombe de ôrte puis-
'.incL- sur le Champ de Mars. Deuxième cas, un document intercepté nous indique un projet de piratage
.ic l'cnsemble des faisceaux hertziens, cuiwe, et fibre optique pour diffusion d'un message général, afin de faire
. r,rirc à une invasion d'extrâterrestres hostiles le temps du réveillon. Troisième et dernière hlpothèse, la contami-
::rtion par laxatifs des réserves d'eau de toutes les grandes villes. I)ans tous les cas, le dernier réveillon du siècle sera
-:.rcl.rc< de manière tout à âit inexorable.

Jc' \'ous remercie Xavier. Chers collègues, nous allons nous répartir les champs d'investigation âvant de détermi-

:r.'ge dc Microsoft France - Réunion de préparation du réveillon.
''\lt'ssicurs, 

vous pouvez rester assis. J'ai une bonne nouvelle, à tous points de lrre."
l,'.rssc-nrblée haussa les sourcils à l'unisson.
- Cette réunion est la dernière. Nous arrêtons officiellement de chercher comment gâcher la dernière soirée de ce
. irrétien de millénaire.
Lcs veux s'écarquillèrent avant que quiconque ait le temps de baisser les sourcils.
- Cet abruti de Nostradamus n'était pas un aussi mauvais sorcier que cela, toutes nos prévisions indiquent un conflit
,:.rrrrique régional en Europe dans le dernier trimestre de1999. La séance est levée. 

&



Récupération
Pour deux heures entouré
de malades mentaux (au moins deux)
Pour slx heures de sommeil dans une camisole de force

Pouvoirs privilégiés

Peur
Absorption de volonté
Malédiction <folie>

Volonté supranormale
Lire Ies sentiments
Camisole

Camisole

Type : mental.
Coût: 5PP.
Canctéristique : volonté
Défense : volonté.
Portéc : r,ue.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
rendre totalement folle une victime pour (RU) minutes. Elle sera
affectée d'une maladie mentale très grave que l'utilisateur devra

choisir (fo1ie meurtrière ou suicidaire, prostration,
paranoia, pyromanie, etc.).

Promotion : Abalam est passé Prince-Démon après la
mort de Camille Claudel, en 1943. Ancien serviteur
de Scox.

Appuence et comportement : Abalam apparartt la plupart du
temps comme un homme normal, habillé de façon sobre et stric-
te. Ce qui est moins strict et sobre, c'est son comportement : il
parait toujours complètement à la masse. I1 se prend tour à tour
pour Hitler, Croc, Napoléon ou De Funes, débite sans cesse un
flot de paroles ridicules et/ou fait preuve d'une paranoïa (au stade
terminal) excessive. En fait, il n'est pas fou du tout mais ce strata-
gème lui permet de passer pour beaucoup moins puissant qu'il
n'est et de tromper aussi bien ses ennemis que ses serviteurs. Dans
ses râres moments de sérieux. il est froid. réfléchi et cultive un
humour cynique et pervers.

Rôle : Satan le charge de rendre fous tous ceux qu'il veut faire taire
sans les tuer. Il ne possède que de très rares serviteurs qui sont tous
à son image : apparemment incompétents mais très puissants dès

+1
+ l

ABALAIvI
PR/MCE DE LA FOLTE

qu'on leur résiste ou qu'on se moque d'eux. Il n'est pas trop aimé
des autres Princes-Démons, sauf ceux qui comprennent son
humour (surtout Kobal).

Possibilités d'intervention : 2

Ce que pense Abalam...
Des êtres humains : Ha ga Ha gaHa ga...
Des animaux :j'aime bien les chevaux, c'est bête qu'ils ne pondent
pas d'oeufs, ça serait cool une omelette de chevaux.
De la politique : il est poli Tik ? Je ne sais pas, je ne 1e connais pas.
De la violence : moi j'aime bien les dessins animés, surtout
Drugonba[Z.
De l'ordre et ia discipline : une poule sur un mur qui picorait du
pain dur.
Des Princes-Démons : si 1e loup y était il nous mangerait...
Des serviteurs : ... yooouuuhhhhh !l!

Grades accordés par Abalam
Chevalier des fous : un Démon de ce grade peut, à tout moment,
déterminer l'état mental d'un être vivant (humain y compris) qu'il
observe.
Capitaine de I'asile : un Démon qui possède ce grade ne peut pas
être attaqué par un humain fou (par fou on entend tout être
humain assez malade pour justifier son internement).
Baron des psychopathes : un Démon qui possède ce grade peut
contrôler tout humain fou dans un rayon de 10 mètres (par fou on
entend tout être humain asez malade pour iustifler son lnrerne-
ment).

Relations avec les autres Princes
Ennemi : Bifrons, Crocell.
Hostile : Andromalius, Baal, Belial, Caym, Gaziel, Valefor.
Neutre : tous les autres.
Associé :Asmodée, Beleth, Kobal.
AlLié : aucun.

Tirliponpon, avatar d Abalam

Talents : psychologre (2), psychiatrie (6), médecine (2), baratin
(4), discussion (4), comédie (6).
Pouvoin : peur (4), absorption de volonté (6), malédiction <folie>
(6), volonté supranormale (4), détection des ennemis (2), détec-
tion des créatures invisibles (2), détection du futur proche (4),
détection de la vérité (2), télépathie (6), iire les sentiments (6),
camisole (6).
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Récupération
?i: demi-heure d'acte sexuel

Pouvoirs privilégiés

1 Charme
2 Absorption d'éne,lgie sexuelle
3 Malédiction <stérilitér
4 Polr. norphie
5 Lire les sentiments _
6 Orgasme mortel

Orgasme mortel

Tr?e : mental.
Cofrt: 3 PP.
Oracæristique : apparence.
DéÊnse : force.
Port& : contact.
Dacription : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de tuer
-:. personne avec laquelle il a une relation sexuelle et ce pour une
:.:rtnse de PP relativement modeste. Cette attaque est considérée
: '::me un conflit psychique et un jet réussi cause (RU fois 2)
r':nrr de dommage à la victime (si elle meurt, un médecin ne
,:-a là qu'une simple crise cardiaque).

Promotion : Andrealphus était déjà aux côtés de Satan lorsqu'il a
::.-rJé de faire bande à part et d'allerjouer les rebelles en Enfer.

.{pparence et comportement : Prince-Démon du sexe,
\:.irealphus est aimé de tous les Princes-Démons qui ont du
:'.i:. Il descend souvent sur Terre, sous la forme d'un homme ou
: :le iemme de grande beauté, pour assouvir son besoin perma-
':'r: de sexe et de perversion. Satan ne s'occupe pas de lui et ses
{:.rteurs ont souvent du mal à le contacter (il a toujours un ren-
:.z-çous important quelque part). Il ne supporte pas la laideur et
- ,i;rise tous les Démons qui ont une apparence un tant soit peu
:.,tnitrueuse.

Rôle : princrpalement utilisé pour 1es misions dans le monde du
,:.:;t.rcle ou de la poiitique, le Prince du sexe (ou un de ses
-)::nrons) est toujours utile dans toute mission un tant soit peu
.'.::rrle.

Possibilités d'intervention : 1

+1
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ANDRËALPHUS
PR/N/CE DU SEXE

Ce que pense Andrealphus...
Des êtres humains : certains possèdent un potentiel sexuel éton-
nent. Les autres n'ont aucun intérêt.
Des animaux : aucun intérêt... Encore que...
De 1a politique : la politique est l'affaire de Satan,je ne suis que son
serviteur.
De la violence : inutile, saufdans certains cas précis (sexuels bien
entendu).
De I'ordre et 1a discipline : sans intérêt. J'apprécie cependant les
râpports sado-maso qui impliquent toujours une certaine dose de
discipline.
Des Princes-Démons : ils se prennent un peu au sérieux. A part
peut-être Valefor et Crocell. De sacrés rigolos.
Des serviteurs : la séduction doit être leur unique but. La laideur
n'est pas admise.

Grades accordés par Andrealphus
Chevalier des plaisirs infernaux : ce grade accorde à son possesseur
le pouvoir de détecter les humains en manque de plaisirs sexuels
/ l ^ -  f - . . " 1 - : ^  ^ . . ^ :  l \
uçJ  u  u ) r rçù  quur  l , / .

Capitaine de lajouissance démoniaque : ce grade accorde à son
poseseur le pouvoir de fairejouir sa (ou son) partenaire automa-
tiquement ou, au contraire, de 1ui refuser un tel plaisir.
Baron de I'orgasme éternel : ce grade accorde à son possesseur Ie
pouvoir de faire accepter à son (ou sa) partenaire toutes sortes de
perversions (sodomie, sado-maso, fist-fucking, etc...)
même s'rl n'en a pas I'habitude. Note : il faut que le
partenaire soit déjà consentant pour un râpport nor-
mal.

Relations avec les autres Princes
Ennemi : Malthus, Shaytan.
Hostile : Abalam, Baal, Bifrons, Furfur, Gaziel,
Haagenti, Uphir, Vephar.
Neutre : tous 1es autres.
Associé :Asmodée, Morax, Nybbas, Croceli.
Aliié :Valefor.

Andd Alphonse, avatar d'Andrealphus

Talents : esquive (2), baratin (2), discussion (2), séduction (6),
savoir-faire (6).

Pouvoin : charme (6), absorption d'énergre sexuelle (6), malédic-
tion nstérfité> (6), volonté supranormale (4), polyrnorphie (4),
détection du Bien (2), détection des ennemis (2), dialogue mental
(2), lire les pensées (2),lire les sentiments (2), orgasme mortel (6).
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Récupération
Toutes les 2,{ heures (en plus de 1a récupération normale)
Par Démon renégat démasqué et éliminé

Pouvoirs privilégiés

+ l

+t

Invisibilité

Détqqqql du luqry1o1he
Détection de la vérité
I  i re  lec  nenqées"::: ::: r'i:":Y

Lire les sentiments
Humanité

Humanité

Type : mental, permanent.
Coût: 0.
Canctéristique : volonté, automatique.
Défense : âucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de se
faire passer pour un être humain aussi bien physiquement que
mentalement. Aucun pouvoir d'un niveau inférieur ou égal au
score d'humanité du Démon ne peut détecter la supercherie. En

résumé, un Démon ayant un pouvoir d'hurnanité (6)
ne peut être différencré d'un être humain normal (à
part pâr Dieu et Satan).

Promotion:Andromalius était déjà aux côtés de Satan
lorsqu'il a décidé de faire bande à part et d'allerjouer
1es rebelles en Enfer.

Appuence et comportement : AndromaLius est un Prince très très
très puissant (regardez donc la puissance de son avatar). Il est
redouté ou haï des autres Démons car il est responsable auprès de
Satan des renégats et des traîtres dans ses troupes. Un genre de
"Police des Démons" quoi I Ses serviteurs ont toujours des cou-
vertures et ne se démasquent qu'au moment de la réalisation d'une
"ârestation". Pour Andromalius, et pour ses serviteurs, un
Démon est considéré comme renégat (et donc susceptible d'être
tué) s'il agrt contre son Prince, s'i1 possède une limitatron qui
affecte le bon déroulement d'une mission ou bien encore si ses
actions démontrent une faiblesse srave dâns sa facon de faire 1e
Mal.

Rôle : Satan utilise Andromalius pour contrôler les Démons qui
causeraient des troubles dans ses ranss ou dans ceux de ses Princes.

t
5

ANDROMALTUS
PR.IMCE DU JUAEMENT

A noter qu'un Prince peut laire appel à des serviteurr
dAndromalius mais préIère souvent régler ses problèmes lnternes
tout seul.

Possibilités d'intervention : 1

Ce que pense Andromalius...
Des êtres humains : sans intérêt.
Des animaux : sans intérêt.
De la politique : sans intérêt.
De la violence : uti le.
De l'ordre et la discipline : primordial.
Des Princes-Démons : ils sont souvent trop laxistes, ce qui cause
des problèmes au sein de la grande armée de Satan.
Des serviteurs : ils me servent à détecter toute imperfection dans
la grande macliine démoniaque.

Grades accordés par Andromalius
Chevalier dujugement : ce grade accorde à son possesseur le pou-
voir d'inspirer confiance à tous les êtres humains normaux qu'il
rencontre.
Capitaine des 1égions salvatrices : ce grade accorde à son posses-
seur le pouvoir de faire apparaître les sentiments cachés d'un être
humain normal (c'est en fait un détecteur d'hypocrisie).
Baron de lajustice : ce grade accorde à son possesseur 1e pouvorr
de détecter les êtres humains qui estiment n'avoir rien à se repro-
cher.

Relations avec les autres Princes
Ennemi : aucun.
Hostile : tous les autres.
Neutre : Beleth, Malphas.
Associé : Baal, Baalberith.
Allié : Kronos.

Edgu Davout, avatar dAndromalius

Talents : baratin (6), discussion (6), stratége (2), séduction (2),
savoir-faire (2.).

Pouvoin : volonté supranormale (6), invisibilité (6), détection du
Bien (6), détection des ennemis (6), détection des créatures invi-
sibles (6), détection du futur proche (2), détection de la vérité (6),
lire les pensées (4), lire les sentiments (6), téléportation (4), huma-
nité (6).
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Récupération
, ::r rrois heures passées àjouer (en temps fictit)
.: heure passée àjouer (en temps réel)

Pouvoirs privilégiés

+1
+ l

le qul cause

èction dans

;eur le pou-
:maux qu'il

son posses-
is d'un être

)
' le pouvoir
à se repro-

rction (2),

tection du
:ures invi-
vérité (6),
4), huma-

il
9

1 &lg!té supranormale
2 Présentateur T.V.
3 Détection de la vérité
4 Talent scientifique *

5 Casino
Pa,r4qpi@

'  .. 'rr idùrc'que le talenr' jcu" est classé dans les talents scicntif iques ct e* asocié à la
' . -:{rqu!'dc \alonté.

Pari stupide

Trpe : mental.
Coùt: 3 PP.
C:nctéristique : volonté.
Défenæ : volonté.
Pon& :r'ue.
Derription : ce pouvoir accorde à son possesseur 1a faculté de lan-
,: :rn pari magique. Le pouvoir "pari stupide" pourrait aussi être

.::-:l.i "nrs chiche !" er rsit comme une sorte de charme sur la
r.::nrc. Une attaque coûte 3 PP et oblige la victime à tenter de

j-:r.r un pari (si elle rate sonjet de résistance) énoncé par l'utili-
.-rr.ir du pouvoir. Elle essayera jusqu'à (niveau) fois avant de
'.:..,ncl'r. Si la victime rate son jet de résistance mais gagne le pari
': ni.i. r-lle est immunisée contre ce pouvoir pendant 10 ans.

hmotion : Asmodée est pasé Prince-Démon en I'an 8 avântJ-C,
:..:.lnt l'apogée des jeux du cirçe. Ancien serviteur dhndrealphus.

.{pparence et comport€ment : Asmodée apparaît 1e plus souvent
:::nlc un petit homme chauve de type asiatique. Il propose à

: ::. ceux qui le rencontrent des paris stupides mais il est rare qu'il
::.:'r son pouvoir spécial. Il sera prêt à aider n'imporre quel

. i.:non ou Prince-Démon, du moment qu'il le bat au jeu de son

. -. ':r (r1 n'a pas grand-chose à craindre vu ses grandes connais-
, . : . a c \ 1 .

Rôle : Asmodée est utilisé par Satan pour pervertir des humams
..::i ou, au contraire, faire chuter ceux qui sont déjà bien aneints
:.: lc lice dujeu. Iljoue aussi avec lui à toutes sortes dejeux.
' ::'n\. en vrac : Advanced Squad Leader, GURPS, Car \Vars,
...':nrinati, Runequest, Space Hulk ou (en plus classique) la rou-
:::ir russe et le poker et, bien évidemment In Nomine Satanis.

Possibilités d'intervention i 2

ASMODÊÉ
PRJN/CE DU JEU

Ce que pense Asmodée...
Des êtres humains : ils ont le vice dans la peau.J'aime surtout ceux
qui jouent beaucoup et souvenr (ça tombe bien dans un jeu de
rôle$.
Des animaux : aucun intérêt.
De la politique : c'est un grand jeu, mais trop compliqué pour être
intéresant.
De la violence : la violence ludique est sympa, c'est la seule qui
m'intéresse.
De I'ordre et la discipline : ça ne m'intéresse pas. Encore qu'il ne
faut jamais oublier d'appliquer les règles d'un jeu.
Des Princes-Démons : tous ceux qui m'ont battu un jour sont
valables. Les autres ne sont bons à den.
Des serviteurs : ils sont mes mains, mes yeux et mes oreilles.

Grades accordés par Asmodée
Chevalier du Morpion : tout Démon de ce grade peut, en un ins-
tant, déterminer ses chances de gain à n'importe queljeu.
Capitaine duJuste Prix : tout Démon de ce grade peut, une fois
toutes les trois heures dejeu (temps réel), faire une partie de dés
avec le maître dejeu. Chacun desjoueurs devra aiors tenter de réa-
liser le plus de doubles possibles en 10jets de deux dés à six faces.
Si lejoueur gagne, il récupérera tous ses PP; si c'est le maître de
jeu qui gagne, lejoueur perdrâ tous ses PP saufun (à moins qu'il
n'en ait déjà plus auquel cas il restera à 0 PP).
Baron de la Roue de la Fortune : tout Démon de ce
grade pourra accentuer son pouvoir de pari stupide. I1
affectera 2D6 personnes qui devront toutes réussir
leurjet de volonté (séparément).

Relations avec les autres Princes
Ennemi : aucun.
Hostile : Andromalius, Baal, Bifrons, Crocell, Furfur,
Haagenti, Malthus, Samrgrna, Vapula.
Neutre : tous les autres.
Associé : Andreaiphus, Belial, Mammon, Valefor.
Allié :Nybbas.

Lucien Veunesse, avatar d'Asmodée

2 6

Talents:jeu (6), baratin (4), discusion (2), technique dujeu (6),
stratégre (6).
Pouvoin : charme (4), volonté supranormale (6), détection des
ennemis (6), détection des créatures invisibles (2), détection du
futur proche (6), détection de 1a vérité (6), télépathie (4), dialogue
mentai (4), lire les pensées (6), pari stupide (6).



Récupération
Par adversaire tué * +1

* : on entend par adversaire, toute créature contre laqueile le Démon combat (le masacre d'in-
nocents ne compte pa$.

Pouvoirs privilégiés

2 Queqq
3 Cornes
4 Jet de fla{l11rgs
5 Armure cqpgrellq
6 Art de combat

Art de combat

Typ: physique.
Coût: 1 PP par attaque au-desus de 2.
Canctéristique : agiTté, automanque.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté d'attaquer
(niveau+1) fois par seconde. Ces attaques peuvent être ausi bien men-
tales que physiques mars doivent toutes êfre portées âu moyen d'armes
ou de pouvoirs différents (exemple : un Démon posédant le pouvoir

d'art de combat (1), celui de charme et un revolver pourra
udhser son pouvoir de chume et son revolver durant le
même tour, mais pas deux ôis le revolver ni deux fois 1e
charme).

Promotion : Baal était déjà aux côtés de Satan lorsqu'il a
décidé de faire bande à part et d'allerjouer les rebelles en
Enfer.

Apgaænce et comportement : Bæl est un guenier. Beaucoup moins
"clase" que Belial et beaucoup plus réfléchi que Crocell, Bæl n'est pas
seulement une brute sans cervelle. Il a lait du combat une nécessité et
même une laçon de virre. Il apparaît le plus souvent sous la forme d'un
monstre rougeoyant aux pouvoirs physiques énormes (voir pouvoir "Art
de combat"). D'autres fois, il s'incarne dans un humain normal (costu-
me de ville) mais inadie toujours une puisante aura chuismatique.
Dans tous les cas, il ne reste pas souvent au même endroit, pas seulement
parce qu'il méprise 1es êtres qu'il rencontre mâis surtout parce qu'il est
toujours presé (il y a toujours, quelque part, une armée dont il est le
généra1 qui lutte pour laire triompher Satan).

Rôle : les Démons de Baal sont envoyes sur Terre pour détruire et mas-
sâcrer ce qu'on laisse à leur portée, c'est donc à Baal de les contrô1er de
sa poigne de fer. I1 dirige tous les régiments de combat importants des
Enfers et est à la fois un grand stratège et un puissant combattant.

I Griffes

BAAL
PRJMCE DE LA qUERRE

Possibilités d'intervention : 1

Ce que pense Baal...
Des êtres humains : de très bons serviteurs s'ils sont bien éduqués. Ils
adorent se battre et les faire s'entre-tuer n'e$jamais bien di{Lcile.
Des animaux : certains sont de fabuleuses machines à hrer (requins, four-
mit, les autres ne m'amusent pas.
De la politique : elle limite les combats et empêche même quelquefois
les guerres. A éviter.
De la violence : c'est le but de nu ne.
De l'ordre et la discipline : indispensable dans une armée importante. Ne
doit pas faire oublier I'initiative personnelle toujours primordiale dans un
combat.
Des Princes-Démons :j'emmerde ceux qui se battent avec des mots. Les
autres sont ok !
Des serviteurs : je ne déteste que ceux qui meurent sans se battre. Tous
Ies autres sont dlgnes de me servir.

Grades accordés par Baal
Chevalier de I'ordre noir : tout Démon de ce grade arrive àjuger en un
coup d'oeil si un serviteur humain, un familier ou un Démon est apte à
combattre. 'Apte" veut dire que la créature en question a la volonté de
se battre, pas obligatoirement les possibilités.
Capitaine des armées inlernales : tout Démon de ce grade a la possibili-
té de connaître, à tout moment, la position exacte (et l'état de santé) de
toute créature sous ses ordres, plus généralement ses fâmilien et ses
morts vivants.
Baron de la victoire : tout Démon de ce grade anive à prévoir (un tour
à l'avance) ce que va faire un adversaire avec lequel il est en combat rap-
^.^- l - , , i  / " , ,  ^^-r"-r \

Relations avec les autres Princes
Innemi:Malphas.
Hostile : Abalam, Andrealphus, Beleth, Kronos, Morax, Nybbas,
Valefor, Vephar.
Neutre : tous les autres.
Asocié : Belial, Bifrons, Cayrn, Crocell, Furfur, Gaziel, Samigina,
Scox, Vapula.
Allié : aucun.

Caporal Bolle. avatar de Baal

Tdents : tous les talents de combat (6), stratégie (6), tactique (6).
Pouvoin: dents (2), langue (2), gdfiès (4), queue (2), cornes (4),jet
de flammes (6), jet d'acide (2), armure corporelle (6), augmentanon
temporaire de force (4), détection des ennemis (6), détection des
créatures invisibles (2), détection du furur proche (4), détection de la
vérité (2), art de combat (6).
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Récupération
i'ir message (ofliciel) délivré
!'.rur six heures de sommeil

Pouvoirs privilégiés

+3
+1
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Présentateur T.V
Téiépathie
Dialozue mental
Téléportation
Talent de communicâtion
Messaqe ofllciel

Message officiel

T'rDe : mental, unique.
Coût: 0.
Gnctéristique : volonté, âutomatique.
Défenæ : aucune.
Port& : illimitée.
Dacription : ce pouvoir permet au Démon qui le possède de déli-
.:cr n'importe quel message, par le moyen de communication
;.r'il souhaite (courrier, téléphone, FÀX, télégramme, e-mail). Le
i:rtinataire, iil est démoniaque, sera assuré que le message vient
::ln d'un Démon et non d'un quelconque farceur et qu'il n'a pas
,:.: modifié par qui que ce soit. Àttention : ce pouvoir ne garantit
::' que le message n'ait pas été intercepté par une tierce personne.

Promotion : Baalberith est passé Prince-Démon après la destruc-
::rn de la tour de Babel en 5500 âvant T-C. Ancien serviteur
:'.\ndromalius.

.\parence et comport€ment : Baalberith est partout à 1a fois. I1 se
:::.riporte, téléphone, discute, écrit et s'incruste dans les pro-
::inimes T.V pour délivrer des messages codés. C'est lui qui
.::.lnge toutes les embrouilles, calme les conflits et porte partout
; parole de Satan. Il peut paraître assez sympethique mais ne I'est
:r'ltec les êtres démoniaques. Si la machine infernale ne roule pas
::rp mal, malgré les antagonismes intrinsèques, c'est grâce à lui.

Rôle : Satan a toute confiance en Baalberith et il a bien raison. Ce
::rnier ne cherchejamais à nuire à qui que ce soit et tente toujours
:.; :iire triompher le Mal. I1 fait 1e lien entre Satan et tous les
,'r:rces-Démons et est très bon diplomate. C'e$ souvent un
.)Jnon de Baalberith qui présentera une mission aux joueurs

.'.:t le pouvoir "message ofiiciel", ils sont sûrs que ce n'est pas un
::rse nronté par ies enfants de choeur d'en face).

BAALBËRITH
PRJMCE DES MESSAqERS

Possibilités d'intervention : 4

Ce que pense Baalberith...
Des êtres humains : rien de ce oui ce Dasse sur Terre ne m'inté-
resse.
Des animaux : idem.
De la politique : c'est important.
De 1a violence : il faut quelquefois I'utiliser pour éliminer les
ennemis de Satan.
De I'ordre et la discipline : c'est mon but ultime (une réelle disci-
pline dans le royaume du Mal).
Des Princes-Démons : ils sont quelquefois difficiles à vivre mais
ont tous leur utiiité.
Des serviteurs :je ne peux pas être partout à la fois. Ils m'aident et
me déchargent de certaines tâches fastidieuses.

Grades accordés par Baalberith
Chevalier des rumeurs : un Démon de ce grade pouna immédia-
tement entrer en communication avec un Démon de Baalberith
de grade 3 (mais celui-ci n'interviendra pas obligatoirement si on
le lui demande).
Capitaine du téléphone arabe : un Démon de ce grade pourra (en
2d6 minute$ obtenir le profil (c'est-à-dire la fiche de personnage)
de tout Démon dont i1 possède le vrai nom (pas son identité ter-
restre).
Baron du bouche à oreille : un Démon de ce grade
pourra immédiatement entrer en communication
avec son Prince-Démon (mais celui-ci n'interviendra
pas obLigatoirement, même si on le lui demande).

Relations avec les autres Princes
Ennemi : eucun.
Hostile : aucun.
Neutre : tous les autres.
Associé : Nybbas, Vapula.
Allié : Andromalius, Kronos.

Monsieur le futÊur, avatar de Baalberith

1 , 4

Tdents : discussion (6), baratin (6), savoir-faire (4), séduction (4).
Pouvoin : volonté supranormale (4), invisibilité (6), détection des

ennemis (2), détection des créatures invisibles (4), détection du
futur proche (4), détection de 1a vérité (2), télépathie (6), dialogue
mental (6), dialogue multiple (6), téléportation (6), vol (4), vites-
se (2), mesage officiel.



Récupération
Pour six heures de sommeil

Pouvoirs privilégiés

+l

Sommeil
Absorption de volonté
Malédiction uphobie,r
Dialozue mental
Cauchemar
Cauchemar mortel

Cauchemar mortel

Type : mental.
Coût: 3 PP.
Gnctéristique : volonté.
Défense :r.olonté.
Port& : rariable.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur 1a faculté de
hanter le sommeil d'un personnage connu (que le Démon a au
moins ru une fois) situé à moins de (niveau ôis 100) mètres. La
vicrime peut résister (conflit psychique). Si lejet de pouvorr est

réussi, 1a victime se réveillera avec (RU) points de
dommage.

Promotion : Beleth pasa Prince-Démon en -6000,

après 1e cauchemar de Caïn. Ancien serviteur de
Kronos.

Apparence et comportement : ce Prince-Démon refuse tout
contact avec les autres Princes-Démons et ne discute qu'avec
Satan lui-même. Ce dernier le considère à sa juste valeur et lui
demande même quelqueôis d'espionner un autre Prince-Démon
dont il se méfie. Il n'apparaît jamais physiquement sur la Terre. 11
ne peut exister qu'en rêve et prend n'importe quelle forme (tous
ses pouvoirs sont utilisâbles de cette façon).

Rôle : Le Prince des cauchemars est utilisé pour rendre la vie dure
à certains ennemis de Satan. 11 sert aussi de messager entre les
Démons et surtout entre Démons et êtres humains (lorsque
Baalberith ne peut pas faire le boulot).

Possibilités d'intervention : 1

BËLÉTH
PRJÀICE DES CAUCI/-EMARS

Ce que pense Beleth...
Des êtres humains : aucun intérêt.
Des animaux : aucun intérêt.
De la politique : je n'en suis pas friand. Surtout pas avec les autres
Princes.
De la violence : inutile.
De I'ordre et la discipline :je n'ai jamais de problèmes de ce type
âvec mes servlteurs.
Des Princes-Démons : le seul interlocuteur que je respecte est
Satan lui-même. Ses autres serviteurs n'ont aucun intérêt,
Des serviteurs : ce sont mes messasers sur Terre et en Enfer. Ils
sont ma volx et mes yeux.

Grades accordés par Beleth
Chevalier des preneurs de tête : ce grade accorde à son possesseur
le pouvoir de provoquer des cauchemars bénins dans I'esprit d'un
humain normal se trouvant à moins de 500 mètres (et qu'i1 a vu au
moins une foi$. Ce cauchemar n'a aucun e{Iet réel sur ies caracté-
ristiques, pouvoirs ou talents de la victime. 11 ne permet pas d'en-
traîner la victime dans le monde des cauchemars.
Capitaine des esprits torturés : ce grade accorde à son possesseur
le pouvoir de détecter qu'une personne donnée (humain normal)
est la proie d'un cauchemar ou fait un rêve,juste en la regardant.
Baron des cauchemars : ce grade permet d'augmenter les chances
de réussite de ses actions dans le monde des rêves.

Relations avec les autres Princes
Ennemi :aucun.
Hostile : tous les autres,
Neutre : Abalam, Andromalius, Kronos, Malphas, Morax.
Associé : aucun.
Allié : aucun.

Nicolas, avatar de Beleth

Talents : chant (4), baratin (2), discussion (4), séduction (2).
Pouvoin : sommeil (4), absorption de volonté (6), malédiction
<folie> (2), volonté supranorrnale (4), régénération (2), invisibilité
(6), détection du Bien (2), détection de la vérité (2), dialogue
mental (4), cauchemar (6), cauchemar mortel (6).
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Récupération
Par heure pasée à une température supérieure à 1200 c*
Par heure de repos à une température supérieure à 500 c
Par heure de repos à une température supérieure à 120" c*
Pour cinq humains carbonisés

+1
+ l
+2
+ l

* : le personnage devra être immunisé contre le feu pour bénéfi-
cier de cette récupération.

Pouvoirs privilégiés

2 let de flaqmes
3 Douleur
4 Immunité au feu
5 Tourbillon de feu
6 Incendie

Incendie

Type : physique.
Coût: 2 PP.
Caractéristique : force, automatique
Défense : aucune.

Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur 1a
faculté d'enflammer tout ce qur peut l'être dans un
rayon de (niveau+2) mètres. Ce pouvoir ne câuse pas
de dommage (tout du moins pendant la première
seconde). Ensuite, les dommages dépendront de la
chaleur dégagée et des vapeurs toxiques produites par
les matériaux en flammes.

Promotion : BeLial est passé Prince-Démon en 1666 après avoir
déclenché I'incendie de Londres. Ancien serviteur de Baa1.

Appuence et comportement : Belial se prend au sérieux, c'est le
moins que l'on puisse dire. Il ne supporte pas les petits comrques
et surtout pas Crocell. Il donne d'ailleurs gratuitement une limi-
tation châque fois qu'un serviteur reçoit ou choisit les pouvoirs de
jet de glace ou de couche de glace. Satan l'aime bien mais limite
tout de même son pouvoir par crainte d'un coup d'état. Belial se
présente souvent avec un costume trois pièces souvent rehaussé
d'un lance-flammes dorsal (ce qui ajoute une touche anachro-
nique à son look branché).

Rôle : le Prince du feu (comme celui du froid) est principalement
utilisé pour les missions de combat ou pour celles qui nécessitent
une force de fiaooe certaine.

1 Cornes

BËLIAL
PRJNCE DU FEU

Possibilités d'intervention : 1

Ce que pense Belial...
Des êtres humains : sans intérêt car i1s ne supportent pas les tem-
pératures de survie standard.
Des animaux : ça dépend lesquels. Je préêre de loin 1es scorpions
et les varans aux ours polaires.
De la poiitique : ca ne sert à rien. Seule la force brute compre.
De la violence : utile dès qu'un problème se présente.
De l'ordre et la discipline : primordial.
Des Princes-Démons : des alliés importants. Sauf Crocell. Ce
petit rigolo est inutile et prend trop de place par rapport à moi.
Des serviteurs :je les respecte tant qu'ils m'obéissent. Leur puis-
sance offensive est mon seul critère pour les récompenser.

Grades accordés par Belial
Chevalier des fournaises infernales : ce grade accorde à son pos-
sesseur le pouvoir de connaître à tout moment la température
ambiante (au degré près).
Capitaine du feu éternel : ce grade accorde à son possesseur le
pouvoir de voir à travers 1es flammes (très utile pour les combats
en plein incendie dont sont friands les serviteurs de Belia^,.
Baron du brasier démoniaque : ce grade accorde à son possesseur
le pouvoir d'augmenter la température d'un être vivant (y compns
un humain) qu'il touche (de quelques degrés seulement, juste de
quoi faire suer ou lui faire croire qu'rl a de la fièvre).

Relations avec les autres Princes
Ennemi : Crocell.
Hostile : Abalam, Andreaiphus, Haagenti, Kobal, Valeôr.
Neutre : tous les autres.
Associé : Baal, Gaziel, Shavtan, Uphir, Vapula.
A-llié : aucun.

Pimpon, avatar de Belial

5 + l l

Talents : arme lourde (6), esquive (4), corps à corps (4), stratégie
(2), tactique (2), survie en milieu désertique (2), voiture (2).
Pouvoin : cornes (4), jet de flammes (6), douleur (6), armure cor-
porelle (4), volonté supranormale (4), régénération (2), tourbillon
de feu (6), invisibilité (2), détection du Bien (4), détection des
ennemis (2), détection du futur proche (2), détection de la vérité
(2), incendie (6).
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Récupération
Pour dix humains tués
Prr humain transformé en mort-vivânt

Pouvoirs privilégiés

+1
+1

Ls les tem-

scorpions

)mpte.

:oce1l. Ce
:à moi .
,eur puls-
3r.

son pos-
npérature

sesseur 1e
i combats
al).
)ossesseur

F compns
:, juste de

stratég1e
(2)
lure cor-
rurbillon
;tion des
la vérité

Poison

Zombies
Squelettes
Goules
Résurrection

Résurrection

Tlpe : mental.
Coût: 4 PP.
Gnctéristique : volonté.
Défense : volonté.
Portê : 10 mètres.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
::,rstbrmer un mort qu'il nent de tuer (il y a moins d'une minu-
:. en zombie. Ce dernier agira comme si 1e Démon était un pote
. .ur depuis toujours (et pour encore un bon moment...). Le mort
:'.urra tenter de résister (conflit psychique) une dernière fois avant
:: re1oindre ceux qui mângent les pissenlits par 1a racine. Le RU
j.rrne le nombre de jours de "vie" du zombie. 11 disparaîtra en
:. ",i,sière une fois cette durée écoulée. Le zombie aura les mêmes
.,:rctéristiques et talents que lorsqu'i1 était en vie à trois excep-
:. .ns près : sa volonté, son apparence et son agilité seront égales à
' 

lcs talents qui y sont associés seront réduits de 1a même façon).

Promotion : Bifrons était déjà aux côtés de Satan lorsqu'ii a déci-
:.. Je làire bande à part et d'allerjouer les rebelies en Enfer.

.\prence et comportement : Bifrons est un Prince-Démon tel-
=-:nent "boeuf' que l'on peut se demander comment il a atteint ce
:,::g. Ennemi intime de Malphas, il cultive alternativement les
,,::ons discrètes (si, je vous jure) et 1es grandes campagnes mili-
:.:r.s contre les soldats de Dieu, à grands coups de morts vivants.
. r'st en quelque sorte le général en chef des armées de Satan
:::t-rn. après Baal). I apparaît très rarement sur Terre et quand il
-' '..rit. c'est sous 1a forme d'un démon <conventionnel>, dans la
::rnde tradition des films d'horreur et pour la plus grandejoie des
:-.':its et des grands.

Peur

T

B/FRONS
PRTNCE DES MORTS

Rôle : comme il est dit ci-dessus, la grande force de Bifrons resr-
de dans son armée de morts vivants quasi illimitée. 11 est donc utr-
1isé par Satan pour régler 1es problèmes qui requièrent une grande
force de frappe conventionnelle (pour Satan tout au moin$.

Possibilités d'intervention : 2

Ce que pense Biftons...
Des êtres humains : ces petits machins pleins de jus rouge ?
Ouaaiis, c'est très bon mais ça tache.
Des animaux : c'est comme les hommes mais y'en a qui mordent.
De 1a politique : c'est quoi ?
De la violence : si ça veut dire taper sur tout ce qui bouge c'est très
sympa. Je m'amuse toujours beaucoup.
De l'ordre et la discipline : c'est quoi ?
Des Princes-Démons : c'est des autres chefs je crois ? Mais iis ont
pas beaucoup d'armées, c'est pas cool. On dit même qu'y en a qui
sont pacifiques.
Des serviteurs : c'est des potes, surtout les zombies, ils sont tou-
jours affamés... Comme moi.

Grades accordés par Bifrons
Chevalier du cimetière : ce grade accorde à son posseseur le pouvoir
de di4gnostiquer les causes de la mort d'un corps qu'il touche.
Capitaine des légrons infernales : ce grade accorde à son posesseur le
pouvoir de prendre toutes 1es appuences d'un mort (température,
respiration, etc.), mais n'accorde pas 1e pouvoir d'anaé-
robiose.
Baron du royaume des morts vivants : ce grade accorde
à son possesseur 1e pouvoir de localiser tous les cadawes
sirués dans un cercle de vingt mètres de rayon.

Relations avec les autres Princes
Ennemi : Andrealphus, Malphas.
Hostile : tous les âutres.
Neutre : Andromalius, Baalberith, Mammon, Samigrna, Uphir,
Vapula, Vephar.
Associé : Belial, Caym, Crocell, Gaziel, Haagenti, Shaytan.
Allié :Baal, Furfur, Kobal.

