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lfes ofigines à fésus-Christ
.\ i'origine, Dieu créa le ciel et la terre.

Àccessoirement, il en profita pour se créer lui-même,

ll étoït une fois...

Il était une fois, il y a plus de seize milliards d'an-
nées, dans le néant absolu, dans l'absence totale de
10u t . . .

Dans ce non-espace, ce néant total, jaillit soudain
une idée, une pensée qui s'éveilla dans une explo-
sion de silence. Un concept si puissant qu'il enfla
démesurément et qu'il s'étendit d'un bout à I'autre de
sa propre création. Et qui maintenant encore, à l'heu-
re où je vous parle est toujours en expansion, bien
au-delà des quatre dimensions spatiales, bien au-delà
des mondes physiques, loin dans les Marches
Intermédiaires.

Cette idée de base, qui n'était même pas consciente
de sa naissance, ressentit un jour, après une bonne
douzaine de milliards d'années, le besoin d'exister.
Pour cela, après avoir créé des étoiles majestueuses,
des soleils qui telles des balises troueraient l'obscuri-
té. des pulsars et des quasars qui tels des phares gui-
deraient les navires sidéraux du futur, des planètes
sur lesquelles s'épanouissait déjà la vie, elle décida
de créer des êtres puissants et de leur donner à cha-
cun un Nom et une forme.

\lais, afin de les accueillir comme il se doit, elle dési-
ra avoir elle-même nom et aspect. EIle créa alors un
être, qui ne serait pas la plus puissante de ses créa-
tures mais qui serait toujours la plus sage. Et cet
.\nge, ce premier-né donna forme et nom au concept.
II ne lui donna pas qu'un nom unique, il lui en donna
100. Et le centième était le Vrai. Des 100 noms, pour
simplifier et pour ne pas nous attirer d'ennuis, nous
n'en retiendrons ou'un : Dieu.

Et Dieu nomma l'Ange Mikael, ce qui signi-
fie "Qui est comme Dieu". Mais il ne lui
donna pas qu'un nom unique, il lui en
donna également plusieurs et c'est sous un
autre nom qu'on le connaît maintenant et
qu'il se plaît à se faire appeler. Et c'est ainsi
qu'Yves, Archange des Sources, puisque
c'est bien de lui qu'il s'agit, inventa Dieu
après que Dieu I'eut créé.

la créution des Anges et des Archonges

Après une douzaine de milliards d'années de créa-
tion effrénée, Dieu voulut passer à autre chose. Les
planètes refroidissant doucement et la vie apparais-
sant sur certaines d'entre elles par un processus natu-
rel, Dieu se dit qu'il avait achevé la première partie
de son æuwe. Il passa donc à Ia seconde.

Dans le vide des Limbes, sur Ia plus haute des
Marches Intermédiaires, Dieu créa une Cité pour ses
Anges afin qu'ils puissent travailler à.Sa gloire. Cette
cité, il la nomma fort justement Cité Eternelle.

Autour, il conçut les Champs du Paradis pour que ses
Anges puissent s'y reposer. Plus tard, quand l'hom-
me aura fait son apparition sur Terre, c'est Ià que les
Elus, ces humains dignes de Lui, séjourneront après
leur mort,

Dieu créa alors une multitude de créatures divines
plus ou moins à son image, du moins celle que lui
avait donnée Yves. Leur rôle serait de lui servir de
messagers, afin de transmettre partout où il le désire-
rait ses volontés et de les exécuter. II leur donna en
outre neuf noms pour les différencier : Chérubins,
Séraphins, Principautés, Puissances, Vertus,
Dominations, Trônes, Anges et Archanges.

Parmi ces neufs noms, il choisit l'appellation <Ange>
pour généraliser.
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Parmi les myriades d'Anges créés, i l  choisit la pre-
mière génération d'Anges 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.

S'ajoutèrent par Ia suite Andrealphus, Georges,
Malphas, Emmanuel, Baal, Bifrons et fésus, tous
Anges de Puissance dans la Cité Éternelle. Ils se par-
tagèrent la Terre, le Ciel et les différents royaumes et
iurèrent de travailler en harmonie, Comment aurait-il

pu en être autrement ? Ils étaient conçus de
pure bonté et ils æuvraient pour le bien et
dans I'amour,

Un instont d'éternîté

Aorès la  créal ion de la  Ci té Éternel le  et  son
j  'U '

peuplemenï  par  res  ̂nges,  ureu puï  se ren-
dormir. II laissait la Terre entre de bonnes mains,
sérieuses et travailleuses.

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

Et la Terre continua d'évoluer. Les mammifères
avaient définitivement pris le dessus sur le reste de
la faune, et la civilisation future ne pourrait pas se
passer d'eux.

Et aniva enfin au fil des ans ce que tout le monde
attendait : I'Homme. Ou du moins son très lointain
ancêtre. A l 'époque, ies humains ne ressemblaient
pas à grand-chose, ne pensaient pas à grand-chose,
mais le potentiel était tel que tout le monde au
Paradis avait les yeux fixés sur la petite planète
bleue, Lucifer Ie premier, I1 adorait voir les hommes
se battre, faire des choix, survir,re. Yves était plus
réservé, comme s'i l  sar,ait le bordel que cela allait
bientôt causer, Et i l  Ie savait sûrement.

Et au fur et à mesure. I 'honme ér'olua sous les yeux
du Paradis, Ses traits et son intell igence s'affinèrent.
Les tribr,rs qui se faisaient la querre commençaient à
s uni r .  pour  a l ler  p lLr .  lo in.  Les humains domest iquè-
ren t  l eç  a r r i r r r a r r r .  n ,  r l l r  r ) r o l i t p r  de  l e r r r  l a i t .  d .e  l eu rI  " '  r '

viande. cle leur forr:e et de leur chaleur. Et ce fut alors
le monrent dc rér 'ei l ler Dieu pour la seconde fois.

Mais Dieu s'éveilla lentement et les humains évo-
luaient rapidement. IIs commençaient à s'étriper, à se
violer. à se battre, à se civiliser en somme. Lucifer
commençait à voir cela avec un æil différent. Il aurait
pu faire tant de choses avec Ies humains et Dieu allait
les laisser s'auto-exterminer par son inaction ! II
allait laisser tuer ce qui était sans aucun doute sa
plus belle création, I 'homme, bien plus belle que les
Anges qui n'avaient pas le dixième de liberté indivi-
duelle dont bénéficiaient les humains. Et les femmes
étaient belles. Tellement belles.

Une hête histoïre de cul

Lucifer convoqua alors le conseil Divin en session
extraordinaire. II voulait exposer un plan pour les
humains.

Et ie plan de Lucifer fut la cause de sa chute, ou plu-
tôt de La Chute. Et pourtant son idée était bonne : Ies
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 inten-
tion à tout Ie 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, puissan-
te, magique qui vivrait à la gloire de Dieu.

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

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

Dieu, furieux, convoqua lui-même Ie 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, ia rup-
ture fut consommée,

Io Chute de lucïfer

Les Anges se séparèrent en deux camps égaux et s'af-
frontèrent au Paradis. Au fil des combats et des vic-
toires des Anges qui lui restaient fidèles, Dieu fut
persuadé de l'issue du conflit. Et telle une bombe ato-
mique sur Hiroshima, il mit fin instantanément à Ia
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guerre fratricide en exilant Lucifer et ses légions, en
les projetant à travers l' infinité des Marches
Intermédiaires.

Personne n'était allé aussi loin dans les Marches, Et
Lucifer les descendit toutes et s'écrasa sur Ia plus
basse. Où il n'y avait rien, où il faisait sombre et
froid. L ex-Ange de la Lumière mit sept ans à créer
l'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-
raître dans leur dos des ailes membraneuses, sombres
et terrifiantes.

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

Et ce fut Ie 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 récompense.

Adon, EYe, mo pomne et noi

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

En - 6000 et quelques poussières, Dieu se réveilla, et
il fit bien Ie bougre : l'écriture, c'était un pas impor-
tant, très important même. II faudrait ne pas laisser
tout ça prendre trop d'avance sans y jeter des bases
saines. Mais ces humains étaient-ils dignes d'une
traie religion ? A les voir s'agiter, sincèrement, on
n'aurait pas dit. IIs 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 femme. Puis,
d'une seule pensée, il créa sur Terre un petit jardin
parfait où il était impossible d'entrer, où ni violence
ni mort n'étaient admises, où tout n'était qu'amour,
où la gazelle et le lion vivaient en parfaite harmonie
et toutes ces sortes de choses, C'était le iardin d'Éden.

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

Les années passèrent et tout allait toujours comme
sur des roulettes, Et puis vint cette histoire de
pomme, 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 avant JC... Adam et Eve se mêlè-
rent à la population locale, conçu-rent 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 d'Adam et Eve (on ne va pas vous racon-
ter I'histoire d'Abel, de Caïn et de Seth, celui que l'on
oublie toujours, mais sachez qu'il y en a eu plein
d'autres, des enfants) eux aussi se mêlèrent à la
population et firent leur vie. Le "potentiel divin" qui
leur venait de leurs parents se transmit avec eux, se
dilua, se transforma, disparut, revint,.. Aujourd'hui,
les descendants d'Adam et Eve sont éparpillés un
peu partout sur la surface de la Terre.

Et parfois, par Ie jeu d'une combinaison de gènes, un
peu de cette "étincelle divine" resurgit, par hasard,
en Chine, en France, en Afrique ou à Tahiti. Et le
pauvre humain se trouve doté de pouvoirs.,. Ces
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humains très spéciaux sont connus dans le monde
d'lNS/MV sous le nom de Psis. Moins puissants que
des Anges ou des Démons, I'Histoire garde pourtant
la trace de combats épiques dans lesquels les Psis
eurent le dessus, peut-être à cause de la faculté
d'adaptation qui caractérise la race humaine,

lu blosphènes, nom de dîeux !

Mais revenons à 6000 avant Tésus-Christ...

Les premières civilisations dignes de ce nom naqui-
rent en Mésopotamie, aux alentours de cette époque,
avec I'installation des Sémites et des Sumériens. Ces

civilisations entraînèrent la naissance des
premières religions de groupe. Bien sûr, de
tous temps les hommes avaient cru en
quelque chose. Que ce soient le soleil, la
lune, les éléments, les animaux : les grottes
paléolithiques sont Ià pour nous Ie rappe-
ler. Mais de par leur dispersion géogra-
phique, ces tribus n'arrivèrent jamais à rien

de concret. Ce n'est que beaucoup plus tard, lors des
grandes migrations venues de I'Est et à I'avènement
de llâge des cultures et de l'élevage, que les civilisa-
tions dignes de ce nom poussèrent comme des cham-
pignons. Qui en Mésopotamie, qui en Egypte, qui en
Grèce.. .

Et c'est à la même époque que les chamans se trans-
formèrent en prêtres, gardiens du savoir. Ils ne fai-
saient que changer de nom mais gardaient en quelque
sorte leurs mêmes attributions. Et c'est à la même
époque qu'ils se mirent à raconter des merveilles.
S'appulant sur leurs anciennes crovances, des tradi-
tions purement animistes..et les mélangeant avec les
men'eilles qu'ils vovaient autour d'eux, ils inventè-
rent de magnifiques histoires. C'était réellement une
époque de miracles. Ies Dragons foulaient la Terre et
laissaient leurs empreintes dans l ' inconscient
humain. en ce temps-là les Géants marchaient sur la
Terre. en ce temps-là des humains tenaient tête aux
créatures flamboyantes venues des cieux, en ce
temps-là, les Démons et les Anges étaient sur Terre
sous leur véritable apparence,

Tel était Ie pouvoir de ces conteurs, de ces prêtres
qui, à la veillée, racontaient encore et encore les
mêmes histoires, afin d'asservir encore un peu plus
le peuple à leurs désirs. Et chaque soir, chaque conte,
chaque prière faisait pénétrer encore plus le message
dans l'inconscient de la population.

Chaque nuit, Ies gens, du plus pauvre au plus riche,
rêvaient car c'est le privilège des êtres vivants que de
rêver. Tous ils rêvaient de la même chose, de ces
contes merveilleux que racontaient les prêtres.

t l

j

La Marche des Rêves est ainsi faite et des
Cauchemars, la plus vaste des Marches
Intermédiaires, que les rêves laissent des traces. Bien
sûr, il ne s'agit la plupart du temps que d'une très
faible rémanence, un souvenir qui s'évanouit en
quelques secondes.,.

Mais nuit après nuit, Ies hommes, les femmes et les
enfants rêvaient de la même chose d'une telle force
qu'au fil des années, la trace de ces rêves ne s'effaça
pas et se consolida jusqu'à prendre consistance.

Au fil des années, cette chimère, née de I'inconscient
des hommes et porteuse de tout le poids de leurs fan-
tasmes, amplifiant chaque défaut, chaque qualité jus-
qu'à en faire quelque chose qui n'est plus humain à
force de l'être trop, s'éveilla à la conscience.

Au fil des années, plusieurs de ces créatures fantas-
magoriques, nées des mêmes rêves, des mêmes cau-
chemars s'allièrent et, à la force de leur volonté toute
neuve, purent créer un univers de poche, sur une
Marche Intermédiaire contiguë à la Marche des Rêves
et des Cauchemars, afin de pouvoir continuer à se
nourrir des rêves des humains et à communiouer
avec certains d'entre eux,

lo Pythie vïent en dornont

C'est ainsi que naissent les dieux, Créés de toutes
pièces par les humains, ils échappent à leurs créa-
teurs pour mener leur propre existence et dès qu'ils
obtiennent suffisamment de puissance, ils sont
capables de créer leur propre royaume. Tous ces
royaumes, qu'ils s'appellent Valhalla pour les
Vikings, Olympe pour les Grecs et pour leurs homo-
logues Romains, ont des caractéristiques communes.

Loin d'être des univers infinis, ils ont des frontières
et celui qui les franchit tombe de haut puisque I'on
peut dire qu'il vient de rater une Marche. Et pourtant,
ces petits îlots perdus au milieu des limbes sont tous
reliés à la Marche des Rêves et des Cauchemars pÉlr
des passerelles. On pense évidemment au pont Arc-
en-Ciel qui relie Midgard, la Terre, à Asgard, le
Valhalla, mais on peut également penser aux che-
mins escarpés entourés de nuages qui mènent à
l'Olympe et à ses ponts de lumière. Les habitants de
ces Marches, qui se donnent très vite le nom de
dieux, communiquent avec les humains à travers
leurs rêves. Les pythies et autres prêtresses n'étaient
en fait que des somnambules qui dormaient littérale-
ment debout et auxquels les dieux parlaient dans
Ieur sommeil.
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lésus, petït, il l'étsit déiù !

Larrivée de fésus sut Terre marque le début d'une
nouvelle ère dans l'histoire humaine et dans Ie
monde d'INS/MV:

]ésus, Ange de puissance comme les autres, pas plus
fils de Dieu que les autres, mais assurément préféré
du barbu en chef, Agnan avant la lettre, décida un
beau jour de descendre sur Terre pour revamper toute
Ia communication divine. Et c'est vrai qu'avant sa
venue, les panneaux publicitaires pour Dieu et ses
Anges étaient un peu primitifs : Sodome et

Gomorrhe, les plaies d'Egypte, j 'en passe et
des meilleures.

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

Et |ésus-Christ naquit en 7 ou 6 avant lui.

Jésus eut le destin qu'on lui connaît. Il exposa tran-
quillement, sans battage particulier, sa nouvelle
manière de voir les choses. Lucifer essaya bien de
tenter Jésus plusieurs fois, dont Ie célèbre coup du
désert, mais rien n'y faisait.

Malgré tout, Jésus mourut sur la croix en 30 après lui.
II s'en foutait, comme il I'a dit après, "même pas
mal".

Mais à la grande stupéfaction d'absolument tout Ie
monde, sauf de Ia sienne puisqu'il s'en battait les
côtes. ses "doctrines" firent un boom monstrueux. La
"parole du Christ" se répandit partout à Ia vitesse
grand V et surtout, ce qui était radicalement nou-
veau, elle commença à toucher des milliers, puis des
dizaines de milliers de gens et cela continuait encore
et encore, ce n'était que le début, d'accord, d'accord.

Et Dieu se dit que maintenant il suivrait les chrétiens,
impressionné qu'il était par le boulot remarquable de
son <fils>.

D'un coup, la situation fut radicalement modifiée.
Dieu eut soudain la vision d'un champ d'expérience
à l'échelle terrestre, Le Grand Jeu prit une toute autre
dimension. Mais pour pouvoir manipuler tant de
personnes, il fallait pouvoir intervenir plus directe-
ment... Là encore, c'est Jésus qui fournit indirecte-
ment I'idée. Ii avait été le premier à s'incarner dans
un corps humain, même s'il s'agissait d'un foetus.
Pourquoi ne pas le faire à plus grande échelle, avec
Ies Anges, en fixant des règles précises qui sépare-
raient bien Ies deux camns ?

Dieu se frottait déjà les mains. Il imagina son immen-
se terrain de baby-foot à l'échelle de la planète, avec
les Anges en guise de footballeurs manchots.

Ce fut un grand changement : les Anges de Puissance
se virent nommés Archanges pour les uns et Princes-
Démons pour ceux qui avaient Chuté et eux seuls
avaient encore le droit de fouler la Terre sous leur
forme 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 Démons s'incarneraient eux dans le
corps d'humains en train de mourir.

Mais, pour que tout fonctionne comme prévu, il fau-
drait que Lucifer accepte Ie défi.

Et Lucifer suivit. il ne pouvait pas trop faire autre-
menï . . .

Et ce fut le début de la seconde phase d'INS/MV
celle qui dure encore aujourd'hui.

lfe lésus-Ghrist à nos iours
le crépuscule des dîeux

Pour les anciens dieux des religions polythéistes,
I'incarnation et la mort de Tésus-Christ sur Terre
annoncèrent la fin de leur pain blanc.

Contrairement à Dieu qui existe en lui-même, par lui-
même et qui n'a besoin de personne pour être heu-
reux, les dieux se nourrissent des rêves de leurs
croyants. Si les chrétiens convertissaient leurs
fidèles, Ieur force vive s'étiolerait au fil du temps jus-
qu'à s'épuiser un jour ou I'autre. Déjà, des dieux
étaient morts au fil des siècles, remplacés par des
entités plus jeunes, plus fortes : en Égypte, en
Sumérie...

:. Pour certains, éloignés sur d'autres continents, cela
;1 rr signifiait rien : pour les uns simplement le début
i: d'une longue période de vaches maigres car ils survi-
:: vaient dans l'inconscient collectif : pour les autres,
,: cela signifiait la mort, Ies chrétiens ayant une forte
;: tendance à pratiquer une propagation à grand coup
, . d'apôtres.

r; Et pour les derniers, heureusement les moins nom-
.. breux, ce fut le début de la guerre, une guere perdue
,:  d 'avance.. .
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Pour les dieux vikings, qui attendaient depuis des
éons sur leur 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
I'esprit de leurs proches, qui prend forme dans la
Marche d'Asgard, près d'Odin, et que c'est Heimdall,
le gardien du pont de I'Arc-en-Ciel, qui leur donne Ia
force d'exister. D'autres pensent que Dieu, de la
même façon qu'il supporte l'Archange Michel, a un
faible pour les grosses brutes et qu'il leur accorde
quelques privilèges,

Toujours est-il que les Vikings semblent être les 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 Ie
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 trouvèrent
assez 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, Ia 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 les 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 Ia fin des temps au
Valhalla.

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

Depuis ces deux expériences, Ia présence des dieux
d'Asgard se fait moins sentir sur Terre, à moins que
l'un de leurs sujets ne les invoque avec force convic-
tion. Et encore...

Un Drogon, c'est vochement portear

Les Dragons, de même que le peuple des
fées. n'avaient iamais attiré I'attention du
Paradis ou de I'Enfer avant que le Grand leu
ne commence sur Terre. Les règles changè-
rent brusquement avec I'arrivée du Christ
et sa mort pour le bien de tous. La christia-
nisation ne fut pas seulement à I'origine de
génocides et de l'extinction de certaines
elle fut aussi la cause de sacrées conneries.

Avec I'avènement de Jésus-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 race 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, elfes, fées, petits dragons et
grands dragons parmi tant d'autres, a toujours été
d'une discrétion impressionnante, ne semblant exis-
ter que dans les franges de l'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 fabriquèrent
Mjolnir, Ie marteau du puissant Thor.

Les grands dragons, que I'on appellera Dragons pour
simplifier, étaient probablement les créatures intelli-
gentes les plus puissartes ayant jamais foulé le sol
terrestre. 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 apparurent en Inde et dans Ie golfe
assyro-babylonien quelques milliers d'années avant
Jésus-Christ. Certains s'établirent en Chine et en
Extrême-Orient, d'autres suivirent les grandes migra-
tions celtes.

Avant leur apparition sur Terre, Ies Dragons erraient
à travers Ies Marches Intermédiaires, cet espace uni-
versel qui relie Paradis et Enfer et dont les plans ter-
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restres font partie. Les Marches n'étant pas très
stables, ils aboutirent un beau jour sur Terre. L espèce
dominante étant I'homme, ils décidèrent de se
camoufler pour passer inaperçus. Les Dragons étaient
par nature pacifiques et n'avaient aucune envie d'en-
trer 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 nos-
talgie de sa forme naturelle, avait besoin d'étendre
ses ailes et de s'envoler à travers les cieux.

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

Le résultat de I'enquête suivit la voie hié-
rarchique et atterrit un beau jour sur le
bureau de Dominique, Archange de Ia
Tustice,

Le Conseil Divin fut particulièrement .
animé ce soir-là et l 'absence d'Yves.

Archange des Sources, se fit 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 I'éradication des Dragons, et
celle du peuple des fées par la même occasion. Le
dossier fut confié à Georges, Archange de Ia
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 popu-
lations civiles. Les Dragons étaient puissants et ils
résistèrent à cette première vague réduite, Ægrir le
Rouge, le plus puissant d'entre eux allant jusqu'à se
payer Ie luxe de "tuer" Georges lui-même et de le
renvoyer devant son créateur. Mais ils étaient sages et
décidèrent également que Ie temps était venu pour
eux de quitter la Terre, car s'ils voulaient vivre tran-
quilles, ils ne.pouvaient plus rester là, Ce fut alors
l'Exode de l'Equinoxe qui devait les conduire sur
d'autres plans des Marches Intermédiaires. Très mau-
vais perdant, Georges passa ses nerfs sur le peuple
des fées, exterminant ses représentants lors de Ia
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 les découvrit, Ià
où il n'avait pas besoin d'user de finesse et de dis-
crétion. Préfigurant les grands génocides, les mas-
sacres idéologiques et les autodafés, les Dragons
fruent donc purifiés.

Dégoûté, Yves se jura alors d'avoir la tête de Georges.
II intrigua avec ses alliés et Georges fut vite relégué

aux réclamations du Paradis. Son successeur fut son
ancien lieutenant, Laurent, qui fut promu au grade
d'Archange de l'Épée.

I'lslon : lerre Arshe

En 570, la chrétienté était dans un joyeux bordel. Les
restes de l'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 accom-
plissait un sacré bon boulot et que toute cette histoi-
re n'avait pas été une si bonne idée que ça, finale-
ment.

Au conseil des Archanges certains étaient d'avis que
lésus avait été trop laxiste, qu'il fallait resserrer tout
cela et faire une religion plus "dure" : d'autres étaient
nostalgiques de la haute civilisation culturelle qui
avait régné au moment de I'Empire romain et qui
n'avait, jusqueJà, pas véritablement trouvé d'équiva-
lent ; d'autres encore rêvaient de glorieuses
conquêtes au nom du Christ, conquêtes que la désor-
ganisation ambiante interdisait, faute d'une véritable
armée.

Et certains Anges puissants et ambitieux rongeaient
Ieur frein. La hiérarchie angélique, très rigide, ne leur
laissait à peu près aucune chance d'accéder un jour
au poste qu'ils convoitaient : Archange. Arguant des
"temps nouveaux", de l'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 compter
l'immuabilité des instances bénéfiques... Durement
tancés, les jeunes rentrèrent dans le rang...

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

Ce ne serait pas, d'ailleurs, exactement "une autre
religion". Ce serait ce que la religion chrétienne
aurait dfi 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 Ia Genèse, le Paradis terrestre et
d'une manière générale toute la Bible, garder Jésus-
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
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messie et leur propre livre. Il 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 agi-
tées séances de brainstorming, les quatre Anges réus-
sirent à dégager un certain nombre de grandes lignes :

- Hassal voulait que Ia nouveile religion permette
d'obtenir une grande civil isation basée sur la
connaissance, Ies arts et la littérature.

- 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. II voulait que la nou-
velle religion soit expansionniste, de manière à ce
qu'i l y ait des peuples à <évangéliser> et de grandes
bastons à gagner... Il voulait commander de puis-
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 I'âme du petit groupe, Ies 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 là au premier jour
de la création et se tenait aux côtés de Dieu au
moment de Ia chute de I'Archange Lucifer - faisait
dans une entreprise qui était quand même, c'est le
moins qu'on puisse dire, pour le moins hérétique. IIs
n'obtinrent jamais de réponse,..

Gabriel fit une synthèse éclairée de tout ce qui avait
été dit dans Ie brainstorming et en fit les sourates du
Coral. II ne manquait plus qu'à faire le choix d'un
messie, ce qui fut fait en la personne de Mahomet,
choisi pour sa piété et son intelligence. Gabriel lui
apparut alors... Et c'est là que la véritable histoire
rejoint l'histoire officielle, Gabriel (Jibraîl) révéla peu
à peu à Mahomet les versets sacrés et l'lslam naquit,

La nouvelle religion eut Ie succès qu'on lui connaît...
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 les suivants de Mahomet. C'est lui qui organi-
sa les forces musulmanes et qui, sous le nom "d'Épée

de Dieu" - moquerie adressée bien entendu directe-
ment à Laurent, son ex-Archange - mena quatre ans
après la mort du prophète ses troupes de victoire en
victoire, mettant un terme à la domination de
Bvzance sur la Palestine et Ia Syrie, ouvrant la voie

qui menait en Egypte... Damas et Jérusalem se rendi-
rent... La progression militaire de I'lslam 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 feu. La piupart des histo-
riens sont maintenant d'accord sur le fait que si
Poitiers était tombé à ce moment-là, l'Europe aurait
très rapidement glissé sous Ia domination musulma-
ne.., Que ce soit un bien ou un mal est un autre débat.

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

L'avènement de l'lslam n'avait évidemment
pas été pris avec indifférence. Quelques jours après
la mort du prophète, après que le dernier verset du
Coran eut été révélé, Gabriel disparut. Et toutes les
recherches aussi bien de ses amis que de ses ennemis
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 r des Archanges, tels que
Novalis et Jordi, votèrent même pour l'alliance, mais
aux voix, ce fut Ia condamnation qui l'emporta. Yves,
lui, garda pendant tous les débats une attitude Iégè-
rement en retrait et certains affirmèrent même I'avoir
vu arborer un sourire narquois. La guerre allait durer
plus d'un millénaire... et dure encore.

EI.S. de pates !

Lucifer et ses Princes laissèrent, eux, passer beau-
coup trop de temps avant de réagir. Ce ne fut qu'en
656 que l'avancée de ce qui était, après tout, une reli-
gion au service de Dieu était peut-être un petit peu
trop fulgurante pour ne pas être inquiétante. 656, ce
n'était qlue 24 ans après la mort de Mahomet, mais
pendant ces 24 ans I'Islam avait déjà tellement essai-
mé qu'il n'était plus possible de l'étouffer dans
I'oeuf. Quant à la guerre avec la chrétienté, Lucifer
devait rapidement s'apercevoir qu'au lieu d'affaiblir
les serviteurs de Dieu, elle confortait au contraire les
suivants de I'une et de l'autre dans leur foi.

Lucifer dépêcha donc deux Démons importants,
Dajjâl et Majûj, pour tenter de détruire ou au moins
de vicier la nouvelle foi.'La spécialité de DajjâI,



Démon aux ordres de Malphas, était de semer Ia dis-
sension et il y parvint en étant à l'origine du schisme
musulman qui oppose depuis les chi'ites aux sun-
nites. 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 I'Isiam
est si fier.

Daljâl avait obtenu un premier succès... Mais l'avan-
cée de i'lslam n'en était pas stoppée pour autant.
Majûj, ex-Démon au service de Baalberith, travaillait,
Iui, sur les superstitions et les anciennes reiigions
"païennes" et animistes des populations locales.
Voyant que, là aussi, la guerre allait durer un bout de

temps, Lucifer se résigna,., Dajjâl et Majîrj
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 chrétiens aussi
bien que chez les musulmans.

Catherine, deux qui Iu tiennent,
deux qui 10...

Gabriel n'est pas la seuie 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 Ia dées-
se Demeter qui avait, en 1100 avant le <fiis> de Dieu,
choisit le meilleur camp mais ce ne sont que des
rumeurs. Durant son règne en tant qu'Archange,
Catherine protégea les femmes, luttant contre les
conditions dans lesquelles le haut Moyen âge et
l'obscurantisme les avaient piongées. Lançant ]eanne
d'Arc comme on lance une star du top 50, son action
avait porté ses fruits et, à ia fin du Moyen âge, la
condition féminine s'était nettement améliorée, pour

replonger 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-elle eu envie de prendre le large ? Seul Dieu Ie
sait. Et Yves, bien entendu...

Avec Ie lemps, tout foat I'canp

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

Une intervention sur certaines zones historiques du
passé serait catastrophique. Imaginez donc ]ésus

noyé dans un baquet au lieu d'être crucifié et vous
comprendrez tout de suite les conséquences sur la
symbolique chrétienne. C'est pour cette raison que
Dieu, un jour où il était en forme, institua avec
Lucifer des verrous divins sur les zones les plus
importantes de Ia 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 Ie
passé pour se faire remarquer.

les oiseaux de couleu'

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

La découverte en 1492 des Caraïbes puis des
Amériques par Christophe Colomb étendit considé-
rablement le plateau de jeu sur lequel évoluaient
forces du Bien et forces du Mal.

Les très chrétiens Espagnols violaient, pillaient et
massacraient à tout va, se défoulant sur les popula-
tions locales, 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'ils mouraient par miiliers, que c'était pour le
bien de l'Egiise qu'ils portaient 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 Ia très sain-
te armée catholique.

Et puis il y avait I'or. L'or qui attisait les passions, les
haines et les envies. L or que I'on trouvait dans les
montagnes, dans les rivières mais aussi dans les
bijoux et les ornements religieux des tribus
indiennes, L'or oui coulait à flots dans les coffres de
l'Éghse comme un fleuve se jette dans la mer.

Certains pourtant parmi les hommes d'Église s'élevè-
rent contre cette notion d'humanité et réclamèrent Ia
clémence pour leurs frères de I'autre côté de l'Océan.
Même s'i ls ne reconnaissaient pas le vrai Dieu, i ls
n'en étaient pas moins hommes. C'est justement ce
que contestaient les Espagnols : Ies Indiens n'étaient
que des sous-hommes, des esciaves 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 l'Archanqe Yves lui-même, il
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déclara que les Indiens d'Amérique avaient bien une
âne et étaient donc pleinement des enfants de Dieu.
On ne pouvait donc impunément les réduire en
esclavage. ni les exterminer pour le plaisir, ce qui, i l
faut bien I'avouer, n'était pas très chrétien.

\,{ais déjà les considérations économiques des uns
primaient sur les espérances humanitaires des
autres : Ies Indiens étaient des êtres humains, mais
qui allait donc porter les chaînes et apporter Ie saint
or à la couronne et à I 'Église ?

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
avaient eu moins de chance et, comme les
femmes, ils avaient été déclarés sans âme.
C'était beaucoup exagérer car, pour Ies
femmes par exemple, il a été prouvé récem-
ment que si on ne peut parler d'âme, on
peut tout de même leur reconnaître une
certaine forme de raisonnement.

Et comme on voyait mal les femmes, enfin les
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 triangulaire
s'organisa entre l'Europe, l'Afrique et les Nouvelles
Indes, instituant le troc entre la verroterie et le bois
d'ébène comme furent nommés les infortunés.

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, Ie créole et une nou-
velle religion, Ie vaudou. Le baptême et les convic-
tions très chrétiennes leur étant imposés par leurs
propriétaires et maîtres, i ls assimilèrent les
croyances catholiques en les mêlant aux leurs,
paTennes et indicibles 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 Frère ]ésus, 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, l:
en 1990, que les Vaudous rempiirent leur rôle dans i
les plans à long terme de Sa Grandeur en conduisant*. ':
à l'ar'ènement d'Ange, Archange des Convertis dans ii
les rangs des Forces du Bien, Ange qui est né de ',

i; 0h, ïl est pss net, Hornet...

En pleine Inquisition, un sorcier rendit l'âme sous les
scalpels des agents de Joseph, mais il ne Ia rendit pas
à Dieu ou à Lucifer. Sa volonté surhumaine lui per-
mit d'éviter l'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 Ia
physique et c'est tout doucement qu'il dériva de
Marche en Marche. Quand Beleth créa, après la lec-
ture d'une anthologie de Lovecraft, un univers de
poche, le Gothic Horror, sur une Marche
Intermédiaire complètement vierge, Hornet s'y glissa
et en fit son quartier général. Là, sa puissance, ses
desiderata et l ' indépendance de tous les morts
vivants menacèrent de détruire le fragile équilibre
entre forces du Mal et forces du Bien.

Tout ceci ne passa 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 l'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 Ie rendre de plus en plus réaliste,
Beleth mit de plus en plus de lui dans cet univers et
ce qui devait aniver arriva fatalement : il créa un gri-
moire avec un sort de trop, le passage aller et retour
entre la Marche du Gothic Horror et d'autres
Marches, un sort qui fonctionnait, pour faire plus
vrai, Bien sûr, cela n'aurait eu aucune importance s'il
n'y avait eu une fuite, en l'occurrence une faille, un
chevauchement entre Ia Marche du Gothic Horror et
celle des Rêves et des Cauchemars. Et grâce à la dif-
férence de temps entre les deux univers, un sorcier
de Ia Terre eut tout le temps d'étudier le sort, de l'in-
tégrer et de Ie mémoriser durant son sommeil.

Il s'agissait d'un sort annexe ne mettant pas en cause
I'invocation d'une créature surnaturelle, et le sorcier
put le tester sans crainte et Ie modifier jusqu'à ce
qu'il arrive à ses fins, pénétrer par la petite porte
dans Ie Gothic Horror. Depuis, il y disparaît réguliè-
rement et s'en sert comme d'un camp de base pour
ses investisations.
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Le conflit entre les forces angéliques et les forces
démoniaques redouble d'intensité depuis mainte-
nant quatre ans. Peut-être sous I'impulsion d'Yves,
toujours libéral et mystérieux, Ies renseignements sur
la vraie nature du Bien et du Mal commencent à cir-
culer. Et tout n'est pas aussi manichéen qu'il n'y
paraît au premier abord.

C'est la période que choisissent de plus en plus
d'êtres divins ou démoniaques pour rendre leur
tablier et passer Renégats, renonçant à leur éternité et
s'enfonçant dans une humanité qui ne se doute tou-
jours de rien.

Les brèves de comptoir que I'on raconte, à la cafèt' du
Paradis ou dans les Q.G, sur Terre, ne prêtent plus à
rire et certains chuchotent que les Archanges Gabriel
et Catherine ont été retrouvés, que des Dragons fou-
lent à nouveau Ie sol et qu'Anachiel, le luif Errant,
tente de retrouver le chemin du Paradis. D'autres par-
Ient d'alliance contre des ennemis communs er au
moment même où Ies juifs tendent la main aux
musulmans, retrouvant leurs racines pour le temps
que cela durera, Ies chrétiens s'enfoncent doucement
dans I'intégrisme grâce au pape Jean-Paul II soutenu
act ivemenl par Dominique lui-même.

Dans les hautes sphères, on ne s'explique pas ces
accès de folie dont la fréquence s'accélère au fil des
mois. Est-ce Ia pression sur Ies épaules des Princes et
des Archanges qui se répercute sur leurs serviteurs ?

Ie Bureou

Le Bureau est une institution ultrasecrète créée enrre
les deux guerres par l'Archange Dominique et le
Prince-Démon Andromalius. Son but : faire travailler
des équipes mixtes (Anges+Démons) sur des mis-
sions qui intéressent les deux hiérarchies.

I1 est étrange, nous direz-vous, que Dominique et
-\ndromalius, dont la première intention est de rani-
mer la flamme de la guerre entre les deux camps,
soient justement les initiateurs de ce système. Ce
n'est cependant paradoxal qu'en apparence :
Dominique et Andromalius, dans leur infinie sages-
se, savent qu'il faut toujours laisser une soupape à
une marmite, si vous nous pardonnez cette métapho-
re plus que vaseuse..., et que les mauvais éléments
peuvent toujours être pressés avant d'être jetés.

\Iovez par exemple la Légion étrangère. L'armée, dont
les membres ne sont en général pas gauchistes et qui
pensent (en simplifiant outrageusement) que Ies

mauvais éléments n'ont pas leur place dans la socié-
té, a pourtant inventé une institution - Ia Légion
étrangère, justement - qui accueille et utilise ces
mauvais éléments.

Le Bureau, si on voulait le définir également de
manière simpliste, c'est un peu ça : un mélange entre
des services secrets et Ia Légion étrangère...

Et quand on dit services secrets, on parle de services
vraiment très secrets. Dominique et Andromalius
pensent que dévoiler l'existence de cette institution
serait néfaste à la motivation des troupes. Après tout,
pourraient penser Anges et Démons, si on peut tra-
vailler ensemble, pourquoi se battre.,. Or,
comme nous vous l'avons démontré, c'est
le genre de raisonnement que nos deux
chefs veulent à tout prix éviter.

Officiellement, donc, seuls sont au courant
de l'existence du Bureau, quelques élé-
ments de Grade 3 narticulièrement
fiables... et, bien sûr, les Anges et Démons employés,
eux, par le Bureau, et tenus au secret sous peine de
renvoi immédiat là-haut ou ici-bas.

Et officieusement ? Eh bien, comme on dit, il n'y a
pas de secret si bien gardé qui ne se sache... et I'exis-
tence du Bureau est une rumeur qui court depuis
déjà pas mal de temps.

luillet 1997 - Ierre

Tout se passe pour Ie mieux dans le meilleur du
monde lorsque, tout d'un coup, un événement appa-
remment anodin se produit. Vous voyez la Terre, là,
en dessous ? Vous voyez les masses sombres qui
représentent les continents ? Approchons-nous un
peu plus. Nous sommes en France, à Paris plus pré-
cisément. Rien ne va plus. Le championnat de France
de football vient de reprendre et la tribune Boulogne
est fermée. Nous retrouvons donc Daniel, qui boit,
tranquille, une Carlsberg à Ia terrasse des Trois Obus.
Même de Ià où nous sommes nous pouvons prati-
quement apercevoir son crâne rasé et ses docs 18
trous parfaitement cirées et trop grandes pour lui. Tu
le vois ?

Ooooooh. Tu le vois plus. Rien. Plus que le verre et le
sous-bock. Rien de rien. Nada. Nothing. Il vient de
disparaître devant plusieurs clients ahuris. Faut qu'il
soit pressé pour retourner au Paradis comme ça.
Devant tout Ie monde, cela ne se fait pas.

ITT



luïllet 1997 - Pôle Î,lord

Daniel vient de réapparaître. Dans un pentacle, Il
vient d'être invoqué par un sorcier. L'homme, tout
maigre, le regarde derrière de petites lunettes rondes.
Il est vêtu d'une grande gabardine noire et est flanqué
d'un autre bonhomme du même cuir, un petit peu
plus gras quand même, voire franchement porcin.
Daniel a vu les Aventuriers de l'Arche perdue et s'at-
tend donc au pire. Le sorcier lui parle en allemand et
l'abreuve d'un flot ininterrompu de paroles. Il mêle
en quelques phrases le Fùhrer, la Terre creuse,
Thulée, l'Atlantide, le Reich millénaire, la solution

finale et la fermeture de la tribune
Boulogne par Ie lobby juif international
(enfin, ne comprenant pas bien l'allemand,
Daniel n'est pas trop sûr de cette dernière
affirmationl.

Daniel. pas con le type, laisse le maigrichon
s'époumoner et regarde autour de lui : c'est

confiné et humide. II doit se trouver dans une base
souterraine ou dans un sous-marin. Le pentacle est
vraiment tout petit. Même ses docs, trop grandes
pour lui rappelons-le, n'entrent pas entièrement
dedans. Tiens. < Je suis pas entièrement dedans >, se
dit-i l  avec un sens de l 'à-propos que beaucoup lui
envient. Essayons autre chose. Coup de poing. En
plein dans ia tête du maigrichon qui était devenu
tout rouge à force de monter de ton sans respirer. Ca
marche. Coup de boule maintenant. Aussi. Batte
magique ? Batte magique ! Et voilà notre Daniel qui
commence à distribuer les bourre-pifs et les remonte-
burnes au fond de Ia gorge à qui mieux-mieux. De
coursives en couloirs, il tombe finalement sur deux
individus qu'il ne connaît que trop bien. Deux grades
3 de lui-même, habillés comme il y a 50 ans. La bête
n'est pas morte, blessée seulement. BATTE ! BATTE
! Ca fera déià ça de moins. Retour au Paradis.

luillet 1997 - Porodïs

Pas content Daniel, Déprimé même. Il rumine depuis
plusieurs jours sans rien avaler (ni rien boire). Yves,
voyant les stocks de bière de la cafétéria s'accumuler,
prend peur et provoque la rencontre. Ils parlent. Des
heures durant, Ils parlent de provocation, de second
degré, de violence, de haine, de fascisme, de racisme,
d'Anges aveuglés par une foi sans limite. Et Daniel
comprend. Il comprend que le ver est dans le fruit et
que s'il ne fait pas tomber Ia pomme de l'arbre, il va
bientôt se retrouver avec une guerre civile entre ses
propres hommes, Les frères combattent les frères.,,
Alors il se décide à frapper, Seul. Il marque sur son
Filofax un simple nom < Nuit des longues battes > et

s'en va boire une mousse avec tous les Anges de
Daniel de Ia Terre. II va, lui-même, comme un grand,
nettoyer ceux qui I'ont trahis. Ceux qui ont poussé
Ies préceptes du Seigneur un peu trop loin. De l'autre
côté. Tous ceux-là vont rater une marche comme on
dit et vont passer du penthouse de Dieu à la chauffe-
rie. Depuis le temps qu'ils rêvaient de tout purifier
par le feu, ils vont y goûter au butane, pour l'éterni-
té. <La gangrène n'était pas aussi profonde que cela>,
se dit Daniel puisqu'à peine plus d'une centaine de
types s'avèrent s'être brûlés les ailes au soleil de Ia
svastika. Mais ça dégringole quand même pendant
des heures, tant et si bien, qu'alerté par le bruit
loseph ne peut s'empêcher d'en piquer un petit
échantillon au passage.

Le type, < Neurone > (remarquez I'absence de < S >)
ne comprend pas. Il vient d'être trahi par son supé-
rieur, Iui, Grade 3 de son état et se retrouve sur Ia
table d'auscultation de Joseph. Pourtant, Pie XII avait
bien ouvert la voie en serrant la main à Hitler. Il a cru
bien faire. Il ne comprend pas, il ne comprend plus,
il est perdu {là, on a envie de lui dire : fais comme
l'oiseau). Au lieu de cela, il choisit de tout balancer.
Oh, pas grand-chose... Vraiment pas. Ah si, tout de
même. Il fait parti du Bureau.

Le Bureau, tiens donc se dit Joseph, depuis le temps
qu'on m'en parle...

Aoiit 1997 - Porodis

, foseph, son petit dossier sous le bras, se rend ill ico
, presto chez Dominique. Vous parlez d'un scoop : des
I missions organisées pour des groupes mixtes Anges-
, Démons, ça va lui plaire. Eh bien non, ça ne lui plaît
' pas, Ou plutôt si, mais il est pressé, il a un voyage

, papal à superviser. II verra cela à son retour. <Tant
, piso,pense Joseph, qui s'en va porter la bonne paro-
: le au prochain Archange qu'il va trouver. Et cet
,: Archange c'est Laurent.
,:
'i

I Laurent est déjà bien plus intéressé. Une alliance
Ange-Démon, ça ne lui plaît pas du tout, mais alors...

: p"t du tout. Il prend sa plus belle lame et va toquer
: derechef à la porte de Dominique, Joseph toujours
: accroché à ses basques. mais un peu en retrait.
, Dominique fait mine d'être très intéressé mais
: d'avoir iustement un truc à faire. Laurent ne com-
' prend pas. Il hurle, vocifère, fait tourner son épée au-
' dessus de sa tête et ses mots dépassent certainement

sa pensée. Il traite Dominique de laxiste et, fou
furieux, se dirige vers le bureau du grand patron.

Pendant ce temps, une fois seul, Dominique donne
un coup de téléphone à Andromalius pour le préve-
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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 termes choisis : merde, y'a une
merde. Ils mettent au point un plan de secours au cas
où quelqu'un toucherait à < leur > Bureau et
Dominique raccroche, rassuré.

Et Dieu parle à Laurent. Enfin, c'est plutôt le contrai-
re. Le grand gâteux se contente de hocher la tête en
prononçant des < bien sfir > et des < c'est entendu >
à chaque phrase de l'Archange de l'Épée. Pour finir,
sa Grande Gériatrie prononce une phrase qui ne lais-
se aucun doute sur la gravité de la situation :

u Mon enfant, si Dominique vous a volé votre bureau,
c'est très grave. Car qui vole un bureau, vole un cana-
pé 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 comme 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. Il
envoie des messages à tous ses agents terrestres et ces
derniers commencent à enquêter sur un seul 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 les agents
du Bureau. Dominique, sentant un peu l'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 brûlés. Reste à savoir
, ' r r  Dominique va cacher ses Anges.

Août 1997 - Ierre

Les deux sortes de membres du Bureau réagissent
irien différemment. Les premiers, < la légion >, ne
rnettent pas longtemps à prendre le large et à dispa-
raître corps et biens. Une minorité pense à une trahi-
.on d'un des deux bords et commencent à se fritter la
tôte un peu partout dans le monde. Les pertes sont
i ependant très faibles. Les seconds, < les services
secrets >, agissent selon les ordres et incendient ou
Lrnt sauter les principaux bâtiments du Bureau, en
:rarticulier la Samar' qui explose (encore une faille
,.iu plan vigipirate, faudra que Didier explique tout
, ela à Debré) sans qu'aucun dossier officiel ne puisse
;,tre retrouvé. Deux Démons puissants de Ouikka piè-
:cnt ce qui reste et les premiers Anges de Laurent qui

pénètrent dans les locaux sont renvor'és i l l ico presto
au Paradis. Leur forfait accompli, les membres des
services secrets se séparent non sans avoir prér'u
quelques points de rendez-vous (ce que n'ont pas fait
Ies membres de la légion). Touies les preuves ont dis-
paru, tous les membres du Bureau se sont ér,anouis.
Il n'y a plus rien. Il n'y a jamais rien eu. Et sr,rrtout.
Laurent ne saura jamais qui était derrière tout ça.

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 Trvingo rose
qui met les bouts dans le Paris du mois d'août (c'est-

à-dire assez vite, enfin, pour une Twingb).
II enfourche une moto et entreprend de
suivre le curieux véhicule. Arrivé sur une
route de forêt plutôt tranquille, il fait une
queue de poisson à Ia voiture, tombe, fait
semblant d'être blessé et attend que les pas-
sagers en descendent. Il en profite pour
détecter Ie Mal. Bingo. De la Twingo des-
cend un clown au maquillage délavé et un vieil
homme au costume étriqué, visiblement trop petit
pour lui. II se dresse devant les deux Démons et frap-
pe, avec l'épée de lumière qui vient d'apparaître dans
sa main. Du geste auguste du semeur de mort, il
compte bien éliminer les deux d'un coup.

CLONG. Comment ça <Clong> ? Laurent se retourne
et reconnaît facilement Ia silhouette qui vient d'ap-
paraître, ainsi que la hache qui vient de bloquer son
arme. Un sourire carnassier éclaire son visage.

- Salut Michel ! Je suppose que tu veux que je t'en
laisse un des deux.
- Comme tu dis MON BON AMI. Surtout Ie 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
puceau le jour de sa communion solennelle et tu te
bats comme une fiote. Quatrièmement, t'es un sale
facho raciste. Ca te suffit ?
- Vas-y, continue, charge la mule.
-  f  

' t 'a ime pas,  t 'es con * .

- J'ai horreur que tu blasphèmes,

De mémoire d'Ange ou de Démon, on n'a jamais r.u
un combat si violent et si total. Une 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 pour un con). De ce combat person-
ne, ne sortit vainqueur et certainement pas les forces
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 l'intégrisme.

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

Septenhre 1997 - Porsdis

Dominique passe la plupart de ses journées
au téléphone avec Andromalius. Les nou-
velles 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 :

- ]e mets quoi pour 1es dates ?
- Du 4 septembre 1997 au 4 septembre 2004. Pour se
décrasser entièrement faut bien ça.
- Mais il y a un problème. C'est pas possible du tout.
- Quoi donc ?
- Mon abonnement au Chasseur Français.
- Il n'y a pas de problème. le ferai suivre le courrier
et je n'oublierai pas l'offre spéciale de réabonnement
en fin d'année.
- Je savais que je pouvais compter sur vous.