Thanatos, avatar de Bifrons

Talents : esquive (2), corps à corps (2), médecine (6), chimie (4),
stratégie (6), actique (2).
Pouvoin : dents (6), gri{Ies (6), poison (4), peur (6), armure cor-
porelle (6), régénération (6), détection du danger (2), résurrection
(6).
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Récupération
Par animal tué (au moins de 1a taille d'une souris)
Par animal tué (au moins de 1a tai-lle d'un cheval)

Pouvoirs privilégiés

Grifles
Poison

Contrôle des animaux
fume à distance maudite
Transformation

Transformation

Type : physique.
Coût: 1 PP.
Canctéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune.
PortÉe : pe$onne.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de se
transformer en I'animal de son choix pour (niveau) heures par PP
dépensé. Notez qu'il n'acquiert aucun pouvoir de cette créature
(exemple : transôrmé en oiseau, il ne vole pas ; transformé en

chien, sa mo$ure n'a pas plus d'effet qu'une morsure
humaine). 11 est donc conseillé au Démon d'utiliser
simultanément plusieurs pouvoirs pour faire "plus

vrai".

Promotion : Cayrn devint Prince des animaux après la
trêve entre les animaux, au moment de la chute du
paradis terrestre. Ancien serviteur de Baal.

Appæence et comportement : Cayrn apparaît toujours sous la
forme d'un animal, le plus souvent un loup, un corbeau, un chat
noir ou un gros cochon. Bien qu'i1 ne possède normalement pas
les pouvoirs des animaux dont il prend la forme, il adopte un peu
leur comportement. Sous la forme d'un corbeau, il est moqueur,
sous la forme d'un cochon i1 est vulgaire, etc. En fait, il choisit p1u-
tôt la forme de l'animal en fonction de son humeur du moment.
Malgré sa bonne "cote" auprès de Satan, il n'est pas vraiment aimé
des autres Princes-Démons qui trouvent son action sur Terre un
peu dérisoire.

Rôle : paradoxalement, il n'aime pas les animaux et son seul but
est de 1es pervertir ou les faire soufitir. C'est lui qui, par exemple,
a déclenché la célèbre affaire de la bête du Gévaudan dans le seui
but d'élinuner 1es derniers loups de France.

+1
1L

Vol

CAYTN
PR'NCE DES AMIMAAX

Possibilités d'intervention : 2

Ce que pense Caym...
Des êtres humains : la pluput des êtres humains aiment les animaux.
11 faut donc 1es éliminer. Je porte cependant une grande estime à tous
ceux qui chasent, avec une préférence pour les braconniers qui réus-
sissent à faire disparaître entièrement certaines espèces.
Des animaux : ce sont des créatures inintelliEentes et détestables.
I1 faut les éliminer.
De la politique : aucune importance.
De la violence : nécessaire.
De l'ordre et la discipline :je ne m'y intéresse pas trop.
Des Princes-Démons : la plupart ne m'intéressent pas. Seuls
BiÊons, Furfur et Crocell semblent sympas. Je n'en connais aucun
personneliement.
Des serviteurs : ils me servent de leur mieux.

Grades accordés par Caym
Chevalier du chat noir : tout Démon de ce grade peut communi-
quer sans problème avec un animal. Notez bien qu'une teile créa-
ture n'aidera que difficilement un Démon, surtout si on l'incite à
attaquer un être humain (normal ou non).
Capitaine de la nuée mortelle : tout Démon de ce grade peut
déceler la présence d'animaux dans un rayon de 20 mètres. Le
maître de jeu devra lui en indiquer le nombre exact et la taille
approximative.
Baron du loup démoniaque : un Démon de ce grade peut rendre
fous furieux tous 1es animaux dans un reyon de 3 mètres autour de
lui. Ces derniers attaquent tout ce qui bouge sans distinction
(même le Démon lui-même).

Relations avec les autres Princes
Ennemi: aucun.
Hostile : Abalam, Asmodée, Beleth, Kronos, Malphas, Morax.
Neutre : tous les eutres.
Associé : Biftons, Crocell, Furfur.
Allié : aucun,

Satumin, avatar de Caym

Talents : course (4), esquive (6), tous 1es talents de survie (a), drs-
crétion (4).

Pouvoin : grifiès (4), poison (4), vol (4), vitesse (4), régénération
(4), détection des ennemis (2), détection des créatures invisibles
(2), détectron du futur proche (4), détection du danger (6), détec-
tion de la vérité (2), transformation (6).
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Récupération
Par heure à une température inférieure à -200 c
Par heure de repos à une température inférieure à 0o c
I)ar heure de repos à une température inférieure à -20" c
Par humain congelé

Pouvoirs privilégiés

+1
+1
+2
+1

I _ Jet de glace
2 Paralysre
3 Dpqlqq.
4 Immunité au flroid
5 Couche de glace _
6 Froid

Froid

Type : physique.
Coût: 1 PP par heure.
Canctéristique : force.
Défense : aucune.
Portée : 10 mètres de rayon.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de faire
.icscendre la température autour de lui de (RU fois 10) degrés
:cntigrades (à noter que la sphère de froid se déplace avec le
i)émon).

Pmmotion : Crocell passa Prince-Démon en 1834 après avoir
:l'enté le réfrigérateur. Ancien serviteur de Bitons.

Appæence et comportement : Crocell est assez sympâ pour un
Pince-Démon. Il discute sans préjugés avec les autres Démons,
:rcme d'un rang inférieur. Il ne déteste pas Belial mais le trouve
:,,ut de même un peu ridicule. Satan ne le I'estime pas à sa juste
'' rleur et le considère surtout comme un enfant terrible. Il appa-
:,rit souvent sous 1a forme d'un teenager boutonneux et porte tou-
''.urs dans ce cas un T-shirt avec un slogan du genre "Corneto
.'est rigolo" ou bien encore "Gervaisj'en veux".

Rôle : le Prince du froid (comme celui du feu) est principalement
lirlisé pour les misions de combat ou pour celles qui nécessitent
,ine force de frappe certaine (c'est drôle j'ai I'impresion d'avoir
l.'tà dit cela quelque part).

Possibilités d'intervention : 2

I

CROCËLL
PRTNCE DU FROJD

Ce que pense Crocell...
Des êtres humains : ah, les petits gusses de la Terre ? Sympa, sur-
tout les gamins. Dommage qu'ils ne puissent pas survivre aux
températures normales.
Des animaux : bol je m'en fous un peu. Les phoques ils sont sym-
pas et les ours aussi.
De la politique : n'importe quoi, aucun intérêt.
De la violence : nécessaire dans certains cas. Eh eh eh...
De I'ordre et la discipLine : inutile dans tous les cas.
Des Princes-Démons : c'est des potes mais ils sont pas très cools,
i ls se prennent un peu au sérieux.
Des serviteurs : ils sont cools et on s'entend toujours bien
ensemble. Y'a pas besoin de 1es punir pour qu'ils bossent, il suffit
de discuter autour d'une bonne glace à trois boules.

Grades accordés par Crocell
Chevalier des glaces : ce grade accorde à son possesseur le pouvoir
de connaître à tout moment la température ambiante (au degré
prèt.
Capitaine du blzzard : ce grade accorde à son possesseur le pou-
voir de créer des courânts d'air venant de nulle part et qui donnent
des frissons.
Baron des statues translucides : ce grade accorde à son possesseur
le pouvoir de causer, par un simple e{fleurement, des frissons
importants (suffisamment gênants pour réveiller quelqu'un et/ou
lui faire subir un malus d'une colonne à toute action
tentée au même moment) à tout être vivant (humain
y compris).

Relations avec les autres Princes
Ennemi : âucun.
Hostile : Kronos. Malthus. Morax.
Neutre : tous les autres.
Associé : Andrealphus,
Shaitan, Valefor, Vephar.
Allié : aucun.

Groko, avatar de Crocell

Baal, Caym, Furfur, Gaziel, Kobal,

6

Talents : corps à corps (6), esquive (2), stratégre (2), survre en
milieu arctique (6), tactique (4).
Pouvoin:jet de glace (6), paralysie (4), rnalédiction <laideunr (2),
douleur (2), volonté supranormale (2), régénération (4), couche
de glace (6), invisibilité (2), détection des créatures invisibles (2),
détection du futur proche (2), détection du danger (2), détection
de la vérité (2), téléportation (2), froid (6).



Récupération
Par humain tué lors d'un concert
Toutes les quatre heures de repos en écoutant du métal

Pouvoirs privilégiés

Grilfes

+3
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2 *
3

Absorption de violence
Armure corporelle
Rock Star

Suicide

Suicide

Type : mental.
Coût: 8 PP.
Canctéristique : volonté.
Défense : volonté.
Portée :we.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur 1a laculté d'hyp-
notiser un être humain normal et de lui implanter un ordre dont
il ne se souviendra pas avant son exécution. Cet ordre doit com-
porter le suicide de 1a victime, mais pas obligatoirement toute

seule (e1le peut, par exemple, sejeter par une fenêtre
avec un autre humain ou se faire sauter âvec une
bombe ou une grenade). La victime peut tenter de
résister (conflit psychique) et le RU dujet de pouvoir
donne le nombre maximum de jours entre I'hypnose
et le suicide.

Promotion : Furfur est devenu Prince-Démon lors d'un concert
du r,Deicide,r à Tempa en 1992. Ancien serviteur de Nog.

Âpparence et comportement : Furfur apparût souvent sous la
forme d'un ârtiste de rock (et presque toujours de death metal) et
est âssez mégalo (mais pas assez pour justifier la linltation). Il est
aussi assez puéril et aime bien créer des troubles avec Bifrons. Les
autres Princes ne l'aiment pas trop. Il est comme sa musique : bru-
tal et ironique.

Rôle : Satan l'utilise pour certains crimes et surtout pour créer des
milieux de violence dans 1es grandes villes, où il peut puiser pour
obtenir des corps pour ses Démons ou pour créer des morts-
\|lvants.

Bond

FURFUR
PRTMCE DU METAL

Possibilités d'intervention : 2

Ce que Furfur pense...
Des êtres humains : ils ont la violence en eux, de plus, ils ont
inventé le rock. Ils sont cools, mais un peu fragiles..
Des animaux : ils sont trop fragiles.
De la politique : ça ne m'intéresse pas.
De la violence : c'est mon seul but et ma façon de vivre.
De I'ordre et la discipline : inutile.
Des Princes-Démons :j'1es emmerde, sauf Bifrons qui est sympa.
Des serviteurs : ils sont sympas et me servent bien.

Grades accordés par Furfur
Chevalier du sprash : ce grade accorde à son possesseur le pouvoir
de converser avec une autre personne dans un lieu bruyant sans
avoir à crier (très utile pendant un concert).
Capitaine de la horde métallique : ce grade accorde à son posses-
seur le pouvoir de "slammer" (se jeter sur ses petits camarades en
partant de la scène) ou de "pogoter" (tourner sur soi-même en
balançant, ici et 1à, coups de poing et de pied) sans risque pour soi
(mais sans que les coups puissent causer des dommages aux autres,
à moins d'un gros coup de bol ou d'une attaque combinée du
Démon).
Baron du doom metal : ce grade accorde à son possesseur 1e pou-
voir de faire ressortir la haine d'un être humain normal vis-à-vis
d'un autre humain (normal ou non), d'un état de fait ou de la
société en général.

Relations avec les autres Princes
Ennemi : Malphas, Nybbas.
Hostile : Andreaiphus, Andromalius, Baalberith, Beleth, Kronos.
Neutre : tous les autres.
Associé : Abalam, Baa1, Caym, Crocell, Gaziel, Kobal, Vapula.
Allié :Bifrons.

Max, avatar de Furfur

Talents : acrobatie (6), esquive (2), corps à corps (4), stratégie (2).
Pouvoin : griffes (4), cornes (4), douleur (4), absorption de vio-
lence (4), armure corporelle (4), régénération (4), invisibilité (2),
détection des ennemis (2), bond (4), suicide (6).
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Récupération
Pour trois heures de sommeil passées sous terre
Pour deux heures entièrement entouré de terre *
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Kronos.

' : il est conseillé de posséder le pouvoir d'anaérobiose pour bénétcier pleinement de ce qpe
Je Écupention.

Pouvoirs privilégiés

Onde de choc
Anaérobiose
Forme gazeuse

Contrôle des animaux
Zombies
Séisme

Séisme

Type : physique.
C.oût: 3 PP.
Gractéristique : force.
Défense : aucune.
Portée : variable.
Dacription : ce pouvoir accorde à son possesseu la faculté de
causer des dommages à tout bâtiment ou édifice dans un rayon de
niveau fois 10) mètres. Il a généralement 50% de chances de se

casser la figure. Une créature vivânte ne peut en aucun cas être
pnse pour cible mais peut être blessée par la destruction d'un bâti-
ment ou d'une stmcture.

Promotion : Gaziel est devenu Prince-Démon en 1883, lors de
l'éruption volcaruque du Krakatoa. Ancien serviteur de Caym.

Àpparence et comportement : Gaziel apparaît la plupart du temps
'ous la forme d'une masse de terre vaguement humanoide. Il parle

F\-u et ne se met jamais en colère, tout du moins verbalement. 11
\c contente de créer un séhme d'une force dépendant de son
humeur. Ses serviteurs sont ia plupart du temps à son image : très
;almes et même un peu lâches. Gaziel respecte Daniel mais pense
au fond de lui qu'il pourrait être amené à suivre la "vraie voie"
evec toute son armée de skinheads. Il méprise tous ceux qui n'en-
rendent rien à la géologre et n'est pas beaucoup aimé par les autres
Princes.

Rôle : Satan utilise Gaziel et ses serviteurs dès qu'il veut déstabili-
ier une partie du monde (avec quelques tremblements de terre) ou
déplacer des troupes en secret (Gaziel connaît parâitement les
ennailles de notre bonne vieiile planète). Daniel est le seul être
Jirrn capable de lutter contre ses agissements.

rpula.

{se(2).
de vio-

iliré (2),

1

a47tÉL
PRJMCE DE LA TERRE

Possibilités d'interventi on z 2

Ce que pense Gaziel...
Des êtres humains : ces êtres sont incaDebies de surviwe dans les
cavernes. Il faut les éliminer.
Des animaux: ils réussissent sans trop de mal (après quelques généra-
tion$ à s'acclimater à la vie cavernicole. Ce sont donc les seuls êtres
dignes de surviwe.
De la politique : cela ne m'intérese pas.
De 1a violence : elle me ,.pugp. mais c'est mon seul moyen d'ex-
presion.
De l'ordre et la discipline : mes serviteurs sont trop peu nombreux
pour avoir besoin de ces concepts.
Des Princes-Démons :je les vois rarement. Ils ne m'intéressent pas.
Des serviteurs :je préfère la qualité à la quantité. Les Démons qui me
servent ne font qu'une erreur dans leur carrière : celle qui leur corite
la vie.

Grades accordés par Gaziel
Chevalier des cavernes : ce gnde permet au Démon de connaître à
tout moment la profondeur à laquelle il se trouve (pu rapport au
niveau de la mer).
Capitaine des armées cavernicoles : ce grade permet au Démon de
voir dans le noir total comme en plein jour (bien plus précisément
qu'avec I'inÉavision).
Baron du monde souterrain : ce grade permet au Démon de se télé-
porter (comme le pouvoir du même nom, au niveau 3
et sans aucune dépense de PP) dès qu'il est victime d'un
éboulement et qu'il risque d'étouffer ou de rester pn-
sonnier. Ce pouvoir n'est pas volontaire et fonctionne
seulement en cas de danger réel.

Relations avec les autres Princes
Ennemi: Malphas.
Hostile :Abalam, Asmodée, Beleth, Kronos, Valefor,
Neutre : tous les autres.
Asocié :Belial, Bifrons, Caym, Crocell, Furfur.
All ié:Baal.

Têtekaillou, avatar de Gaziel

Vephar.

Talenre : géologre (6), discrétion (6), survie en milieu souterrain
(6), esquive (2), grimpé (2), corps à corps (2).
Pouvoin : onde de choc (4), attaque télékinétique (6), volonté
supranormale (2), régénération (2), invisibilité (4), détection des
ennemis (2), détection des créatures invisibles (2), détection du
futur proche (4), détection de la vérité (2), téléportation (6), forme
gazeuse (4), contrôle des animaux (4), séisme (6).



Récupération
Pour dix kilos de nourriture absorbée
Pour cent kilos de matière absorbée *

* : il est couseillé de posédcr 1e pourorr "goinfierie"

de récupéraron.

Pouvoirs privilégiés

+ 1
+ 1

pour bénéircrer pleinenent de ce npe

Dents
Rebond
Lire les pensées

Bond
5
A

Talent de ruse
Goinfrerie

Goinfrerie

Type : phvsique.
Coût :1 PP.
Caractéristique : force.
Défense : corps à corps, ârlne de contact, arne de contact lourde
et esquive.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté d'ava-
ler (nrveau) kilogrammes de matière pâr minute. Il peut aussi être

utilisé comme un pouvoir d'attaque (pour le même
coût) avec une puissance de +5 (le niveau n'est pris en
compte qrle pour déterminer la réussite d'une teile
attaque). Note : le personnage devra disposer du pou-
voir <dents,r pour mettre en pièce 1es matériaux trop
durs avant de les avaler.

Promotion : Haagenti est passé Prince-Démon en
lc repas des Atride.. Ancien servireur1400 avant J-C, pendant

dândrealphus.

Appuence et comportement : Haagenti apparaît souvent sous la
forme d'un petit diablotin d'environ un mètre de liaut, doté d'une
énorme bouche garnie de dents tranchantes comme des rasoirs. 11 se
déplace en sâutillant et mange tout ce qur peut lui toniber sous la
main. 11 amuse beaucoup Satan et c'est sûrement pour cela qu'il est si
puissant. Son apparente gentillesse fait qu'il est aimé de presque tous
les Princes. De son côté, il les méprise tous, surtout parce qu'il a pasé
lui-mêne plus de 60{J ans sous la forme d'un fam-rlier.

Rôle : Haagenti est le frère de Kobal, le Prince de l'Hurnour noir,
et occupe à peu près la même place que 1ui. C'est un bouffon qui
se spécialise plutôt dans les blagues visuelles. Ses servitcurs des-
cendent sur Terre pour aider tel ou tel autre Prince-Démon ou le
plus sour,ent pour faire des larces aux êtres humains.

2
3

HAAqÊNTr
PRTI{CE DE LA qOURMANDJSE

Possibilités d'intervention : 3

Ce que pense Haagenti...
Des êtres humains : ils sont fun mais n'ont pas un très gros appétit
(en général). Certains sont très bons à manger.
Des animaux : certains sont dignes de me servir (requins, musa-
raigne$, les autres ne sont bons qu'à servir de dessert.
De la politrque : ça ne sert à rien. Quoiqu'un jour, si I'envie m'en
prend...
De la violence : il faut souvent tuer âvânt de manger, c'est la dure
loi de la nature !
De l'ordre et la discipline : ça ne m'intéresse pas.
Des Princes-Démons : ils se prennent trop au sérieux, ils s'en
mordront les doigts un jour, à moins que ce nc soit moi qui m'en
charge.
Des serviteurs : ils sont tous rigolos... Ou font partie de mon pro-
chain repas.

Grades accordés par Haagenti
Chevalier des festins : ce grade accorde à son porteur la capacité de
clétecter toute forme de nourriture (absorbable par un être humain
normal) dans un rayon de 20 mètres.
Capitaine des cannibales : ce grade accorde à son porteur 1e pou-
voir de donner n'importe quel goût (bon ou mauvais) à la nourrt-
ture qu'il touche et ceci pour 1d6 minute($.
Baron des mets sataniques : ce grade accorde à son porteur 1e pou-
voir de transformer visuellement toute la nourriture qu'il touche
et ceci pour 1d6 minute(s) (c'est en fait une illusion qui n'affecte
que la vue).

Relations avec les autres Princes
Ennemi : Andromalius, Baal,
Hostile : Belial, Kronos, Malphas, Morax, Valefor.
Neutre : tous les autres.
Associé : Asmodée, Bifrons, Crocell, Furfur, Mammon, Uphir.
Allié : Kobal.

Jurasic-Mouth. ava tr r d'Haa genri

)

Talents : discrétion (6), course (2), acrobatie (1), esquive (4), corps
à corps (2), discussion (2), baratin (4), comédie (4), humour (4),
cuisine (6).
Pouvoirs : dents (6), rebond (6), invrsibilité (4), détection des
ennemis (2), détection des créatures invisibles (2), détection du
futur proche (1), détection du danger (1), détection de la vérité
(2), télépathie (2), lire les pensées (2), lire les sentiments (2), télé-
portation (6), goinfrerie (6).
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Récupération
Par blague qui fait rire 1e maître de jeu
Par gag débile fait aux dépens d'un personnage-joueur

Pouvoirs privilégiés

2 Polymorphie
3 Cauchemar
4 Vol
5 Bond
6 Gag absurde _

Gag absurde

Type : mental.
Coût: 1 PP.
Canctéristique : volonté.
Défense :volonté.
Port& :rue.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
créer une illusion digne des pires dessins animés. Un jet de résis-
tance est autorisé pour la (ou 1e$ victime(s). Si le pouvoir fonc-
tionne correctement, la ou les victimes sont affectée($ par I'illu-

sion pendant (RU) secondes. L efièt doit être humo-
ristique et n'est pas durable (évanouissement ou peur
au grand maximum). Ce pouvoir coûte 1 PP par per-
sonne affectée (1e Démon peut affecter autant de per-
sonnes qu'il 1e désire s'i1 dépense les points néces-
saire$.

Promotion : Kobal est devenu Prince-Démon en
1212 après avoir "commis" la croisade des enfants. Ancien servr-
teur dAsmodée.

Apparence et comportement : Kobal est 1e fière d'Haagenti et ils
forment tous les deux le duo de choc de I'humour infernal. Ils pas-
sent leur temps à jouer des mauvais tours aux Démons, aux fami-
liers et aux autres Princes-Démons. Kobal ne descend sur Terre
que pour aider ses serviteurs ou pour monter des canulars interna-
tionaux.

Rôle : Kobal est le bouffon de Satan. 11 est 1à pour 1e faire rire et il
ne s'en sort pas trop mal. 11 est plutôt spéciaiisé dans lesjeux de
mots, laissânt les gags visuels à son frère Haagenti. Kobal est un
peu le chouchou de Satan et se permet de dire ce qu'aucun autre
Prince n'ose.

T I

- l

1 Invisibilité

KOBAL
PRJNCE DE ITIUMOUR I{OTR

Possibilités d'intervention : 3

Ce que pense Kobal...
Des êtres humains : certains ont de l'humour. Les autres doivent
mourir.
Des animaux : aucun rntérêt
De la pohtrque : aucun intérêt.
De la violence : utile pour certains gags visuels.
De l'ordre et la discipline :j'emmerde I'ordre et ceux qui le font
respecter.
Des Princes-Démons : ils manquent d'humour, à part mon frèro
"Haagenti". Ils sont même un peu lourds dans certains cas.
Des serviteurs : ils me font marrer. Ils sont cools.

Grades accordés par Kobal
Chevalier du calembour : tout Démon de ce grade peut connaître,
en un instant, le type d'humour qui fait rire un être humain nor-
mal observé.
Capitarne des jeux de mots : tout Démon de ce grade peut faire
rire n'importe quel être humain normal (ou serviteur de Dieu), en
n'importe quelle circonstance, simplement en râcontant une
blague.
Baron du fou qui repeint son plafond : tout Démon de ce grade
peut fâire rire n'importe quel être humain, en n'importe quelle
circonstance, simplement en râcontant une blague.

Relations avec les autres Princes
Ennemi :Andromalius.
Hostile :Baal, Kronos, Mammon, Valefor.
Neutre : tous les autres.
Àssocié :Abalam, Furfur, Malphas, Shaytan.
Allié : Bifrons, Haagenti.

Popock, avatar de Kobal

Talents : baratin (6), esquive (2), discussion (2), discrétion (6).
Pouvoin : invisibilité (6), polyrnorphie (6), détection des ennemrs
(2), détection des créatures rnvisibles (2), détection du futur
proche (4), détection de 1a vérité (1), cauchemar (4), vol (6), bond
(4), gag absurde (6).
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Récupération
Pour six heures pasées à écouter
paser le temps (horloge pulante, réveil)

Pouvoirs privilégiés

Malédiction <vieillissement>

Anaérobiose
Détection du futur oroche
Déplacement temporel

Proiection temporelle

Projection temporelle

Type :mental.
Coût: 10 PP
Canctéristique : volonté.
Défense : volonté.
Poflée : 2 mètres.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté d'en-
\:oyer son adversaire dans une autre partie du temps et de l'espace.
On 1e considère comme perdu, sa forme psychique rejoignant le
monde des morts (l'Enfer ou le Paradis) 1d66 jour($ plus tard. La
lictime peut résister avec un jet de volonté.

Promotion : Kronos était déjà aux côtés de Satan lorsqu'il a déci-
dé de faire bande à part et d'allerjouer les rebeiles en Enfer.

Âpparence et comportement : Kronos se présente sous la forme
d'un petit homme âgé. Il est toujours calme et parle sans jamais
élever le ton. Quoi qu'il fasse, il ne se presse jamais et c'est quel-
quefois un peu gênant. Les autres Princes le respectent (en géné-
ral) car il connaît I'histoire (ou plutôt s'en souvient) et n'estjamais
en retard à aucun rendez-vous. I1 est à peu près l'équivalent démo-
niaque d'Yves, I Archange des Sources.

Mle : Kronos s'occupe de tous les rendez-vous de Satan et de son
planning. I1 règle les problèmes d'administration et d'intendance
aux Enfers. Son importance en tant qu'historien est bien plus un
hobby qu'un talent utilisé par Satan.

Possibilités d'intervention : 1
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KRON/OS
PRJNCE DE (ETERÀIJTE

Ce que pense Kronos...
Des êtres humains : des créatures qui existent depuis trop peu de
temps.
Des animaux : des créatures qui existent depuis un peu plus de
temps.
De la politique : eile prend trop de temps.
De la violence : elle résout souvent les problèmes en moins de
temps qu'i1 n'en faut pour le dire, bien que l'histoire ait prouvé
qu'i1y avait des exceptions (la guerre de Cent Ans et celle du Viêt-
nam en sont des exemples frappants).
De l'ordre et ia discipline : primordial pour être dans les temps.
Des Princes-Démons : ils font leur travail, moi le mien. Certains
sont trop souvent en retard (surtout Crocell et Vephar).
Des serviteurs : gare à ceux qui se présentent à moi en retard. Ils
apprendront à compter les minutes qu'ils passeront sous forme de
radioréveil sur ma table de nuit.

Grades accordés par Kronos
Chevalier de la quatrième dimension : ce grade accorde à son pos-
sesseur le pouvoir de connaître à tout moment I'heure qu'il est. 11
peut aussi servir de chronomètre ou de compte à rebours.
Capitaine du sablier infernal : ce grade accorde à son possesseur le
pouvoir de connaître, en le touchant, l'âge d'un objet, d'un édifi-
ce ou d'une penonne.
Buon du temps : ce grade accorde à son posseseur le pouvoir de
presque tout connaître sur une période historique (un
siècle) choisie par le Démon (après la naissance du
Chris$.

Relations avec les autres Princes
Ennemi : Crocell, Kobal, Valefor.
Hostile : Andrealphus, Asmodée, Furfur, Ha4genti,
Mammon.
Neutre : tous les autres.
Associé : Andromalius, Baal, Beleth, Nybbas, Vapula.
Allié :Baalberith.

Profeseur lacloche, avatar de Kronos

Tdents : électronique (2), histoire (6), médecine (2), discussion
(4), tactique (1).
Pouvoin : étouffement (4), malédiction <vieillissemeno (6),
volonté supranormale (4), invisibilité (6), détection du futur
proche (6), lire les pensées (2), lire les sentiments (2), téléportatron
(4), projection temporelle (6).



Récupération
Par conflit (verbal ou non) déclenché

Pouvoirs privilégiés

+1

I Polymorphie
2 Détection de la vérité
3 Télépathie
4 Lire ies pensées
5 Lire les sentiments
6 Discorde

Discorde

Type : mental.
Coût: 2 PP
Caractéristique : volonté.
Défense : volonté.
Portée : vue.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur 1a faculté de
semer la discorde entre deux personnes (une seule doit être en vue
du Démon et peut tenter de résister par un conflit psychique). Le
RU donne le ternps durant lequel les deux personnes se querelle-
ront pour un rien et ne seront d'accord sur aucun point.

3-4 Dispute
Pusilat (mains nues) Minutes
Co*bt(lqqlqe4tËI d.!

Promotion : Malphas était déjà aux côtés de Satan
lorsqu'il a décidé de faire bande à part et d'allerjouer les rebelles
en Enfer.

Appuence et comportement : Malphas apparaît 1a plupart du
temps comme un vieil homme à l'air mesquin. Il porte sur sa figu-
re toutes les caractéristiques d'un criminel de guerre ou d'un tyran
déchu. Il n'en est rien : c'est bien pire ! 11 est bren considéré par
Satân et n'est méprisé pâr aucun Prince-Démon. Le contraire
n'est pas vrai, en effet, Malphas méprise tous ceux qui usent de la
violence pour arriver à leurs fins et de nombreux Princes-Démons
sont dâns ce câs.

Rôle : Satan utilise Malphas pour toutes les missions diploma-
tiques de grande importance. Que ce soit pour déclencher une
guerre, signer un trâité commercial ou faire changer quelqu'un
d'avi:. Malpha' est toujour: là.

1-2 Séparation Jours

tvlAl-PuAs
PRTMCE DE LA DJSCORDE

Possibilités d'intervention : 2

Ce que pense Malphas...
Des êtres humains : il est hilarant de les voir s'énerver pour un
rien.
Des animaux : sans intérêt.
De 1a politique : mon pâsse-temps favori.
De la violence : la violence est le dernier refuge de l'incompéten-
ce.
De l'ordre et la discipline : nécessaire pour contrô1er les êtres
simples.
Des Princes-Démons : ceux qui usent de la violence n'ont rien à
faire en Enfer.
Des serviteurs : mes messagers et mes alliés.

Grades accordés par Malphas
Chevalier de l'embrouille : cette distrnction accorde à son posses-
seur 1e pouvoir de détecter le degré de haine entre deux humains
que 1e personnage voit.
Capitaine de la mauvaise foi : ce grade accorde à son possesseur le
pouvoir d'inspirer confiance à tous les êtres humains normaux
qu'il rencontre.
Baron de la mesquinerie : ce grade accorde à son possesseur le
pouvoir de détecter un point faible d'un humain normal avec
lequel il converse mental (personne à laquelle il tient, complexe,
phobie).

Relations avec les autres Princes
Ennemi : Bifrons, Furfur.
Hostile : Baa1, Baalberith, Caym, Haagenti.
Neutre : tous les autres.
Associé : Andrealphus, Kobal, Mammon.
Allié : Beleth, Nybbas.

Madame Tronchu, avatar de Malphas

Talents : baratin (6), discussion (6), séduction (2), savoir-faire (4).
Pouvoirs : volonté supranormale (4), invisibilité (4), polymorphie
(6), détection des ennemis (2), détection des créatures invisibles
(2), détection du futur proche (4), détection du danger (2), détec-
tion de la vérité (6), télépathie (2), lire les pensées (6), lire les sen-
timents (4), discorde (6).
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Récupération
P.rr r.ictime tuée par maladie (par la laute du personnage) +)

Prr heure de repos dans un foyer d'infection (charnier, détritu$ * +1

' : il rt conseiilé au pcrsonnage d'être imunisé contre les maladies pour récupérer des poinn
i: pouvoir de cette façon.

Pouvoirs privilégiés

2 Maladie
3 Imm. aux mal4l!!_e!,aql_p949!!
4 , Liqué[action
5 Hôpital
6 Inlection

Infection

Type : physique.
Coût: variable.
Cancéristique : force.
Défense : force.
Portée : contact.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur 1a faculté d'in-
:jcrer de la nourriture (usqu'à 100 kilos par PP) ou de 1'eau
irr.(100 litres par PP), ce qui a les mêmes conséquences qu'un

:',uloir de maladie du même niveau. La nourriture et l'eau sont
...uillées indéfiniment (usqu'à décontamination d'une façon
tilentifique ou magique).

Promotion : Malthus est passé Prince-Démon après avoir déclen-
::r:la grande peste de 1348. Ancien serviteur de Bifrons.

Appæence et comportement : mâl aimé et repousé de tous, ce
ir:ince-Démon (et donc ses serviteur$ sont toujours sur la défen-
':i!'. Satan reconnaît sa puissance mais n'aime pas trop les moyens
.:,r'rl ernploie. Son échec dans "l'afIàire SIDA' (que Dieu a repris
. ion compte) 1'a relégué âu rang des outsiders mais il se peut
-'.r'un jour... Il apparaît presque tout 1e temps sous 1a forme d'un
..''.hard ou d'un être humain victime d'une maladie grave (teint
:i.c. toux persistante etc.).

Rôle : le Prince des maladies est rarement utilisé seul. 11 sert prin-
. i:rlement pour de grandes campagnes médiatiques (faim dans le
::.onde, épidémie$ ou pour un éventuel assassinat discret.

Possibilités d'intervention : 1

IVIALTHU.S
PRJNCE DES MALADJES

Ce que pense Malthus...
Des êtres humains : il est très amusant de les voir mourir de mala-
die. Ce qui est drôle, c'est surtout leurs tentatives pour guérir.
Hilarant.
Des animaux : les animaux slmpas sont ceux qui portent des tas
de maladies comme les rats, les mouches et/ou les cafards.
De la politique : sans grand intérêt.
De la violence : inutile. La maladie corrompt et use de f intérieur.
Au Moyen-Age, les sièges étaient souvent gagnés par le déclen-
chement d'une épidémie. Le monde des humains peut aussi
s'écrouler de cette façon.
De 1'ordre et 1a discrphne : utile dès que l'on tente de diriger un
grand nombre de serviteurs.
Des Princes-Démons : ils me méprisent et c'est réciproque.
Des serviteurs : ce sont les germes de la maladie démoniaque sur
Terre.

Grades accordés par Malthus
Chevalier des éprdémies : ce grade accorde à son possesseur le
pouvoir de diagnostiquer une maladie qui infecte un patient ou un
lieu (infecté) simplement en le touchant.
Capitaine de 1a garde moribonde : ce grade accorde à son posses-
seur 1e pouvoir de causer des maladies bénignes chez toute créatu-
re qu'il touche.
Baron de la lente décrépitude interne : ce grade accorde à son pos-
sesseur le pouvoir de rendre inutilisable des médica-
ments (permanent) ou même un médecin (pour dix
minute$. Cela cause toujours un malus de deux
colonnes à toutjet de médecrne.

Relations avec les autres Princes
Ennemi : aucun.
Hostile : Andromalius, Baal, Nybbas.
Neutre : tous les autres.
Associé : Andrealphus, Bifrons, Uphir.
Allié : Shaytan.

Monsieur Patel, avatar de Malthus

Talents : médecine (6), chimie (4), corps à corps (2), esquive (2).
Pouvoin : grilfes (4), peur (4), malédiction r,maladiel (6), maladie
(6), volonté supranormale (2), régénération (6), invisibilité (2),

détection des créatures invrsibles (2), lire les sentiments (2), dra-
logue multiple (2), téléportation (2), infection (6).
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Récupération
Pour X heures de sommeil

X dépend du salaire mensuel (approximatif) du Démon :

ns de 10.000 francs
Entre 10.000 et 100.000 francs
Entre 100.000 et 1 million de francs
Entre un million de Francs et 10 mrlhons de francs
Plus de 10 millions

Pouvoirs privilégiés

1 Absorotion de volonté
2 Chef d'entreprise
3 Détection de la vérité
4 Talent de communication
5 Industrie
6 Corruption

Corruption

Type : mental.
Cott: 1 PP.
Caractéristique : volonté.

+ l

Défense : volonté.
Port&: vue.
Description : ce pouvoir accorde à son posseseur la faculté
de rendre vénal n'importe quel être humain. La victime a
droit à un jet de résistance. 10-RU (minimum 1) fois 1000
francs donne la somme totale minimum nécessarre pour
faire craquer la victime. Le maître de jeu pourra bien sûr
modifier ce résultat selon les circonstances, mais il ne faut
pas oublier que c'est un pouvoir démoniaque, pas seulement

un talent de marchandage surhumain. Voici quelques exemples :

Excès de vitesse x0.5
Possession d'arme sans permis (revolver ou pistolet) x2
Arme interdite (lance-flammes,futt-.itrritt."r) 

"S
Effraction (quartier pauvre) x0.5

x2Efitaction (quartier riche)
Ef fraction (cimetrère)

Efhaction ûieu d'un crime)
Renseisnements administratifs x0.25

Promotion : Mammon se paie Jésus pour 30 deniers en l'an 33 et passe
Prince-Démon. Ancien serviteur de Malphas.

Àpparence et comportement : Mammon apparaît le plus souvent sous la
forme d'un petit bonhomme rondouillard et rigolard. Il est tout le temps

x3
- q

tvlAtvltvloN
PRJMCE DE LA CUPIDTTE

en train de calculer quelque chose sur une calculatrice de poche qui ne Ie
quinejamais. Comme vous le verrez ci-dessous, tl intervient très souvent
sur Terre mais demande toujours à être paye pour ses services (même, et
surtout, pâr ses serviteur$.

Rôle : Mammon est le trésorier des Enfers. I1 s'occupe de faire Êuctifier
I'argent de Satan et ne s'entend bien qu'avec les Princes-Démons. Tout le
reste le larse froid et ceux qui vont même jusqu'à détruire (Furfur,
Crocell) lui sont particulièremenr antipathiques.

Possibilités d'intervention : 4

Ce que pense Mammon...
Des êtres humains : ils sont presque tous aussi cupides que moi. Ce sont
de bonnes graines de capitalistes. Je hais les communistes.
Des animaux : il laut tous les tuer et se servir de leur corps pour gagner
de I'argent (fourrure, viande, etc.).
De la poLitique : l'argent contrôle tout, même Ia politique.
De la violence : inutile.
De l'ordre et la discipline : primordial dans l'organisation que je dirige.
Des Princes-Démons : la plupart dépensent trop (les autres sont ok I).
Des serviteurs : s'ils me rapportent, ils sont ok ! Sinon, ils n'ont qu'à ser-
vir Furfur.

Grades accordés par Mammon
Chevalier du pourboire : ce grade permet à tout Démon qui I'obrient de
connaître (au franc prè$ le salaire mensuel de tout humain qu'il observe.
Capitaine des pots-de-vins : ce grade permet à tout Démon qui l'obtient
d'être un expert dans l'art du marchandage. Il obtient un tâlent de bâratin
(6) valable seulement pour les questions d'argent.
Baron de la corruption : ce grade permet à tout Démon qui l'obtient de
connaître à tout moment la somme d'argent dont il dispose (ainsi que les
rentrées et les sorties probable$. Il est en fait un serveur Minitel 116-l(

Code THUNES) à lui tout seul

Relations avec les autres Princes
Ennemi : aucun.
Hosrile :Baal, Bifrons, Caym, Furfur.
Neutre : tous les autres.
Associé : Malphas, Nybbas, Scox, Valefor.
Al l ié:Asmodée.

Paul-Loup, avatar de Mammon

Talents : baratin (6), discussion (4), connaisance de l'art (4), loi (4),
mathématique (6).
Pouvoin : absorption de volonté (6), volonté supranormale (6), détection
des ennemrs (2), détection des créatures invisibles (2), détecrion du futur
proche (4), détection du danger (4), détection de la vérité (6), télépathie
(6), dialogue mental (6), lire les pensées (6), lire les sentiments (6), cor-
ruption (6).
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Récupération
Pour trois heures passées à créer

Pouvoirs privilégiés

2 Augm. temporaire de précision
3 Télépathie
4 Dialogue mental
5 Talent artistique
6 Oeuvre d'art

Oeuwe d'art

Type : physique, unique.
Coût: variable.
Gnctéristique : précision, automatique.
Défense : aucune
Portée : contact.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
relier une oeuvre d'art à un pouvoir possédé par le Démon qui
i'utilise. 11 dépense le double du corit normal du pouvoir. Le pou-
roir affectera ie premier être humain à comprendre (réussir un jet
Je volonté "dif{icile") I'oeuvre (que ce soit un tableau, un poème
ou un roman). Les pouvoirs utilisables sont laissés à la discrétion
Ju maître de jeu (soyez imagrnatif).

Promotion : Morax est passé Prince-Démon en 1500, lors de
l'apogée de la Renaissance italienne. Ancien serviteur
d'Andrealphus.

Âppæence et comportement : l'apparence physique de Morax sur
Terre varie selon le type d'artiste qu'il "visite". Il est très cordiai et
epprécie surtout les gens doués. Il n'hésitera pas à ofÊir une toile,
le texte d'une chanson, un poème ou la partition d'un morceau de
musique (assortie du pouvoir "oeuvre d'art") à un artiste cher-
chant sa voie. Il est sûr que cela 1e rendra célèbre... Mais dans quel
.lut (les pouvoirs associés le plus souvent à ce genre de cadeau sont
rnalédiction <folieu, malédiction <phobie>, dialogue mental ou
'rien 

encore charme).

Rôle : Satan apprécie les talents de Morax. Il ne se sert presque
ramais de lui sur Terre mais aime l'avoir à ses côtés pour immorta-
hser ses actes et ses bons mots. Morax trouve cela un peu nul mais
rl se sarde bien de le lui dire.

+ l

I
7

1 Volonté suDranormaie

MORAX
PR.IÀICE DES DONS ARTJSTJOUES

Possibilités d'intervention : 2

Ce que pense Morax...
Des êtres humains : certâins sont doués, ce sont les seuls qui méri-
tent de viwe.
Des animaux : la nature, les plantes et les animaux servent de base
à beaucoup d'oeuvres. Ils ne doivent pas disparaître.
De la politique : aucun intérêt.
De la violence : aucun intérêt.
De l'ordre et la discipline : il faut une certaine discipline pour
créer, mais uniquement avec soi-même.
Des Princes-Démons : je déteste ceux qui détruisent (surtout
Shaytan). Les autres sont OK.
Des serviteurs : je ne prends que les meilleurs dans chaque genre
artistique. Les autres ne restent pas longtemps à mon service.

Grades accordés par Morax
Chevalier de f imagination morbide : ce talent permet d'apprécier
automatiquement toute oeuwe d'art (et déclencher le pouvoir qui
y est asocié si tel est le ca$.
Capitaine de l'inspiration ultime : ce talent permet de connaître
immédiatement la valeur d'une oeuvre que le personnage étudie
âu moins 5 minutes (ceci permet aussi de détecter un faux).
Baron du génie démoniaque : ce talent permet d'utiïser son pou-
voir d'oeuvre d'art en y associant n'importe quel pouvoir démo-
ruaque (même exclusif) au niveau 1. Linspiration
vient de Satan lui-même.

Relations avec les autres Princes
Ennemi: Shaytan.
Hostile : Bifrons, Haagenti.
Neutre : tous les autres.
Associé : Abalam, Andrealphus, Beleth, Kobal,
Nybbas, Valefor, Vephar.
Allié : aucun.

Sahador, avatar de Morax

Talenr : tous les talents artistiques (6), discusion (2), savoir-faire
(4).

Pouvoin : charme (6), malédiction <folie> (2), malédiction <pho-
bieu (2), volonté supranormale (6), détection des ennemis (2),
détection des créatures invisibles (6), détection du futur proche
(4), détectron de la vérité (2), télépathie (6), dialogue mental (4),
lire les sentiments (6), oeuvre d'art.



Récupération
Par nuit de sommeil (8 heure$

Pouvoirs privilégiés
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Glandage

Type : n.rental.
Coûr : 5 PP.
Canctéristique : volonté.
Défense : volonté.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir permet au Démon de faire cesser toute
activité fatigante dans un rayon de 50 mètres autour de 1ui et ce,
pour une durée de (niveau) heures. Chaque être vivant dans la
zone d'effet peut tenter de résister (conflit psychique). Combattre
est considéré comme une activité fatigante. Il faut signaler, chose

absurde, que le Démon qui utrhse ce pouvoir n'est pas
immunisé contre ses effets.

Promotion : Nog est passé Prince-Démon en 1994,
tout content qu'il était d'avoir créer un fléau désor-
mais mondial : le chômage. Nog est un ancien servi-
teur de Kronos.

Apparence et comportement : Nog est une sorte de gros bon-
homme toujours à mortré endormi. I1 ne parle jamais beaucoup et
emploie 1e plus souvent des phrases ridiculement courtes. 11 ne
s'énerve que lorsqu'i1 souhaite être tranquille âvânt de piquer un
somme. Il dort en moyenne 20 heures parjour, ce qui explique
son facteur d'intervention si bas.

Rôle : Nog s'occupe d'un vice lacile à réveiller dans l'esprit de
nombreux êtres humains : la parese. Même si la conjoncture
mondiale les a très certainement aidés, ce sont ses serviteurs qui se
jugent responsables du lort taux de chômage dans le monde. Reste
à savoir maintenant si les politiciens vont lutter fermement contre
lui ou s'ils vont, eux aussi, se laisser prendre à son ieu.

f,

6

NOq
PRJNCE DE LA PARESSE

Possibilités d'intervention : 1

Ce que pense Nog...
Des êtres humains : ce sont de bien tentantes victimes. Ce sont
certainement mes meilleurs serviteurs.
Des animaux : certains sont pâresseux, d'autres hyperactifs. On ne
peut généralement pas leur faire confiance.
De la politique : sympa sans plus.
De la violence : TROP FATIGANT.
De I'ordre et 1a discrpline : suivre les ordres de quelqu'un c'est trop
crevant. Tout le monde doit être éga1 devant son oreiller.
Des Princes-Démons : ils s'activent tous autour de moi, à croire
qu'ils ont pas de maison. Suffit maintenant !
Des serviteurs '. z'avez pas entendu ? Y en a qui essaient de dormir
ici I

Grades accordés par Nog
Chevalier des bâillements : le possesseur de cette distinctron est
immunisé contre son pouvoir de glandage, ainsi que contre celui
d'autres Démons de Nog.
Capitaine de la glande : le possesseur de cette distinction voit son
pouvoir de glandage affecter automatiquement tous les humains
normaux (aucunjet de résistance possible).
Baron de I'A.N.P.E. : 1e possesseur de cette distinction voit la por-
tée de son pouvoir de glandage augmenter jusqu'à 200 mètres
autour de lui.

Relations avec les autres Princes
Ennem : Kronos, Andromalius.
Hostile : Baal, Furfur.
Neutre : tous les autres.
Associé :Malthus.
Allié :Beleth

Nounoun, âvâtâr de Nog

Talents : ronfler (4), baratin (2), discussion (4), séduction (2).
Pouvoin : sommeil (6), absorption de volonté (6), malédiction
<folie> (2), volonté supranormale (4), régénération (2), invisibilité
(6), détection du Bien (2), détection de la vérité (2), dialogue
mental (4), cauchemar (6), glandage (6).
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Récupération
Pour trois heures passées à regarder Ia T.V
Pour six heures pasées à écouter la radio

Pouvoirs privilégiés
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Message subliminal

Type : mental, unique.
Coût: variable.
Cancéristique : volonté, âutomâtique.
Défense : âucune.
Portée : contact.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de lier
un pouvoir à une oeuvre audiovisuelle, visuelle ou audio (fi1m,
clip, chanson, etc.). il dépense le double du coût normal du pou-
çoir. Le pouvoir affectera le premier être humain à comprendre
rr.iussir un jet de volonté "moyen") le message. Les pouvoirs uti-

iisables sont laissés à la discrétion du maître dejeu (soyez imagrna-
ritl. Lutilisateur du pouvoir peut, s'il le désire, affecter plusieurs
pcrsonnes en dépensant plus de PP (exemple : un morceau de
nrusique comportant le pouvoir de charme pourra affecter une
pcrsonne pour 8 PP, deux pour 16 PP et 3 pour 24 PP).

Promotion : Nybbas devint Prince-Démon en 1884, lorsqu'il
inventa avec quelques alliés humains la télévision. Ancien serl'r-
teur de Malphas.

Apparence et comportement : Nybbas est très diplomate. Pour lui,
rout est beau, tout le monde est gentil et tout se passe pour le
nrieux. I1 est pire que la plupart des présentateurs dejeux T.V et
'.r grande spécialité reste son hypocrisie. Il est sympathique avec

::i:t:t** 
et (même iil le pense) ne ditjamais de malde per-

Rôle : Satan utilise Nybbas pour tout ce qui touche à 1a commu-
:ucation fteaucoup) et les arts (peu). Il est responsable de la dance-
nusic, de Guns n' Roses, de <,Champ-Elysées,r, d'NRJ, du Juste
Prir et même des Nuits fauves (en collaboration avec Malthu$.
C'r'st dire s'il craint !

Possibilités d'intervention : 4

NYEEAS
PR/MCE DES MED/AS

Ce que pense Nybbas...
Des êtres humains : ils sont très sympathiques. Je les aime tous très
fort.
Des animaux : ce sont de superbes créatures que d'autres nous
envient.
De la politique : rien de tel pour vous faire des amis, croyez-moi.
De la violence : l'important c'est de participer.
De l'ordre et la discipline : je suis secondé par des artistes très pro-
fessionnels.
Des Princes-Démons : ce sont tous de grands amis, sans lesquels
I'Enfer ne serait pas ce qu'il est. Je leur dois beaucoup.
Des serviteurs : de biens beaux alliés comme on aimerait en voir
plus souvent.

Grades accordés par Nybbas
Chevalier de lAcid House: tout Démon de ce grade disposera
d'une heure de T.V. (ou de radio) par semaine (en tant que pré-
sentâteur, acteur, musicien, invité, etc.). Le personnage devra
sûrement utiliser un pouvoir de polymorphie pour prendre plu-
sieurs rôles sans que cela semble louche.
Capitaine des Youyous : tout Démon de ce grade verrasa carucIé-
ristique d'apparence augmenter d'un point vis-à-vis de tous ceux
qui suivent les modes (c'est à dire 75% desjeune$.
Baron Chevignon : tout Démon de ce grade aura ia faculté d'uti-
liser son pouvoir de message subliminal sur dix victimes pour le
même corit (exemple : charme coûte 8 PP pour 10
personnes, 16 PP pour 20 personnes, 24 PP pour 30
personne$.

Relations avec les autres Princes
Ennemi : aucun.
Hostile : Baal, Bifrons, Furfur.
Neutre : tous les autres.
Associé : Asmodée, Baalberrth, Kobal,
Morax, Scox, Vapula.
Allié : Andrealphus.

Fonnidable, avatar de Nybbas

Kronos, Mammon,

Tdents : discussion (6), baratin (4), savoir-faire (6), séduction (4).
Pouvoin : sommeil (4), volonté supranormale (4), polymorphie
(6), détection des ennemis (2), détection des créatures invisibles
(2), détection du futur proche (4), détection de la vérité (6), télû
pathie (2), dialogue mental (2), iire les pensées (2), lire les senti-
ments (2), dialogue multiple (2), message sublimrnal.



Récupération
Pour dix personnes tuées dans un attentat (organisé par le Démon)
Par personne prise en otage pendant au moins une journée

Pouvoirs privilégiés

+2
+1

1 Onde de choc

2 Invisibilité
3 Détection drl ùlæ,
4 Téléportation
5 Vol
6 Disparition

Disparition

Type: mental, unique.
Coût: t PP.
Caractéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune.
Portée: contact.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de faire
disparaître dans une sorte d'univers parallè1e toute ârme ou objet
de moins de 100 kilogrammes en une seconde et de le faire réap-
paraître en une seconde aussi (gratuitement), exactement comme

s'il s'agissait d'une arme maudite conventionnelle.
Lobjet disparaîtra durant une heure au maximum et
un même personnage ne peut pas faire drsparaître plus
de crnq objets en même temps (et, bien sûr, pour 1 PP
par objet). Une arme à feu chargée compte comme un
seul objet, mais chaque chargeur supplémentaire aussi.

Promotion : Ouikka était un Démon de srade 3 de
Crocell qui est passé Prince-Démon le 21411988 après avoir fait
exploser un Boeing au-dessus de la petite ville angiaise de
Lockerbie. Cet attentat avait fait plus de 250 victimes. Ancien ser-
viteur de Crocell.

Appæence et comportement : Ouikka se présente la plupart du
temps sous la forme d'un européen à la peau mate et vêtu d'un
uniforme orné de babioles très hétéroclites (médail1es, insigne
divers, etc.). 11 peut être aussi fioid et calculateur que bordélique et
fouteur de merde. 11 peut aussi bien être anarchiste que fasciste
selon les jours et son humeur du momenr. I1 est très attiré par I'hu-
mour (surtout les gags vrsuels) qu'il utiLise abondamment et est
toujours prêt à placer une petite bombe (ou une grenade à frag-
mentation), histoire de faire rire 1a galerie. 11 est totalement
instable mentalement et rares sont ceux qui lui font entièrement
confiance.

OUIKKA
PRJNCE DES AJRS

Rôle : le rô1e de Ouikka est de noyauter tous les réseaux de terro-
ristes et de les contrôler (plus ou moin$. Il est très performant dâns
ce rôle, bien qu'il ne fasse que très rarement usage de cette puissan-
ce. Il est tout de même assez craint par les autres Princes, surtout
ceux qui font de la politique (Malphas, etc.) et qui ne considèrent par
le terrorisme comme une forme d'action acceptable.

Possibilités d'intervention : 3

Ce que pense Ouikka...
Des êtres humains : ce sont des victimes rêvées.
Des animaux : aucun intérêt
De la politique : c'est 1e moteur de mon action sur Terre. Une
excuse pour tous mes crimes.
De la violence : un moyen d'expression !
De l'ordre et la discipline : utile quelqueôis. Un frein à mon déve-
loppement sur Terre la plupart du temps.
Des Princes-Démons : Crocell est un sacré déconneur, ainsi que
les deux ftères, mais la plupart se prennent trop au sérieux.
Des serviteurs : ils sont prêts à mourir pour moi et sont souvent
très inventifs.

Grades accordés par Ouikka
ChevaLier des geôliers : le pouvoir accordé par ce grade permet au
Démon qui le possède de pouvoir converser avec n'importe quel
être humain dans sa langue natale (1e personnage possède donc
tous les talents de langue étrangère au niveau 1).
Capitaine des terroristes : le pouvoir accordé par ce grade permet
au Démon qui le porte de posséder 1e talent démolition (6).
Baron des attentats : le pouvoir accordé par ce grade permet âu
Démon qui le possède de porter sur lui n'importe quel objet
métallique sans que ce dernier ne fasse réagir les détecteurs placés
dans les aéroports (et dans les autres lieux "à risques"). 11 pourra
donc se déplacer très facilement avec des armes ou des machines
infernales.

Relations avec les autres Princes
Hostile : Kronos, Andromalius, Andrealphus, Beleth, Malphas.
Neutre : tous les autres.
Asocié : Furfur. Baal, Belial.
Niré : Crocell, Haagenti, Kobal.

Yasser. avatar de Ouikka

Talents : démolition (6), arme d'épaule (4), arme de poing (6),
esquive (6), discussion (6), baratin (4).
Pouvoin : onde de choc (6), invisibihté (6), détection du danger
(6), téléportation (6), vol (6), disparition.
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Récupération
Pour six heures passées à dormir dans un cercueil

Pouvoirs privilégiés

Dents
Charme
Forme gazeuse

Vampire
Baiser vampirique

Baiser vampirique

Type : physique.
Coût: 0.
Canctéristique : force.
Défense : aucune.
Poiée : contect.
Desaiption : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
gagner des points de pouvoir en puisant l'énergre vitale d'un être
rivant (volontaire ou charmé). Lutilisateur gagne (RU) points de
pouvoir ; la victime, quant à elle, perd un point de force (définiti-
vement). furivée à zéro point de force, elle meurt. Si les points de
pouvoir dépassent alors le nombre de points de pouvoir maxi-
mum, ceux en sus doivent être dépensés avant la prochaine utili-
sation de ce pouvoir (sinon, ils sont perdu$.

Promotion : Sanugina est passé Prince-Démon (alors qu'il avait
commencé sa carrière comme un tout petit mort vivant de rien du
tout) en 1462, lorsque Vlad "Lempaleur" Tepes créa grâce à ses
pratiques judiciaires discutables la renommée des vampires et lui
donna surtout ses lettres de noblesse. Ancien serviteur de Bifrons.

Apparence et comportement : Samigna se présente comme un
vampire tout à fait conventionnel. Habillé le plus souvent d'un
costume très vieillot, d'un chapeau haut-de-forme, d'une cape
rouge et noire et d'une canne-épée dorée et incrustée de pierres
précieuses. Il était, il y a bien longtemps, un mort vivant. Sa gran-
de intelligence, son manque de scrupules et son ambition lui ont
tlit gravir les échelons de la hiérarchie démoniaque. De familier il
est passé Démon puis, vers la fin du XXème siècle, Prince-
Démon.

Rôle : Satan apprécie les capacités de Samigrna à leur vraie valeur
et aime bien discuter avec lui etjouer aux cartes. Il apprécie aussi
sa façon de jouer de l'orgue. En résumé, Samigrna est un peu le
"serviteur classe" de Satan, même si ça le dérange quelque peu.

Possibilités d'intervention i 2

+1

Vol

1

SAIVTTqTNA
PRINCE DES V AMPIRES

Ce que pense Samigrna...
Des êtres humains : ils me servent de nourriture.Je pré{ère tout de
même les jeunes femmes.
Des animaux :j'aime les loups, les chauve-souris et les autres créa-
tures de la nuit. Les autres m'insupportent.
De la politique : si cela permet de monter encore en grade, c'est
OK, sinon, ça ne m'intéresse pas.
De la violence : si tuer des gens est considéré comme de la violen-
ce,1e suis pour !
De I'ordre et la discipline :je ne suis pas un tylan pour mes servi-
teurs. J'essaie même qu'ils ne soient pas méprisés pu les Démons
de rangs supérieurs qui suivent un eutre Prince-Démon.
Des Princes-Démons : ils ne m'intéressent pas. J'aime bien
Bifrons.J'étais sous ses ordres dans majeunesse et il a tout fait pour
que je devienne Prince-Démon. Très sympa !
Des serviteurs : ceux qui sont intelligents graviront les marches de
la hiérarchie démoniaque comme je I'ai fait avant eux. Les autres
dewont évoluer ou mourir.

Grades accordés par Samigina
Chevalier des Carpathes : un Démon de ce grade peut connaître à
tout instant la localisation exacte de la dernière personne qu'il a
mordue (avec son pouvoir baiser vampirique).
Capitaine de la Roumanie : un Démon de ce grade peut contrô-
ler un loup pour 1 PP par minute et ce, dans un rayon de 5 mètres.
Baron des armées vampiriques : un Démon de ce
grade peut transformer une victime en utfisant son
pouvoir baiser vampirique au moment où son utilisa-
tion tue la personne. La victime devient vampire 2d6
heures après avoir été mise en terre, à moins d'avoir la
tête coupée et la bouche remplie de gousses d'ail.

Relations avec les autres Princes
Ennemi : aucun.
Hostile :Vephar.
Neutre : tous les autres.
Associé : Andrealphus, Baal, Gaziel, Malthus, Shaytan.
Allié :Bifrons.

Ducroc, avatar de Samigina

TalenB : discrétion (2), esquive (2), savoir-faire (6), séduction (6).
Pouvoin : dents (6), griffes (2), charme (6), régénération (4), invi-
sibilité (4), 6rme gazeuse (6), détection des ennemis (2), détec-
tion des créatures invisibles (2), détection du futur proche (4),
détection de la vérité (2), téléportation (4), vol (6), ancienne
mode, baiser vampirique (6).



Récupération
Par heure passée à prier avec 20 êtres humains

Pouvoirs privilégiés

+1

çh4rrrç
Télépathie
Dirlogue mental
Ma.lordome
Absorption de volo!té
Possession

Possession

Type : mental.
Coût: 1PP (permanent).
Canctéristique : volonté.
Défense : âucune.
Portée : vue
Desoiption : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de faire
entrer I'âme d'un Démon mineur (encore rnoins puisant qu'un
familier) dans le corps d'un humain volontaire. Lutilisateur de ce
pouvoir perd dc<finitivement 1 PP. Le Démon mineur possède les
caractéristiques suivantes :

- l2 pointr dc caractérirt iqucs (narimum l).
- 1 points dc talcnn (ne pas dépascr la raleur de clrrctctri*npc rsociéc).
- I pouroir au uirtau 1.

Officiellement, les serviteurs ne sont pas reconnus
dans la hiérarchie démoniaque. Ils sont uniquement
sous les ordres de leur créateur et ne peuvenrjanuis
devenir des familiers à part entière, ni obtenir d'autres
pouvoirs.

Promotion : Scox est passé Prince-Démon en 1916 après avoir
édité olntroduction à la psvchanalvse, de Freud. Ancien seniteur
de Malphas.

Appuence et comportement : Scox ne descend presque jamars sur
Terre et n'a donc pas de forme définie. Lorsqu'il intervient, i1
envoie le plus souvent des êtres humains possédés. C'est Scox qui
s'occupe de toutes les sectes sataniques de la Terre et autant dire
qu'il a du pain sur la planche. Son réseau d'inforrnation est très
iniportant. Le lait que Satan ne lui accorde pas assez de pouvoir le
rend aigri et il est toujours prêt à démontrer sa puissance, même si
c'est en entoncant un autre Prince-Démon.

Rôle : Satan estime que les sectes sataniques sont un peu son lan club
sur Terre. Il n'accorde donc pas grand intérêt à Scox et le meprise
même ouvertenlent dans les réunions qu'il organise (et il a tort !).

.Scox
PRJMCE DES AMES

Possibilités d'intervention : 4

Ce que pense Scox...
Des êtres humains : ceux qui ne vénèrent pas Satan doivent mou-
rir ; les autres aussi, mais un peu plus tard.
Des animaux : aucun intérêt, ils n'ont pas d'ârne.
De la politique : très important lorsque l'on tente de comprendre
les humains.
De la violence : nécessaire.
De l'ordre et la discipline : primordial.
Des Princes-Démons : je n'ai pas de relations avec eux. Ils ne
m'intéreSSent pas.
Des serviteurs : les Démons me servent et m'aident de leur mieux.
Les serviteurs humarns doivent de toute façon être nrés unjour ou
l'autre (le pouvoir leur monte à la tête).

Grades accordés par Scox
Chevalier de la possession : ce pouvoir perrnet au Démon qui le
possède de déterminer immédiatement le rang (mort vivant, pos-
sédé, familier, Démon) de tout être humain qu'il observe.
Capitaine des arrnées humaines : ce pouvoir permet au Démon
qui le possède de ne dépenser qu'un demi PP par être humain pos-
sédé par ses soins (i1 faut, bien srir, posséder le pouvoir de posses-
sron).
Baron de la communion démoniaque : ce pouvoir permet âu
Démon qui le possède de fabriquer des familiers à I'aide de son
pouvoir de possession et pour la modique somme de 2 PP (perdus
l , l l i , , ;  t ; , , - , - - - , \u L r r r r r L r v L r r r t r r t / .

Relations avec les autres Princes
Ennemi : aucun.
Hostile : Haagenti, Kobal.
Neutre : tous les autres.
Associé : Abalam, Andrealphus, Baal, Beleth, Furfur, Malphas,
Nybbas.
Allié : aucun.

Vamay, avatar de Scox

Talents : baratin (6), discussion (6), tactique (4), stratégle (4),
savoir-faire (2). séduction (4).
Pouvoirs : charme (6), détection des ennemis (2), détection des
créatures invisibles (2), détection du lutur proche ('i), détection de
la vérité (2), télépathie (6), dialogue mental (6), lire les pensées (4),
lire les sentiments (4), contrôle des animaux (2), possession (6).
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Récupération
Par personne enlaidie (ou défigurée) * +1

r : uns utiliser le pouvoir décrépitude, qui n'cst malheureusernent pas permanent.

Pouvoirs privilégiés

@
zM@
_3 Malédiction <,Laideup
4 Douleur
5 Armure corporelle
6 Décrwtuclg_

Décrépitude

Type : mental.
Coût:s pP.
Canctéristique : volonté.
Défense : volonté.
Portée :vue.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
rendre très laide et très vieille une victime (elle es affectée par 1es
pouvoirs malédiction ulaideun et nvieillissemenb) en même temps
et sans dépense de PP supplémentaire). Un jet de résistance est
possible. La perte d'apparence est immédiate. Le seul défaut est
que cette transformation n'est que visuelle (pour le vieillissement)
et qu'elJe ne dure que (RU)joun.

Promotion : Shaytan est passé Prince-Démon à la naisance de
Serç Gainsbourg (le 2 avril 1928). Ancien serviteur de Bifrons.

Appuence et comportement : Shaytan apparaît la plupart du
temps sous la ôrme d'un être humain déformé par la maladie
(gangrène faciale, verrues, furoncles, boutons purulents, etc.) ou
par un accident (grand brirlé, noye rempli d'eau, etc.). Il est très
bavard et ne supporte pas que I'on se moque de son apparence (ou
que l'on en sort gêné). C'est un grand copain de Malthus avec
lequel il passe beaucoup de temps.

Rôle : Satan donne à Shaytan les mêmes missions qu'à Malthus.
De plus, ses pouvoirs lui permettent aussi de punir des êtres
humains trop bien servis par le sort et qui ne respectent pas les pré-
ceptes du Malin.

Possibilités d'interventi on i 2

SI/AYTAN
PR-INCE DE LA LAJDE{/R

Ce que pense Sh"yt 
"...Des êtres humains : ce sont sans aucun doute les êtres les plus laids

qui soient, à part peut-être les accidentés de la route, les maiades
incunbles et les grand bnilés.
Des animaux : bof ! Je n'aime ni ies oiseaux, ni les félins au pelage
multicolore. J'aime bien les insectes.
De la politique :je larse cela à Malthus, c'est lui qui s'en occupe.
De la violence : pas waiment utile sauf lorsqu'elle sert à créer des
"chefs-d'oeuwe". Par exemple : le napalm, les armes chimiques et
l'acide.
De I'ordre et la discipline :pas utile, ru le nombre limité de mes ser-
vlteurs.
Des Princes-Démons : Malthus est mon grand camarade de jeu.

Vapula est cool. Le seul qui m'énerve c'est Andrealphus... Un vrai
pédé.
Des serviteurs : ils sont peu nombreux mais arrivent quelquefois à
être plus laids que moi I Un comble...

Grades accordés par Shaytan
Chevalier du furoncle : ce grade permet au Démon qui I'obtient
de faire apparaître un gros bouton sur la figure de n'importe quel
humain qu'il regarde (pour 1d6 minute$.
Capitarne des lépreux : ce grade permet au Démon qui l'obtient
de diagnostiquer la (ou le$ maladie(s) dont souffre un être humain
qu'il touche.
Baron de l'eczéma: ce grade permet au Démon qui
I'obtient de rendre quelconque (apparence : 2) tout
humain qu'il touche (pour 1d6 joun).

Relations avec les autres Princes
Ennemi : Andrealphus.
Hostile : Belial, Morax, Nybbas, Valefor.
Neutre : tous les autres.
Associé : Baal, Beleth,
Samigina, Uphir.
Allié : Malthus, Vapula.

Bifrons, Caym, Crocell, Haagenti,

Khomédon. avatar de Shavtan

3 1 5 6

Talentr : médecine (2), vivisection (6), arme lourde (4).
Pouvoin : absorption d'apparence (4), malédiction r,vieillisse-
menor (6), malédiction ulaideuro (6), éventration (6), douleur (4),
ârmure corporelle (6), régénération (4), détection des ennemrs
(2), détection des créatures invisibles (2), détection du futur
proche (4), détection de la vérité (2), décrépitude (6).



Récupération
Pour quatre heures de sommeil dans une poubelle (pleine) * +l
Par heure passée dans une baignoire de produit toxique * +l

* : Il est conseillé de poséder le pouvoir 212 pour bénéficier pleinement de ce wpe de récu-
pération sans risques.

Pouvoirs privilégiés

1 .let d'acide
2 Dsqlçq
3 ..- - Imm. aux maladies et aux p,gisons
4 Liquéfacrion
5 Industrie
6 Vengean_ce lo4que

Vengeance toxique

Tlpe :physique.
Coût: 1 PP.
Caractéristique : force.
Défense : esquive.
Portée : 3 mètres.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté d'avoir
la totaLité de son sang remplacé par de l'acide. Chaque lois qu'i1

perd 1 point de force (et s'il utilise 1PP), il peut arro-
ser une personne se trouvant à moins de 3 mètres d'un
jet d'acide corrosif (puissance : +6). Le Démon ne
peut pas être soigné normalement mais se régénère à
raison de 1 point de force par toutes les 24 heures. Le
Démon est immunisé contre les effets de son Droore
acide.

Promotion : Uphir est passé Prince-Démon iors de la terrible
câtâstrophe de Bhopal en 1984. Ancien serviteur de Malthus

Àppuence et comportement : Uphir apparaît le plus souvent sous
la forme d'un homme d'affaire très propre sur lui. Quelquefois,
juste pour le fun, il prend la forme d'un géant défiguré armé d'un
balai et d'un sceau (d'où le nom du pouvoir spécial). C'est un
grand copain de Malthus et de Shaytan. I1s ne ratent jamais une
bonne occasion de se moquer d Andrealphus ou de Morax.

Rôle : Satan utilise Uphir dès qu'il veut créer une diversion ou
discréditer une grande entreprise. Union Carbide, la Dioxine et
les transôrmateurs au Pyralène, c'est lui I I1 est à la fois fou et très
intelligent. Si Satan ne le limitait pas, la Terre serait, depuis bien
longtemps, un désert radioactifpârcouru par des nuages chimiques
toxiques et couverts de lacs d'acide.

UPU'R
PRTNCE DE LA POLLUTTON

Possibilités d'intervention : 2

Ce que pense Uphir de...
Des êtres humains : ils me servent du mieux qu'ils peuvent (gazo-
le, aérosol qui emmerdent la couche d'ozone, etc.).
Des animaux : aucun ne résiste aux produits chimiques. ils ne ser-
vent à rien.
De la politique : ça ne m'intéresse pas.
De la violence : ça ne m'intéresse pas,
De l 'ordre et la discipline : ça ne m'intéresse pas.
Des Princes-Démons : ceux qui détruisent sont mes amis. Les
autres n'ont aucun intérêt.
Des serviteurs : ils pervertissent, salissent, tuent et détruisent tout
ce qu'ils touchent.

Grades accordés par Uphir
Chevalier de la Strychnine : tout Démon de ce grade pourra, en
un instant, déterminer 1e taux de toncité de tout matériau obser-
vé.
Capitaine du Pyralène : tout Démon de ce grade pourra rendre
faiblement radioactif tout objet (ou personne) qu'il touchera, et
ceci sans effet grave pour la victime (tout du moins à court terme).
Baron de la Dioxine : tout Démon de ce grade aura la faculté de
rendre inutile tout matériau isolant qu'il touche (masque à gaz,
tenue NBC, préservatifl .

Relations avec les autres Princes
Ennemi : aucun.
Hostile : Andrealphus, Valefor, Morax.
Neutre : tous les autres.
Associé : Baal, Bifrons, Caym, Vephar.
Allié :Vapula, Malthus, Shaytan.

Ucar, avatar d'Uphir

Talents : chimie (6), informatique (2), médecine (2).
Pouvoin :jet d'acide (6), éventratron (6), douleur (6), liquéfaction
(4), détection des ennemis (2), détection des créatures invisibles
(2), détection du futur proche (4), détection de la vérité (2), forme
gazeuse (2), vengeance toxique (6).
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Récupétation
Pour 1000 francs d'objets volés

Pouvoirs privilégiés

Invisibilité
Caméléon
Détection du danser
Bond
Talent de ruse
Ouverture

Ouverture

Type : physique.
Coût: 0.
Caræéristique : précision, automatique.
Défense : aucune.
Portée : contact.
Description : ce pouvoir permet âu Démon d'ouvrir n'importe
quelle porte ou objet ayant une serrure mécanique ou électro-
nique. La liste ci-dessous donne une idée de ce que peut ouwir le
Démon avec tel ou tel niveau dans ce pouvoir :

Promotion : Valefor passa Prince-Démon en 1900, après avoir
volé les prédictions de Nostradamus dans le bureau privé d'Yves
(voir à ce sujet la fiche de lArchangeJanu$. Ancien serviteur de
Morax.

Appuence et comportcment : ce Prince-Démon a atteint le stade
de Prince i1 y a à peine vingt ans. I1 est donc moins puissant que
les autres, mais est I'exemple type de celui qui a réusi avec de l'au-
dace et du culot. 11 est un peu le bouffon des autres Princes et ne
ien o{fusque pas. 11 apparaît le plus souvent sur la Terre sous la
lorme d'un gamin ou d'un jeune truand.

Mle : Satan reconnaît tout à feit les qualités de Valefor et I'utilise
au mieux de ses possibilités. Il conçoit et ordonne tous les cam-
briolages et arnâques importantes de la Terre et n'est jamais utiÏ-
sé si un risque de combat existe.

+1
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VALÊF.OR
PRTMCE DES VOLEURS

Possibilités d'intervention : 3

Ce que pense Valefor...
Des êtres humains : ils sont cools, surtout ies pauwes. Les autres
sont un peu coincés.
Des animaux : y en a qui sont syrnpas. Les singes par exemple,
mais ce que je n'aime pas, c'est les chiens de garde.
De la politique : c'est quoi ?
De la violence : à éviter absolument.
De I'ordre et la discipline : ni Dieu ni maître.
Des Princes-Démons : iis sont tous plus forts que moi, jamais je

ne réussirai à les égaler. Si, si,.ye vousjure.
Des serviteurs : ce sont bien des mecs sympas. Normal, iis sont de
mon côté.

Grades accordés par Valefor
Chevalier des larcins : ce grade accorde à son posseseur le pouvoir
de parler par gestes avec d'autres personnages qui connaissent âussi
ce lang4ge.
Capitaine des brigands : ce grade accorde à son possesseur le pou-
voir de reconnaître la valeur (approximative) d'un objet, simple-
ment en I'examinant.
Baron du crime parfait : ce grade accorde à son posesseur le pou-
voir d'obtenir une notion (approximative) de l'écoulement du
temps. Très utile pour les cambriolages réglés à la minute près.

Relations avec les autres Princes
Ennemi : Andromalius, Bifrons, Kronos.
Hostile :Abalam, Bæ1, Belial, Caym, Crocell, Gaziel,
Haagenti, Shaytan, Uphir.
Neutre : tous les autres.
Associé : Kobal, Malphas, Mammon, Morax, Nybbas,
Vapula.
Allié : Andrealphus, Asmodée.

Anène, avatar de Valefor

Tdent : crochetage (6), discrétion (6), manipulation (6), baratin
(4), arme de poing (2).
Pouvoin : charme (4), volonté supranormale (2), régénération (2),
invisibilité (6), forme gazeuse (6), détection du Bien (2), psycho-
métrie (4), détection des créatures invisibles (2), détection du dan-
ger (4), téléportation (2), déphasage (4), ouverture (6).

2 51,



Récupération
Pour six heures passées dans un laboratoirc ou une usine
Pour trois hcurcs de sornmeil dans un laboratoire ou une usine

Pouvoirs privilégiés

I  Douleur
3 Champ de for.e
,l Arme à drstance mobile
5 Voitule
6 Invention

Invention

Type : phvsrque, permancnt, unique.
Coût: 0.
Caractéristique : précision. auromârique.
Défense : aLlcune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesserlr la faculté d'ob-
tenir un objet technologique aux pouvoirs étonnants. Il est très
similaire à un objet magique, possède donc deux pouvoirs (à tirer
aléatoirement sur la table cr-dessou$, mais n'a pas besorn de PP

pour les activer. Lobjet dispose en eflèt de 6 PP et les
récupère à raison d'un par 24 heures. Le personnage
ne peut pas "prètcr" de PP à 1'objct (et vice verra).

3 Jet d'énergie
I Palalliie
5 Chq. çlqçqtq!.
6 a'ryqisrp94lg
7 Non-détection

R Chanrp magnérirye
9 Invisrbrlité
10 Champie lorce
ll Augr.t trtiot t.tnpotrir. d. lor..
I I Régenér,rriorr

Promotion : Vapula est pasé Prince-l)émon en 1866 après avoir donné au
prolcseur Nobel le secret de lâ dvnamrte. La propagandc angélique a ensu!
te bien narurellcrnent translormé cet érénement sordide en nctoire des
forces du Bien ar,-ec la création de la désormais célèbre londation Nobel en
1896. I'rcien sen iteur de Kronos.

Apparence et comportement : Vapula apparaît la plupart du ternps comrne
un grand homne sec, habillé assez strictement d'un costume noir ou d'une
blouse blanchc. Il parle peu et semblc toujours en train de réfléchir. De

1 Jet d'énergre

2 Vol

VAPULA
PRJMCE DE LA TECHNOLOqTE

tenps en tcmps, il tcste une nouvelle invention sur ses serviteurs ct les effen
sont tolÙours surprenan$ si ce n'cst concluants. Vapula est un "Professeur
Tournesol" lou à lier mais tellement génial qu'on lur pardonne ses erachons
(non ?).

Rôle : Satan utilisc Vapula et ses sen'iteurs pour créer armes et machrnes que
les humains utilisent ensuite pour leur perte. Citons en vrac les armes chi-
mques (en collaboration ar''ec Uphir), la vorture, le béton, le goudron, I'ex-
plosifet la télévision. Il sert ausi à pervertir toutes les inr,'entions créées par

Jean.