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

Septenhre 1997 - Enfer
- Vous voyez, vous invoquez un Démon
d'Andrealphus et vous contrôlez Ie 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 rulinss sur
Internet,
- Bonne idée.
- Bon je vous laisse, j'ai une partie de baby-foot à ter-
miner.

Asmodée ne pensait pas que ça marcherait aussi faci-
lement. Prévoir un tournoi géant d'Intervention
Divine pour le 4 septembre 2004, c'était tellement
gros qu'il n'aurait jamais pensé que ça pouvait mar-
cher. Mais Satan n'avait iamais eu aucune notion du
temps. En fait, il aurait dû s'en souvenir, surtout
après leur partie de barbichette qui avait duré 27 ans.
Enfin, Ie tour était joué, II 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. Il 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 et jamais aucun
Prince ne rate ce rendez-vous de première importan-
ce. Kobal fait bien rire tout le monde en expliquant Ia
différence entre 51 et 69. Andromalius présente aux
Princes les dernières nouvelles et signale que Satan
sera < indisposé > pendant quelque temps. Afin de ne
pas lui faire honte, il propose une contre-attaque
féroce contre les forces du Bien et toutes leurs insti-
tutions sur Terre avec tous les moyens que chaque
Prince estimera nécessaires, Belial promet une fonte
rapide des deux pôles qui dewait ne laisser surnager
que 5% des continents existants actuellement.
Crocell lui crache un glaçon en plein visage et Baal
est obligé de distribuer quelques mandales pour cal-
mer son monde. Baalberith, la tête entièrement car-
bonisée par un jet de flammes perdu, entreprend de
se régénérer, Andromalius poursuit en rappelant que
Ia discrétion est I'arme principale des forces du Mal
et qu'il doit en rester ainsi,

Par voie de conséquence Ia lutte contre la troisième
force (psis, vikings, renégats, sorciers, etc.) doit être
légèrement mise de côté. Si la route des Démons croi-
se celle de ces traîtres de tous poils, ils devront les
éliminer mais ils ne devront pas les traquer à tout
prix, Le Mal est l'ennemi du Bien, les Anges vont
bientôt s'en apercevoir. Andromalius espère que cela
va surtout lui permettre de laisser à ses hommes du
Bureau Ie temps de reprendre contact les uns avec les
autres et de panser leurs plaies.
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\fonos, debout contre le nur, ne perd rien des
' 'rards oue se lancent Asmodée et Andromalius. I l se

,ntente, lui aussi, de prendre des notes sur un petit

irnet en souriant.

Septenhre | 997 - Porodîs - Iundï soir

lst l 'heure du conseil. Le premier auquel Dieu ne
rit icipera pas. Dominique a préparé un discours en
,;ion et est prêt à affronter Laurent avec ia férocité
: Lrn animal qui protège ses petits.

lnnonce que Dieu est indisposé et qu'i l  sera absent
r, 'ndant quelque temps. Pour travail ler convenable-
r.i,nt en son absence, i l  propose de lutter avec féro-

.r,.1 contre les forces du Mal. Les autres membres du
,rseil offensif, Laurent en tête, sont fous de joie.

I rminique poursuit en signalant que la discrétion
-l toujours de mise et que pour lutter efficacement
'ntre le Mal, Ia lutte contre la troisième force doit

':,, mise de côté. C'est Laurent qui prend la parole le
: . ,nr ier  :

: i les renégats du Bureau, on en fait quoi ?

. as entendu ce qu'a dit Dominique ?
' ' ,ir entendu qu'il failait lutter contre le Mal. Je me

: . , i r lera i  du Bureau.
. t iuras qu'une petite claque alors.,.

'  \ l ichel de se jeter, en plein conseil, sur Laurent

iir l 'étrangler. Aucun des deux n'ose sortir une
:::re dans cette enceinte sacrée. Daniel tente de les

- :,. irer. tandis que Nor,alis, se iette dans la mêlée,

.,, couronne de fleurs à Ia main. Le poilen retombe
- .r les combattants et tout rentre dans l 'ordre. La
- rnce est suspendue ie temps que ies deux guerriers

'rnLrvent leurs esprits. Dominique reprend Ia paro-

.

' 'i: ne chargerai du Bureau. Quelqu'un v voit-il une

: r j i , c t i on  ?

. 
silence est ér,ocateur. C'est Daniel qui le brise le

' .mier  :

- \ r:e qu'i l  semble, tu es le plus gradé dans la turne
' rintenant ?

:rarle à Dominique mais iette un regard interroga-
' .:r lers Yves,

' \ous sommes au Paradis, pas dans une < turne >,

:racrin a sa place ici, I1 n'y a pas de chef, à part Dieu.
- '" 

r-ais descendre sur Terre quelque temps, i 'ai un

: ,r ail à finir. Pendant ce temps, je fi le nes voix à
' . 1 i r . he l .

- Pas de bol, je descends aussi. De toute façon, élec-

tion, piège à cons.
- Attention, tu vas t, irer communiste...

Et Daniel de disparaître de la salle bientôt suivi de

Michel. La suite du conseil se déroule parfaitement

bien, à ceci près que plusieurs autres Archanges déci-

dent de clescendre sur Terre pour quelque temps,
pensant qu'i ls seraient mieux à même de lutter

contre les forces du Mal sur place. Leur présence au

conseil du lundi ne sera donc plus nécessaire sauf en

cas d'urgence décidé par Yt'es ou Dominique.

Novalis, fordi et Alain disparaissent à leur tour et le

conseil se termine sur le calcul du nouveau

nombre de voix dont les siégeants dispose-
ront désormais.

Septenbre | 997 -
lrès Grunde Bibliothèque -
Porîs - Fronce

- |e pensais bien te troul,er Ià. Alors ? Qu'en penses-

t u ?
- Pas autant de mal que cela.

Et les deux hommes se serrent comme deux vieux

amis, presque comme des frères.

* O P. Mouret 1997

Le room service avait fini par outrepasser ses droits
et était entré dans la suite de Sylvia Manaud sans
qu'elle lui ait dit de le faire. Elle n'était pas Ie genre
cle ciient à qui l'on fait répéter deux fois la même
commande. Après avoir tambouriné pendant au
moins un quart d'heure à la porte, au risque de déran-
ger d'autres clients tous plus <indérangeables, les
uns que les autres, le ieune boutonneux avait fini par

décider de mettre sa courte carrière en jeu et d'entrer.
Un petit gazouillis étrange et inégulier planait dans
la chambre voisine du living-room, comme ce qu'au-
rait pu émettre un réfrigérateur défectueux.
Un coup d'oeil rapide en direction de la chambre
dont la porte était restée ouverte permit au ieune
grouillot d'identifier l'origine du bruit : la pulpeuse
Sylvia écoutait de la musique sur son baladeur, allon-
gée iascivement sur ses draps de satin, entièrement
nue. Le spectacle de cette superbe fille manqua de
peu de venir à bout du self-control du jeune homme,
II détourna rapidement les yeux et chassa du même
coup ses pensées érotiques et les prémices de picote-
ments très agréables qui commençaient à courir le
long de son entrejambe. Il déplaça un boîtier de cas-
sette d'un groupe nommé Cannibal Corpse et posa le
plateau de nourriture sur la table basse du salon.



:.. '  ., ' ,1, ':-.,.: i i  . i{ itarl lait le jeur.re homme, adossée au chambranle de la porte de la chambre. I1 ne l 'avait pas du tout
. .  '  : .  .  . -  - .  .  .  :  S : :  : i , i ' - l igé b lar tc  ne coui ra i t  que ses épaules et  ses bras,  e l le  n 'avai t  pas même essayé de cacher
-. - : -:::..- : ,,::,,:lr: et qénéreuses. Le coeur du room service était prêt à exploser dans sa poitrine. Même déformé, Ie
-:.r-.'-i rr..: ...- :.,:i'. o\ ait la cioche d'argent du plateau trahissait son malaise. Il épongea d'un revers de manche la sueur
.,^. : ,:::::i,:ncait à consteller son fuont juvéniie. Il était totalement incapable de parler. Elle s'approcha de lui. ses
rr , , i r l :  \ 'eu\  rer ls  l ' i rés iour  à tour  sur  Ie v isage décomposé du garçon et  sur  le  renf lement  de son panta lon.  EI le  se
di r igea sans bru i t  vers son sac à main et  en ex l i rpa un b i l le t  de c inq cents f rancs qu 'e l [e  tendi t  au garçon avec un sou-
rire à damner un saint. Son opulente chevelure de lais marquait un mouvement lent et presque érotique alors qu'el-
le s'en retournait dans sa chambre. Elle fit brusquement rrolte face, le regarda Ionguement dans les yeux et lui dit : o
Ce sera loul .  merc i  >.

Le v isage b lême eî  ru isselant .  auréolé aux a issel les.  le  room serv ice qui t la  la  sui te 208 e l  la  v ie de Sylv ia Manaud.

Sylvia attacha négligemment ses cheveux, appuya sur le boutûn < stop > de son baladeur, alluma une cigarette et s'as-
sit devant son plateau repas. Elle adorait ce Benre de moments, cerx qui décident de ce que sera votre journée, votre
année voire le reste de votre vie. EIle décida d'attendre d'avoir fini sa cigarette avant de soulever Ia cloche en argent...
< Un sleak farlare à quatre heures du mat ! Je déleste le tartare, o Pensa Èylvia. Selon Ie code établi avec sa hiéraichie.
un tartare désignait la cible numéro trois. Un café au lait aurait désigné la cible numéro un et un bol de céréales la
cible numéro deux. Lun comme l'autre l'auraieni bien arrangé€, elle serait partie avec quelque chose dans Ie ventre,
ma is  I à , . .

Sr'lvia retoucha une dernière fois son maquillage, épousseta un des revers de son tailleurChanel puis s'assura dubon
maintien cle son chignon. L'ensemble était parfait, La coupe impeccable de son ensemble ne permettait à quiconque
de dei'iner la présence d'un Beretta 92. Et le visage d'ange de son propriétaire tuait toute chance que I'on devine la
présence de t ro is  k i los d 'explos i fs  dans son sac à main.

Svh'ia Manaud était un agenl d'élite des forces démoniaques. Elle avait à son aciif plus de trente assassinats el autres
attentats en tous genres. Mais attention, rien que du chirurgical, jamais de troucherie aveugle ni de frappe au haserd.
Ses pouvoirs de séduction ei de discrétion étaient ses atouts majeurs. Un certain nombre de ses petits camarades
étaient dotés de capacités leur permettant de réduire en cendres le premier venu ou de rivaliser à l 'arme blanche avec
Laurent lui-même. Mais aucun d'entre eux ne pouvait revendiquer un palmarès tel que le sien.
La voilà donc partie d'un pas alerte vers sa mission nocturne. La cible numéro trois... Un choix qu'elle trouvait éhan-
ge de la part de ses supérieurs mais les desseins de I'enfer sont impénétrables, c'est ce qu'il faut se dire.

Le vei l leur  de nui l  n 'avai t  pas été un réel  problème :  i l  ne s 'éta i t  posé aucune quest ion lorsqu'une créature de rêve
avai t  imploré son a ide au t ravers des v i l res b l indées de l 'entrée du centre cul ture l .  Une aussi  io l ie  jeune femme ne
pouvait représenter aucune réelle menace. Une balle dans la nuque lui avait prouvé le contraire.
Le p lus d i f f ic i le  avai t  é té de forcer  la  sal le  des ord inateurs. . .  Quinze secondes chrono.  Un jeu d 'enfant .  Quelques doses
d'explos i fs  b ien p lacées.  une minuter ie des p lus s imples et  zou.  l 'a l fa i re est  entendue,  Son seul  regret  éta i t  d 'avoi r  été
obligée de flinguer un autre type qui devait souffrir d'insomnies et qui avait fait l'erreur de faire du zèle en se poin-
tant  un peu t rop lô t  au boulot .
Les talons de Sl,lvia faisaient retentir de petits claquements secs sur le trottoir iorsque l'explosion retentit. A peine
de quoi réveil ler le voisinage. suffisamment pour pourrir toutes les données du Centre CulturelRon Bobbard de l 'égli-
se dL Scientomanie... Déciàémenr un choix irès étrange.

< Attendez-vous à recevoir de bonnes nouvelles sous peu > déclara le prêtre au jeune homme agenouillé de I'autre
côté de la paroi du confessionnal. u Il semble que vous ayez fait forte impression sur la hiérarchie r.
u Merci mon père > répondit le jeune homme.
< Autre chose > poursuivi le prêtre << ne retournez pas à l'hôtel. Il se pourrait qu'on vous y cherche avec insistance.
Ils n'auront. de toutes façons. pas de mal à vous trouver rLn remplaçant ,.

Ce n'est qu'après avoir quitté son déguisement de bourgeoise irréprochable et s'être jetée dans ie sofa moelleux de sa
sui te qt re Sylv ia s 'aperçul  de la  présence d 'un deuxième plateau repas sur  la  table basse.  El le  souleva la c loche et
découvr i t  un café au la i t  encore t iède.
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Pilnci[es dc [ase
-,r pratique d'MV demande la connaissance de

luelques règles de base qui serviront au maître de jeu

: ,rur diriger efficacement un scénario et aux joueurs

:,,r.rr déterminer Ie plus justement possible leurs
,,pacités lors d'une partie. Ces règles ne sont en

:.rCUr câs écrites sur les tables de la loi (encore

;Lrc...) mais je vous préviens gentiment : si vous en
irangez ne serait-ce qu'un mot et que votre partie de

".r de rôles se barre en couil les, NE VENEZ PAS
\ OL S PLAINDRE.

llotion de tenps

., Lrnité de temps utilisée dans MV est le tour, qui
:irre environ 1 seconde et qui permet à chaque per-
- nriage d'entreprendre une action (quelques excep-
' ., ,ns et précisions viendront bien sîrr compléter cette
:.rfinition par trop rapide).

les dés

.."s clés jouent un rôle important dans la résolution
r',-ç actions lors d'une partie de jeu de rôles, MV
:. lrt i l ise que des dés à six faces "normaux" (c'est-à-
::re avant la forme d'un cube).

i ):r uti l ise les dés de plusieurs façons et on les note
l r l l l ne  Su i t  :

ll:i Lancer 1 dé à six faces.
- iti Lancer 2 dés à six faces

et additionner leurs résultats.
., i6+3 Lancer 1 dé à six faces et y ajouter 3.
1ir6 Lancer deux dés à six faces

en désignant à l'avance 1'un comme
représentant les unités
et l'autre comme représentant
les dizaines,

Ie d666

d0O0 : lancer trois dés à six faces en désignant à
I'avance I'un représentant les centaines, le deuxième
les dizaines et le dernier, Ies unités. Ce type de dé est
utilisé pour la résolution de nombreuses actions dans
le cadre du jeu. Pour bien nous comprendre, nous
util iserons le code suivanr :

x représente les centaines.
y représente \es dizaines.
z représente les unités.

Quand on utilise le d666 sur la table UM
(voir "La table Unique Multiple"), on parta-
ge en deux le résultat : xy donnent un
nombre à deux chiffres (le résultat d'un
d66) et z indique la quaiité 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"). On appelle aussi cette
valeur RU (pour Résultat des Unités). On peut donc
ooser la formule suivante : RU = z = Résultat du dé
ieprésentant les unités.

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

Résultat des unités Effet
1-2 Médiocre
3-4 Moyen
5-6 Bon
7 el + * Très bon

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

Chaque fois qu'un personnage (qu'il soit Ange, 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 Ie 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
l'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 I'Ange de

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

Heureusement, pas de Romains pour finir
le boulot.

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

Exemple : Paupaul I'opossum traverse Ia
route en avant bien regardé à droite et à

gouche. Il ne voit rien à I'horizon. Il trottine gaiement
sur la surlace goudronnée et se prend Ie pare-chocs
d'un 38 tonnes en pleine face. Simplement. Si
Paupaul avait été un Ange, le semi-remorque aurait
transporté 20.000 CDs du dernier opus de SLAYER.

l'unique

Chaque fois qu'un personnage (qu'il soit Ange, être
humain, avocat ou gnou) lance un dOO6 et obtient
111, le Bien ultime affecte directement le succès de
l'action entreprise (Dieu ne viendra pas : il a mieux à
faire que d'aider de pauvres êtres vivants. Surtout les
avocats). Autant dire que, quelle que soit Ia situation,
cela avantagera les serviteurs du Bien et gênera ceux
du Mal, Les effets exacts sont laissés à la discrétion
du maître de jeu mais doivent surtout être spectacu-
Iaires,

Exemple : laissez tomber, faites-là même chose que
ci-dessus ovec un avocat à Ia place d'un opossum et
une navette spatiale en guise de 3B tonnes. Ca fera
déià un de moins,

les caraetéfi$tiques
Le profil psychique et physique de chaque personna-
ge de MV est déterminé à l'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 créatu-
re possède des caractéristiques particulièrement éle-
vées (exemple : force pour un éléphant, agilité pour
un colibril.

Valeur Signification
1 Faible (pour un humainJ.
2 Moyen (pour un humain).
3 Fort fpour un humain),

faible {pour ua Ânge}.
4 Moyen pour un Ange

(environ deux fois plus important
qu'un humain normal).

b lron pour un ̂ IIge
fenviron trois fois plus important
qu'un humain normal).

6 Très fort, même pour un Ange
fenviron six fois plus important
qu'un humain normal).

Iiste des coroctéristîques

Force (FO) : résistance aux coups, combat au contact
et puissance physique. Un personnage sévèrement
burné possède une force particuiièrement haute.

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

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

Agilité (AG) : souplesse du corps et coordination. Les
candidats d'lntervilles possèdent une agilité impor-
tante afin d'éviter de se faire encorner par une
vachette devant 5 millions de spectateurs.

Précision (PR) : caractéristique utilisée en particulier
pour les pouvoirs magiques, les armes à distance et
les actions demandant un maximum de soin et de
maîtrise de soi.
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.\pparence (AP) : la beauté physique du personnage,
:.nsi que son charisme.

:),)ur vous souvenir de l'ordre dans lequel les carac-

",ristiques sont présentées, il suffit de mémoriser Ie
::r-rt FVPAPA (prononcer FeuV'paPA comme Ia tribu
-rid-américaine bien connue).

lGS tAlent$

t laque personnage est aussi doté d'un ou de plu-
-:t,urs talents, Ils permettent aux personnages d'utili-
-r,r efficacement leurs dons (les caractéristiques) lors
l actions particulièrement importantes ou compli-
:. iées. La l iste ci-dessous vous indique aussi la façon
ie les utiliser. Vous devrez cependant avoir déjà Iu Ia
:rartie "Util isation des talents" pour comprendre ce
hapitre. Comme il est placé après celui-ci, i l  y a de

-randes chances pour que vous ne I 'ayez pas encore
. -i fr'oire que vous n'imaginiez pas son existenceJ.
iant pis pour vous, Chaque talent est doté d'un
:::r 'eau qui ne se positionne pas, iui non plus, sur une
' r helie l inéaire,

Ïaleur Signification
1 Débutant (pour un humain).
I Moyen (pour un humain).
3 Expert (pour un humain),

débutant (pour un Ange),
i Moyen pour un Ange

(environ deux fois plus important
qu'un humain normal).

5 Bxpert pour un Ange

{environ trois fois plus important
qu'un humain normai).

', Trop puissant le talent !!!
même pour un Ange
(environ six fois plus important
qu'un humain normal).

Exemple : un perconnage débutant possède le talent
':le base (niveau 1) qui est noté (par exemple) dans le
'as de 1'esquive: "Esquive (1)" Un talent de niveau 3
,era noté "Esquive (3)" et ainsi de suite jusqu'au
:rireou 6 (le maximum) qui est noté "Esquive (6)".

-orsqu'un personnage ne possède pas le talent néces-
-aire (pas de niveau) à la résolution de I 'action qu'i l
',ntreprend, on utilise la ligne < très difficile ), assor-
:i d'un malus de X colonnes (voir "Modificateurs de
.a table UM"). X représente un chiffre entre L et 4 et
',st indiqué après le nom de chaque talent dans les
, iescriptions qui suivent,

Iîste des tolents

La liste ci-après n'est pas du tout limitative. Le
maître de jeu pourra créer de nouveaux talents dont
il dotera ses personnages et qu'il pourra même pro-
poser aux joueurs. Vous trouverez aussi, à la fin de Ia
description de chacun d'eux, la caractéristique asso-
ciée au talent en question. Le malus utilisé (appelé X
dans le paragraphe précédent) lorsque Ie personnage
ne possède pas le talent approprié est indiqué entre
parenthèses après le nom du talent.

Mais cékoidon Ia caractéristioue associée ? Pas de
blême, pour saurez tout sur son utilisation le moment
venu. Souvenez-vous simplement qu'elle existe.

Physique

Les talents physiques existent principalement pour
permettre au\ersonnages d'utiliser leur corps pour
autre chose que Ia baston.

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

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

Nage (-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.

Course (-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 Ies réparer. Caractéristique associée : percep-
tron.



Hélicoptère (-+) : ce talent sert à utiliser efficacement
un hélicoptère et éventuellement à le réparer.
Caractéristique associée : précision.

Spécialisation (variable) : il existe bien sûr de nom-
breux autres véhicules, mais il est rare que les per-
sonnages d'MV 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 (-z) : 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

11 est impossible de donner une liste complète des
talents artistiques. Je me bornerai à énumérer

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

Scientifique

Médecine (-+) : ce talent permet de diagnostiquer une
maladie ou une blessure et de soigner un blessé, si le
matériel adéquat est disponible. Un bas niveau cor-
respond aux premiers soins et un niveau 3 corres-
pond aux compétences d'un chirurgien. Un jet 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 Ies
Anges peuvent acquérir. Caractéristique associée :
volonté.

Mécanique (-3) : ce talent permet de concevoir et de
réparer les machines technologiques de grande taille
(qui utiiisent plus I'électricité et la mécanique que
1'électronique). Caractéristique associée : volonté,

Électronique (-+) : 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 un jet pour une bonne utilisation.
Caractéristique associée : volonté.

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

Communication

Baratin (-t) : 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 (i'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 ; apparence.

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 (-r) : ce talent permet de faire comprendre
à un membre du sexe opposé qu'il suscite chez vous
une attirance physique et, bien sîrr, de s'auanger
pour que ce soit réciproque. Caractéristique
assocree : apparence.

Langue étrangère (-4) : ce talent en regroupe en fait
une infinité. Il en existe un pour chaque langage ter-
restre. Il sert à dialosuer avec des autochtones. Un

=Ir::-
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Niveau
4
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4

6

Durée Nombre de points récupérés
1 minute 1.
t heure 2
1 journée 3
l minute 2
1 seconde 2
1 seconde 3

Chimie (-4) : ce talent permet d'analyser des sub-
stances inconnues et de fabriquer quelques gadgets
"chimiques", comme des cocktails Molotov au
sodium et des gaz lacrymogènes. Caractéristique
associée : volonté.
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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 talent 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 Ie monde a les yeux tournés vers vous,
Caractéristique associée : apparence.

Ruse

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

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

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

Combat

Arme de poing [-2) : ce talent sert à toucher
une cible avec un revolver, un pistolet ou
une arbalète de poing. Il peut aussi servir à

entretenir ou réparer une telle arme. Caractéristique
associée : perception,

Arme 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.

Arme lourde (-+) ; ce talent sert à toucher une cible
avec une arme 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 Ia condi-
tion que le personnage voit arriver l'attaquant et qu'il
ait les moyens physiques de l'éviter. Caractéristique
associée : agilité,

Lancer (-z) : ce talent permet de lancer aussi bien un
couteau qu'une grenade à un point précis.
Caractéristique associée : précision,

Spécialisation (variable) : certaines armes sont d'une
util isation très spéciale (comme I'arc ou Ie mortier) et
leur fonctionnement doit être appris séparément. Le
maître de jeu doit décider quelle est la caractéristique
associée à chacune de ces armes. Caractéristioue
associée : variable.

Arme de contact (-Z) : 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 Ia matraque et la
hachette). Caractéristique associée : agilité.

Arme de contact lourde (-g) : ce talent permet d'uti-
liser les armes de contact de grande tailie (de la
hache de bataille au marteau à deux mains en passant
par Ia morningstar et ia hallebarde). Caractéristique
associée : force.

Corps à corps (-r) : ce talent est utilisé pour frapper
avec ses armes naturelles fpoings, pieds ou tête). I1
correspond, à bas niveau, au pugiiat et aux arts mar-
tiaux à un niveau supérieur ou égal à 3.
Caractéristique associée : agilité.

les ruuuoits
Les personnages utilisent les pouvoirs, comme les
talents, pour réussir plus facilement une action. La
différence principale entre les talents et les pouvoirs
réside dans le fait qu'ils sont normalement réservés
aux Démons ou aux Anges et qu'ils puisent leur éner-
gie dans le subconscient de l'util isateur et ne peu-
vent donc pas être utilisés à tout bout de champ. Pour
simuler ceci, chaque être surnaturel possède un
nombre de Points de Pouvoir (PP) qu'il util ise
comme "carburant" pour ses pouvoirs.

Note importante : lorsqu'un pouvoir magique précise
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 humains
(sauf les avatars des Princes Démons et des
Archanges qui créent leur corps d'accueil au lieu
d'occuper celui d'un humain), Les morts vivants, Ies
armes intelligentes, 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 jeu.

Déternïnation des poînts de pouvoïr

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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Àjoutez à cela un modificateur qui dépend du type
de personnage en question, Voir à ce sujet, pour plus
de précisions, ia partie "Création des personnages".

Récupération des points de pouvoir

Chaque créature qui possède des PP les récupère
selon son type (mort vivant, familier, succube, fils de
Dieu, Ange, Démon, avatar d'Archange ou de Prince-
Démon, etc.). Voir à ce sujet la partie "Création des
personnages", Dans tous les cas, la créature ne peut
dépasser son nombre maximum de points de pouvoir
a\-ec ce type de récupération. Quel que soit ce barè-
me, une créature possédant des points de pouvoir au
repos complet en récupère 1 toutes les 24 heures.

Is tohle Unîque lfiultîple

Toutes les actions, dans MV sont résolues à l'aide
d'une table Unique Multiple (c'est-à-dire qui fonc-
tionne, comme tous les systèmes à iable unique,
PRESQUE tout le temps).

Elle est de lecture facile et peut être utilisée de plu-
sieurs façons. Pour simplifier les textes suivants nous
appellerons cette table : table UM.

Utilîsotion des tolents et des poavoîrs

Quand un personnage tente d'utiliser un talent ou un
pouvoir, ou quand le maître de jeu I'y incite (il faut
toujours qu'il se mêie de ce qui ne le regarde pas
:elui-là), le joueur repère la valeur dudit talent ou
pouvoir sur Ia table UM (en hautJ et la difficulté de
I action entreprise à gauche. Le nombre à l'intersec-
tion de la ligne et de la coionne représente le résultat
inférieur ou égal) à obtenir avec un d666 pour réus-

.ir cette action. Les unités seront utilisées (combien
le fois va-t-il falloir vous le dire ?) pour quantifier
iLne éventuelle réussite fou un échec si Ie coeur vous

"n d i t ) .

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 dif-
f iculté (moyenne).

Si un personnage tente une action qui nécessite un
pouvoir qu'i l  ne possède pas, i l  n'a aucune chance de
réussir.

Si un personnage tente une action qui nécessite un
talent qu'i l  ne possède pas, i l  uti l ise sa caractéris-
tique associée, mais (f) décaiée d'un nombre de
colonnes égal au malus signalé entre parenthèses
après chaque talent et (Z) toujours en rapport avec Ia
ligne < très difficile >.

Utîl ïsatîon des caractéristiques

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,

II repère Ia 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. 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).

Résolution des conflits

Lorsqu'un personnage tente une action et lorsqu'un
autre souhaite se défendre ou l'en emoêcher. chacun
des deux protagonistes utilise Ie talent, Ia 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, caractéris-
tiques et/ou pouvoirs.

Difficulté

Très difficile
Difficile
Moyen
Facile

Caractéristique
-1 ,23 - -45 -6

n 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
16 24 43 46 54 62 63 64 66 66 66 66 66 66 66 66 66 66
31 43 66 66 66 66 66 66 66 66 66 66 66 66 66 66 66 66



fet de A ]et de B Résultat
Raté Raté Laction est ratée
Raté Réussi Laction est ratée
Réussi Raté Laction est réussie
Réussi Réussi Conflit réel (voir ci-dessous)

A : le personnage qui tente l'action.
B : le personnage qui tente de l'en empêcher.

Lorsqu'ii y a conflit réel, le maître de jeu doit com-
parer le résultat des unités qui sert, pour une fois, à
autre chose qu'à pallier son manque d'imagination,
Le résultat Ie plus important indique le vainqueur du
conflit. Si c'est l 'attaquant, I 'action est réussie, si
c'est le défenseur, I 'action est ratée. Si le résultat des
unités est identique, c'est le maître de jeu qui décide
(ben voyons...). Si I '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.

Iilodîficotears sar lo tuhle Ullll

Le maître de jeu peut souhaiter modifier les
probabilités de réussite de l'utiiisation d'un
talent ou d'un pouvoir en modifiant la
colonne utilisée initialement (celle qui est
placée en dessous de la valeur de Ia carac-
téristique adéquate). Une modification vers
Ia 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).

Un joueur peut décider d'accorder, de lui-même, un
décalage vers ia gauche sur la table de réussite. Il
tente alors une action plus précise, moins facile à
réussir mais qui peut avoir un effet très surprenant.
En effet, ie nombre de colonnes décalées vers ia
gauche est ajouté au résultat des unités du do00 en
cas de jet réussi. Notez que ce décalage est en sus de
ceiui préalablement 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 Ia
possibil i té de décaler leurs jets de 10 colonnes.
Aucun autre personnage du jeu ne peut utiliser cette
option.

Note: si, à Ia suite d'un malus, Ia coionne uti l isée
dépasse la colonne "-" (la plus à gauche), I 'action est
obligatoirement ratée. Si, au contraire, elle dépasse la
colonne "6" (vers la droite), l 'action est obligatoire-
ment réussie.

Combat
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 I 'une des deux parties. Dans
tous les cas, ça va se terminer à grands coups de ran-
gers dans ia  tête.  Au min imum.. .

le déplocenent

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

Ie conhst physîque

Le combat physique est la plus simple, la plus direc-
te mais aussi la plus sale des formes de conflit. Il a
I'inconvénient de ne pas être discret et I'avantage
d'être expéditif. C'est Ia 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 suivalts ;

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

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

A- Le personnage qui agit peut tout d'abord se déplacer, puis

intervenir en réalisant une action phvsique de base (ouvrir une porte, se
jeter  a teue.  etc.)  ou rrne al laque.

B- Un ér'entuel jet de toucher est résolu si le personnage sou-
hai te b lesser l  un de ses adr ersaires.

C- Les effets des dommages sont appliqués immédiatement.

D- 0n revient au point (2) et on résout les déplacements et les
actions du personnage suirrant (toujours par ordre d'Agilité décroissante).
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Résolution d'une sttaqae

L ne attaque est résolue comme un conflit avec,
comme taleni de défense, l'utilisation d'un talent du
défenseur qui dépend de l'attaque qu'ii subit. A noter
qr.r'on peut tenter un jet de défense pour chaque
attaque que l'on voit venir et qu'on a physiquement
la possibilité d'éviter.

Talent ou pouvoir Défense
Arme à distance Erquive
Corps à corps Corps à corps, Arme de contact,

Arme de contact lourde, Esouive
fume de contact fume de contact, fume de contacl

Iourde, Esquive
.\rme de contact lourde Arme de contact lourde,

Esquive
Pouvoir au conlact Corps à corps, Arme de contact,

furne de corrtact lourde, Esquive
Pouvoir à distance Esquive

Dans tous les cas, Ie défenseur doit voir venir l'at-
taque. Dans le cas contraire, il ne peut agir pour se
défendre. S'il utilise une arme et le talent d'arme
approprié pour se défendre, on prend aussi en comp-
te le modificateur de précision de I'arme (la parade
est plus difficile avec une arme mal équilibrée). On
ajoute 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
,lu'à consulter la partie "Effets des blessures" pour
i onnaître les effets de ces dommases sur I'infortunée
i ictime.

.4ésultof des Unités du dAîg d'attaque (si I'attaque est réus-
;ie. sinon, pas de dommage).
- Résultat des Unités du dïaa de défense (si la défense est
.'éussie, sinon, pas d' ajustement).
- La puissance de l'arme (ou de )'attaque),
- La protection accordée par I'armure.

L'n assaillant ayant une force surhumaine (4 ou plus)
,1Lri attaque au corps à corps ou avec une arme de
i-ontact (normale ou lourde) peut majorer ses dégâts
de (Force-3) points. C'est-à-dire +1 pour une force de
i. +2 pour 5 et +3 pour 6, Ce modificateur spécial ne
sert qu'en attaque pour déterminer les dommages,
'amais lors d'une parade (alors que Ia puissance de
base de l 'arme est uti l iséel.

\lodificateurs au jet d'attaque

.es modificateurs principaux aux jets d'attaque ont
';té rassemblés sur la table ci-dessous pour aider le
::raître de jeu dans son rôle d'arbitre lors d'un conflit

armé entre deux factions. Les modificateurs sont,
bien sûr, des décalages sur Ia table UM pour le jet
d'attaque ou simplement la difficulté de I'action
entreprise. Si Ie contraire n'est pas indiqué, tous les
jets de toucher (à distance ou au contact) sont résolus
comme des actions de difficulté ( moyenne ).

Type d'attaque
Au contact A distanceÉvénement

Cible surprise *

Cible de dos *

Lr0re mooue
Attaquant mobile
Portée
P o r t é e à P o r t é e x 2
P o r t é e x 2 à P o r t é e x 5
Viser (un tour)
Viser (deux tours)
Viser (trois tours et plus)
Nuit
Cible : voiture
Attaquant surélevé
Attaquant en contrebas

* : pas d'esquive possible.

Le combat psychique

Facile
Facile

-1,

+1
+ I

+1
-1
+ l

-1
+1

-1
Facile

urilrcrle
+1

+ J

L t

Le combat psychique utilise Ie 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 décroissani de volon-
té (les ex aequo sont résolus simultanément).

Les pouvoirs offensifs

On se sert d'un pouvoir psychique comme d'un pou-
voir conventionnel, en utiiisant le niveau du talent
pour résoudre ses ef fets .

Défense

Si l'adversaire veut se défendre, et il Ie voudra sûre-
ment, il a droit à un jet de volonté très difficile. Le
résultat des unités seri à résoudre un éventuel conflit
avec Ie pouvoir offensif, On peut se défendre une fois
pour chaque atiaque psychique, Note : certains pou-
voirs psychiques permettent de se défendre avec Ia
force ou avec une autre caractéristique.
Normalement, ce mode de défense est inné et ne per-
met 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 I 'at-
taquant, le personnage se rend compte qu'il vient
d'être r,ictime d'une attaque mentale (mais il lui est
impossible de savoir d'où elle vient).

Effets des donnoges sur les personnoges

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. Quand je dis < on >, je parle des êtres
vivants normaux, pas des héros de ce jeu, j'ai nommé
Ies Anges et les Démons, Pour eux, Ia vie est plus
cool , , .

Effet des donnoges
sur les morts vÎvunts et les funÎliers

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

Effets des donnages
sar les êtres surnoturels

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

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

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 Anses ou Démons les utiiisent encore.

I
I

Arme de contact Puiss, Préc, Talent
Coup de poing -3 * - Corps à corps
Coup de pied -2 r - l  Corps à corps
Coup de boule ** -1 Corps à corps
Cran d'arrêt -1 Arme de contact
Mahaque +1, - Arme de contact
Poignard +0 - Àrme de contact
Hachette +1 -1 Arme de contact
Epée courte +1 - Arme de contact
Épée longue +2 - Arme de contact
Hache de bataille +3 - Arme de c. lourde
Hallebarde +2 -1 fume de c. lourde
Masse à deux mains +2 -2 Arme de c, lourde
Épée à deuxmains +3 -l Ârme de c. lourde

Capacité spéciale

Étourdissement

Étourdissement

Etre surnaturel
Démon
Ange
Avatar de Prince-Démon
Avatar d'Archange

Facteur de réduction
2
3
J

4

Ame à distmce Puis. Préc.
Rei'olver ca.l.22 +o
Rer,oir,er cal.44 +1

Canon scié +3 -1

Pistolermitrailleu +1(+3) -

Fusil à pompe +2
Caabine +1 +1
Fuil-mihailleu +2{+a}-
l{itrailleuse {+6J
Lance-gmnades
Lance-flammes +6 -1

ænaoe +5 -2

Cocklail Nlolotor' +2 -2

Dague de lmær -1 -1

Shuriken -2 -1.

Hachette +0

Étourdissement

Puiss, : ajustement au dé des unilés du jet de toucher ou de puade lors de la détermina-
tion des dommages (ou pour connaitre le nombre de points de dommages bloqués en cas
de paade réussie).
Préc. : ajustenent {en nombre de colonnes) lors du jet de toucher ou de parade.
* : un nir,eau de corps à corps supérieur ou égal à 3 rajoute un point de dommage et une
pmtie du corps protégée (bottes fenées, poirg américain) rajoute aussi un point de dom-
mage.

"* | si la tête est protégée (alec un casque).la puissance est de +2. Sinon, elle est de 0.
Etourdissement : le résultat des dommages donne simplement le nombre de tours duralt
lequel le personnage ne peut pas agir (il est sonné), Il ne subit réellement riue le tiers de
cette \'âleur en points de dommage (exemple : résultat cies dommages | 7. 7 tours sonnés,
2 points de dommage),

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.

Portée Coups Talent Capacité spæiale
10 6 Ainne de poing
15 6 Àme de poing
3 2 Ame de poing Attaque groupe (3/.1)

i5 30151 Ame de poing Àttaquts gloupie 15'-lJ

25 10 Arne d'épaule
100 10 Âme d épauie
B0 3(5) Ame d'épaule Attaque goupée (5/*2)

200 -{20) ,{rme loude Âttaque groupée (5/+3J

20 1 Arme loude
10 5 Arme lourde Attaque groupé€ (5/+4J

4 Læær Àiæ d'effet {5/+5)
4 Lmcer Àire d'effet {1/+2)
2 hnær
2 Lmcer
2 Lancer

Puiss, : ajustement au dé des unités du;et de toucher lors de la détemination des dom-
mages. Les dommages il'une rafale sont indiqués entre puenthèses,
Préc. : ajustement fen nombre de colonnes) à appliquer lors du jet de loucher.
Portée : distance en mètres à laquelle le bcnus de précision est valable te1 quel. La por
tée nà\imum est cette |aleu multipliée pil cinq. C'est cette valeur qui est utilisée dans
la table des morlificateurs au combat (portée x 2, portée x 5. etc,).
Coups : nombre de tirs possibles avec un chargeur plein, Le nombre de rafales est indi
qué entre parenthèses.
* : cette ame sert à lancer une grenade à une distance plus gralde en utilisant un autre
talent farne lorudel.
Attâque grcupée {X/+Yl : au lieu de blesser une seule cible alec la puissance indiquée
dans la colonne n Puiss, ,. un jet de toucher permet de blesser X cibles proches les unes
des autres {moins d'un mètre entre chaque victime) avec une puissance de +Y Un jet de
talent devra cependant être réalisé pour chaque cible.
Aire d effet (X) : toutes les cibles situées dms un ravon de X mètres sonl attaquées à la
puissance indiquée dans la colonne u Puiss, ,. [h jet de talent deua cependant être réa-
lisé pour chaque cible.

Ies ornes personnelles

Les créatures qui ne possèdent pas de pouvoirs suffi-
sants pour combattre efficacement doivent faire
confiance à des artif ices technologiques qu'elles
appellent "armes". Chaque arme est définie par 4
caractéristiques : sa puissance (les dommages qu'elle
provoque), sa précision (la facil i té qu'elle a à toucher
sa cible), sa portée (pour les armes à distance) et le
talent que l 'on doit posséder pour l 'uti l iser efficace-
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Nom Protection
Cuir 1
Cotte de mailles 3
Kevlar * 2
Acier 6

Ies ormures

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

Aptès la mort
([our les hunains nomaux]
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 purgatoire. Ceci
affectera directement ce que votre supérieur pense de
vous. Il est très difficile de donner des règles précises
pour ce qui concerne Ie lieu de villégiature de l'âme
des humains que vous venez de tuer, Utilisez tout de
même les quelques préceptes suivants :

1) Si le scénario indique que le personnage est un criminel [selon
les termes de la loi humaine), il va en Enfer.

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

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

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

1d66 Résultat
11-13 Paradis
1,4-46 Purgatoire
51-66 Enfer

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

Ie Porodis

L'heureux élu peut, après avoir subi un entraînement
sévère, revenir sur terre sous forme d'Ange (après
quelques centaines d'années). Une âme envoyée au
Paradis peut être interrogée par un Archange qui s'y
trouve et, en cas d'invocaiion, n'oubliez pas de doter
l'avatar de I'Archange qui se déplace de toutes les
connaissances de ces mons.

I'Enfer

Lêtre humain, bien puni d'avoir bafoué les préceptes
du Seigneur sous prétexte qu'il n'y a rien après Ia mort
brîrle pendant des millénaires dans les brasiers infer-
naux de Belial et peut, avec un peu de chance et s'il est
réellement maléfique, devenir un Démon à son tour
(après plusieurs centaines d'années). Une âme envoyée
en Enfer peut être interrogée (ou plutôt torturée) par un
Prince-Démon qui s'y houve et, en cas d'invocation,
n'oubliez pas de doter l'avatar du Prince qui se dépla-
ce de toutes les connaissances de ces morts.

Ie Purgotoîre
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Protection : ajustement au résultat des unités du jet de toucher d'un adver-
saire qui souhaiterâit blesser Ie porteur de I 'armure,
Ajustement : nombre de colonnes de malus infl igé par ce tvpe d'mmure à
son propriétaire (seulement pour les talents associés à la caractéristique
d 'ag i l i té ) .
* : protection de 4 contre les umes à feu.

Gréation des humains normaux
Dans toute partie de jeu de rôles, et surtout dans MV
f interaction enire les personnages est très importan-
te. Après avoir étudié la façon dont les personnages
agissent, grâce à leurs talents, caractéristiques et pou-

voirs, il faut maintenant connaître exacte-
ment ces valeurs. Le système de création ci-
dessous permet de définir des personnages
humains moyens (ou même plutôt débu-
tants). Il existe bien sûr des exceptions aux
valeurs indiquées. Les êtres humains sont
les créatures les plus intelligentes connues
dans le monde d'MV 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, autant du point
de lue phvsique que psychique,

Ies csrsctéristiques

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

les tolents

Un être humain adulte est créé avec 6 points de
talents à partager 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 possédé par un humain est de 3, En aucun
cas le niveau d'un talent ne peut dépasser le niveau
de sa caractéristique associée.

Ies pouvoirs

Les êtres humains ne peuvent pas posséder de pou-
voirs et n'ont donc pas de PP
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Après la mort ([our les Anges)
I1 faut savoir que dès que l'enveloppe corporelle qui
r,ous (sup)porte sur terre rend l 'âme (si l 'on peut
dire), votre esprit retourne là d'où i l vient (c'est-à-
dire du Paradis). Vous ne pourrez plus revenir sur
terre avant bien des années (voire même...).

A la queue comme tout le nonde

Pour savoir le temps que rrotre personnage va rester à
se tourner les pouces au Paradis, en attendant qu'on
çer-rille bien lui faire siene, il suffit de consulter la
table suivante :

1d6 Nouvelle incarnation sur terre dans,..
1-2 1d6 x 1000 ans
3-4 ldô x 100 ans
5 1d6 x 10 ans
ô  *  1d6  ans
7 et  + *  1d6 mois

- 
un tel résriltat peut vous permettre d'incarner à nouveau votre person-

rlsc dans un autre scélârio.

Ioissez-nous votre odresse, on yoas écrïra

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

Nombre de PP Modificateur
10 ou moins -1

1 1 à 1 9  + 0
2 0 à 3 0  + 1
3 1 e t +  + 2

- Votre personnage possède des por.rvoirs et talents primor-
diaux pour une mission bien précise : +1.

- Vos limitations font de vous un être indéslrable : -1 nar
limitation.

- Le maître de jeu vous en veut : -1.

- Le maître de jeu estime que vous méritez un dernier petit

" ^ , , -  
' l ^  n n r r n o  r  I

Iean-Paul grattait nonchalamment les petites plaques de rouiile accumulées sur les barreaux de la fenêbe de sa ceÏluIe,.. 0n s'emmerde
lerme en Laule, surtouL dans un quætier de haute sécurilé.
Parfois la lassitude le gagnait en repensant à l'ironie de la situation : ça faisait déjà deur ans qu'il végétait dans cette prison et il pouvait
compter y rester encore une bonne quinzaine d'années. Mais bon, le juge ne pouvait pas deviner que la gentille adolescente qu'il avait
grillée sur place trois ans plus tôt était en réalité un sen'iteur de Ouikla qui s'appÉtait à faire sauter l'un des ascenseurs de la Tour Eiffel.
Le genre de circonstances atténuantes assez peu recevables devant un magistrat,
Ce qu'il n'arrivalt pas à comprendre, c'est que quelqu'un lui avait sucré presque tous ses pouvoirs, sauf celui de soigner les animaux, ce
qui ne lui était pas d'une très grande aide dans sa situation. Ca aura toujours rendu service à trois pigeons et deux moineaur blessés en
deux ans...  Pas vi lain.

Plus aucun contact avec qui que ce soi l  en deux ans à part les matons. les oiseaux et le regard inquiet des tauluds de son secteur.
Pendant tout ce temps, pas l'ombre d'une esquisse d'explication sur ce qui avait motir,.é une tel}e punition, Àprès tout i1 avait fait son bou-
lot d'arige, 1'autre salope s'apprôtait à tuer des dizaines d'imocents ! C'était parfois à se demander si il a un bon Dieu quelque part, même
a la Bourboule,
Si ç'avait été à refaire. il aurait laissé griller tout ces paLLvres étrons de touristes en short et il serait parti se taper une bonne bière chez
René. Il aurali sans doute eu droit à ul savon de la part de ses supérieurs, il aurait peufêtre même perdu ses pouvoirs (y compris celui
,1e soigner les arimaux) mais il n'aurait pas eu à s'enquiller vingt ans de taule, Quelle connerie !
.lrrête Jean-Paul, tu délircs mal, se reprit-il lui-môme... Tu sais très bien que si c'était à refaire tu recommencerais. Sauf que tu n'atten-
drais peut-être pas béatement que la police vienne te cueillir comme une fleur. Tu as fait ce que tu avais a faire. simplement tu aurais pu
prendre un peu plus de précautions,..  Non, c'esl pas possible, i ls ne vont pas me laisser moisir ici  vingt piges, i ls vonl me t irer de là dans
,.rn an ou deux, histoire que les médias aient oublié ma tronche et qu'ils estiment que i'aie assez payé ma bourde.

De touLes [açons l 'espoir,  i l  ne te reste que ça mon pauvre ]ear-Paul. se dir- i l ,  Lespoir que les malons 1e laisseront marcher un peu plus
iongtemps aulourd'hui, l'espoir qu'il y aura quelque chose de bon à bouffer, l'espoir d'avoir encore une occasion de soigner un piaf.,. Ca
,  o le  pas  b ien  hau l .

iean-Paul se souvint du jour orl il s'étari éveillé sur Terre.., La misslon commençait bien, < ils > l'avaient envoyé dans le corps d'un gui-
:ariste d'un groupe qui faisait la tournée des bals de province. Le pauvre gars qui avait accepté de prêter sa carcasse devait s'être décidé
rn lovant les tronches avinées des cul-terreux agglutinés sur ies rares feme]les présentes. Le spectacle valait le coup d'oeil, si on veut. Il
.', ait tout plaqué en \,oyant le tableau et ça avait déclenché une bagære générale. Pas de regrets à avoir, la moitié des péquenauds entas-
,és dans la salie des fêtes n'attendaient qu'une occasion de se foutre sur }a gueule. il n'avait {ait qu'accé}érer 1es choses, rien de plus.

-'r bruit dans le couloir le tira de ses pensées.., Le charioi du cuistot I Enfin une bonne nouvelle,
Ramène ta gamelle I  r  abova le type en charge de Ia disbibution des repas.

Qu est-ce qui a de bon ce soir ? r s enquit |ean-Paul.
i teak haché et coquil lettes ' ,  vomit le prisonnier.
Laisse tomber le steak, je suls végétarien > dit Jean-Paul. Puis. avec un large sourire, il décrocha son gant de toilette.

' . l  r , i  mon D ieu .
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Dans toute partie de jeu de rôles, et surtout dans INS/MV
l'interaction entre les pers0nnages est très importante.
Après avoir étudié la façon dont les personnages agissent
grâce à leurs talents, caractéristiques et pouvoirs, il faut
maintenant connaître exactement ces valeurs. Le système
de création ci-dessous permet de créer des personnages
mo\.ens. I l eriste bien sûr des exceptions aux valeurs indi-
quées.