Possibilités d'intervention : 3

Ce que pense Vapula...
Des êtres humains : ils sont toujours prôts à tester n'importe quelle invcn-
tion idrote (r'oiture, arme à feu etc.) et cela lcs mènera à leur perte.
Des animaux : ils servent à tester les cffcts de rnes inventions.
De la politiquc : aucun intérêt.
De la violencc : aucun rntérêt.
De l'ordrc ct la drscrpline : je suis très discipliné dans mes travaux.
Des Princes-Démons : ils ont toujours (et auront toujour$ besoin de
moi.

3;:,:*"U*" 
: ils ont quelquefois de bonnes idées. Ce sont de bons asys-

Grades accordés par Vapula
ChevaLier du motcur à cxplosion : tout Dénon de ce grade peut lournir
immédiatenent le mode d'utilisatron de tout objet technologique qu'il
observe.
Capitainc du béton armé : tout Démon de ce grade pourra détecter unc
prnne dans tour objet technoJogique.
Baron du cyanure : tout Démon de ce grade peut déclencher uue petite
panne dans tout objet technologrque qu'il touche.

Relations avec les autres Princes

Ennemi : aucun.
Hostile : aucun.
Neutre : tous les autres.
Associé :tsaal, Furfur, N1ùbas.
All ié:Uphrr.

Nabol, avatar de Vapula

Talents : chirnie (6), électronique (6), électricité (6), infonnatique
(6), mécanique (6).
Pouvoirs :jet d'énergre (6), attaque télékinétique (4), douleur (4),
champ de force (6), champ magnétique (6), détection des ennem,rs
(2), détection des créatures invisibles (6), détection du futur
proche (4), détection de la vérité (2), invention.
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Récupération
Pour deux heures passées dans une étendue d'eau
Par heure passée dans une étendue d'eau courante
Par heure passée dans une étendue d'eau de mer

Pouvoirs privilégiés

1 Queue
2 Poison

+ 1
+ 1
T L

Armure corporeile

UqÉ&qrsl
Détection des ennemis
Vie subaqu_atique

Vie subaquatique

Type : physique, permanent, unique.
Coût :  0.
Carectéristique : force, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté d'agir,
de respirer, de se dépiacer (en nageant) et de viwe normalement
sous I'eau. Il peut aussi voir dans les grandes profondeurs et possè-
de poumons et branchies (détectables lors d'un examen médical).

Promotion : Vephar est passé Prince-Démon en 1912 après le
coup de maître du Titanic (en collaboration avec Crocell). Ancien
serviteur de Crocell.

Àppuence et comportement : Vephar est un Prince très sympa-
rhique de prime abord. I1 aime 1es {êtes et toutes les réceptions qui
ont trait, de près ou de loin, à I'océan. En combat, il est cependant
rrès puissant et d'un âspect particulièrement hideux. Ces deux
caractéristiques lont que Vephar est aimé d'un peu tous les
Princes-Démons, qu'ils soient du genre distingués ou rustres.
Malgré tous les poncifs habituels, Belia1 n'est pas ennemi de
Ve'phar,

Rôle : Satan utilise Vephar (ou un de ses Démon$ pour toutes 1es
missions ayant trait à I'eau, que celles-ci soient militaires ou diplo-
nràtiques.

Possibilités d'intervention : 1

o

I

:matlque

VÉPIIAR
PRJNCE DES OCEAN'S

Ce que pense Vephar...
Des êtres humains : iis ne peuvent vivre sous l'eau. Ils doivent être
éiiminés.
Des animaux : tous les animaux terrestres doivent disparaître.
De la politique : pas grand intérêt, à part ce qui concerne le
contrôle des océans.
De la violence : quelquefois très utile.
De l'ordre et la discipline : utile seulement avec les fortes têtes.
Des Princes-Démons :je ne m'en occupe pas.
Des serviteurs : ce sont les êtres qui me représentent sur Terre (ou
plutôt sur mer).

Grades accordés par Vephar
Chevalier des mers : ce grade accorde à son possesseur le pouvoir
de détecter l'étendue d'eau (au moins deux cents litres) la plus
proche.
Capitaine des légrons aquatiques : ce grade accorde à son posses-
seur le pouvoir de ne pas être attaqué par les animaux aquatiques
normaux (ni dresés, ru contrôlé$.
Baron du royaume au-delà du miroir : ce grade accorde à son pos-
sesseur le pouvoir d'être en mesure de se nourrir dans I'eau en
absorbant, telles 1es baleines, de grandes quantités de plancton.

Relations avec les autres Princes
Ennemi : aucun.
Hostile : Baal, Crocell, Gaziel, Samigina, Valefor.
Neutre : tous 1es autres.
Associé : Andrealphus, Asmodée, Uphir.
Allié : aucun.

Brody, avatar de Vephar

5

Tdents : esquive (2), hors-bord (4), yacht (2), survie en mer (6),
corps à corps (2), tactique (2), stratégre (2), nage (6).
Pouvoin : gri{fes (2), queue (4), poison (4), armure corporelle (2),
volonté supranormale (4), régénération (6), invisibilité (a), [quû
faction (6), détection du Bien (2), détection du danger (2), diâ-
logue mental (2), contrôle des animaux (6), vie subaquatique.



( Ce coup-ci, çava le faire ! > se dit Gérard en frappant sa paume gauche avec son poing droit. < Là j'en tiens
une bonne, c'est le boss qui va être sur le cul >. se dit-il en quittant son bureau. Il se dirigea vers I'ascenseur.
Ce matin, il avait Ia niaque, une sacrée foutue niaque même. Il en aurait presque laissé pousser ses cornes et ses
écailles au grand jour. une sorte se sentiment d'invulnérabilité. Il faut dire que depuis deux ans qu'il s'était
incarné dans la peau d'un golden boy mort d'une overdose de cocaïne, les choses ne s'étaient pas trop bien pas-
sées pour lui. 11 avait intégré un groupe de Démons spécialisé dans f intox et la désinformation. Pas des gros
bras, plutôt des grosses têtes. Et au milieu de ces rypes, il avait l'air d'un sacré charlot. Tout le monde le pre-
nait pour un cave, son chef le prernier, et il était devenu le souffre douleur de la bande. Mais aujourd'hui tout
cela allait changer, il venait d'avoir l'idée de la décennie pour en foutre plein la gueule à ces trouduc' de por-
teurs d'auréole.
Dans un petit ( ding > joyeux (mais de toutes façons tout lui paraissait joyeux) la porte de l'ascenseur s'ouvrit
et déversa une flopée de cadres encravatés. Aucun d'entre eux ne se doutait que cette multinationale était diri-
gée par les forces de LuciGr... Ah les cons !
Gérard s'engouffra donc dans la grande cabine toute moquettée et effleura le bouton du dernier étage. lJne
secrétaire accorte était sa seule compagne de route. Le rouge montâ aux joues de la jeune femrne, sous la pres-
sion presque palpable du regard avide du sous-directeur des ressources humaines. Gérard maudit le progrès
technologique qui rendait les ascenseurs si rapides et le douzième étage qui lui enlevait cette superbe belette en
tailleur saumon. Il était décidément de bonne humeur ce matin.

Gérard frappa trois coups secs puis entra dans le bureau du P.D.G. sans attendre de réponse. Le regard d'Henri,
le boss et de Fred, le sous-boss, le clouèrent sur place. Henri dressa son index droit, le pointa vers le nouveau
venu puis lui indiqua la porte. Sans dire un mot, Gérard stoppa net son avancée dans le superbe bureau high-
tech, fit volte-face, retourna dans le couloir, reGrma la porte, et frappa à nouveau trois coups secs. Cette fois,
la voix de Fred lui dit d'entrer... Gérard détestait ça. Que le boss lui crache à la gueule, il voulait bien l'accep-
ter. Le boss, c'est le boss. Mais que I'autre lèche-cul lui chie dans les bottes, çà...ça le mettait hors de lui. Mais
bon, mon heure viendra, pensait-il. Peut-être même aujourd'hui...
Il traversa le bureau pour aller serrer la main de ses supérieurs, puis se laissa choir, sur de lui, dans l'un des gigan-
resques fauteuils de cuir.
o Alors voilà. Ce coup-ci j'ai eu une idée à tout péter. Ca m'est venu ce matin en me levant et... >
n Abrège > le coupa sèchement Henri.
< Ouais... Ouais, OK, j'abrège, t'as raison, je fais toujours trop long, c'est vrai, c'est un de mes gros déâuts,
sans déconner I > Gérard eut un réflexe de recul tellement l'envie d'Henri de lui cracher un jet de flammes à

ia tronche était tanprble. Mais le boss réussit in extremis à se contrôler.

in o Alors voilà mon àée :.je crois qu'il âut mettre un coup de frein aux opérations coups de poing, et

Wffi autres attentats et tout ça. La violénce est finalement pas notre fort, ..rr*à'.r, face savent le faire aussi

Wlë& bien que nous, si ce n'est mieux.Je crois qu'il faut utiliser un moyen plus insidieux, plus subtil, un truc

INW de longue haleine mais qui soit pas repérable par les Autres avant qu'il ne soit trop tard, un truc dont

l\Yt les gens pourraient même plus se passer et qui leur mettrait petit à petit le cerveau à l'envers. lJn truc

lJS qui leur plaise tellement qu'ils en redemandent et plus ils en redemandent plus ils deviennent récep-
lê{,rj tifs à nos idées et plus ils seraient réceptifs plus ils auraient besoin de cette nouvelle drogue etc. Le bon
gros système du cercle vicieux en quelques sortes... C'est vrai, en fait j'ai rien inventé, il suffisait de regarder
autour de soi pour trouver I'idée, le principe est vieux comme le monde, c'est un cercle vicieux, un point c'est
tout. Mâis c'est ça qu'est génial L.. Non ?... Hein ? > Gérard âttendait impatiemment une réaction de la part de
ses chefs. Son faciès hilare était figé dans une attitude qui se dégradait au fur et à mesure que le silence se fai-
sait de plus en plus pesant.
Henri, les yeux clos, se pinçait le haut du nez sans rien dire. Fred se racla la gorge comme s'il allait dire quelque
chose mais se ravisa. Gérard, prenant lentement conscience qu'il avait sûrement I'air con avec son demi souri-
re fatigué, décida de se rasseoir. Il venait de s'apercevoir que dans la frénésie de rhétorique pleine de panache
avec laquelle il avait exposé son plan, il avait quitté son fauteuil.
Enfin Henri prit la parole : < Fred, explique-lui, toi, moi j'en peux plus de ce connard >.
< Quoi, c'est pas une idée géniale, de donner aux gens un poison mental dont ils raffoleraient ? r Gémit Gérard.
< Ton idée géniale, commença Fred, ça fait plus de cinquante ans que le patron I'a eue >.
< Ah ouais, et qu'est ce qu'on attend pour la mettre en branle cette idée ? > aboya Gérard au comble de l'éner-
vement et du sentiment de médiocrité.
Henri éteignit les nombreuses télévisions qui fonctionnaient dans son dos puis tendit à Gérard
mande. < Tiens, iougotzepaoueur >.
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Ce chapitre est en âit la compilation de tous les pouvoirs accesibles aux
itres maléfiques (de plus, de nombreuses utiiisations annexes sont réperto-
rities).

Nom: nom du pouvoir.

Type : si le pouvoir est indiqué comme étant "umque", c'est qu'il ne posè-
d.'aucun niveau et ne peut normalement pas être posédé plusieurs lois (sauf
ir le personnage désire bénéficier plusieun ôis du pouvoir accordé, comme
,ùns le cas d'une majorarion de canctéristique permânente ou plus simple-
nrr'nt des sennteurs et des objets m4grque$. Un pouvoir "mental" est utili-
rt( lors de la phase conespondante d'un tour dejeu (et par ordre décroissant
dc volonté). Un pouvoir "physique" e$ utilisé lors de la phase correspon-
Jante d'un tour dejeu (et par ordre décroissant dAgiïté). Un pouvoir "per-
nunent" fonctionne tout le temps (obligatoirement).

Coût : e>.primé en nombre de points de pouvoir. Dans tous les cas, à moins
que le contraire ne soit indiqué, les points sont dépensés même si le pouvorr
nt. fbnctionne pas (pour quelque raison que ce soit).

QnctÉistiçe : carâctéristique asociée au pouvoir. Automatique signdie
quc le pouvoir lonctionne sans avoir à réusir unjet de pouvoir.

Ddense : tlpe de protection accordée pour réduire les effets du pouvoir. Un
ou plusieurs talents de combat signifie que le pouvoir est considéré comme
route autre attaque physique (et qu'une éventuelle arnure fonctionne nor-
nralement). Une caractéristique signifie que la vrctrme a droit à unjet I'uti-
hunt pour se protéger des effets. "aucune" signlie que les e{ièts du pouvoir
n!' peuvent pas être diminués ou annulés par la cible.

Port& : distance à laquelle le pouvoir peut être utilisé. "(x5)" sigrulie que le
rouvoir est un çe d'ataque dont la portée est calculée comme une arme à
Jritance (et que la portée maximale est égale à celle donnée fois cinq). "rue"
riunifie que l'utilisateur de ce pouvoir doit être en Iigne de rue directe (pas à
irr\ers une caméra ou une paire de jumelle$ avec la victime. "contact"
,rgnifie que la cible doit être touchée par I'utilisateur du pouvoir (moyennant
:rnjet de "corps à corps" si la cible n'est pas volontarre). "personnel" signi-
lrc que le pouvoir n'a d'efÏèt direct que sur le posescur. "variable" signfie
que la valeur exacte dépend de certâins facteurs (souvent le niveau du pou-
rtnr).

Dactiption : utilisatron et elfets du pouvorr (ainsi que certaines urilisarions
,nncxes). Dans cette description (comme ailleun) l{U sigmhe Résultat des
Unités (c'est-à-dire n z , dans l'explication du d666). Certains pouvoirs dis-
ro\ent des capacités spéciales < étourdissement r, < aire d'eiïet , et/ou
.rn,rque groupée , au même titre que les armes conventtonnelles.

NTTAAUE CORPORELLE

Type : physique.
Coût: ]PP.
Cancæristique : agrlité.
Défense: corps à corps, arme de contact, arme de contact lourde et esqurve.
Port& : personnel.
Desctiption : ce pouvoir accorde à son posseseur la faculté de pouvoir âire
apparaîne (pour lPP) et disparaître (pour 1PP ausi) des dents d'une taille
démesurée. Une telle acrion prend une seconde (pendant laquelle le Démon
peut agr normalement). Le personnage doit choisir, à l'obtenrion du pou-
voir, le rype de dents qu'il désire. De petites dents (sryle vampire) lui per-
mettent d'attaquer (au corps à corp$ avec une puissance de +1 et une préci-
sion de +2. De grandes dents lui permettent d'âttaquer avec une puissance
de +2 et une précision de +1. Le ruveau du pouvoir est utilisé pour résoudre
le toucher d'une attaque au corps à corps utilisant ce mode d'attaque Q la
place du talent de corps à corps uormalement utilisé).

Typ: physique.
Coûr: 1PP.
Gractéristique : agrlité.
Défense : corps à corps, arme de contact, arme de contact lourde et esquive.
Port&: personnel.
Dacription : ce pouvoir accorde à son possesseur la âculté de pouvoir laire
apparaître (pour 1PP) et disparaître (1PP itou) une langue démesurée ftar-
belée ou blindée). Une telle action prend une seconde (pendant laquelle le
Démon peut agir normalement). Le penonnage doit choisir, à
l'obtention du pouvoir, le tlpe de langue qu'il désire. Une
langue barbelée lui permet d'attaquer (au corps à corp$ avec
une puissance de +3. Une langue blindée lui permet d'attâquer
avec une puissance de +1 et la capacité spéciale n Etourdise-
ment r, Le niveau du pouvoir est utilisé pour résoudre le tou-
cher d'une attaque au corps à corps utilisant ce mode de corr-
bat Q la place du aient de corps à corps normalement utiïsé).

Type: physique.
Coûr:2PP.
Gnctéristique : agrLité.
Défense : corps à corps, arme de contact, arme de contact lourde et esquive.
Portê: personnel.



Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la laculté de pouvoir laire
apparaître (pour 2PP) et disparaître (pour le même pri,r) des grilles au bout
de ses doigts. Une telle âction prcnd une secondc (pendant laquellc le
Démon pcut agir normalement). Le personmge doit choisir, à l'obtention
du pouvoir, le npe de grifiès qu'il désire. Des grilïes de 5 centrmètres luiper-
mettent d'attaquer (au corps à corp$ avec une puissance de +2 ct r-rne préci-
sion de -2. Des grilles de 15 centimètres lui pcrmetrent d'âtraquer a\rec une
puissance de +4. Le niveau du pouvoir est utilisé pour résoudre le toucher
d'unc attaque au corps à corps utilisant cc mode de combat (à la place du
talent de corps à corps normalement utrlisé).

Tpe:physiquc.
Coût:2PP.
Caractéristique : force.
Défense : corps à corps, arne de contact, arnre de contact lourde er esqurve,
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de poLrvoir laire
apparaîtrc (pour 2PP) et disparaître (idem) dcs ergots ou des sabots à la place
de ses pieds. Une telle action prcnd une secondc (durant laquellc le Démon
peut agir nornalement). Le personnage doit choisir, à l'obtention du pou-
voir, le n?e de pattcs qu'il désire. Des eryots lui pemcttent d'attaquer (au
contact) avec une puissance de +3 et une précrsion de +1. Des sabots lui per-
nlettent d'âftaqucr avec nne puissance de +2 et la capacité spéciale u Étour-
drssement ,. Lc nivt'au du pouvoir cst utilisé pour résoudre le touchcr d'une
attaque eu corps à corps utilisant ce mode de combat (à la placc du alent de
corps à corps normalenrcnt utilisé).

Type : phlsiqLre.
Coût: 3PP.
Caractéristique : aeilité
Défense : corps à corps, arme de contact, arme de contact lourde ct esqurve.
Portée : persomrcl.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de pouvoir laire
apparaître (2PP) et disparaître (pour la môme som.nc) une queue. Une telle
âction prend unc seconde (durant laquelle ie personnage ne peut nen laire
d'autre). Le personnage doit choisir, à l'obtention du pouvoir, ie qpc dc
queue qu'il désire. Une queue barbelée lui permet d'attaquer (au contact)
avec une puissance de +3 et une précision de +2. Une qLreue bLindée lui per-
met d'attaquer avec unc puissance de +3 et la capacité spéciale o Étourdise-
ment ). Le niveaLr du pouvotr est utilisé pour résoudre lc toucher d'unc
attaque au corps à corps utilisant ce mode de combat (à la place du alent de
corps à corps nonnalcment utilisé).

Type : phvsique.
Coût: 3PP.
Caractéristique : lorce
Défense : corps à corps, arme de contact, arme de contact
lourde et esquive.
Portée : personnel.

Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la laculté de pouvoir laire
appar;ritre (pour 3PP) et disparaître (idern) des cornes sur son 1ront. Une tcllc
action prcnd une secondc (durant laquclle il peut agir normalemcnt). Ces
cornes (de 5 ccntimètre$ lui permettent d'attaquer (au contact) ivec une
puissance de -1 et une précision dc +1. Le nir,'eau dr,r pouvorr cst r.rtilisé pour
résoudre le toucher d'une attaque au corps à corps utilisant ce mode de com-
bat (à la phce du talcnt de corps à corps normalement utilisé).

ATTAAUE A DJSTANCE

Type: physiquc.
Coût: 1PP.
Caractéristique : précision.
Défense: csquive.
Portée : rariable (x5).
Description : ce pouvoir accordc à
flammes par les mains ou la bouche
rnés ci-dessous.
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Que I'attaque soit réussie ou pas, une langue dc fcu est toujours prgetee. Le
nir''eau du pour,'oir n'est utilisé que pour savoir si la cible dc l'attaque est eflec-
tivement touchée. Un des ellets annexes de ce pouvoir est que le jet dc
flammes projeté pcut enflanmer tout ce qu'il touche.

Tlpe : phvsique.
Coût :1PP
Caractéristique : précision.
Défense: esquive,
Porée : variablc (x5).
Description : cc pouvoir accorde à son possesseur ia lrculté de projerer
d'énormes cristaux de glace par ies mains ou la bouchc. Les effets d'unc telle
attaque sont résur.nés cr-desous.

1
I  I  - l  l 5 m è r r e s
r  - :  ,  r  15 mèrres

+2 + 1 20 mètres1
5 +3 +1 20 mètres

+tr + 1 30 mètres

Que I'attaqr-re soit réusie ou pas, des cristaux de glace sont toujoun projc-
tés. Le nivcau du pouvoir n'esr utilisé que pour savoir si la cible de l'attaqLre
est elfectiramcnt touchée. Un des ellets annexcs de ce pouvoir est que la
glace projetée se translorme rapidenent en eau et ne laisse donc prattque-
ment aucune trace (à part un corps ensanglanté).

TlTe: physique.
Coût: 2PP
Canctéristique : précision.
Défense : csquive.
Portée : r'ariable (x.5).
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la laculté de proJeter un
ray'on d'énertre d'une puissance inouïe par les mains, les pux ou la bouche.
Lcs elfets d\rne tclie attaque sont résumés ci-dessous.
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t]ue I'attaque soit réusie ou pas, un jet d'énergie est toujours projecé. Le
rilcau du pouvoir n'est urilisé que pour savoir si la cible de I'attaque est effec-
:r\'Ènlent touchée.

Type : physique.
Coût: 2PP.
Gnctéristique : force.
Défense : esquive.
Port& : personnel.
Decription : ce pouvoir accorde à son possesseur la âculté de créer une
.,nde de choc destrucnice tout autour de lui. Les ellets d'une telle attaque
*tnt résumés ci-dessous.

2 +1 - Ane d e:tïe1Q.lqgldissement
3 +2 - arrç!.i&fÉLltourdissement
4 +2 - tury!!ff.!0lEon4rs!9!!
5 +3 _ Aired,e{!(4.8qu4qsqgq
6 +3 - Aire 4'gffe!li6),!eg'd!r.'q,J

t]ue l'anaque soit réussie ou pas, I'onde de choc est toujours projetée et peut
,:user des dommages aux objets qui se trouvent dans l'airc d'effet. Le niveau
ju pou'"'oir n'est utilisé que pour savoir si la cible de l'ataque est effective-
lcnt touchée.

Type : physique.
Coût:3PP.
Canctéristique : précision.
DtTense: esquive.
Port& : variable (x5).
Daciption : ce pouvoir accorde à son poseseur la laculté de projeter divers
'r1cts qui se trouvent autour de lui (cailloux, cnyons, briques, etc.). Les
::lirs d'une telle attaque sont résumés ci-desous.
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\]uc I'attaque soit réussie ou pas, les objets divers sont toujours projetés en
:.rnd nombre (2d6 par attaque). Le niveau du pouvoir n'est utilisé que pour
'rroir si la cible de l'attaque est eflectivemônt touchée.

Typ: physique.
coût:3PP,
C,ancéristique : précision.
Défense: esquive.
Portée : variable (x5).
Description : ce pouvoir accordc à son possesseur la âculté de projeter de
I'acide par la bouche ou par les mains. Les eflets d'une telle attaque sont résu-
més cr-desous.

o ]0r4Èqçr

La première fois qu'elle e$ touchée par unjet d'acide, une cible qur porte
une ârmure naturelle ou technologique ne subit aucun dommage mais I'ar-
mure en question est entièrement détmite (l'armure magique protège nor-
nulement). Que I'attaque soit réusie ou pas, de I'acide est toujours projeté
et peut sensiblement abîmer le décor. Le niveau du pouvoir n'est utilisé que
pour savoir si la cible de l'attaque est e(Iectivement touchée.

ATTAOUE NON FATALE

Type :mentd.
Coût:4PP
Canctéristique : appârencc.
Dfrnæ:apparence.
Portê : (niveau) mètre(s).
Description : ce pouvoir accorde à son possescur la âculté de charmer une
victime humaine. Cette attaque n'afÏècte qu'une cible et le RU indique le
nombre de minutes durant lesquclles la cible doit suiwe aveuglément les
ordres de I'urilisateur du pouvoir (saufse suicider ou agir de telle façon qu'il
en résuiterait une mort certaine). Pour donner des ordres, il faut uriliser un
langage que la victime peut comprendre.

Typ:mental.
C,oûr: 2PP.
GncÉristiçe: volonté.
Défense: volonté.
Porce : (niveau) mètre(s).
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté
d'endormir une vicnme pendant (RU) minute(s). La victime ne peut être
réveillée que par des bruits très sonorcs (hurlemcnt de Démon, explosion,
chutc d'un être humain sur une roiture depuis le 13ème éage, etc.) ou une
attaque qui lui cause au moins la perte d'un point de force.

4 m ètres
+6

2 + 4
3 + 5
4 + 5
5 + 6



Type: mental.
Coûr: lPP
Caracæristiçe : volonté.
Défenæ:force.
Port& : (nveau) mètre(s).
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de faire baiser, à
distance, la cuactéristique de force d'une victime. Le RU indique le nombre
de minutes pendant lesquelles la lorce de la victime est divisée par 2 (anon-
di au chiflre inférieur, avec un minimum de 1). Cette baisse de force n'aÊ
fecte pas les dommages que le personnage peut subir.

Type:mental.
Coûr: 1PP.
Canctéristiçe : volonté.
DéÊnse : volonté.
Poræt : (niveau) mètre(s).
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté d'instiller une
peur panique dans l'esprit d'un adversaire. La victime fuira l'utilsateur pour
un nombre de minutes égal au RU. Si elle est bloquée et forcée à combatrre
ou à agir, elle subira un malus de 8 colonnes à toutes ses actions (ausi bien
mentales que physique$. Au lieu de la laire fuir et si le RU est supérieur ou
égal à 6, I'utilsateur peut choisir de paralyser la vicfime pendant une secon-
de. Elle est alon incapable d'agrr physiquement et ne peut se défendre que
mentalement (si elle est la cible d'un autre pouvoir psychique).

Type: mental.
Coût: 1PP
Græéristiçe: volonté.
Défense:force.
Portée : (niveau) mèrre(s).
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de panlyser une
cible à distance. Cette attaque n'aflecte qu'une cible et le RU indique le
nombre de secondes durant lesquelles la cible est paralysée. Cela ne l'em-
pêche ni de réfléchir, ni de projeter un quelconque pouvoir mental. Elle ne
peut se libércr, après cette durée, qu'avec unjet de lorce "facile" (un esai par
seconoe].

Type:mental.
coût:3PP,
Canctaistiçe : volonté.
DéÊnse: volonté.
Port& : (ruveau) kilomène(s)
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de

hanter le sommeil d'une penonne connue (que le Démon a au moms we
une ioi$. La ricime peut résister comme lon de tout con{lit prychique. Si
L'pouroir réusit, la r.ictime se réveille, en sueur, et ne peut se rendormir
arant (6-RU) heures. Elle subit, pendant cette durée, un malus de 2 colon-
ne à toutes ses actions.

ABSORPTJON

Type:mental.
Coût:0.
CancuAstique : volonté.
DéÊnse:volonté.
Porté : 5 mètres.
Desoiption : ce pouvoir accorde à son poseseur la faculté de regagner des
points de pouvoir en puisânt dans l'énergre vitale d'un être vivant. Le RU
indique le nombre de points récupérés et le nombre de points de volonté
perdus par la victime. Elle ne peut pas poséder moins d'un point de lnlon-
té (exemple: RU : 5, volonté de la victime: 3. Le gain ne peut être que de 2
points). Les points de volonté perdus reviennent au bout d'une heure
(durant tout ce tempsi c'e$ la valeur diminuée qui sera utilisée pour toute
procédure dejeu et le niveau des talents ou pouvoirs associés à la volonté ne
pounont pas dépasser la nouvelle valeur). Si les points de pouvoir dépasent
alors le nombre de points de pouvoir maximum de I'utiïsateur, ceux en sus
doivent être dépensés avant une heure (après, ils sont perdus). Ce pouvoir ne
peut être urihsé qu'une fois toutes les trois heures.

Typ:mentd.
Coût :0 .
Carætéristique : volonté.
DéÊnse:force.
PorÉ:5 mètres.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de regagner des
points de pouvoir en puisant dans l'énergie vitale d'un être vivant. Le RU
indique le nombre de points récupérés et le nombre de points de ôrce per-
dus par la victime. Elle ne peut pas poséder moins d'un point de lorce
(exemple: RU : 5, lorce de Ia victime: 3. Le gain ne peut être que de 2
points). Les points de force perdus reviennent au bout d'une heure (durant
tout ce temps, c'est la valeur diminuée qui sera utilisée pour toute procédu-
re dejeu et le niveau des talents ou pouvoirs associés à la force ne pourront
pas dépaser la nouvelle valeur). Exception : cette baise de force n'a{fecte pas
les dommages que le personnrye peut subir. Si les points de pouvoir g4gnés
dépasent alon le nombre de points de pouvoir maximum de I'utilisateur,
ceux en sus doivent être dépensés avânt une heure (après, ils sont perdu$.
Ce pouvoir ne peut être utilisé qu'une fois toutes les trois heures.

Type:mental.
Coût:0.
Gnctéristique : âpparence.
Défense: apparence.
Port& : 5 mètres.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de puiser des
points de pouvoir chez un partenaire sexuel avec qui il vient d'avoir une rela-
tion. Le RU indique le nombre de points récupérés, ainsi que le nombre
d'heures durant lesquelles le partenaire s'endormira. Les points ggnés ne
peuvent dépasser I'apparence de la vicrime. Si les points de pouvoir récupé-
rés dépasent le nombre de points de pouvoir maximum du Démon, ceux
en sus doivent être dépensés avant une heure (après, ils sont perdus). Ce
pouvoir ne peut être utilné qu'une fois toutes les trois heures.
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Type: mental.
Coût: 0.
Gractéristique : volonté.
DéÊnse:volonté.
Port&: 5 mènes.
Description: ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de g4gner des
poinn de pouvoir en puisant dans l'énergie vitale d'une créarure qu'il vient
de bleser au contact. Le RU indique le nombre de points de pouvoir récu-
pérés. Cette valeur ne peut pas dépaser le nombre de points de force perdus
lors de I'attaque. Si les points de pouvoir gagnés dépasent alon le nombre
de points de pouvoir maximum, ceux en sus doivent être dépensés avant une
heure (après, ils sont perdu$. Ce pouvoir ne peut être utilisé qu'une fois
toutes les trois heures.

Type:mental.
Coût: 0.
Gnct6istiçe : volonté.
Défense: volonté.
Pott& : 5 mètres.
Dacription: ce pouvoir accorde à son possesseur la âculté de gagner des
points de pouvoir en puisant dans l'énergie vitale d'une créature qui vient
d'en blesser une autre (même si ce demier n'est autre que I'utilisateur du
pouvoir). Le RU indique le nornbre de points récupérés. Cefte valeur ne
peut pas dépaser le nombre de points de force perdus par la cible blessée. Si
lcs points de pouvoir gagnés dépasent alors le nombre de points de pouvorr
maximum, ceux en sus doivent être dépensés avant une heure (après, ils sont
perdu$. Ce pouvoir ne peut être utilisé qu'une fois toutes les trois heures.

Type: mental.
Coût :0 .
GrætéùtiEre : apparence.
DéÊnse: apparence.
Port& : 5 mètres
Dacription : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de gagner des
points de pouvoir en puisant dans l'énergie vitale d'un être vivant. Le RU
indique le nombre de points récupérés et le nombre de points d'apparence

ç'erdus par la victime. Cette dernière ne peut pas poséder moins d'un point
d'apparence (exemple: RU : 5, apparence de la vicrime: 3. Le gain ne peut
ôrre que de 2 points). Les points d'apparence perdus reviennent au bout
d'une heure (durant tout ce temps, c'est lâ valeur diminuée qui sera utilisée
pour tous lesjets utilisant cewe caractéristique et le niveau des talents ou pou-
lorrs asociés à l'apparence ne pourront pas dépaser la nouvelle valeur). Si
les points de pouvoir g4gnés dépasent alon le nombre de points de pouvoir
nu.nmum, ceux en sus doivent être dépensés avant une heure (après, ils sont
pcrdu$. Ce pouvoir ne peut être utilisé qu'une ôis toutes les trois heures.

MALEDTCTION

Typ:mental.
Coût: variable.
C-ancéristique : volonté
Défense: force.
Portê: rue.

Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la laculté de maudire une
victime. Le Démon doit voir sa victime et réussir son jet de pouvoir. Celle-
ci est immédiatement contaminée par une maladie mortelle mais pas conta-
gieuse. EIle mourra dans (12-RU) mox (minimum 1), à moins d'avoir été
soignée par des moyens magiques. La maladie prend un aspect quelconque
au cholx du Démon et commence à avoir des ellets visibles dxjoun après le
début de la malédicrion. Ce pouvoir coûte tous les points de pouvoir posé-
dés par le personnage. Ilutfisateur du pouvoir dewa énoncer, clairement et
à haute voix, les effets de la malédiction.

Typ:mental.
Coût:2PP.
Caraaaistique : volonté.
Dffense: force.
Portft:we.
Dacription: ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de rendre stérile
à ue une victime (s'i1 réusit son jet de pouvoir). futfisateur du pouvoir
derra énonceE clairement et à haute voix, les effets de la malédiction. La vic-
time ne peut être soignée que magrquement.

Type :mental.
Cæût:variable.
Gractéristique : volonté.
Déftnse: force.
Porté:lue.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de laire vieillir
une vicfime de (RU) année(s) en une seconde. Ce pouvoir coûte tous les
points de pouvoir posédés par le personnage. Lutilisateur du pouvoir dewa
énoncer, clairement et à haute voix, les eflets de la malédiction.

Type:mental.
Coût : variable.
Gractéristique : volonté.
Dfrnæ:volonté.
Portée : r,ue.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de rendre folle
une cible au choix. Le Démon doit voir sa victime et réusir son jet de pou-
voir. Celle-ci est immédiatement dotée d'une folie (au choix du Démon)
pour (RLf jou($ à moins d'être soignée par des moyens magiques.
Exemple de folie : paranoia, pi.romanie, mégalomanie, monomarue, psy-
chose, kleptomanie. Ce pouvoir coûte tous les points de pou-
voir possédés par le personnage. futilisateur du pouvoir devra
énoncer, clairement et à haute voir, les effets de la malédiction.

Typ:mental.
Coût; variable.
Grætéristiçe : volonté.
DéÊnse:volonté.
Port6:we.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la âculté d'imposer une
phobie à une cible au choix. Le Démon doit voir sa victime et réussir son jet

de pouvoir. Celle-ci est immédiatement I'objet d'une phobie (au choix du
Démon) pour (RU)jou($ à moins d'être soignée par des moyens magiques.



Exemplc de phobies : peur des enfants, du sang, des espaces fermés, des
croix, de la soupe aux choux, etc. Ce pouvoir coûte tous les points de pou-
r.oir posédés par le personnagc. futilisateur du pouvoir dcwa énoncer, clai-
rement et à haute volx. les eflets de la malédiction.

Typ: mental.
Coût: variable.
Canctéristique : volonté.
Défense : apparence.
Portée :rue.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de faire baisser
l'apparence dc la victime. Le Dérnon doit voir sa victime et réussir son jet de
pouvoir. Celle-ci perd un nornbre de points d'apparence égal au RU à rar-
son d'un parjour. Cet ellet est permanent à moins d'être soigné par des
moyens naglques. fapparence nrinimum est de 1. Ce pouvoir coûtc tous
les pornts de poul'oir posédés par le personnage. Lutilisateur du pouvoir
dewa énoncer, clairement et à haute voix, les effets de la malédiction.

NTTAAUE AU COlffACT

Type: physique.
coût:2PP.
Gnctéristique: force.
Dfrnse:force.
Port&: contact.
Descdption : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de sécréter une
âible quantité de poison avec un mode d'attaque naturel que lejoueur dewa
spécifier à l'obtention du pouvoir (mains, grilïes, cornes, langue, dents, etc.).
Lorsqu'en combat il touche une cible (et s'il fait perdre au moins un point de
force à son adversaire) âvec cette partie du corps, il pcut majorer les dom-
mages d'un nombre de poinn de ôrce égal à son RU+1 (exemple : si ce sont
les mains qui sécrètent du poison, unjet de talent "corps à corps" dewa être
réusi avant que lc pouvoir puisse être utiJrsé). Le posseseur du pouvoir est
immunisé confre son proprc poison. Si le poison est sécrété par la bouche, il
pouna cracher sur une arne de contact (ou une flèche) pour la modique
sommc de 3PP et ainsi utiliser son poison avcc beaucoup plus d'efiicacité.
Malheureusemcnt, ce poison perd tout effet une nrinute après avoir été
sécrété (on ne peut donc pas faire de réserve$.

Type : physique.
Coût: 5PP.
Canctéristiçe : force.
Défense : force.
Porté : contact.
Dacription : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté
d'infecter tous ses modes d'attâque naturelle. Toute attaque

qui lait pcrdre au morns un point de force (au-delà des protection$ infecte
la r.icnnie d'unc rnaladie mortelle mais pas contagreuse. Elle mouna dans
(12-RU) semaines (minimum 1)à moins d'avoir été soignéc par des moyens
maglques.

Type : ph.vsique.
Coût: 2PP,
Canctéristique : force.
Défense: force.
Port& : contact.
Description: ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de produire avec
ses mains un puisunt choc électrique. Lorsqu'en combat il touche une cible
(même s'il ne fait perdre aucun point de force) avec e ou ses mains, il peut
majorer les dommages d'un nombre de points de force égal à son RU+2 (un
jet de talent "corps à corps" dewa être réusi avant que le pouvoir puisse être
utiïsé). Le possesseur du pouvoir est immunisé contre les eIlets de cette
forme d'attaoue.

Typ,e :physique.
Coût: 3PP.
GnctéristiEre: force.
Défense : force.
Port& : contact.
Desaiption : ce pouvoir âccorde à son possesseur la âculté d'éventrer son
adversaire en lui labourant I'abdomen d'une onde de choc surnaturelle qui
surgit de ses mains. Lonqu'en combat il touche une cible (même s'il ne lait
perdre aucun point de force) âvec une ôrme d'ataque naturelle, il peut
majorer les dommages d'un nombre de points de force égal à son RU+6 (un
jet de talent "corps à corps" dewa être réusi avant que le pouvoir puisse être
utilisé).

Type: physique.
Cott: 2PP.
C.anctéristique : force.
DéÊnse:force.
Port& : contact.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la laculté d'étouffer son
advcrsaire avec son corps. Pour sejeter sur lui, il devra d'abord réusir une
ataque au corps à corps (qui ne cause pas de dommage) puis réusrr sonjet
de pouvoir. Si c'est le cas, I'adversaire est considéré comme hon de combat
pendant (RU) seconde(s). Le posesseur du pouvoir cause alon 1d6+2 points
de dommages à la fin de chaque seconde qu'il passe à étouffer son adversai-
re (sans compter celle où il est parvenu à réaliser sa prise). Au-delà de cette
durée (ou dès que le possesseur du pouvor perd un point de ôrce et doit
donc relâcher son étreinte) la victime parvient à se libérer et peut agrr nor-
malement.

Type: physique.
Coût: IPP
GnctÉistique : force.
Défense: force.
Portée : contact.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de rendre toutes
ses attaques corporelles très douloureuses. Toute attaque qui cause la perte
d'au moirx un point de force (au-delà des protection$ inflige, en plus, une
douleur insupportable qui fait subir 4 colonnes de malus à tous lesjets réali-
sés par la vicrime pendant un (RU) seconde(s).
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PROT ECTJON PI'YS rcUE PERMA|\,EÀITE

Type: physique.
Cott:0.
Cancéristique : force, automatique.
DéÊnse: aucune.
Porté: personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son poseseur la faculté de faire apparaine
une couche de matériau accordant un bonus de protection non négligeable.
Faire appanître ou dispanîne une protecfion de ce type prend une seconde
et e$ considéré comme une action physique. Certains matériaux peuvent
permettre au personnage de resembler à une $atue (un jet de volonté
"moyen" sera nécesaire pour rester immobile et parfaire le déguisement).
La valeur de cette protection et I'apparence qu'elle prend dépend du niveau :

2 Chitine 3
É r r
.trCallles +3 _ Jçarll.r 4

4 Écailles 5

_5 Cqapqt.
6 Pierre

Type : physique, permanent.
Coût: 0.
Cenctéd$ique : force, automatique.
Défense: aucune.
Porté: personnel.
Dacription : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté d'être entière-
ment ûilnunisé contre tous les rypes de maladies et de poisons. Il ônction-
ne même pour Ies virus créés par I'homme pour la guene bactériologique.

Typ: physique, permanent, unique.
Cott:0.
Gracéristiçe : force, automatique.
DéÈnse: aucune.
Portée : persomrel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la frculté d'être immuni-
sé contre tous les effets du feu et de la chaleur. ll ne subit aucun dommase

s'il est touché par un lance-flammes ou iil reste des heures en
plein soleil dans le désert. Note : dans un incendie, le penon-
nâge est aussi immunisé contre les gaz toxiques dégagés par la
combusdon de certains matériaux.

Type : physique, permanent, unique.
Coût :0 .

Canctéristique : force, automatique.
D&nse: aucune.
Portê: personncl.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté d'être immuni-
sé contre tous les eflets du lioid et conrre la glace (y compris les pouvoirs
I'utilisant). Ses membres ne gèlent pas, il ne ressent âucune paralysie et
même aucun ralentisement des réflexes.

Type : physique, permanent.
Coût :0 .
Caractéristique : ôrce, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son poseseur la faculté de se régénérer
et de récupérer des points de force perdus (à cause d'une blesure) à raison de
(niveau) point(s) de force par heure. Si le penonnqe est mort, le pouvoir n'a
aucun elIet.

Type : physique, permanent, unique.
Coût :0 .
Canctéristique : force, automafique.
DéÊnæ: aucune.
Portê: personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son poseseur la faculté de nejamais avoir
besoin de respirer (mais il peut le faire s'il le souhaite). Dans le même ordre
d'idée, il permet ausi de surviwe dans I'eau, I'espace ou le r,rde total.

PROTECTTON MENTALE

Type : mental, permanent.
C,oût:0.
CancUmstique : perception, autometique.
Défense : aucune.
Port&: personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la laculté de résister plus
efilcacement (s'il dépense un point de pouvoir) à une atuque mentale dont
il est victime. Sonjet de résistance bénéficie alon de (niveau) colonne(s) de
bonus. Le point de pouvoir doit être dépensé au moment où le maîne dejeu
indique au personnage qu'il est victime d'une attaque mentale (ce pouvoir
permet donc aussi, par la même occasion, de uvoir à quel moment le pos-
sesseur de ce pouvoir est vrctrme d'une attaque mentale).

Type : menal, permanent, unique.
Coût:0.
Caracæristique : volonté. automatique.
Défense : aucune.
Port& : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté d'être indétec-
table par quelque moyen psychique quc ce soit. Il peut être affecté par un
pouvoir psychique si I'ataquant le voit. Ce pouvoir est permanent, ne coûte
aucun PP et n'a pas de ruveau.

T1rye: rnental.
Coût : 1PP par seconde.
Caractéristique : volonté, automafique
DéÈnse: aucune.
Port&: personnel.
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Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de diuser son
esprit en (niveau) esprits distrncts (mnimum 2) s'il est attaqué mentalement,
dont un seul est le wai et d'être ainsi plus difiicile à toucher. Un éventuel
agresseur dewa chorsir un des espnts et résoudra normalement son attaque.
Elle n'aura aucun ellet si I'espnt choisi est un faur. Exemple : un Démon qui
posède ce pouvoir au niveau 3 se part4gera en 3 esprits. Un éventuel agres-
seur aura donc 1 chance sur 3 de choisir la bonne cible.

Type:mental.
Coût:2PP
Caractéristique : volonté.
Défense: aucune.
Porté: personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de renvoyer une
attaque psychique à laquelle il aunit résisté roralemenr (parce qu'il y est
immunisé, en réusissant pleinement son jet de résistance ou simplement à
l'aide d'un autre pouvoi). C'est l'utilisateur du pouvoir d'ataque qui en est
la victime. I1 peut esayer, à son tour, d'y résister. On utfisera le RU du jet
de boomerang comme RU de l'attaque ainsi renvoyee.

Type : mental, unique.
Coût : 4PP par seconde.
Gnctéristique : volonté, automatique.
Défense: aucune.
Portée : penorurel.
Description: ce pouvor accorde à son possesseur la faculté d'être immunisé
contre tous les pouvoirs prychiques pour une période relativement courte.

Type:mental.
Coût :0 .
Qræéristique : volonté.
D&nse: aucune.
Portê: personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de regagner des
points de pouvoir lorsqu'il e$ uchme d'une attâque mentale. S'il réussit son
tet, l'utilisateur regagnera un nombre de points de pouvoir égal à ceux
dépensés par son adversaire pour lancer son attaque. Si les points de pouvoir
dépasent alors le nombre de points de pouvoir maximum de I'utilisateur,
ceux en sus doivent être dépensés avant une heure (après, ils sont perdu$.

COUVENTURE

Typ: physique, permanent, unique.
Coût:0.
Gxact6istique : appàrence. auromanque.
Défens€ : aucune.
Port&: personnel.
Decription: ce pouvoir accorde à son possesseur la âculté d'être incarné
J.rns un être humain très corulu âu lieu de se retrouver dans la peau de la
;oncierge de f immeuble d'en âce (vous savez, celle qui a un chien qui hurle
iprès tout le monde). Il acquiert en même temps toutes ses relations et les
r\ant4ges maténels qui s'y rapportent. De plus, le penonnage peut choisir un

talent supplémentaire au ruveau 2, qur représente le minimum nécessarre
pour bien se laire passer pour la penonne dans laquelle il s'e$ incarné (atten-
tion : la valeur de la caracténstique associée au talent choisi dewa être d'au
moins 2). Le u.lent doit êrre choisi dans la hste suivante : savoir-faire, baratin
ou discusion.

Type: physique, pemxment, urxque.
Coût:0.
Gractéristique : apparence, automarique.
D&nse:aucune.
Portft : persorurel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté d'être rncarné
dans un être humain très connu au lieu de se retrouver dans la oeau de la
concierge de I'immeuble d'en face (vous savez, cel.le qui a un pitbull qui
hurle après tout le monde). Il acquiert en même temps toutes ses relations er
les avantages matériels qui s'y rapportent. De p1us, le personnage peut choi-
sir un talent supplémentaire au niveau 2, qui représente le minimum néces-
saire pour bien se faire paser pour la penonne dans laquelle il s'est incarné
(attenrion : la valeur de la canctéristique associée au talent chohi dewa être
d'au moins 2). Le talent doit être choisi dans la liste suivante : chant, jouer
d'un rnstrument ou séduction.

Type : physique, permanent, unique.
Coût:0.
Canctéristique : appârence. automarique.
DéËnse : aucune.
Portéc: personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son poseseur la âculté d'être incamé
dans un être humarn très connu au lieu de se retrouver dans la peau de 1a
concierge de I'immeuble d'en face (vous savez, celle qui a un perroquet qui
hurle après tout le monde). Il acquiert en même temps toutes ses relations et
les avantages matériels qui s'y rapportent. De plus, le penonnage peut choi-
sir un talent supplémentaire au niveau 2, qui représente le minimum néces-
saire pour bien se faire passer pour la personne dans laquelle il s'est incamé
(attention : la valeur de la caracténstique asociée au talent choisi dewa être
d'au moins 2). Le talent doit êrre chorsi dans la liste suivante : savoir-faire,
séduction, baratin ou discusion.

Type : physique, permanent, unique.
Coût:0.
Caractéristique : apparencer automatique.
Défense: aucune.
Portée: personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté
d'êne incarné dans un être humarn très connu âu lieu de se
retrouver dans la peau de la concierge de l'immeuble d'en lace
(vous savez, celle qui a un penoquet qui entonne des chants
bavæois toute la nuit). Il ac$xert en même temps toutes ses
relations et les avantages matériels qui s y rapportent. De plus,
le personn4ge peut choisir un talent supplémentaire au niveau 2, qui repré-
sente le mirumum nécessaire pour bien se faire paser pour la persorne dans
laquelle il s'est incarné (attention : la valeur de la cânctérishque associée au
talent choisi dewa être d'au mours 2). Le talent doit être chohi dans la liste
suivante : séducrion ou comédie.



Typ: physique, permanent, unique.
Coût :0 .
QncÉistiçe : appârence, automatique.
Dfrnse :aucune.
PorÉ: personnel.
Descdption : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté d'être incamé
dans un être humain très connu âu lieu de se retrouver dans la peau de la
concierge dc I'immeuble d'en âce (vous savez, celle qui a un oposum qui
manque à chaque fois de se faire écnser par le camion du laitier). Il acquiert
en même temps toutes ses relations et les avanages matériels qui s'y rappor-
tent. De plus, le penonnage peut choisir un talent supplémenaire au niveau
2, qui représente le minimum nécesaire pour bien se faire passerpour la per-
sonne dans laquelle il s'est incarné (attention : la valeur de la cârâctéristique
associée au alent choisi derra être d'au moins 2). Le talent doit être choisi
dans la liste suivante : baratin, savoir-faire ou discusion.

Typ: physique, permanent, unique.
Cott: o.
Gnctéristique : apparencc. automatique.
DéÊnse: aucune.
PorÉ: penonnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté d'être incarné
dans un être humain rrès connu au lieu de se retrouver dans la oeau de la
concierge de l'immeuble d'en face (vous savez, celle qui a un ûlslaitier). Il
acquiert en même temps toutes ses relations et les avantages matériels qui s'y
rapportent. De plus, le penonnage peut choisir un talent supplémentaire au
niveau 2, qui représente le minimum nécesaire pour bien se laire passer
pour la penonne dans laquelle il s'est incamé (attention : la valeur de la carac-
téristique associée âu talent choisi devra être d'au moins 2). Le alent doit
être choisi dans la liste suivante : coune, corps à corps, grimpé, lancer, nage,
acrobafie, voiture, moto ou spécialiution dans un véhicule quelconque.

AU A MEI.{T AT T ON T EMP ORATRE
DUNE CARACTERJSTJOTIE

Type: mental.
Coût: lPP.
Gnctéristique : volonté.

Tlpe: mental.
Coût: IPP
Gractâistiçe : volonté
DéÊnsc: aucune.
Pot&:p*-nonnel.

Défensc: aucune.
Portée : personnel.
Dacription : ce pouvoir accorde à son poseseur (niveau)
colonne(s) de bonus lonqu'il urilise sa caractéristique de force
ainsi qu'un talent ou un pouvoir qur lui est associé. Ce bonus
est valable pendant (RU) minute(s) (si le jet est raté, le point de
pouvoir est perdu et rien ne se passe).

Description : ce pouvoir accorde à son possesseur (niveau) colonne(s) de
bonus lonqu'il udlise sa caractéristique de volonté ainsi qu'un talent ou un
pouvoir qui lui est asocié. Ce bonus est valable pendant (RU) mrnute(s) (si
lejet est raté, le point de pouvoir est perdu et rien ne se pase).

Type :mental.
Coût: lPP
Canctéristique : volonté.
DéÊnse : aucune.
Port&: personnel.
Desaiption : ce pouvoir accorde à son possesseur (niveau) colonne(s) de
bonus lonqu'il utilise sa caractérisrique de perception ainsi qu'un talent ou
un pouvoir qui lui est associé. Ce bonus est valable pendant (RU) minute(s)
(si lejet est raté, Ie point de pouvoir est perdu et rien ne se passe).

Type: mental.
Coût: 1PP.
Canctaistiçe : volonté.
Défenæ: aucune.
Portfu: penonnel.
Daaiption : ce pouvoir accorde à son possesseur (niveau) colonne(s) de
bonus lonqu'il utilise sa canctérisrique d'agrlité ainsi qu'un talent ou un
pouvoir qui lui est associé. Ce bonus est valable pendant (RU) minute(s) (si
Iejet est raté, le point de pouvoir est perdu et rien ne se pase).

Typ:mental.
Coût: lPP.
Canctaistique : volonté.
Défetue : aucune.
PorÉ: personnel.
Desaiption : ce pouvoir accorde à son possesseur (niveau) colonne(s) de
bonus lorsqu'il utiïse sa caractéristique de précision ainsi qu'un talent ou un
pouvoir qui lui est associé. Ce bonus est valable pendant (RU) minute(s) (si
lejet est raté, le point de pouvoir est perdu et rien ne se passe).

Typ:menal.
Coûr: 1PP
Canctéristiçe : volonté.
Dfrnæ:aucune.
Portfr: penonnel.
Decription : ce pouvoir accorde à son possesseur (niveau) colonne(s) de
bonus lorsqu'il utilise sa caractéristique d'apparence arnsi qu'un talent ou un
pouvoir qui lui est associé. Ce bonus est valable pendant (RU) minute(s) (si
Iejet est raté, le point de pouvoir e$ perdu et rien ne se passe).
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PROT E (TTON PIIYS T A U E T EIIP OR AIRE

Type:mental.
Coût: 1PP par seconde.
Cancnisftue : volonté, automatique.
Dfrnsc:aucune.
Portê: personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son poseseur la faculté de produire une
aura de protection de couleur bleue. Elle le protège de toutes les attaques
physiques ftalles, armes blanches, objets lancés, glace). la valeur de cette
protection est de (niveau) point(s).

Type: physique.
C,oût : 3PP par seconde.
Caractéristiçe : volonté, automatique.
DéÊnse: aucune
PorÉ: personnel.
Decription : ce pouvoir accorde à son possesseur Ia faculté de se protéger de
(niveau+2) points contre toutes les attaques solides (mais les points de dom-
mages causés par le feu sont doublés) en recouwant son corps d'une couche
de glace solide bien qu'asez souple pour lui permettre de continuer à agir
normalement. Le penonnage est ausi considéré comme étant imrnunisé au
Êoid pendant toute la durée d'utilisarion du pouvoir.

Type: physique.
Cott : 2PP par seconde.
Gnaéristiçe : volonté, automatique.
Déftnæ: aucune.
Port&: penonnel.
Dectiption : ce pouvoir accorde à son possesseur la âculté d'être protégé de
(niveau+l) points contre toutes les attaques solides (mais les points de dom-
mages causés par le Êoid ou la glace sont doublés) en se transformant en véri-
uble torche vivante. Le penonnages est ausi considéré cornrne étrnt innnu-
nisé au feu pendant toute la durée d'utilisation du pouvoir.

Type : mental.
Coût : 2PP par seconde.
Gnctéristique : volonté, automatique.
Défenæ: aucune.
Port&: penonnel.
Description : ce pouvoir accorde à son poseseur la âculté de produire une
aura de protection de couleur argentée. Elle le protège de toutes les attâques
d'origine métailique ftalles, épée, hache, etc.). La valeur de cette protection
est de (niveau+2) points.

Type: mental.
Coût: 2PP par seconde.
Gnctéristiçe : volonté, automatique,
Défense : aucune.
Port& : 20 mètres.

Description : ce pouvoir accordc à son poseseur la faculté de le protéger de
(niveau) point(s) contre tout type d'attaque solide ftalle, annc blanche,
flèche, glace, etc.). De plus, si I'utilisateur le désire, et pour 2 PP supplé-
mentaires, l'attaque sera retournée à l'envoyeur avec les mêmes effets (RU
identique) iil se trouve à portée.

Type: mental.
Coût: 0.
Caractéristique : volonté.
Défrnse: aucune.
Porté: personnel.
Decdptiou : ce pouvoir accorde à son possesseur la laculté de regagner des
points de pouvoir lonqu'il est victime d'une ataque physique. S'il réusit son
jet, I'utiliuteur regagnera un nombre de points de pouvoir égal aux poinn de
force perdus. Si les points de pouvoir dépassent alon le nombre de points de
pouvoir maximum de l'utilisateur, ceux en sus doivent être dépensés avant
une heure (après, ils sont perdu$.

D-ISCRETJON

Type : mental.
Coût:3PP.
Gncæristiçe : perceptron, automatique.
Défense: aucune.
Port&: personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de devenir rnvi-
sible aux êtres qui se fondent sur la lue pour se repérer (donc les humains,
les Anges, mais pas la plupart des animaux, ni les morts vivants) pendant
(niveau x2) seconde(s). Même si le personnage est repéré (avec des sons ou
une odeur), il reçoit une protecrion de (niveau) colonne(s) de malus à toute
attaoue oui lui senit destinée.

Typ : physique.
Cott:2PP.
Grætéristiçe : perception, automatique.
DéÊnse : aucune.
Port&: penonnel.
Decription : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de changer la
couleur de sa peau et ainsi de paser inaperçu, mars seulement s'il est entiè-
rement nu, pendant (niveau) heure($. Le bonus de protection
d'un tel mimétisme prendra alors la forme d'un malus de
(niveau) colonne($ de malus à toutes les attaques qui pour-
raient lui être desrinées. Dans un autre registre, on peut se ser-
vir de ce pouvoir pour amuser les enfants (il est très lacile de se
déguiser en Schtroumpf) ou resembler à une statue (unjet de
volonté "moyen" sera nécesuire pour re$er immobiie et par-
faire le déguisement).

Typ : physique.
Coût:4PP.
Gnctéristique : perception, automatique
Défense : aucune.
Port&: personnel.



Desaiption : ce pouvoir accorde à son poseseur la faculté de se transformer

en gaz mobile (rnênte rntese qu'un être humain) inodore, insipide, rnais

usible (verdâtre) pour (niveau) nlnute(s) (ou avant iii le désire). l)urant

cette période il ne peut attaquer physiquement ct ne peut pas non plr-rs être

attaqué ph,vsiquemeut, mais peut par contre être la cible d'attaques psy-

chiques. Les objets qu'il porte au noment de la transformation sont eur aussi

transformés en gaz. Attention : si I'unlisateur est assommé ou rendu q hors-

service r nentalement, il commence à sc rc<pandre dans I'arr au bout de

(niveau) seconde(s). A partir de ce mornent, il lui faut (1 d6 - ruveau) heure(s)

pour se reconstitner (mtnimum l heure). Attention (bn) : si l'utilisatcur se

retrouve coincé dans un pent espace aux parois solides au moment de sa

reformation. c'e$ la mort.

Type: physique.
Coût:2PP
Gractéristique : perceptton, automatique.
Défense: aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir âccordc à son posesseur la faculté de se transformer

en Liquide mobile (même vitese qu'un être hunrain, couleur ocre) pour

(niveau) minutes (ou moins s'rl le désirc). Durant cette période rl ne peut

attaquer physiquement et ne peut pas non plus être attaqué physiquement.

Les objets qu'il porte au lnoment de lâ ûanslormâtion sont eux ausi liqué-

fiés. Si la totalité du liquide est dit'isée, la rcôrmation ne peut s'opércr sens

causer la mort du sujet.

Type : physique.
Coût: 1PP par minute.
Canctéristique : perception, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Desaiption : cc pouvoir accorde à son possesseur la faculté dc réduire sa

taille de façon très importante. Toutes ses caractéri$iques et talents restent

les mêmes. Ses vêtcments et son équipemcnt ne sont pas atïectés.

3 Dfyt!çq par !0 rlt cm) -2 +2

4 ftivisée par 20 (9 cm) -3 +2

5 Divjsée par 50 (4 çlrl 1 +3

L Dfyt!çCpar 100 (2 cm) -1 +l

Malus : modificateur au jet de tor-rchcr d'une attaquc physique

qui lur est dcstinée.
Bonus : modificateur au jet de discrétion de i'individu ainsi

réduit.

Type : phvsique.
Coût: 3PP.
Caractéristique : âpparence, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoit accorde à son posscsseur la lacLrlté de changer de

r'is4gc pendant (niveau) heurc(s). futilisatcur peut aussi changer légèremcnt

de forme, tout en restant humain. Il peut modifier sa taille de 30cm cn plus

ou en moins, changer de sexe, de cheveux et de couleur de peau ou de visa-

ge. Lc personnage peut ausi modifier son apparence de (niveau) point(s), en

plus ou en moins (pour une valeur minimale de 1 et ma-rimale de 6), lon de

cettc transformation.

DETÉCTTON

Type :mental.
Coût: 4PP.
Caiactéristique : perception.
Défense : aucune.
Portée : variable.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de détecter la

présence d'un ôtre diun (un Ange , un avatar d'fuchangc, un Archange, un

fils (ou une fil1e) de l)ieu, un seniteur ou un soldat de Dieu). Le maître de
jeu devra donner la posttion approximative de ces créatures, mais ni leur

puissancc, ni leur nombre exact. La portée ellective du pouvoir est un cercle

de (niveau fuis 10) mètres de ral'on.

Type:mental.
Coût: 3PP.
Caractéristique ; pcrception.
Défense : aucunc.
PortÉe: variable.
Description : cc pouvoir accorde à son possesseur la faculté de détecter la

présence d'ôtres rwants qui lui r''eulent du mal (pas obligatoirement lc tuer,

mais au moins le gêner dans ses investigation$. Le maitre de jeu dewa don-

ner la position approxrmative de ces créatures, mais ni leur puissance, ru leur

nombre exact. La portée etlective du pout'oir est de (niveau+2) mètres de

rayon.

Type: mental.
Coût: 1PP pârninute.
Caracéristique : perception, automatique.
Défense : aucune.
Portée :r'ue.
Desaiption : ce pouvoir accorde à son posesseur la faculté de pouvoir per-

cevoir les objets (ou personne$ cachés, carnouflés, invisibles ct/ou utrLisant

un pouvoir de "caméléon".

Tyle:mental.
Coût: 3PP.
Caractéristique : volonté.
Défense : aucune.
Porée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de prévoir le

lutur dans un délai de (mveau) minute(s). Le maitre de jeu se fera un plaisir

de décrire le tirtur avec de multiples descnptions à double sens que lejoueur

devra déchiffrer. Inutile de préciser qdavec ccs renseignements en main, le

persomage risquc de changer ses plans ct le furur décrit n'aura jamais lieu

(c'cst tout le but du pour,'oir d'ailleur$.
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Type : mental, permânent.
Coût : 1PP par minute.
Caracéristirye : âppârence.
Défenæ: aucune.
Portê: personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté d'être prévenu si
un danger proche le guette. Le délai entre le danger et la détection est d'au
maximum de (niveau) minute(s). C'est au maître de jeu de lancer les dés en
secret (chaque lois qu'un danger se présente) et il n'indiquera aujoueur qu'il
est en danger que si Iejet est réusi.

Type: mental.
Coût: 3PP pâr minute.
Canctéristique : volonté.
Dffense:volonté.
Port&: personnel.
Dacription : ce pouvoir accorde à son poscseur la laculté de savoir si la per-
sonnc qui lui parlc lui dit la vérité.

COMMUNICATTON

Typ:mental.
Coûr: 1PP
Cancædstique : volonté, automatique .
Dfrnse: aucune .
Portê: variable.
Description : ce pouvoir accorde à son posscsseur la faculté d'envoyer un
message mental de l0 moti nraxrmum à une personnc connue (que lc
Démon a au moins r.ue une foi$ avec une portée de (niveau lois 100) kilo-
mètrcs.

Type: mental.
Coût: 2PP par minute.
Caractéristique : volonté, automatique.
Défense: aucune.
Portée : variable.
Desaiption : ce pouvoir accorde à son possesseur la âculté de convener

mentalement à distance. A partir du moment où I'utilisateur a
w une personne au moins une fois et que cette dernière est
détectable mentalement, il peut dialoguer avcc elle. La portée
de ce pouvoir est de (niveau) kilomètre(s).

Type:mental,
Coût: 3PP.

Gnctéristique : volonté.
Défense : r'olonté.
Portée : 10 mùtres.
Description : cc pouvoir accordc à son possesseur la laculté de lire les pen-
sées superficielles (cc qu'il pense au moncnt de la réussite du pouvoù) d'un
être r"irant. La rictirne peut résister en réusissant un conflit psychique.

Tpe:rnental.
Coût: lPP.
Caractéristique : volonté.
DéÊnæ : r,'olonté.
Port&: 20 mètres.
Desaiption : ce pouvoir accorde à son possesscur la laculté de lire les senti-
ments qui animent un êtrc vivant se trouvant à moins de 20 mètres. La vic-
dme pcut résirter en réussissant un conflit psychique.

Type : mental.
Coût : ,lPP par minute.
Caræéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la laculté de communiquer
mentalemcnt avec (ruveau) penonne(s) connue(s) (que le Démon â au moms
lue(s) unc fois) et qui sont toutes siruées à moins de (ruveau) kilomène(s).

Type:mental.
Coût: 2PP
Canctéristique : apparence.
Défense :volonté.
Porté :r,ue.
Desctiption : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de contrôler un
animal pendant (niveau) minute(s). Les actions de la victime ne dewont pas
aller à I'encontre de ses comctions profondes (exemple : elle ne se suicide-
ra pa$. Lutilisateur pourra communiquer télépathiquement avec la victime
et pourra "voir" par ses sens. Lc tlpe d'animal qui peut être contrôlé dépend
du nir,'eau.

Idem ci-dessus plus insectes et arachnides.

Id.trl .i-d.t!qdqs rep_qles Jq bq!r?çle_!s.
ldem ci-dessus olus oiseaux.
Idem ci-dessus plus mammi{ères
et marsuppux t(lalf priq419ryq!4up!i!L
Tous les animaux.

DEPLACEMENT

Type:mental.
Coût: 5PP.
Canctéristique : volonté, automatique.
Défense: aucune.
Porté: personnel.
Dacription : ce pouvoir accorde à son possesseur la laculté de s'auto-trans-
porter instântanément d'un endroit à un autre, à partir du moment où I'utili-
sateur uit où il se trouve pâr rapport à l'endroit à atteindre et qu'il a lu cet
endroit au mours une fois. La distance maximale ftanchissable est de (niveau)

kilornèrre(s). Lutiliuteur peut emporterjusqu'à (niveau fois 20) kilognmmes
avec lui. Attention I Une relormation dans une manère solide entraîne la mort.
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Type: physique.
Coût : 3PP par minute.
Carætéristique : agilité, automatique.
Défense: aucune.
Porté: personnel.
Desaiption : ce pouvor accorde à son possesseur la faculté de voler à une
vitese égale à (niveau+l) lois celle d'un personnage à pied. Rappelons pour
mémoire qu'un personnage peut parcounr, à pred, (6 + force) mètres par
seconde.

Type : physique.
Coût: 1PP.
Caracéristique : agilité, automatique.
Défense : aucune.
Port& : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de réaLiser un
bond de (niveau fois 5) mètres (en hauteur ou en longueur). Il peut ainsi
plonger sur une cible, échapper à un combat ou monter sur un immeuble
sans domm4ges.

Type : physique.
Coût: 1PP par minute.
Caræéristique : agilité, automatique.
Défense: aucune.
Port& : personnel.
Descdption : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de se nrouvoir
(mais pas d'agr) beaucoup plus rapidement que la normale. La vitese du
personnage est alors multrpliée par (niveau+2). Ce pouvoir peut éndem-
ment être cumulé avec celui de vol.

Type: mental.
Coût: 1PP.
Gractéristique : volonté, âutomâtique.
Défense : aucune.
Porté: personnel.
Description : ce pouvoir accorde à soll possesseur la faculté d'être déphasé
pendant un peu plus d'une seconde. Le personnage est totalement non cor-
porel mais reste visible. Ilpeut se déplacer normalement et ne peut être aflec-
té que par un pouvoir mental. Lorsqu'il est déphasé, r1 peut se déplacer à tn-
\ers une créature !'rvante mais pas à traven un objet. I1 ne peut pas agir (uni-
quement se déplacer) et se contente d'attendre son retour dans le monde
phv.rque à Ia fin de sa seconde suivante.

Type:mental.
\-ou[: )rr.
Gnctéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune.
Portée: personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la laculté de reverur d'une
.econde dans le pasé. Cela sen particulièrement utile en cas de combat ru
.r laible durée du saut posible. Pour le même tari{, il peut aussi avancer
J une seconde dans le temps et disparaître aux yeux de tous (il n'exrste plu$
':rsqu'à la seconde suivante.

TALENT

Tlpe : mental, pemunent, uruque.
Coût: 0.
Gracéristique : force, automatique.
Défense: aucune.
Port&: personnel.
Description : ce pouvoir permet à son possesseur de poséder un talent au
niveau 6 et ce, quelle soit la valeur de sa caractéristique asociée. Le chou
exact du talent est larsé aujoueur, mais ce doit être un talent "physique".
Un persomrage peut poséderplusieurs fois ce pouvoir (i1 choisit simplement
à chaque lois un talent drfférent).

Type : mental, permanent, unique.
Coût:0.
Caræéristique : percepnon, auromatique.
Défense : aucune.
Portê: personnel.
Description : ce pouvoir permet à son possesseur de posséder un talent au
niveau 6 et ce, quelle que soit la valeur de sa caractéristique asociée. Le chox
exâct du tâlent est laissé aujoueur, mais ce doit être un talent "artistique".
Un personn4ge peut poséder plusieurs lois ce pouvoir (il choisit simplement
à chaoue ôis un talent drfférent).

Type : mental, permanent, unique.
Coût:0.
Caracéristique : volon ré. autorurique.
Défense : aucune.
Porû&: personnel.
Desaiption : ce pour,'oir permet à son posseseur de posséder un talent âu
niveau 6 et ce, quelle que soit la valeur de sa caractéristique associée. Le choi-r
exact du talent est laissé aujoueur, mais ce doit être un talent'tcienrifique".
Un penonnage peut poséder plusieurs fois ce pouvoir (i1 choisit simplement
à chaque fois un talent différent).

Type :mental, permanent, uruque.
Coût: 0.
Caractéristique : âpparence, automahque.
Défense: aucune.
Portée: personnel.
Description : ce pouvoir permet à son possesseur de poséder
un talent âu niveau 6 et ce, quelle que soit la valeur de sa carac-
téristique asociée. Le chox exact du talent est laisé aujoueur,
mais ce doit être un talent de < commurucation >. Un person-
nage peut poséder plusreurs fois ce pouvoir (il chonit simple-
ment à chaque fois un tâlent différent).

Type : mental, permanent, uruque.
Coût: 0.
Caractéristique : perception, autofiutique.
Défense: aucune.
Porée : personnel.



Description : ce pouvoir permet à son possesseur de poséder un talent au
niveau 6 et ce, quelle que soit la valeur de sa caractéristique associée. Le choi-r
exact du talent est laissé aujoueur, mais ce doit être un taient "de ruse". Un
personnage peut posséder plusieun fois ce pouvoir (il choisit simplement à
chaque lois un talent différent).

Type : mental, permanent, unique.
C,oût:0.
Gnctéristique : volonté, automatrque.
Défenæ : aucune.
Portê : personnel.
Dacription : ce pouvoir permet à son possesseur de poséder un talent au
nileau 6 et ce, quelle que soit la valeur de sa caractéristrque associée. Le choix
e\act du ulent est laissé aujoueur, mais ce doit être un talent "de combat".
Un personnage peut poséder plusieurs lois ce pouvoir (il choisit simplement
à chaque iois un talent ditlérent).

AU âMEï{T AT I ON PERMAN ÊI'{T E
DUNE CARACTERJST.IOT/E

Typ : physique, permanent, unique.
Coût: 0.
Canctétistique : ôrce, automatique.
Défuue :aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur un point de force supplé-
mentaire. La caractéristique peut même êne augmentée au-desus du maxi-
mum autorisé et même atteindre 6. Bien que ne posédant qu'un ruveau, ce
pouvoir peut être acquis plusieun lois (la caractéristique est majorée d'un
point à chaque fois) avec les mêmes restrictions que ci-desus. Lonqu'un
PNJ obrient ce pouvoir, ne prenez pas la peine de I'inscrire sur sa fiche de
personnrye : contentez-vous de majorer la force du personnage d'un point.

Typ : mental, permanent, unique.
Coût :0 .
Grætéristiçe : volonté. auromâtique.
Défense : rucune.

Port& : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur un point de
volonté supplémentaire (et donc, par la même occasion, un
point de pouvoir). La caractéristique peut même être augmen-
tée au-desus du matmum autorisé et même atteindre 6. Bien
que ne posédant qu'un niveau, ce pouvorr peut êfre acquis
plusieurs lois (la caractéristique est majorée d'un point à
chaque foi$ avec les mêmes restrictions que ci-desus.

Lonqu'un PNJ obdent ce pouvoir, ne prenez pas la peine de I'inscrire sur sa
fiche de penonnage : contentez-vous de majorer la volonté du personnage
d'un point (ainsi que ses points de pouvoir).

AR,\

@
Type : physique, permanent, unique.
Coût :0 .
Canctéristique : pcrcrption. àutomatique.
Déferue : aucune.
PorÉ: personnel.
Decdption : ce pouvoir accorde à son possesseur un point de perception
supplémentaire. La caractéristique peut même être augmentée au-desus du
maximum autorisé et même atteindre 6. Bien que ne possédânt qu'un
niveau, ce pouvoir peut être acquis plusieurs foù (la caractérisrique est majo-
rée d'un point à chaque fois) avec les mêmes restrrctions que ci-dessus.
Lorsqu'un Pl$ obtient ce pouvoir, ne prenez pas la peine de l'inscrire sur sa
fiche de personnage : contentez-vous de majorer la perceprion du personna-
ge d'un point.

Type : physique, permanent, unique.
Coût :0 .
Carætéristique : agilité, automarique.
Défense : aucune.
Port& : personlel.
Dactiption : ce pouvoir accorde à son possesseur un point d'aeilité supplé-
mentaire. La caractérisrrque peut même être augmentée au-dessus du ma\i-
mum autorisé et même atteindrc 6. Bien que ne posédant qu'un niveau, ce
pouvoir peut êrre acquis plusieurs lois (la caractéristique est m{orée d'un
point à chaque fox) avec les mêmes resfictlons que ci-desus. Lonqu'un
PNJ obtient ce pouvoir, ne prenez pas la peine de I'inscrire sur sa fiche de
personnage : contentez-vous de majorer I'agilité du personnage d'un point.

Type : physique, permanent, unique.
Coût :0 .
Gnctéristiçre : précision, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Dactiption : ce pouvoir accorde à son posscsseur un point de précision sup-
plémenaire. La caractéristique peut même être augmentée au-desus du
maximum autorisé et même atteindre 6. Bien que ne posédant qu'un
niveau, ce pouvoir peut être acquis plusieun lois (la caractérisrique est majo-
rée d'un point à chaque fois) avec les mêmes restrictions que ci-desus.
Lorsqu'un PNJ obrient ce pouvoir, ne prenez pas la peine de l'inscrire sur sa
fiche de personnage : contentez-vous de majorer la précision du penonnage
d'un point.

Typ : physique, permanent, unique.
Coût :0 .
Grætéristique : apparence, automafique.
Défense : aucune.
Port& : personnel.
Dacription : ce pouvoir accorde à son possesseur un point d'apparence sup-
plémentaire. La caractéristique peut même être augrnentée au-desus du
maximum autorisé et même atteindre 6. Bien que ne posédant qu'un
ruveau, ce pouvoir peut être âcquis plusreurs fois (la caractéristique est nujo-
rée d'un point à chaque fois) avec les mêmes rescricnons que ci-desus.
Lorsqu'un PNJ obtient ce pouvoir, ne prenez pas la peine de l'inscrire sur sa
fiche de personnage : contentez-vous de majorer I'apparence du personnage
d'un point.
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ARME EI ARMURE MAAJOUES

Type : physique, permanent, unique.
Coût: 1PP.
Canctaisique : force, automatique.
Défense : aucune.
Portée : penonnel.
Description : ce pouvoir âccorde à son poseseur la faculté de poséder une
arme magique très puissante. fume magique se trouve normalement sur
une marche intermédiaire et n'appuaît sur la marche tenestre que lorsque le
personnage souhaite l'uriliser (cene action est totalement volontaire, coûte
1PP et est considérée comme un pouvoir mental). Elle peut disparaître de la
rnême façon et pour le même coût. Larme voit sa puissance et sa précision
augmenter de 4 points chaque ôis que son possesseur I'utilise et ce, sans
dépenser aucun PP Une telle arme est indestructible. C'est au joueur de
choisir le qpe d'arme de contact (épée à deux mains, poignæd, hache, etc.)
ou'il recoit.

Type : physique, permanent, unique.
coût: 2PP.
Canctéristique : précision, autonratique.
Défenæ: aucune.
Port& : personnel.
Decription : ce pouvoir accorde à son possesseur la âculté de poséder une
arme magique nès puissante. Larme magique se trouve normalement sur
une marche intermédiaire et n'apparaît sur la marche terrestre que lorsquc le
personnâge souhaite l'utiliser (cette actron e$ totâlement volontaire, coûte
2PP et est considérée comme un pouvoir mental). Elle peut disparaître de la
même façon et pour le même coût. Larme voit sa puissance et sa précision
âugmenter de 2 points chaque ôis que son possesseur l'urilise et ce, sans
dépenser aucun PP. Une telle arme ne nécesite aucune munitions et est
indestructrble. C'est aujoueur de choisir le type d'anne à distance (revolver,
canon scié, fusil-mitrailleur, etc.) qu'il reçoit.