Etre$ humains
au $eluicc du seigneur
Dieu a initié les hommes et a nermis à certains d'entre eux
de combattre au côté des Anges. Les serviteurs de Dieu sont
plus fins et plus intelligents que les soldats de Dieu qui
sont, de leur côté, plus aptes à combattre l'engeance démo-
niaque, grâce à leur entraînement, leur équipement et leur
foi inébranlable.

Ies servïtears de Dïeu

Les serviteurs de Dieu sont des petits malins. Ils
sont moins bien entraînés que les soldats mais
ont aussi une foi légèrement moins rigide, ce qui
les rend plus polyvalents et plus aptes à agir
seuls. Les Anges les utilisent comme troupes

d'enquête et de reconnaissance et leur laissent générale-
ment la bride sur le cou. Leur durée de vie au service du
Seigneur reste cependant relativement courte : ils n'ont pas
les moyens de lutter contre un Démon (encore moins contre
quatre ou cinq).

Les caractéristiques

Un serviteur de Dieu de base est créé avec 1.2 points à répar-
tir entre les six caractéristiques de base. Le niveau maxi-
mum d'une caractéristique est de 4.

Les talents

Un serviteurs de Dieu de base est créé avec 14 points de
talents 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.

Les pouvoirs

Les serviteur de Dieu possèdent 1 pouvoir de niveau 1. Le
niveau maximum de ce pouvoir est de 2. En aucun cas Ie
niveau d'un pouvoir ne peui dépasser le niveau de sa carac-
téristique associée. IIs possèdent un nombre de PP égal à
leur volonté plus 1, Ils les récupèrent à raison d'un toutes
les six heures.

Règles spéciales

Les serviteurs de Dieu sont particulièrement bien entraînés
pour lutter contre les forces du Mal et même si leur corps
n'est pas plus résistant, leur âme est pure, ce qui se traduit
en termes de jeu par i'équivalent du pouvoir de volonté
supranormale, au niveau 1, et sans que cela ne coûte de
point de pouvoir.

les solduts de Dîeu

Les soldats sont des humains intégristes au service de Dieu.
Ils sont intolérants, bornés et suivent les ordres à la lettre
sans aucune initiative. Certains gradés sont légèrement plus
intelligents mais aucun ne prendra de décision imporiante
sans en référer par avance à son supérieur (l'Ange qui le
dirige). Il ne faut pas compter sur eux pour autre chose que
la baston.

Les caractéristiques

Un serviteur de Dieu de base est créé avec12 points à répar-
tir entre les six caractéristiques de base. Le niveau maxi-
mum d'une caractéristique est de 3.

Les talents

Un soldat de Dieu de base est créé avec I points de talents
à répartir comme suit : 1 point donne un talent au niveau 1,
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- points donnent un niveau 2 et 4 points donnent un niveau
' Le niveau maximum d'un talent est de 3. En aucun cas Ie
,.', eau d'un talent ne peut dépasser le niveau de sa caracté-

:.:t ique associée.

Les pouvoirs

-,-.s soldats de Dieu possèdent deux pouvoirs de niveau 1.
..-' niveau maximum de ces deux pouvoirs est de 3. En
:..ruû câs le niveau d'un pouvoir ne peut dépasser Ie
..ieau de sa caractéristique associée. Ils possèdent un
. ,inbre de PP égal à leur volonté plus 2. IIs les récupèrent
. :aison d'un toutes les trois heures.

Règles spéciales

..'.. soldats de Dieu sont aussi bien entraînés que les servi
'. ..rs. sinon mieux. Ils disposent donc du pouvoir de volon-
'- :upranOrmale au niveau 2 (sans aucune dépense de point
: ' ' : ,OUyO i f J .

[nges
. - .\nges seront les créatures incarnées par les joueurs. Les

:.:.tes sont purs, incorruptibles et au-delà de toute compa-
,..tn quant à Ieur supériorité face aux Démons.

Les caractéristiques

:. .\nge débutant est créé avec 20 points à répartir entre les
-... caractéristiques de base. La valeur maximum d'une
.:"ctéristique (à la création) est de 5.

l-es talents

:. .\nge débutant est créé avec 8 points de talents. 1 point per-
- - : J acquérir un talent au niveau 1, 2 pohts doment un talent
. . ::r'eau 2, 4 points donnent un talent au niveau 3 et 8 points
. :aient au niveau 4, Le niveau maximum d'un talent (à la
:-.:ion) est de 4. En aucun cas le niveau d'un talent ne peut
.: ..sser le niveau de sa caractérislique associée,

Les pouvoirs

. .- .l,nges débutants possèdent 4 pouvoirs au niveau 1. Le
'..'au maximum d'un pouvoir (à la création) est de 5, En

- , .rn cas le niveau d'un pouvoir ne peut dépasser le
,.':u de sa caractéristique associée, Ils possèdent un

- :::bre de PP maximum égal à leur volonté plus 4, IIs Ies
-. .lèrent selon un barème dépendant de leur supérieur

-. lc'est-à-dire l 'Archange qu'i ls servent).

Règles spéciales

- inges ne possèdent, à Ieur incarnation, que quelques
' -:.- aLrtres que des vêtements (certains pouvoirs leur per-

mettent d'acquérir des aûnes bénites très puissantes). Leurs
deux principales capacités spéciales sont leur résistance
phénoménale aux coups (Voir "Effets des dommages sur les
êtres surnaturels) et leurs caractéristiques surhumaines. Le
chapitre < Pouvoirs possédés par certaines créatures angé-
liques > vous fera découvrir d'autres règles spéciales.

Création des
rc]s0nnagcsJ0ueuls

Les personnages-joueurs doivent créer un Ange, Il aura les
caractéristiques données ci-dessus avec les petites modifi-
cations suivantes :

1- Le personnage choisit un premier pouvoir dans Ia table
privilégiée de l'Archange qu'il sert, parmi les six proposés.

2- Le personnage détermine aléatoirement un pouvoir dans
la table privilégiée de l'Archange qu'il sert en jetant 1d6.

3- Le personnage détermine aléatoirement deux pouvorrs
dans la table générale des pouvoirs d'Anges en jetant deux
fois un d666.

4- Le personnage détermine aléatoirement une Iimitation
dans la table des limitations des Anges en jetant 1d66.

les ruuuoirs des Anges
Chaque fois qu'une créature angélique doit déter-
miner un pouvoir, elle doit jeter un d666 sur la
table ci-dessous puis se référer aux explications
données après. Un pouvoir acquis de cette façon
l'est au niveau 1. Le niveau d'un pouvoir ne peut
augmenter que par l'obtention d'une récompen-
se.

Les pouvoirs normaux ne peuvent être tirés qu'une seule
fois pour chaque personnage. Après, vous dewez rejeter le
d666,

Les pouvoirs cumulables n'ont pas de niveau mais peuvent
être possédés plusieurs fois par chaque personnage.

Si une caractéristique est signalée après le nom du pouvoir,
il s'agit de la caractéristique associée,

Les pouvoirs acquis après la uéation du personnage doi-
vent être décrits petit à petit par le maître de jeu à l'heureux
possesseur. Un pouvoir met environ 1d6 jour(s) à apparaître
n n m n l À f o m o n l
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POAYURS DES ANGES

CORPS A CORPS
1.1.1 Prise
1.1.2 Coup de poing
113 Attaques muhiples
1.14 Membre blindé
115 Esquive acrobatique
116 Assommer

ATTAQUE A DISTANCE
1,21,-1,22 Éclair
1.23-124 Trait de lumière
1.25-1.26 Attaque sonique
1,31,-132 Jet d'eau bénite
133-134 Jet d'eau du robinet
135-136 Attaque télékinétique

ATTAQUE NON FATALE
1.41-142 Charme
113-144 Sommeil
1.15-116 Faiblesse
1.51.-1.52 Peur
153-154 Paralvsie
155-156 Ca lme

ABSORPTION

COUVERTURE
261,
262

Président d'organisation humanitaire
Médecin

T.\LT

' :

.\L G]
n'I - \ I

.TR\T

. - .

_ i

oBlE'

PL-\),1

LIEU

LI\ IN

:i 263 Prêtre
:1 264 Vedette de cinéma
ri zos Scientifique
.i 266 Sportif professionnel
. ;
., AUCNIENTATION TEMPORAIRE
:a n'uNn CARACTÉRISTIQUE
:l 311 Augmentation temporaire de force
ti ltz Augmentation temporaire de volonté

Augmentation temporaire de perception
Augmentation temporaire d'agilité
Augmentation temporaire de précision
Augmentation temporaire d'apparence

313
314
J I J

161
1,62
163
164
165
166

Àbsorption de volonté
Absorption de force
Absorption d'amour
Absorption de gentiliesse
Absorption de colère
Absorption du Mal

nÉuÉucuou
21.1. Bénédiction < guérison de maladies r
21.2 Bénédiction ( fertilité,
21.3 Bénédiction ( raieunissement )
21,4 Bénédiction < guérison de folies ,
21,5 Bénédiction < guérison de phobies l
216 Bénédiction < beauté l

-  ? 1 Â

t ;

:] PROTECTION PHYSIQUE TEMPORAIRE
;i szt-lzz Champ de force
';:, 323-324 Couche de glace
': 325-326 Champ électrique

331-332 Champ magnétique
333-334 Rebond
335-336 Conversion physique

DISCRÉTION
34L-342 Invisibilité
343-344 Caméléon
345-346 Forme gazeuse
351.-352 Électricité
353-354 Réduction
355-356 Poll.rnorphie

nÉrncuou
361-362 Détection du Mal
363-364 Psychométrie
365-366 Détection des créatures invisibles
411-412 Détection du futur proche
41,3-41,4
41,5-41,6

Détection du danger
Détection du mensonge

COMMUNICATION
42L-422 Télépaùie
423-424 Dialogue mental
425-426 Lire les pensées
431-432 Lire les sentimenrs
433-434 Rêve
435-436 Contrôle des animaux

nÉpracnunrur
441,-442 Téléporiation
443-444 Vol
445-446 Bond
451.-452 Vitesse
453-454 Passe-muraille
455-456 Déplacement temporel

PROTECTION PHYSIQUE PERMANENTE
221-222 Armure corporelle
223-224 Immunité aux maladies et aux poisons
225-226 Immunité au feu
231,-232 Immunité au ftoid
233-234 Régénération
235-236 Anaérobiose

PROTECTION MENTATE
241.-242 Volonté supranormale
243-244 Non-détection
245-246 Multiplication
z5t-z\z boomerans
253-254 Immunité
255-21ô LOnVerSlOn menrale



TATENT
: r 1

: " 1

I ".:l

: ' .  À

T a l p n J  n h v c i n n o

T a l o n l  q r f i c l i n r r o

Talent scientifique
Talent de communication
Talent de ruse
Talent de combat

Augmentation permanente de force
Augmentation permanente de volonté
Augmentation permanente de perception
Augmentation permanente d'agilité
Augmentation permanente de précislon
Augmentation permanente d'apparence

ORGANISME INTERNATIONAT
Greenpeace
O,M.S,
0.N,u,
U.N.i.C.E.F.
INTERPOL
Scouts d'Europe

561
562
563
564
565
566

AUGMENTATION PERMANENTE
D'UNE CARACTÉRISTIQUE

SIGNE EXTERIEUR DE RICHESSE
Restaurant
Hôtel
Université
Casino
Station balnéaire
Boutique de luxe

SERVITEUR DE DIEU
621 Détective privé

6 1 1
612
613
614
615
616

: i  661
; .  662
l r  6 6 3

tRE
ARME ET ARMURE MAGIQUES
- - 1 Arme de contact bénite
- -- Arme à distance bénite
'- r Arme de contact mobile
'--l Arme à distance mobile
: - -: Armure bénite

Relique sacrée

OBJET MAGIQUE
- 

: Croix
- : -  

Brace le t
Rameau d'ol ivier

:  t 'êI lê

- ulâdeme
Anneau

PLANQUE
Château
École
Immeuble
Armée du salut
Laboratoire
Eglise

LTEU DE NÉUMON
-: 

Monument historioue
Ambassade
Parc
Musée
Petite maison
Salle de concert

LI\TITATIONS DES ANGES
Sens éliminé

- \lernbre coupé
Cicatrice

- Cras
- 

Restrictionvestimentaire
Tic

- .{ura
- Couleur de la peau

Couleur des cheveux
- - iouleur des veux
- '  \ i L e s

.lSexue

t: 622 Hacker
;: 623 Avocat
i: 624 Comptable
't: 625 Lieutenant de police

626 Papanzz-

SOLDATS DE DIEU
631-632 Enquêteur
633-634 Section légère
635-636 Section multirôle
641,-642 Section lourde
643-644 Équipe de soutien
645-646 Véhicule blindé

:  6ô4
I

b o J
I

:  666

i: GROUPE
ri  ost
i : r  652
r ;  oss
i i  os+
: 1 .  ^ - -
: ]  D C J

: t  656

i CONTACT

AFFILIE
Miliciens
Service d'ordre
Skinheads
Commando anti-lVG
Police municipale
Royaiistes

Contaci avec un commissaire de police
Contact avec un procureur
Contact avec un politicien
Contact avec un journaliste
Contact avec un militaire
Contact avec un présentateur T.V

51 Interdit (acte sexuel]
52 Interdit(nourriture)
53 Interdit (sommeil)
\ L  I n + o r r l i + l m n c i n , r o )

55 Interdit [armes à distance)
56 Intégrisme
61 Paresse
62 Lâcheté
63 Luxure
64 Gourmandise
65 Accès de colère
66 Besoin de tuer

31 Puanoia
32 Mythomane
33 Mégalomanie
34 Monomaniaque
? q  C . L i r ^ n L r É n i ô

36 Kleptomanie
41. Peur des cadavres
42 Peur des monstres
43 Peur des armes blanches
44 Peur de la nuit
45 Peur des espaces fermés
46 Peur de la technologie



la hiérarchie angélique
La position d'un personnage dans la grande armée de Dieu

est très importante. 11 aura à répondre de ses actions devant

ses supérieurs et donnera des ordres à ses serviteurs.

les différents rongs

Les êtres humains au service du Seigneur

Ces êtres humains triés sur le volet, entraînés par les
meilleurs Anges instructeurs, sont cependant les plus
faibles créatures des forces du Bien. Leur lragilité doit tou-
jours être prise en compte lorsque vous leur donnez des
ordres. Leur foi en notre Seigneur ne leur permettra pas de
reculer devalt un adversaire trop fort. Leur mort ne peut
être le résultat que de votre incapacité à les diriger. Cette
dénomination désigne aussi bien les serviteurs que les sol-
dats de Dieu,

Les Anges

Les Anges sont fvous êtes) les messagers des Archanges (le
vôtre) sur Terre. Vous devez diffuser la parole de notre
Seigneur, celie de votre supérieur et réduire à néant les
forces du Mal. Vous n'avez qu'une seule vie à donner pour
votre chef : utilisez-la judicieusement, mais sans lâcheté.

Les Archanges

Ce sont d'anciens Anges qui, ayant fait preuve sur Terre,
d'une foi sans limite et d'une facilité à diriger de
nombreux serviteurs ont atteint Ie summum du
pouvoir accordé par Dieu à I'un de ses serviteurs.
Ils doivent être respectés comme ils respectent
ceux qui sont placés sous leurs ordres.

Rapport oYec ses supérÎeurs

Chaque fois qu'un personnage attire l'attention de son supé-
rieur direct (par exemple, s'il termine une mission, qu'il

l'ait réussie ou pas), il a des chances d'obtenir des faveurs
de ce dernier. II est possible aussi qu'il soit puni, quelque-
fois même injustement (semblet-i1), mais de toute façon,

Dieu reconnaî l ra les s iens. . .

Les missions

On entend par "mission" une action concertée des divers
membres du groupe. Pour que les personnages ne devien-
nent pas trop rapidement aussi puissants que leur supé-
rieur, le maître de jeu devra donner une récompense [ou
une punition) à Ia fin de chaque mission (et pas obligatoire-
ment à la fin de chaque soirée de ieu). En règle générale, on

peut estimer qu'une récompense toutes les trois parties est
une bonne moyenne.

Récompenses

Si un personnage a réussi une mission, il obtient le droit de
jeter 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.

1d6 Récompense
7-z Une chaleureuse accolade

du responsable de la mission.
3-4 Un niveau supplémentaire dans un pouvoil

ou un talent au choix *.

5:6, Un poibt:de,paxvqif supplém**aipe : ,,,: , ;
(et pennaaeAt| ' r:: 1'''r' :: ; ' :::: '': ' :: "

Un pouvoir supplémentaire à déterminer
aléatoirement **,

SLIPER BONUS i!**l : ' : '  '  '  :"" : '

* : le niveau maximum d'un pouvoir ou d'un talent d'Ange est de

5. Le niveau d'un pouvoir ou d'un talent ne peut jamais dépasser
le niveau de sa caractéristique associée. Si l'augmentation n'est
pas possible, rejetez le dé.
** : un nouveau pouvoir au choix, soit dans la table des pouvoirs

d'Anges, soit dans la table privilégiée de l'Archange qu'il sert (au

choix).
*** : un nouveau pouvoir au choix, soit dans la table des pouvolrs

d'Anges, soit dans la table privilégiée de l'tuchange qu'il sert (au

choix) 0U un point de pouvoir supplémentaire (et permanent) OU

un niveau supplémentaire dans un pouvoir au choix [ne pas

dépasser ie niveau de la cæactéristique associéeJ.

Punitions

Si un personnage échoue dans une mission, ou s'il agit
contre l'avis de son supérieur, il subit une punition et se
voit doté d'une limitation pendant 1d6 mois (à tirer au sort
sur la table suivante) :

1d6 Limitation
1 Inteidit {acte sexuel) '

2 Interdit(nourriture)
3 lnteidit {sffryîleiDi
4 Interdit (musiqueJ
5 , Iaterdit,{armés à:distaacel
6 Intégrisme *

* : un personnage < puni > d'intégrisme dewa se comporter
comme s'il était < possédé ) par un esprit d'une intégrité totaie. Si
le joueur a des problèmes à lncæner un tel rôle, prenez le contrô-
le de son personnage jusqu'à ce que la punition soit levée.

Le supérieur pourra aussi, éventuellement, Iui enlever un
pouvoir pour une durée plus ou moins longue (d'une semai-
ne à un sièclel.
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Ropport ovec ses serviteurs

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

Récompenses

Quand un personnage obtient un résultat important (7+) sur la
table des récompenses, ii peut (mais ce n'est nullement obli-
gatoire) accorder un jet sur la table suivanie à son ou ses ser-
viteurs directs. A Ia différence de la table des récompenses des
Anges, aucuri modificateur n'est appliqué à ce jet,

1d6 Récompense
1-2 Un niveau supplémentaire dans

un pouvoir au choix n.

3-5 Un point de pouvoir supplémentaire
(et permanent),

6 Unpouvoir supplémentaire
à déterminer aléatoirement **.

* : le niveau maximum d'un pouvoir de serviteur de Dieu est de 2
et le niveau maximum d'un pouvoir de soldat de Dieu est de 3. En
aucun cas le nlveau d'un pouvolr ne peut dépasser le niveau de sa
caractéristique associée, Si I'augmentation n'est pas possible, reje-
tez le dé.
** : soit dans Ia table des pouvoirs d'Anges, soit dans la table pri-
vilégiée de l'Archange que sert le personnage-joueur (au choix).

Punitions

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

Le choix du défaut ou de i'annulation d'un pou-
voir (ainsi que sa durée) sera entièrement laissé à
l'appréciation du personnage.

Stotat socisl et pouvoirs annexes

tent des noms différents, ils peuvent tous êtres acquis de la
f e n n n  c r r i r r a n t o '

- Le premier grade (et le premier pouvoir annexe) est obte-
nu dès que l'Ange réussit correctement une mission ou dès
la première action d'éclat (sauver un autocar plein d'enfants
pour Christophe, tuer un Démon pour Laurent ou bien
empêcher la construction d'une usine de retraitement des
déchets nucléaires pour Novalis).

- Le deuxième grade (et le deuxième pouvoir) est obtenu dès
que l'Ange possède 20 points de pouvoir et/ou 10 pouvoirs
différents. Ce grade accorde un bonus de 1 point lorsque le
personnage tente de faire intervenir son Archange.

- Le troisième grade (et le troisième pouvoir) est obtenu lors
d'une action particulièrement éclatante ou d'une mission
particulièrement réussie (tuer quatre Démons en une seule
mission pour Laurent, sauver des griffes d'un braconnier le
dernier spécimen vivant de grand panda). Ce grade accorde
un bonus de 2 points lorsque le personnage tente de faire
intervenir son Archange.

Notez que les grades doivent être obtenus dans l'ordre, que
les Archanges doivent les posséder tous (évidemment) et
que les Anges cités dans les scénarios sont toujours de grade
un (à moins que le contraire ne soit indiqué) et de grade
deux s'ils possèdent au moins vingt points de pouvoir et/ou
dix pouvoirs différents (à moins, comme ci-dessus, que ie
contraire ne soit indiqué). Vous trouverez ci-dessous la liste
de tous les grades et de tous les pouvoirs annexes, Dernière
remarque : certains Archanges sont particulièrement inté-
gristes (Laurent, Joseph, Dominique) et si vous ne voulez
pas les vexer, vous devez, après leur nom, citer tous leurs
grades, sans vous tromper !!!

Les pouvoirs annexes ne coûtent jamais de point de pouvoir
(sauf quand le contraire est indiqué), Lorsque le mot
"humain" est utilisé, il inclut aussi les Anges, les familiers
sous forme humaine, Ies serviteurs de Dieu, les soldats de
Dieu et les Démons, mais nullement }es avatars des Princes-
Démons et des Archanges ou les morts vivants. Lorsque le
terme < humain normal > est utilisé, cela signifie unique-
ment cela,.. Aucun autre être magique, démoniaque ou
angé1ique.

Même si c'était possible dans le passé (et exceptionnelle-
ment), le changement de supérieur n'est plus possible au
moment où j'écris ces lignes. Dommage,..

Pouuoirs Ro$sédé$ ml

Aura hénéfique

Cette capacité, possédée par tous les Anges et avatars
d'Archanges, permet à la créature de faire apparaître autour
d'elle une aura visible seulement par les Démons, avatars de
Princes-Démons, familiers, Anges et avatars d'Archanges et
qui indique, en plus (c'est obligatoire), sa puissance seion le
barème suivant :

Nombre de PP maximum Puissance de I'aura
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æ Chaque Archange peut accorder à ses Anges dif-
férentes "distinctions" et pouvoirs annexes, Bien qu'ils por-

Genaine$ Gléaules angéliques

1-10
11.-20
21:49
41 et plus

Faible
Moyenne

Forte
Très forte

';i Changenent de supérieur



nu lors
nission
e seule
mier Ie
rccorde
le faire

ire, que
Lentl et
e grade
: grade
ir et/ou
que le
la liste
ernière
rt inté-
voulez
Ls leurs

rouvoir
Ie mot
.miliers
dats de
trinces-

sque Ie
rnique-
que ou

,nnelle-
ible au

rG$

AVATAIS

r autout
atæs de
Lnges et
selon le

I

!

,

Iongoge ongélîque

Cette capacité permet à tous les Anges et Archanges de se
:omprendre entre eux, queile que soit la nationalité du
:orps qu'ils habitent, Attention : ce n'est pas de la télépa-
:hie et les humains trouveront cette "langue" (une sorte de
r hant fluet enjoué) très bizarre.

Invocotion de son sapériear

lout Ange (même sans grade) peut tenter d'invoquer son
.upérieur s'il se sent en mauvaise posture. Attention : ce
:r,ruvoir devra être utilisé avec parcimonie si vous ne vou-
.:z pas vous attirer les foudres dudit supérieur.

Cn peut tenter d'invoquer son Archange une fois par secon-
ie et ce dans n'importe quelle situation, du moment que le
:rersonnage peut penser (donc pas s'il est dans le coma ou
::sorrûré, mais c'est possible s'il est pæalysé ou changé en
rrerre). Si l'invocation rate, on peut réessayer dès Ia secon-
ie suivante avec un malus supplémentaire de 4 colonnes.
lr malus est cumulatif avec tous les autres modificateurs et
.sl annulé dès que le supérieur est invoqué ou qu'une heure
. est écoulée depuis la dernière tentative. Si I'invocation est
:,lussie, l'Archalge daigne aider son serviteur et envoie sur
.:rre un de ses avatars.

Comment bien incarner un Ange
-Ller un personnage animé par des intentions bénéfiques

.:i touiours un peu difficile. Il offre moins de possibilités
:i; un personnage neuhe ou maléfique, Dans Magna Veritas,
':: défauts sont largement compensés par une puissance

"irn plus importante des Anges par rapport aux Démons.
-.,urs pouvoirs sont légèrement plus forts mais c'est surtout
. "ide qu'ils peuvent obtenir de leurs serviteurs et/ou supé-
."urs qui est plus importante et surtout plus fréquente. Il

'.: rare que des membres des forces du Bien se tirent dans
-.. pattes et se trahissent. De même, il existe plus d'êtres
:.:mains susceptibles d'aider Ie Bien que le Mal. Tout le
,', <tème religieux, policier, militaire et juridique est plus ou
::: rins noyauté par l'armée du Seigneur et les joueurs n'au-
: rt que rarement affaire aux autorités fce qui n'est pas ie
-'. des Démons). Il reste tout de même la possibilité de faire
-, gaffe" que vos supérieurs pourront vous reprocher,
rnsulter les préceptes ci-dessous et souvenez-vous-en tou-
'-1 i s.

l- Servez le Seigneur
au mieux de vos possibilités
'. :itendez pas que l'on vous donne l'ordre de faire te1le ou
' ..e chose. Pourchassez sals trêve les ennemis de Dieu.
' utenez vos amis s'ils en ont besoin, Ne rechignez pas à
: lner votre vie si cela peut faire progresser une mission
-.. ' . ine.

2- Servez votre supérieur direct
au mieux de vos possibilités
Vous êtes les yeux, Ies mains et les oreilles de votre supé-
rieur, II ne peut être partout, vous si. Il doit tout savoir, tout
contrôler.

3- Aidez les êtres humains en détresse
La mission principale des forces du Bien est d'aider les
êtres humains à vivre dans la paix. Aucun innocent ne doit
être tué sans raison. Cependant, n'oubliez pas que l'on peut
tuer dix personnes pour en sauver mille.

4- Détruisez sans pitié les forces du Mal
Même si Ie Mal n'est qu'embryon dans un être vivant, il faut
le détruire ou le guérir. La guérison étant rare, il faut sou-
vent songer à la destruction. Pour ce qui est des Démons,
aucune guérison n'est envisageable et même possible. Leur
crime est le mal. La sentence est la mort.

5- Prêchez la bonne parole
Tous les êtres humains doivent connaître le message de paix
de notre Seigneur. Il est bon et tous doivent le savoir. Il les
protège et les humains ne doivent pas f ignorer. Les forces
du Mal sont présentes partout, mais les humains ne doivent
pas être au courant de cette catastrophe car ils en seraient
effrayés sans pouvoir y faire quoi que ce soit.

Comme vous i'avez sûrement compris, les préceptes sont à
suivre, de préférence, dans I'ordre (exemple : si le premier
contredit Ies suivants, il faut Ie suiwe tout de même).

les enlants
Avez-vous pensé à ce qui se passerait si, un beau
jour, vous tombiez sur la femme (ou sur I'hom-
me) idéal ? Si votre raison vacille et si la foi en
votre supérieur ne suffit pas à résister à la tenta-
tion, il se peut que vous succombiez à ses
charmes, et neuf mois plus tard...

0h le heou petît, il ressenhle ù son popa

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 parte-
naire. Utilisez les tables ci-dessous pour connaître les capa-
cités de votre enfant :

Le père est un Ange

1d6 Résultat
J.3,. l,.fggêin :: ::: '.: ':: ' ', ' : '; ': ';,-,
4-5 Humain béni
6 Fils ou Fille de Dieu



La mère est un Ange

1d6 Résultat
1.-2 Humain
3-4 Humain béni
5-6 Fils ou Fille de Dieu

Si l'enfant est "normal", à vous de l'éduquer selon les pré-
ceptes du Seigneur (mais il n'en tirera rien de plus qu'une
foi sans failles).

te viens poar lo petite onnonce

Humain béni

C'est comme un bébé tout à fait normal, Il est cependant
toujours sage, retient très vite tout ce qu'on lui apprend et
passe Ia plupart de son temps à sourire béatement. Un tel
enfant peut être éduqué pour devenir Fils ou Fille du
Seigneur (voir ci-dessous), mais iIy a75% de chances qu'i l
ne réussisse pas à assimiler les préceptes qu'on tente de lui
inculquer et qu'il choisisse de vivre comme un humain nor-
mal. Personne ne pourra lui reprocher d'avoir essayé.

Fils et filles du Seigneur

Les fils et 1es filles du Seigneur prennent conscience dès
leur plus jeune âge du bien-fondé du combat contre les
forces du Mal, Eduqués pendant 15 ans dans des monas-
tères dont l'emplacement est soigneusement gardé secret,
ils obtiennent le rang de fils ou fille du Seigneur à l'âge de
16 ans. Ils forment la plupart du temps l'Elite des soldats de

Dieu (ils ont rang égal avec les Anges) et combattent
presque toujours en solitaire. Ils se comportent tota-
lement comme des Anges mais sont créés un peu dif-
féremment.

Les caractéristiques

Un fils ou fille de Dieu de base est créé avec 18
points à répartir dans ies 6 caractéristiques de base,

Le niveau ma-rimum d'une caractéristique est de 5,

Les talents

Un fils ou fiile de Dieu de base est créé avec 20 points de
talents à partager 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 asso-
ciée.

Les pouvoirs

Les fils ou filles de Dieu possèdent deux pouvoirs de niveau
1. Le niveau maximum de ces deux pouvoirs est de 4, En

aucun cas le niveau d'un pouvoir ne peut dépasser le
niveau de sa caractéristique associée, Ils possèdent un
nombre de PP égal à leur volonté plus 4. Ils ies récupèrent
à raison d'un toutes les 24 heures.

Leurs caractéristiques sont moins hautes et leurs pouvoirs
sont moins nombreux que ceux des Anges, mais leurs
talents sont beaucoup plus variés et nombreux que ceux des
Anges. Leur origine humaine fait qu'ils sont plus facilement
à l'écoute des êtres humains et sont donc souvent utilisés
comme leaders pour les sections lourdes d'Élite des soldats
de Dieu.

le grand Gon$eil

Le grand conseil a lieu toutes les semaines, le lundi, de I à
18 heures. Chaque Archange possède un certain nombre de
voix qu'il utilise comme bon lui semble.

Daniel, Michel, Novalis, Jordi et Alain ne se trouvent plus
au Paradis et n'assistent donc plus au conseil. IIs n'ont plus
aucun pouvoir décisionnaire.

Conseil offensif (34 Yoix)

Le conseil offensif regroupe tous les combattants de Dieu.
Ils sont tous favorables à une certaine forme de violence,
même s'il existe des nuances très peu perceptibles pour 1e
commun des mortels (et même pour certains Anges).
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Archange
Ange
Dominique
foseph
Laurent
Walther

Archange
Christophe
Gu.v
fean-Luc

Nombre de voix
5
1 0 *
7
7
5

Nombre de voix
4
6
7
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Le conseii informatif est composé de tous ceux qui se ren-
seignent sans agir. Ils sont tout de même très importants,
surtout parce que les Démons trouvent toujours de nou-
veaux mOyens pOuI passer maperçus.

Conseîl défensîf (l7 voix)

* : en cas d'égalité, les voix de Dominique sont prépondérantes.

Le conseil défensif prône plutôt I'aide aux êtres humains
que la destruction systématique des pécheurs, des héré-
tiques et des Démons. Cela ne veut pas dire que ses
membres soient totalement pacifistes.

Conseil infornotif (36 voix)



lépasser le
;sèdent un
récupèrent

rs pouvoirs
mais leurs
re ceux des
facilement
ent utilisés
des soldats

rndi, de 8 à
nombre de

luvent plus
; n'ont plus

.ts de Dieu.
le violence,
lles pour le
rgesJ.

rndérantes.

es humains
, des héré-
re que ses

qul se ren-
importants,
Lrs de nou-

.\rchange
: .and ine
. l . :1 ier
: :anCiS

L::rntanuel
: ' , È S

Nombre de voix
B
7
7
6
3
5

serviteur risque de mourir. 0n jeite un d666 sur la table UM
(ligne < très diff ici le ,). Un jet réussi indique que
l'Archange intervient en envoyant un avatar aider I'Ange.
On doit utiliser les modificateurs suivants (exprimés en
nombre de colonnesl :

-,.'s conseillers annexes sont inclassables. Ils s'occunent de
' lt ce qui ne touche pas directement ies êtres humains
:', pc urte mention spéciale pour Janus... Un Ange dont les
.:atiques lui interdisent d'être accepté dans les "grands"

nsei ls).

Événement
Demande futile
Ange de grade 2
Ange de grade 3
L'Ange risque de mourir
LAnge combat I'avatar d'un
Jet raté au tour précédent
Puissalce de I'Ange
Dernière intervention réussie :
Moins d'un mois
Un mois ou plus
Un an ou plus

Mod.
-3 (minimum]

+1
+2
+1

Prince-Démon +1
-4

+PP/10

\rchange
: : . . 1 S

'  : l l

Nombre de voix
3
6

-... .\rchanges possèdent des talents, des pouvoirs et des
.':actéristiques qui dépassent l'entendement. IIs n'inter-
.'nnent généralement pas dans les affaires humaines. Si tel

..t le cas, on estime qu'ils possèdent tous les talents et tous
- . pour,oirs au niveau maximum et qu'ils réussissent toutes
- . actions qu'ils entreprennent.

:1 'L upération : les Anges au service d'un Archange récupè-
-' ::t leurs PP selon un barème propre à leur chef. Le maître
: reu peut, s'il l'estime nécessaire, récompenser un Ange
. .. -iuit à la lettre les préceptes de son Archange par la récu-
' ..:ation de quelques points de pouvoir, Exemple : un Ange,
. ..s les ordres de l'Archange des enfants, empêche l'acci-
:. :ri d'un car rempli de gamins. Le maître de jeu lui accor-
- J P P

: .:toirs privilégiés : lorsqu'un être sous les ordres d'un
:.: hange reçoit un pouvoir privilégié, il doit généralement
. ':rer au sort parmi Ies six décrits pour chaque Archange.

: - :notion : moment où I'Archange en question est apparu
. .: Terre (et surtout en quelles circonstances),

:::portement et apparence : I'importance de l'Archange et
:. poids dans l'organisation. Ses rapports avec les autres

-.:rr.es. a\rec Dieu et son apparence lorsqu'il agit sur Terre,

- . : t\,pe de mission confiée par Dieu à l'Archange (et
::r à ses serviteurs) en question.

--ibilités d'intervention : facteur futilisé comme une
:,'rtéristique) qui permet de déterminer si l'Archange
. :.: aider 1'un de ses serviteurs, lors d'une mission parti-
. .'.rement dangereuse, ou en lui envoyant un avatar si ce

Lorsqu'un Ange 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 le lui dire en face) appelée
avatar. Cet avatar possède des talents, des pouvoirs et des
caractéristiques comme n'importe quel être angélique. Les
avatars ne vivent pas sur Terre et ne détiennent donc pas de
possessions physiques régulières. On estime que si on leur
donne I'ordre de venir sur Terre, ils apparaissent avec un
équipement créé par I'Archange pour I'occasion.

Certains Archanges se trouvent sur Terre en ce moment (et
certainement pour quelques années). Les chalces de réussi-
te d'une invocation sont très réduites, mais l'avantage est
qu'une fois sur trois (1 ou 2 sur 1d6), c'est l'Archange lui
même qui se déplace (c'est la classe hein ?).

Ils peuvent retourner volontairement dans le
monde de Dieu et ce, automatiquement. Ils sont
très résistants (voir "Effets des blessures sur les
êtres surnaturels"). Ils récupèrent leurs PP selon
la simple formule suivante : 1 PP récupéré toutes
tes neures.

Talents et pouvoirs : les avatars possèdent tous les talents
"humains" et tous les pouvoirs angéliques au niveau 1.
Ceux dont ils jouissent à un niveau supérieur sont indiqués
dans la desuiption de chaque Archange. Note : les avatars
d'Archanges ne respectent pas les limitations de niveau par
rapport à la caractéristique associée (aussi bien pour les
pouvoirs que pour les talents). Si vous trouvez cela injuste,
allez le leur dire en face. Re-note : les avatars possèdent des
talents particuliers qui ne sont pas présentés dans le cha-
pitre concernant le système de jeu. Il n'est pas nécessaire de
connaître leur caractéristique associée puisque les avatars
n'en tiennent nas comnte.

-T

-2

+1

#'
C*

Conseîllers onnexes (9 voix)

les Archanges



' '11,r11. i1 faut vraiment trouver un truc pour les Journées Mondiales de la Jeunesse de merde."
-  [ )Lrais,  ouais,  ça y est,  je I 'a i  I
Lt' grand type émacié qui venait de hurler le vers libérateur des séances de brainstorming se rassit
totit aussi vite. Les mines alentour évoquaient tantôt un mépris soutenu, tantôt une indifférence
lnesurée. On aurait dû espérer, questionner, attendre. Mais le pauvre type en question n'avait
jamais, jamais eu une seule bonne idée en plus de soixante années de brainstorming. Enfin si, une
fois, tout au début.

"Alors voilà, personne ne s'en était rendu compte et c'est pour ça que c'est très fort, mais JMJ, c'est
les ini t ia les de, de.. .?"

Chaque membre de I'assemblée présente avait délà réussi à focaliser son attention sur autre chose,
comme si ils n'avaient eu aucune chance d'entendre Ia question. Une ambiance de pause s'était
donc instantanément instauré. Les étirements, dirigements vers la machine à café et discussions en
aparté allaient bon train lorsque ]ean-Louis donna la réponse. Personne ne voulait I 'entendre, mais
son caractère insoutenable lui donna des propriétés sonores surnaturelles.

"OK, je vous le dis. iMf égale lean-Michel larre ! |e peux même pas croire que j'ai eu une idée
pareille, c'est trop fort. Alors le truc, ce serait de faire fabriquer d'énormes claviers gonflables..."

Le reste se perdit dans le brouhaha qui remonta en puissance immédiatement. Tout le monde avait
néanmoins subi 1'assaut de plein fouet et si ce n'était pas la fois de trop, ce serait Ia prochaine, pro-
mis. ]ean-Louis était 1à depuis la création de la cellule de crise, en 1936. Il était auivé 1à par hasard,
aurait dû partir dès la première semaine, mais une idée assez correcte lui avait sauvé la mise.
Kobal avait créé la cellule à la demande du patron, qui trouvait un peu trop bien réglés les événe-
ments de masse organisés par Les Autres. Les gens auraient pu commencer à prendre ça au sérieux,
ce qui devenait dangereux quand on savait - et il savait, l'importance qu'allait prendre Ia télé. D'où
la blague de lesse Owens aux jeux olvmpiques de Berlin, bien que pour le coup, ça n'ait pas fait rire
tout le monde.
Donc, s'il y avait un événement qu'il fallait soigner, c'était bien les JMI. Le patron serait très mécon-
tent s'il ne se passait pas de mauvaises choses cette fois ci.

"Ou alors, on pourrait faire assassiner le Pape..."
- Jean-Louis : un, on t'a déjà dit que cela ne se fait pas. Deux. tu fermes ta gueule ; oui, jusqu'à ia
I1n.. ',

Au fait, il est bon de se rappeler que ]ean-Louis avait trouvé la blague de Berlin par ce que dans
"humour noir", i l  y a "noir", A I 'époque, dans Ie contexte, on avait trour'é ça fort et raffiné à la fois.
On s'était un peu aigri depuis.
Le quinquagénaire qui venait d'intervenir faisait figure de sous-chef du groupe. Ça I'ennuyait d'es-
suyer les plâtres, en particulier dans le cas présent, où le directeur rendait compte directement à
Kobal. Et comme ceiui-ci détesie se faire engueuler par le Chef, il rraut mieux lui apporter de bonnes
nouvelles, sous peine de châtiments corporels. Comme avec Dark Vador, mais en plus drôle.

"Je crois que j 'ai un truc. Si je vous disais qr-re j 'ai un ami qui s'appelle Castel-Bageac, qu'i l  me doit
un grand sett ' ice, et qu'i l  est chargé de dessiner les costumes que les prêtres porteront toute la
semaine."
- E t ?
- Et, pour cette édition, i l  serait bon qu'on ressente la mondialité de l 'événement au travers d'une
représentation picturale symbolique qui exalte la foi c1e tout un chacun. Ou une explication équi-
valente que Castel-Bageac n'aura aucun mal à justif ier. Le tout est que personne ne s'en aperçoive
arrant le début des festivités.
- Attends, je ne te suis pas, tu veux...?
- Draper les prêtres dans les couieurs de la Gay-Pride.
- Tu veux te mettre tous les pédés à dos ou quoi ?
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ALAIN
ABGHAIIGT IIES GU1TURTS

Récupération
?æ heure passée en pleine campagne
?ar heure passée en présence
l au moins dix animaux de ferme

Pouvoirs privilégiés

1d$ Pouvoir
t Béqédlcllqrylertrl{é,
2 Çalme
3 Prés.d'organisationhu4anitaire
4 O.M.s.

UNICEF
Abondance

.\bondance

Trpe : mental,
Coût : 1 PP
Caractéristique : force, automatique.
Défense : aucune.
Portée : 2 mètres.
Description : ce pouvoir permet à son utilisateur de nourrir
::ileau x 5) personnes pendant 72 heures (trois jours quoi !J,
3.en que cette nourriture ne soit pas o physique > mais uni-
..iement spirituelle, elle contient toutes les protéines néces-
-.rres à une vie équil ibrée.

Promotion : Alain est passé Archange en -1490. C'esi un sorcier
--i ptien converti au catholicisme qui était beaucoup plus tolé-
-,,rt et ouvert que ses c0ntemporatns.

.\pparence et comportement : Alain se présente sur le terrain
- :: .l,frique noire le plus souvent) comme un baroudeur de la
' :e espèce, barbe de trois jours et rangers miteuses aux pieds.
, isqu'il tente d'obtenir des crédits en Europe ou aux Etats-
' 

::is. il prend le plus souvent la forme d'un business man bon
...::t. Ray-Bans et Ferrari Testarossa. Dans tous les cas, il reste
':.s accessible et est entouré d'une aura de bienveillance quasi
. ', ine (c'est le cas de le dire).

Rôle : Àiain est venu sur Tene pour aider les êtres humains à viwe
' . )onne intelligence et, surtout, pour qu'ils ne manquent iamais
.. :ouriture. Il s'est longtemps occupé de l'Europe, mais est par-
., :ement dégoûté par la façon dont les agriculteurs utilisent Ie
. :. du ciel qu'iis reçoivent de leurs riches tenes. Il s'est donc
' ..:né. au fiu et à mesure des camions de fruits déversés devant

- lréfectures, vers le tiers et le quart monde. Il lutte autant avec
i) \.U. qu'avec l'abbé Piene et passe autant de temps avec les
iirues bleus en Croatie qu'avec les restos du coeur, C'est un
'.r nange principalement tourné vers les problèmes des humains
. :le s'occupe que très peu de Satan et de ses Démons (il laisse
:iaisir à d'autres, Laurent et Michel en tête).

mssit
relrcg
ravait

i, ung

. c'esr +1

I , ]

Possibilités d'intervention : 1 (il est sur Terre)

Ce que pense Alain ,,,
Des êtres humains : ce sont les individus que je suis venu aider
sur Terre. Ils peuvent compter sur moi en toutes circonstances.
Des animaux : ce sont des êtres à protéger et à chérir, aussi et
surtout parce qu'ils nourrissent les êtres humains.
De la violence : elle est la cause de tous les malheurs du
monde.
De la politique : elle tue bien plus encore que la guerre. C'est
elle qui affame les populations pauvres du monde.
De l'ordre et la discipline : nécessaire dans certains cas.
Des Archanges : leur lutte contre Ie Malin et ses suppôts leur
fait quelquefois oublier notre vrai rôle sur Terre : celui de
rendre heureux tous les êtres vivants.
Les serviteurs : ils me servent au mieux de leurs possibilités,

Distinctions accordées par Alain
Serviteur des êtres humains : cette distinction accorde à son
Dossesseur la faculté de déterminer le niveau de détresse men-
: ,
tale et physique de tout être humain qu'il touche. Note : un
Démon (ou n'importe quelle autre créature < magique ) 0u sur-
naturelle) qui fait semblant d'avoir mal ou d'avoir faim doit
réussir un jet de volonté < difficile > pour être crédible.
Ami des pauwes : cette distinction accorde à son possesseur Ia
faculté de déterminer si un humain en détresse se
trouve à moins de 20 mètres de lui et dans quelle
direction approximative.
Maître des affamés : cette distinction accorde à son
possesseur Ia faculté d'utiliser son pouvoir d'abon-
dance sur dix fois plus d'individus (en dépensant
toujours 1PP).

Relations avec les auhes Archanges
Neutre: tous les auires,
Associé : Jordi.
All ié :Novalis,

Le Bombé, avatar d'Alain

PE AG TR AP PP
633443

' l

:, Talents : agriculture et élevage (6), baratin (4), discussion (4),

:; séduction (2), fabrication de fromage de chèvre (6J.
,. Pouvoirs : bénédiction <fertilité> (6), bénédiction nrajeunisse-

. ment> [6), bénédiction <beauté> (4), calme (6), détection des
: r créatures invisibles (2), détection du danger (2), télépathie (2),

,: lire les sentiments (2), abondance (6).
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ANGT
ABCHA]IGE IIES GONUERTIS

Récupération
Par point de pouvoir qu'un Ange vous offre *

* ; cela nécessite un simple contact de la part du donneur'

Pouvoirs privilégiés

1d6 Pouvoil
1  CouP de Poing
2 Volonté suP4rnPlmqle
3 Non-détection
4 Résénération
5 DéPlacement temPorel

6 Attaque mentale

Attaque mentale

Type:mental .
Coût : 5 PP par attaque.
Caractéristique : r,olonté.
Défense : volonté.
Portée : 20 mètres.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté

d'attaquer mentalement et à distance tout être vivant' L'attaque

est enlait un conflit psychique standard (avec iet de résistance

pour la victime). S'il est réussi, la victime perd (RU x2) points

de pouvoir qui sont immédiatement transformés en

après la

points de dommages pour ladite victime (aucune

armure ne Ia protège). Il est bien ér'ident que ce

pouvoir est très peu utile (et même, n'avons pas

peur des mots, inutile) contre des adversaires qui

n'ont pas (ou plus) de PP On peut tenter [niveau)
attaque[s) mentale(s) Par tour.

Promotion : Ange est passée Archange en 1990

victoire des Démons sur le vaudou.

Apparence et cornportement : Ange a rejoint ies forces du Bien

bien que ses parents aient été tués par des Anges' Elle a com-

pris làur point de vue et préfère largement être au Paradis

ou'au rovuutt des morts de Baron Samedi. Dieu est neutre

,n,,.r, rih mais ne demande qu'à I'accepter en tant que proche

collaboratrice, EIle doit faire ses preuves (même si depuis 7 ans

ses états de service sont irréprochables).

Rôle : Dieu lui a confié la difficile mission de faire venir aux

forces du Bien tous les êtres qui n'ont pas choisi la vraie voie'

Elle doit leur montrer la puissance du Bien et les guider vers

leur nour,eau maître, Le but de tous ses serviteurs est de trou-

ver les bons éléments susceptibles de venir grossir les rangs

des armées divines.

I,-
-
-
4

+ L Possibilités d'intervention : 2

Ce que pense Ange ...
Des êtres humains : nous sommes les seuls à pouvoir les aider

contre le Malin.
Des animaux : nous devons les protéger comme les humains'

De Ia violence : quelquefois utile mais jamais obligatoire'

De la politique : sans intérêt.
De l'ordre et la discipline : inutiles.
Des Archanges : Janus et Emmanuel sont cools, Ies autres se

prennent un Peu au sérieux,
Des serviteurs : ils sont mes messagers sur Terre et portent par-

tout la parole divine,

Distinctions accordées Par Ange
Serviteur des pécheurs : tout Ange de ce grade peut, à tout

moment, savoir si l'humain qu'il observe est plutôt maléfique

ou plutôt bénéfique (en sachant que le neutre absolu est très

rare),
Ami des fidèles : tout Ange de ce grade peut, à tout moment,

savoir si I'être vivant (humain y compris) qu'il observe possè-

de des points de Pouvoir ou non.
Maître des conr,ertis : tout Ange de ce grade peut convertir à la

religion chrétienne un être humain volontaire possédant déjà

des"points de pouvoir. Il devient alors un Ange' Cette procédu-

re piend o heures et coûte 5 PP, aussi bien à I'Ange qu'au futur

converti,

Relations avec les auhes Archanges
Hostile : Dominique, iosePh.
Neutre: tous les autres.
Associé : Novalis, Jordi.
AIIié : janus, Emmanuel'

Gontran, avatar d'Ange

PP
55

Talents : corps à corps [2), esquive [2), séduction [4)'
Pouvoirs : côup de poing [6), faiblesse (2), paralvsie (2), calme

(6), armure corporelle [o), volonté supranormale (6), régénéra-

tion (6), champmagnétique (6), champ de force (6), invisibilité

(6), attaque mentale (6).

AP
4

PR
2

AGPE
4

vo
6

FO
4



les aider

mains.
ire,

Luttes se

renr par-

t, à tout
aléfique
est très

n0ment,
e possè-

ertir à la
ant déjà
rrocédu-
au futur

), calme
5généra-
,isibilité

',r1,,,, ' ' l t{1t

,:z

4 --



BLANDINT
ARCHAIIGE IITS RTUTS

Récupération
Pour quatre heures de sommeil

Pouvoirs privilégiés

id6 Pouvoir
1 Sommeil
2 Lire les sentiments
3 Non-déteclion
q !Uqle_s__pq4q99!
5 Rêve
6 Rêve divin

Rêve divin

Tvpe : mental.
Coût : 10 PP
Caractéristique : volonté,
Défense : iolonté (malus de 2 colonnes).
Portée : 1 kilomètre,
Description: ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
prendre connaissance du contenu de la mémoire du sujet, puis
de la modifier à loisir. Seulement voilà, iI y a des secteurs inter-
dits (à la modification et à la lecture) : les convictions, ies sou-
venirs antérieurs à (niveau x2) années et les diverses phobies,
folies et autres traumatismes [oui, être un Démon est considé-

ré comme une tare), Il faut auparavant résoudre un
conflit psychique, Si jamais I'attaquant échoue, le
patient se réveille. Attention ! Les changements
sont définitifs, Ce pouvoir ne peut être utilisé que
sur un patient endormi. Toute cette procédure
prend une heure.

Promotion : Blandine est passée Archange en 177 après s'être
fait engrossée par un taureau, Ancien serviteur de Yves.

Apparence et comportement : cet Archange apparaît sur Terre
sous forme d'une femme dotée d'une beauté qui n'a d'égal que
la miséricorde de Dieu. Elle arrive ainsi à s'introduire dans les
plus hauts milieux politiques. Elle entre la nuit dans les
chambres déliwer un message divin en modifiant la mémoire
de la personnalité de son choix.

Rôle : cet Archange est envoyé auprès des Démons les plus
puissants (tout est relatifl afin de leur soutirer des informations
à leur insu et de remplacer certaines de leurs idées et souve-
nirs. Blandine n'évolue que rarement parmi les Anges de bas
rang et les méprise d'ailleurs un peu.

+1 Possibilités d'intervention : 2

Ce que pense Blandine ...
Des êtres humains : ce sont les uéatures que nous devons
défendre.
Des animaux : sans intérêt.
De la violence : inutile.
De Ia politique : c'est mon domaine.
De l'ordre et Ia discipline : ce n'est pas mon problème.
Des Archanges : ils ne servent pas à grand-chose.
Des serviteurs : ils sont mes messagers et je les en remercie.

Distinctions accordées oar Blandine
Serviteur du bonheur éternel : cette distinciion accorde à son
possesseur le pouvoir de provoquer des rêves bénins dans l'es-
prit d'un humain se trouvant à moins de 500 mètres (et qu'elle
a vu au moins une fois), Ce rêve n'a aucun effet réel sur le
déroulement de la partie. Il ne permet pas d'entraîner la victi-
me dans le monde des rêves.
Ami des rêves divins : cette distinction accorde à son posses-
seur le pouvoir de détecter si un humain donné est la proie
d'un cauchemar ou fait un rêve, juste en le regardant.
Maître du sommeil : cette distinction accorde à son possesseur
le pouvoir d'augmenter les chances de réussite de ses actions
dans le monde des rêves.

Relations avec les auhes Archanges
Hostile : Daniel, Jean, Joseph, Laurent, Mæc, Emmanuel,
Michel,
Neutre : tous les autres.
Associé : Didier, Yves,
Allié : aucun.

Pimprenelle, avatar de Blandine

Talents : séduction (6), discrétion (6), crochetage (6), discus-
sion (2).
Pouvoirs : sommeil (6), détection des créatures invisibles [2),
détection du futur proche (2), détection du danger (z), détec-
tion du mensonge {6), télépathie (2), dialogue mental (2), lire
les pensées (a), lire les sentiments (2), rêve (0), téléportation
[2), rêve divin (6).

Récupé
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Posvoir
Sommeil

2 Réduction
? Polvmnrnhie

4 Dialogue mental
5  bono

o Chancô

Chance

Trpe : mental, unique,
Coût : 0.
Caractéristique : volonté, auiomaiique,
Défense : aucune,
Portée: personnel.
Description : ce pouvoir rend son possesseur particulièrement
'lanceux. Ce pouvoir permet, une fois par heure de jeu (temps
:eel). de refaire un jet de dé, au choix du personnage. Ce let
:reut être de n'importe quel type [d666 ou autre).

Promotion : Christophe est passé Archange en 1908, après
.' oir inventé le Mécano. Ancien serviteur de Laurent,

.\pparence et comportement : Christophe apparaît comme un
:r'trt bonhomme hilare, équipé d'un sac toujours rempli de

'lets et de friandises diverses. il est d'un naturel joueur et ne
::ànque jamais une occasion de faire une bonne blague aux
,.;:res Archanges, 11 est méprisé par ceux-ci pour cette raison
.: par le simple fait qu'il n'occupe pas vraiment une place
::portante dans le combat contre le Mal.

Rôle: Dieu utilise cet Archange pour diriger et éduquer les
'..:ants de la Terre. II estime en effet que c'est une armée bien

,i puissante qu'il n'y paraît mais qui est très difficile à
::rôler et à utiliser.

P:ssibilités d'intervention : 2
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Récupération
Pour quatre heures de repos passées
dans un magasin de jouets
Pour deux heures de jeu (dans le jeu)

Pouvoirs privilégiés

Ce que pense Christophe ,..
Des êtres humains : les adultes se prennent trop au sérieux. Les
enfants sont sympas.
Des animaux : ils sont sympas,
De la violence : inutile.
De ia politique : inutile,
De l'ordre et la discipline : inutiles.
Des Archanges : ils n'ont pas le sens de l'humour.
Des serviteurs : les enfants de la Terre entière sont mes alliés.
Ils me servent mieux encore que les adultes,

Distinctions accordées par Christophe
Serviteur des bambins : cette distinction accorde à son posses-
seur le pouvoir d'obtenir la confiance de tous les enfants nor-
maux d'un âge inférieur ou égal à dix ans.
Ami des enfants : cetie distinction accorde à son possesseur le
pouvoir de comprendre les gazouillis des bébés normaux et de
c0nverser avec eux.
Maître de l'éducation : cette distinction accorde à son posses-
seur le pouvoir d'amuser les enfants normaux et de faire rire
les adultes (humain normaux), quelles que soient les circons-
tances,

Relations avec les auhes Archanges
Hostile : Daniel, Dominique, Joseph, Michel, Walther
Neutre : tous les autres.
Associé : Ianus, Jordi, Emmanuel, Novalis,
Allié : aucun,

Adrien. avatar de Christonhe

fs ÂG pR ,ÂP Fr
4 4 3 6 5 0

Talents : manipulation (6), chimie (6), buatin (2), discussion
(4), acrobatie (6).
Pouvoirs : sommeil (4), volonté supranormale (6), régénération
(2), invisibilité [6), réduction (6), polymorphie [2), détection du
Mal (2), dialogue rnental [0),lire les pensées (2),_lire les senti-
ments (2), bond (o).
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DANITL
ARGHI]IGT IIE 1A PITRRT

+1
+1

Récupération
Pour deux heures de repos passées dans une mine ou une carrière
Par heure de prière dans une église de constmction antique

Pouvoirs privilégiés

Ce que pense Daniel .,.
Des êtres humains : les militaires et les skins sont sympas. Les
autres ne m'intéressent pas.
Des animaux : je n'aime pas les animaux.
De la violence : ouais, c'est coo1.
De la politique : hein ?
De I'ordre et 1a discipline : il faut toujours faire régner l'ordre,
C'est très important.
Des Archanges : certains sont sympas (Laurent, Jean), d'autres
sont nazes (Novalis, Christophe).
Des serviteurs : c'est mon armée et ma puissance.

Distinctions accordées par Daniel
Serviteur du monde souterrain : cette distinction accorde à son
possesseur la faculté de connaître à tout moment la profondeur
(par rapport au niveau de la mer) de l'endroit où il se trouve.
Ami des skinheads : cette distinction accorde à son possesseur
la faculté de connaître la date de construction d'un édifice et,
de ce fait, son type de fondation et Ie type de roches utilisées.
Maître des continents: cette distinction accorde à son posses-
seur la faculté de détecter la présence de car,ités souterraines à
l'endroit où il se trouve (rivières, sources, caves, gouffres, etc.).

Relations avec les autres Archanges
Hostile : Didier, Francis, Marc, Emmanuel, Novalis,
Christophe.
Neutre : tous les autres.
Associé : fean, joseph, Michel, Laurent.
Allié : aucun.

Serge, avatar de Daniel

Talents : arme d'épaule (4J, tactique [4), stratégie (6), survie
sous terre [6],
Pouvoirs: armure corporelle (6), peur [+), paralysie (6), volon-
té supranormale (2), régénération (6), invisibilité (2), psycho-
métrie (Z), détection du danger (2), détection du mensonge [2),
télépathie (2), dialogue mental (2), passe-muraiile (6), accès de
colère, chair en pierre (6).
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Pouvoir
Peur
Paralysie
Armure
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Passe-muraille
Skinheads
Chair en pierre

Chair en pierre

Type : mental.
Coût : 6 PP
Caractéristique : volonté.
Défense : force.
Portée : vue.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
changer un adversaire en pierre, Après un conflit psychique
réussi, le pouvoir prend effet pour (niveau x 10) minutes, après
quoi cet adversaire devra réussir un jet de force "moyen" (un
essai par seconde) pour retrou\rer sa forme naturelle. Changée

en pierre. la victime pourra néanmoins utiliser ses
pouvoirs mentaux normalement.

Promotion : Daniel passa Archange au XIIIème
siècle. après avoir protégé Notre-Dame de Paris
d'une attaque démoniaque. Ancien seniteur de
Laurent.

Apparence et comportement : Daniel prend la forme d'un cha-
rismatique petit homme rasé qui se met en colère plus souvent
qu'à son tour. Il va généralement débusquer les forces du Mal
qui se trouvent underground, sans se laisser désabuser par les
railleries de ses collègues. 11 possède des groupes de skinheads
dans toutes les capitales du monde, et les skinheads, ça connaît
les catacombes...

Rôle : mis à part ses loisirs bien innocents, Daniel a tout de
même un rôle très important : c'est lui qui est chargé de la sur-
i'eillance des mouvements tectoniques et de la protection des
plus prestigieuses églises de la Terre. Ainsi, mis à part les
déplacements et séismes qu'il provoque lui-même, il se doit de
réparer les bêtises de Satan et punir les coupables,

Possibilités d'intervention : 1 (il est sur Terre)
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D ID ITR
ARCHAI{8E IIT 1A GOMMUIIIGATIOII

Récupération
:r:r rnossâgê (officiel) délivré
: LLr trois heures d'antenne (T.V ou radio)

i)our,oirs privilégiés

1d6 P*uvoir
1 Télépathie
2 Dialoeue mental
3 Rêve
4 Talent de communication
5 Paparazzi
6 Messaee officiel

"lessage 
officiel

Tr pe : mental, unique,
( 'oùt  :  0 .
( aractéristique : volonté, automatique,
Defense: aucune.
Portée : illimitée.
I)escription : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
' ..r.ter n'importe quel message, par le moyen de communica-

. r qu'il souhaite (courrier, téléphone, fa-x, télégramme, e-
,.1]. Le destinataire, s'il est angélique, sera assuré qu'il vient
. d un Ange et non d'un quelconque farceur et qu'il n'a pas
:nodifié par qui que ce soit. Attention : ce pouvoir ne garan-

,,,i 
O* le message n'a pas été intercepté par une tierce per-

Promotion : Didier passa Archange en -1160 lorsqu'il apporta
. 'ferre 

les 10 commandements (paquet urgent en recom-
,:riié avec accusé de réception). Ancien serviteur de Yves.

\pparence et comportement : Didier, lors de ses fréquents pas-
--,\ sur Tene, prend n'importe quelle forme mais apprécie
., spécialement l'uniforme des postiers. I1 est très diploma-
r:ais aussi infiniment hypomite. I1 est tout sourire et ne dit

' .is 6s qu'il pense vraiment (sauf à Dieu lui-même). Il est
. Lrrs très occupé et. même s i l apparaît assez souvent à ses

- . ileurs, il ne leur accorde jamais beaucoup de ternps (le
'  - rc  c  pc t  r ip  I 'e roont l

i,,ile : Didier est l'Archange qui fait office de tampon entre tous
- rutres fet surtout entre ceu-x qui ne s'entendent pas vrai-
::: . Dieu lui fait totalement confiance et Didier en est digne.

,' rssibilités d'intervention : 4

Ce que pense Didier ,,.
Des êtres humains : ces sont les êtres que nous devons sauver
du péché.
Des animaux : nous devons les protéger,
De la violence : elle est utile pour certains, inutile pour
d'autres. Je ne pense pas que ce soit réellement une forme d'ex-
pression.
De ia politique : c'est mon travail.
De l'ordre et la discipline : c'est mon but.
Des Archanges : ils ont chacun leur utilité et leur cæactère. Il
suffit de donner à chacun la mission qui lui revient.
Des serviteurs : ils portent mes missives où je leur demande,
C'est d'allleurs tout ce que je leur demande.

Distinctions accordées par Didier
Serviteur des messagers : tout Ange de ce grade peut, à tout
moment, déterminer si un message (officiel ou non) qu'il a
envoyé est arrivé à son destinataire.
Ami des postiers : tout Ange de ce grade pouna entrer en com-
munication avec son Archange (mais ce dernier ne sera pas
obligé de lui venir en aide),
Maître des messages officiels : tout Ange de ce grade pourra se
souvenir de tous les messages que son Archange lui a envoyés
d p n r i c  d i v  e n q

Relations avec les autres Archanges
Hostile : aucun.
Neutre: tous les autres.
Associé : Blandine, Dominique, Francis, Marc,
Novalis.
Allié : aucun.

Saint Moret, avatar de Didier

Talents : discussion (6), baratin (6), toutes les langues [4),
savoir-faire (a), séduction (2).
Pouvoirs : volonté supranormale (2), régénération (2), invisibi-
lité (+), électricité (6), détection du Mal (2), détection du dan-
ger [2), détection du mensonge (2), télépathie (6), dialogue
mental (6), lire les pensées [2), lire les sentiments (2), rêve (a),
l o l Â n n r t e T i n n  f A )
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+1.
+1

Pouvoir
Pqrrt
Invisibilité
Psycliqlqltrie

  Détec!194!g mensonge
5 Lirq lgqlensées
6 |ugement

iugement

Type : mental.
Coût : 5 PP
Caractéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune.
Portée : illimitée.
Description: ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
faire appel au jugement de Dieu lorsqu'il le juge nécessaire. Si
Dieu trouve que la victime est coupable, une épée lumineuse
apparaît dans la main de I'Ange [en une seconde). "Que justi-
ce soit faite" ;à ces mots, l 'épée s'anime et se comDorte comme

une arme de contact mobile, si ce n'est qu'elie pos-
sède une puissance de +[niveau+2), et aucun bonus
de précision, et ce, jusqu'à la mort du coupable ou
de celle de I'utilisateur du pouioir.

Promotion : Dominique est aux côtés de Dieu
depuis le début de cette triste histoire.

Apparence et comportement : Dominique apparaît sur Terre
comme un humain de n'importe quel sexe (masculin ou fémi-
nin, s'entend), en apparence tout à fait banal, et ne prévient
personne de sa venue fsauf Qui vous savez). Il est d'un carac-
ière droit et impassible, totalement incorruptible, et tenter de
le corrompre peut coûter cher (très cher, croyez-moi).

Rôle : Dominique a été désigné par Dieu afin d'enquêter sur les
infiniment rares Anges impurs. Il se promène comme par
hasard du côté de certains Anges qui ont été tirés aléatoirement
pour le contrôle et les observe I'air de rien pendant une semai-
ne, se déguisant si nécessaire, Et si un des Anges viole le règle-
ment édicté par sa Magnificence, il est convoqué en fin de mis-
c inn  e f in  d 'ô i ro  i r ro6

Possibilités d'intervention : 1

Récupération
Par créature maléfique tuée
Par heure de plaidoirie (dans un tribunal)

Pouvoirs privilégiés

Ce que pense Dominique ,,.
Des êtres humains : ils ne m'intéressent pas.
Des animaux : sans intérêt.
De la violence : utile lorsque les forces du Mal en font usage.
De la politique : je ne m'v intéresse pas.
De l'ordre et la discipline : c'est mon seul but.
Des Archanges : ils sont purs, ce qui n'est pas le cas de tous les
Anges.
Des serviteurs : même mes serviteurs peuvent être tentés par le
péché. Il faut démasquer les brebis égarées et ies remettre dans
le droit chemin (ou les éliminer si leurs fautes sont trop
graves).

Distinctions accordées par Dominique
Serviteur du jugement dernier : cette distinction accorde à son
possesseur le pouvoir d'avoir un regard de reproche qui obli-
gera les êtres humains normaux (ni Démons, ni Anges, etc.) les
plus faibles (r,olonté : 1) à se confesser rapidement.
Ami des êtres purs : cette distinction accorde à son possesseur
le pouvoir de détecter un délit qui serait en train d'être commis
dans les cinquante mètres autour du personnage.
Maître de Ia justice : cette distinction accorde à son possesseur
le pouvoir de détecter le degré de culpabilité d'un être humain
(en général, ies Démons et les fous ne se sentent pas coupables
lorsqu'ils tuent ou commettent des crimes).

Relations avec les autres Archanges
Hostile : Ange.
Neutre: tous les autres.
Associé : loseph.
Allié : Yves.

Dominique, avatar de Dominique

Talents : discussion (6), séduction (6), savoir-faire (4), stratégie
[4), discrétion (4).
Pouvoirs : jet d'eau bénite (6), peur (4), volonté supranormale
(6), régénération (a), invisibilité (+), détection du Mal (0), psy-
chométrie (+), détection des créatures invisibles (2), détection
du futur proche (2), détection du danger [2), détection du men-
songe (6), télépathie (2), dialogue mental (2), lire les pensées
(6), lire les sentiments (a), jugement [6).
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Récupération :1 Les statistiques prouvent que le nombre d'Anges déviants sous ll.rcupr
par Démon détruit +2 ,, les ordres d'Emmanuel ne sont pas plus nombreux qu'ailleurs r ,: r .n[
par familier détruit +1 ,: mais 11 est vrai que leurs excàs sont plus. : .j r,ltf

-  . - f

pouvoirs privilégiés :: possibilités d'intervention : 2 ., ïi

1dô psuvoir ce que pense Emmanuel .,, i.ruVoi
f ]mm!!l!É ': !æ êtres humains : nous devons les défendre.

z p o l y q g ' p h i ' ' . 1 ' 1 * ' . 1 ' u x : i ] s . n e m , i n t é r e s s e n t p a s '
3 n4qçIiq! !! lqlrggr :t ]u 

utÎ1::tt : utrre ' querquel.ls 
, ,.

L Lire les pensées ., Ut lu polluque : ce n esl pas mon ploDleme'

b larenr oe ruse :' De l'ordre et la discipline : c'est de la merde.

u 
:Appgr.rçg4é'ngl4cque '. Des Archanges : ils sont trop dociles et trop voyants'

i; Des serviteurs : ils sont pour la plupart conscients de leur rôle
,l mais ne doivent pas faillir. Ils risquent la mort ou, pire encore,

Apparence démoniaque ', lirjreil. 
"'

Type :mental' , Distinctions accordées par Emmanuel \-^ian
Coût : 1 PP toutes 1es dix minutes. :! ^
Caractéristique: apparence, automatrque. :it]:::i^Î:t 

delateuts : Ï0uÏ l\nge 0e ce graoe pourra O0tentr

Défense: aucune, 
' automatlque' 

-, un pouvoir. normalement réservé à une"créature maiéfique Tlpe: m

portée:personner _, : - , f ..1+;, l' f*ru:l',ti:nnruJfi"'.îîî,T],"iî:îiîî#ilî: ilii";,
Description : ce pouvoir accorde à son possesseu"t *t^ltjt 

* , ilffi;i"1r, p., tiré au sort) sur la table des pouvoirs de Defense
pouloir diffuser une aura similaire à ce1le possédée par des ,: ::::_:^" 

*"" r"*'"^^" *" 
Porrée:

àréatures maléfiques. La puissance de l'aurà sera celi " uemons'

Démon a'anr le même nombre de pp que t'utilisateur ii ;.i ' l*j*::',:lî::.:,1'.Y.iit:^9':,91i-o: 
pouna' en dépensant rlescript

'oir. Le r'pe de créatures matéfiques mystifiées ouoliJii ' ,t^t-t::::tî"t:::"'l::.Ï" 
a percé à jôur sa couverture (mais pas :ri:ili

.  : l t 1 0

niveau dans ce pouvoir: , ffi,iffi'ïi:1iiffitr, :tout Ange de ce srade pourra par- 
' -n(

Niveau Créature affectée 
' ler le langage démoniaque, sans aucun accent. : ' :: pr

1 Mort vivant 
t 

t: 
:: 'nf

2 Msrt vivant, familier ; |elatioy 
nlec les autres Rrchanees 

. ' 
":'

3-4 Mort vivant, familier, Démon :i Hostile : Dominique' Joseph' C
ilier, :; Neutre : tous les autres' Lb lvlon vlvallt' ram 

. Associé : Daniel, Janus, Michel.Démon, avatar de Prince-Démon : lvllcrel' C
6 Mort vivant, familier, Démon, , ,' Allié : Ange C

avala-r de Prmce-Lremon, Prmce-Uem0n \
: Zlika, avatar d'Emmanuel

Promotion:Emmanuel est passé Archange dès la chute de , _-. -; :. _, :*: . Promoti
S a t a n ( i l a é t é e n v o y é c o m m e a g e n t d o u b l e p a r D i e u ; .  . :  f O  V O ' ' F U  

' ' À G '  l P R ,  ' ,  
A P I  

' P P  
. . , : r d

: !  5  3  5  4  3  4  4 9  . . , . , 1 ,

Apparence et comportement : Emmanuel prend n'importe
qrclb fo..r, mais plutôt celle d'un Démon de base (très sté- : Talents:arme de contact [6), discussion [4),buatin [6), séduc- \pparerqrclb fo..r, mais plutôt celle d'un Démon de base (très sté- : Talents:arme de contact [6), discussion [4),buatin [6), séduc- \pparer
réotypé). Il est toujours prêt à se moquer d'un Ange pour affer- :i tion (2), corps à corps [+J, survie en milieu urbain [6). . ., irpl
mir sa couverture mais trouvera touiours un moyen d'éviter de ,i Pouvoirs : attaques multiples (4), esquive acrobatique (6), _,.. ,
réellement faire ie Mal, à moins que cela ne risque de mettre en r: volonté supranormale (6), régénération (4), invisibilité (4), -:.:. i h(
péril sa mission. 11 est hypocrite, quelquefois vulgaire et tou- l; détection du Mal (6), détection des créatures invisibles (6), , . r.rr. l
jours menteur... Mais c'est pour la bonne cause ! détection du danger [6), télépathie (2], lire les sentiments (2), : r .r€

apparence démoniaque (6). ,nf
Rôle : Dieu utilise Emmanuel quand il n'a pas d'autre solution. :i .' ... inJ
11 ne l'aime oas beaucoup mais reconnaît toutefois son utilité.



f RANCIS
ABGHA]IGE IIT 1A IIIP1OMATIE

+1

+3
+10

1dS Pouvoir,
1 Calqle
2 Détecttoq dqrnqryqlgq
3 Lire les peqsées
4 Talent de communication
5 Contact avec un noliticien
6 4l1qçe

.\lliance

Tvpe : mental.
Cout : 2 PP.
Caractéristique : volonté.
Défense: volonté.
Portée: vue.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur Ia faculté de
- toncilier deux personnes [dont une seule doit être en r,ue).
.. ret de résistance devra être réalisé par les deux personnes et
:: tiendra compte du meilleur résultat. Certaines circons-

' ::rces peuvent modifier ce jet (Ies modificateurs sont exprimés
:. nombre de colonnes et sont appliqués au jet de résistance
. . personnage concerné) :

Circonstance Modificateur
Leader d'une ffmée en gu€ffe -3

Conflit récent fmoins d'une semaine) +1
Conflit ancien {plus de deux ansi +2
Victime du pouvoir démoniaque <Discorde> -2

Promotion : Francis est passé Archange en 1681 après la publi-
,:.on de <De re diplomatica libri> par Mabillon. Ancien ser-
'-ur de Didier,

\pparence et comportement : Francis est un diplomate-né.
. :r apparence dépend du genre de mission que Dieu lui

-:ie. mais il apparait le plus souvent sous Ia forme d'un
- ,rd homme d'âge mûr en costume-mavaie. I1 est, tout comme
- 

rer. hypocrite et menteur, mais comme toujours, c'est pour
, ',,rnne cause. Son but ultime est de régler politiquement tous
- onf.l i ls de la Terre. Le problème est que les êtres humains

'- .ltent toujours une bonne raison pour se battre ou se dispu-

Its sous
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r devra
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Récupération
Par conflit stoppé ou évité (dispute)
Par conflit stoppé ou évité (pugilat)
?ar conflit stoppé ou évité (combat)
?ar conflit stoppé ou évité (guerre)

Pouvoirs privilégiés

Rôle : Dieu fait une confiance totale à Francis. Il est aux
humains ce que Didier est aux Anges : un conciliateur, un
dipiomate et un beau parleur. Il est aussi l'antithèse de
Malphas et on le trouve souvent en opposition avec ce Prince-
Démon lors de missions dans les milieux de la politique inter-
nationale,

Possibilités d'intervention : 3

Ce que pense Francis ,,,
Des êtres humains : ce sont les êtres que nous devons protéger
et qui sont tout le temps en train de se battre pour un oui ou
pour un non.
Des animaux : ils ne se battent et ne tuent que pour survivre,
De la violence : mon but est de l'éviter à tout prix.
De la politique : mon travail.
De l'ordre et 1a discipline : primordial.
Des Archanges : heureusement que je suis là pour permettre un
accord parfait entre tous,
Des serviteurs : ils sont tous très cools. C'est tout ce que je leur
demande.

Distinctions accordées par Francis
Serviteur des émissaires : tout Ange de ce grade peut connaître
la vraie nature d'un conflit qui oppose deux humains (qu'il
voit au même moment).
Ami des nouveaux amis : ce grade accorde à son
possesseur le pouvoir d'inspirer confiance à tous
les êtres humains nolmaux qu'iI rencontre.
Maître des alliances : tout Ange de ce grade peut
réconcilier automatiquement (sans dépense de PP)
deux êtres humains normaux qui se querellent (sans
violence) et ce, aussi souvent qu'il le souhaite.

Relations avec les autres Archanges
Hostile : Daniel, Joseph, Michel.
Neutre : tous les autres.
Associé : Blandine, Didier, Dominique, Marc, Novalis, Yves
Allié : aucun.

Oky, avatar de Francis

Talents : discussion (6), séduction (4), savoir-faire (4), toutes
les langues (2).
Pouvoirs : charme (o), calme (6), volonté supranormale (ô),
régénération (2), invisibilité (2), détection du Mal (2), détection
du futur proche [z), détection du danger [2), détection du men-
songe [6), télépathie (+), dialogue mental (4), lire les pensées
(6), lire les sentiments (a), alliance [6).
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+1
1 L

+3

Récupération&
Par personne soignée (blessurel

Par personne soignée (maladie)
Par personne soignée (poison)

Pouvoirs privilégiés

1d6 Pouvoir
1 Bénédictiln ( guqilon du q4edtqq ,
2 BénÉdictioq ( g!@lqoil de folies >

lBqnédiçUg! ( gqérison de phobies >>
4 Immunité aux maladies et aux poisons

5 Régénération
6 Guérison

Guérison

Type : mental.
Coût : 1 PP
Caractéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune.
Portée : contact.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
guérir les blessures d'un patient qu'il touche. Un point de pou-
voir permet de récupérer (niveau) points de force perdus.
L'utilisateur peut aussi guérir un empoisonnement pour 2 PP (3

PP si le poison est artificiel), Ce pouvoir ne fonc-
tionne pas sur l'utilisateur.

Promotion : Guy s'est converti au catholicisme et
est passé Archange en 40 après J-C (10 ans de
réflexion).

Apparence et comportement : Guy apparaît le plus
souvent sous la forme d'un homme en blanc (style médecin du
monde ou médecin de nuit selon les pays), Il est très serviable
et toujours prêt à aider son prochain, surtout s'il est blessé.
Malgré tout, il n'aime pas se faire marcher sur les pieds et est
un peu le rebelle du conseil défensif, Toujours sur le qui-vive,
il n'hésite jamais à dénoncer à Dieu les erreurs des membres
des forces du Bien qu'il aime le moins (Laurent, Michel et tous
les autres membres du conseil offensifl.

Rôle : Dieu place des Anges de Guy partout où les êtres
humains souffrent (pays en guerre, lieux de tremblements de
tene, etc.). Ils font toujours leur travail mais ressentent assez
mal la violence causée pæ certains Anges ou organisations
divines (skinheads, milices chrétiennes, etc.),

Possibilités d'intervention : 3

Ce que pense Gry ...
Des êtres humains : Dieu les éprouve et ies fait souffrir. Je suis
là pour les aider.
Des animaux : mon devoir est aussi de les soigner.
De la violence : c'est elle qui donne tout ce travail.
De la poiitique : ça ne m'intéresse pas.
De I'ordre et la discipline : ça ne m'intéresse pas.
Des Archanges : Ieur travail est aussi valable que le mien.
Des serviteurs : ils font leur travail et respectent mes préceptes.

Distinctions accordées par Guy
Serviteur des blessés : tout Ange de ce grade peut diagnosti-
quer toutes les maladies dont le patient qu'il observe est por-
IEUI.

Ami des médecins : tout porteur de ce grade peut réanimer
automatiquement [en le touchant) tout être humain assommé,
évanoui ou dans le coma.
Maître des chirurgiens : tout porteur de ce grade peut rendre un
point de force à un être humain qui vient juste de mourir s'il le
touche dans les cinq secondes et dépense 5 PP.

Relations avec les autres Archanges
Hostile : Daniei.
Neutre: tous les autres,
Associé : Blandine, lean-Luc, Novalis, Yves.
Allié : aucun.

Bernard, avatar de Guy

ro vo
2 6

Talents : médecine (6), discussion (2J, esquive (2), toutes les
survies [2).
Pouvoirs : bénédiction <guérison de maladies> (6), bénédiction
<guérison de folies> (6), bénédiction <guérison de phobies> (6),
voionté supranormale (2), régénération (6), invisibilité (2),
détection du Mal (2), psychométrie (2), détection du futur
proche (2), détection du danger (2), détection du mensonge (2),
téléportation (a), guérison (6).
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Récupération
?ar heure passée à prier, entouré
ie richesses (minimum : 100.000 francs)

Pouvoirs privilégiés

Pouvoir
Char4re
Non-détection
Rebond
Forme gazeqse
Passe;mg1aille
Ouverture

Our,erture

Tr pe : physique.
(.oût : 0,
(.aractéristique : précision, automatique.
Défense : aucune.
Portée : contact.
Description : ce pouvoir permet à l'Ange d'ouvrir n'importe
. rrlle porte ou objet ayant une serrure mécanique ou électro-
'.. 

iue, La l iste ci-dessous donne une idée de ce que peut ouvrir
:.rqe avec tel ou tel niveau dans ce pouvoir :

\iveau Type de serrure
1-2 Mécanique simple,
: -+ Mécanique compliquée

(clé bizarre. système de sécurité).
- : r5 Electronique simple {à carte ou à combinaison).
' Electronique compliquée

(à reconnaissance vocale ou à empreinte digitale).

Promotion : Janus est passé Archange en l'an 1000, après avoir
.; les prédictions de Nostradamus au nez et à la barbe de

r :,nos (ces prédictions, non censurées, indiquent avec préci-
- :r la date de I'arrivée de l'Antéchrist sur Terre et la Stella'" 

.iiisitorus). Ancien serviteur d'Emmanuel.

\pparence et comportement : personne n'a jamais vu lanus sur
.:e, pas même ses collègues... Son apparence v est à chaque

' . différente, dit-on. On sait qu'il opère à partir d'hôtels de
i,' et fait des raids dans les places les mieux gardées de la

'.,,rète. 
fanus évite du mieux qu'i l  peut les combats car i l  ne

-.:roorte pas d'avoir à tuer, Il est, paraît-il, un grand ami de.. 
,:. l 'Archange de la foudre.

Rôle : Janus est plutôt critiqué dans le milieu divin, mais
: ,lrès Dieu ii fait des choses très bien : il vole aux forces du

Je suis
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Mal énormément d'argent, puis le redistribue aux divers orga-
nismes humanitaires sous c0uvert d'une personnalité.

Possibilités d'interventi ofi i 2

Ce que pense Janus ,,.
Des êtres humains : ils sont sympas mais quelquefois un peu
idiots,
Des animaux : je ne m'y intéresse pas.
De la violence : il ne faut jamais en æriver à ces extrémités,
De la poiitique : cela ne m'intéresse pas.
De I'ordre et la discipline : inutiles.
Des Archanges : ils se prennent bien trop au sérieux.
Des serviteurs : ils me servent du mieux qu'ils peuvent.

Distinctions accordées par ]anus
Serviteur des pauvres : cette distinction accorde à son posses-
seur le pouvoir de parler par gestes avec d'autres personnages
qui connaissent aussi ce langage.
Ami des pauvres : cette distinction accorde à son possesseur le
pouvoir de reconnaître la valeur (approximative) d'un objet,
simplement en I 'examinant,
Maître de l'emprunt : cette distinction accorde à son posses-
seur le pouvoir de savoir, en le regardant, si un objet a été
acouis honnêtement ou Das,

Relatidns avec les auhes Archanges
Hostile : Dominique, Joseph, Laurent, Michel.
Neutre : tous les autres.
Associé : Christophe, iean, Marc.
All ié :Emmanuel, Ange.

Arsène, avatar de Janus

PP
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Talents : crochetage (6), discrétion (6), manipulation (6), bara-
tin (4), arme de poing (2).
Pouvoirs : charme (4), volonté supranormaie (2), régénération
[2), invisibilité (6), forme gazeuse (6), détection du Mal (2),
psychométrie (4), détection des créatures invisibles (2), détec-
tion du danger (+), téléportation [2), passe-muraille (4), ouver-
ture f6).
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Pouvoir
Erl4'
Rebond
Ç!q.p magnétique
XIECIITCIIE

Récupération
Par heure de repos branché sur une centrale électrique
Pour deux heures de repos branché sur une prise de couranl
Par heure passée par temps d'orage sur un rel iel

Pouvoirs privilégiés

Rôle : fean s'occupe de la gestion de la technologie chez les
humains. Ainsi, malgré leur faible volume cervical (déjà volon-
tairement bridé par Dieu), ils arrivent à faire des bonds tech-
nologiques pas du tout prévus sur le planning. Tout cela enco-
re à cause des noires raclures de Satan qui vont informer cer-
tains sar,ants, en échange de menue monnaie, sûrement...

Possibilités d'intervention : 3

Ce que pense |ean ,..
Des êtres humains : de petltes créatures très intéressantes mais
pas assez intelligentes.
Des animaux : sans intérêt.
De la violence : un besoin dans certains cas.
De la politique : sans intérêt,
De l'ordre et la discipline : primordial.
Des Archanges : ils ne servent pas à grand-chose,
Des serviteurs : mes serviteurs testent le matériel que je conçois
o f  i o  l o c  o n  r o m o r e i p

Distinctions accordées par lean
Serviteur des méateurs : cette distinction accorde à son pos-
sesseur la faculté de procéder à des calculs mentaux très évo-
lués, Pour simuler ceci, le joueur aura le droit de se servir
d'une calculatrice même dans les situations les plus
périlleuses.
Ami des concepteurs illuminés : cette distinction accorde à son
possesseur le pouvoir de déterminer la fonction de tout objet
r " " h . ^ l ^ " i ^ " "

Maître de la technologie : cette distinction accorde à son pos-
sesseur le pouvoir de détecter une panne dans tout objet tech-
nologique.

Relations avec les autres Archanges
Hostile : Christophe, Jordi, Michel, Novalis.
Neutre : tous les autres.
Associé : Yves.
Allié : aucun.

Pierre, avatar de Jean

Talents : stratégie [6), æme d'épaule (2), discussion (a), chimie
(6), informatique [6), mécanique (6), électronique (6).
Pouvoirs : éclair (6), volonté supranormale (2), champ magné-
tique [4), invisibilité (4), électricité (6), psychométrie [4), détec-
tion des créatures invisibles (2), détection du danger (2),télré-
pathie (2), dialogue mental (Z), lire les pensées [2), générateur
t6).
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Générateur

Type : physique.
Coût : 2 PP.
Caractéristique : force.
Défense : corps à corps, esquive.
Portée : contact.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
se transformer en générateur de haute puissance pendant une
seconde. La puissance en question dépend du nii,eau (qui sert
aussi à déterminer les chances de toucher). Une victime tou-

chée sera sonnée pendant IRU - force de la victime)
secondes, On peut aussi dépenser 1 PP par minute
pour produire 1'équivalent de gV ce qui est pæti-
culièrement pratique lorsqu'il n'y a plus de piles
dans le walkman.

Niveau Puissance
1 + 1
2 + 2
.t +J

4 + 4

5 + 5
6 + 6

Promotion : Jean est passé Archange en 1690 après avoir "souf-
flé" à Denis Papin les principes de base de Ia machine à vapeur.
Ancien serviteur de Yves.

Apparence et comportement : Jean prend forme humaine sous
l'apparence d'un blond d'environ deux mètres avec un visage
taillé au couteau. Il ne suit que ses propres idées et celles de
Dieu, bien sûr. De plus, i l  méprise souvent les autres
Archanges, car il croit qu'il est le seul à posséder un pouvoir
respectable et digne de l'armée de Dieu.
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Récupération
Par personne sauvée d'une mort certaine
Par membre du groupe sauvé d'une mort certaine

Pouvoirs privilégiés

Ce que pense Jean-Luc ..,
Des êtres humains : ce sont des êtres ftagiles que de nombreux
denoprq  or rp t ien t- *_ 'D"_"

Des animaux : il faut aussi les protéger bien que Jordi fasse très
bien son boulot,
De la violence : je suis là pour en ér,iter les conséquences.
De la politique : cela ne m'intéresse pas.
De l'ordre et 1a discipline : cela ne m'intéresse pas.
Des Archanges : ils sont tous au service de Dieu.
Des serviteurs : ils donnent leur vie pour celle des autres. C'est
une bonne chose.

Distinctions accordées par ]ean-Luc
Serviteur de l'armure divine : tout Ange de ce grade aura une
protection invisible, permanente et intrinsèque de 1 point,
Ami des opprimés : tout Ange de ce grade peut faire bénéficier
une personne qu'il voit d'un pouvoir défensif qu'il possède et
ce, sans dépense de PP supplémentaire.
Maître des défenseurs : tout Ange de ce grade peut faire béné-
ficier toutes les personnes dans un rayon de deux mètres d'un
pouvoir défensif qu'il possède et ce, pour le double des PP nor-
maux.

Relations avec les autres Archanges
Hostile :janus, Joseph, Marc, Emmanuel.
Neutre: tous les autres,
Associé : Blandine, Guy, Laurent, Michel.
Aliié : aucun.

Targo, avatar de Jean-Luc

ldg Folrroir
1 Armure coroorelle
2 Chqnp de force
3 Rebond
a ChaqÈmagnétlqqe
5 Conversrllflylfqle
6 Sacrifice ultime

Sacrifice ultime

Tvpe : mental,
Corit : 1 PP par seconde.
Caractéristique : force, automatique.
Défense : aucune.
Portée: vue.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté
I accorder une protection de (niveau x2) points à la personne
ir son choix. Tout point de dommage qui passe la protection
..t infligé au détenteur du pouvoir (qui peut alors utiliser sa
:':opre armure ou autres pouvoirs de protection pour résister
,.;r dommages).

Promotion : Jean-Luc est passé Archange en 451 après avoir
-.dé Geneviève contre les Huns. Ancien serviteur de Georges.

.\pparence et comportement : Jean-Luc n'a pas de forme privi-
"liée, I1 prend n'importe quelle apparence, selon les besoins
i.: sa mission. Il est très sympathique de prime abord et est
: .rn altruisme qui frôle souvent le masochisme, Il est presque
-..icidaire et, lorsqu'iI protège quelqu'un, ne pense jamais aux

,nséquences. C'est toujours quelqu'un sur qui on peut comp-
'  " r .

Rôle : Dieu accorde une grande imporiance à Jean-Luc et à ses
.-tliteurs. Il sait qu'il peut compter sur eux en toute occasion..-':n-Luc 

n'est jamais responsable d'une mission en particulier
::ais ses serviteurs sont présents dans presque tous ies pays du
::.onde et dans la plupart des groupes d'Anges investigateurs.

Possibilités d'intervention : 4

Talents : esquive (4), médecine (4), discussion (a), baratin [2).
Pouvoirs : almure corporelle (6), volonté supranormale (2J,
régénération (z), champ de force [6), champ magnétique (6),
conversion physique (0), invisibilité (2), détection du Mal (2),
détection du futur proche (2), détection du danger (2), détec-
tion du mensonge (z), téiéportation (6), sacrifice ultime (6),
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Récupération
Par heure de repos en présence d'animaux
(au moins trois, de la taille d'une souris)
Par heure en présence de gros animaux
(au moins douze, de Ia taille d'un lapin)

Pouvoirs privilégiés

Pouvoir
Augmentation temporaire de-torye
Ausme4tati on lgmp olqUgllagi !i!é

3 Caméléon
a Léteçlio1r du dqæt
5 Ç94f0le des animaux
6 4Æqides Animaux

Appel des animaux

Type : mental, unique
Coût : 2 PP.
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur le pouvoir
d'attirer (niveau + 10 + 1d6) animaux du même type qui arri-

veront 2 minutes après. Le type d'animal peut être
choisi par le personnage mais devra être présent
dans un rayon de 200 mètres (dans le cas contraire,
les points de pouvoir sont dépensés et rien ne se
passe). En milieu urbain, on peut sans aucun doute
attirer des pigeons, des chats, des chiens ou des
rats. Ces animaux ne seront pas contrôlés, mais
seront assez sympathiques avec l'utilisateur du
pouvoir et n'agiront pas contre lui.

Promotion : Jordi est aux côtés de Dieu depuis le début des
temps.

Apparence et comportement : lorsqu'il décide d'intervenir sur
Terre, Jordi prend I'apparence d'un grand barbu grisonnant
d'environ cinquante ans. Jordi ne s'implique iamais dans les
affaires ayant trait aux forces du Mal, mais s'occupe de leurs
conséquences. Il est d'un naturel très aimable quoiqu'il se com-
porte parfois étrangement vis-à-vis des humanoides et assimi-
lés : Jordi préfère la compagnie et la communication avec les
animaux à celles des hommes.

Rôle : Jordi est chargé du contrôle des espèces en voie de dispa-
rition, mais aussi de l'élimination des causes. Ainsi, quand Blipa,
un démon mesquin et petit, fit s'échouer l'Amoco Cadiz sur les
côtes d'un petit pavs européen, Jordi le pourchassa durant plus

+L

+1

d'un an [un temps important, je vous l'accorde, mais Blipa était
protégé par Vephæ, le soi-disant prince des océans...) et l'isola
enfin dans une jungle en Afrique noire.,. Blipa mourut propre-
ment et sans douleur, c'est l'habitude de Jordi.

Possibilités d'intervention : 1 (il est sur Terre)

Ce que pense Jordi .,,
Des êtres humains : ce sont des animaux qui possèdent de
nombreux défauts, dont Ie plus important est qu'ils sont les
seuls à tuer sans raison. Ils doivent évoluer ou disparaître.
Des animaux : ce sont les vrais habitants de la Terre et ce sont
les seuls dignes d'i virtre.
De la violence : c'est un mot créé par les humains pour les
humains,
De la politique : ce qui a trait aux actions des êtres humains ne
m'intéresse oas.
De l'ordre efla discipline : sans intérêt,
Des Archanges : ils s'occupent de leur travail et moi du mien.
Des serviteurs : ils me servent de la meilleure façon qui soit,
surtout mes all iés animaux.

Distinctions accordées par Jordi
Serviteur des animaux : cette distinction accorde à son posses-
seur le pouvoir de connaître les intentions (attaque, fuite, etc.)
d'un animal qu'il observe.
Ami des bêtes : cette distinction accorde à son possesseur le
pouvoir de ne pas être attaqué par les animaux sauvages (mais

il peut l'être par des animaux dressés ou contrôlés).
Maître de la puissance animale : cette distinction accorde à son
possesseur le pouvoir de savoir, en le regardant, si un être
humain donné aime les animaux ou pas,

Relations avec les autres Archanges
Hostile : fean, Joseph, Laurent, Marc, Emmanuel, Michel,
Walther.
Neutre: tous les autres.
Associé : Christophe, Yves.
All ié : Novalis,

Tarzan, avatar de Tordi

FO
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Talents : corps à corps (4), discrétion (6), survie en forêt (4),
esquive (6), acrobatie (6),
Pouvoirs : volonté supranormale (2), régénération (2), camé-
léon [2), détection du Mal (2), détection des créatures invi-
sibles (2), détection du danger (2), télépathie (2), contrôle des
animaux (a), appel des animaux (6).
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Récupération
Pour deux heures d'interrogatoire
Par hérétique démasqué *

'  
rn entend par hérétique. tout être humain qui ne respecte pas les préceptes de Dieu

::: en lâisant croire qu'i i  les suit.

Pouvoirs privilégiés

Pouvoir
Peur
uelecllon ou Nlal
Pcvnh om 6 f r io

Détection du mensonge
I  i r o  l o c  n o n c É o c

Torture

Torture

Tvpe : mental.
Coût : 3 PP
Caractéristique : volonté.
Défense: volonté.
Portée: contact,
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
:lire parler une victime qu'il touche (et qui est attachée ou
. olontaire). Un jet de résistance (conflit psychique) est pos-
-:bie. Si le pouvoir fonctionne, la victime doit répondre à (RU)
:uestions sans rien cacher. Si le pouvoir rate, la victime perd 1
.:,rint de force et aucune réponse ne lui est arrachée.

Promotion : Joseph est passé Archange lorsqu'il a créé la sain-
'' Inquisition en 1184. Ancien serviteur de Dominique.

.\pparence el comportement : Joseph est aigri. Il n'aime rien ni
.rsonne. Il voit le mal partout et n'accepte la compagnie que
:rs Ànges sous ses ordres, ainsi que de ceux de Dominique. Il
r'apparaît que très rarement sur Terre et, quand il le fait, c'est
-.ujours incognito (il maint un attentat contre sa personne). Il
..r paranoïaque ei sadique,

Rôle : il peut sembler étrange qu'un tel personnage soit
::embre des forces du Bien. Malgré cela, Dieu estime qu'il vaut
',,ujours mieux garder une carte dans son jeu. I1 utilise donc'r'eph 

quand rien n'est plus possible et que la bataille risque
I être perdue. Ses moyens d'action sont discutables (et discu-
'..s1 par tout le conseil défensif (Guy en tête).

Possibilités d'intervention : 1

Ce que pense Joseph ,..
Des êtres humains : ils sont tous coupables de quelque chose.
Le tout est de savoir quoi.
Des animaux : ils ne m'intéressent oas.
De Ia violence : c'est quelquefois tràs uti le.
De la politique : ça ne m'intéresse pas.
De l'ordre et la discipline : les armées du Bien doivent suivre
les préceptes de base de I'ordre et de la discipline,
Des Archanges : ils modifient tous les préceptes primaires de
Dieu, Ils sont beaucoup trop laxistes.
Des serviteurs : ils doivent me servir sans jamais faillir et se
moquer de moi. IIs sont nombreux ceux qui attendent dans
l'ombre un faux pas de ma part. Ils se trompent tous. Je suis le
seul véritable Serviteur de Dieu,

Distinctions accordées par Joseph
Serviteur des geôliers : tout Ange de ce grade pourra détecter
(dans un rayon de 10 mètres autour de luiJ la présence d'un
être humain qui lui en veut (au point de le gêner dans sa mis-
sion).
Ami des tortionnaires : tout Ange de ce grade pourra torturer
une victime avec son pouvoir spécial mais sans vioience (pas
de perte de point de force en cas de jet raté).
Maître de la vérité : tout Ange de ce grade peut, dès qu'il le
désire, obtenir le dossier (par retour du courrier) de toui Ange
dont il connaît le vrai nom (sauf ses éventuelles limitations),

Relations avec les autres Archanges
Hostile: tous les autres.
Neutre : Dominique.
Associé : aucun.
Allié : aucun.