Type : physique, permanent, unique.
Coût : 2PP, +1PP par minute.
Grætéristique : force, automatrque.
Défense : aucune.
Port& : penonnel.
Description : ce pouvoir accorde à son poseseur Ia âculté de poséder une
arme magique très puissante. Larme magique se ffouve normalement sur
une marche intermédiare et n'apparaît sur la marche terrestre que lorsque le
personnage souhaite I'utiliser (cette action est totalement volontaire, coûte
2PP et est considérée comme un pouvoir mental). Elle peut disparaître de la
même façon et pour le même coût. Larme combat par elle-même avec un
tdent de combat approprié de niveau 4. Elle peut se déplacer à la même
ritese qu'un être humain qui marche, sans toutefois s'éloigner de plus de 50
mètres de son possesseur. IJarme voit sa puissânce et sa précision augmenter
de 3 points chaque ôis qu'elle attaque et ce sans dépenser aucun PP. Une
relle arme est indestructible. C'est au joueur de choisir le qpe d'arme de
contact (épée à deux mains, poignard, hache, etc.) qu'il reçoit.

Type : physique, permanent, unique.
Coût : 3PP, +1PP par minute.
Canctéristique : précision. automarique.
Défense : aucune.
Portê: personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de posséder une
arme magique très puissante. Larme magrque se trouve normalement sur
une marche intermédiaire et n'apparaît sur la marche terrestre que lorsque le
personnage souhaite I'utrliser (cette action est totalement volontaire, coûte
3PP et est considérée comme un pouvoir mental). Elle peut disparaître de la
même façon et pour le même corlt. Larme combat par elle-même avec un
talent de combat approprié de niveau 4. Elle peut se déplacer à la même
vitese qu'un être humain qui marche, sans toutefois s'éloigner de plus de 50
mètres de son possesseur. Larme voit sa puissance et sa précision augmenter
de 1 point chaque fois qu'elle attaque et ce sans dépenser aucun PP Une telle
arme est indestmctible et ne nécessite aucune munifions. C'est au joueur de
choisir le qpe d'arme à distance (revolver, fusil à pompe, lance-grenades,
etc.) qu'il reçoit.

Typ : physique, permanent, unique.
Coûr: 1PP
Gnctéristique : force, automatique.
Défense : aucune.
Port& : personnel.
Descdption : ce pouvoir accorde à son possesseur la laculté de posséder un
objet magrque qui lui conÊre une protection sumaturelle. lobjet magique
se trouve normalement sur une marche intermédiaire et n'apparaît sur la
marche terre$re que lorsque le penonnage souhaite I'utiliser (cette acrion est
totalement volontaire, coûte lPP et est considérée comme un pouvoir men-
tal). Il peut dispanirre de la même façon et pour le même coût. Un tel objet
augmente de 3 points la protecrion physique dont dispose le penonnage. Il
est indestructible et c'est lejoueur qui doit déterminer son apparence réelle
(bijou, casque, gant clouté, etc.). Dans tous les cas il doit être nsible, baroque
et reladvement encombrant.

Type : physique, permanent, unique.
Coût : 4PP, +1PP par minute.
Gnctéristique : précision. automarique.
Défenæ: aucune.
Portê: personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la laculté de
poséder une arme magique véritablement très puissante.
Larme contrent l'âme d'un Démon qui a été puni (il était tel-
lement violent que sa transformation en familier n'a même pas
été imaginée). Larme magique se rrouve normalement sur une
marche intermédiaire et n'apparaît sur la marche tenestre que
lorsque le personnage souhaite I'utiliser (cette action est totde-
ment volontaire, coûte 4PP et est considérée comme un pou-
voir mental). Elle peut disparaître de la même façon et pour le même cout.
Larme combat par elle-même avec un talent de combat approprié de niveau
4. Elle peut se déplacer à la même vitesse qu'un être humain qui marche, uns
toutefois s'éloigner de plus de 50 mètres de son possesseur. Larme voit sa
puissance et sa précision augmenter de 1 point chaque foil qu'elle attaque (si
c'est une arme à distance, la puissance et la précision ne sont pas majorée$ et
ce sans dépenser aucun PP Une telle arme est indesfi:r.rctible et ne nécessite



aucune munitions (si c'est une arme à distance). C'est aujoueur de choisir le
f1?e d'ârme (épée, hache, revolver, lusil à pompe, lance-grenades, hdlebar-
de, etc.) qu'il reçoit. Elle peut commuruquer avec son propriétaire par télé-
pathe et posède 6PP qu'elle récupère à raison d'un toutes les 24 heures. Elle
posède 3 pouvoirs à déterminer enjetant 2d6 trois lois de suite. Chaque
pouvoir est acquis au niveau 1 (*1 pour chaque fois que le même pouvoir est
tiré au sort).

2 Absorption de douleur
3 Choc électrique
4 Jet de flammes
5 Lire les pensées
6 Peur
7 Détection du Bleli
8 Paralysie
9 Lire les sentiments
l0 Jet de ghce
11 Douleur
l2 Champ de force

OBJET TTA9IAUE

Type : physique, permanent, unique.
Coût :0 .
Caractéristique : volonté. automarique.
Défense : aucune.
Portê: personnel.
Desaiption : ce pouvorr accorde à son possesscur un objet magrque qui
connent deux pouvoirs magrques différents. C'e$ le posseseur de I'objet qui
dewr dépenser les points de pouvoir nécesaires au bon fonctionnement des
pouvoirs qui y sont contenus. fobjet perd tout pouvoir magique à la mort
de son possesseur. Ces pouvoirs dewont être tirés au sort en utilisant la table
ci-desous. Dans tous les cas c'est le possesseur de l'ob;et qui bénéficie de
tous les effets du pouvoir. Chaque pouvoir est acquis au niveau 2 (*1 ti l.
même pouvoir est riré au sort deux fois de suite).

1 Détection du Bien
2 Té1épathie
3 Polymorphie
4 !g1on( supranormale
5 Onde de choc
6 Tourbillon de feu

Type : physique, permanent, unique.
Coût: 0.
Caractéristique : volonté. automariquc

Défense : aucune.
Porté : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesscur un objet magrque qui
contient deux pouvoirs magiques différents. C'est le posesseur de l'objet qui
dewa dépenser les points de pouvoir nécessaires au bon fonctionnement des
pouvoirs qui ,v sont contenus. fob.let perd tout pouvoir mâg1que à la mort
de sou possesseur. Ces pouvoirs dewont être drés au sort en utihsant la table

ci-dessous. Dans tous les cas c'e$ le possesseur de l'objet qui bénétcie de
tous les etlets du pouvoir. Chaque pouvoir est rcquis au niveau 2 (*1 si le
même pouvoir est tiré au sort deux fois de suitc).

Charme
Pg*lfOrq
Détection des ennemis
Malédiction < Vieillissement ,r
Peur
Contrôle des animaux

Tpe : physique, permanent, unique.
Coût:0.
Caractéristique : volonté. automatiquc.
Défense: aucune.
Port& : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur un objet magrque qui
contient deux pouvoirs magiques dilïérents. C'est le posesseur de l'objet qui
devra dépenser les points de pouvoir nécesaires au bon lonctionnement des
pouvoirs qui y sont contenus. Lobjet perd tout pouvoir mryrque à la mort
de son possesseur. Ces pouvoirs devront être tirés au sort en utilisant la table
ci-desous. Dans tous les cas c'est le possesseur de l'objet qui bénéficie de
tous les efGts du pouvoir. Chaque pouvoir est acquis au niveau 2 (+1 si le
même pouvoir est tiré au sort deux fois de suite).

1 Iet de flammes
2 let de glace
3 Tet d'acide
4 Malédiction < Laideulr

5 Conversion physique
6 Conversion mentalt

Type : physique, pennanent, unique.
Coût: 0.
Caractéristique : volonté, automafique.
Défense: aucune.
Portê: penonnel.
Desaiption : ce pouvoir accorde à son possesseur un objet mryique qur
contient derl{ pouvoirs magrques différents. C'est le posseseur de 1'objet qui
dewa dépenser les points de pouvoir nécesaires au bon ônctionnement des
pouvoirs qui y sont contenus. Lobjet perd tout pouvoir magique à la mort
de son possesseur. Ces pouvoirs devront être t1rés au sort en utilisant la table
ci-desous. Dans tous les cas c'est le posesseur de l'objet qui bénéficie de
tous les effets du pouvoir. Chaque pouvoir est acquis au niveau 2 (*1 si le
mêrne pouvoir est riré au sort deux lois de surte).

1 Â,,.* r-*-^-^i*^ ce volontéI  r r u É r r r .  r L r r r P U ' d r !  '

2 Charme
3 Champ magn{lque
4 Invisibilité
5 Volonté supranolmale
6 Immunité
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Type : physique, penftnent, unique.
Coût:0.
Gncténstique : volonté, autonratiquc.
Défense: aucunc.
Portê: personnel.
Desaiption : ce pouvoir accorde à son possesseur un objet rnagrquc qui
contient deux pouvoirs magiques différents. C'est le poseseur de I'objet qui
dewa dépenser les points de pouvoir nécessaires au bon ônctionnement des
pouvoirs qui y sont contenus. Ilobjet perd tout pouvoir magique à lâ mort
de son possesseur. Ces pouvoirs devront être tirés au sort en utilisant la table
ci-desous. Dans tous les cas c'est le poseseur de I'objet qui bénéficie de
tous les elfets du pouvoir. Chaque pouvoir est acquù au niveau 2 (*1 si le
mêmc pouvoir est tiré au sort deux fois de suite).

1 Dgulerr

2 1\urqip,:su!çrqt";,é
3 Absolption de force
4 Absorptiqqlqlqqleur
5 4bCqrpqon d'appargnce
6 Éventratign

Type : physique, permanent, unique.
Coût :0 .
Carætéristique : volonté. autonlatique.
Déferse : aucune.
Portée : penonnel.
Description : ce pouvoir accordc à son possesseur un objct magque qui
contient deux pouvoirs magrques différents. C'est le posseseur dc I'objet qui
dewa dépenser les points de pouvoir nécessaires au bon fonctionnement des
pouvoirs qui y sont contenus. Lobjet perd tout pouvoir magique à la mort
de son possesseur. Ces pouvoirs devront être rirés au sort en utilisant la table
ci-desous. Dans tous les cas c'est le poseseur du pouvoir qui bénéficie de
tous les ellets du pouvoir. Chaque pouvoir est acquis au niveau 2 (nl si le
même pouvorr est tiré au sort deux fois de mite).

2 l4l.nt qlqlllqu. _
! Déphasage
4 lrre lelÆn!!çs
5 lrl.qf!ç rqtqlqltç4Jiolr
6 Déplacement tempglgl

PLANAUE

Type : physique, permanent, unique.
Coût: ().

Caracéristique : volonté, automafique.
Défense: aucune.
Port&: personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesscur la laculté de posédcr une
planque où il peut se cacher lorsque les investigations des forces du Bien se

font trop presantes. C'est toujours, non seulement un cndroit discret. nr.ut
aussi sirué dans un coin où personne nc viendra le cherchcr. Si les person-
nages-joueurs sont poursuivis par un ennemi quelconque, ce dernier n'aura
aucune chance de les repérer s'rls utilisent la planquc. La morgue cst un
cndroit calme où I'on ne s'étonne jarnais de voir des indivrdus érangcs.
Lorsqu'il est dans sa planque le personnage se lait le plus sor-rvent pâsser pour
un médecin ou simplcment le gardien (dejour ou de nuit). En cas d'alcrtc,
il peut toujours se cacher dans l'un dcs tiroirs. Un personnage qui reçort cc
pouvoir gagne le talent rnédecine au niveau 4 (si sa volonté cst moindre, lc
niveau du talent gagné correspond à la valeur de cette caractéristique).

Type : physique, pcrnanent, unique.
Coût :0 .
Grætéristique : perception. autonmtique.
Défense : aucune.
Portée: personnel.
Description : cc pouvoir accordc à son possesseur la faculté de poséder une
planque où il peut se cacher lorsque les investigations des forces du Bien se
lont trop presantes. C'est toujours, non seulement un endroit discret, mais
ausi situé dans un coin où personne ne viendra le chercher Si les person-
nagcs-joueurs sont poursuins par un enncmi quelconquc, ce dernier n'aura
aucunc chance de lcs repérer s'ils utiliscnt la planque. Le métier de gardien
de cimetière est des plus reposants. Même si habitcr dans un cavcau dont on
posède la clefn'otTre pas franchement tout le confort que I'on purssc sou-
haiter, c'est quand même un endroit où l'on ne nsque pas d'être dérungé par
lcs locataires. Un personnage qui reçoit ce pouvoir gagne le talent discrétion
au niveau 4 (si sa pcrception est moindre, le niveau du talent gagné corres-
pond à la valeur dc cette caractérisfique).

Type : physique, permanent, uniquc.
Coût: 0.
Caractéristique : rpparence. automatique.
Défense : aucune.
Portée: personnel.
Desctiption : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de poséder unc
planque où il peut se cacher lorsque lcs investigations dcs forces du Bien se
font trop presantes. C'est toujours, non seulement un endroit discret, ruais
ausi situé dans un coin où personne ne viendra le chercher. Si les person-
nages-joueurs sont pounuilrs par un ennemr quelconque ce demier n'aura
aucune chance de les repérer iils utilisent la pianque. Quoi de plus anon.r'-
me qu'un immeuble ? En plus, iil est situé dans un quartier < chaud , il est
improbable que lcs Anges un peu trop blancs de peau puilscnt parvenirjus-
qu'à vous. De toute façon ils n'en auront même pas I'idée. Un
personnage qui reçoit ce pouvoir gagne le talent baratin au
niveau .l (si son apparence est moindre, le niveau du talent
gagné correspond à la valeur de cctte caractéristique).

Type : physique, permanent, unique.
Coût: 0.
Caractéristique : volonré. auromariquc.
Défense : aucune.
Port& : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de poséder une
planque où il peut se cacher lorsque les investigations des forces du Bien se
font trop pressantes. C'est toujours, non seulement un endroit discret, mais
ausi sirué dans un coiu oùr penonnc ne uendra le chercher. Si les person-



nages-joueurs sont poursuivis par un ennemi quelconque ce dernier n'aura
aucune chance de les repérer iils utrlisent la planque. Des dizaines d'infir-
rnières à trouser, des médecins à pervertir et des malades à torturer, I'hôpi-
tâl est une planque idéale couplée d'un véritable parc d'atrractions pour
Démons. Les connaisseurs en redemandent ! Un personnrye qui reçoit ce
pouvoir gagne le talent médecine au niveau 4 (si sa volonté est moindre, le
riveau du talent gagné correspond à la valeur de cette caractérisfique).

Typ: physique, permanent, unique.
Coût: 0.
Canctéristique : volonté, automatique .
Défense: aucune.
Portê: personnel.
Desaiption : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de poséder une
planque où il peut se crcher lorsque les investigarions des forces du Bien se
font nop presantes. C'e$ toujours, non seulement un endroit discret, mas
ausi situé dans un coin où penonne ne viendra le chercher. Si les penon-
nagcs-joueurs sont poursuivis par un ennemi quelconque ce dernier n'aura
aucune chance de les repérer iils utilisent la planque. Cette planque est plus
calne mais ausi moins amusante que l'hôpital. La seule chance de passer un
bon moment c'est de tomber sur un laboratoire qui pratique I'expérimcnta-
tion animale, appelée aussi vivisection. Dans ce cas, ce sont des heures
d'amusement pour perits et grands. Un personnage qui reçoit ce pouvoir
uagne le talent chimie au niveau 4 (si sa volonté est moindre, le niveau du
talent gagné correspond à la valeur de cette caractérisdque).

Type : physique, permanent, unique.
Coût :0 .
Gnctéristique : rolouté. ruromrtique.
Défense : aucune.
Porté : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de poséder une
planque où il peut se cacher lorsque les inr,'estigations des forces du Bien se
lont trop presantes. C'est toujours, non seulement un endroit discret, mais
ausi sirué dans un coin où personne ne viendra le chercher. Si les person-
nages-joueurs sont poursuivis par un ennemr quelconque ce dernier n'aura
aucune chance de les repérer s'ils utilisent la planque. Aucun Ange n'irait
irnaginer qu'un Démon puisse se planquer dans une église. Et pourtant c'est
si simplc' : il suffrt de nover le curé dans le bénitier, éventrer les diverses gre-
nouilles avec un crucifix rouillé et prendre ensuite la place de I'ancien pro-
prititrire du lieu. Ce sont les paroissiens qui vont apprécier votre prochaine

mese... Si vous n'aimez pas les problèmes, prenez une église
désafl"ectée, elle lera parfaitement l'affaire. Un personnage qui
reçoit ce pouvoir gagne le talent discusion au niveau 4 (si sa
volonté est moindre, le niveau du talent gagné correspond à la
\'âleur de cette cârâctéristique).

LTEU DE REUM'OM

Type : phvrique. pcrn.nnent, uniquc.
Coût: , , .

GncÉistiçe : .reilité. automatique.
Défe$e. ;u.un.'.
Port&: r'r*,:rncl.

Descdption : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de poséder un
lieu de réunion vaste et relativement discret où ses serviteun et/ou amis
pourront ourdir des plans visant à détruire les forces du Bien. On peut aussi
v entasser du matos tout en gardant bien à I'esprit qu'un tel lieu est bien
moins discret qu'une planque. On trouve des réseaux de cavernes sous de
nombreuses villes et les cavernes en pleine campagne sont souvent encore
plus grandes. On pament même quelquefois à y entrer avec un véhicule
motorisé. Un personnage qui reçoit ce pouvoir gagne le talent grimpé au
niveau 4 (si son 4grlité est moindre, le niveau du talent gagné correspond à
la valeur de cette carâctéristicue).

Typ: physique, permanent, unique.
Coût: 0.
Caractéristique : force, automatique.
Dffense:aucune.
Portê: personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la âculté de poséder un
lieu de réunion vaste et relativement discret où ses serviteurs et/ou âmis
pourront ourdir des plans visant à dénuire les lorces du Bien. On peut ausi
y entâsser du matos tout en gardant bien à l'esprit qu'un tel lieu est bien
moins discret qu'une planque. Il existe des câtacombes sous quelques villes
au monde mais les plus connues se trouvent certainement à Paris (ça tombe
bien, c'est là que se déroulent la plupart des partie$. Un personnage qui
reçoit ce pouvoir gagne le talent course au niveau 4 (si sa force est moindre,
le niveau du talent gagné conespond à la valeur de cette caractéristique).

Type : physique, permanent, unique.
Coût: 0.
Canctéristique : force, automatique.
DéÊnse: aucune.
Porté: personnel.
Dectiption : ce pouvoir accorde à son possesseur la âculté de poséder un
lieu de réunion vaste et relativement discret où ses serviteurs et/ou amis
pourront ourdir des plans visant à détruire les lorces du Bien. On peut ausi
y entâsser du matos tout en gârdânt bien à l'esprit qu'un tel lieu est bien
moins discret qu'une planque. En France les égouts sont petits et sales. Aux
USA on peut y rouler en voirure ou en moto (si le Punisher peut le faire, les
Démons ausi). C'est discret mars toujours humide et ule. Un personnage
qui reçoit ce pouvoir ggne le talent course âu niveau 4 (si u force est
moindre, le niveau du talent gagné correspond à la valeur de cette caracté-
nstrque).

Type : physique, permanent, uruque.
Coût: 0.
Canctéristique : précision. automanque.
Défense: aucune.
Portê : personnel.
Dacription : ce pouvoir accorde à son poseseur la faculté de posséder un
lieu de réunion vaste et relativement discret où ses serviteurs et/ou amis
pounont ourdir des plans viunt à détruire les forces du Bien. On peut ausi
y entâsser du matos tout en gardant bien à l'esprit qu'un tel lieu est bien
moins discret qu'une planque. Il exste des métros souterrarns sous la plupart
des ralles du monde. Pour ce qui est de la faune qui y r,rt, pensez à Subway
et vous verrez que les Démons seront certainement les moins tarés du lot.
Un personnaç qui reçoit ce pouvoir gagne le talent crochetage au niveau 4
(si sa précision est moindre, le niveau du talent gagné conespond à la valeur
de cette caractéristioue).
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Type : physique, permancnt, unique.
C,oût:0.
Grætéristique : rgilité, automatique.
Défense: aucune.
Pottée: personncl.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la laculté de poséder un
lieu de réunion vaste et relativement discret où ses servitcurs et/ou amis
pounont ourdir des plans visant à détruire les lorces du Bien. On peut ausi
y entasser du matos tout en gardant bien à I'esprit qu'un tel lieu est bien
moins discret qu'une planque. On peut trouver un squat très facilement. La
seule chose di{Tlcile c'est de le garder longtemps sans que les C.R.S., un beau
matin, ne viennent vousjeter dehors à coup de matraque dans la tronche. Ce
pouvoir (car c'en est un !) permet justement de le garder indéfiniment. Ca
s'cxplique pas. c est magique... Un personnage qui reçoit ce pouvoir gagne
le talent corps à corps au niveau 4 (si son egrlité est moindre, le niveau du
talent gagné correspond à la valeur de cette caractéristique).

Typ: physique, permanent, uruque.
Coût: 0.
Canctéristique : perception, âutomâfique.
Défense: aucune.
Portê: personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son posesseur la âculté de poséder un
lieu de réunion vaste et relativement discret où ses serviteurs et/ou amis
pourront ourdir des plans visant à détruire les forces du Bien. On peut ausi
y entasser du matos tout en gardant bien à I'esprit qu'un tel lieu est bien
moins discret qu'une planque. Un hangar est I'endroit idéal pour planquer
du gros matos (véhicules, armement en gnnde quantité) même siles condi-
tions de ue n'y sont pas géniales. Un personnage qui reçoit ce pouvoir gagre
le talent discrétion au niveau 4 (si sa perception e$ moindre, le niveau du
talent gagné correspond à la valeur de cette cârâctéristique).

s'qME EXTER'EUR
DE RTCflESSE

Type : physique, permanent, unique
Coût:0.

Cæactéristique : volonté, automatique.
DéÊnse: aucune.
Portê : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté
d'avoir accès à un signe extérieur de richese dont il peut se
servir pour prendre du bon temps tout en essayânt d'échapper
au fisc. Cela ne sert pas à grand chose mais permet de donner
du corps à votre penonnage (et peut tout de même aider dans
certains scénarios où le look a autant d'importance que la puis-

sance des pouvoirs offensifs). Le yacht est carrément classe et peut servir de
base pour tous les scénarios qui se pasent sur une côte quelconque (reste à
trouver le temps de le laire venir si ledit scénario se déroule à l'étranger). Un
persomage qui reçoit ce pouvoir gagne le talent yacht au niveau 4 (si sa
volonté est moindre, le niveau du talent gagné correspond à la valeur de cette
carâctéristique).

Type : ph1'sique, permanent, unique.
Coût:0.
Caractéristique : appârence. automatrque.
Défense: aucune.
Port&: personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son posseseurla faculté d'avoir accès à un
signe extérieur de richese dont il peut se servir pour prendre du bon temps
tout en esuyant d'échapper au fisc. Cela ne sert pas à grand chose mais per-
met de donner du corps à votre personnage (et peut tout de même aider dans
certains scénarios où le look a autant d'importance que la puissance des pou-
voirs oflensi{!). Posséder un haras et des chevaux de coune ne sert à rien mâis
peut tout de même npporter un peu d'argent. Mais c'est tout de même la
classe d'inviter les autres Démons du groupe à y faire un tour. Un personna-
ge qui reçoit ce pouvoir gagne le talent savoir-faire au niveau 4 (si son appa-
rence est moindre, le niveau du talent gagné conespond à lâ vâleur de cette
caractéristique).

Type : physique, permanent, unique.
Coût :0 .
CancÉristrque : perception, âutomatique.
DéÊnse: aucune.
Port&: personnel.
Decription : ce pouvoir accorde à son posseseur la faculté d'avoir accès à un
signe extérieur de richese dont il peut se servir pour prendre du bon temps
tout en essâyânt d'échapper au fisc. Cela ne sert pas à grand chose mais per-
met de donner du corps à votre penonnage (et peut tout de même aider dans
certains scénârios où le look a auant d'imporance que la puisunce des pou-
voin olfensifi). Poséder une écurie de coune automobile vous ouwe bien
des portes et vous permet de fréquenter les gens de la haute société (s'ils vous
ont à la bonne, ça peut toujoun servir). Un penonnage qui reçoit ce pou-
voir gagne le talent voiture au niveau 4 (si sa perception est moindre, le
niveau du talent gagné correspond à la valeur de cette caractéristlque).

Type : physique, permanent, unique.
Cott: 0.
Canctanirye : perceprion. automatique.
DéÊnse : aucune.
Port&: personnel.
Decription : ce pouvoir accorde à son poseseur la faculté d'avoir accès à un
signe extérieur de richesse dont il peut se servir pour prendre du bon temps
tout en essayant d'échapper au fisc. Cela ne sert pas à grand chose mais per-
met de donner du corps à votre personnage (et peut tout de même aider dans
certains scénarios oùr le look a auant d'imporance que la puisunce des pou-
voirs offensifi). Poséder unjet prive est non seulement très classe mals aussl
bien pratique pour passer les frontières sans que les douanien vous posent
frop de questions. La faible autonomie dujet ne permet pourtant pas de trâ-
verser les océans ou partir loin vers Ie centre de l'Europe, mais dans tous les
autres câs, c'est tout bonus. Un personnâge qui reçoit ce pouvoir gagne le
talent avion au niveau 4 (si sa perception est moindre, le niveau du talent
gagné correspond à la valeur de cette caractérisrique).

Type: ph
Coût: 0.
GnctÊdl
Défense :
Portée: p
Descriptit
signe exté
tout en es
met de dc
ceruns s(
roin offe
rnonde bi
mun. Let

ic'est enc,
ce pouvo:
du talent

Typ: pl
C,oût: 0.
GnctÉi
Défrnse r
Portée : 1
Descripti
signe ext
tout en e
met de d,
ceftalns s
voirs ofÏ
Saint-Tn
à+ene d
séductior
gagné co

P

Typ. ' t
Coût: (

CIIæTA
Défens€
Portée:
Do.tip
établisst
qul con
soin d'c
où i1 est
humain
âu nlvei
pond à



lcces a un
on temps
mais per-
rider dans
des pou-
nen mais
même la
rcrsonna-
;on appâ-
r de cette

cces a un
)n temps
nals per-
ider dans
des pou-
we bien
iils vous
ce pou-
ndre, le
e).

;es a un
r temps
ris per-
er dans
rs pou-
is aussi
posent
de tra-
ous les
gne le
alent

Type : physique, permanent, unique.
Coût: 0.
Gnctéristique : force, automatique.
DéÊnse: aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son poseseur la faculté d'avoir accès à un
srgne extérieur de richese dont il peut se servrr pour prendre du bon temps
tout en essâyant d'échapper au fisc. Cela ne sert pas à grand chose mais per-
met de donner du corps à voffe personn4ge (et peut tout de même aider dans
certains scénarios où le look a auant d'importance que la puissance des pou-
voin offensifi). Pas de soucis, vous pouvez la situer n'importe où dans le
monde bien qu'une petite île âu lârge de Ia Grèce soit l'endroit le plus com-
mun. Les plus exotiques d'entre-vous choisiront une île dans le pacifique
(c'est encore plus isolé, mais moins facile d'accès). Un personn4ge qur reçoit
ce pouvoir gagne le talent nage au niveau 4 (si sa ôrce est moindre, le niveau
du talent gagné conespond à la valeur de cette caractéristique).

Type : physique, permanent, unique.
C,oût:0.
Caræteristique : apparence. autonutique.
DéÊnse: aucune.
Portê : personnel.
Desaiption : ce pouvoir accorde à son posesseur la faculté d'avoir accès à un
signe extérieur de richese dont ii peut se servir pour prendre du bon temps
tout en essayant d'échapper au fisc. Cela ne sert pas à grand chose rnais per-
met de donner du corps àvotre penonnrye (et peut tout de même aider dans
certains scénarios où le look a autant d'importance que la puisance des pou-
voirs olIensifi). Rien de tel entre deux missions que de se dorer au soleil à
Saint-Tropez ou de vrsiter les monuments de Venise en ayant un pctrt pied-
à-terre dans la région. Un personnage qui reçoit ce pouvoir grgne le talent
séduction au niveau 4 (si son apparence est moindre, le niveau du talent
gagné correspond à la valeur de cerre câractéristique).

PROPRTETE TMMOBTLIERE

Typ: physique, permanent, umque.
Coût: 0.
Gnctâistique : appaænce, automatique.
Défense: aucune.
Port6: penonnel.
Ducription : ce pouvorr accorde à son poseseur la faculté de poséder un
établisement dont il peut se servir pour faire le Mal. Rares sont les employes
qui connaisent la wrie nature du personnage et il del'ra donc prendre bien
soin d'oeulrer avec discrétion. Le restaurant est un lieu de vie très ryréable
où il est parlaitement posible d'inviter de nombreux amis (démoniaques ou
humain$. Un personn4ge qui reçoit ce pouvoir gagne le talent savor-faire
au niveau 4 (si son apparence est moindre, le niveau du talent ggné cones-
pond à la valeur de cette caractéristique).

Type : physique, permanent, unique.
Coût: 0.
Gracteristique : apparence. autorrurique.
Défense : aucune.
Pottée: personncl.
Desaiption : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de poséder un
établissement dont il peut se servir pour faire le Mal. Rares sont les emploÉs
qui connaisent la vrâie nahrre du personnage et il dewa donc prendre bien
sorn d'oeur,'rer avec discrétion. Lhôtel permet d'accueillir de nombreux urvr-
tés dans un cadre charmant. Il ne faut tout de même pas oublier que l'éta-
blisement accueille d'autres clients qui ne sont pas du tout au courant de ce
qui se trame. Un personnage qui reçoit ce pouvoir g4gne le trlent savoir-faire
au niveau 4 (si son apparence est moindre, le niveau du talent gagné cones-
pond à la valeur de cette cârâctérhdque).

Typ: physique, permanent, unique.
Coût: 0.
Carætéristique : volonté. auromarique.
Défense: aucune.
Port& : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de poséder un
éablissement dont il peut se servir pour ftire le Mal. Reres sont ies employés
qui connaisent la waie nature du personnage et il devra donc prendre bien
soin d'oeuwer al'ec discrétion. Poséder une usine est très pratique pour
cacher de gros objets ou des matériaux bizarres (déchets nucléaires, produits
chimiques dangereux, etc.) mais ne permet pas d'âccueillir des invités en nop
grand nombre. Un penonnage qui reçoit ce pouvoir gagne le alent méca-
nique au niveau 4 (si sa volonté est moindre, le niveau du talent gagné cor-
respond à la valeur de cette caractériscique).

Type: physique, permanent, uruque.
Coût :0 .
Carætéristique : apparcnce. auronutique.
Défense: aucune.
Port& : personnel.
Desctiption : ce pouvoir accorde à son poseseur la faculté de posséder un
étabLisement dont il peut se servir pour laire le Mal. Rares sont les emploÉs
qui connaissent la lraie nature du personn4ge et il del'ra donc prendre bien
soin d'oeuwer avec discrédon. Une boîte de nuit permet de
rencontrer des tas dejeunes filles (etjeunes gen$ prêa à tout
pour passer un bon moment. On peut aussi s'en servir pour
écouler de la drogue ou se liwer au proxénétisme. Un petit
coin de Paradis (!) au milieu d'un rnonde triste et chrérien. Un
personn4ge qui reçoit ce pouvoir gagne le talent séduction au
niveau 4 (si son âpparence est moindre, le niveau du talent
gagné conespond à la valeur de cette caractéristlque).

Type : physique, permanent, unique.
Coût:0.
Grætéristique : appârence. automanque
Défense : aucune.
Port& : penonnel.



Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la âculté de poséder un
établissement dont il peut se servir pour faire le Mal. Rares sont les employés
qui connaissent la lraie nature du personnaç et il dewa donc prendre bien
soin d'oeuwer avec discrétion. Le casino est le lieu le plus bnnché de lajet-
set socie!.v et on peut y rencontrer des princes, des vedettes de cinéma et
même quelques politiciens véreux. Un endroit où tout Démon un peu sub-
dl ne pouna que se sentir chez lui. Un personnage qui reçoit ce pouvoir
g4gne le talent savoir-faire au niveau 4 (si son apparence est moindre, le
niveau du talent g4gné correspond à la valeur de cette caractéristique).

Type : physique, permânent, unique.
Coût: 0.
CanctÉistiçe : volonté, automatique.
DéÊnse : aucune.
Port&: personnel.
Dactiption : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de poséder un
établissement dont rl peut se servir pour faire le Mal. Rares sont les employés
qui connaissent la wrie nature du personnaç et il delra donc prendre bien
soin d'oeuwer avec discrétion. Qu'elle soit située sur les Champs Élvsées,
dans un autre quârfier huppé de Paris ou au plein coeur de New York, la
boutique de luxe permet de dégager un bénéfice substantiel et de renconrrer
des tas de gens biens (et riches !). Un personnage qui reçoit ce pouvoir gagre
le talent anglais au niveau 4 (si sa volonté est moindre, le ruveau du talent
gagné conespond à la valeur de cette caractéristique).

MORTS YJYANITS

Type : physique, permanent, unique.
Coût :0 .
Gracéristique : volonté. automatique.
Défense : aucune.
Port& : penonnel.
Description : ce pouvoir permet à son possesseur d'avoir plusieurs créarurcs
sous ses ordres directs. Le pouvoir n'est perdu que lorsque tous les servrteurs
sont morts (si ce n'est pas le cas, des remplaçants prennent lâ place des dispâ-
rus à raison d'un par semane). Ce pouvoir permet de recevoir 3d6 zombies
qui obéiront aveuglément (et stupidement) à ses ordres.

Talents : corps à corps (2), arme de contact (2).
Pouvoin : régénération (1), petites gnffes (1).

Typ : physique, permanent, unique.
Coût: 0.
Canctéristique : volonré, automatique.
Défense : aucune.

Portê: personnel.
Description : ce pouvoir permet à son possesseur d'avoir une créature sous
ses ordres directs. Si ce sen'1teur meurt, il est remplacé une semaine plus
ard. Ce pouvoir permet de recevoir un vampire comme serviteur. C'est une
créature puissante dotée d'une intelligence énorme et dont le but avoué est
de paser familier puis Démon. Il sen de vone côté tant que vos actions lui
permeffronnt de grimper les échelons de la hiérarchie démoniaque.

q
t

Telenb : esquive (1), corps à corps (1), séduction (1), discétion (1)
Pouvoin : petites dents (1), charme (1)

T1rye : physique, permanent, unique.
Coût: 0.
Caractéristique : volonté, automatique.
Défense: aucune.
Portée: personnel.
DCIcription : ce pouvoir permet à son possesseur d'avoir plusieun créatures
sous ses ordres directs. Le pouvoir n'est perdu que lorsque tous les serviteurs
sont morts (si ce n'est pas le cas, des remplaçants prennent la place des dispa-
rus à raison d'un par semaine). Ce pouvoir permet de recevoir 2d6 squelettes
qui obéiront on ne peut plus $rictement à ses ordres.
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Talenb : arme de contact (1), corps à corps (1), esquive (2).
Pouvoin : régénération (1), peur (1).

Type : physique, permanent, unique.
Coût :0 .
Caractéristique : volonté. automatique.
D&nse:aucune.
PorÉ: personnel.
Decription : ce pouvoir permet à son possesseur d'avoir une créature sous
ses ordres directs. Si ce semteur meurt, il est remplacé une semaine plus
tard. Ce pouvoir permet de recevoir une momie liwée complète avec ban-
dages et un superbe sarcophage pour la ranger. C'est un gardien zélé et puis-
sant mais il est rrès difficile de la faire sortir en pleine rue.

Talenn : corps à corps (2), arme de contâct (1), arme de contact lourde (1).
Pouvoin : maladie (1), détection du Bien (1).

Type : physique, permanent, unique.
Coût: 0.
Caractéristique : volonré. auromatique.
DéÊnse: aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir permet à son possesseur d'avoir plusieun créatures
sous ses ordres directs. Le pouvoir n'est perdu que lorsque tous les semteun
sont morts (si ce n'est pas le cas, des remplaçants prennent la place des dispa-
rus à raison d'un par semaine). Ce pouvoir permet de recevoir 1d6 goules
qui agiront pour le bien du penonn4ge mais qui ont une attitude vis-à-vis du
monde extérieur plutôt chaotique (pour parler clairement, ils loutent la
merde partout oir ils pasent).
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Talenb : esquive (2), corps à corps (2).
Pouvoin : grandes dents (1), porson (1).

Type : physique, permanent, unique.
Coût: 0.
Gractéristique : volonté, automatique.
Défense: aucune.
Port&: personnel.
Description : ce pouvoir permet à son possesseur d'avoir une créailre sous
ses ordres directs. Si ce serviteur meurt, il est remplacé une semaine plus
tard. Ce pouvoir permet de recevoir un fantônle comme serviteur. Ce der-
nier n'est pas toujours incorporel et peut passer assez lacilement pour un

"ieillard 
qui n'a pas changé de vêtements depuis 50 ans (au minimum).
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Talents: discrétion (2), esquive (2)
Pouvoirs : peur (1), déphasage (1)
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FAMTLIER AMJMAL'ER

Typ: physique, permanent, unique.
Coût: 0.
CæacteristiEre : volonté, automatique.
Défense: aucune.
Porté: personnel.
Desaiption : ce pouvoir permet à son poseseur d'avoir une créarure sous
ses ordres directs. Le personnâge perd ce pouvoir si le serviteur meurt. Un
làmilier sous ôrme de rat est une créature maligne et mesquine, limite cruel-
le. Elle adore rôder dans les coins sombres et ôndre sur ses adversares par

surpnse.

Talenr : corps à corps (1), esquive (2), gnmpé (1), discrétion (2).
Pouvoin: maladie (1), petites dents (1), paralysie (1).

Typ : physique, permanent, unique.
Coût: 0.
Gncéristique : volonté, auromatique.
Défense : aucune.
Portée : penonnel.
Description : ce pouvoir permet à son possesseur d'avoir une créature sous
ses ordres directs. Le personnage perd ce pouvoir si le serviteur meurt. Un
tàmilier sous forme de chat est relativement discret surtout s'il se trouve dans
un pays (comme la France) où ces lélins sont nombreux. La m{orité des
tlmiliers-chats sont noirs.

Talents : corps à corps (1), esquive (1), grimpé (2), drrcrétion (2)
Powoin : détection du danger (1), bond (1), invisibilité (1).