Hector Quémada, avatar de Joseph

PP
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Talents : baratin (2), discussion (4), interrogation (6), torture
(6), savoir-faire [4), séduction (2).
Pouvoirs : peur (6), volonté supranormale (6), régénération (2),
invisibilité (2), détection du Mal (6), psychométrie (6), détec-
tion du futur proche (2), détection du danger (6), détection du
mensonge (6), lire les pensées (6), paranoïa, torture (6),
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Récupération
Par créature du Mal tuée par le personnage
Pour deux heures de repos dans une armurerie

Pouvoirs privilégiés

+1
+1

1d6 Pouvoir
1 Absorption de colère
2 Arrlure corporelle
3 Volonté supranormale
4 Arme de contact maudllg
5 Section lourde
6 luste-iaqe de Laurent

|uste-lame de Laurent

Type : mental.
Coût : 3 PP
Caractéristique : rrolonté, automatiqr-re.
Défense : aucune.
Portée : contact.
Description: ce pour,oir accorde à son possesseur la faculté de
rendre son épée bien plus efficace. Sa lame [magique ou non)
acquiert un tranchant divin et voit sa puissance augmenter de

5 points pendanl  (n i r  eau)  m jnutes.

Promotion : Laurent est der,enu Archange après que
Georges a été rappelé au paradis, en l'an de grâce
527, Ancien serviteur de Georges.

Apparence et comportement : étrangement,
contrairement aux autres Archanges, Laurent appa-
raît la plupart du temps comme un petit homme

maigre à la chevelure épaisse. Les apparences sont trompeuses
car Laurent est un r'éritable phénomène de combat et dirige ses
hommes avec une grande habileté. Laurent est bonhomme, un
peu naïf quant aux malheurs du monde, et il est souvent utile
de lui répéter les choses, tant son étourderie est grande

Rôle : Laurent est le chef suprême des armées divines sur Terre
et il fait ça très bien. Il coordonne les missions et déplacements
des Anges possédant des soldats et rend compte à Dieu des
résultats, sa Grandeur s'étonnant à chaque fois que Satan soit
o a " a " o  c r , r  n o  n l r n

Possibilités d'intervention : 4

Ce que pense Laurent ,.,
Des êtres humains : ce sont 1es créatures que nous devons
défendre.
Des animaux : il faut les défendre aussi.
De la violence : le fait d'élirniner un ôtre maléfique de la surfa-
ce de la Terre n'est pas de la violence, c'est de l'épuration,
De la politique : ça ne m'intéresse pas.
De l'ordre et la discipline : primordial.
Des Archanges : ils ne sont pas très forts dans l'épuration sauf
n o r r l - ô t r o  T l e n i o l

Des serviteurs : ils sont purs et font leur travail,

Distinctions accordées par Laurent
Sen,iteur des porteurs d'épée : cette distinction accorde à son
possesseur le pouvoir de garder son sérieux en toute circons-
Iance.
Ami des troupes du Seigneur: cette distinction accorde à son
possesseur le pouvoir de juger du courage d'un être humain
donné en situation de combat (savoir s'il va craquer ou pasJ.
Maître des armées de Dieu : cette distinction accorde à son pos-
sesseur le pouvoir de refuser ce qu'on peut lui proposer avec
un ton qui n'invite pas l'lnterlocuteur à réitérer sa proposltion
[c'est, en fin de compte, le pour,oir de dire NON).

Relations avec les autres Archanges
Hostile : Christophe, Mæc, Emmanuel, Novalis, Michel,
Neutre : tous les autres.
Associé : Daniel, Dominique, Jean, Jean-Luc, foseph, Walther.
All ié : aucun.

Raoul, avatar de Laurent

PP
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Talents: arme de contact lourde (6), corps à corps (ô), discré-
tion (4), tactique (6), stratégie (4).
Pouvoirs : absorption de colère (2), armure corporelle [4),
volonté supranormale (21, régénération [2), invisibil i té [4),
détection du Md (+), détection du futur proche (2), détection
du danger (4), détection du mensonge (2), télépathie (2), dia-
logue mental (2),l ire les pensées (2),l ire les sentiments (2),
bond [0), arme de contact bénite, besoin de tuer, juste-lame de
Laurent [6).
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Récupération
Par X heures de sommeil

X dépend du salaire mensuel (approximatif) de l'Ange

Somme
Moins de 10,000 francs
Entre 10.000 et 100.000 hancs
Enhe 100.000 et 1 million de francs
Entre un million de Francs et 10 millions de francs
Plus de 10 millions de francs

Pouvoirs privilégiés

Il s'en sort bien même s'il prélève de temps en temps de fortes
sommes pour son usage personnei (Dieu ne sait pas non plus
ce que "salaire" veut dire).

Possibilités d'intervention : 3

Ce que pense Marc ...
Des êtres humains : ils sont très sympas et méritent les bonnes
affaires que je leur propose.
Des animaux : ils ne m'intéressent pas (les seuls qui ont de la
valeur sont trop rares pour être transformés en manteaux ou en
chaussures).
De la violence : inutile. On peut gagner de l'argent sans même
vendre d'armes.
De la polit ique : c'est très (trop) compliqué.
De l'ordre et Ia discipline : il en faut un minimum.
Des Archanges : ils ont tous besoin de quelque chose. Je peux
le leur fournir (pour pas cher du tout),
Des serviteurs : s'ils sont riches, c'est qu'ils ont réussi. C'est
mon seul critère de jugement.

Distinctions accordées par Marc
Serviteur des économes : un Ange de ce grade peut, à tout
moment, connaître la localisation exacte d'une personne qui
rompt un contrat qu'il a rédigé [avec son pouvoir spécial).
Ami des actionnaires : tout Ange de ce grade peut forcer tout
être humain qu'il rencontre à offrir à l'église 1% de la somme
qu'il possède au moment où il Ie rencontre.
Maître des finances : ce grade permet à tout Ange qui l'obtient
d'être un expert dans l'art du marchandage. I1 obtient un talent
de Baratin (6) valable seulement pour les questions d'argent.

Relations avec les autres Archanges
Hostile : aucun.
Neutre : Ange.
Associé : tous ies autres.
Allié : aucun.

François, avatar de Marc

PE AG PR ÀP PP
4 2 2 6 5 1

Talents : buatin (6), évaluation (6), discussion (2J.
Pouvoirs : calme (6), volonté supranormale [6), régénération
(2), invisibilité (2), détection du Mal [2), détection du futur
proche (2), détection du danger (2), détection du mensonge (6),
dialogue mental (6), lire les pensées (6), lire les sentiments (6),
contrat divin [6).
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Pouvoir
Caime
Détection du qgqlq4gq
Ijre les plnsées

_Lire les sentU4g4lq
Talent de colnmunication
Contrat divin

Contrat divin

Type : mental.
Coût : 1 PP

Caractéristique : i,olonté, automatique.
Défense : aucune.
Portée: vue.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur
la faculté de rédiger un contrat [sur papier libre) qui
l ie deux ou plusieurs personnes volontaires.
Chaque contrat coûte 1 PP Si un des contractants le
rompt (volontairement), il subit (niveau x6) polnts

oe oommage.

Promotion : Marc est passé Archange en 1626 après avoir ache-
té I'île de Manhattan pour 60 guldens. Ancien serviteur de
Didier

Apparence et comportement : Marc apparaît sous la forme
d'un jeune cadre dynamique (même un peu youyou sur les
bords) sympathique. Il cache bien son jeu et est, comme la plu-
part des autres responsables de la communication divine,
hvpocrite. Il ne ment que par omission et toujours pour la
bonne cause. On peut compter sur lui si on sait lire entre les
lignes et ne pas le laisser diriger totalement ses affaires

Rôle : Dieu n'a jamais compris ce qu'était l'argent. Marc a donc
facilement obtenu le droit de s'occuper de cette lourde tâche
inintéressante lce sont ses mots) et de gérer la fortune divine,
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Récupération
Per drrp i  oroné *

Pour trois heures d'entraînement armé

* : on entend par duel le conbat de l'Ange contre un être maléfique arné

Pouvoirs privilégiés

1d6 Pouvoir
Allqqqgq muitiplgq

2 Trait de lumière

l'arme, héraldique blasphématoire, etc.). Dieu jugea l'affaire et
acquitta Michel, non pas parce qu'il était innocent mais parce
que, sans lui, les meilleurs guerriers du Paradis disparaîtraient.

Possibilités d'intervention : 1 (il est sur Terre)

Ce que pense Michel ,,,
Des êtres humains : ils ne méritent pas tous de mourir sous
mon arme.
Des animaux : certains sont 0K (ours, loups, etc.J. Les autres
sont tout juste bons à servir de nourriture ou de vêtements.
De la violence : c'est mon seul moyen d'expression.
De la politique : ça ne m'intéresse pas.
De I'ordre et la discipline : je m'en moque. Il n'est nul besoin
de discipline pour voir mourir ses ennemis devant soi.
Des Archanges : Dominique et Joseph mourront un jour, étouf-
fés par leurs péchés et leur hypocrisie. Laurent est un noble
camarade d'arme,
Des serviteurs : iis sont, soit valeureux, soit morts. La façon
dont ils combattent ne m'intéresse pas. Le principal est qu'ils
gagnent et que les ennemis de Dieu disparaissent,

Distinctions accordées par Michel
Serviteur de la mort : tout Ange de ce grade développera un
langage de combat qui lui permettra de communiquer rapide-
ment (environ 5 fois plus vite) avec d'autres Anges qui le
connaissent.
Ami des combattants : tout Ange de ce grade sera
immunisé contre les effets de 1a peur (même

magique) dès qu'il sera engagé dans un combat,
Maître de guerre : tout Ange de ce grade pouna
accorder à ses compagnons de combat (situés à
moins de 3 mètres) le pouvoir précédent.

Relations avec les autres Archanges
Hostile : Blandine, Christophe, Janus, Emmanuel,
Yves, Dominique, Joseph, Laurent.
Neutre : tous les autres,
Associé : Daniel, Jordi.
Allié : aucun.

|oey, avatar de Michel

Novalis,

Talents : tous les talents de combat (6), stratégie (6), tactique [6).
Pouvoirs : attaques multiples (6), éclair (6), trait de lumière (6),

armure corporelle (6), volonté supranormale (6), régénération
(6), champ de force {o), invisibilité [2), détection du Mal [0),
détection du futur proche (2), détection du danger (2), détec-
tion du mensonee (2), maîtrise (6),

3
4
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Aqnqg rp'rpor.elle
Chqqp de force
Talent de combat

P
!

Maîtrise

Maîtrise

Type : mental.
Coût : 0.
Caractéristique : volonté.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
se spécialiser dans le maniement d'une arme quelconque. Il
connaît alors tout de cette arme, Chaque fois qu'il touche, il
doit réussir son pouvoir pour bénéficier pleinement de ses
effets. Il augmente en effet la puissance de l'attaque de (RU)

points (ce bonus représente f impact critique de I'arme maîtri-
sée).

Promotion : Michel est un ancien viking, compagnon de
Rollon, qui se convertit avec lui en 911 (et devint Archange par
ia même occasion).

-{pparence et comportement : Michel est un guerrier, I1 n'a pas
.a sophistication de Laurent, Il ne vit que poû et par Ie com-
rat. Le fait qu'il n'utilise pas une arme noble (une hache de
rataille) fait qu'iI n'est pas vraiment bien vu des autres
.\rchanges, à part Laurent qui a délà croisé le fer avec lui et qui
: en souvient avec humilité (Michel avait gagné).
hdividualiste, Michel ne s'0ccupe pas de ses setr,iteurs, même
. rl les soutient toujours s'ils sont inquiétés par Dominique ou
roseph [il surnomme d'ai]leurs ce dernier <La hyène du
?aradis>),

Rôle : si Laurent s'occupe des armées de Dieu, Michel est plu-
: rt le chef de ceux qui combattent en "freelance", solitaires, ne
rndant compte qu'à leurs armes, II a été r,ictime, il ir a bien
rngtemps, d'un procès dirigé par Dominique et Joseph. Ils

. accusaient de favoriser chez ses serviteurs des coutumes

..:lennes ayant trait au combat (collection de trophées, culte de
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Récupération
Par heure de repos passée entouré de fleurs
(chez un fleuriste, dans une serre, etc.)
Pour trois heures de repos passées en dehors
de toute agglomération

Pouvoirs privilégiés

Possibilités d'intervention : L (il est sur Terre)

Ce que pense Novalis ..,
Des êtres humains : ils sont cools.
Des animaux : ouais, eux aussi ils sont cools.
De la violence : beurk.
De la politique : sans intérêt,
De I'ordre et la discipline : des conneries tout ça,
Des Archanges : ils se prennent un peu au sérieux,
Des serviteurs : ils sont cools.

Distinctions accordées par Novalis
Serviteur du repos divin : cette distinction accorde à son pos-
sesseur le pouvoir de déiecter le niveau d'amour entre deux
humains que le personnage voit.
Ami des jardlniers : cette distinction accorde à son possesseur
le pouvoir de calmer un humain énervé ou soumis à une peti-
te embrouille (naturelle, pas causée par le pouvoir "Discorde"),
Maître du calme éternel : cette distinction accorde à son pos-
sesseur le pouvoir de détecter le niveau de haine entre deux
humains que le personnage voit.

Relations avec les autres Archanges
Hostile : Daniel, Joseph, Laurent, Emmanuel, Michel.
Neutre : tous les autres.
Associé : Christophe, Francis, lean-Luc, Yves.
Allié : Jordi.

Kool, avatar de Novalis
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Pouvoir
Bénqdiction < rajeunissement >
Bénédiction ,, beauté ,r

Calme
L-ire ]gqse4tirnentl
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1
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Rêvq
6 Poll.n

Pollen

Type : physique.
Coût : 1 PP
Caractéristique : précision,
Défense: r 'olonté (avec 3 colonnes de malus).
Portée: 2 rnètres (x5).
Description : ce pour,oir accorde à son possesseur un objet

magique qui prend la forme d'une couronne de
fleurs multicolores qui envoie du pollen sur I'ad-
versaire. Si le jet de toucher réussit, l'adversaire se
met à être d'une gentillesse sans limite et à gamba-
der joi'eusement pendant [niveau) minutes [ou
secondes dans le cas des Démons et des avatars de
Princes-Démons.},

Promotion : Novalis est passé Archange en 90,
après avoir rédigé les Évangiles. Ancien serviteur de Jordi.

Apparence et comportement : les autres Archanges jugent la
tenue vestimentaire de Novalis blasphématoire car, si le Tout-
Puissant voyait la tenue dans laquelle il se présente sur Terre
(couronne de fleurs, chemise hawaïenne, sandales), je pense
qu'il serait un peu moins miséricordieux quant à sa montée en
grade. Nol,alis est d'une gentillesse jamais égalée sur ce
monde, et évite les combats directs le plus possible.

Rôle : comme son nom f indique, Novalis représente un peu le
jardinier de la Terre, encore qu'en ce moment toute son énergie
soit consacrée au problème de l'Amazonie où Satan concentre
pas mal de ses efforts,

Talents : discussion (6), savoir-faire 6), médecine (4), séduction
(4).
Pouvoirs : bénédiction <rajeunissement> (6), bénédiction
<beauté> (6), calme (4), volonté supranormale (a), invisibilité
(4), détection du Mal (q), détection des créatures invisibles [2),
détection du futur proche (2), détection du danger [2), télépa-
thie [2), l ire les sentiments {2), rêve (a), pollen (6).
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Pouvoir
Jet d'eau bénite
Paralvsie
Volonté suDranormale

4"e.94q!949.p9f4re de volonté
Ch.r! .
Exorcisme

:\0IClSme

Iipe : mental.
( o ù t : B P P
(.aractéristique : volonté.
I)éfense : rrolonté.
Portée : vue.
l)escription ; ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté

,itaquer psvchiquement un Démon qu'il observe pendant au
:ns une heure [ce dernier doit donc être attaché, en cage ou
,rntaire). Lattaque est résolue comme une attaque psychique
,c le jet de résistance qui correspond), Si l'attaque rate,

rorciste s'ér,anouit pour [RU) minutes. Si I'attaque réussit, le
' . lon est éliminé (il retourne aux Enfers) et l'âme du corps
' rent de l'endroit où elie se trourrait (de I'Enfer, du Paradis ou

lurgatoire). Si elle revient de 1'Enfer, le personnage est fou
.rr et doit être interné, Si elle revient du purgatoire le per-

- rnage est amnésique, mais peut continuer à r,ivre. Si elle
.r.nt du Paradis, 1e personnage est immédiatement enrôlé

:rne serrriteur de Dieu dans les armées du Seigneur.

Promotion : Walther est passé Archange en 200 après J-C, C'est
:. ancien chaman celte conr,erti.

\pparence et comportement : Walther est très lunatique. Il
lsse en quelques minutes de Ia gentillesse de Novalis à la
:e de Joseph, Certains disent qu'il est devenu ainsi apràs
ir tenté d'exorciser Andromalius de l'une de ses enrreloppes

':rorelles. I l a rérrssi mais ce combat l 'a laissé inconscient
.:ant deux semaines et son cerveau a été ravagé par ce com-
- pslchique. I1 reste néanmoins un grand combattant au ser-
: de Dieu.

Rôle : Dieu confie à Walther tous les rares cas où le corps de
. :e humain possédé par un Démon a une importance. Autant
-' que c'est tellement rare que les serviteurs de Walther sont

Ierre)

son pos-
:re deux

ssesseut
r n o  n o t i -

corde").
ion pos-
lre deux

iduction

Sdiction
,isibilité
bles [2),
, télépa-

Récupération
: ' ir Démon exorcisé
:'rur trois heures passées à prier

irouvoirs privilégiés

très peu nombreux et forment une sorte de secte très fermée
puisque c'est le seul type de pouvoir divin qui peut être utili-
sé sans que cela semble étrange aux êtres humains.

Possibilités d'interventi on i 2

Ce que pense Walther ..,
Des êtres humains : ce sont les êtres que nous devons protéger.
Des animaux : ils ne m'intéressent pas car ils sont très rarement
habités par le Malin,
De la violence : elle est inuille.
De la politique : ça ne m'intéresse pas.
De l'ordre et ia discipline : primordial,
Des Archanges : je ne sais pas à quoi ils servent. Ils sont nom-
breux ?
Des serviteurs : quels serviteurs ?

Distinctions accordées par Walther
Serviteur des esprits perdus : un Ange de ce grade pourra
détermlner où se trouve i'âme d'un humain qu'il va exorciser.
Ami des guerriers psychlques : tout Ange de ce grade pourra
déterminer lpour 3 PP par essai) si un être humain qu'il obser-
ve est possédé par un Démon ou un familier,
Maître des âmes : tout Ange de ce grade pourra, à tout moment,
déterniner 1e nombre de PP possédés pæ un être humain qu'il
observe.

Relations avec les autres Archanges
Hostile : Emmanuel.
Neutre : tous les autres.
Associé : Blandine, Dominique, Joseph, Laurent,
Michel, Yves,
Allié : aucun.

René, avatar de Walther

PR ÂP PP
2 2 5 1

Talents : discussion (4), baratin (z), loi {+).
Pouvoirs : jet d'eau bénite (6), paralysie (6), volonté supranor-
male [6), régénération (2), augmentation temporaire de volonté

[0), invisibilité (2), détection du Mal (6J, détection du futur
proche (z), détection du danger (2), détection du mensonge (2),
schizophrénie, exorcisme [6).
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Récupération Possibilités d'intervention: L q
Par heure de discussion philosophique +l Æ
Par heure passée à déambuler dans une bibliothèque en rnéditant +1 

Ce q'e pense yVeS ... 
(el

n : ! :r / ,: . i,, Des êtres humains : je sais tout d'eux. 
(J@'

rouvolrs Dllvl leslesr u ues antmaux : o eux aussl.

- r^ ' De la violence : elle n'apporte rien rapit
1d6 Pouvoir De Ia politique : elle esi primordiate sur la Terre, au Ciel et en ' au
1 Benédiction < gÉtisqr d. foltgt I Enfer. : r\es s
2 Bénédiction < guérison de pbqliç.s ) De I'ordre et la discipline : obiigatoire.
3 Calme Des Archanges : i ls me respectent, moi aussi. \um : no

4 re!g4!é supranormale Des serviteurs : ils portent le message de la connaissance.
l r l r r .  ) r .5 Télépathie I ,nrrè,

Phi lnsonhie
Distinctions accordées par Yves : Ltçie

-: ̂  Serviteur de la connaissance : cette distinction accorde à son 
' 'lu p(

philosophie . ùurvlluu.r ue ld uullltalssiilluu : uuu.u ulijrllluuull duLuluu d sull
, .  , .  ié r i s

possesseur le pouvoir de lecture rapide.

Type : mental. 
imi des sages : cette distinction accorde à son possesseur le 

' rbietr

Coût : 3 pp 
'r pouvoir d'aioir une culture générale importante, Pour simuler 

:'" cor

caractéristique : volonté, ::':,:ln:ur 
peut consulteià tout moment une encyclopédie -, ",1?u,

Défense ; r'olonté. :: ::" 
cnolx' 

. :r.u\'(
portée : 2 mètres, 

vlaltre 0u savolr dlvln : cerfe olsuncilon accoroe a son posses-

Descriot ion : ce pouvoir accorde à son possesseur la taculté de 
seur le.pouvoir de tout connaître sur le monde qui nous entou-

- re. Le lOUeUf peUI en eIIeI COnSUlIer a IOUI mOmenl les legles ,rr l t  "rrfaire admettre prat iquement n' importe quoi à n' importe qui.  En ,. .  =. 
' -  --  * '  r-- '  -" --- --o'--

moins de deux mlnutes (et un cônflit psychique ,éurrii uou, 
ou leu' ins c

aurez prouvé par a+b à la "victime" que vous.urr ruiron Ltlu, I :: ." si l

toute autre possibilité est exclue. Évidemment, Relation avec les autres Archanges
n'essayez pas de prouver à un Prince-Démon que le , Hostile : aucun, aracrerj
Bien est l'unique voie envisageable. Attention ! I Neutre : tous. .. . ,rna
Vous devez être persuadé de ce que vous êtes en Associé : aucun. ....: ur
train de démontrer. Allié : aucun.

Promotion : Yves est aux côtés du Seigneur depuis 
leiense :

le début de cette triste historre... Lucien, avatar d'Yves 
r!I'

.  : ts l (

n{  aanna.*onnnr.  Vr.ao n,ô nôô À^ nnmnn#nmnnr FO V0 PE AG PR AP PP ' ; : i

. J O \

Apparence et comportemenl : Yves n'a pas de comportement FO v0 PE AG pR ÂP PP . ,.,r';
. . i i ldé. idretcréelescomportements.  I l  n ' in terv ientqu 'ex-  2 6 4 3 5 6 57 ' :e I I

trêmement rarement sur Terre et passe le plus ciair de son ''rt l
temps à méditer. La légende dit que c'est lui qui a eu l'idée du , Talents : discussion [6), baratin (6), séduction [6).
Mal... C'est l'Archange le plus respecté de tout le Ciel, et de ' pouooi., : bénédiction <guérison de folies> (6), bénédiction 

?'nll '^

loin' <guérison de phobies, (6)lvolonté supranormale (6), détection 
- ::e q

Rôre : Nom trompeur, ra source est ceue de ra connaissance-. l àl Ti},f/,,t"XÎ,ltïlfi;ïj:î:[îjtrJî3î:ii:ï#Jj'*jï , ii
Yves est le gardien des connaissances de la Terre entière.,ll tal (6), lire les penséesl+), philosophie (6). ,o o
régit I'apport de la connaissance tant philosophique que reli- r.
gieuse, Yves sait tout. et s' i l  ne le sait pas. i l  l ' invente et sert '  . i
donc de référence à tous, sauf à Dieu. ,. ,,n

. . .  i a o



LTs POUVOIllS
M5 ANGTS

el et en

Le a son

sseur le
simuler
lopédie

posses-
i entou-
s règles

diction
ltection
visibles
re men-

,.e chapitre est en fait la compilation de tous les pouvoirs acces-
.ibles aux êtres divins (de p1us, de nombreuses utilisations
:DnoXos sollt répertoriées).

\om : nom du pouvoir.

Tvpe : si Ie pouvoir est indiqué comme étant "unique", c'est qu'il
::,, possède aucun niveau et ne peut normalement pas être possé-
:.r plusieurs fois (sauf si le personnage désire bénéficier plusieurs
: ,is du pouvoir accordé, comme dans le cas d'une majoration de
rractéristique permanente ou, plus simplement, des serviteurs et
:,'s objets magiques). Un pouvoir "mental" est utilisé lors de la
: irase correspondante d'un tour de jeu (et par ordre décroissant de
,.lonté). Un pour.'oir "phvsique" est utilisé lors de la phase cor-
.'spondante d'un tour de jeu (et par ordre décroissant d'Agilité).

' 
r pouvoir "permanent" fonctionne tout le temps (obligatoire-

: : . "n t ) .

Coùt : exprimé en nombre de points de pouvoir. Dans tous les cas,
, rtoins que le contraire ne soit indiqué, les points sont dépensés
:.pne si le pouvoir ne fonctionne pas (pour quelque raison que ce
'  , i t l .

Caractéristique : caractéristique associée au pouvoir.
.\utomatique> signifie que le pouvoir fonctionne sans avoir à
. .,-çsir un jet de pouvoir.

Défense : type de protection accordée pour réduire les effets du
' lloir. Un ou plusieurs talents de combat signifie que le pouvoir
.: considéré comme n'importe quelle autre attaque phvsique (et
,.: une éventuelle almure fonctionne normalement). Une caracté-
: .:ique signifie que la victime a droit à un jet I'utilisant pour se
' : -'téger des effets. "Aucune" signifie que les effets du pouvoir ne
: ..'.l ent pas être diminués ou annulés par la cible.

Portée : distance à laquelle le pouvoir peut être utilisé. "(x5)"
- -rifie que le pouvoir est un type d'attaque dont la portée est cal-

.iee comme une arme à distance (et que la portée maximale est
-,rie à celle donnée fois cinq). "Vue" signifie que l'utilisateur de
.. oouvoir doit être en ligne de vue directe (pas à travers une
::réra ou une paire de jumelles) avec la victime. "Contact" signi-

' . .que l 'ut i l isateur du pouvoir doit  toucher sa cible (movennant
: let de "corps à corps" si la cible n'est pas volontaire),
l'"rsonnel" signifie que le pouvoir n'a d'effet direct que sur le

isesseur. "Vuiable" signifie que la valeur exacte dépend de cer-
',.rs facteurs (souvent le niveau du pouvoir),

Description : utilisation et effets du pouvoir [ainsi que certaines
utilisations annexes). Dans cette descripiion (comme ailleurs), RU
signifie Résultat des Unités (c'est-à-dire < z r dans l'explication du
d666). Certains pouvoirs disposent des capacités spéciales < étour-
dissement n, < aite d'effet o etiou < attaque groupée >, au même
titre que les armes conventionnelles,

GORP$ A GORPS
Prise (111)

Type : physique.
Coût : 1 PP
Caractéristique : force.
Défense : force,
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté d'im-
mobiliser au sol une éventuelle victime en la frappant avec les
poings (uniquement avec le talent "corps à corps). La victime est
immobilisée [incapable de toute action) pour (RU) secondes (mais
ne subit pas de dommagesJ.

Coup de poing (112)

Type : physique, permanent.
Coût : 0.
Caractéristique : force.
Défense : corps à corps, arme de contact, arme de contact lourde et
esquive,
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la
majorer la puissance de ses coups de poing de
(niveau+l) points. Le pouvoir est permanent, mais le
niveau doit être utilisé (avec comme caractéristique
associée la force) pour déterminer le résultat d'un tel
coup (le talent de corps à corps est inutile).

Attaques multiples (113)

Type : physique.
Coût : 1 PP par minute.
Caractéristique : agilité, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.

faculté de

Description : ce pouvoir accorde à son possesseu la faculté d'at
taquer (niveau+2) fois par seconde. Ces attaques ne peuvent pro-
venir que d'une partie du corps (coup de poing, de tête, de pied ou
pouvoir ayant trait au corps à corps).



Membre blindé {114)

Type : physique, unique.
Coût : 1 PP par attaque.
Caractéristique : force, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseu la faculté de
parer toute attaque (au corps à corps ou au contact) automatique-
ment à l'aide d'un membre de son choix, Le membre ne subira
aucun dégât. Larme qui a donné le coup est cassée (à moins qu'el-
le ne soit magique, bénite ou maudite). Si c'est une partie du corps
(poing, tête, griffe), l'attaquant prend un point de dommage.

Esquiùe aerobatique $15)

Type : physique.
Coût : 2 PP par attaque évitée,
Caractéristique : agilité, automatique.
Défense : aucune.
Portée : contact.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté d'es-
quiver (niveau+l) attaques par tour venant, d'où qu'elle vienne
(du moment que le personnage a au moins une chance de s'écarter
au dernier moment, même s'il ne la voit pas æriver).

Assommer (116)

Type : physique.
Coût : 2 PP
Caractéristique : force.
Défense : force.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté d'as-
sommer une éventuelle victime en la frappa-nt avec le poing (avec
le talent "corps à corps" ou 1e pouvoir n coup de poing >). La vic-
time est sonnée (incapable de toute action) pour (RU) secondes en
plus des dommages normaux.

Que I'attaque soit réussie ou pas, un éclair est toujours projeté. Le
niveau du pouvoir n'est utilisé que pour savoir si la cible est effec-
tivement touchée.

Tfait de lumière {123-124}

Type : physique.
Coût : 2 PP
Caractéristique : précision.
Défense : esquive,
Portée : variable [x5).
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
projeter par les mains, les yeux ou la bouche un rayon de lumière
d'une puissance inouïe. Les effets d'une ielle attaque sont résumés
ci-dessous.

Niveau Puissance Précision Portée
7 +2 +1 10 mètres
2 +2 +1. 15 mètres
3 +3 +1 15 mètres
4 +3 +I 20 mètres
5 +4 , +1 2Û màkes
6 +5 +1 30 mètres

Que I'attaque soit réussie ou pas, un jet de lumière est toujours
projeté, Le niveau du pouvoir n'est utilisé que pour savoir si la
cible est effectivement touchée.

Attaque sonique {125-126}

Type : physique,
Coût : 2 PP,
Caractéristique : force.
Défense : esquive.
Portée : personnel,
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
créer une onde sonique destructrice tout autour de lui. Les effets
d'une telle attaque sont résumés ci-dessous,

Niveau Puissance Précision
1 + 1
2 + I
3 + 2
4 + 2
5 + 3
6 + 4

Capacités spéciales
Aiie d'etret izj, Étourdissement
Aire d'effet (3), Etourdissement
Aire d'effet (l), Étour'dissement
Alre d'effet (4), Etourdissernent
Âire d'effet (4). Étourdissement
Aire d'effet (6), Etourdissement

Que l'attaque soit réussie ou pas, l'onde sonique est toujours pro-
jetée et peut causer des dommages aux objets qul se trouvent dans
I'aire d'effet. Le niveau du pouvoir n'est utilisé que pour savoir si
la cible est effectivement touchée,

fet d'eau bénite (131-132)

Type : physique.
Coût : 3PP.
Caractéristique : précision.
Défense : esquive.
Portée : variable (x5)
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
projeter de I'eau bénite pure par 1a bouche. Les effets d'une telle
attaque sont résumés ci-dessous.
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Portée : variable [x5).
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la
faculté de projeter par les mains un éclair d'une puis-
sance inouïe. Les effets d'une telle attaque sont résu-
més ci-dessous.

Niveau Puissance * Précision
1, +4 +1
2 + 4 + 1
q + 5 + 1

4 + 5 + 1
5 + 6 + 1
6 + 7 - 1

Portée
Iû mètres
15 mètres
t5 mBlres

20 mètres
zu meues
30 mètres

* La puissmce est minorée de 2 points lorsqu'elle frappe une méature qui n est pas

maléfique (autre que Démons, avatms de Princes-Démons, Princes-Démons, morts
vivants et familieml,

ATTAOUT A IIISTA]IGT
Échir fllr-tzz]

Type : physique.
Coût : 3 PP
Caractéristique : précision.
Défense : esquive,
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Niveau Puissance
1 + 3
2 + 3
3 + 4
4 + 4
5 + 5
6 + 5

Précision
+ I

+1
t 1

1 I

+1
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Niveau Puissance Précision Portée
1. +4 - 1mèire
2 +4 -  2mètres
3 +5 - Zmèhes
4 +5 -  4mètres
5 + 6 - 4 m è t r e s
6 +7 10 mètres

: tlpe d'attaque n'affecte que les créatures naléfiques (Démons,
atals de Princes-Dénons. Princes-Démons, rnorts vivauLs eL
lrl iers). Que l 'attaque soit réussie ou pas, de l 'eau bénite est tou-
.rrs projetée et peut sensiblement abîmer le décor. Le niveau du
iitoir n'est utilisé que pour savoir si Ia cible est effectir,ement
..chée.

'u1s les possesseurs de ce pouvoir peuvent créer de I 'eau bénite
.rp. Celle que I 'on troule dans les églises n'aura généralement
.:un effet sur les êtres maléfiqucs. L'eau générée par ce pouvoir
.pourra être consen'ée. Les dommages de l 'eau bénite ne sont
,. r'isibles mais le Démon sentira tout de mênte une doulour très
'.. et ne pouna s'enpêcher de noutrer quelques signes (r;ri. sur-
.. i. à moins qu'i l  ne réussisse un jet de volonté d'un nileau de
iticulté dépendant de la table ci-dessous :

Points de force perdus fet de volonté
t - z

3-4
5  e t +

fet d'eau du robinet (133-134)

1 r pe : pl l  sique.
' out : '1 PP,
r aractéristique : précision.
I)efense : esquive.
Portée : r 'ar iable [x5)
I)escript ion : ce pouloir accorde à son possesseur la faculté de

Ftcr par les marns ou la bouche de l 'eaLr sous pression. Les
:.-ts d'une tel le attaque sont résumés ci-dessous.

Descript ion: ce pouvoir accorde à son possesseur ia faculté de
projeter divers objets qui se trour:ent autour de lui (caillour,
mavons, briques, etc.), Les effets d'une telle attaque sont résumés
ci-dessous,

Portée Capacité spéciale
5 mètres
10 mètres Rafale (2/+t)
10 mètres Rafale {2/+t)
15 mètres Rafate (3/+2)
15 mètres Rafale {31+2)
20 mètres Rafale (a/+3)

Puissance Précision Portée
+1 +1 10 mèlres
+L +1 15 mètres
+2 +1 15 mètres
+2 +1 20 mètres
+3 +1 20 mètres
+4 +1 30 mètres

Que l attaque soit  réussie ou pas. les objets divers sont toLrjours
projetés en grand nonbre (2d6 par attaque). Le niveau du pouvoir
n'est utilisé oLle Dour sar,oir si la cible est effectivement touchée,

ITTAOUE NON TATA1T
Charme (147-142)

Type : mental,
Coût : 4 PP
Caractéristique : apparence.
Défense ; apparence.
Portée : (nir,eau) mètrcs.
Description r ce pouvoir accorde à son p0ssesseur la faculté de
charmer une victime humaine, Cette attaque n'affecte qu une cible
qui obéira aveuglénent aux ordres de I utilisateur du pour,oir (sauÏ
se suicidel ou agir de telle façon qu'il en résulterait une nort cer-
taine) pendant (RU) minutes. Pour donner des ordres, il faLrt utili-
ser un langage que la victine peut conprendre.

Sommeil (743-744)

Type : mental.
Coût : 2 PP
Caractéristique : r'olonté.
Défense : r'olonté.
Portée : Iniveau) mètrcs,
Description : ce pour,oir accorde à son possesseur la faculté d'en-
dormir une victime pendant [RU) minutes. La victime ne peut être
rér'eillée que par des bruits très sonores [hur]ement de Dénon,
explosion, chute d un être humain sur une voiture depuis le
13ème étage. etc.) ou une attaque qui lui cause au moins la perte
d'un point de force

Faiblesse {145-146)

Type : nental,
Coût : 1 PP
Caractéristique : r,olonté.
Défense : force.
Portée : (nir,ear,r) nètres.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur ]a faculté de faire
baisser, à distance. la caractéristique de force d une victime. Pendant
(RU) ninLrtes la force de la r,lctime est dll'isée par 2 [résultat arrondi
au chiffie inférieur, ar,ec un mininLrm de 1). Cette baisse de force
n aJfer te pa. les dotnnra3es que 1" personnage peLrt 'ubir.
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- . . ,  i  attaque soit  réussie ou pas. de l 'eau sous pression est tou-
.r.  projetée. Le niveau du pourtoir n'est ut i l isé que pour savoir

. .,, cible de I'attaque esi effectivement touchée. Un des effets
..ri,rcs de ce pouloir est que l'eau projetée se transforme rapide-
iri en b[1s flaque d'eau et ne laisse donc pratiquement aucune

, , ,  (à palt  un corps ensanglanté),

Âttaque télékinétique [1 35-136)

I vpe :  phvs ique.
i .ou t  :  3  PP
i aractérist ique I précision.
Ilefense : esquive.
Portée : r'ariable (x5)



(durant tout ce temps, c'est la valeur diminuée qui sera utilisée
pour toute procédure de jeu ei le niveau des talents ou pouvolrs
associés à la volonté ne pourra pas dépasser la nouvelle valeur), Si
les points de pouvoir dépassent alors le nombre de points de pou-
voir maximum de I'utilisateur, ceux en sus doivent être dépensés
avant une heure (après, ils sont perdus). Ce pouvoir ne peut être
utilisé qu'une fois toutes les trois heures.

Absorption de force (toz)

Type : mental.
Coût : 0.
Caractéristique : volonté.
Défense : force.
Portée : 5 mètres.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
regagner des points de pouvoir en puisant dans 1'énergie vitale
d'un être vivant. Le RU indique le nombre de points récupérés et
le nombre de points de force perdus par la victime. Elle ne peut
pas posséder moins d'un point de force (exemple : RU : 5, force de
la victime : 3. Le gain ne peut être que de 2 points). Les points de
force perdus soni récupérés au bout d'une heure (durant tout ce
temps, c'est la valeur diminuée qui sera utilisée pour toute procé-
dure de jeu et le niveau des talents ou pouvoirs associés à la force
ne pourra pas dépasser la nouvelle valeur). Exception : cette bais-
se de force n'affecte pas les dommages que le personnage peut
subir. Si les points de pouvoir gagnés dépassent alors le nombre de
points de pouvoir maximum de l'utilisateur, ceux en sus doivent
être dépensés avant une heure [après, ils sont perdus), Ce pouvoir
ne peut être utilisé qu'une fois toutes les trois heures.

Ab;orption d'aurour [163]

Type : mental.
Coût : 0.
Caractéristique : apparence,
Défense : apparence,
Portée : 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 amoureux. Le RU indique le nombre de points
récupérés et le nombre de points de volonté perdus par la victime.
Elle ne peut pas posséder moins d'un point de volonté (exemple :
RU : 5, volonté de la victime : 3. Le gain ne peut être que de 2
points). Les points de volonté perdus sont récupérés au bout d'une
heure (durant tout ce temps, c'est la valeur diminuée qui sera uti
lisée pour toute procédure de jeu et le niveau des talents ou pou-
voirs associés à la volonté ne pourra pas dépasser la nouvelle
valeur). Si les points de pouvoir gagnés dépassent alors le nombre
de points de pouvoir maximum de l'utilisateur, ceux en sus doi-
vent être dépensés avant une heure (après, ils sont perdus), Ce
pouvoir ne peut être utilisé qu'une fois toutes les trois heures.

Absorption de gentillesse [1S4]

Type : mental,
Coût : 0.
Caractéristique : volonté.
Défense : volonté,
Portée : 5 mètres,
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
regagner des points de pouvoir en puisant dans l'énergie vitale

Pem{ t r t - t 52 } . : 1 . l . ' l . , . : . ;

Tpe :menial.
Coût : 1 PP
Caractéristique : volonté.
Défense : volonté.
Portée : fniveau) mètres.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté d'ins-
tiller une peur panique dans l'esprit d'un adversaire. La victime
fuira I'utilisateur pour un nombre de minutes égal au RU. Si elle
est bloquée et forcée de combattre ou d'agir, elle subira un malus
de B colonnes à toutes ses actions (aussi bien mentales que phy-
siques), Au lieu de la faire fuir et si le RU est supérieur ou égal à
6, I'utilisateur peut choisir de paralyser sa victime pendant une
seconde. Elle est aiors incapable d'agir physiquement et ne peut se
défendre que mentalement [si el]e est la cible d'un autre pouvoir
psychique).

Paralysis{ts3.154} ' " '

Type : mental.
Coût : 1 PP
Caractéristique : volonté.
Défense : force.
Portée : lniveaul mètres.
Description r ce pouvoir accorde à son possesseu la faculté de
paralr,ser une cible à distance. Cette attaque n'affecte qu'une clble
qui est paralvsée pendant (RU) secondes. Cela ne l'empêche ni de
réfléchir, ni d'utlliser un quelconque pouvoir mental. Elle ne peut
se libérer, après cette durée, qu'avec un jet de force "facile" [un
essai par seconde),

Cahue {155-156} 
',

\pe :mental.
Coût : 1 PP.
Caractéristique : volonté.
Défense : force,
Portée : [niveau) mètres.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de cal-
mer un adversaire. La victime sera alors très cool et incaoable de
combattre pendant (RU) minutes. Si on I'attaque, elle réagirà norma-
lement (certainement en combattant), mais avec un délai de réaction
de deux secondes, tant elle trouve cette situation ridicule,

ABSORPTIOlI
Absorption ile Yolsnté [181]

Type : mental.
Coût : 0.
Caractéristique : volonté.
Défense : volonté.
Portée : 5 mètres.

Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
Iegagner des points de pouvoir en puisant dans l'énergie vitale
d'un être vivant. Le RU indique 1e nombre de points récupérés et
le nombre de points de volonté perdus par la victime, Elle ne peut
pas posséder moins d'un poini de volonté (exemple : RU : 5,
volonté de la victime : 3. Le gain ne peut être que de 2 points), Les
points de volonté perdus sont récupérés au bout d'une heure
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d'un être vivant foncièrement gentil (ou un Démon qui possède
cette limitation). Le RU+1 indique le nombre de points récupérés
et le nombre de points de volonté perdus par la victime. Elle ne
peut pas posséder moins d'un point de volonté (exemple : RU : 5,
volonté de la victime : 3. Le gain ne peut être que de 2 points). Les
points de volonté perdus sont récupérés au bout d'une heure
[durant tout ce temps, c'est ]a valeur diminuée qui sera utilisée
pour toute procédure de jeu et le niveau des talents ou pouvoirs
associés à la volonté ne pourra pas dépasser la nouvelle valeur), Si
les points de pouvoir gagnés dépassent alors le nombre de points
de pouvoir marimum de l'utilisateur, ceux en sus doivent être
dépensés avant une heure (après, ils sont perdus). Ce pouvoir ne
peut être utilisé qu'une fois toutes les trois heures,

Absorption de colère (165)

Type : mental.
Coût : 0.
Caractéristique : \'olonté.
Défense : force,
Portée : 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 r,ivant en colère ou en combat (quelques rares individus
peurrent combattre sans être en colère, mais c'est rare). Le RU
indique le nombre de points récupérés et le nombre de points de
force perdus par la victime. Elle ne peut pas posséder moins d'un
point de force (exemple : RU : 5, force de la victime : 3. Le gain ne
peut être que de 2 points). Les points de force perdus sont récupé-
rés au bout d'une heure fdurant tout ce temps, c'est la valeur dimi-
nuée qui sera utilisée pour toute procédure de jeu et le nir,eau des
talents ou poutoirs associés à la force ne pourra pas dépasser la
nouvelle valeur). Exception : cette baisse de force n'affecte pas les
dommages que le personnage peut subir. Si les points de pouvoir
gagnés dépassent alors le nombre de points de pouvoir maximum
de l'utilisateur, ceux en sus doivent être dépensés avant une heure
(après, ils sont perdus). Ce pouvoir ne peut être utilisé qu'une fois
toutes les trois heures.

Absorption du Mal (roo)

Type : mental.
Coût : 0.
Caractéristique : volonté.
Défense : volonté.
Portée : 5 mètres.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de

regagner des points de pouvoir en puisant dans l'éner-
gie vitale d'un être maléfique [Démons, avaiars de
Prince-Démons, Prince-Démons, morts vivants et
familiers). Le RU indique le nombre de points récupé-
rés et le nombre de points de volonté perdus par la
victime, Elle ne peut pas posséder moins d'un point
de r,olonté (exemple:RU:5, volonté de la vict ime: 3.
Le gain ne peut être que de 2 points). Les points de
volonté perdus sont récupérés au bout d'une heure

(durant tout ce temps, c'est Ia valeur diminuée qui sera utilisée
pour toute procédure de jeu et le niveau des talents ou pouvoirs
associés à la r,olonté ne pourra pas dépasser la nouvelle valeur). Si
les points de pouvoir gagnés dépassent alors le nombre de points
de pouvoir maximum de l'utilisateur, ceux en sus doivent être
dépensés alant une heure faprès, ils sont perdus). Ce pouvoir ne
peut être utilisé qu'une fois toutes les trois heures.

BrlrHilGTt0ll
Bénédiction < guérison de maladies ) {211)

Type : mental.
Coût : variable,
Caractéristique : volonté.
Défense : aucune.
Portée : vue.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de soi-
gner magiquement une maladie. Cela demande une journée de
prières. Le patient guérit en (10-RU) jours (minimum 1). L'ange
doit voir son patient durant toute la prière. Le pouvoir coûte tous
les points de pouvoir possédés par I'utilisateur (minimum 1).

Bénédiction < fertilité >, (2121

Type : mental.
Coût : variable,
Caractéristique : volonté.
Défense : aucune.
Portée : r'ue.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
rendre un patient volontaire fécond à vie, sauf intervention démo-
niaque. L'Ange doit passer une journée en prières et voir son
patient durant ce temps. Ce pouvoir coûte tous les points de pou-
voir possédés pæ I'utilisateur (minimum 1).

Bénédiction ( raieunissement ) (213)

Ilpe : mental.
Coût : variable.
Caractéristique : r'olonté.
Défense : aucune.
Portée : r'ue.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
rajeunir un patient r,olontaire de RU années. Cela demande une
journée de prières durant laquelle I'Ange doit r,oir son patient. Le
rajeunissement prend effet à raison d'un an par jour suivant l'uti-
lisation du pourroir. Ce pouvoir coûte tous les points de pouvoir
possédés par I'utilisateur (minimum 1).

Bénédiction < guérison de folies > {274)

Type : mental.
Coût : r,ariable,
Caractéristique : volonté.
Défense : aucune.
Portée : vue.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
guérir n'importe quelle folie en (7-RU) jours, qu'elle soit d'origine
démoniaque ou pas. L'Ange doit voir son patient et prier pendant
toute une journée. Le pouvoir coûte tous les points de pouvoir pos-
sédés par l'utilisateur (minimum 1).

Bénédiction < guérison de phobies ) (215)

Type : mental.
Coût : r'ariable.
Caractéristique : volonté.
Défense : aucune.
Portée : r'ue.
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Description : ce pouvoir accorde à son possesseu la faculté de
guérir n'importe quelle phobie en (7-RU) jours, qu'elle soit d'ori-
gine démoniaque ou pas. Lange doit voir son patient et prier pen-
dant toute une journée. Le pouvoir coûte tous les points de pou-
loir possédés pæ I'utilisateur (minimum 1).

Bénédiction < beauté ) (216)

Type : mental,
Coût : variable.
Caractéristique : volonté.
Défense : aucune.
Portée : r'ue.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseu la faculté d'aug-
menter définitivemeni l'apparence d'une victime humaine volon-
taire. Le coût exact est égal à tous les points de pouvoir possédés
par I'utilisateur [mlnimum 1). L'apparence est augmentée d'une
laleur égale au RU mais ne peut dépasser le maximum du type de
personnage concerné plus un (pour un humain l'apparence maxi-
male est 4).

PROÏEGTIOlI
PHYSIOUE PERMAIITIITT

Armure corpûrelle {221-222)

Tvpe : physique.
Coût : 0.
Caractéristique : force, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
tâire apparaître une couche de matériau accordant un bonus de
protection non négligeable. Faire apparaître ou disparaître une
protection de ce type prend une seconde et est considéré comme
une action physique. Certains matériaux peuvent permettre au
personnage de ressembler à une statue (un jet de volonté "moven"
.era nécessaire pour rester immobile et parfaire le déguisement).
La valeur de cette protection et I'apparence qu'elle prend dépen-
dent du niveau :

Niveau Matière Protection
1 O r 2
2 O r 3
3 tugent 4
4 Argent 5
5 Cuiwe 6
ti Prerre 7

Immunité aux maladies et aux poisons t223-2241

Tvpe : phvsique, permanent.
Coût : 0.
Caractéristique : force, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvolr accorde à son possesseur la faculté d'être
totalement immunisé contre tous les ty'pes de maladies et de poi-
.ons. Il fonctionne même contre les virus bactériologiques créés
par l 'homme.

Immunité au feu {225-226)

Type : physique, permanent, unique.
Coût :  0,
Caractéristique : force, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel,
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté d'être
immunisé contre tous les effets du feu et de la chaleur. Il ne subit
aucun dommage en cas d'attaque au lance-flammes ou s'il reste
des heures en plein soleil dans le désert. Note : dans un incendie,
le personnage est également immunisé contre les gaz toxiques
dégagés par la combustion de certains matériaux.

Imnunité au froid {231-2321

Type : physique, permanent. unique.
Coût : 0.
Caractéristique : force, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté d'être
immunisé contre tous les effets du froid et de la glace [1' compris
les pouvoirs I'utilisant). Ses membres ne gèlent pas, i1 ne ressent
aucune paralysie, ni même de ralentissement des réflexes.

Régénération (233-234)

Type : physique, permanent.
Coût : 0.
Caractéristique : force, automatique,
Défense : aucune,
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de se
régénérer et de récupérer des points de force perdus (à cause d'une
blessure) à raison de [niveau) points de force par heure. Si le per-
sonnage est mort, le pour,oir n'a aucun effet.

Anaérobiose (235-236)

Type : physique, permalent, unique.
Coût : 0.
Caractéristique : force, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de ne
jamais avoir besoin de resplrer (mais il peut le faire s'il
le souhaite). Dans le même ordre d'idée, il permet
aussi de survivre dans l'espace, I'eau ou le vide toial,

PROIECTIO]I MT]ITAIT
Volonté supranonnâl e lû47-2421

Type : mental, permanent.
Coût : 0.
Caractéristique : perception, automatique
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pour.oir accorde à son possesseur Ia faculté de
résister plus efficacement (s'il dépense un polnt de pouvoir) à une



dttaque mentale, Son jet de résistance bénéficie alors de (niveau)

colonnes de bonus. Le point de pouvoir doit être dépensé au
moment où le maître de jeu indique au personnage qu'il est victi-
me d une attaqr.re nentale (ce pouvoir permet donc aussi. par la
nême occasion, de sar,oir à quel moment le possesseur de ce pou-
r,oir est vlctime d'une attaque mentale).

Non -détection (243 -244)

Type : mental, permanent. unique.
Coût :  0.
Caractéristique : volonté, automatique,
Défense : aucune,
Portée : personnel,
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté d'être
indétectable par qLrelque moyen ps\lchique que ce soit. Il peut être
affecté par un pouvoir pslchique si l'attaquant le loit. Ce pouvoir
est permanent. ne <coûte> aucun PP et n'a pas de niveau.

Multiplication (245-24s)

Type : mental.
Coût : 1 PP par seconde.
Caractéristique : r,olonté, automatique,
Défense : aucune.
Portée : personnel,
Description: ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté s'il est
attaqué mentalement de diviser son esprit en (nleau) esprits dis-
tincts (minimum 2), dont un seul est Ie vrai, et d'être ainsi plus dif-
ficile à toucher. Un ér,entuel agresseur devra choisir un dei esprits
et résoudra nornalement son attaque. Elle n aura aucun effet si
l 'espri t  choisi n'est pas le bon. Exemple : un Ange qui possède ce
pouvoir au niveau 3 pourra partager son esprit en 3 esprits, Un
ér,entuel agressellr aura donc 1 chance sr,rr 3 de choisir la bonne
cible.

Boomerang (257-2521

Tr,pe : mentai.
Coût :  2 PP
Caractéristique : r 'olonté,
Défense : aLlcLrne.
Portée : personnei.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
retourner contre son agresseur une attaque pslchique à laquelle il
aurait résisté totalement (parce qu'il v est immunisé, en réussis-

sant pleinement son jet de résistance ou simplement à
l'aide d'un autre pour,oir). C'est I'utilisateur du pou-
voir d'attaque qui en est la victime. Il peut essaver. à
son tour. d'r ' résister, On uti l isera le RU du jet de boo-
merang comme RU de I'attaqne en retout.

Immunité (253-254)

Type : niental, unique,
Coût :  4 PP par seconde,
Caractéristique : volonté. automatique.
Défense : aLlcLlne.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté d'être
inmunisé contre tous les pouvoirs psy'chiques pour une période
relatilement courte,

Conversion mentale {255-256}

Type : mental.
Coût :  0.
Caractéristique : r'oionté.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pou','oir accorde à son possesseur la faculté de
regagner des points de pouvoir lorsqu'il est victime d'une attaque
mentale, S'il réussit son jet. l'utilisateur regagnera un nombre de
points de pour,oir égal à ceux dépensés par son adversaire pour
lancer son attaque, Si les points de pouvoir dépassent alors le
nombre de points de pouvoir maximum de I'utilisateur, ceux en
sus doivent être dépensés arrant une heure [après, ils sont perdus).

GOUUTRTUBT
Président d'organisation humanitaire (261)

Type : phvsique. permaneut. unique,
Coût : 0.
Caractéristique : apparence. automatique,
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouloir accorde à son possesseur la faculté de
s'incarner dans Ia peau d'être humain très connu au lieu de se
retrouver dans la peau de la concierge de I'immeuble d'en face
(r,ous savez. celle qui a un neveu scout qui aide les petites vieilles
à traverser). Il acquiert en même temps toutes ses relations et les
alantages matériels qui s'r ' rapportent. De plus, le personnage peut
choisir un talent supplénentaire au niveau 2. qrLi représente le
minimun nécessaire pour bien se faire passer pour la personne
dans laquelle il s'est incarné (attention : la valeur de la caractéris-
tique associée au talent choisi devra être d'au moins 2). Le talent
doit être choisi dans Ia liste suir,ante : discussion ou savoir-faire.

Médecin {262)

Type : phr,sique, permanent, unique.
Coût : 0,
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense : aucune,
Portée : personnel.
Desuiption : ce pouvoir accorde à son possesseur la facuité de
s'incarner dans la peau d'être humaln très connu au lieu de se
retrouver dans la peau de la concierge de I'immeuble d'en face
(r,ous savez, celle qui a un neveu scout qui mange des saucisses au
coin du feu). Il acquiert en même temps toutes ses reiations et les
avantages matériels qui s'r ' rapportent. De plus, Ie personnage peut
choisir un talent supplémentaire au niveau 2. qui représente le
ninimum nécessaire pour bien se faire passer pour la personne
dans laquelle il s'est incamé (attention : la valeur de la caractéris-
tique associée au talent choisi devra être d'au moins 2). Le talent
doit êtle choisi dans la liste suivante : médecine ou informatique.

Prêtre (263)

Type : phvsique. permanent. Lrnique.
Corit : 0,
Caractéristique I apparence, automatique.
Défense : aucune,
Portée : personnel.
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Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
s'incarner dans la peau d'être humain très connu au lieu de se
retrouver dans la peau de la concierge de l'immeuble d'en face
(vous savez, celle qui prend un malin plaisir à faire traverser la rue
aux scouts). Il acquiert en même temps toutes ses relations et les
avantages matériels qui s'y rapporient, De plus, le personnage peut
choisir un talent supplémentaire au niveau 2, qui représente le
minimum nécessaire pour bien se faire passer pour la personne
dans laquelle il s'est incarné (attention : la valeur de la caractéris-
tique associée au talent choisi devra être d'au moins 2). Le talent
doit être choisi dans la liste suivante : discussion ou savoir-faire.

Vedette de cinéma (264)

Type : physique, permanent, unique.
Corit : 0.
Caractéristique : apparence, automatlque.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
s incarner dans la peau d'être humain très connu au lieu de se
retrouver dans la peau de la concierge de l'lmmeuble d'en face

ilous savez, celle qui a un neveu scout qui n'a jamais osé traversé
la rue tout seul). il acquiert en même temps toutes ses relations et
les avantages matériels qui s'y rapportent, De plus, le personnage
peut choisir un talent supplémentaire au niveau 2, qui représente
le minimum nécessaire pour bien se faire passer pour Ia personne
dans laquelle il s'est incarné [attention : ]a valeur de la caractéris-
tique associée au talent choisi devra être d'au moins 2). Le talent
doit être choisi dans la liste suivante : séduction ou comédie,

Scientifique (265)

Tvpe : physique, permanent, unique.
Coût : 0.
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense: aucune.
Portée : personnel,
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur 1a faculté de
. incarner dans la peau d'être humain très connu au lieu de se
ietrouver dans 1a peau de la concierge de I'immeuble d'en face
rous savez, celle dont le neveu, scout, s'est fait ramasser par un
ramion). Il acquiert en même temps toutes ses relations et les
alantages matériels qui s'y rapportent. De plus, le personnage peut
choisir un taleni supplémentaire au niveau 2, qui représente le
ninimum nécessaire pour bien se faire passer pour 1a personne
dans laquelle il s'est incæné (attention : la valeur de la caractéris-
:ique associée au talent choisi devra être d'au moins 2). Le talent
loit être choisi dans la liste suivante : médecine, chimie, électro-
rique, lnformatique..

Sportif professionnel (zOô)

Tvpe : physique, permanent, unique,
Coût r 0.
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvolr accorde à son possesseur la faculté de
. rncarner dans la peau d'être humain très connu au lieu de se
:etrouver dans Ia peau de la concierge de l'immeuble d'en face
r'ous savez, celle qui a un opossum qui s'est fait ramasser par un

camion). I1 acquiert en même temps touies ses relations et les
avantages matériels qul s'y rapportent. De plus, le personnage peut
choisir un talent supplémentaire au niveau 2, qui représente le
minimum nécessaire pour bien se faire passer pour la personne
dans laquelie il s'est incarné (attention : la valeur de la caractéris-
tique associée au talent choisi devra être d'au moins 2). Le talent
doit être choisi dans la liste suivante : course, corps à corps, grim-
pé, lancer, nage, acrobatie, voiture, moto ou spécialisation dans un
véhicule ouelconoue.

AUGME]ITATIO]I TEMPORAIBE
II'UNE GARACTERISTIOUE

Atgmentation tenpcraire de force {3fi}

Type : mental,
Coût: 1 PP
Caractéristique : volonté.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseu lniveau)
colonnes de bonus lorsqu'il utilise sa caractéristique de force,
alnsi qu'un talent ou un pour,oir qui lui est associé. Ce bonus est
valable pendant (RU) mlnutes fsi le jet est raté, le point de pouvoir
est perdu et rien ne se passe).

Augmentation tonporaire de volonté {a121

Type : mental.
Coût: 1 PP
Caractéristique : volonté.
Défense : aucune.
Portée : personnel,
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur (niveau)
colonnes de bonus lorsqu'il utilise sa caractéristique de volonté,
ainsl qu'un talent ou un pouvoir qui lui est associé. Ce bonus est
valable pendant [RU) minutes (si le jet est raté, le point de pouvoir
est perdu et rien ne se passeJ.

Augmentation temporaire de perception (3r3)

Type : mental.
Coût : 1 PP.
Caractéristique : volonié.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvolr accorde à son possesseur
(niveau) colonnes de bonus lorsqu'il utilise sa caracté-
rlstique de perception, ainsi qu'un talent ou un pou-
voir qui lui est associé. Ce bonus est valable pendant
[RU) minutes (si le jet est raté,le point de pouvoir est
perdu et rien ne se passe),

Augmentation temporaire d'agilité (3r4)

Type : mental.
Coût :  1 PP
Caractéristique : volonté.
Défense : aucune.
Portée : personnel.



Description : ce pouvolr accorde à son possesseur [niveau)
colonnes de bonus lorsqu'il utilise sa caractéristique d'agilité,

ainsi qu'un talent ou un pouvoir qui lui est associé. Ce bonus est
valable pendant [RU) minutes (si 1e jet est raté, le point de pouvoir

est perdu et rien ne se passe).

Augmentation lemparaire de précision {315}

Type : mental.
Coût : 1 PP
Caractéristique : volonté.
Défense i aucune.
Portée : personnel,
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur [nir,eau)
colonnes de bonus lorsqu'il utilise sa caractéristique de précision.
ainsi qu'un talent ou un pouvoir qui lui esi associé. Ce bonus est
valable pendant [RU) minutes (sl le jet est raté, le point de pour,oir
est perdu et rien ne se passe)

Âugmentation temporaire d'apparence (3to]

Type : mental.
Coût :  1 PP
Caractéristique : volonté.
Défense : aLlcune.
Portée : personnel.
Description r ce pouvoir accorde à son possesseur (niveau)
colonnes de bonus lorsqu'i1 utilise sa caractéristique d'apparence,
ainsi qu'un talent ou un pour,oir qul lui est associé. Ce bonus est
valable pendant (RU) minutes (sl le jet est raté, le point de pouvoir
est perdtt et rien ne se passe).

PROTTGÏION
PHYSIOUT TTMPORAIRE

Champ de force t321.-322)

Type : mental.
Coût: 1 PP par seconde.
Caractéristique : r,olonté, automatique.
Défense : aucune,
Portée : personnel.
Description : ce pourroir accorde à son possesseur la faculté de
produlre une aura de protection de couleur bleue. Elle le protège
de toutes les attaques phvsiques (balles, armes blanches, obiets
lancés, glace), La valeur de cette protection est de (niveau) points.

Csuche de glace {zzl-tzE}

Type : phvsique.
Coût: 3 PP par seconde.
Caractéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune
Portée : personnel.

Description : ce pour,oir accorde à son possesseur la faculté de se
protéger de (nir,eau+2) points contre toutes les attaques solides

[mais les points de dommages causés par le feu sont doublés) en
recouvrant son corps d'une couche de glace solide bien qu'assez
souple pour lui permettre de continuer à agir normalement. Le
personnage est aussi considéré comme étant immunisé contre le

fioid pendant toute la durée d'utilisation du pouvoir.

Champ électrique [325-326)

Type : ph.vsique.
Coût: 1 PP par seconde.
Caractéristique : r,olonté.
Défense : aucune
Portée : personnel,
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
s'entourer d'un champ électrique puissant. Tout être vivant qui
entre en contact avec le personnage [ou qul se trour,e à moins d'un
mètre de lui) subit {RU) points de dommages par seconde jusqu'à
ce que le pouvoir s'arrête ou que la r,ictime choisisse de s'éloigner.

Charnp magnétique {331-332)

Type : mental,
Coût: 2 PP par seconde.
Caractéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
produire une aula de protectlon de couleur argentée. Elle le protè-
ge de toutes les attaques d'origine métallique (balles, épée, hache,
etc.). La valeur de cette protection est de [niveau+2) points.

Rebond {333-334)

Type : mental.
Coût: 2 PP par seconde.
Caractéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune.
Portée : 20 mètres.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de se
protéger de (niveau) points contre tout t,vpe d'attaque solide (balle,
arme blanche, flèche, glace, etc.). De plus, si I'utilisateur le désire,
et pour 2 PP supplémentaires, l'attaque sera retournée contre son
agresseur avec les mêmes effets (RU identique) s'il se trouve à por-
tee.

Conversion physique {335-336}

Type : mental.
Coût :  0.
Caractéristique : r'olonté.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
regagner des points de pouvolr lorsqu'il est r'lctime d'une attaque
phvsique. S'il réussit son jet, l'utilisateur regagnera un nombre de
points de pouvoir égal aux points de force perdus. Si les points de
pourroir dépassent alors le nombre de points de pouvoir maximum
de l'utilisateur, ceux en sus doivent être dépensés avant une heure
(après, ils sont perdus).

DFGnÉil0il
Invisibilité (341-342)

Type : mental.
Coût : 3 PP
Caractéristique : perception, automatlque.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
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Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
devenir invisible pour les êtres qui se fondent sur la vue pour se
repérer (donc les humains, les Démons, mais pas la plupart des
animaux, ni les morts vivants) pendant (niveau x2) secondes.
Même si le personnage est repéré (à l'ouïe ou à I'odorat), il bénéfi-
cie d'une protection de (niveau) colonnes de malus contre toute
attaque qui le viserait,

Caméléon {343-344)

Type : physique,
Coût: 2 PP
Caractéristique : perception, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel,
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
changer la couleur de sa peau et ainsi de passer inaperçu, mais
seulement s'il est entièrement nu, pendant [niveau) heures, Le
bonus de protection d'un tel mimétisme prendra alors la forme
d'un malus de (niveau) colonnes de malus à toutes les attaques qui
pourraient le viser. Dans un autre registre, on peut se servir de ce
pouvoir pour amuser les enfants (il est très facile de se déguiser en
Schtroumpf) ou ressembler à une statue (un jet de volonté
"moyen" sera nécessaire pour rester immobile et parfaire le dégui-
sement).

Forme gazeuso.{s4$'}À$J'

Type : physique,
Coût : 4 PP.
Caractéristique : perception, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de se
transformer en gaz mobile (même vitesse qu'un être humain)
inodore, insipide, mais vislble (verdâtre) pour (niveau) minutes
(ou moins s'il le désire). Durant cette période il ne peut ni attaquer
physiquement, nl être attaqué physiquement, mais peut par contre
être la cible d'attaques psychiques, Les objets qu'il porte au
moment de la transformation sont eux aussi transformés en gaz.
Attention : si l'utilisateur est assommé ou sonné mentalement, il
commence à se dissiper dans l'air au bout de (niveau) secondes. A
putir de ce moment, il lui faut (tdO - niveau) heures pour se
reconstituer (minimum t heure). Attention (bis) : si l'utilisateur se
retrouve coincé dans un petit espace aux parois solides au moment
de sa reformation, c'est la mort.

.Élccbicité {351-352}

Tlpe : physique.
Coût : 4 PP.
Caractéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la

faculté de se transformer en électricité pendant (niveau) minutes,
Lutilisateur se transforme alors en un éclair bleuté de faible puis-
sance qui se déplace le long des matériaux conducteurs,

Quelqu'un essayant de l'attaquer au contact sera sonné pendant
(niveau) secondes, Il ne peut pas non plus porter d'attaque phy-
sique à part I'effet décrit précédemment (si 1a cible n'est pas t,olon-
taire, il devra réussir un jet de corps à corps qui pourra être esqui-

vé pour échapper au choc), Tous les objets portés sont transformés
en électrlcité. Attention, si I'utilisateur est assommé ou neutralisé
mentalement, il commence à laisser ses électrons se dissiper dans
i'air au bout de (niveau+1) secondes, A partir de ce moment, il lui
faut (1d6-niveau) heures pour se reconstituer (minimum t heure).
Attention [bis) : si l'utilisateur se retrouve coincé dans un fil é1ec-
trlque au moment de sa reformation, il se décharge lamentable-
ment et meurt sur le coup.

Réduction {gne.tsq}

Type : physique.
Coût : 1 PP par minute.
Caractéristique : perception, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
réduire sa taille de façon très importante. Toutes ses caractéris-
tiques et talents restent les mêmes. Ses vêtements et son équipe-
ment ne sont pas affectés,

Niveau Taille
1 llivisée par 2 {g0 im)
2 Divisée par 5 [35 cm)
3 Divisée par r0 (r8 cm)
4 Divisée par 20 (9 cm)
5 Divisée pæ 50 (a cm)
6 Divisée par 100 [2 cm]
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Malus : modificateur au jet de toucher d'une aitaque physlque qui
le vise,
Bonus : modificateur au jet de discrétion de l'individu ainsi réduit,

Polymorphie (355-35s)

Type : physique,
Coût: 3 PP
Caractéristique : apparence, automatlque.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur 1a faculté de
changer de visage pendant (niveau) heures. Lutilisateur peut aussr
changer légèrement de forme, tout en restant humain, Il peut
modifier sa taille de 30 cm en plus ou en moins, changer de sexe,
de cheveux et de couleur de peau ou de visage, Le personnage peut
aussi modifier son apparence de (niveau) points, en plus ou en
moins (pour une valeur minimale de 1 et maximale de 6), lors de
cette transformation.

ltETtcTl0ll
I)étectioa du Mal [361-3t?)

Type : mental.
Coût : 4 PP
Caractéristique : perception.
Défense : aucune.
Portée : variable.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
détecter la présence d'un être maléfique (un Démon, un avatar de
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Prince-Démon, un Prince-Démon, un incube (ou une succube), un
familier ou un mort vivant). Le maître de jeu devra donner la posi-
tion approximative de ces créaiures, mais ni leur puissance, ni
leur nombre exact, La portée effective du pouvoir est un cercle de

[niveau fois 10) mètres de rayon.

Psychométrie (363-364)

Type : mental.
Coût : 4 PP
Caractéristique : perception.
Défense : aucune.
Portée : contact.
Description : ce pouvolr accorde à son possesseur la faculté de
<faire parler> un objet inanimé. Ce pouvoir permet, en touchant
un objet, de retracer son histoire approximative depuis [niveau)
années. Plus le RU est grand, plus la précision des dates et de l'his-
toire sera grande (au choix du maître de jeu).

Détection des créatures invisibles (365-366)

Type : mental.
Coût : 1 PP par minute.
Caractéristique : perception, automatique.
Défense : aucune.
Portée : vue.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
pouvoir percevoir les objets (ou personnes) cachés, camouflés,
invislbles et/ou utilisant le pouvoir "Caméléon".

Détection du futur proche (477412)

Type : mental.
Coût : 3 PP
Caractéristique : volonté.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de pré-
toir 1e futur dans un délai de [niveau) minutes. Le maître de jeu se
fera un plaisir de révéler le futur avec de multiples descriptions à
double sens que le joueur devra déchiffrer. Inutile de préciser
qu'avec ces renseignements en main, le personnage risque de
changer ses plans et le futur décrit n'aura jamais lieu [c'est tout le
but du pouvoir d'ailleurs),

Détection du danger (413-4741

Type : mental, permanent.
Coût : 1 PP par minute.
Caractéristique : apparence.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté d'être
prévenu si un danger proche le guette. Le délai entre la survenan-
ce du danger et sa détection est d'au maximum de [niveau)
minutes. C'est au maître de jeu de lancer les dés (chaque fois qu'un
danger se présente) qui n'lndiquera au joueur qu'il est en danger
que si le jei est réussi.

I!étection du msns$lrge {4154181

Type :mental.
Coût r 3 PP par minute,
Caractéristique : volonté.
Défense : volonté.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
savoir si Ia personne qui lui parle lui ment.

COMMUIIIGATION
Télépathis {4zt422}

Type :mental.
Coût: 1 PP.
Caractéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune.
Portée : variable,
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté d'en-
voyer un message mental de 20 mots maximum à une personne
connue (que l'Ange a au moins vue une fois) avec une portée de
(niveau fois 100) kilomètres.

Dialogue mental {423 -4241

Type :mental.
Coût : 2 PP par minute.
Caractéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune,
Portée : væiable.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
converser mentalement à distance. A partir du moment où l'utili-
sateur a vu une personne au moins une fois et où cette dernière est
détectable mentalement, il peut dialoguer avec elle. La portée de
ce pouvoir est de (niveau) kilomètres,

Lire les pensees (425426)

Type :mental,
Coût :  3 PP
Caractéristique : volonté,
Défense : volonté.
Portée : 10 mètres.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de lire
1es pensées superficielles d'un être vivant (ce qu'il
pense au moment de la réussite du pouvoir). La vlcti-
me peut résister en réussissant un conflit psychique.

Lire les sentiments (431-4321

Type :mental.
Coût: 1 PP.
Caractéristique : volonté.
Défense : volonté.
Portée : 20 mètres.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de lire
les sentiments qui animent un être vivant se trouvant à moins de
20 mètres. La victime peut résister en réussissant un conflit psy-
chique.



Rêve (433-434)

Tvpe : nental,
Coût : 5 PIr,
Caractéristique : r'olonté,
Défense : volonté (r 'oir ci-dessoLrs).
Portée : 20 nètres.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté cle
pénétrer dans I 'espri t  d'une personne durant sol sommeil et de
remplacer certains de ses souvenits par cl 'autres. Ccs soulenirs
poLrrront être vieux de (nir,eau) jours par rapport à la date d'im-
pression. La vict ime peut tenter de Lésister (confl i t  psvchique).
mais ar,ec nn malus de 2 colonnes. Le sLrjet de ce pourroir doit être
endormi et l  opération dure une heure.

Contrôle des animaux [435-436)

Tvpe : mental,
Coût : 2 PP.
Caractéristique : apparence.
Défense : volonté,
Portée : vLre.
Descript ion : ce poutoir accorde à sou possesseur la faculté de
contrôler un aninal pendant (nirreau) ninutes. L'animal n'agrra
janrais à l 'encontre de ses inst jncts lerernple: i ]  ne se suicidera
pas), Luti l isateur pourra communiquor télépathiquement avec
l aninal et pourra 'roir" par ses sens. Le t lpe d'aninal qui peut
êtrc contrôlé dépend dLr niveau.

Niveau Ânimal

1 Poissons et mollusques.
2 ldem ci-dessus phrs insectes et arachnides,
3 Idem ci-dessus plus reptiles et batraciens.
4 Iden ci-dessus plus oiseaux,
5 Idem ci-dessus plus mammifères

et marsupiaux (sauf pr imates et dauphins).
6 Tous les animaux.

Vol (+c:-++q)

Type : phr,siqLre,
Coût : 3 PP par ninute.
Caractéristique : agilité. automatique.
Défense : aucuue.
Portée : persoruel.
Description : ce pouvoir accorcle à soD possesseur la faculté de
voler à une vitesse égale à [niveau+1) fois cel le d'nn personnage à
pied. Rappelons pour mémoire qu un personnage peut parcourir.  à
pied, (6 + force) mètres par seconde.

Bond [44s-446)

Type: phrsique.
Coût : 1 IrP,
Caractéristique : agilité. automatique,
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pourroir accorde à son possesseur la faculté de réa-
liser un bond de fnileau fois 5) rnètres [en hauteur ou en lon-
gueur). ll peut ainsi plonger srLr une cible, échapper à un combat
ou escalader un imneuble sans donniages,

Vitesse (451-452)

Type : phrrsique.
Coût : 1 PP par minr,rte.
Caractéristique : agilité, automatique.
Défense : aucLule.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de se
mour,oir (nais pas d'agir) beaucoup plus rapidement que la nor-
male. La r, i tesse du personnâge est alors mult ipl iée par (niveau+2),
Ce pouvoir peLrt ér'idemment être cunulé avec celui de vol.

Passe-muraille (453-454)

Type : phvsiqLre.
Coût: 3 PP par seconde.
Caractéristique : force, autonatique.
Défense : aucurle.
Portée : personnel,
Descript ion : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
passer à travers les nurs et les plalbnds, Attention ! L'ut i l isateur
reprend forme dès qu'il sort de la matière. Ii peut emporter (nileaLr
tbis 20) kilogranmes a\rec lui, Attention (bis !) : Si l'Lrtilisateur n a
plus assez de points de pouvoir et s ' i l  se troLlve au mil ieu d'un
mur, il en fera partie intégrante pour toujouls. Utilisé en défense.
ce poLrr oir permet d ér i ter toute attaque phvsique à raison de 3 PP
par attaque ér,itée,

Déplacement temporel (455-45 6)

Type : mental.
Coût : 5 PP,
Caractéristique : r-olonté. autonatique.
Défense : aLlcLlne.
Portée : personnel.
Description : ce poLrvoir acr;orde à sorl possesseur la facrilté de
relenir d une seconde dans le passé. Cela sera part icul ièrement
utile en cas de combat r,u la laible durée du saut possible, Pour le
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Téléportation (447-442)

Tvpe : mental,
Coût : 5 PP
Caractéristique : r,olonté, automatiqne.
Défense : aucune.
Portée : personnel,
Descript ion r ce pouvoir accorde à son possesseur la
faculté de se cléplacer instantanément d'un endroit à
un autre, à part ir  du nonent où i 'ut i l isateur sai i  oir i l
se trouve par rapp0rt à I 'endroit  à atteindre et oùr i l  a
r,u cet endroit au moins une fbis. La distance maxima-

lc franchissable est dc (niveau) kilomètres. L'utilisateLLr peul
erlporter jusqu à (nir,eau iois 20J kilogranlmes avec lut, Àttention !
Unc refornation clans une matiôre solide entraîne la mort,



ntême tarif, L'Ange peut aussi avancer
lemps et disparaître aux yeux de tous (il
seconde suivante.

d'une seconde dans le
n'exisie plus) jusqu'à la

Talent de ruse (46b)

Type:  men la l .  permanent ,  un ique.
Coût : 0.
Caractéristique : perception, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel,
Description : ce pouvoir permet à son possesseur de posséder un
talent au niveau 6 et ce, quelle que soit la valeur de sa caractéris-
tique associée. Le choix exact du talent est laissé au joueur, mais
doit être un talent "de ruse". Un personnage peut posséder plu-
sieurs fois ce pouvoir (il choisit simplement à chaque fois un
talent différent).

Talent de combat (406)

Tlpe : mental, permanent, unique.
Coût r 0.
Caractéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir permet à son possesseur de posséder un
talent au niveau 6 et ce, quelle que soit la valeur de sa caractéris-
tique associée. Le choix exact du talent est laissé au joueur, mais
doit être un taleni "de combat". Un personnage peut posséder plu-
sieurs fois ce pouvoir [il choisit simplement à chaque fois un
talent différent),

AUGME]ITATIO]I PTRMATITI{ru
II'U]I[ GARAGTÉNSNOUT

Augmentation permanente de force {5tt)

Type : phvsique, permanent, unique,
Coût : 0.
Caractéristique : force, automatique,
Défense : aucune,
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur un point de
force supplémentaire. La caractéristique peut même être augmen-
tée au-dessus du ma-rimum autorisé et même atteindre 6. Bien que
ne possédant qu'un niveau, ce pouvoir peut être acquis plusieurs
fois (la caractéristique est majorée d'un point chaque fois) avec les
mêmes restrictions que ci-dessus. Lorsqu'un PNJ obtient ce pou-
voir, ne prenez pas la peine de l'inscrire sur sa fiche de
personnage : contentez-vous de majorer la force du
personnage d'un point.

Augmentation permanente de volonté {i12)

Type : mental, permanent, unique.
Coût : 0.
Caractéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune.
Portée : 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 augmentée au-des-
sus du maximum autorisé et même atteindre 6. Bien que ne pos-
sédant qu'un niveau, ce pouvoir peut être acquis plusieurs fois [la
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Talent physique (461)

Tvpe : mental, permanent, unique.
Coût I 0.
Caractéristique : force, automatique,
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pout'oir permet à son possesseur dè posséder un
ialent au niveau 6 et ce, quelle que soit la valeur de sa caractéris-
iique associée, Le choix exact du talent est laissé au joueur, mais
,loit être un talent "phvsique". Un personnage peut posséder plu-
.ieurs fois ce pouvoir (il choisit simplement à chaque fois un
ialert différent).

Talent artistique (462)

Tvpe : mental, permanent, unique.
Coût : 0.
Caractéristique : perception, automatique,
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir permet à son possesseur de posséder un
:alent au niveau 6 et ce, quelle que soit la valeur de sa caractéris-
trque associée, Le choix exact du talent est laissé au joueur, mais
iloit être un talent "artistique". Un personnage peut posséder plu-
sieurs fois ce pouvoir (il choisit simplement à chaque fois un
ialent différent).

Talent scientifique (a63)

Tvpe : mental, permanent, unique.
Coût :  0.
Caractéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir permet à son possesseur de posséder un
talent au niveau 6 et ce, quelle que soit la valeur de sa caractéris-
tique associée. Le choix exact du talent est laissé au joueur, mars
doit être un talent "scientifique". Un personnage peut posséder
plusieurs fois ce pouvoir (il choisit simplement à chaque fois un
talent différent),

Talent de communication {464J

Tvpe : mental, permanent, unique.
Coût :  0.
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel,
Description : ce pout,oir permet à son possesseur de posséder un
talent au niveau 6 et ce, quelle que soit la valeur de sa caractéris-
tique associée. Le choix exact du talent est laissé au joueur, mais
doit être un talent "de communication". Un personnage peut pos-
séder plusieurs fois ce pouvoir (il choisit simplement à chaque fois
un talent différent).



caractéristique est majorée d'un point chaque fois) avec les mêmes
restrictions que ci-dessus. Lorsqu'un PNJ obtient ce pouvoir, ne
prenez pas la peine de l'inscrire sur sa fiche de personnage :
contentez-yous de majorer la volonté du personnage d'un point
(ainsi que ses points de pouvoir).

Augmentation permanente de perception {5f 3)

Type : phvsique, permanent, unique,
Coût : 0.
Caractéristique : perception, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel,
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur un point de per-
ception supplémentaire. La caractéristique peut même être aug-
mentée au-dessus du maximum autorisé et môme atteindre 6. Bien
que ne possédant qu'un niveau, ce pouvoir peut être acquis plu-
sieurs fois (la caraciéristique est majorée d'un point chaque fois)
avec les mêmes restrictions que ci-dessus. Lorsqu'un PNJ obtient
ce pouvoir, ne prenez pas la peine de l'inscrire sur sa fiche de per-
sonnage : contentez-vous de majorer la perception du personnage
d'un point.

Augmentation permanente d'agilité (51a)

Tvpe : phvsique, permanent, unique.
Coût : 0.
Caractéristique : agilité, automatique,
Défense : aucune.
Portée : personnel,
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur un point d'agi-
lité supplémentaire. La caractéristique peut même être augmentée
au-dessus du maximum autorisé et même atteindre 6, Bien que ne
possédant qu'un niveau, ce pouvoir peut être acquis plusieurs fois
(la caractéristique est majorée d'un point chaque fois) avec les
mêmes restrictions que ci-dessus. Lorsqu'un PNJ obtient ce pou-
voir, ne prenez pas la peine de l'inscrire sur sa fiche de personna-
ge : contentez-r'ous de majorer I'agilité du personnage d'un point.

Augmentation pennanente de precision (srs)

Type : phvsique, permanent, unique.
Coût : 0.
Caractéristique : préclsion, automatique,
Défense : aucune,
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur un point de pré-
cision supplémentaire. La caractéristique peut même être augmen-

tée au-dessus du maximum autorisé et même atteindre
ô. Bien que ne possédant qu'un niveau, ce pouvoir
peut être acquis plusieurs fois (la caractéristique est
majorée d'un point chaque fois) avec les mêmes res-
trictions que ci-dessus. Lorsqu'un PNf obtient ce pou-
voir, ne prenez pas la peine de I'inscrire sur sa fiche de
personnage : contentez-vous de majorer la précision
du personnage d'un point.

Augmentation pennansnte d'apparence (lt6)

Type : phvsique, permanent. unique.
Coût : 0,
Caractéristique : apparence. automatique.
Défense : aucune.
Portée : oersonnel.

Description : ce pouvoir'accorde à son possesseur un point de
apparence supplémentaire. La caractéristique peut même être aug-
mentée au-dessus du maximum autorisé et même atteindre 6. Bien
que ne possédant qu'un niveau, ce pouvoir peut être acquis plu-
sieurs fois (la cuactéristique est majorée d'un point chaque fois)
avec les mêmes restrictions que ci-dessus, Lorsqu'un PNJ obiient
ce pouvoir, ne prenez pas la peine de I'inscrire sur sa fiche de per-
sonnage : contentez-vous de majorer I'apparence du personnage
d'un point,

ARME ET ARMURT MAGIOUTS
Ârme de contact bénite (521)

Type : phvsique, permanent, unique.
Coût r 1 PP
Caractéristique : force, automatique.
Défense : aucune,
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
posséder une arme magique très puissante. Læme magique se
trouve normalement sur une marche intermédiaire et n'appuaît
sur Ia marche terrestre que lorsque le personnage souhaite I'utili-
ser (cette action est totalement volontaire, coûte 1 PP et est consi-
dérée comme un pouvoir menial). Elle peut disparaître de la même
façon et pour le même coût. Lume voit sa puissance et sa préci-
sion augmenter de 4 points chaque fois que son possesseur I'utili-
se et ce, sans dépenser aucun PP Une telle arme est indestructible,
C'est au joueur de choisir le type d'arme de contact (épée à deux
mains, poignard, hache, etc.) qu'il reçoit.

Arme à distance benite (szz)

Tpe : physique, permanent, unique.
Coût : 2 PP
Caractéristique : précision, automatique,
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur Ia faculté de
posséder une arme magique très puissante. Larme magique se
trouve normalement sur une marche intermédiaire et n'apparaît
sur la marche terrestre que lorsque le personnage souhaite I'utili-
ser fcette action est totalement volontaire, coûte 2 PP et est consi-
dérée comme un pouvoir mental), Elle peut disparaître de la même
façon et pour le même coirt. Larme voit sa puissance et sa préci-
sion augmenter de 2 points chaque fois que son possesseur l'utili-
se et ce, sans dépenser aucun PP Une telle arme ne nécessite aucu-
ne munition et est indestructible. C'est au joueur de choisir }e tvpe
d'arme à distance (revolver, canon scié, fusil-mitrailleur, etc.) qu'il
reçolt.

Arme de contact mobile {523)

Type : physique, permanent, unique.
Coût : 2 PP. +lPP par minute.
Caractéristique : force, automatique.
Défense : aucune,
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
posséder une arme magique très puissante. Iiarme magique se
trouve normalement sur une marche intermédiaire et n'apparaît
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.ur la marche terrestre que lorsque le personnage souhaite I'utili-

.er fcette action est totalement rrolontaire, coûte 2 PP et esl consi-
lérée comme un pouvoir mental). EIle peut dispuaître de la méme
:açon et pour le même coût. Larme combat par elle-même avec un
ialent de combat approprié de niveau 4, Elle peut se déplacer à la
rnême vitesse qu'un être humain qui marche, sans toutefois s'éloi-
:ner de plus de 50 mètres de son possesseur. L'arme voit sa puis-
.ance et sa précision augmenter de 3 points chaque fois qu'elle
,rttaque et ce sans dépenser aucun PP Une telle arme est indes-
'rLictible. C'est au joueur de choisir le tvpe d'arme de contact fépée
, deux mains, poignard, hache, etc.) qu'il reçoit.

Arme à distance mabile (524)

f lpe : phlsique. permanenl. unique,
Cout  :  3  PP *1PP par  minu te .
Caractéristique : précision, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
. r-rsséder une arme magique très puissante. L'arme magique se
':ou|e normalement sur une marche intermédiaire et n'apparaît
.,rr la marche terrestre que lorsque le personnage souhaite l'utili-
-er (cette action est totalement volontaire, coûte 3 PP et est consi-
i.irée comme un pouvoir mental), Elle peut disparaître de la même
:dçon et pour le même coût. Larme combat par elle-même avec un
',ilent de combat approprié de niveau 4. Elle peut se déplacer à la
:rême rritesse qu'un être humain qui marche, sans toutefois s'éloi-
.ner de plus de 50 mètres de son possesseur. L'arme r,oit sa puis-
-ance et sa précision augmenter de 1 point chaque fois qu'elle
,ttaque et ce sans dépenser aucun PP Une telle arme est indes-
'ructible et ne nécessite aucune munition. C'est au joueur de choi-
'ir le type d'arme à distance (revoh,er, fusil à pompe, lance-gre-
:rades, etc.) qu' i l  reçoit .

Armure bénite (525)

Tvpe : phvsique. permanent, unique.
Coût : i PP
Caractéristique : lbrce, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
:rosséder un objet magique qui lui confère une proteciion surnatu-
:',lle, Lobjet magique se trouve normalement sur une marche
.ntermédiaire et n'apparaît sur la marche terrestre que lorsque le

lrprsonnage souhaite I'utiliser (cette action est totalement volon-
:aire, coûte 1 PP et est considérée conlme un pouvoir rnental). Il

leut disparaître de la même façon et pour Ie même coût. Lln tel
rbjet augmente de 3 points la protection phvsique dont dispose le

irersonnage. Il est indestructible et c'est le joueur qui doit déter-
nriner son apparence réelle [bljoux, casque doré, gant de cuir, etc.),
Dans tous les cas, il doit être visible, baroque et relatirrement

"ncombrant.

Relique sacrée {526)

Trpe : phlsique. permanent. unlque.
Coût : 4 PP, +1PP par minute
Caractéristique : précision, auiomatique,
Défense : aucune,
D n r l É o  n a r c n n n o l

Description : ce pouvoir accorde à son possesserr la faculté de
posséder une arme magique véritablement très puissante, L'arme
contient l'âme d'un Ange qui a choisi d'être placé dans une arme
plutôt que de revenir sur Terre dans une enveloppe charnelle (c'est

toujours un intégriste, fou de guerre et généralement hvpenio-
Ieni). Larme magique se trouve normalement sur une marche
intermédiaire et n'apparaît sur la narche terrestre que lorsque le
personnage souhalte I'utiliser (cette action est totalement volon-
taire, coùte 4 PP et est considérée comme un pout'oil mental). Elle
peut disparaître de la même façon et pour le même coût. L'arme
conbat par elle-même avec un talent de combat approprié de
niveau 4, EIle peut se déplacer à la même vitesse qu'un être
humain qui marche, sans toutefois s'éloigner de plus de 50 mètres
de son possesseur. L'arme voit sa puissance et sa précision aug-
menter de 1 polnt chaque lbis qu'elle attaque (si c'est une arme à
distance, la puissance et la précision ne sont pas majorées) et ce
sans dépenser aucun PP Une telle arme est indestructible et ne
nécessite aucune munition (si c'est une ffme à distance). C'est au
joueur de choisir le type d'arme (épée, hache, revolver, fusil à
pompe, lance-grenades, hallebarde, etc.) qu'il reçoit. Elle peut
communiquer avec son propriétaire par télépathie et possède 6 PP
qu'elle récupère à raison d'un toutes les 24 heures. Elle possède 3
pouvoirs à déterminer en jetant 2d6 trois fois de suite. Chaque
pouvoir est accluis au niveau 1 (+1 chaque fois que le même pou-
r,oir est tiré au sortl.

2d6 Pouvoir
2 Absorption de colère
3 Chamn é lc r - t r inue

+ Éclair
5 Lire les pensées
6 Peur
7 Détection du Mal
s Paralysie
9 Lire les sentiments
10 Trait de lumière
11 Faiblesse
12 Champ de force

OBITT MAGIOUT

Croix {531)

Type : phvsique, permanent, unique,
Coût : 0,
Caractéristique : volonté. automatique,
Défense : aucune.
Portée ; personnel.
Description : ce pou','oir accorde à son possesseur un
objet magique qui contient deux pouvoirs magiques
différents. C'est le possesseur de l'objet qui devra
dépenser les points de pouvoir nécessaires au bon
fonctionnement de ces pouvoirs. L'objet perd tout pouloir
magique à la mort de son possesseur. Ces pouvoirs der,ront être
tirés au sort sur la table ci-dessous. Dans tous les cas, c'est le pos-
sesseur  du  pouro i r  qu i  bené[ ic ie  de  tous  ]es  e f fe ts  du  pouvo i r .
Chaque pour,oir est acquis au nir,eau 2 [+i si le même pouvoir est
tiré aLr sort deux fois de suite),



1d0 Pouvoir

1 Détection dr,r Mal

z Télépathie

3 Polvmorphie

I  V o l o n t e  s u p r a n o r m a l e

5 Attaque sonique

6 Champ électr ique

Bracelet {532)

I\  pe : phlsiclue. pcrmanent, unique.
( .ou t  :  0 .
Carat.téristique : r'olonté. autonatique.
lJetense : aucunc.
Porlée : pcrsonnel.
Desr.r ipt ion: ce pouloir accorde à son possessei lr  un objet
::  :- .  t . i ' ,  qui conticnt deur pour-oirs nragiques di l léLents. C'est le

, -. '  . . ' , i i i  de I objct qui deyra dépenser les points cie pour-oir
r '  ' i , r i fe-. aLr bon lonctionnemeut de ces poLnoirs. L'objet perd

. i ,"u\ oir nta,t ir l rc à la molt de son possesseur, Ces potn,oi ls
: r  :r t  i t re t iré,c aLr sort sLrr la table ci-dessous. Dans tous les cas.

- '  . .  r  i , : :ei- ieut dLr pout 'oir qui bénéficie de tous les effets dLr
'  . .  . :  ( . i raque poLn'oir est acquis au nir.eau 2 (+1 si le mème
. . :  ' , r t  t iLt i  au sort r leux fois dc suite).

1d6 Pouvoir
I Charne
2 Parah,sie
3 Détection des ennemis
I Bénédiction u rajeLrnissement ,
I  r P u r
6 Contrôle des animaux

Rameau d'olivier {533}

Tvpe  :  I h i . i q r r e .  | n t t t t , r npn l ,  l t t t i r l t t r ' .

C o û t : 0 .
Caractéristique : rrolonté, automatiqLre,
Défense : aucLule,
Portée : persornel.
Descript ion: ce pour,oir accorde à son p0ssesseur un objet
magique qui contient deux pouvoils magiques difiiirents. C'esi lc
p0scp\se l r I  de  l 'oh jc l  qu i  der ra  r l c1 ,s11.s1  les  po in ls  de  por r to i l
nécessaires au bon fbnctionnenent de ces pouvoirs. L'objet perd
tout pouvoir maliqLre à la mort ckr son possesseur. Ces poulorrs

delront ôtre tirés au sort sur la table ci-dessor-rs. Dans
tons les cas, c'est le possesseur du pouvoil clLri bénéti-
cie de toLrs les ettets iiu pour,oir. Chaque pour,oir est
acquis au ui leau 2 (+1 si le même pouloir est t i ré aLr
sort deur fois de suitel.

Perle (res)

Tvpe : phlsique. permanent. unique.
Coût :  0,
Caractéristique : volonté. automatique,
Défense : aucLlne,
Portée : personnel.
Descr ip l ion  :  (p  .pu l r \ r , i r  a r ro lde  i  sor r  posse<scLr r  r r r r  ob io l
magique qui contient dcux pour.oirs magiques différ'cnts. C est le
p0ssesseur de I 'objet qui devra dépenser les points de pouvoir
nécessaires au bon fonctionnement de ces pour,oirs. L'objet perd
tout pouvoir magique à la mort de son possesseur, Ccs pouloirs
devront être t irés au sort sur la table ci-dessous. Dans tous les cas.
c est ie possesseur dLr ponroi l  qLri  bénéficie cle tolLs les effets du
pour,oir.  Chaque pouvoir est acquis aLr niveaLr 2 (+l si  le même
pour,oil cst tiré au sort deux fois de suitc).

1d6 Pouvoir

1 {qgmentatioqtenporaireder,olonté
2 Charme

3 Champ nagnétique
+  In r  i s i b i l i t é
5 Volonté supranornale
6 Imnunité

Diadème (535)

Tvpe :  pJrrs iqrre.  perr t rarrerr l ,  l rn iqrre,
C o û t : 0 .
Caractéristique : r 'olonté, automatique.
Défense : aucune,
Portée : personnel.
Description: ce poLn'oir accorde i 'r s0r1 possesseur un objet
magique qui contient rleux pour,oirs rragiques clifférents, C'esi le
possprss l l l  de  1  ob ic {  r l r t i  de l ra  dopo115c1 le '  po in t r  dp  p0 l l to i r
nÉ j {  Ê j (d i re \  a r r  bon fo r t ,  l i on t tement  d l  t s  i ro r r lo i r . .  L rb je l  per r l
tout pouloir nagiquer à la mort de son possesseur, Ces pour oirs
devront ôtre tirés au solt sur la table ci-dessor.rs. Dans tous les cas,
c'est Ie possesseur du pour,oir qui bénéficie de tous lcs effets du
pouloir.  Chaque pouvoir est acquis au nir-eau 2 [+1 si le mêne
p o l r l o i r  p c l  I i r e  a L r  i 0 r ' l  , l e r r r  [ o i ç  d c  r r r i l p l .

1d6 Pouvoir

t tqit de lumière
2 . \ugnrenlat ion tenrporai re d 'appareni  e
3 Champ nagnétique
4 Lire les sentinents
5  Ta len t  de  commun ica t i on
6 Détection du lV1al

Anneau {536)

Tvpe :  p l r r  ' iqr re,  pel t t rarrerr l .  Lrn ique.
Coût : U.
Caractéristique : volonté. aiitomaticlue.
Défense : aucLrne.
Portée : personnel,
Description: ce pouloir accorde à son posscsscur nn objet
nagique qui contient rleux pouloirs magiques différcnts, C'est le
poc ip55 , , l l ' de  l  ob ie l  r l r r i  de r ra  , l o l r " r r *e r  l e r  po i t r r s  , l e  pou ro i r
nécessailes au bou tbnctionnement dc ces pouloirs. L'objet peLd
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tout pouvoir magique à la mort de son possesseur. Ces pouvoirs
devront être iirés au sort sur la table ci-dessous. Dans tous les cas,
c'est le possesseur du pouvoir qui bénéficie de tous les effets du
pouvoir, Chaque pouvoir est acquis au niveau 2 (+1 si le même
pouvoir est tiré au sort deux fois de suite).

1d6 Pouvoir
1 Télénnrtat inn

2 Augmentat ion temporai re de force

Immeuble (s+e)

Tpe : physique, permanent, unique.
Coût : 0.
Caractéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
posséder une planque où il peut se cacher lorsque les investiga-
tions des forces du Mal se font trop pressantes (c'est ræement le
cas). C'est toujours, non seulement un endroit discret, mais aussi
un coin où personne ne viendra 1e chercher. Si le personnage-
joueur est poursuivi par un ennemi quelconque, il n'aura aucune
chance de se faire repérer s'il utilise sa planque. Un immeuble est
l'endroit le plus passe-partout que l'on puisse lmaginer. Comment
un Démon pourrait repérer un Ange dans un immeuble de 30
étages ? Cela revient même à chercher une aiguille dans une meule
de foin. Reste à échapper aux loubards qui peuplent le quariier. Un
personnage qui reçoit ce pouvoir gagne le talent <esqulve> au
niveau 4 (si son agilité est moindre, le niveau du talent gagné cor-
respond à la valeur de cette caractéristique).