Type : physique, permanent, unique.
C,oût:0.
Canctédstique : volonté, automatique.
Défense: aucune.
Poft5e :persomel.
Description : ce pouvoir permet à son possesseur d'avoir une créature sous
ses ordres directs. Le personnâge perd ce pouvoir si le seruiteur meurt.
Depuis qu'il a lait boufler la pomme à cette conne d'Eve, le serpent est direc-
tement clasé parnu les nuisibles, voire les serviteurs du Malin. Dans le cas
du familer-serpent, c'est parfaitement wa.

Talenb : corps à corps (2), esquive (2), discrétion (2).
Pouvoin : poison (1), peur (1), vitese (1).

Type : physique, permanent, uruque.
Coût:0.
Grætétistiçe : volonté, automafique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir permet à son possesseur d'avorr une créature sous
ses ordres directs. Le personnage perd ce pouvoir si le serviteur meurt.
Laraignée n'a pas bonne presse, surtout chez les êtres humains. Pour les
Démons, c'est un familier idéal : petit, facile à cacher et adepte de l'acrobatie
en milieu urbain.

Talenb: corps à corps (1), esquive (1), gnmpé (2), discrétion (2).
Powoin:poison (1), peur (1), panlysie (1).

Type : physique, permanent, unique.
Coût: 0.
Gractéristique : volonté. aurolnatique.
Défense: aucune.
Port& : personnel.
Description : ce pouvoir permet à son possesseur d'avoir une
créature sous ses ordres directs. Le penonnage perd ce pouvoir
si le serviteur meurt. Le corbeau â peut-être bonne réputarion
autour de la tour de Londres mais ulleurs il est surtout consi-
déré comme un nuhible à éLinriner. Une renconrre avec un
familier-corbeau ne vous fera pas changer d'avis.
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Telenb : corps à corps (2), esquive (2), acrobatie (2).
Pouvoin : maladie (1), détection du Bien (1), télépathie (1)



Type : physique, permanent, unique.
Coût: o.
Carætéristique : volonté. automanque.
Défrnse: aucune.
Port& : penonnel.
Descriptiot : ce pouvoir permet à son possesseur d'avoir une créature sous
ses ordres diects. Le penonnage perd ce pouvoir si le serviteur meurt. Le
gecko-tokay porte bonheur dans 1a plupart des villages africains. En France,
c'est surtout un reptile agressifet bruyant que les Démons apprécient à u
iuste vdeur.

Tdenn : corps à corps (1), esquive (1), gnmpé (2), discrétion (2).
Pouvoin : peur (1), caméléon (1), petites dents (1).

FAIûLTER HUMAMOTDE

Typ : physique, permanent, unique.
C.ott:0.
Gractéristiçe : volonté, automarique.
DéÊnse: aucune.
Port&: penonnel.
Descdption : ce pouvoir permet à son possesseur d'avoir une créature sous
ses ordres directs. Le penonnege perd ce pouvoir si le serviteur meurt. Le
serviteur clase est lraiment idéal pour garder une maison et pour faire le ser-
vice. Son tact et sa perception en ônt un allié de choix pour tromper les êtres
humains et les pervertir.

Tdenh : séduction (1), savoir-faire (2), esquive (1), anglais (1), espagnol (1).
Porwoin : sommeil (1), détection du futur proche (1), polynorphie (1).

Typ: physique, permanent, unique,
Cott:0.

CancÉistiçe : volonté, automatique.
DéÊnse : aucune.
Porté : penonnel.
Desaiption : ce pouvoir permet à son poseseur d'avoir une
créature sous ses ordres directs. Le penonnage perd ce pouvoir
si le serviteur meurt. Le tluasher est le fan idiot d'une musique
bruyante. II est pntiquement sourd et s'exprime en Ëançais
mais en ponctuant ses phnses de grognements et d'insultes en
anslâis.

Talenb : corps à corps (2), esquive (2), coune (2).
Powoin : gnndes gnffes (1), absorption de violence (1), bond (1)

Type : physique, permanent, unique.
Coût:0.
Caracteristique : volonté, automatique.
Défense: aucune.
Portê: penonnel.
Description : ce pouvoir permet à son possesseur d'avoir une créature sous
ses ordres directs. Le personnage perd ce pouvoir si le semteur meurt. La
grose brute est un allié de choix en cas de combat. Il peut certainement tenir
tête à un Ange débutant mais pas question de combattre un expert en pou-
voirs offensifi ou un Ange de grade 2.

Talenb : corps à corps (1), esquive (2), arme de contact (1), ume de contact
lourde (2).

Pouvoin : régénération (1), champ de force (1), détection du Bien (1).

Type : physique, permanent, unique.
Coût :0 .
Canctattiçe : volonté, automauque.
DéÊnse : aucune.
Port&: personnel.
Description : ce pouvoir permet à son poseseur d'avoir une creature sous
ses ordres directs. Le personnage perd ce pouvoir si le serviteur meurt. Kill,
maim, mutilate, thrash, puncture, DESTROY !!!

Talenb : esquive (3), corps à corps (1), coune (1).
Pouvoin:jet de flammes (1), tourbillon de feu (1), grandes dents (1).

Typ: physique, permanent, unique.
Cot t :0 .
Caràctâisti$e : volonté. automatique.
DéÊnæ: aucune.
Porté: penonnel.
Desaiption : ce pouvoir permet à son possesseur d'avoir une créailre sous
ses ordres directs. Le personnage perd ce pouvoir si le serviteur meurt. Le
tueur prychopathe est un être renfermé et timide qui ne s'épanouit que dans
la souffnnce et le crime gratuit. Il est très performant pour ce qui est de
suirre une victime mais déjà beaucoup moins en cas de baaille rangée.

Talenn : discrétion (2), esquive (2), séduction (2).
Pouvoin : absorption de douleur (1), éventration (1),jet dhcide (1).

Typ: physique, permanent, unique.
t oul : (r.

Caracta*içe : volonté. automatique.
DéÊnæ: aucune.
PorÉ : personnel.
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Desaiption : ce pouvoir pcmret à son possesscur d'avoir une créature sous
ses ordres directs. Le personnage perd ce pouvoir si le serviteur mcurt. La
call-girl est peut-être une péripatéticicnne de luxe, mais elle restc tout de
mêtne asez lulgaire et ne pourra pas lréquenter un Ange sans éveiller ses
soupçons.

Talents : séduction (2), esquive (2), savoir-faire (1), corps à corps (1).
Pouvoin : absorption d'énergie sexuelle (1), charme (1), immunité aux
maladies et aux poisons.

FAMTLLER SOUS
FORME D,OBJET

Type : physique, permanent, unique.
Coût :0 .
Caractéristique : volorrté. àuromatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Desaiption : ce pouvoir permet à son poseseur d'avorr une créature sous
ses ordres directs. Le personnage perd ce pouvoir si le serviteur meurt. Un
fanllier-peluche est un être pervers qui se complaît à faire peur aux enfants
ainsi qu'à certains adultes. Il reste très lâche ct pase la majonté de son temps
immobile à attendre le bon moment.

Talents : drscrétion (3), corps à corps (1), esquive (1).
Pouvoin: peur (1), étouflement (1), douleur (1).

Type : physique, permanent, unique.
Coût: 0.
Canctéristique : volonté. automanque.
Défense : aucune.
PortÉ: personnel.
Desaiption : ce pouvoir permet à son poseseur d'avoir une créature sous
ses ordres drrects. Le personnage perd ce pouvoir si le serrnteur meurt. Le
poupon est un être charmant dont le seul but dans la r,re est de tuer le plus
d'êtres humarns posible. Il dispose pour cela de alents et de pouvoirs tout à
fait appropriés.

Tdenb : corps à corps (2), esquive (2), discrétion (1), course (1)
Powoin : grandes dents (1), grandes griffes (1), ntese (1).

Type : physique, permanent, unique.
Coût: 0.
Gracéristique : voionté. automâtique.
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Défense : rucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir permet à son possesseur d'avoir une créature sous
scs ordres directs. Le personnage perd ce pouvoir si le serviteur meurt. Le
diablotin est un jouet bien iroruque (qui penserait qu'une poupée en forme
de diable abritc un véritable être maléfique ?). Il est peut-êrre un peu moms
violent que les autres familiers, il n'cn reste pas moins bien vicieux.

Talenr: discrétion (3), esquive (27.
Pouvoin : petites dents (1), détection du Bien (1), téléportanon (1).

Type : physique, permânent, unique.
Coût :0 .
Canctéristique : volouté. automatique.
Défense: aucune.
Portê: personnel.
Description : cc pouvoir permet à son possesseur d'avoir une créature sous
ses ordres directs. Le penonnage perd ce pouvoir si le serviteur meurt. La
voiture cst un familier très recherché par les Démons. Mars tl est fréquent
que ces derniers regrettent rapidement leur acquisitron lu que ces véhicules
sont pafitement incapables de pounuivre qui que ce soit sans emboutrr une
bonne demi-douzaine d'autres voitures.

Talenn : voiturc (3), corps à corps (1), esquivc (1).
Powoin :vitese (1), jet de glace (1), champ magnétique (1).

Type : physique, pennanent, unique.
Coût :0 .
Cancéristique : volonté, âutomatique.
Défense: aucune.
Port& : personnel.
Desaiption : ce pouvoir permet à son possesseur d'avoir une créature sous
ses ordres directs. Le personnage perd ce pouvoir si le semteur meurt. Le
familier-maison n'est autre qu'une maison hantée de base où le Démon de
iy réfugrer en cas de problèmes. Reste qu'elle peut aussi terronser d'éven-
tuels humains qui v leraient un tour.

Talents : savoir-faue (2), corps à corps (2), médecine (2).
Pouvoin: attaque télékinétique (1), peur (1), rebond (1)

Type : physique, permanent, unique.
Coût: 0.
Carætéristique : volonté, âutomâtique
Défense: aucune.
Portê: personnel.

+ J
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Descdption : ce pouvoir permet à son possesseur d'avoir une créarure sous
ses ordres directs. Le personnage perd ce pouvoir si le serviteur meurt. Vous
uvez, le machin vert fluo qui coule entre les doigts comme de la morve...

Talenb : esquive (1), corps à corps (2), discrérion (2), grimpé (1).
Pouvoin : étoullement (1), poison (1),jet d'acide (1).

C0lrrACT

Type : physique, permanent, unique.
Coût: 0,
CanctéristiEre : apparence, automarique.
Dfrnse :aucune.
Portée : persorurel.
Decription : le personnage est très ami avec un Démon qu'il a déjà sorri de
bien des mauvais pas et qui lui doit sa survie sur Terre. Ce Démon derra êne
créé par le maîne dejeu (mais c'est le personnage qui choisit le supéneur
qu'il est sensé servir). II interviendra si le personn4ge lui en lait la demande,
maisjamais plus d'une lois par aventure et seulement sur unjet de 1d6 supé-
rieur ou éeal à 5.

Typ: physique, permanent, unique.
Coût: 0.
Gncéristiçe : apparence, automatique.
DéËnse: aucune.
Portê: personnel.
Desaiption : le personnage connaît le secret d'un Prince-Démon au cholx.
Il le fait chanter et peut donc obtenh de I'aide asez facilement. Mais le
Prince n'agrt pas de son plein gré et le penonnage ne delra pas lui deman-
der de I'aide trop souvent (pas plus d'une fois toutes les quatre aventuret.
Laide que lui offre le Prince inclut I'invocation automatique de l'un de ses
avatars mals rarement sa propre lntervenEon.

Type : physique, permanent, unique.
Coût: 0.
Caræéristique : apparence. auromatique.
Défense : aucune.
Portê: personnel.
Description : le penonnage connaît un être humain qu'il a aidé plusieurs

mois auparavant et qui lui doit une fière chandelle. Cet être
humain ne connaît pæ la nature démoniaque du penonn4ge et

Eat cadarftigue (11)
Vous ctcs tres palr. vorc
memc un peu veroatre,
vous n'avez plus de pouls et
vous etes a temberâure
arnbrante (donc ïelative-

ment froid au toucher). Mais la bonne
nouvelle c est que vous nc sentez pâs nuu-
vais (enfin. pai OBLIGATOIRIMENT
mauvais). Le-seul moyen de paser inaper-
çu est,de se tnnguer en batcave ou de se
nxrquiller â outnnce.

Membre coury (12)
Vous avez perdu un membre, et non des
moindres. Vous altz le choix entre un bras,
une jambe ou la stouquette (dans le cas

d'un homme uniquement, bien entendu).
Le maître de jeu pôuna donner 3 colonnes
de ma.lus à t<int ièt de pouvoir ou de talent
qui nécesite l'uiilisatiôn du membre man-
quenr.

Cicatice (13)
Une grande balafre purulente et nal cica-
nisée-vous,travene le ur4ge. Cc n'est pas
du toul esrhebque ct tous vos lcrs de pou-
voirs et talents jsociés à I'appùence sùbis-
sent un malus de 3 colonnes-

Dandv (14)
Vous ilêvei vous ]rabiller de façon excen-
tnque en toute crrconstânce. ll ne peut y
avoir aucune exception. Vous possédèz une

ce demier dewa donc tout faire pour que cela continue. Il interviendra si le
personnage lui en fait la demande, maisjamais plus d'une fois par aventure et
seulement sur unjet de 1d6 supérieur ou égal à 3. Un poiiticien peut obte-
nir moult pase-droits a{rn de âciliter les investigations du penonnâge.

Type : physique, permanent, unique.
Coût :0 .
Canctéristique : apparence, automarique.
DéÊnse : aucune.
Portée : personnel.
Decription : le personnage connaît un être humain qu'il a aidé plusieurs
mois auparavant et qui lui doit une fière chandelle. Cet être humarn ne
connaît pas la nature démoniaque du personnage et ce demier delra donc
tout faire pour que cela continue. Il urterviendra si le personnage lui en fait
la demande, mais jamais plus d'une ôis par aventure et seulement sur un jet
de 1d6 supérieur ou égal à 3. Un mafioso peut foumir des armes, de la
drogue, des explosifi et des âux papiers (entre aune$.

Typ : physique, permanent, unique.
C,oût:0.
Caractéristique : apparence. automarique.
D&nse :aucune.
PorÉ: personnel.
Descdption : le penonnage connaît un être humain qu'il a aidé plusieun
mois auparavant et qui lui doit une fière chandelle. Cet être humain ne
connait pas la nature démoniaque du penonnage et ce demier dewa donc
tout faire pour que cela continue. Il interviendn si le penonnage lui en fait
la demande, mais jamais plus d'une fois pâr âventure et seulement sur un jet
de 1d6 supérieur ou égal à 3. Un avocat peut trouver une laillejuridique
lorsque le personn4ge estjeté en prison après avoir âit une petite bêtise.

Typ: physique, permanent, unique.
Coût :0 .
Canctaistiçe : appârence, automatrque.
D6nse:aucune.
Porùfu: persomel.
Desaiption : le penonnage connait un être humain qu'il a aidé plusieun
mois auparavant et qui lui doit une fière chandelle. Cet être humam ne
connaît pas la nature démoniaque du personnage et ce dernier der,ra donc
tout faire pour que cela continue. Il interviendra si le penonnage lui en fait
la demande, mais jamais plus d'une fois par avenrure et seulement sur un jet
de 1d6 supérieur ou égal à 3. Un hacker peut récupérer des informations sur
lnternet et pinter des systèmes informatiques complexes.
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énorme garde-robe et vous refirsez généra-
lement toute achon qul pounart vous ame-
ner à vous salir Toufjet-de discrétion subit
un malus de 3 colonies.

Ancienne node (15)
Vous êtes comme le dandy. mais avec plu-
sieun dizaines (voire centaine$ d'annees
de retud. On peut imaginer un Démon
Êingué comnre au débu1 du siècle (c'est
plutit clase), voire baba cool ou encore
ilisco (r'our ne ffouvez pas ça hmindf ?
Regardez un épisode de Stankv et Hutch
er ious men ôirez des nouvelles). Cenc
limitanon n'atTecte pas oblisatoirement
votre talent de discrétion.

Tic (16)
Vous posédez un ric énerunt, voire Êan-
chemênt honible, comme se découper les
ongles des pieds. avec les dents.(en public)
ou m;lngel sans lmlâls uMser de couverts.
Reniflei en peimanence. ou cracher par
tem n est pas asscz Enoble : soyez lmagl-
natifque diable ll!

Odeususpecæ (21)
Vone corpi exhde ùne odeur biz.ane mais
pas oblieatoiremenr désasréablc. Vous
iouvez sËndr l'cscnce (sans"plomb 98), la
baella, les fraises, le chou ciu encorc les
fieds ou I'excrément de chauve+ouns (le
iélèbre guano). Les plus mal lotis sentiront
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Monomaniæue (34)
Vous n'avez qu'ui Gul but dans la vie (au
chorx) et vous tartes tout pour y pârvenrr.
Ce but do:t étre Ie plu' idiot et lriéalisble
posible..Le cholrdewa être efïecue sous
le contrôle du maitre de jeu. Décider de
tuer tour les manchots empereur de l'an-
urctique cst un bon exemplc. Tuer rous les
àvocâti de h Tene n esr pdur èrepx origr-
nàj, mals ce serut toujours ça de larl.

Tueurpsychopathe p5)
Ur peu comme le plromane, vous n étes
Dlelnement saflslart sexueuemenf oue sl
votre partenaire meurt (avant ou aprèl l'ac-
te sexùel). Les tortures. les mutilations et le
cann-rbalisme sonr de rizueur méme ri ce
n'est nullement oblieatoire. La différence
entle un Démon norlnal et vous, c'est que
vous êtes ob[gé. une fois par mois au miiri-
mum. d enlever et de tuer une \rchme.

Kleptomanie (36)
Votie manie à eit le vol. Pas le case du
siècle ni le hold-up sanglanr qui firut mal.
Jusrc la choune pour la ihoune, 24 heures
iur 24. fuen ne ious lau plus plairir que de
voler de penn obiet. san. valeur maii dont
I'absence mettra ion propriétaire dans une
merde noire (ncket dè pârking. connaven-
non (ur le pare-bnse-d une volture. Jouel
fériche d'uri jeune enfant, etc,).

Peur de la ædnoloeie (46)
L"a rechnoloEe nouielJe vdus tit peur. On
inclut dansierte catésone les avions de
lisne. les voitures récentes et les ordinareurs
fËrême la cvbemétroue et le mulimédia
ùou. fonr voimr). C eir bizane, moi y a que
le multimédia oui me fâit serber Ca doit
être le début... Si vous êtes"confronté à un
rel problème. ro^us vosjen ltaienrs et pou-
volfil suDlssent I colorule s 0e mdus.

Peur des adx (41)
Vous avez une'ohôbie totale des croix ou
même des objeis en forme de crox (pas
besoin que.l'objet art été créé par une per
sonne chrefienne). La crol\ en que\bon
dewa tout de même être de forme ôonvcn-
nonnelle (vertrcale et avec la partie du bas
plus lonque que les aunes). Exemple : la
iroix de-lonàine,ne vous fit pri peur.
même si elle esr brandie par Cturac... Si
vous êrer conÊonté à un relprob1ème, rou.
vos jers (talentr et pouvoiis) subissenr 2
colonnes ce mâlus.

Peurdesen6ns (42)
Tous les enfann'vous foutent les jetons.
Pire encore que trois sections lourdes de
soldats de Dieu encadrés de plusieurs
Alges de Laurent. Leur babillemènt vous
gl^ace les sangs et le vision méme de leurs
vêtements vous met dans un éut proche de
l'hystérie. Pire encore, le simple iair qu un
eûant asse mme oe \ àpprocner oe vou(
vou. obliqe à firir ausi r,rté que posible. Si
vous êresionÊonté à un rel Ëroblème, tous
vos iers (talents et oouvoiis) subisscnt 2
cotonnes oe mâlus.

Peur des amces àfeu (43)
Le look et le bruit des armes à feu vous font
peur. Vous ne voyez aucun problème à
irrcndre un coup dé hache danile ventre et
voir vos entraillès se déverser sur le sol mais
li lue d'une goutte de sang tombée d'une
égrangnure càu\ee par un hrsrl a plomb
vôu. lait toumer de l oeil. Vous paivenez
asez facilement à faire la différeice enne
un péard et un coup de feu. Si vous êtes
conËonté à un tel pioblème, tous vosjets
(talents et pouvoirf subissent 2 colomes
de mâlus.

Peur de la lumiÈre (44)
Vous ne supportez ba: la lumère narurelle
du soleil. Lei lampès et les néons ne vous
ônt nen. Vous nebouvez pas sortir de chez
vous en plein iourians luntttes de soleil. Si
vous les perdèz lorsque vous êtes à l'exté-
neur vous devez fuir ven I'endroit abrité le

Besoin cle sarp (51)
vous ne pouvez pas survl\Tc sans consom-
mer de grandes gorgçes de vng &ais (isue
d un efte numâln vl\,anr ou moft il y à
moins de dx mnutes). Pour que tout se
passe pour le mieux, il vous faut au morns
ùn litre par,emaine. Danr le cas contraire
vous perdez un pornt de pouvorr par semal-
ne. Si vous perdez vorrè derruei porrt de
cette taçon, vous etes mort.

Besoin d'æe sexuel (52)
Vous nc pouvcz pas surviwe sans faire
l amour,çaiec tout,ie que l on peut imagr-
ner : oere nana, ooDermàn, armolre nor-
nunde, chippendale, etc.) Pour que tout se
pase pour le mieux, il vous'faut ire
l'amorjr au moins deux fois par tour. Dan'
le cas contraie vous perdei un point de
pouvoir parjour. Si voirs perdez vôtre der-
mer pornt de cefte tâçon, vous etes mort.

Besoin de douleur (53)
La soulËalce des auties vous fait un bien
fou. Vous excellez donc dans la torture,
ausi bien physique que mentale et rien ne
vous fait piui plarsir-qu'un êne humain )
voue meici. Vous devez faire soulËir un
humain au moins une fois oar semme.
Dans le cas connaire vous peùez un point
de pouvoir par semaine. Si vour pèrdez
vone derrueipoint de cette façon. vous êtes
nlofi.

Besoin de violence (54)
Vous ètes un lan dti cissage de gueulc, urr
adepte du passage ) rabac ei un aide la bane
de 6asc-ball. Cé qui esr paradoxal c'esr gue
vous àxÎe7 aurant prenore oes.c0up5_ qu en
donner. Vous deveZ particrper à unè bonne
bastor: (corps à corpa oar cdntâcr) àu moins
une lols par \emalne. IJans le cas conrâlre
vouS per0ez un polnt Oe pouvolr pil seruU-
ne. Si vour perdez vonè demiei point de
cette taçon, vous etes mort.

Besoin de ieunesse 65)
Vous avezlesoin di Eâcher la ieunesc des
êres. humains pour'sumwei Cela peut
rmplquer le sexe ou la orogue mals vous ne
devez pas les forcer à faire 

-quoi 
que ce soit,

simplemenr les inciter ) pèrdre'le peu de
jeunese quiJ leur.reste. Vous devèzper
verttr au motn\ un leune pJ semalne. UJns
le cas .contraire vôus peidez un point de
pouvor par semilne. )1 v-ous perdez votle
ilemier point de cette façori, vous êtes
mort.

Besoin de pewenion (56)
Cerre hnlùnon esr prbche de celle ci-de*
sus a ceu prcs que voûe ucnme na pas

LI IVI IT AT TONS DËS DEIVIONS
comme le bac d'eau d'un varan. Si vous nc
rouvrz pas ça horrible. c est que vour n en
âvezJâmâls senu un.

Couleur de la peau (22)
Vqtre peau esr-d'une couleur étrmge (vert
vil blêu horizon, caca d'oie, etc.) ët vous
devez en toute circonstence être très
maquillé et ne pofier que des vêtements
qu couuent praùquement toutes les par-
ûes de vofte corps.

Coma (23)
Le dessus de votre tête est orné de pedtes
cornes d'à peine 3cm. Cela vou, dorine un
look d'enÊr (i'ai pas pu m en empêche4
rEts tatt eussl de vous un âppeau a Ânges et
ce n'est iamais bon pour là-santé. Reite le
port quaii-pement d un couwe-chef. la
iasquène etant plutôt à la mode en ce
moment.

Guleur desverx (24)
.  - è  

' ^ a i

^ppelee aussl .Lttet uilo_en lvlo_ntagne'.
ceite hmitation vous offie de suoerbes veux
iaune fluo ou rouqe sanq. Poui le. caiher,
ïne solurion, )a Ïomë raerlle parrc de
lunettes de soleil. Pour le même p-rlr, vous
voilà parfairement dcgui.é en âveuglc si
vous âloutez aux lunettes une canne
blanché.

Ailes (25)
l ai une bonne nouvelle et une mauvaire.
La bonne c'est que vous disposez d'une
su.perbe pare d aiJes.qje "châuve-souris"
très clasè. en cuir noir étanche et parfaire-
menr (encore que...) repliable eine vos
deux omoplates. Lâ mauvalse. c e\t que
meme avec ces âppenolces vous volez aussl
bien qu un aviori de ligne au-dessus de
Lockeibie, c'e.t dire si vdne vol s apparen-
te plur à celui d un lèr à repaser quÏ celui
d'rine hirondelle.

Oueue 26)
C'est bièn i'onnu, le drable est méchant, il
a une queue et il vous bouffera tous.
N'empèihe que pour l instant, vous n avez
que la queue (er lès yeux pour pleurer). EIJe
ne sert_a nen._mesure 5ucm de long et
pend lamentablement derière vous.
Dillcile à cacher sans porter en pennmen-
ce une ulopette ou ui pantalon bouffant.

Pannoia (31)
Vous ètes ceimns qu lLS vous en veulenc.
ILS ? Lrs Arges,'le gouvernement, )es
hommes en no'ir et leslcouts. Surtour rcs
scouts en fait. Il y en â toujoun une petite
diz:ine qui rôde dan. la [are, sunout en
début Juiller quand vdus pârrez en
vàcânce\. L.t quelquetols, vous vous
denrandez si ionê cor'rcierge, qui pase des
heures àdiscuter avec la bbulJngère. n'e*
pâs oâns le coup.

Pvmmane 02)
Vore sexruùd pase obligarorrement par la
rue du feu. Et oas seriemenr cellè des
pompien iaffairailt..leurs corps en sueur
dans leurs combnalsons en caoulchouc.
Non, ce sont les flammes, les cris, les
odeurs de chair brûlée qui vous mettent
dans tous vos états. Et comme il n'y a pas de
mal à se fare de bien, vous ne voirs dépla-
cez jamais sans un lemcan d esence danr
votfe voltrfe et un Z1ppo, âu câs ou.

Mesdomanie (33)
Vou-, êtes le plus'fort. C'est normal vous
ètes un Prince-Démon. Pour une limita-
don, ce n est pa\ rrès hândicapânt d incer-
ner un Prince, n e*-ce-pas ? Ben si en fair,
pàrce que vous n'êtes qu'un Démon de
base même si dans vonc rtre vous êtes bien

plus haut dans la hiérarchie. Marcel,
Prince-Démon des Vendeurs de para-
pluies, ça sonne bien tout de môme, âon ?

plus proche. Si vous êtes confronté à un tel
irroblème. tous vosjets (talerts et pouvoin)
sublssent I colomes de màlus.

Peur des gnnds espæes (45)
Vous avez peur dc vous rcrouver au milieu
d'un lieu 

-sans 
obstacle ni bâtrment. Le

désert, la mer et même quelquefoh les
plages vous rerrifient. Mofrrs grdve, une
irlaie de marche quand il n y a pas de mr-
lhé vous fait Êémr. Si vouiêtes conÊonré
à un tel problème, tous vor iets (talents et
pouvoirs) subisenr 2 colomis de malus.

besoin d érre jeune et que vous pouvez la
forcer. par deimoyensd4giques du un bon
pcûr 44 sur là rempe, a \e peruerur en sur-
vmt vor moindreidésirs. Vous devez per-
vertir au moins un ècre humain par semar-
ne. Da.ns le ca! contràire vous lerdez un
polnl de pouvolr par senure. 5r vou\ per-
dez votre demer foint de ceme façon. vous
etes mor[.

Inrnuté (61)
Voirs étei mT, une vériuble honte pour la
hiérarchie, démoruague. Vous ètei loyal.
vous ne devez lamfl\ attâquer qut que ce
soit sans lui laisier le tempi de frépârer sa
défense. Vous ne prenez pas nori pli.rr pour
cible un indiudu désarmé ou qui se rend.

Gentillesse (62)
Vous êtes ui Démon mais, au plus profond
de vous. vous êtes genril. Pas nôn plus mère
Teresa ou l'abbé Pierre. Non, sirirplement
genriJ. hmire simplet. Généniemént vous
[e cachez sous une couche de violence er de
haine mais votre gentillese transDarait
guelquefors et vous hit agir de façori bien

itrange (surtout pour vofpetrts camarades
oe Jeu/.

Pitié (63)
Vous êres prompt à la pirié. Elle vous
tombe dessus colnme un mauva$ rnume.
Vous êtes en train de massacrer un car de
pèlerins à,la pmce )escargor.Vous avez déjà
un qac a do( pleln 0 yeux prets a eûe mân-
ges et vous vous ruez sur le derruer passa-
ser. une oedte {illc de cino ans. Ellè a de
6eaux yerix, ceruinement lei plus beaux de
tout I'autocar. llle lase 6chapper une
hrme et vors ête. &:ppé depJem louet par
une crise de pitié. Pôirr qu?ile n at pas à
vilre dans la-nuit étemelle, vous æèz la
bonté de la tuer avant de récupérer ses
pentes billes. C'est moche la ue dè Démon
querquerors.

Timidité (64) . .
Vous eter hnxde. Vous ne dltes lamàrs un
mor plus haut que l autre et vouirou$sez
dès qu'une ledme vous sourir. CeIa ne
vous êmpèche pai d êne cruel et ignoble.
mais vous vous excusez toujours âvânt de
commetùe l irréparablc.' Les autres
Démons ont pns I'habirude de se moquer
de vous et vous êtes leur soulÊe-doulèur.
Votre sumom est certainement <le trépané
des ,iurettes> ou <monsieur pas-de-
couiltes).

Naiveté (65)
Vour éter nai'[ Vous tites le mal, mas sans
rien y voir de repréhensible. Toutes vos
âcnons vous semblent sans.consequences et
vous ne comprenez làmâis que I on vous
cherche des rioises. En [ait, alvec une tel]e
mentalité, vous êtes certainement I'un des
Démons les plus cruels de la Terre.
Normal, tout ce qre uour faites est sans
imponance.l Le principal défarr est que
vous etes pret J goDer toues les befrses que
r on peut essayer oe vous lâlfe aviler.

Sous le rwrd dAndronelius (66)
Dans la .éfic px de bol.je vouàrais le père.
l\nffomalrus a un penctunt pour vous.
Vous êtes un peu sori chouchoù. De là où
il se rouve. il,pase qu,elques minutes par
Iour a vous obseruer. Le problème. cist
que vous ne savez jamais ôuand. Chaque
fois que vous faites ùn acte qu Andromalus
désaiprouve, le maine de jeir iene I d6. Sur
un réiultrt de I ou 2 Alôromalius envoie
rmmédiatement sur Terre un de ses avâtan
pour régler le problème : insantjustice !



PTEqE DE I|AUT
CRJSTAL A qRAMDE

rJl.Ess E flYPERIûEq A SPEED
Scénaio pour Magna Veritas

TNTRODUCTION

Les joueurs sont convoqués dans un petit hôtel miteux, dans le XXe
arrondissement de Paris. Là, un hornme d'une cinquantaine d'années,
Ange au service d'Yves, leur annonce qu'on les attend à Lyon, où leur sera
donnée une mision de la plus haute importance. Il en sarrplus, mais ne
veut pas en drre plus, et prend des airs mystérieux pendant toute la
conversation. La mision a à voir, paraît-il, avec la sauvegarde de I'exis-
tence même des Forces du Bien...

Si lesjoueurs sont débutants, I'Ange s'étonnera à haute voix qu'on attri-
bue à une équipe inexpérimentée ce genre de travail... mais, on le sait, les
voix du Seigneur sont impénétrables, et sans doute a-t-11 lu en ce grou-
pe plus qu'il n'y paraît de prime abord.
En tous cas, I'entretien fini, il serre la main auxjoueurs avec vigueur et
a{lectation, leur souhaitant bonne chance. Leur est attribué un peu d'ar-
gent liquide (1000 FF par personne) pour les faux lrais du voyage, ainsi
que des billets de première, avec réservarion, dans le T.G.V. Pari-Lyon de
13H47 le lendemain. n On r les attendra à leur arrivée Dour lcs cmmener
dans un endroit  rrès spécial.  mais i l  ne pcut en dire plus...

A 13H17, lesjoueurs seront, on peut l'espérer, dans le train.

Le T.G.V. s'ébranle...  et ies ennuis commencent.

FAUDRA'T JAMA/S
YIRER LES CENS

Ce que les personnages-joueurs ignorent, et les Forces du Bien égale-
ment, c'est que ce T.G.V transporte dans un rvagon blindé et gardé, cinq
cents millions de lrancs en diamants et {ruvres d'art - tableaux, bijoux
anciens. stâtuettes. Il iagrt d'une partie des londs propres du Crédit

Muruel Populaire de Lyon, appelé communément le Crédit
Lyonnais. (fuen à voir, vous le pensez bien, avec la banque
du même nom.. . Nous n'oserions pas. Toutcs le s personnes
morales et physiques présentées ici sont purernent fictives.)

Cette banque, qui a eu dc gros ennuis financiers et médiatiques ccs der-
niers temps, veut transférer son siège social à Lyon, afin pnmo, de faire
des économies, et secundo, de symboliser un nouveau départ, un retour
aux sources, bref, de regagner la confiance perdue de ses clients et asso-
ciés.

La nouvelle ne sera annoncée quc plus tard : le transfert de fonds doit évi-
demment se faire dans le plus grand secret.

Ha ha.

Car un quarteron de cadres en retraite, au courânt du transfert de fonds
grâce à des complicités internes, veut voler la cargaison. Ces quatre
anciens employés du Crédit Lyonnais ont été limogés au momenr de la
restructurafion qui a eu lieu quand les médias ont découvert I'ampleur des
malversations commises par la direction.. . Virés, ils ont gardé une sacrée
dent contre la nouvelle. .. (direction, bien sûr).

Leur but : piquer les diamants et ceuvres d'art, puis se casser en Argentine
ou au Ver.rezuela, comme tout le monde.

Comme tout le monde aussi, nos quatre conspirateurs ont vu le film
Piège de Cixal, avec tsruce Willis, où des cambrioleurs déguiscnt leur
vol en acte terroriste pour gagner du temps et égarer les soupçons. Bonne
idée, non ? Les quatre ex-banquiers ont décidé de faire de même.. .

Un dermer détail : tout cela n'a évidemment rien. mais rien à voir avec la
fameuse mrssron des joueurs...

AUELAUE PART ENTRE
PAR'S ET LYON- /31166

Tout va bien. Le T.G.V. vient à peine de sortir de Paris. Il lait beau ; le
ciel est bleu ; à l'intérieur du wagon de premièrc, les cadres sup mâles et
femelles font marcher leurs portables, leurs powerbooks, sortent leurs
dosiers, étalent leurs papicrs et lisent Maxi. Quatre hommes en cosrard
traversent le wagon desjoueurs et se dirigent vers le wagon d'à côté.

Crnq minutes plus tard, une voix sort des hâut-parleurs... < Mesdames et
messieurs, nous vous souhaitons bon voyage, et vous informons qu'un
service de restauration est mis à votre di.. . > Plus rien. La voix s'étransle
et iârrête. Le mesage n'est pas répété...

Cinq rninutes plus tard, une nouvelle voix, au fort accent arabe, annonce
par ce même haut parleur : n Mesdames et messieurs, ce train est désor-
mais sous le contrôle du G.l.A. (Dans le wagon, cris d'étonnemenr +
quelques rires nerveux de ceux qui n'y croient pas encore). Les criminels
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à la tête de l'Etat français complotent avec les bourreaux qui ont trahi
l'Algérie pour massacrer les vaillants représentants de 1'lslam. Nous avons
piégé ce train et nous le ferons sauter, ainsi que tous ceux qui sont à l'in-
térieur, (là retentissent les premrers hurlements) sr nos revendications ne
sont pas satisfaites âvant I'arrivée à Lyon. 'r

Re-hurlements. Quelques pasagers se lèvent, certains crient au scandale,
d'autres se ruent vers la sortie du wagon, ce qui est bien entendu idiot

flin* 
* train roule toujours et que les portes ne risquent pas de iou-

La voix continue, imperturbable :

< Ce message est transmis à l'instant même aux rédactions de RTL, TF1
et France 2. Nous exigeons :

- que le ministre des alfaires étrangères français annonce sur une grande
chaîne nationale le soutien inconditionnel de la France aux forces révolu-
tionnaires islarrustes d Algérie,
- que Khaled Kel Kal soit lavé de tout soupçon pâr les autorités o{fi-
cielles et qu'un discours soit prononcé pour honorer sa mémoire,
- que l'état françal fasse un don de cinq cents millions de francs aux
représentants de notre mouvement afin de soutenir, en A1gérie comme
ailleurs, la cause de I'klam.
Ces revendications seront répétées de manière régulière. Comme nous
l'avons dit, en cas de non-satisfâction âvant l'arrivée à Lyon ce trarn et ses
passagers seront sacrifiés afin de faire connaître au monde l'infamie du
gouvernement français. )

Ce discours vous semble un peu caricatural, voire fantaisiste ? Et com-
ment, puisqu'il a été conçu et déclamé par un comédien professionnel,

Jean-Loup Martinot, qui n'a pas une goutte de sang arabe dans les vernes.
Il n'empêche qu'il fait son effet, et que dans tout le train, Ies voyageurs
sont pris de panique.. .

CE TRATN EST {,tME
BOMBE ROULANTE EN

ROUTE YERS LE DESASTRE-.

... dit le présentateur de RTL en veine d'éloquence, quelques mtnutes
plus tard, dans un flash spécial. Les voyageurs ne sont en ellet pas coupés
du monde, loin de là. Les téléphones marchent (il y a même des cabines
à cartes, prises d'asaut, près des wagons de premrère) ; les radios mar-
chent, et tous les événements du train sont couverts en direct par BFM et
France Info, sur lesquelles un grand nombre de voyageurs se sont aussitôt
branchés. Dr-x minutes après l'annonce du terrorste dans les wagons et à
la radio, les premiers hélicoptères de la police et - un peu plus tard - de
l'armée survolent le train. Dans les petites gares où le TGV ne s'arrête
bien sûr pas, les passagers aperçoivent des militaires, mars aussi des ambu-
lances, des véhicules de la Croix-Rouge et des pompiers... Ce qui, vous
le comprendrez aisément, ne fait rien pour leur remonter le moral.

Les hélicos de la télévision arriveront une demr-heure plus tard. Quoi
qu'il se passe, et surtout s'il se passe des choses délirantes, ils resteront près
des wagons, comme des vautours, attendant le pire.. .

Les joueurs peuvent prendrô contâct par téléphone ou par radio avec
d'éventuels < alliés r, à Parrs ou ailleurs. Mais il laut encore que ceux-ci,
s'ils acceptent de venir, puissent rattraper le train. (Pourquor pas,
d'arlleurs ?) Si lesjoueurs réussissent à contacter leur hiérarchie ou leurs
contâcts, l'appel sera transféré de responsables paniqués en responsables
paniqués.. . jusqu'à tomber à Notre-Dame, dans le bureau d'une huile de
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chez l'Archange Dominique, qut, lurax pour on ne sait quelles raisons (on
drrait presque qu'il leur reproche d'avoir pris ce trainJà) hurle : n Réglez
la situation, bande d'incapables ! Vous n'allez pas laissez une bande de
censuré de musulmans ridiculiser les vrais serviteurs du Sergneur ! 'r

En voilà un qur n'est pas pour la coexistence pacifique entre les religions.

Coup de fil ou pas, lesjoueurs vont sans doute vouloir agrr. S'ils ne font
rien, les événements les forceront bientôt à se bouger les fesses, comme
vous le verrez plus loin.

Le train est organisé de la manière qui suit :

t -1T - 1 - | - 1* - k - 2 - 2 - 2 - 2 - 2 - 2 - 2 - 2 - 2M - Xl - X2 - L',
Sels dc Ia marcÀe ; -)

Let f :Locomot ives
R: Wagon restaurant
lT:Wagon oir \e trouvent ler [aur terrorisres
1 :Wagon de première clase
1* : Wagon desjoueurs
2 :Wagon de seconde clase
2M : Wagon où se trouve la bombe dans la grosse valise de Mickey (Cf
explications plus loin)
Xl : Premier wagon blindé, où se trouvent les vrais conspirateurs, qui
essayent d'ouvrir le r,vagon X2, où se trouve le < tréso|r.
X2 : Le trésor. Là où sont les diamants, cuvres d'art et tutti quanti.

Il serait logrque de penser que les terroristes se trouvent près de la loco-
motive Ll, à l'avant du train, et c'est sans doute là que lesjoueurs voudront
se diriger. .. quand des ralales résonnant à l'arrière vont leur faire changer
d'avis. Un flot de pasagers venant de l'arrière déferle dans le wagon des
joueurs en hurlant. La horde paniquée raconte que n les terrorrstes sont
devenus complètement fous et qu'rls tuent tout le monde ! )
Hurlements dans le wagon, et tout le monde se rue vers le \,âgon-restau-
rant, piétinant femmes, enfants et ordlnateurs portables. Un spectacle
insoutenable.

AU NOM D,ALLAH
LÉ MTSER'CORD.IEU)K.

ET TOUT CA

La vérité est que Jean-Loup Martinot, le comédien dont on vous a déjà
parlé, a bien du mal à contrôler ses troupes. Martinot est un comédien
ambitieux et fauché, intelligent et plein de resources, qui a été engagé par
Bernard Demarquez, un des quatre conspirateurs, pour diriger les faux
terroristes du < G.l.A r. Martinot est âu courant de tous les détails de
l'opération, et Demarquez lui a promis une partie des diamants s'rl faisait
bien son boulot. Etonnamment, Demarquez a l'intention de tenir sa
parole.

favantage pour les joueurs, c'est que s'rls sont assez intelligents pour
prendre Martinot vivant, ils pourront apprendre la vérité... Du moins
une partie, car il y aura des rebondisements <r surnaturels r qui n'ont été
préws ni par Demarquez, ni par Martinot.

Revenons à nos moutons. Martinot a engagé dix mercenaires, des wais
purs et durs, pour tenir le rôle des terroristes du G.l.A. Les
mecs sont bien payes, et armés jusqu'aux dents, avec du
matériel hypermoderne. Demarquez et les autres conspira-
teurs étaient en effet très en fond : ils étaient déjà riches
avant d'être virés, et leurs licenciements ont été extrême-
ment bien négociés.



S'ils ont pris de véritables mercenaires et de vraies armes, c'est que :
primo, il faut que les o terroristes , soient crédibles, secundo, qu'ils ofhent
une bonne résistance aux lorces de I'ordre quand elles donneront I'assaut.

Car c'est ça, ne I'oubiions pas, leur but. ..

Demarquez et les autres ont déjà profité de la panique créée par l'annon-
ce de I'attentat pour éliminer les gardes qui protégeaient le wagon blindé
(le X2). Ils sont maintenant en train d'esayer de l'ouvrir.. . Ils ont euvi-
ron deux heures pour cela. Pendant ce temps, les fausses négocrations par
radio avec Ies forces de I'ordre continuent. menées oar Martinot et
Demarquez lui-même. Une fois le wagon X2 ouvert, et le train arrivé
près de Lyon, les faux terroristes laisseront entendre qu'ils ne sont pas
satilfaits et que le train va sauter à l'arrivée en gare. Selon toute probabi-
lité, le G.l.G.N. donnera alors I'assaut par hélicoptère pour éviter le mas-
sacre. Les quatre conspirater.rrs plus Martinot, diamants en poche et
æuvres d'art cachées dans les attaché-case, fuiront alors le train en com-

ffl:i|;:,:""*ers 
terrifiés, laissant le G.l.G.N. s'expliquer avec les

Mais parfois, objecteront les connaisseurs, la poLice fouille les otages libé-
rés afin de vérif-ier que des terroristes ne se sont pas glisés parmi eux. Nos
conspirâteurs espèrent que la bagarre contre les mercenaires plus la mrni-
bombe qu'ils comptent vraiment faire éclater (une petite charge d'explo-
sifs, qui devrait normalement ne tuer personne) créeront une telle
panique que les flics ne contrôleront pas la situation. Dans le cas contrai-
re, Demarquez et les autres ont prélu d'abandonner les ceuwes d'art et
d'avaler les diamants, qui constituent le gros du magot. Non, les flics ne
passeront pas des centaines d'otages traumatisés aux rayons X avant de les
transférer dans les hôpitaux.. .

C'est donc là le plan. Mais au moment où les joueurs interviennent, cinq
mercenaires de Martinot, pour une raison ignorée (expliquée un peu plus
loin) ont pété les plombs. Cagoulés de noir, protégés de grlets pare-balles,
ils avaient pris le wagon de première attenant à la locomotive L sous leur
contrôle. Martinot avait débité son discours au micro du train, pendant
que Demarquez, de I'autre côté du TGV menait les négociations avec les
autorités. Tout allait bien.. . Quand soudain, deux mercenaires, sans pré-
venir, se sont mis à violer une pasagère - une blondase de cinquante
ans, directrice adjointe de quelque chose aux Télécom - pendant que
trois autres s'amusaient à mitrailler deux respectâbles cadres de la C.G.E.
Martinot, épouvanté, les somme de s'arrêter mais les mercenaires n'écou-
tent pas et curieusement, les autres rient et applaudisent...

C'est sans doute à ce moment là que vont intervenir les ioueurs.

Douze mercenaircs
Di-r dans le wagon, deux dans la locomotive

21222 -1  -

Talenb: arnre de poing (2), arme d'épaule (2), esquive (1), corps à corps (1),
Equipement : cagoule, gilet en kevlar, pistolet-mitrailleur, fusi1 à pompe.

Jan-Inup Martinot, intilmittent du specacle

Talenr : comédie (2), arabe (1), anglais (1), allemand (1),
buatin (1).
Eçipement : couteau suisse à douze lames.

Les mercenaires sont efficaces et dangereux.. . pourtant, ils rient en tirant,
parlent, chantent des chansons à boire en mitrarllant leurs assaillants. Les
joueurs peuvent àjuste titre trouver leur attitude bizarre... En fait, les
mercenaires, à leur insu et à celui de Martinot, ont été dosés. Ils sont sous
PCP. D'ailleurs, grâce à leurs pouvoirs, les joueurs pourront peut-être
repérer la drogue dans leur organisme.

N'oublions pas un détail : Ie principe de discrétion. Lesjoueurs peuvent,
moralement, utiliser leurs pouvoirs contre o d'in{âmes terroristes 0... à
condition qu'aucun de ces infàmes terroristes ne puisse le raconter après.
Et il reste deux témoins potentiels :Jean-Loup Martinot et la blondase
des Télécom. Ceux-là - au moins la fille - il ne serait pas du tout angé-
lique de la liquider pour qu'elle ne raconte pas ce qu'elle a r,u.

Bien sûr, ses éventuelles élucubrations futures pourront être mises sur le
compte du choc. Auxjoueurs de vorr.. .

Jean-Loup Martinot est r déguisé , en terroriste arabe. Il est brun, s'est fait
pouser la barbe et est habillé en vert kâki. Mats la ressemblance n'est pas
très convaincante... surtout qu'il perd son âccent pseudo-algérien dès
qu'il a les choquottes. En vovant arriver les joueurs, il plongera sous un
siège, puis, pendant la baston, esaiera de ramper discrètement vers la sor-
tie pour fuir vers ses alliés, de I'autre côté du train. Il est très discret. .. qui
sait, il pourra peut-être réussir.

S'il meurt, il meurt, comme dirait La Palise. S'ilest lart prisonnier, ilpeut
râconter ce qu'il sait, c'est à dire I'organisation de I'affaire et les noms des
protagonistes. Par contre, il rgnore pourquoi ses mercenaires sont drogués
au PCP. . .

Et il ne sait warment pas pourquoi deux Démons aux ordres de Baal sont
en train de tout rôtir sur Ieur pasage dans les wagons de seconde clase...

LCT , L,TNFORMATION
EN CONTINU

A leur grande surprise, lesjoueurs ne trouveront dans ce wâgon ni maté-
riel de radio, ni explosifs. Tout est en elïet de I'autre côté du train, avec
Demarquez et les autres. Dans la locomotive arrière se trouvent deux
contrôleurs épouvantés, gardés par deux mercenaires qui, terrifiés par le
bruit, se sont terrés là et sont prêts à rejouer Fort Apache. Auxjoueurs de
les déloger.

Là, s'ils n'ont pas lâit parler Martinot, les joueurs se trouveront ôrt mar-
ris. Toute cette histoire était-elle montée de toutes pièces ? Où est la
bombe ? Comment arrêter le trarn (il faut aller à l'autre locomotive) ?

Peut-être essayent-ils de prendre contact avec les autorités... ou vont-ils
écouter la radio... ils s'apercevront alors, épouvantés, que les négociations
continuent. Quelqu'un, ailleurs dans le train, alfirme avoir les explosifs et
continue les négociations. Le ministre des affaires énangères, (dont vous
changerez le nom selon l'actualité, les dissolutions de l'assemblée et tout

ça) est en liaison radio avec les r terroristes ,. Si lesjoueurs arrivent à cap-
ter la fréquence, ils pourront écouter une partie de la discussion. Le
ministre esaye de calmer Ie jeu ;iljure ses grands dieux que la mémoire
de Khaled Kel Kal sera honorée comme il le faut (ca ne coûte rien de le
dire), explique qu'il est rourà âirprêt à faire une déclaration sur le sou-
tien du gouvernement français au G.l.A., et explique qu'i1 faut arrêter le
train pour discuter des modalités du transfert de cinq cents millions...
tout cela ne peut pas se laire en cinq minutes.

La voix du représentant des terrori$es (la voix de Demarquez, bien fran-

çaise) lui rigole au nez, dit qu'il exige les cinq cents millions tout de suite,
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en petites coupures, et annonce qu'il veut que les ballots de billets soient
parachutés sur le toit du train avant I'arrivéc à Lvon. Bref, n'imporrc quoi.
C'est ce que le ministre essaye de lui faire comprendre, mais il se hcurte à
un murr et pour cause...

Lesjoueurs vont, en toute logique, se dire que le deuxième groupe de ter-
roristes contrôle I'autre locomotive, et que c'est pour ça que le rruin ne
s'arrête pas. Ils vont donc partir dâns cette direction...

C'est alors qu'un hélicoptère dc TF1, piloté par un kanikaze, réussit à se
poser sur le toit du wagon de première contiguë à celui des 3oucun.
Attirés par les coups de feu, les hélicos de la police et de la télé ont bicn
srir convergé. Mais les forces de I'ordre n'ont pas voulu u aborder o, dc
peur que les terroristes ne fassent exploser Ia bombe. Une équipe de
jeunesjournalistes de TF1 n'a pas eu ces scrupules. Au mépris du dangcr,
pour eux comme pour les pasagers, ils parviennent à briser une fenêtre et
à débarquer dans le train.. .

Thierry, le journaliste-intervierveur, Marc, le photographe (qui compte
vendre ses clichés à Paris Match) et Aline, la ravisante cameraman, arri-
vent dorrc â\,'ec tout leur matériel au milieu de I'ovageurs paniqués. Ils
vor.rt tout tenter, faire des prouesses (au maître dejeu de tricher sur les dés
pour leur douner une chance du tonnerre) pour suivre lesjoueurs, sur-
vivre à tout et - horreur - filmer et photographier le plus de rrucs pos-
sible. Comme le surnaturel va bientôt voler dans tous les sens. c'est res
embêtant.. . surtout que lesjoueurs devront s'apercevoir, mais pas tout de
suite, que Thierry est en liaison-radio, en direct, avec LCI (la chaîne
info). Fort heureusement, la liaison n'est qu'audio... mais imaginez le
score d'audience que lerait un reportage de ce genre :

< Oui Bernard, le courageux passager qui veut s'attaquer aux rerronsfes
vient de sortir une amrc... une épée, oui, une épée... comme c'est inté-
ressant, voilà qu'il devient tout doré, non, chers téléspectateurs,je ne rêve
pas, conme en témoigne le témoignage (sic) de cerre voyageuse avcc sorl
enfart sené dans ses bras... Parlez madane.. . I Oui je les ai bien vus, cc
ntonsieur est devenu tout doé, et son ani a fait de ]a lumière avec sa
main... I S'agit-il d'ryents du gouvemement utilisant de cuieux effets
pvrotechn. . . Ah, oui, c'est bien un éclair qui vient de voler, avez-vous vu
quelque chose de I'extéieur, Bemard ? ,

Autant vous dire que si quelque chosc comme ca passe sur LCI ou sur une
radio en direct, vos joueurs ne risquent pas de faire une longue carrière
dans les Forces du Bien. C'cst rctour En Haut direct, et pour longtemps,
à laire la circulation.

Si vosjoueurs se montrent intelligents et qu'ils neutralisent lesjournalistes
tout de suite, en leur détruisant leur matériel par exemple, envoyez donc
une seconde équipe kamikaze plus en amont, venue d'un hélico d'unc
chaîne concurrente, pour corser un peu la situation.

Enfin n'oubhez pas que sans débarquer, dcs héhcos de la télé peuvent
esayer de filmer ce qui se passe par les fenêtres du train en faisant du rase-
mottes.. . C'est dangereux, ils ne pourront pas tenir bren longtemps, nrais
cela ne les empêchera pas d'esaver. ..

UNE ODE{/R DE COCHON ARILLE

De nouveaux hurlements résonnent alors que lesjoueurs se dirigent vers
I'avant du train. Cette fois, c'est la vraie panique. Il ne s'agit plus d'une
vingtaine de pasagers, mais d'une véritable marée humaure qui sc jcne
ve rs les joueurs... Ça sent la lumée , les flammes. Certains pasagers hur-
lent, gravement brulés. Le feu se communique aux banquettes, et il laut

que lesjoueurs (ou à défaut, d'autres passagers) éteigncnt les foycn d'in-
cendie, en étouffant les flammèches, avânt que la srtuation ne devienne
trop gra,v'e.

Que se passe+-il ? Eh bien, le diable est pârtout, comme on dir. Il se rrou-
ve que pendant la préparation du cambriolage, un des quatre cadres
conspirateurs, un dénommé Pierre Giovannangcli, cst mort d'une crise
cardiaquc, unc nuit, dans sa chambre. Son corps a alors été investi par un
Démon de Belial... cc sont des choses qui arrivent. Le Démon, arrivé là
par hasard, a découvert ce que ( lui , et ses trois associés préparaient.
Evidemment, cela I'a beaucoup amusé : il a continué àjouer son rôle, de
manière à ce que les trois âutres ne s'aperçoivent pas de la transformation
de leur partenaire.

Mais il avait I'intention d'amener un petit changement dans le déroulé des
événements. Etant comme son Princc-Démon, plus attaché à la guerre
qu'à I'argent, il se fiche complètement des diamants er du resre. Il a donc
décidé, pour la beauté de la chose, de faire vrarmenfexploser le train. Pour
un Démon dc Belial, c'est beau, unc explosion. Pierre Giovannangeli a
donc amené en secret, en plus de la mini-bombe pour rire qu'ont empor-
tée ses partenaires, une vnie bombe. Surpuisante. Une énorme valise de
plastic, avec un détonateur, le tout réglé pour exploser à l'heure de I'arri-
vée à Lyon. Il y a assez d'explosifpour réduire en poussière le train, ses
passagers, les flics qui I'entoureront et une bonne partie de la gare ...
(Sans compter les éventuels héhcos ou véhicules dejournalistes présents
là-bas.)

Et puisque de toute façon les pasagers du train sont tous condamnés,
autant s'amuser un peu. Pierre Giovannangeli a donc demandé à deux de
ses copains, deux Démons aux ordres de Baal, de se rnêler aux voyageurs :
ils allaient s'amuser un peu. Une fois le train parti et I'affaire lancée, il e
abandonné ses ( pârtenaires conspirateurs ,, a commencé à remonter le
train avec ses deux amis, cornes et écâilles sorties, tuant, éventrant et brû-
lant tor.rs ccux qui sc trouvent sur son chemin.

Le principe de discrétion ? Aucune irnportance, puisque, pense le
Démon, les passâgers sont tous condamnés à rnourir dans I'explosion...
Ils ne raconteront pas ce qu'i1s ont \,u...

Evidemment, ce raisonnement n'est pas très orthodoxe... Pierre
Giovanmngeli n'a en effet pas pensé à ce qui se paserait s'il y avait des
miraculés, des cameramen extérieurs, ou desjournalistes en Liaison radio

fie vous rappelle que c'est le ca$... I n'a surtout pas réfléchi aux consé-
quences de ses actes en cas de dysfonctionnement de la bombe . .. pour
une raison quelconque. Mais que voulez-vous, il n'est pas très malin, et
ses deux potes Démons non plus.

Par contre, ils sont très très balèzes, et ils remontent le train droit vers les
joueurs, semant I'enfer et la destruction autour d'eux.. .

Hene Giovannngeli (dit Riri), Démon aux ordres de Belial

*  i l  n e  l r r i  e r 1  r e ( t ê  n r P  R- "  ' -  " '  i _ _  '

Telenh : esquive (2), arme lourde (4).
Pouvoin: cornes (3),jet de flammes (4), arrnure corporelle
(2), immunité au feu.



Ses potes, Fifr et loulou, Démons aux ordres de Bul
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* : ils ne leur en reste plus que 10 chacun.
Talentr : esquive (3), corps à corps (2), arme de contact (2), arme de
contact lourde (2).

Pouvoin : grandes grilfes (2), jet d'énergre (2), armure corporelle (1),
Vitesse (2), art de cornbat (2).

N'oubliez pas qu'en plus du combat, lesjoueurs devront gérer lesjourna-
liyes. Ceux qui sont dans le train, et les autres, ceux qui tentent d'attra-
per quelques images à travers les fenêtres... N'oubliez pas ausi que tout
sejoue dans un environnement confiné : un couloir de train. Les explo-
sions sont d'autant plus fortes, les balles ricochent, etc.

{/M AYANT AOUT DE L,ENFER

Une ôis Riri, Fifi et Loulou élirninés, lcs joueurs contempleront avec
horreur 1'étendue du désastre. Dcs dizaines d'humairx tués, et surtout dcs
dizaines d'humains blesés, gravement brûlés, et capables de raconter ce
qu'ils ont vu : des Démons, avec cornes et écailles, crachant du leu, tuant
des innocents en rigolant... Alors quoi, se demanderont lesjoueurs...
ceux d'en lace, ils ne doivent pas le respecter, le principe de discrétion ?

Bien sûr que si, ils le doivent. Peut-ôtre unjoueur un peu plus intelligent
quc les autres se dira-t-il que si les Démons ont agi ainsi, c'est qu'ils pen-
saient qu'aucun témoin ne sortirait jamais du train vivant... ce qui est
mauvais signe. En tous cas, la chose intelligente à faire serait d'appeler la
hiérarchie pour leur dire que bombc ou pas bombe, il faudrait prévoir
quelque chose à l'arrivée du train pour o encadrer r les pasagers resc.rpés
ct les empêcher d'en dire trop.. .

Enfin, le problème des Démons résolu, i1 ne reste plus qu'à trouver les
terroristes en bout de train, ct à désarnorcer cette Bon Dieu de bombe...

C'est alors que les squelettes arrivent.

Les derniers r'r'agons, pour atteindre la locomotive, donncront à nos ange-
lots un avant-goût dc I'enfer. Partout gisent des cad:vres et des blessés,
âtrocement brû1és. Les voyageurs survivânts qui n'ont pas réussi à s'enluir
ont formé des groupes de résistance entre les fauteuils, et se battent à coup
d'attaché-case, de magazines et de couteeux suisses contre les squelettes et
les zombies qui sont apparus de nulle part et avancent, lentement mais
sûrement, ven les joueurs...

Une vingaine de sqaelettes tout frais

Talents : corps à corps (2), arme de contact (2)
Pouvoirs : régénérarion (1), petites grilies (1).

Une vingaine de nmbis pas frais

Talents : arme dc contact (1), corps à corps (1), cxquive (2)
Powoin : régénération (1), peur (1).

La présence de ces créatures est, encore une fois, mauvais signe. Lcs
Démons peuvent avoir des n serviteurs )) squelettes. Mais Riri, Fifi et
Loulou morts, les squelettes et zornbies évcntuels dewaient avoir disparu
avec eux. Si ce n'est pas le cas, c'est qu'il reste un Démon quelque part...

( lu  câ  i

IL FAUT TOUJOURS
SE MEFTER DES COMPTABLES

Il faut toujours se méfier des comptables. Demarquez aurait du le savoir,
lui qui a engagé, pour I'aider à écouler le butin, un dénommé Jean-
François Beauregard... Comme à Martinot, Demarquez avait promis à
Beauregard (avec f intention de tenir sa promese) une part du butin
contre sa particlpation au ( coup ).

Ce que Demarquez ignorait, c'était que Beauregard était un Démon aux
ordres de Mammon... et surtout, que c'était un espion à la solde du grou-
pe Paribas !

Télégridé par la direction de Paribas, Beauregard avait I'intention de faire
foirer le coup, de créer le plus de panique possible pour pouvoir, Iui, s'en-
luir avec les diamants .. . qui se seraient retrouvés dans les < caisses noires u

des actionnaires de Paribas. C'cst donc Beauregard, qui, grâce à ses
contacts avec des Démons aux ordres de Vapula, a drogué les mercenaircs
pour qu'ils délirent et que tout merde. Le coup du Démon de Belial, par
contre, il n'avait pas prôu. Il n'est pas non plus au counnt de la présence
d'une véritable bombe dans le train... et il est horrifié à I'idée des nans-
gressions au principe de discrétion qui viennent d'être faites...

Vous me direz, dans ce cas, pourquoi envoyer des squelettes et des zom-
bies ? Parce que Beauregard, terrifié, a repéré I'arrivee desjoueurs et que
c'est son seul moyen de défense, physique en tous câs. Et que, après les
dégâts qu'ont faits les autres Démons, il se dit que pour la discrétion, on
n'en est plus à ça près.. .

Unc fois zombies et squelettes éliminés, lesjoueurs devraient enfin arri-
ver aux wagons blindés X1 et X2. Voici le spectacle qu'i1s y trouveront...

Pendant que tout se passait encore bien, Demarquez et ses deux autres
associés o normâux r (du nom dc l\obert Escude et Christophe
Guieyesse) ont neutralisé, grâce à des hommes de main, les gardes du
wagon X2. Pendant ce temps, Demarquez, en liaison radio avcc lcs auto-
rités, avait continué le rôle de Martinot et < négocié r, de manière à gagner
du temps pendant que ses hommes essayaient d'ouvrir la porte. Ils y sont
enfin arrivés.. . mais c'est alors que le monde est devenu fou.

Dc l'autre côté du train, les mercenaires ont commencé à tirer.,. et sur-
tout, devant les yeux ébahis de ses partenaires, Pierre Giovannangeli s'est
transformé en créâture écailleuse et cornue. Il leur a fait un petit signe
d'adieu, leur a dit : o Mickev va bientôt âire un gros, gros tsOUM r et
s'en est allé rôtir les passagers, après avoir commencé par griller deux tech-
niciens pour se faire la main.

Puis il y a eu les bruits de batailles (avec lesjoueur$, les hurlements des
agouisants, les squelettes et les zombis, lcs incendies.. . autant vous dire
que l'histoire du cambriolage a fait long feu. (Ha ha.) Les deux autres
conspirateurs, traumatisés, sont en position du fætus par terre et se bou-
chent les oreilles, ne pouvant croire à ce qu'ils ont w et entendu. Les
deux hommes de main survivants se sont asis devant la porte du wagon
blindé (ouverte), épouvantés, n'espérânt qu'une chose : que la police
vienne les chercher. Beauregard est debout dans un coin, silencieux : les

RobertL

E
1

.rutrcs 1gr
llncti les r

Seul Den
arriveron
\ortir de (

A I'arrivt
t-lingue d
rapideme

l e len tJ :

Equipem

Les jouer
interroge
doute en
faire mot
peu de pl
l;r désan-u

O . K .  : i
nrondc -

tait pas vr
un peu fi
M a i s . . . l

r  I r n r é ,

qui étaier
I)tirnon t
.r " Détec
pas évide
rôle de p

S'il se ser
i défaut,

Si les jot

conduite
très mali:
qu'rl cor
p:rs.. . Pe

Talents :
Pouvoin
çolonté

Jean-Fn

E
2



igne. Les
:i, Fifi et
ir disparu
re part. . .

=s
le savoir,
mé Jean-
promrs à
du butin

:mon aux
du grou-

n de faire
lui, s'cn-
:s nolres )
âce à ses
:rcenaires
)elial, par
présence
Jes trans-

des zom-
rrs et que
après les

étion, on

nfin arri-
veront.. .

ux autres
hriltophe

;ardes du
les auto-
: à gagner
Ils y sont

.. et sur-
rgeli s'est
etit signe
tUM r et
:ux tech-

rents des
uous dire
IX autles
t se bou-
ndu. Les
.u wagon
la police
ieux : les

autres ignorcnt, élidemment, que c'est un Démon et que c'est lui qui a
lancé les morts-viv.urts dans les couloirs.. .

Seul Demarquez a encorc à peu près sa tête et, au moment où lcsjoueurs
arriveront, il sera en train d'empocher dcs diamants en se disant qu'il faut
sortir de ce wagon avant que la mini-bombe uc sâute...

A l'arrivée dcs joueurs, il opposera une petite résistance, sortant un
{lingue dont il ne sait clairenicnt pas se servir. Le problème devrait ôtre
rrnidement réol i' " r ' * - ' ' " - " ' ^ _ b . '  '

RobenDemarquez

Talentr : arne de poing (2),
Equipement : Beretta.

MICKEY YA FAIRE
uN âROS, qROS BOUM

Lesjoueurs ont donc sous la main les térnoins essentiels du drame. En les
interrogeant, ils pourront reconstituer une pârtie de l'histoire... (sans
doute en profiteront-ils pour atteindre la loconiotive, arrêter le train et
faire monter les autorité$. Ils vont bien sûr trouver la mini-bornbc : un
peu de plastic dans un attaché case, le tout guère dangereux. Ils pourront
la désamorccr ou la faire désamorcer par des spécialistes.

O.K. : ils ont donc compris - s'ils n'ont pas bêtement tué tout le
monde - que toute l'affairc n'était qu'une comédie, que la bombe n'exrs-
tait pas vraiment et qu'un Démon de Belial glissé parmi les conjurés avait
un peu fait sombrer I'affaire dans la démence.
Mars... Il leur manque deux petits détails.

. La présencc de Beauregard, d'abord. Celui-ci, qui a très bien cornpris
qui étaient les joueurs, n'a pas du tout l'intention de leur dire qu'il est un
Démon et que c'est lui qui a envoyé les morts-vivants. Si un desjoueurs
a * I)étection du Mal o, le problèrne est réglé. Sinon ... eh bien, ce nc sera
pas évident de découvrir la vérité, Beauregardjouant à la perlection son
rôle de petit comptable terrifié.

S'il se sent en danger, il utilisera ses pouvoirs nrentaux pour se sauver, ou
à défaut, ernmener le plus dejoueurs avec lui dans la mort.

Si lesjoueurs parvicnnent à le capturer et à le faire parler, il racontera sa
part dc responsabihté dans l'affaire. il peut nême dire qu'il trouve la
conduite de Pierre Giovannangeli très louche. Si lesjoueurs llc sont pâs
très malirx, faites-lui dire carrément : < S'il iest conduit comme cela, c'est
qu'il comptait qu'aucun témoin ne sorte vivant de ce train... Je ne sars
pas.. . Peut-être avairil prévu quelque chose.. . r

Jan-FnnçoisBeaurryrd, Démoa aw oiltes de Mammon

Talents : baratin (2), discussion (2), anglais (2), esquive (2), coune (2).
Pouvoin : zombies (x2), squelettes (x3), charme (3), régénération (2),
lolonré supranormale (3). boomerang (1). invisibilité (2).

1

2

. Car nous en venons au vrai problùnte : la présence dc la vraie bombe.
Ce n'est pas parce qLre R.rri (Pierre Ciovannangel) est nrort quc sa bombe
n'e$ plus là. Une énorme valise rougc avec un gros Mickcv dessiné des-
sus attend en effet dans un lr'agon de scconde. Elle est bourrcic de plastic,
rcliée à un détonateur ultramoderne, et explosera à I'heure prévue pour
l'arrivéc à Lyon (que le train soit en ctTet à Ly-on ou :rrrôté cn rase cam-
pagne ne changera rien), c'est à dirc à 16H03. Le train sera réduit cn
miettes ainsi que tous scs occuparlts, ainsi que tout cc qui se trouvera dans
un ra)'on de quatre-vingt mètres autour de la bombe.

Que voulez-vous, Ies Démons de Ilelial arment les jolies choses qui font
tsOUM.

Comment découurir}c"irt.n.. de cette bombe ? N'oubliez pas qu'avant
de partir, Pierre Giovannangeli, cornu et écailleux, a fait un signe d'adieu
à tout le monde en disant r Mickey va bientôt faire un gros, gros
BOUM. r Robert Escude, un des associés, en est resté tellement trauma-
tisé qu'il se balance d'avant en arrière, les yeux dans le vague, en répétant
sans arrêt : o Un gros BOUM. Mickey va faire un gros, gros BOUM. o
Espérons que lesjoueurs vont quand même finir par s'intéreser à 1a ques-
tion.. . et ne pas croire quc le danger venait de la mini-bombe.

Sinon, tant pis pour cux...

Si lcsjoueurs décident de chercher Micke,v, la valise ne sera pas difficile à
trouver. Elle est dans le wagon de secondc qui précède lc lvagon X1, asez
repérable parmi les cadawes, les blessés et les autres bagages éventrés.
Mince, il s'agrt quand rnême d'une HENAURME valise rouge vif, avec
la tête de Mickcy desus !

sI LEs JOUEURS REPEREMT
MICKÉY AYAMT /6HO3

S'ils désarmcnt la bombe, ou, ce qui serait plus srir, s'ils la font désarmer
par des professionnels qui grourllcnt autour du trarn, tout ira bien. Le
train est enfin investi par les forces de I'ordres, les méchants sont arrêtés,
Ies passagen délivrés. Que lesjoueurs aient rppelé ou non leur hiérarchie,
d'énormes ambulanccs ( spéciales r vienncnt embarquer les passagers brû-
lés, conduites par d'étranges infirmiers aux cheveux très courts. Ce sont,
vous I'avez compri, les envovés des Forces du Bicn.. . Les pauvres pasa-
gers vont être cmrnenés dans un hôpital un peu spécial, où on leur lera
comprcndre, à coups de comprimés et < d'influence ,, qu'ils ont été vic-
times d'hallucinations. Les plus rétifs, ou les esprits forts, risquent de tout
simplement.. . disparaître.

Dans les affaires de Jean-François Beauregard, les joueurs trouveront ur.r
numéro de téléphone noté au stylo rouge sur unc carte de visite vierge.
C'est le numéro du DG de Paribas. A cux d'en déduirc ce qu'i1s veulent.. .

sI LEs JOUEURS ME REPERENT
PAS M'CKEY AVANT /ôUOZ



CONDITTOMS DE VTCTOIRE

Si BOUM, perdu. Si pas BOUM, gagné. Mais le degré de victorre sera
apprécié par le maître dejeu selon la largeur de la brèche dans le principe
de discrétion. Les brûlés, les zombis et les squelettes, rls n'y sont pour
nen.. . mais plus il y aura eu d'images ou de reportages de tout cela, moins
leur récompense sera grande.

Comme on le disait plus haut, si vraiment les choses ont été câtâstro-
phiques (un reportage en direct sur LCI. retransmis au 20H de TF1, par
exemple) la victoire peut se transformer en échec cursant, voire en retour
illico là-haut.

ET LA M.ISS'ON T

Et la super mission hlper importante et hlper délicate relatrve à la sauve-

garde des Forces du Bien ? Une fois arrive à Lyon, on leur expliquera que

!u tout ce qui iest pasé, ils ont envoye une autre équipe dessus.

Et lesjoueurs n'en entendront plusjamais parler.

Pour vous y reftouver parmi tous les noms : rapide résumé des pro-
tâgonistes

La qwte cadres du Céditlyonnais :
Michel Demarquez (l'organisateur de tout ça, cadre sup.)
Pierre Giovannangeli (dit Riri, Démon aux ordres de Belial)
Robert Escude (cadre sup, rien à signaler)
Christophe Guieysse (idem)

Jean-Fnnçois Beauregard, le comptable, Démon aux ordres de
Mammon.

Jean-Loup Martinot, comédien et faux terroriste du G.l.A.

Fiû et Loulou, Démons aux ordres de Baal, copains de R..rri.

Douze mercenaires, quatre hommes de main/techniciens, quelques
squelettes, quelques zombis.

< Alors mes agneaux, orra été sages pendant mon absence ? > demanda, jovial, le docteurJean'W. Ganaud.
Planté devant la porte à double battant, il regardait chacun de ses < agneaux ) avec une tendresse toute pater-
nelle. ( Aujourd'hui est un grand jour, je vous ai ramené une petite camarade de jeux. Attention, roulements
de tambours... Tada !Je vous présente Olivia qui va vous tenir compagnie quelques temps. Olivia, dis bonjour
à tes nouveaux âmis... Excusez-la, elle est encore tout intimidée. Alors Olivia laisse-moi te présenter Maurice,
négociant en textiles, François, informaticien, Nathalie, laborantine, Louisa, étudiante américaine de passage
chez nous... Mmh, charmante Louisa... Hervé, employé des postes, Véronique, piglste au Parisien et Virgrnie,
directrice d'une agence de publicité. Olivia, tu t'installeras ici, entre Véronique et Virginie. Je tiens à vous
recommander d'être gentils avec votre nouvelle camarade... Eh bien Maurice, que ce passe-t-il ? Tu en fais une
tête ! N'es-tu donc pas ravi de l'arrivée d'Olivia dans vos rangs ? I1 y a quelque chose qui ne va pas ? Ah oui, je
vois ce que c'est, tu aimerais bien que je te change I'eau du bain plus souvent... Tu sais que nous en avons déjà
parlé de nombreuses fois, Maurice, il faut te montrer raisonnable. Tu sais ce qui se passe quand tu mets en colè-
re le bon docteur Ganaud... Mais.. je n'ai pas envie de m'énerver contre mes agneaux aujourd'hui... Non, nous
devons plutôt fêter dignement I'arrivée d'Olivia. Allez, c'est bon pour cette fois, je veux bien te changer de
bain, mon petit Maurice. ))
Le regard de chacun des < agneaux > semblait fixer le docteur, comme s'il allait se passer quelque chose d'ex-
traordinaire ou d'inattendu, certains paraissaient même effrayes. Sauf Maurice, qui lui, avait la mine plutôt
déconfite. D'ailleurs, pendant que le bon docteur le déplaçait, les choses ne s'arrangèrent pas. Maurice faisait
cârrément la gueule, le regard fuyant, une vilaine grimâce, la joue gâuche écrasée contre la paroi de verre...
< Ah non, Maurice, tu abuses de ma gentillesse ! C'est intolérable, pour la peine, tu vas te retrouver au fond,
avec les anciens. D'ailleurs ça fait longtemps que j'aurais du t'y installer, je ne vois pas pourquoi j'ai eu la fai-
blesse de te garder si longtemps ici, si c'est pour être remercié comme ça ! Alors merci, vraiment I Tu as réus-
si à gâcher cette bellejournée, voila ce que tu as fait !> dit le bon docteur, rouge de colère, en reposant le cou-
vercle de verre épais.
< Bon, mes agneaux, le vais être obligé de vous laisser quelques minutes, je dois emporter le vilain Maurice au
fond, pour sa punition. Soyez sages... > dit-il en refermant les deux battants de le porte de I'armoire en Gr.
< Quant à toi, Maurice, tu vas bientôt regretter de ne pas avoir été plus gentil avec le bon docteulr.

Jean W. Ganaud emporta son vilain petit agneau au bout du long couloir. Les mouvements râpides commen-

çaient à déformer les traits de Maurice, mais ça n'avait pas grande importance, ce serait bientôt terminé. Le
docteur ouvrit la porte... lJne salle de bain... Il ôta le couvercle et vida le formol dans la baignoire, lentement,
très lentement. Le bon docteur regardait avec délectation le liquide se vider du grand bocal de verre. Les tissus
de la peau du visage de Maurice dégorgeaient peu à peu, les cheveux quijusqu'ici flottaient imperturbablement

commençaient à se coller au front et aux orbites délaissées par leurs globes oculaires... Le bon docteur

m 
adorait,ce spectacle. A chaque fois qu'il faisait ça, il avait l'impression que la tête tranchée se dégonflait

Weâ .r vue d'oeil, et ça le remplissait d'une joie simple d'enfant. Il riait, il riait, comme s'il les tuait une

Wàn deuxième fois, toutes ses personnes inconnues à qui il donnait une identité et une histoire... Ca devait

tM 
êrre certainement son côté sadique. 
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