Armée du salut {544)

Type : phvsique, permarenl. unique.
Coût :  0 .
Caractéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
posséder une planque où il peut se cacher lorsque les investiga-
tions des forces du Mal se font trop pressantes (c'est rarement Ie
cas). C'est toujours, non seulement un endroit discret, mais aussi
un coin où personne ne viendra Ie chercher. Si le personnage-
joueur est poursuivi par un ennemi quelconque, il n'aura aucune
chance de se faire repérer s'il utilise sa planque. Se déguiser en
cloche !ll Quoi de plus discret. 0K, ce n'est pas vraiment classe
mais on v Bagne en frais de ieinturerie. Un personnage qui reçoit
ce pouvoir gagne Ie talent <discrétion> au niveau 4 [si son agilité
est moindre, le niveau du talent gagné correspond à la valeur de
cette caractéristique).

taboratoire (545)

Type : physique, permanent, unique.
Coût : 0.
Caractéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel,
Description : ce pour,oir accorde à son possesseur la
faculté de posséder une planque où il peut se cacher
lorsque les investigations des forces du Mal se font
trop pressantes (c'est rarement Ie cas). C'est toujours,
non seulement un endroit discret, mais aussi un coin
où personne ne viendra le chercher, Si le personnage-
joueur est poursuivi par un ennemi quelconque, il n'aura aucune
chance de se falre repérer s'il utilise sa planque. Le laboratoire est
un lieu discret qui peut en plus servir à confectionner quelques
gadgets divers si vous trourrez un peu de temps pour bricoler. Un
personnage qui reçoit ce pouvoir gagne le talent <chimier au
niveau 4 [si sa volonté est moindre, le niveau du talent gagné cor-
respond à la valeur de cette caractéristique),

3 Palqe-muraille
+ Lile 19s pensées
5 Talent dà communication
6 Déplacemeqt temporyL

PlAlr0Ur

Château (541)

Tvpe : physique, permanent, unique.
Coût : 0.
Caractéristique : force, automatique.
Défense : aucune,
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
irosséder une planque où il peut se cacher lorsque les investiga-
tions des forces du Mal se font trop pressanies (c'est rarement 1e
cas). C'est toujours, non seulement un endroit discret, mais aussi
ln coin où personne ne viendra le chercher. Si le personnage-
:oueur est poursuivi par un ennemi quelconque, il n'aura aucune
i:hance de se faire repérer s'il utilise sa planque. Les vieilles
pierres sont toujours un endroii classe pour se planquer et les
Démons n'aiment généralement pas ces endroits fon v trouve trop
.'our,ent des Anges de Michel en maraude [et ces derniers ne sont

iamais avares d'un petit entraînement à l'épée à deux mains). Un
personnage qui reçoit ce pouvoir gagne le talent (arme de contact)
au niveau 4 (si son agilité est moindre, le niveau du talent gagné
nrrespond à la valeur de cette caractérist ique).

École (s*z)

Tvpe : phvsique, permanent, unique.
Coût :  0.
Caractéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
posséder une planque oùr il peut se cacher lorsque les investiga-
tions des forces du Mal se font trop pressantes (c'est rarement le
cas). C'est toujours, non seulement un endroit discret, mais aussi
un coin où personne ne viendra le chercher. Si le personnage-

ioueur est poursuivi par un ennemi quelconque, il n'aura aucune
chance de se faire repérer s'il utilise sa planque. Une école est l'en-
droit idéal pour se cacher, si on ne prend pas comme bouclier les
enfants qui viennent y recevoir la connaissance. Aucun Démon ne
penserait les Anges assez lâches pour se cacher dans un tel
endroit. Un personnage qui reçoit ce pouvoh gagne le talent <dis-

crétion> au niveau 4 (si son agilité est moindre, le nir,eau du talent
qagné correspond à 1a valeur de cette caractéristique).



Égfise (5a6)

Type : physique, permanent, unique,
Coût : 0.
Caractéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune,
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
posséder une planque où il peut se cacher lorsque les invesiiga-
tlons des forces du Mal se font trop pressantes [c'est rarement le
cas), C'est toujours, non seulement un endroit discret, mais aussi
un coin où personne ne viendra le chercher. Si le personnage-
joueur est poursuivi par un ennemi quelconque, 1l n'aura aucune
chance de se faire repérer s'il utilise sa planque. Des Anges cachés
dans une église ? C'est tellement commun que 1es Démons n'y pen-
seront pas. Et s'ils y pensent, combattre dans un lieu saint, c'est un
peu comme OM-PSG au Vélodrome,.. Un personnage qui reçoit ce
pouvoir gagne le talent <discussion> au niveau 4 (sl sa volonté est
moindre, le nir,eau du talent gagné correspond à la valeur de cette
caractéristique).

ltEU tft Rtul{lorl
Monument historique (551)

Type : phvsique, permanent, unique.
Coût r 0.
Caractéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
posséder un lieu de réunion vaste et relativement discret ou ses
serviteurs et/ou amis pourront ourdir des plans vlsant à détruire
les forces du Mal. On peut aussi y entasser du matos tout en gar-
dant bien à l'esprit qu'un tel lieu est bien moins discret qu'une
planque. Puisque tous les alliés des Anges sont humains, ils
auront encore moins de mal à s'y retrouver, La tour Eiffel, l'Arc de
triomphe, le château de Versailles, autant de hauts lieux de la cul-
ture touristique française (mais vous n'êtes pas obligé de choisir
un monument français). Se réunir dans un tel lieu marque souvent
I'esprit de ceux qui y sont invités et leur laisse à penser que Dieu
est encore plus puissant qu'il ne l'est réellement (existet-il
quelque chose de plus puissant que Dieu ?). Un personnage qui
reçoit ce pouvoir gagne le talent <discussion> au niveau 4 (si sa
volonté est moindre, le nlveau du talent gagné correspond à la

valeur de cette caractéristique).

Ambassade (ssz)

Type : physique, permanent, unique.
Coût: 0.
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel,

Description : ce pouvoir accorde à son possesseur 1a faculté de
posséder un lieu de réunion vaste et relativement discret où ses
serviteurs et/ou amis pourront ourdir des plans visant à détruire
les forces du Mal, 0n peut aussi y entasser du matos tout en gar-
dant bien à I'esprit qu'un tel lieu est bien moins discret qu'une
planque. Puisque tous les alliés des Anges sont humains, ils
auront encore moins de mal à s'v reirouver. Une ambassade est un

lieu neutre par excellence où on peut accueillir moult individus,
même les plus patibulaires. 0n peut aussi v rencontrer des gens
très influents. Un personnage qui reçoit ce pouvoir gagne 1e talent
<anglais> au niveau 4 (si sa volonté est molndre, le niveau du
talent gagné correspond à la valeur de cette caractéristique).

Parc (s53)

Type : physique. permanent. unique.
Coût :  0 ,
Caractéristique : force, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
posséder un lieu de réunion vaste et relativement discret où ses
serviteurs et/ou amis pourront ourdir des plans visant à détruire
les forces du Mal. On peut aussi y entasser du matos tout en gar-
dant bien à l'esprit qu'un tel lieu est bien moins discret qu'une
planque. Pulsque tous les alliés des Anges sont humains, ils
auront encore moins de mal à s'y rehouver. Les parcs sont grands
et on peut y faire tout le bruit que l'on veut sans déranger person-
ne, à part quelques chouettes somnambules ou une poignée d'écu-
reuils obèses, gavés qu'ils sont des cacahuètes lancées pæ les visi-
teurs. Un personnage qui reçoit ce pouvoir gagne le talent <cour-
se> au niveau 4 (si sa force est moindre, le niveau du talent gagné
correspond à la valeur de cette caractérist ique),

Musée (ss+)

Type : phlsique. permanent. unique,
Coût : 0.
Caractéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
posséder un lieu de réunion vaste et relativement discret où ses
serviteurs et/ou amis pourront ourdir des plans vlsant à détruire
les forces du Mal. 0n peut aussi y entasser du matos tout en gar-
dant bien à l'esprit qu'un tel lieu est bien moins discret qu'une
planque, Puisque tous les alliés des Anges sont humains, ils
auront encore moins de mal à s'y tehouver. Les musées sont des
lieux culiurels par excellence et sont toujours bien au calme. Les
salles les plus reculées sont souvent les moins visitées et les plus
discrètes [poussiéreuses aussi), idéales pour une réunion rapide
entre deux missions, Un personnage qui reçoit ce pouvoir gagne le
talent <discussion> au niveau 4 [si sa volonté est moindre, le
niveau du talent gagné correspond à la valeur de cette caractéris-
tiquel.

Petite maison (555)

Type : phvsique, permanent, unique.
Coût : 0.
Caractéristique : agilité, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
posséder un lieu de réunion vaste et relativement discret où ses
serviteurs et/ou amls pourront ourdir des plans visant à détruire
les forces du Mal. 0n peut aussi v entasser du matos tout en gar-
dant bien à l'esprit qu'un tel lieu est bien moins discret qu'une
planque, Puisque tous les alliés des Anges sont humains, ils
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auront encore moins de mal à s'v retrouger. Une petite maison. iso-
lée de tout, visitée par personne et apparemment abandonnée, est
Ie lieu de réunion idéal. Vous risquez simplement de tomber sur
un brave cambrioleur avec pied-de-biche qui ne devrait pas sup-
porter longtemps une confrontation avec une unité d'élite de sol-
dats de Dieu, Un personnage qui reçoit ce pouvoir gagne le talent
<discrétion> au niveau 4 (si son agilité est moindre, le niveau du
talent gagné correspond à la valeur de cette cæactéristique).

Salle de concert (556)

Type : ph,vsique, permanent, unique.
Coût :  0 .
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel,
Description : ce pouvolr accorde à son possesseur la faculté de
posséder un lieu de réunion vaste et relativement discret où ses
serviteurs et/ou amis pourront ourdir des plans visant à déiruire
les forces du Mal. On peut aussi v entasser du matos tout en gar-
dant bien à l'esprlt qu'un tel lieu est bien moins discret qu'une
planque. Puisque tous les alliés des Anges sont humains, ils
auront encore moins de mal à s'y retrouver. C'est sûr, il n'-v a rien
de moins passant et de moins bruvant qu'une salle de concert mais
je défies quiconque de repérer une dizaine d'Anges de Michel
dans un concert de Manovr'ar ou trente Novalis dans un récital de
Marine le Forestier. Un personnage qui reçoit ce pouvoir gagne le
talent ubaratinr au niveau 4 (si son agilité est moindre, Ie niveau
du talent gagné correspond à la valeur de cette caractéristique).

OBGA]IISMT II{TTR lIATIOlIAl
Greenpeace (561J

Type : mental, permanent, unique.
Coût : 0.
Caractéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : Ie personnage est un haut responsable dans cette
organisation et peut utiliser ses pouvoirs pour faire avancer les
forces du Bien et mettre des bâtons dans les roues des forces du
Mal. Greenpeace est un peu baba cool et peu destroy aussi. Mais
ses membres ont une réputation à défendre et ne pourront pas faire
n'importe quoi pour couvrir le personnage.

o.M.s, (562)

Type: mental. permanenL. unique.
Coût : 0.
Caractéristique r volonté, automatique.
Défense : aucune.
Portée r personnel,
Description : le personnage est un haut responsable

dans cette organisation ei peut utiliser ses poutoirs pour faire
ayancer les forces du Bien et mettre des bâtons dans les roues des
forces du Mal, Sous des couverts sérieux, l'0.M.S, est surtout une
bonne planque pour tous les scientlfiques qui veulent faire des
recherches avec un budget énorme,

o.N.u. {563)

Type : mental, permanent. unique.
Coût : 0.
Caractéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : le personnage est un haut responsable dans cette
organisation et peut utiliser ses pouvoirs pour faire avancer les
forces du Bien et mettre des bâtons dans les roues des forces du
Mal. Les neuneux de la politique internationale, Les Anges ne sont
pas tous aussi pacifistes et l'0.N,U., quand elle le veut vraiment,
dispose de moyens importants,

u.N.r.c.E,F. (5M)

Tlpe  :  men la l .  permanen l .  un ique.
Corit : 0.
Caractéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : le personnage est un haut responsable dans cette
organisation et peut utiliser ses pouvoirs pour faire avancer les
forces du Bien et mettre des bâtons dans les roues des forces du
Mal. Ahhhhh, Ià on touche le fond dans le genre < gentil qui veut
faire le bien r. Mais vous savez, ses membres sarrent faire autre
chose que vendre des cartes postales peintes avec les pieds par les
aveugles durant la période de NoëI.

INTERPOL (565)

Type : menlal.  permanent. unique.
Coût :  0 ,
Caractéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : le personnage est un haut responsable dans cetie
organisation et peut utiliser ses pouvoirs pour faire avancer les
forces du Bien et meitre des bâtons dans les roues des forces du
Mal. La police des polices mondialement mondiale, Balaise en
tout et rrraiment efficace en rien. Une bonne source d'inforna-
t ion , . .

Scouts d'Europe (566)

Type : mental, permanent, unique.
Coût :  0 ,
Caractéristique : r'olonté, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel,
Description : le personnage est un haut responsable dans cette
organisation et peut utiliser ses pouvoirs pour faire avancer les
forces du Bien et mettre des bâtons dans les roues aux forces du
Mal. Les plus mignons, les mieux rasés, les mieux habillés et, de
loin, les plus fachos. Ils sont malheureusement trop cons pour être
utilisés dans une enquête sur le terrain.
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Restaurant {611}

Type : phvsique, permanent, unique.
Coût :  0 ,
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
posséder un établissement dont il peut se sertrir pour faire le Bien.
Rares sont les employés qui connaissent la vraie nature du per-
sonnage et il devra donc prendre bien soin d'agir avec dismétion.
Le restaurant est un lieu de vie très agréable oir il est parfaitement
posslble d'inviter de nombreux amis [angéliques ou humains). Un
personnage qui reçoit ce pouvoir gagne le talent <savoir-fairer an
niveau 4 (si son apparence est moindre, le niveau du talent gagné
correspond à la valeur de cette caractéristique).

Hôtel (612)

Type : phvsique, permanent, unique,
Coût : 0,
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
posséder un établissement dont il peut se serrrir pour faire Ie Bien,
Rares sont les emplovés qui connaissent la vraie nature du per-
sonnage et il der,ra donc prendre bien soin d'agir ar,ec discrétion.
L'hôtel permet d'accueillir de nombreux invités dans un cadre
charmani. Il ne faut tout de même pas oublier que l'établissement
accueille d'autres clients qui ne sont pas du tout au courant de ce
qui se trame, Un personnage qui reçoit ce pouvoir gagne le talent
<sar,oir-faire> au niveau 4 (si son apparence est molndre, le niveau
du talent gagné correspond à la valeur de cette caractéristique),

Université (613)

Tvpe : phlsique. pernrarrent. unique,
Coût : 0.
Caractéristique : volonté, automatique.
Défense : aucune,
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
posséder un établissement dont il peut se servir pour faire le Bien.
Rares sont les employés qui connaissent Ia vraie nature du per-
sonnage et il devra donc prendre bien soin d'agir avec discrétion,
Luniversité est un lieu propice à la propagation de la bonne paro-
le. On v trouve des tas de jeunes qui peuvent être interpellés par
Dieu. Un personnage qui reçoit ce pouvoir gagne le talent <dis-
cussion> au nir,eau 4 (si sa rrolonté est moindre, le niveau du
talent gagné corlespond à Ia r,aleur de ceite caractéristique).

Casino (614)

Tvpe : phvsique. permanent. unique.
Coût :  0 .
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense : aLrcune,
Portée : personnel.

Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
posséder un établissement dont il peut se sen'lr pour faire le Bier.
Rares sont les enplorrés qui connaissent la vraie nature du per-
sonnage et il der,ra donc prendre bien soin d'agir avec dismétion,
Le casino permet de rencontrer des gens importants et de gagner
de I'argent fDieu est grand, mais il est paur,re). Il ne faut tout de
même pas oublier que l'établissenent accueille d'autres clients
qui ne sont pas du tout au courant de ce qui se trame. Un person-
nage qui reçoit ce pouvoir gagne le talent <sat'oir-fairer au nrveau
4 (si son apparence est moindre. le nileau du talent gagné corres-
pond à la r,aleur de cette caractéristrque),

Station balnéaire (615)

Type :  phvs ique.  permanen l .  un iq r re .
Coût : 0,
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de
posséder un établissemeni dont il peut se servir pour faire le Bien.
Rares sont les employés qui connaissent la vraie nature du per-
sonnage et il devra donc prendre bien soin d'agir avec discrétion.
La station balnéaire permet d'accueillir de nombreux invités dans
un cadre charmant et de faire du sport. Il ne faut tout de même pas
oublier que l'établissement accueille d'autres clients qui ne sont
pas du tout au courant de ce qui se trame. Un personnage qui
reçoit ce pouvoir gagne le talent <baratin> au niveau 4 [si son
apparence est noindre, le niveau du talent gagné conespond à la
valeur de cette caractéristique).

Boutique de luxe (616)

Type : phvsique, permanent, unique.
Coût :  0,
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense : aucLlne.
Portée : personnel.
Description : ce pour,oir accorde à son possesseur la faculté de
posséder un établissement dont il peut se sen'ir pour faire le Mal.
Rares sont les emplorrés qui connaissent la vraie nature du per-
sonnage et il devra donc prendre bien soin d'agir avec discrétion,
Qu'elle soit située sur les Champs-Elvsées, dans un autre quartier
huppé de Paris ou au plein coeur de Neu' York. la boutique de luxe
permet de dégager un bénéfice substantiel et de rencottrer des tas
de gens biens fet riches l). Un personnage qui reçoit ce pouvoir
gagne le talent <anglaisr au niveau 4 (si sa volonté est moindre, le
niveau du talent gagné correspond à la valeur de cette
n r r e n t o r i c r i n r r o l
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Détective privé (S21)

Type : phr,sique, permanent, unique.
Coût : 0.
Caractéristique : apparence, automatique,
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : le détectir,e prir,é est un senriteur de Dieu un peu
trop curieux. Il prend tous les risques pour satisfaire ses clients et



il arrive qu'il se retrouve dans des affaires qui I'obligent à faire
appel à ses alliés (nais néanmoins supérieurs) angéliques. Ce pou-
\,oir permet de disposer d'un être humain qui possède les caracté-
ristiques suivantes (s'il meurt, il est remplacé au bout d'un mois) :

Talents : discrétion (2). arme de poing [3), survie en milieu urbain
(2), esquive [2), course (2), corps à corps (2).

Pouvoir : lire les sentiments (1).

Hacker {ozz)

Tvpe :  phrs ique,  permanent .  un ique.
Coût : 0.
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : Ie hacker est un pirate informatique gar'é de pizzas et
de Coca-Cola. Il <surfe> sur le net et pirate les réseaux existalts.
C'est aussi un crack de l'électronique et de la robotique. En dehors
de chez lui, il est comme un escargot sans coquille. Ce pour oir
permct de disposer d'un être humain qui possède les caractéris-
t iques suivantes [s' i l  meurt,  i l  est remplacé au bout d'un mois) :

PË AG PR AP PP
2 1 2 2 5

Talents : informatique [3), électronique (3), baratin (2), anglais (2),

al lemand [1), espagnol (1).

Pouvoir :  électr ici té (1).

Avocat {6zs)

Type : physlque, permanent, unique.
Coût : 0.
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : l'avocat n'est pas très utile durant une mission mais
est d'un secours certain lorsque cela se passe mal et que les Anges
finissent tous en prison, Il peut aussi serr,ir à attaquer légalement
ies oeur,res, biens et entreprises des forces démoniaques. Ce pou-
','oir permet de disposer d'un être humain qui possède les caracté-
ristiques suivantes (s'il meurt, il est remplacé au bout d'un mois) :

FO VO PE AG PR AP PP
1 3 2 1 2 3 4

Talents : baratin (:), discussion (3), savoir-faire (3),

séduction (2).

Pouvoir : lire les pensées Ii),

Comptable (624)

Tvpe : phlsique. permanenl. unique.
Coût : 0.
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense I aucune.
Portée : personnel.
Description : tout le monde se souvient que c'est un comptable qui
a fait tomber Al Capone (mais c'était un humain). Ii reste cepen-
dant possible que les forces démoniaqnes ne paient pas toujours

leurs impôts comme il faut et qu'un tel personnage permette de
mettre quelques scandales au jour, Ce pouvoir permet de disposer
d'un être humain qui possède les caractéristiques suivantes (s'il

meurt,  i l  est remplacé au bout d'un mois) :

FO
1

AG PR
I 1

Talents : informatique [2), baratin (2), discussion (2), anglais [3).
al lemand (2), japonais (2).

Pouvoir :  télépathie (1).

Lieutenant de police (625)

Type :  phvs ique.  permancr r l .  un ique.
Coût :  0.
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : Ia police a, de tous temps, été noyautée par les forces
du Bien, Certains des membres de la force publique sont des Anges
mais plus nombreux encore sont les serviteurs de Dieu. Ce pouloir
permet de disposer d'un être humain qui possède les caractéris-
tiques suivantes (s il meurt, il est remplacé au bout d'un nois) :

FO VO PE AG PR AP PP
2 2 2 2 2 2 3

Talents : arme de poing (2), esquive (2), discrétion [2), surlie en
mil ieu urbain [2), arme d'épaule [2), baratin (2), voiture (2).

Pouvoir : champ magnétique (1).

Paparazzi {626)

Type :  phvs ique.  permanent .  un ique.
Coût : 0,
Caractéristique : apparence. automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : encore plus lâche et plus fouille-merde que Ie détec-
tive privé, le paparazzi esl toujours sur les mauvais coups et est un
allié de choix pour les Anges qui ne sont pas trop regardants sur
les clichés qu'il revend aux magazines à scandales, Ce poutoir
permet de disposer d'un être humain qui possède les caractéris-
tiques suirrantes [s'il meurt, il est remplacé au bout d'un mois) :

FO VO PE AG PR AP PP
2 1 2 3

Talents :  course [2). esquive (2), baratin (2],  discrét ion (3), moto [2),
savoir-faire (t).  séduction (1). conduire sous Ie pont de I 'Ahna [3).
Pouvoir : caméléon hl.

Enquêteur {631-632)

Type : phvsique, permanent, uniqr,re.
Coût :  0.
Caractéristique I apparence. automatique
Défense : aucune,
Portée : personnel.
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Description : la section d'enquête comprend les soldats de Dieu les
plus fins que I'on puisse trouver (si si, on peut en trouver). Ils ne
sont pas équipés pour la baston et préfèrent la fuite aux conflits
armés. Ce pouvoir permet de disposer d'un être humain qui pos-
sède les caractéristiques suivarites [s'il meurt, il est remplacé au
bout d'un mois) :

Talents : esquive (2), discrétion (2), baratin [Z), voiture (1), moto

t1),
Pouvoir: invisibilité (1), lire les sentiments (1).
Equipement : une voiture de ville et une moto puissante.

Section légàro {633-û34}

Type : physique, permanent, unique.
Coût :  0.
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense : aucune,
Portée : personnel.
Description : Ia section légère est prévue pour se battre mais de
façon assez défensive. Ses membres ne disposent pas d'un équipe-
ment suffisant pour survivre à une bataille rangée. Ce pouvoir per-
met de disposer de dix êtres humains possèdant les caractérls-
tiques suivantes (s'ils meurent tous au cours de la même mission,
le pouvoir est perdu, slnon ils sont remplacés à raison d'un par
semaine) :

Talents : esquive (2), arme de poing (2), lancer [2), discrétion (1),
course [1).
Pouvoir: champ de force (1), caméléon (1).
Equipement : revolvers cal,22 (x10), grenades fumigènes (x10).

Section multirôle (635-636)

Tvpe : physique, permanent, unique.
Coût :  0.
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : la section multirôle est capable de s'opposer de façon
agressive aux agissements de familiers ou de morts vivants mais ne
peut soutenir une fusillade avec des Démons. Ce pouvoir permet
de disposer de dix êtres humains possèdant les caractéristiques
suivantes (s'ils meurent tous au couls de la même mission, le pou-
loir est perdu, sinon ils sont remplacés à raison d'un par semai
ne) :

FO VO PE AG PR AP PP
2 2 3 2 2 1 4

Talents : arme de poing (3), esquive (2), lancer (2),
Pouvoir : champ magnétique (1), augmentatlon temporaire de per-
ception (1).
Equipement : pistolets-mitrailleurs (x10), grenades (x20).

Section lourde (oef .g+z)

Type : physique, permanent, unique.
Coût : 0.
Caractéristique : apparence, automatique,
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : la section lourde est composée de beaucoup moins
d'hommes qu'une section normale mais possède une puissance de
feu relativement importante, Ce pouvoir permet de disposer de
cinq êtles humains possèdant les caractéristiques suivantes (s'ils
meurent tous au cours de la même mission, le pouvoir est perdu,
sinon ils sont remplacés à raison d'un par semaine) :

Talents : arme d'épaule (3), esquive (2), course (1), lancer [1).
Pouvoir : augmentation temporaire de précision [1), armure cor-
porel le (t) .

Équipement : fusils à pompe [x2), fusil-mitrailleur {x2), carabine
(x1), gilets en Kevlar (x5), grenades (x5).

nqoipt de soutien (643.644)

Type : physique. permanent. unique.
Coût : 0.
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Desmiption:l'équipe de soutien n'est composée que de deux sol-
dats mais leur armement compense largement leur faible nombre,
Ce pouvoir permet de disposer de deux êtres humains possèdant
les caractéristiques suivantes (s'ils meurent tous au cours de la
même mission, le pouvoir est perdu, sinon ils sont remplacés à
raison d'un oæ semaine) :

FO VCI PE AG PR
3 1 2 2 2

Talents : arme lourde (e), discrétion (2), esquive (2),
Pouvoir: armure corporelle (1), non-détection (1).
Equipement: une arme lourde (mitrailleuse, lance-flammes, lance-
grenades) au choix, revolver cal.44 (x1), gilet en Kevlar (x2).

Véhicule bliûdé (645-646)

Type : physique. permanent, unique.
Coût : 0,
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : le véhicule blindé est conduit par deux
soldats de Dieu qui ne vivent que pour lui. Ils passent leur temps
à le bidouiller et à I'améliorer, Ce pouvoir permet de disposer de
deux êtres humains possèdant Ies caractéristiques suivantes (s'ils
meurent tous au cours de la même mission, le pouvoir est perdu,
sinon ils sont remplacés à raison d'un par semaine) :
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Talents : arne lourde (2). talent permettant de piloter ou conduire
le r 'éhicLrle choisi (3), mécanique [2).
Pouvo i r :  n0n-dptêc l ion  I l ) .  chanrp  magné l ique [1 ] .
Equipement : un r'éhicule au choix h,an, hélicoptère ou minibus)
entièrement customisé, blindé et disposant d'une arme lourde
camouflée (mitrailleuse. lance-flammes ou lance-grenacles),

GROUPE A]]IIIE

Miliciens {651)

Type :  phrs ique.  permanent .  un iq r re ,
Coût : 0,
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense : aucune.
Portée : persolnel.
Description : les miliciens sont des individus généralement assez
bornés mais qui r'énèrent 1'ordre ar,ec un grand O. Ils sont facile-
ment manipulables et peuvent patrouiller ar,ec efficacité dans un
rar,on d'action assez petit. Ils ne peur,ent généralement pas vova-
ger et sont donc parfaitement inutiles dans une a\renture qtii ne se
passe pas près de chez eux (généralement une banlieue craignos de
la région parisienne). Ce pouvoir permet de disposer de vingt êtres
humains possèdant les caractéristiques suivantes (s'ils meurent,
ils seront remplacés à raison d'un par semaine) :

FO VCI PE
2 1 2

Talents : esquir,e (2), corps à corps (2), rroiture (1), survie en milieu
urbain Ir).

Service d'ordre (652)

Type : phvsique, permanent, unique,
Coût : 0,
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : les services d'ordre de concerts sont encore moins

malins que les miliciens mais sont aLrssi plus aptes à
agir avec diplomatie si le besoin s'en fait sentir [il est
impossible de tuer tous ceux qui s'opposent à r,ous,
s u r l o r l  l o r s  d  u n  c o n c e r t  à  J  h i p p o d r o m e  d e
Vincennes). Ce pouvoir permet de disposer de vingt
êtres humains possèdant les caraciéristiques suivantes

[s'ils meurent, ils seront remplacés à raison d'un par
semaine) :

FO
l

Talents: baratin (1), esqune (2), corps à corps [Z), arme de contacl

t1 )

Skinheads {ess)

Type :  phrs ique.  permanen l .  un ique.
Coût : 0.
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : les skinheads respectent tous les meneurs d'hommes
et sont donc faciles à diriger, même s'il sera carrément impossible
de leur faire assurer la sécurité d'un congrès de SOS Racisme. Tous
ne sont pas politisés mais ils apprécient souvent la violence gra-
tuite et le port de l'uniforme. Ce pouvoir permet de disposer de
vingt êtres humains possèdant les caractéristiques suivantes (s'ils

meurent, ils seront remplacés à raison d'un par semaine) :

Talents : corps à corps (2), esquive [2), course (1), arme de contact

t1 l .

Commando anti-WG (654)

Type :  phrs ique.  permanen l .  un ique.
Coût : 0.
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel,
Description : les commandos anti-lVG privilégient la vie avant

toute autre chose [prlncipalement avani ]a détresse humaine et le
bon goirt). Ils sont fanatiques, chrétiens intégristes et faciles à
manipuler, Ils sont les alliés rêvés d'un Ange de loseph ou de
Dominique (voire de Christophe). Ce pouvoir permet de disposer
de vingt êtres humains possèdant les caractéristiques suivantes
(s'ils meurent, ils seront remplacés à raison d'un par semaine) :

P[ ÂG PR AP
2 2 1 2

Talents : discrétion (2), course [1), esquive (1).

Police municipale {6ss)

Type :  phvsique.  permanent .  unique.
Coût : 0,
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense : aucune,
Portée : personnel.
Description : la police municipale est le dernier rempart de la civi-
lisation contemporaine contre les hordes de loubards qui viennent
égorger nos fils, nos compagnes et nos C&4, Plus sérieusement, la
plupart tentent de faire leur boulot correctement, ou au moins sans
finir la soirée à l'hôpital Ce pouvoir permet de disposer de dix
êtres humains possèdant les caractéristiques suivantes [s'ils meu-
rent, ils seront remplacés à raison d'un par semaine) r

FO VO PE
2 1 , r

Talents : sunie en milier.r urbain (1), esquive {1), disuétion
arme de poing [2), moto [1).

t1),
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Royalistes (656)

Type : phvsique, permanent, unique.
Coût :  0,
Caractéristique : apparence, automatique,
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : les rovalistes se rencontrent en petit nombre dans
toute la France [et pas seulement à Versailles). Ils sont souvent
chrétiens et le plus souvent intégristes. Ils ne savent pas vraiment
comment atteindre leur but [un Etat royaliste et chrétien) et un
Ange diplomate pouna les mener par Ie bout du nez. Ce pouvoir
permet de disposer de vingt êtres humains possèdant ies caracté-
ristiques suivantes (s'11s meurent, ils seront remplacés à raison
d'un par semaine) :

AG PR
2 1

Talents : arme de contact (2), esquive (t), course (1), savoir-faire
(1), discussion Ir).

c0lrT[cT
Contact avec un commissaire de police (oor)

Type : phrsique. permanent. unique.
Coût : 0.
Caractéristique : apparence, automatique,
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : le personnage connaît un êire humain qu'il a aidé
plusieurs mois auparavant et qui lui doit une fière chandelle, Cet
être humain ne connaît pas la nature angélique du personnage, qui
devra donc tout faire pour que cela continue. il interviendra si le
personnage lui en fait la demande, mais jamais plus d'une fois par
aventure et seulement sur un iet de 1d6 supérieur ou égal à 3. Un
commissaire de police peut toujours aider les Anges dans leurs
investigations ou les faire sortir de prison s'il est prévenu à temps,

Contacf avec un procureur (662)

Type : physique, permanent, unique.
Coût :  0.
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : le personnage connaît un être humain qu'il a aidé
plusieurs mois auparavant et qui lui doit une fière chandelle. Cet
ôtre humain ne connaît pas la nature angélique du personnage, qui
clevra donc tout faire pour que cela continue. Il interr,iendra si le
personnage lui en fait la demande, mais jamais plus d'une fois pæ
aventure et seulement sur un jet de 1d6 supérieur ou égal à 3. La
justice humaine est pulssante, même si elle ne l'est pas autant que
la justice divine. Le procureur est l'équivalent humain d'un Ange
de Dominique. Faul donc pas trop le faire chier...

Contact avec un politicien (663)

Type : physique, permanent, unique.
Coût : 0.
Caractéristique : apparence, automatique,
Défense : aucune.
Portée : personnel.

AP
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Description : le personnage connaît un être humain qu'il a aidé plu-
sieurs mois aupara\rant et qui lui doit une fière chandelle. Cet être
humain ne connaît pas la nature angélique du personnage, qui der.ra
donc tout faire pour que cela continue. Il interviendra si le person-
nage lui en fait la demarde, mais jamais plus d'une fois pæ aventu-
re et seulement sur un jet de 1d6 supérieur ou égal à 3, Non I Tous
les politiciens ne sont pas des pourris I Il y en a des honnêtes... Aussi.
Et rrotre contact est plutôt du genre humaniste, cool (de gauche quoi)
ou alors droite bien pensante un peu facho (R,PR. ou De Villiers).

Contact avec un journaliste (604)

Type : phvsique. permanenl, unique.
Coût : 0.
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : le personnage connaît un être humain qu'll a aidé plu-
sieurs mois auparavant et qui lui doit une fière chandelle. Cet être
humain ne corinaît pas la nature angélique du personnage. qui devra
donc tout faire pour que cela continue. Il interviendra si le person-
nage lui en fait la demande, mais jamais plus d'une fois par aventu-
re et seulement sur un jet de 1d6 supérieur ou égal à 3. Le journalis-

te est un petit malin, un fouille-merde. Il frôle souvent les pires
embrouilles sans jamais se faire prendre (ni même repérer), mais ce
n'est pas une raison pour le mettre en contact arrec les forces du Mal.

Cantact avcc un militaire (665)

Type : phvsique. permanenl. unique.
Coût: 0.
Caractéristique : apparence, automatique.
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : le personnage connaît un être humain qu'il a aidé
plusieurs mois auparavant et qui lui doit une fière chandelle. Cet
être humain ne connaît pas la nature angélique du personnage, qui
dewa donc tout faire pour que cela continue. Il interviendra si le
personnage lui en fait la demande, mais jamais plus d'une fois par
aventure et seulement sur un iet de 1d6 supérieur ou égal à 3. Un
militaire (gradé) est un allié de poids pour les forces du Bien.
Même s'il ne peut pas utiliser ses hommes pour alder phvsique-
ment le personnage, il peut prêter du matériel ou aider les person-
nages-joueurs dans leurs investigations.

Contact avec un présentateur T.V. (666)

Type : phvsique, permanent, unique.
Coût: 0.
Caractéristique : apparence. automatique,
Défense : aucune.
Portée : personnel.
Description : le personnage connaît un être humain
qu'il a aidé plusieurs mois auparavant et qui lui doit
une fière chandelle. Cet être humain ne connaît pas la
nature angélique du personnage, qui devra donc tout
faire pour que cela continue. Il interviendra si le personnage lui en
fait la demande, mais jamais plus d'une fois par aventure et seule-
ment sur un jet de 1d6 supérieur ou égal à 3. Pas la peine de comp-
ter que le présentateur IV parle de vos petites affaires à la télé
(quel intérêt d'ailleurs ?). I1 peut par contre étouffer quelques faux
pas et parler avec ses collègues afin de détecter les événements
curieux qui pouront intéresser les personnages-joueurs.

rn  [1 ) ,



llMlTATloltS lfIS AltGtS
Sens éliminé {11)
\rous alez perdu l ul de vos t:inq
sens {au cltoix ouïe, odorat, r'ue.
toucher.  goLi tJ.  I l  n est  pas
ronsei i le rJe perdre Ia vLt t ' . 'La
pene oes autres sells cause Lln
inalus de deur colonnes à tout iet
de talent ou dc pour-oir assouij à
la perception. fei qui utilisent Ie
sens en quesll0nl.

N{embre coupé {12)
Vous atez p-erdu un menrbrc. et
non dcs nroindres. \bus aluz le
choix entre un bras, une ianlbe ou
la stouquotte fdans ]e bas d'Lrn
homme'urr iquentent ,  b ie l  enkn-
du). Le nraitie rlr jeu poLrrra vous
infliger trois colonnefde lralus à
tout iet de pouloir ou de talent qui
nécessite futilisation du neniire
manquant,

Cicatrice [13)
llne srande piaie mal cicatlisée
lous barre le'r'isage. Ce n est pas
du tout esthétique et tor.rs r'os iets
de ponloi r  et- ta lent  associes à
l'apparence subissenl un malLrs de
trols c010nnes.

Gras (rq)
\ous eles gros et  gras,  l iur i te
obese. Cr la rédLr i t  r :ot re agi l i té
d uir polnt (minimum 1) et vous
arez bien du mal à courir srrr de
Longu,es rlistances sans \ oLts
P S i O U i l l e L

Restriction lestimentaire (15)
\-ous derez rous habiller stricte-
ruent 0n toutes occasiotts. P0Ltt
rrne femnre, r:e sera un tailleLrr gris
(r oire Lrn pantalon) et un haut'ciu
même bois. Pour un honrme. r;e
sera un costùnre sombre (mars pas
un snroking).  \ 'ous ne suppoi tez
pas u alo l I  a \ '0us sal l l  0u 0P fous
habiller autrenent.

Iic (16)
\/ous possédez un tic énenant.
voire '  f ianchement horr ib le,
comme prononcer des insuhes en
pelmanence (uNom de Dieu> est
de rigueurJ ou cracher par terre
poLlr ull oul OLl poul ùn non. I lnir
ioutes ses phrases par u C r-.st cela
oul ) n est pas assez genaDt I s0\'ez
inaginat i f inom de Dieu l l l

Aura [21)
Vous dégagez Lrne legere aura tluo.
rescentdqùi n'est liàible qrc dans

le nolr. L,ela \'ous
gêne , franchenent
poul re canOultage
eI cause un ntâllls
oe quaûe col0nltes
à tous ies jets de
talent et de pouvoir
avant tralt à lâ dis-
crétion [mais seule-
ment dans le noirl.

Couleur de la peau [22)
\ /o i re pearr  ést  d 'une cotr lcur
etrange [ \ 'Pr t  l j f .  b]eu hor izun,
caca il'oie, etc.) et vous deroz en
toute c i rconstance êl re t rès
naquillé et ne porter que des r'ête.
inents .qui coLtrient pratiquenlellt
toutes les parties de Votre 0orps.

Couleur des cheveux [23)
Vos chereux olt trne couleur très
vile, genre rrert oLr bleu clair, Il est
possiblc de les teintlre mais ctsla
rte tielt janrais plus d'ule iourree
et en oas d'humidité importante
(de la pluie, Lur bàinl. toirt est à
lelaire, Âu pile, ne vous teignez
pas et faites croile que lous ê[es à
Ia toute dernière nrcidc.

Couleur des veux (24)
Àppelé aussi uEffet Ral Charles,,
cet [e ] imi tat ion vorr i  o lTe r le
superbes leu-r jaLrne flLro ou rougc
sarig. Porir les cat:lrrr. une solir-
trori. la bonne r,ieille paire cle
lrrndtes de soleil. Porrr le nrênre
prix. r'ous loilà parfaitenent
iiéguisd en.aleugle si'r'ous ajoutez
un{r  canne Dlanchr) .

Ailes (2s)
f'ai une bonne et une mauvaise
nouvel les.  La,bonne. c 'est  que
\'0us olsp0sez d une superDe palre
rlailes doiseau blanc îrès classe.
avcc de belles plumes et pufaite-
nrent (encore qrie...) replialtle entre
los deux omoplates. La maut'aise,
c est que mene avec ces allDen-
dices ious i-olez aussi bien qu Lur
al ion de l igne au-dessus- de
Lockerbie, c est dire si lotre vol
s apparente plLrs à r;elui d un fèr à
rcfa.sser qu'à celLri cl'Lure hirondel-
le.

Asexué (zs)
\bLrs êtes aserué. \/ous n alez pas
d organes seruels ct lotre appa-
rflrce est des plus étranges : per-
sonile ne peut salolr st Yous etes
un honme où ule lenlme et nrênrrl
lotre loi-r ne clolne aucun indice
à un érentuei iuterlocuteur. Cela
ne t,oLrs empêche pas d aloir des
pLrlsions sexuelles inais elles reste-
runt obligatoireneut inassouvies
(r'otre chofu se porte aussi bien sur
lcs honrnes qui: sur les fenmes).

Paranoia {31)
\/oLrs êtes certains qu lLS voLrs en
t oulcnt. lLS.? Les Dûnons. 1e gou-
Ientement. les hontmes en noir el
les commruristes. Sudout les coùl-
munistes en fait, Il l en a touiours
unc pctite dizainri qui verident
l 'Humani té.  tous les^dimanches
nratins. ouand voLrs descenclez
chercher ]es croissants, Et.quel-
quelols. \'0us \'ous oenlandez sl
votre concierge, qui Dasse des
ht:irres à discûier a\ec la r:harcrr-
tière. n est pas dans le coup.

Mythomane (32)
Pire quirn menteur patirologiquc.
le ntrlhonale in|ente sans cesse
des histoires abrar:aclabrantes. Il ne
peLlt nênre pas s en enpêcher et
èst capable cle débiter les pires sor-
r tct tes à ses super ieLus ou mente a
srrr t  Ârchange [s ' i i  a la chanre de le
rencontrer un joLrl. Il est héquent
qlLe les n|thomanes se nettent
dans les piies sitLrations à cause.de
reurs nensOnges nenc s l1s n en
sont théoriquenrelt pas rcspou-
sal l les.

l\{égalomanie (33)
\bLis êtes le plus fbrt. C est normal.
vous êtes un Ârchange, Pour une
linlitation, ce n'est pa.s très handr-
capalt d incarner rLn Archange,
rl'est-ce-pas ? Ben sj en fàit. parce

que ruus rr ' . te"  qu ut  Àrrgp dp
bdsts. illÈnrp si dtuts r0lrts lnle \0u)
e 'e.  I i , '11 gr l11.  Iaur , larr .  la  h iprar-
r  h t r  .  ( , L i s t a r  p ,  . \ n  l t , r nge  dPs
Piqenrr . .  ,  a .orrnc Li" t r  iot r l  d.
meme. non I

Monomaniaque [34) , ,
\  0 L l S  l )  d \  e Z  ( l t l  t l n  . e U I  l r l l l  f l i l n \  l d
r i c  ( au  rhu i i J  e l  r o , r s  l a i t p .  l o . . r
pour v pan enir. Ce but rioit être le
f lus id inr  e l  i r r ia l i 'ablu po.srble.
Le choix der,ra ôtre efferlrié soLrs le
contrôle du maître dc jeLr. Décicler
de r  o ls lnr i r "  Ia p lLrs l rarr l *  p ieue
nontée dLr monde est uu- bon
erenple.

Schizophrénie [35)
Votts t ius.edez ulu. ieuts uerson-
nalités (généralè'ment rleui, mais
celtains 0n possèdeul jLrsqLr'à une
dizainnl ,  r iu l ,  chargenl  a leatoi re-
m e i l t  i i ' l 0 l )  1 e 5  e \ e l l e l n c l l l 5  m a r -

gudnl(  r l l l i  rous l rapperr t .  Chaqrre
l0 l (  q l lÈ \  0 l l (  ê lP.  (  0 l l lT0i l le  a u[e
. i l i l a i i u r r ' l '  . t r os . .  t i l ) "  r r n r r r e l ' r
perror l ta l i l '  prend pu.surs inrr  de
i'otre r;orps. Ceia. n àfferle. ni ̂ r'ospou|olls. llt \-os talents, nl nene
iotre attiturle lis-àr'is de r,otre
combal contre le N{al. Une bonne
dose de ro leplar  pst  n i ressairp

Pour iu i lof  a lo 'petrer  l iurr  rp l rp
l ilr llal illn.

Kleptomanie [36)
Votie nranic c est le vol. Pas le
r  a(sc ( lu : ièr  h r r i  le  hul ' l - r rp .an"
glarrr  qrr i  l in i t  mal .  lu- l '  l , r ,  l iourre
D0ur l , l  {  l l0urre.  " .1 l \p i l f ts .  çr t r  2+.
R i " r r  u "  r ' , . , r  l a i  p l r r .  p l . i . i r  que
dp  t o l ' , t  ' l e  pe l : r -  u l ) i " l '  r ; n .
ra lc lu nrui .  doht  I  abserrr  e uret t ra
l eu r  p rog r r i é l a i r c  dan .  L r r r u  r ne rdp
noir i  ( l i , .kel  dÈ park int ,  cor) t fd-
r  e11r l61 s11p lo js. re- l r r i .e, i l  urr"  r  o i -
lU fP .  l 0 l l o l  I e l lCnÊ  { l  l r l l  l p i l ne
entant. ekr.l.

Peur des cadavres [41)
Vous avez DeuI des cada\,res
humarns, du 

'sarig 
et de la r,iande

pouirie (r' comprls l odeurJ. \Ious
iùpporte2 difficilement d entrer
dans un cimetière et vous ne met-
t r iez pas les pieds dans une
morguè porrr tout l'or tlu nonde.
Les 

"moLis 
liyants voLrs tcrrifient

de la rnême facon. Si lous êtes
conhoutir à un iel problènre, tous
vos jets (talents et pburoirs) subis-
sent riillx colonnea de nalus.

Peur des monstres [42)
\b ls ar t ,z  rure peur panique,rJes
cleal l l tPs m0nslrLIet isP\  t l l ln ]s
d horreur.  Démon ut i l isant  un
pouioiL phvsique lisible contme
oes cofnes 0u une qucue. etc,J,
Certains aninaux dori vous igno-

fez I eristencp peut ent. r orr.s terri
l lcL dLnsl  qt le ûeS AI l l l5  0PgLLiSes
p0ur le carnaÏal. Les n)0ils Irlarts
et certains fàmiliers loLLs teriifient
de la nrème façon. Si loLrs êtes
colh'onté à un tel ploblùrle, tous
r.os jets (talents et pbur'oirs) subis-
sent rleLrr colonnei de nralrrs.

Peur des armes blanches (43)
La vuc d'une iame ou d'une hache
vous nut rual à I'aise, et (i0nlbattrc
avec une telle arne lorrs est
inpossible. Si lous.conrbattcz ul
aitlelsa[e qu] en uultse ulte. \ ous
n êtes pas lraiment dans lotre
assiettc. Si vous êtes conhonté à
un te l  problème. torLs vos jots
I ta lents et  D0uv0irs)  sLrbissent
deLrx colonnes rl." nahrs.

Peur de la nuit [44)
La rru i l  psr .  pour \  or15.  lp . r  nrLole
rrrpme du \ fa l  l l  u l  ntomeht orL i l
r te fa i t  oa.  bun .nr t i r  de thez soi .
\ lôrr re r 'er la i r rs l ierrx p lonqc,  dan,
le noir (car,erles. cataionbes,
catc5) ç611ç Ionl  le rnénrc el fet  et
\ ous ' rP  \ ' ous  \  rPndPTqu  d  {  on l IP -
coeur. Si \'oui êtes conhonté à rur
le1 proLlènre.  lot r :  r  os jp lc { ta len{s
ol  ,  pouroi ls l  ,  "ubi .sent  r le i l r ,
colonnes de nalus.

Peur des espaces fermés [+sl
\hrr : ,Élps r  lau. l ropl tobe el  lou:
a p p I P C l e Z  U n l q l l P n l P l l l  0 P  \  l ï r P  d l l
grand air. sans un toit au-dessus
r le lot rp lôte.  \  ous n ele< pas terr i -
f ,é par 1e la i t  dc l i r re dans urr
apparremenr. mars une ca\re ou un
grenler renllll de cartons peut
Iaire I atlaire. Du nrénre une câr'er-
l le  ou une care esl  géneralentel l
a. .oz bass" d, ,  p la lond porrr  fa i ru
l l ipper le.  c laLr i t rnphobi ,s.  Et  srrr -
lorr i .  af rdngÊl-roLl :  p0ur,nê l rdç
\ ' 0 U S  I e I f 0 U \ e t  r ' l l l P I I l €  0 d 0 i  t l l l
pla '  arJ Si  iou '  y lcs ,  onfoorr tÉ a
rrn tp l  p loblenrp.  tou.  ros ic ls
{ ta lents et  pouvoirs)  subissênt
deux color.nés de malrrs.

Peur de la technologie (46)
La lpchrto logie r rorrr :p l lp lous ia i l
puur.  0n i t tcJt t l  dan.  r  et le r  a lcgo-
i .e le.  ar  ion.  dp l i ;ne.  le:  voi t r r ies
récentes et ies orrlinateurs (même
la urbernel ique pt  lp muhirr redia
roui  lonr r 'àrr r i r j .  Ce, t  h izarre
moi r"a que le multimédia qui ne
ld:)pgerLer.  Ca r lo i r  prrp le d ihur. . .
Si  r  ou.  è les conlronlp a un tp l  pro-
blenre.  to l rç r 'os je ls ( ta lenl i  e.
po t r | o l r s ) ,  { r t L i r sPn l  de t t r
c0lonnes oe n)allls.

Interdit (acte sexuel) [st)
\,orrs nP dPrtsz pas fa irc I amour ,,'
\ o r s  n  en  a l ez  t l  a i l l eu r '  pas
e n | l P .  L e s  n l e n l D l { ' s  t l l l : e \ e  0 P p o -
sé qui  lorrc,cddrr isen. t  n ont  a i r i r r -
ne cnance 0e pdrvenrr  a leuIS l lDs
sans lous chainer (ou en utilisanl
uu autre pouroir magique de ct:
genrel.

Interdit fnourriture) (sz)
Vous ne nangez que ce_qui est
necessarre p0ur sllr\-lÏIe. \,0us ne
faites jamais dc repas de fête et ne
grignote.z pas entre les repas. Si
Yous ll eres pas sporili, fous etes
maigre. Si ioLrs ê.tes sportif, vous
n1a1lgez assez Pour que \r0s talmts
ne s en ll0u\.ent pas otnl]nues,
mais jamais plus.

Interdit (sommeil) {sl)
\ /ous dormcz lc  nrorns possib lv
(enliron trois lrerues par nuii) r:ar
rous estinez que c'ei1 du tenrps
pProù qùe \'nus llourriez passer a
iombattre les forles du \là1. \bus
ne r'ous eir portez pas plus n)al.
rnaLs les pûu\0l rs maglques de
sommel l  \ous al lectent  â\err  l rn
bonus de trois colonnes,

Interdit {musique) (so)
\  0us n apprer. rPz l l i ts  la muslqtrP.
Toutes fei sortei de nlrLsioue,
même celle d'église. Et eniore
moins le rockir ioll oue lous ne
sutlportez pas. nênie en fond
soiôre ou à'très faible puissance.
La seule chose qui troule erâce à
i os oreilles. ce sônt ies chaÀts gré-
gorrens.

"Dites-
- Ouais
- Non,
- B o n a
Les der
na la t(
grand (
- Vous
- vlars
-E tmc
Le pitb
entend
duire l
- 0 h p r
- Aaaaa
- Mais.
- Aaaaa
-0hp r
- Atten,
-Tu te
- Ouais
-E t tu l
- 0uais

Les der
des regi
Le pit a
travers(
génitau
saunh
Halluci
plaie b(
bilisa d
"Hou, t
bien mt
- Heu, c
- Bon vr

Créteil.

"Ditesr
s'ils ma

Interdit (ar
\bus trouv
à distance
i'ous abais
\tous détes
servent, qr
dignes de
du Bien (ér
ont le droi
d'ailieurs
partis du P

Intégrisme
\'ous etes
loisir et vo
que sur li
deûI0nlaqù

Faire la fêtr
IlIe \,ous e.
reilx qu'en
te reste oll
pour améli
p0uv0rrs,



I  S I l l l l )o t ( l

ne i r t  où  i l
ch0z  so l .

[ges  da l ]s
â |on t  0us .
re ellet rl
L à r:ontlr:-
on tc  a  L ln
ts  { la lcn1s
nt  r lo r r r

t45J
I  0t  \ '0 l ts

: r ' ivrer aLr
rtr-dcssrrs
Das te f f i
0 a n s  l r r l

:tI0 OLt Ltn
o l l s  po l r l
ne {ta\'0t:
iralenrcnl
rour  fa i ro
;s .  D t  s r r r
r , n e  P a s
{ lâ t l s  l l l l

nl ionttl à
los  j t l s

rub i  ssent

tô)
\ ] J L I S  I â ] I

te  ca tégo-
I  lo i l rues
rs (nrônrc
rlt imédia

t)lzaIrr.
Ia  qu l  i l l e
c rl i ibLrt...

a len t i  r : i
r l rL r r

)'anroLlr  
e l

, rurs pas
]\0 0pp0-
lnl aucil
leurs fins
Lr l i  I  rsant

'lc dt, ct,

:  qui  esl
\Ions nc

ïête et  nr)
repas. Si
'oLls ftos
r t i l ,  i  oLLs
rs talcnts
ln l l l l l . l0s.

l)ossi l)lrl
n L l I  I  C d r

hr tenrps
passOr a

{il. \rorrs
r lus r t t l l .
ques (lo
a|ec i l l l

:'nr.rsiqrrr.
llLlsrilLr(r,
1 enc0rrl
\ ' o l l s  n ( l

en ton(1
l  issa nce.
i r  g lace i l

Lants grrr-

"Dites-donc, il est drôlement maigre votre chien."
- Ouais, ouais, OK...
- Non, mais c'est rrrai, il a la peau sur les os !
- Bon allez, c'est bon mamie, tu te casses mainteûânt,
Les deux racailles recommencèrent à dlscuter entre eux, La grand-mère fii un pas en avant, à l'instar de son caniche. Cette fois, ie pitbull tour-
na la tête et n'osa pas v croùe lorsque le caniche se mit à grogner. Le pit pir,ota d'un bloc, renha ses pattes avant vers I'intérieur et inspira un
grand coup en relevant ses babines.
- Vous voyez, il est agressif, c'est parce qu'il est mal nouni ce chien.
- Mais ça va pas grand-mère 0u quoi, il faut s'en aller maintenant. ça devicnt limite. là.
- Et moi je vous dis que ça n'est pas très responsable cle traiter un aaimal comme ça...
Le pitbull se projeta sru le cariche, saisit son cou entre ses nrâchoires et tourna violemment la tête sur le coté. Un craquement sourd se fit
entendre en provenance directe du caniche. Le pit relâcha sa prise en baissant les oreilles et le chlen de mamie s'écroula, désarticulé, sans pro-
duire le moindre gémissement.
- 0h putain, c'est pas bon !
- Aaaaaah I s'égosilla la grand-mère, Qu'est ce que vous avez fait ?
- Mais nique ioi, on a rien fait, c'est ton caniche de merde qu'a cornmencé |
- Aaaaah ! Et mamie de s'écrouler comme un sac de patates,
- Oh putain, c'est super pas bon, 0n se casse.
- Attends, tu rigoles, e1le est toute bleue la vieille, on peut pas...
- Tu te souviens quand t'as dit que t'irais à la Crolx-Rouge passer ton diplôme ?
- Ouais,
- Et tu te souviens que t'as lanais été ?
- Ouais, on se casse.

Les deux compères tournèrent les talons, suivis de leur pitbull. A cet instant précis, le caniche et la grand-mère ouvrirent les yeux, dévoilant
des regards pæfaitement lucides.
Le pit arrait eu le temps de s'éloigner d'un peu plus de deux mètres. Mamie tourna la tête vers les fut ards juste à temps pour voir son caniche
traverser d'un bond la distance qui le séparalt du deuière du pitbull. S'étant projeté su le coté, le caniche présenta sa mâchoire alLX oryanes
génitaux de son nouvel ami, qu'il sectionna fort proprement s'il on fait abshaction de l'hémorragie importante qui s'en suivit. Le pitbull pous-
sa un hurlement tenlble qui s'entendit sûrement jusqu'à I'autre bout de la base de loisirs.
Hallucinés, les propriétaires mirent plusieurs secondes avart de réagir. Il jugulèrent I'hémorragie à I'aide d'un s\,veat-shirt mis en boule sur la
plaie béante. Le caniche était assis sagement, mâchouillant les restes avec application. Mamie s'assit, puis se releva avec difficulté. E1le se sta-
bilisa dans la station debout, s'épousseta un peu, râjusta ses lunettes et fixa son caniche un instant.
"Hou, bah dites-donc, vous m'a;ez fait un pàu peur, j'ai cru que vohe chien avait blessé Hector, Mais non, il va bien. Le votre a décidément
bien mauvaise mine...
- Heu, on va r, aller nous, Madame.
- Bon vent. alors. et nourrissez-moi ce chien.

Créteil - Quartier du Palais

"Dites-donc, ils sont drôlement maigres vos chiens, Des Matins de Naples, 135 kilos, ah ? Et vous leu trouvez pas un air un peu abruti, comme
s'ils manquaient de vitamines ?" 

É

Interdit (armes à distance) (55)
\bus trourez qLr utrliser rine arme
à r l is tance est  lâr :he et  \ous r . ie
roLrs abaisscz jarlars à le larlc.
YoLrs clétestez aussi ceur qui s en
s0l\1lti, (lilc \oLrs l.iesilmez pas
drgnes de. laire partie des lbries
dLi Bicn {rii ' irlemment, les Démons
ont lo choit d'en faile usage. c'est
c l  a i l lerr rs poLrr  cela qu' i ls  sont
partrs ilu Pàradis).

Intégrisme {561
Yorrs êtos contre ioute tbrme de
loisir et lous ne lous sentez bien

lLre sur la p iste d une creatrr re
r lPl I0 l l lJ i ] t lc .  Lts re]J0S. le S0nl lnel l
et  les re|as \uus lnsuppor lenl .
Fain '  la l i lc  r  ous est  inconnu et  le
rire vous dnon,e. Vous n'êtes heu-
reux qu en rlissiott et volls llassez
1," reste du lenrps à r'ous entraîner
pour arntilioLer \,0s talenis et ros
poLrt oits

Palesse (61)
\ h r <  À r o c  r n  i r r r  p i r l r p  p i

\  0 U S  l a s s e z  l e  l l l L l s  c l a r r , f l p  \  | l f È

tenlps a rous rePoser. \'olls oor-
lrez iln n'rnrn'illnl ale aloIzr]
hcurcs par joul.et si ce n est rrai-
ment llas possrDle. \ous sllllLss0z
rrn malus de deux colounes à tous
los lets tant qLie \,ous n aIr)z Dâs
fai t  une nuï t  conplète [dônc
o0uze neuresJ.

Lâcheté [62J
ïous êles lâche et n acceptclcz
jamais de participer' à Lrn corllit
qLri lous sènble déséqLrilibrÉ en
r : n t r n  r l o f r r  o , , r  \ ' ^ r .  i r  ' l t p .  r u c

traitle pour autail nais il esl ltai
qlr'atlaquer dans le tios oLt par sLtr-
pnse \'ajus permet ile surmortor
flus facilemènt lotre handir:ap.

Luxure (63)
\bus alez un app";tit senrt'l tiror-
lne. -\leû)e sr \'0Lls ne \'0us cLlnr-
plaisez pas dans la perreLsion la

olus totale. il rous arrile soulent
ile chanqer rle partcnaire. \'ous
utilisez Lin.pr'éseii atif chaque fois
que c €st necessarre la crlaque rap-
pOil t10r)c, m.0rn0 afec un,,Piule-
nalle ( salls llsilLl0 , \'u t|.1 11 n en
exrsre pasJ,

Gourmandise (64)
Vous êtcs amatcur rle grosse bouf-
fe et de.plantureux banquets, \rous

lpprecrez la n0nne cnatr lusqu.a
L e\ces (]l \oLrs n{l polr\.ez lalnals
\-0us arrOter rle nianger arant que
la table ne soi t  v ido.  Plus d un Éta-
blissement qui surt cies plats n à
lolonté , a fait faillite après lotre
passaSe.

Accès de colère (65)
Vous êtcs toujoLLrs sul les nerfs.
prêt à dcvenir tout roLrge à ia
inoindre occasion. \Ious proférez
en torr le orrasion r les insùl tes en
torJs genres el \'0lrs lle parlenez
que diffrcilernenl à voui calmer

après Lrue te l le débauche de
qiands qestes et de noms d oi-
icarrr. Ùans une situation . ile
Lrnlhdt  , .  r i  est  nènre possib le
qL r { , \ oL l s  o rn r j ez  l es  hos t i l i t p s
lllellle sl ce n est pas consellle vu
la configuration du chanp dc
bataille isituation inconfortable,
sous-cflbctif ér,ident, etc.l.

Besoin de tuer [66)
\Ious ressentez Ie besoin cle tuer
au moins urr être humain tous les
mois. Il est conseillé de choisir
rune r :n ie loppe corporel le c l r i i
cont icnne un Démon mais r :e n ôst
pas toLrjours possible, Diu.is ce cas,
il linrrlra trrer: Lrn être humain ror'-
nral, de plétérence un crimincl
ntals, a tisl sOuvent te cas, \rOus ne
pour,ez êtle sûr de rien. Cette limi-
td l i r in pst  ceLtal t renrent  La plus
hanr l r ( . lp. rLr te pour un àgenl  { l t l
B ien.
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Trêve de philosophie : tout ça pour dire que parmi les anciens amis de .:
Monseigneur Fustigé, tous âgés de soixante-dix à quatre-vingt dix ans, il ::

y a de ces catholiques qui se sentaient, pendant la guene, des déman- ,.
geaisons dans le bràs drôit. Des anciens de Ia division Charlemagne, des i:
prêhes ou des cardinaux connus pour leur collaboration, voire même lt.
leurenùousiasme,oud'autresmembresdel,opusDeis'étantamusés,
après la guene, à cacher d'anciens criminels d'obédience nazie - style .:
Bousquet. Aujourd'hui, certains de ces hommes sont recherchés, d'autres ','.

simplement très mal r'us.

Pourquoi, dans ce cas, Monseigneur Fustigé veutil prendre le risque .
médiatique et légal de réunir pour ses MV une dizaine de :

ces personnes peu recommandables... alors qu'il porurait ,,
organiser tranquillement une petiie sauterie de nonagâ i,
naires pieux et sans histoires ? A part Ie fait que ce sont de
vieux copains à lui. cesl pour I'argent. Les sous, Money. :
The blé.

Scénuio pour In Nomne Safanis

Elle est oir la place de I'Etoile ? Elle est là la place de I'Etoile.

Des démangeaisons dans le bras droit

Après le succès des Joumées Mondiales de 1a Jeunesse, immense ras-
semblement de la jeunesse intemationale et catholique à Paris, le
Cardinal Fustigé, installé à Angoulême, décide d'organiser les Joumées
Mondiales de la Vieillesse [MV). Ça a 1'ù d'une blague, ça n'en est pas
ule. Sans offense aux scouts, il y a plus, en France en tous cas, de vieux
catholiques que de jeunes.. . Le public, en province surtout, est donc tout
houvé. Mais surtout, le Cædinal Fustigé, membre de l'Opus Dei, qui n'a
pas toujours été politiquement conect (nous y reviendrons), veut profiter
de cette manifestation pour rassembler de vieux amis, Des vieux amis...
avec un lourd passé.

De nombreux chrétiens, de nombreux prêhes se sont conduits de maniè-
re héroïque pendant la seconde guene mondiale,.. on le sait, On le sait
aussi, ça n'a pas été le cæ de tous. La hiérarchie du Vatican, qui avait
Mussolini sur le dos, a pris bien garde de se montrer la plus hlpocrite
possible ; elle ne s'est pas prononcée sur Ie problème des juifs (après tout,
y z'étaient pas clrétiens, alors.,.) et est même allée jusqu'à rappeler
qu'un bon citoyen se devait d'obéir aux lois : c'est à dire, pour qui savait
entendre, obéir aux nazis, liwer et dénoncer à cæur joie. Mais certains
catholiques irès frès à droite n'avaient pas besoin de l'approbation du
pape pour s1'rnpathiser avec Hitler. Le côté rigoriste, ordre nouveau,
< nettoyons le pays > et < l'élite déhuira les races inférieures > plaisait à
leur cæur de fachos... Et puis, Ia morale pétainiste -navail, famille,
patrie, les femmes à la cuisine et les mouions seront bien gardés - cor-
respondait parfaitement à une certaine morale cluétienne.

La plupart de ces mecs sont riches. Ils avaient de puissants appuis, ils se
sont fait un max de Ïlouze pendant la guene, et ne l'ont pas perdu. Or
Monseigneur Fustigé soutient de tout son cæur et de tout son portefeuille
un notable de la région, Jean-Noël Baudriac, libre de tous partis, et d'opi-
nions vaguo-catho-facho-antisémito-antiarabo-étoutlebædo.

Les MV sont organisées par Fustigé, mais sous l'égide de fean-Noêl
Baudriac. Elles dureront trois jours et seront basées à Angoulême.
Comme les vieux catholiques sont plus riches que les ieunes, et que les
organisateurs comptent les faire cracher au bassinet de toutes les
malières possibles, la fête demait être largement bénéficiùe - ce qui
n'a pas été le cæ des M]. Les sous serviront à financer la fuhre cam-
pagne politique de Jean-Noël Baudriac. Quant à la dizaine d'invités spâ
ciaux de Fustigé, dont nous avons pælé plus haut, ils sernnt invités au
soir du troisième jour pour un dîner murificent au château de Lignières.
Admiratifs du succès des MV, chouchoutés, alcoolisés, séduits, sûrs des
< bonnes > opinions politiques de Baudrlac, ils dewaient à 1a fin du repas
lui faire un gros chèque,..

C'est-y pas mignon ?

lntroduGtion
Les joueurs sont convoqués de toute urgence dans une station désaflec-
tée du métro pæisien. Leur contact, un Démon d'Andrealphus habillé
très Gay Pride, leur résume la situation exposée ci-dessus. 11 ajoutera que
ce genre de manifestations est toujours, de près ou de loin, téléguidée pæ
les Forces du Bien. .. Bref, il y aura de la you-you force (des Anges) par-
tout, Comme les MV sont, en p1us, une émanation du lobby n dun de
la religion, le service d'ordre sera assrué par des serviteurs des Archanges
les plus n rigides > : Dominique, Laurent, Joseph, et Daniel, bien sûr. Pos
des Anges de pédés. aioute leur contact en rigolant.

Note : même si Daniel et Laurent ne s'entendent pas i'raiment bien en ce
moment, cette dissonance n'est pas encore parvenue au oreilles des ser-
viteurs des deux Archanges. Quant à la lutte de Daniel conhe les nazis,
c'est plus un choix personnel qu'autre chose et cela n'empêche pas les
skins et les Daniel de faible grade de continuer à assurer le service d'ordre
des réunions de Le Pen et autres joyeusetés du même genre.

Si les Forces du Mal voulaient tuer tous ces Anges, ce ne serait pas aux

ioueurs qu'ils auraient fait appel, mais à une armée de Démons de com-
bat. Ce n'est pas ce que la hiérarchie démoniaque a prélu. Elle veut un
groupe souple, intelligent et adaptable pour un travail du style < Mission
Impossible >.. . Et c'est à nos petits Démons, non encorc connus des ser-
vices des Forces du Bien (cet argument n'est à donner que si vos joueurs

sont débutants) qu'ils ont pensé

Il faut déstabiliser les MV, et surtout, démontrer aux médias qu'il s'agit
d'un rassemblement fasciste en mettant sous les proiecteurs les dix

LA P/l|lI DT5 ANGIS
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< invités spéciaux > de Fustigé, Parce que vous pensez bien que le servi-
ce de presse des fMV n'a pas raconté aux télés : < C'est une super fête, on
a invité des tas d'anciens nazis >. La présence des dix mecs a été soi-
gneusement dissimulée aux joumalistes, et fean-Noël Baudriac a évité
toute déclaration qui puisse choquer... si bien que les médias ne soup-

çonnent nen.

Le Démon, avec un large sourire, explique alors aux joueurs I'objectif de
leur mission, en leur précisant que chaque mot compte : il faut... qu'un
joumaliste de kbé, un du Canord Enchaîné et un caméraman d'une
grande chaine nationale puissent tous lrors pendre des images des
< alliés de Baudiac > debouts, nus sur.lo table en train de chanter des
chansons nazies.

Non non, ce n'est pas une blague

Non, là encore, ce n'est pas une blague. D'après le plan conçu pæ les ser-
vices compétents, trois étapes seront nécessaires pour aniver à cet objec-
tif hautement moral :

Première étape :altirer I'attention des joumalistes sur les JMV par un évé-
nement louche,
Le service d'orclre de la manifestation est composé en majorité de skin-
heads et d'Anges au service de Daniel. fanatisés, descendus de Pæis
exprès pour la fête. Ils sont racistes, imgnes, violents, bref tout ce qu'on
aime... mais, espère la hiéræchie du Mal, pas r,'raiment compétents, Or
un des invités spéciaux de Fustigé, dénommé Jean-René Frousquet, a-ni-
ve un peu avalt les âubes pou-r assister à ure messe donnée par le
Cardinal Fustigé. A cette messe assisteront queiques journalistes locaux.
0r Jean-René Frousquet est ul riche financier, ancien collaborateur,
soupçonné d'avoir aidé à déporter de nombreux juifs... Hélas, on n'a
jamais pu le prouver, enhe auhes parce qu'il était soutenu par de puis-
sants appuis politques. Frousquet vit assez retiré - curieusement, y'a
des tas de gens qui ne I'aiment pas. Etonna-nt, non ?
Bref. Ies joumalistes ne connaissent pas la présence de Frousquet aux

MV. Une manière radicale d'attirer leur attention... serait de le tuer après
la messe, devant les journalistes réunis, sous le feu des appareils photos
et des caméras. Il faudrait évidemment le tuer de marière humaine [pas
de pouvoirs devant les caméras, principe de Discrétion oblige).
Après. rien ne pounait empêcher les joumalistes de se pencher sur
I'identité de la victime.. .

Deuxième éfope : l'attention médiatique maintenant toumée vers les

MV, des joumalistes d'importance nationale devraient converger vers
Angoulême. Les joueurs del'ront dénicher et rencontrer les trois journa-
listes nécessaires à leur mission : un de Libération, un du Canard
Enchaîné, et un (avec caméra) d'une grande chaîne nationale.
Il faudra ensuite les convainue que quelque chose d'intéressant (un
dîner privé réunissant fean-Noêl Baudriac, le Cardinal Fustigé et des tas
d'anciens fachos notoires) va se dérouler au château de Lignières.., et
leur donner envie de s'y introduire en secret.

Troisième étape:la hiérarchie démoniaque a repéré, ne demandez pas
coûrnent, que les invités boiraient en digestif un délicieux cognac -

c'est la région - tiré du tonnelet 137-1965, enheposé au Château de
Lignières, là où aura lieu Ie dîner. Les joueurs devront y introduire avant
le repas une substalce spéciale fabriquée pæ les services du Prince-
Démon Vapula, sous forme de cachet. Une petite dose de ce produit crée
le même effet qu'une énorme dose d'alcool : elle rompt les barrières natu-
relles de Ia prudence, et incite l'intéressé à délirer sur les sujets qui l'in-

téressent Ie olus.
Bref, si les jôumalistes ont bien été introduits discrètement
dans les lieux, et une fois les invités spéciaux ayant bu leur
petit cognac, Ies joueurs ne der,'raient normalement avoir
qu'à < pousser un peu > pour que la mission soit accomplie.

N'oubliez pas, nus, sur la table, et des chansons nazies. ..

Souriez, c'est pour la photo !

Première éta[e
Sainte Thérèse d'Avila en spray

Premier jour.

Un petit TGV Paris-Angoulême (aucun pmblème, comme s'il pouvait y
avoir des problèmes dans le TGV) et hop, voilà nos Démons au cæur du
tenitoire ennemi. Pour ceux qui n'y sont jamais allés - qu'ils ne se for-
cent pas, surtout - Angoulême est composée de deux parties : la colli-
ne, au centre, où se trouve la vieille ville qui grimpe en colimaçon, avec
une série de belles places et de rues piétonnières.., et le resie, en bas,
composé de résidences plus modemes [il y a des exceptions) et donc
moins chic, Au XXe siècle, la différence entre la haute et la basse ville
était tellement marquée que tout le début du roman de Balzac < Les illu-
sions perdues > est fondé sur ce dilemme : comment un jeune con pré-
tentieux et vaguement poète de la ville basse d'Angoulême va pouvoir
draguer une vieille peau noble et vaguement esthète de la ville haute
alors que les deux sociétés ne se fréquentent pas... Après, les deux
< héros > vont à Paris, et les choses se compliquent.

Auhe haut fait d'Angoulême, le festival de BD, dont tout le monde se fout.

Les |MV sont donc un événement local assez importânt pour que la ville
soit mobilisée. Dans les rues piétonnières se sont installés des petits
stands de conn... pardon, d'imageries religieuses, allant des boules à
neige de Ia Vierge Marie aux crucifix en stuc entourés de guirlandes mul-
ticolores et lumineuses, en passant pu Jésus raconté aux enfants en CD
ROM et Sainte Thérèse d'Avila en spray (< mettez votre maison en odeur
de sainteté >). Il y a aussi, de manière plus classique, des stands de hot-
dogs et des crêpiers. Les librùes et les marchands de joumaux ont fait
leurs devantures sur la religion : on y houve la Bible, bien sûr, sous plu-
sieurs versions, mais aussi des tas de bouquins plus passionnants les uns
que les autres, du genre : < Pourquoi je crois >, < La foi en questions r,
< Jésus, ma pomme et moi >, < Enhetien avec lean-Paul II >, < Mémoires
du Cardinal Danielou >, etc. Dans tout le centre ville, Fustigé a fait ins-
taller des banderoles et des affichettes disant : < lésus est parmi nous r,
< Jésus nous sauvera ). Quelques vieux catholiques taggeurs [ouh l'af-
freux concept) ont même écrit sur les murs : < LlApocallpse est proche,
repentez-vous. )

Bref, une ambiance qui devraient l'raiment plaire à nos amis Démons.. .

Et )ésus en tube

Il y a des gens du hoisième âge partout. Ils se baladent dans la rue avec
des badges, de grands sourires et des pantalons en Tergal, ayant presque
l'impression de s'encanailler s'ils achètent un hot-dog. Ceftains anivent
en voiture, d'autres en train. .. Il y a un incessant va et vient de navettes
enhe le centre-ville et la gare. Des cus bloquent les rues partout sur la
colline, vomissant des hordes de cathos de province venant de Bordeaux,
Lyon, Poitiers, Châtellerault, Toulon, etc. Ravis de la sortie, ils se condui-
sent comme des faponais à Pæis et poussent de petits cris aiguës devani
les platanes, les belles maisons et les stands de hot-dog, mitraillant tout
avec de vieux appareils photos, ou, pour les plus riches, des caméscopes.

Forcément, les Démons der,raient avoir fortement envie de faire quelques
blagues amusantes : metbe de l'acide dans les flacons d'eau de Lourdes,
apparaître en forme écailleuse et comue à une dévote, rôtir un prêtre,
enfin ce genre de plaisanteries puériles qu'on ne peut que leur pædon-
ner, r,u leur nature, Qu'ils s'amusent, à condition que cela reste frès dis-
cret de manière à ne pas methe en péril leur mission.
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Le service d'ordre est assuré par des équipes de 1D6+2 sklns, qui ::
patrouilleni dals les rues, des canettes de bière à la main. Il y a une chan- ;a
ce sur trois (1 ou 2 sur 1D6) que l'équipe soit encadrée pæ un Ange de
Daniel de mauvaise humeur. Si il v a altercation dans une rue sombre, et :r:
que les joueurs gagnent (s'ils perdent le problème ne se pose plus) les :,:.
Forces du Bien se demanderont pourquoi un de leurs Anges a dispæu.,.
et pourquoi on a trouvé des cadar''res de skins rôtis, qu'ils feront bien sûr :1
disparaîne.

Le programme de la manifestation ne sera pas changé, mais la sécurité
sera renforcée. Un car anivera directement de Paris, transportant dix
.\nges (cinq Anges au service de Michel, cinq au service de Laurent), spé-
cialisés dans la sécurité, qui arpenteront les rues et surveilleront toui,
leur et orellles aux aguets. Au maître de jeu de les dispatcher intelli-
gemment en les ajoutant aux forces déjà prér'res dans le scénæio.

\lais nous n'en sommes pas là..

Skin (de base)

Talents : corps à corps [2), esquive (2), course (1), arme de contact (1)

Ange au service de Daniel (de base)

vo P,r Â'ç PR , âF Pp
2 3 4 4 3 1 3

Talents : corps à corps (z), esquive (2), arme de poing (z), course [z).
Pouvoirs : coup de poing (2), assommer [1), attaque sonique (2), chair en
piene [1).

Ange au service de Laurent (de base)

PP
1.4

Talents : arme de contact [3), esquive (Z), arme de contact lourde (2).
Pouvoirs : esquive acrobatique [2), hait de lurnière (2), arme de contact
bénite (épée), armure corporelle (1).

Ange au s€rvice de Michel (de base)

PR AP PP
3 3 1 2

Talents: arme de contact [4).
Pouvoirs : arme de contact bénite [hache à deur mains), armure corpo-
relle (s), régénération [1).

Une bonne odeur de collabo grillé

La messe d'ouverture des MV se fera le soir du premier jour, à seize
heures. Sur le programme, elle était prér'ue à l'Eglise Saint Michel du
Grougnafieu, au centre ville : une belle et grande église ancienne, entou-
rée de stands et de participants venus se recueillir, Les joueurs vont sans
doute passer une partie de leur après-midi à orgadser le meurtre avec
soin. A ne pas oublier : ils ne peuvent pas enher dans l'église, ou même
metbe un pied sur les marches... les cloches se mettraient à somer à
toute volée, les statues à tomber, brefl'église ferait tout pour alerter les
Anges des alentours. Pour I'assassinat, le mieux est donc de viser la sor-
tie de la messe. quard la foule se répandra sur la place.

Une fois tout prêt, et seize heures presque sonnées, les joueurs appren-
dront par un passant. ,. que la messe a été transférée au demier moment
dans ule autre égllse. Cela n'a rien à voir avec eux, c'est dû à des pro-
blèmes de sécurité : le toit menaçait de s'écrouler. Ils ont donc cinq
mlnutes pour foncer à l'autre église, dans la basse ville,.. elle s'appelle
Saint Martin du Martp ; el1e est moderne, en crépi blanc, ei très moche,
Là, ils del'ront accomplir la première partie de leur mission.. ,

Jean-René Frousquet est entré avec la foule, sans se faire remarquer, il en
sortira de même après la messe. Homme d'environ soixante-dix als, il est
encore assez droit et plutôt alerte, Son visage est sans intérêt ; il est
habillé, très sobrement, d'un costume gris et d'une chemise blanche.

Le tuer ne dewait poser aucun problème.., N'oubliez pas qu'il faut que
cela soit fait devant les joumalistes, si possible au moment où ils fllment
ou prennent des photos, Il faut aussi que le meurhe, pour être média-
tique, soit immédiatement recomaissable comme un meurtre, c'est à dire
que fean-René Frousquet soit tué par une aflne à feu, un couteâu, ure
épée, une mahaque, tout ce qu'on veut... mais il ne faut pas qu'il iombe,
par exemple, tenassé par une crise cardiaque ou par une commotion
cérébrale. Un homme de soixante-dix ans oui meurt d'une crise car-
diaque, ça anive tout le temps et ça ne risque pas d'intéresser les lourna-
listes.

Les journalistes, justement. I1 n'y a là qu'ule envoyée de < La voix
d'Angoulême > (Jeanine Froissard), ule camionnette avec des caméra-
men qui comptent faire un petit sujet pour le joumal régional de France
3, et un joumaliste de Libération, Maurice Perthuis, qui est là par hasard.
En vacances à Angoulême, il est venu jeter un coup d'æil à la messe avec
son appareil photo, au cas où il tomberait sur quelque chose de rigolo. ..
Mais il n'y croit pas lraiment.

Les journaleux ont tous un badge presse, qui permet de les reconnaître,
et attendent en bas des marches la sortle de la messe.

La sécurité, maintenalt : attendant près de l'église, bien visibles, se trou-
vent dix skins qui boivent de la bière, plaisantent et lancent des calettes
sur les chats qui passent. Deux d'enire eux sont des Anges au sewice de
Daniel (voir plus haut), qui, il faut l'avouer, n'ont pas r'raiment la tête à
leur havail, Ils n'attendent pas de problème particulier et sifflotent des
génériques d'émissions télés en s'amusant à faire des ricochets sur I'eau
du caniveau avec des gravlers. A moins, bien sûr, que les joueurs n'aient
fait des bêtises avânt [voir ci-dessus] : dans ce casr cornme nous l'avons
r''u. les Arges sont plus nombreux et plus vigilants,

Ça, c'est le danger évident - un qui 1'est moins, c'est que ]ean-René
Frousquet est accompagné. Un grand homme sec et brun, d'une quaran-
taine d'années, au regard vif et dur, lui dorure le bras et ne le lâchera pas
d'une semelle, avant, pendant et après la messe. Il s'agit d'un Ange au
sewice de Dominique, très puissant, envoyé par l'Archange lui-même
pour aider le Cardinal Fustigé à coordomer la sécurité des MV
Intelligent, cruel, féroce, il est surnommé Gandhi pæ les autres Anges,
sals doute par contraste. Si les joueurs ne le tuent pas pendalt cette opé-
ration - et à moins d'un coup de chance, je ne pense pas qu'ils y par-
vierurent - ils l'auront sur le dos pendant tout le reste du scénario. C'est
lui qui s'occupera de Ia chasse aux éléments indésirables (nos Démons),
lui qul demandera éventuellement des renforts, et lui surtout, qui s'oc-
cupera de protéger le château de Lignières pendant le dîner

I-lassistante de Gandhi, Marie-Joseph, est un Ange au
I'Archange Joseph (logique), Elle est moins puissante, mais
plus opérationnelle. C'est elle qui prendra éventuellement
la tête des équipes de recherches lancées à la poursuite des
joueurs, alors que Gandhi, à moins que les joueurs ne soient
sous son nez, ne fera que diriger les opérations,
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Vous le vovez, le problème ne sera pas, sans doute, de tuer Jean-René
Frousquet... mais de suwivre à ce meurtre !Gandhi, nous I'avons dit,
tient le bras de Frousquet, Mæie-Joseph, une vieille dame en jupe écos-
saise, mocassins et chemisier blalc à jabot, s'est mêlée au public. Gandhi
est en contact par talkie-walkie, et grâce à ses pouvoirs mentaux, avec les
équipes de skins et d'Arges installées autour de l'Eglise et dispersées
dans Angoulême. Dès que Frousquet tombera, la chasse aur joueu$ sera
ouverte.. .

Bome chance...

Çsdhi, Ange au service de Dominique (grade 2)

ge pris sur le vifest passé au joumal régional de Frarce 3, et I'affaire a
même fait deur colonnes en pages intérieures de Libé fl'info a été repri-
se en plus petit dals les autres journaur nationaur). Si les caméramen
ont filmé le meur[e en direct, les images ont été reprises dans les jour-
naux télé nationaux de 20 heures, trop heureux de faire du grand spec-
tacle.

Au début, il ne s'agit, dans les rédactions, que ( du meuttre inexpliqué
d'un participant des lournées Internationales de la Vieillesse
d'Angoulême r. Puis, au cours de la journée du lendemain (le deuxième
jour des JMV, le dîner est prélu le soir du troisième), des informations
plus précises commencent à adver. Les journalistes avant fait leur tra'"'ail
(incrovable, non ?) la personnalité de lean-René Frousquet commence à
être mieur connue. Sur les radios, forcément les plus réactives. les
flashes infos changent de ton. < In personnalité de la victime pofte une
ombre sur les lournées Mondiales de la Vieillesse. lean-René Frousquet,
personnalité contestée, ancien collaborateur, souvent accusé mais rclâ-
ché faute de preuve, était un personnage influent dans les nilieux d'ex-
trême droite. Sa présence aux loumées Mondiales de laVieillesse eslelle
un iasord, ou bien... etc, etc.,

Non, je n'ai jamais eu
I'intention d'envahir la Pologne

Résultat irnmédiat : le soir du deuxième jour, les journalistes se pressent
à l'Organisation des MV. (Pour la description du local de I'oryanisation,
voir plus bas.) Le Cardinal Fustigé et Jear-Noël Baudriac décident alors
de donner une conTérence de presse à dix-sept heures pour répondre aur
questions et < dissiper les malentendus r. Il explique arLX reporters que
la présence de Frousquet à cette messe était un fait complètement ignoré
de lui-même et de son équipe, que Frousquet avait dû venir à cette messe
pour des raisons de convictions personnelles, qu'ils ignorent complète-
ment qui est responsable du meurhe (sur ce point, au moins. il est sin-
cère) etc. Certaines questions commençant à porter sur les tendances
politiques de lean-Noël Baudriac, ce demier fait un grand discours expli-
qualt la pureté de ses intentions, et explique que bien que fervent caùo-
lique, il a la plus sainte honeur de toutes les dérives intégristes et tas-
cistes qui ont obscurci I'histoire de France. et ragnagna ragnagna.

Après Ia conférence, Ies journalistes se séparent, mécontents. Ils ne sont
bien sûr pas convaincus, mais il n'ont aucune preuve qui puisse leur per-
mettre d'attaquer Baudriac ou Fustigé. C'est I'occasion que det raient sai-
sir les joueurs pour prendre contacl a\,ec ceur qui peuvent les aider

Prouvez-le

Que savent les joueurs et que peuvent-ils dire aur journalistes ? Qu'un
dîner aura lieu le lendemain soir, à 20 heures, aux Château de Lignières,
en prir,é, et que ce dîner réunira Fustigé, Baudriac. et neuf invités (dix
moins Frousquet) aur personnalités plus que douteuses, tous apparte-
nant aux milieux proto-fascistes, religierx ou non., . Des invités qui, asso-
ciés à Baudriac. permettraient de prouver que celui-ci est dangereur... ou
pour le moins. qu'il veut se faire financer par des hommes dangereux.

Evidemment, une telle révélation intéressera au plus haut point nos
reporters... mais ils voudront en sar,oir plus avant de se lancer dans une
quelconque aventure,

Que demanderontils ? Primo, qui sont les joueurs. pourquoi racontent-
ils une histoire pareille et quel intérêt onfils dans I'affaire.,. Deuxio, ils
voudraient.. . non des preuves, mais au moins des éléments concrets qui
conoborent cette histoire de dîner et d'invités douteur,. . en effet, le repas
n'est bien sûr pas mentionné dans le programme officiel des fMV Pour
être convaincus, les journalistes lont demander aur joueurs de leur trou-
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Talents : discussion (2), savoir-faire [2), torture (2], esquive [2).
Pouvoirs : Eclair [S), armure coryorelle (3). volonté supranormale (4),
charme (4), boomerang (2), conversion rnentale [2), sommeil [2), contrô-
le des arimaux (2), passe-muraille [2), détection du firtur proche (3), dia-
logue mental (2).

Marie-|oseph, Ange au service de foseph

PR AP PP
3 4 1 . 4

Talents: esquive (2), course [2), discrétion [2), déguisement (2).
Pouvoirs : détection du Mal [3), champ de force (2), armure corporelle
[2], lire les pensées (2), non-détection,

N'oubliez pas que les Anges sont, comme nos amis Démons, tenus par le
principe de Discrétion. Cela joue en far,eur des joueurs... En effet, une
fois Frousquet tombé, Gandhi va sûrement ordonner mentalement à
Marie-loseph de faire une Détection du Mal et les joueurs risquent d'être
aussitôt repérés.

Mais les Anges présents ne peuvent ( zappen ou découper les Démons
en morceaux devant tant de témoins. Ils vont donc essayer de les rmmo
biliser, ou de les acculer dans une ruelle déserte ou sous un porche pour
les éliminer à leur convenalce.

Ifeuxième Eta[e
Comme dit Pradel, toute personne
aura son quart d'heure de célébrité (sur TF1)

Les joueurs auront, espérons-le, sun'écu à la chasse. Bien sûr. à partir de
ce moment, la sécurité angélique des fMV sera en alerte constante.
Comme expliqué plus haut, la vigilance des équipes de skins + Anges
sera en ér'eil, et un car d'Anges au service de Laurent et de Michel ani.
vera sur place.

Si, par un hasard extraordinaire, Gandhi a été tué pendant I'escar-
mouche, remplacez-le par un autre Ange, replet et moustachu, dépêché
par les Forces du Bien pour prendre au pied levé sa place de responsable
de la sécurité. Prenez en gros les mêmes caractéristiques que Gandhi,

mais retirez I PP et quelques pouvoirs : il faut bien que les
joueurs soient réconipensés d'avoir éliminé si rapidement
Ieur principal adversaire.

Si nos Démons ont bien fait leur travail, le meurtre de
Frousquet est à la Une des joumaur régionaur. Un reporta-
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ver quelque chose. ,. une copie des invitations au dîner, par exemple, ou
des photos de certains des invités douteux. IIs pounont ainsi, avant de se
décider, faire leurs propres recherches et s'assuer qu'il s'agit de gens
< rntéressalts >.

.{ la question < Qui êtes-vous et pourquoi nous racontez-vous tout
cela ? ir les joueurs detront houver une réponse crédible. Précision : dire
( nous sommes des Démons ) n'est pas une bome idée, surtout si l'on
considère la véritable personnalité de Maurice Perthuis. .. voir plus bas.

De nombreur mensonges sont à la disposition des joueurs : en vrac :
,, Nous sommes membres d'une association juive ri, < Des partisans com-
munistes >, < Des fils de résistants ), etc, Le plus simple serait sans doute
de raconter une demi-vérité, qui serait : < Nous sommes des opposants
politiques de Baudriac et nous ne pouvons ni ne voulons vous en dire
plus... mais nos intérêts sont les mêmes que les vôtres. >

Marie-Joseph, un qui la tient,
deux qui la bêchent

Trouver des < éléments conoets > pour convaincre les journalistes
demande un peu plus de travail, Gandhi, qui s'occupe, vous le savez, de
la sécurité, est aussi celui qui gère l'anivée et le transport des invités,
ainsi que I'organisation du fameux dîner C'est Marie-Joseph, son assis-
tante, qui est chargée d'aller les chercher à la gare (pour ceux qui arrivent
en trainJ, de les emmener à l'hôtel, de distribuer les invitations, etc.
\luie-Joseph passe ses coups de téléphone dans un petit bureau provi-
soire installé dans une petite pièce, dans les locaux de l'organisation, der-
rière la salle de conférence. Elle y entrepose ses papiers les plus impor-
tants. ainsi que son emploi du temps, avec la liste des invités, leur heure
d anivée à la gare, les réservations de leurs chambres, etc, Les joueurs
pouront y houver aussi des invitations au Château de Lignières, préltes
pour quelques notables d'Angoulême, invitations qui n'ont pas encore
été distribuées. Ces ilvitations pounont leur servir plus tard comme
modèle, s'ils veulent en fabriquei de fausses pour s'innoduire au dîner
du lendemain.

Comme < preuves ) à amener aux journalistes, les joueurs peuvent donc
prendre ou photocopier (il y a une photocopieuse dans le bureau) l'em-
ploi du temps de Marie-Joseph et les invitations. Grâce à cet emploi du
temps, ils pounont ensuite se rendre à la gare ou à I'hôtel pour photo-
rraphier discrètement les anivants et montrer leurs photos à ceux qu'ils
leulent convaincre.

, kt Bulle

Lorganisation des MV est installée sous une grande tente blanche et
ronde, appelée < Bulle r, dressée sur une petite place à côté d'u_n des
cafés les plus connus d'Angoulême, Le Chat Noir C'est à ce café, où on
sert un délicieux cocktail appelé le Surfer (Cognac + Tonic), que les jour-
nalistes s'installent le plus souvent pour écrire leurs piges. Les joueurs
)ouront les v aborder discrètement.

\lais revenons à la Bulle : des parois intérieures en toile délimitent plu-
sieurs pièces. L'accueil, où les joumalistes vont retirer leurs badges et oir
de charmants volontaires du troisième âge donnent tous les renseigne-
ments officiels sur l'emploi du temps des MV ; 1a so11e de presse, où du
caié gratuit est servi, où Baudriac et Fustigé renconhent les journalistes
et or) ils dorLneront leur conférence de presse ; la salle de repos, interdi-
te au public, où skins et Anges au service de Daniel vont se détendre,
quand ils ne sont pas de garde, en buvant de la bière (gatuite) et en regar-
lant les matchs de foot à la télé ; des toilettes et une série de petits
hureaux, dont celui de Gandhi et de Marie-Joseph.

Pæ bonheur pour les joueurs, Galdhi et Marie-foseph sont plus souvent
-iur ie tenain, aux dir.erses manifestations (messes, conférences de reli-

gieux éminents, etc.) que dans leurs bureaux. Mais ils y passent.., ll y a
aussi une chalce sur six qu'un Alge au sen.ice de Daniel se soit isolé
dans le bureau pour y lire tranquillement LEquipe, les pieds sur la table,
au moment où les joueurs s'v introduisent.

o I*s papiers

Dans le bureau de Marie Joseph, les joueurs trouveront les invitations au
dîner du lendemain, destinées à des notables d'Angoulême, de nom-
breux documents sans grand intérêt pour eux lcomptabilité des MV,
horaires des conférences), etc, ainsi que les notes suivantes :

Hôtel des Platanes :
Barbiche Bernard (Chambre 112)
Carlier-Brisse Hermann fChambre 119)
Wroblewski Marc-André [Chambre 96)
Fenieu Raymond [Suite. 212)

(Aller chercher train 15H47)

Veillepeau Bruno (Arrivée direct hôtel vers minuit. Réservation à confîr-
mer)
Morkowiez Léon (Doit appeler, voir heure d'anivée. Conduit par son fils,
Remboursement essence ? Attention. radin.)
Lefrançois Marcel {Anivée direct Lignières)
Père Ignace de Layolles (ldem. Attention : ne boit pas d'alcool).
Haddock Piene-Yves (ldem. Ne pas oublier whiskl' - Loch Lomond)

Une photocopie de ces notes suffira à convaincre les trois joumalistes
concemés de f importance du dîner Les joumalistes passeront quelques
coups de fiI, feront quelques recherches, et s'apercel'ront rapidement des
points communs enhe tous ces tristes individus. II reste encore, bien sûr,
la possibilité que toute l'affaire ne soit qu'un énorme canular monté par
les joueurs,. . mais ils voudront risquer le coup quand même.. .

c Les iournalistes

Parmi les joumalistes présents à Ia conférence organisée par Baudriac et
Fustigé, les joueurs en repéreront deux qui conespondent bien à leur
mission :

Maurice Perthuis,
journaliste à Libération, Ânge au serviee de Novalis

PR AP PP
3  3  1 3

Talents: baratin (2), esquive [2), corps à corps (2), discussion [2).
Pouvoirs : assommer (3), détection du danger (2), pollen (3),

Maurice Perthuis, le joumaliste en vacances à Angoulême qui était pré-
sent au moment du meurhe de Jean-René Frousquet, est un vrai colosse.
Blond, barbu, beau mec, bien bâti, bon joumaliste, il est tout heureux de
s'être houvé au bon endroit au bon moment pour ce qui pæaît êhe un
excellent scoop.

Léger détail, Maurice Perthuis, vous l'avez vu, est un Ange. Mais les dis-
sensions dals les Forces du Bien sont largement équivalentes à celle qui
déchirent les Forces du Mal. Maruice, gauchiste convaincu, se doute bien
que certains de ces collègues sont sûrement mouillés dans
cette histoire de jMV... cela ne I'empêche pas de vouloir
faire son boulot. Au contraire, même, il sera heureux de
faire chier les services de Dominique,.. en cela, il sera sou-
tenu à 100% par son Archange.
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Evidemment, faire de la guéguene interservices est une chose, s'allier à
des Démons en est une aute. Mais, au début du moins, les Démons n'ont
aucune raison d'apprendre que Maurice est un Ange, ni Maurice d'ap-
prendre que ces indics tombés du ciel sont des Démons. Lignorance peut
resier parfaite jusqu'à la fin du scénar.. . évidemment, ce serait plus rigo-
lo si la vérité se faisait jour à un moment crucial de Ia troisième par1ie,..
Au maître de jeu d'habilernent agencer les choses.

Une fois les masques tombés, les joueurs et Maurice ne sont pas forcés de
s'entretuer tout de suite. Bien que la répugnance soit grande d'un côté
comme de l'autre, leurs intérêts, on l'a dit, sont les mêmes, Une allialce
temporaire pourrait donc être conclue.,. Mais aucune des deux hiérar-
chies ne der'.ra le savoir, sinon, tapage sur doigts assuré ! (En tous cas,
vous pou\rez être certains que Maurice n'avouera jamais avoir eté aidé
par des Démons..,)

Annie Mercier,
envoyé spécial de la rédaction de France 2

La quarantaine, vive et intelligente, les dents ravalt le parquet,.. et
humaine. Rien à en dire sinon qu'elle fera son trarrail le mieux possible
et sautera sur toutes les opportunités, Elle a une jolie caméra portable,
pufaite pour une caméra cachée, qu'elle peut dissimuler dans un grand
sac à main.

Louis Bernard de Riquebieux,
journaliste au Canard Hnchaîné

FO VO PE AG PR AP PP
1 3 2 1 2 1

Louis Bernard ne s'est pas dérangé - en fait, aucun envové du Canard
n'est venu à Angoulême. Comme Ia mission des joueurs ordonne la pré-
sence d'un enyové du Canard, ils doivent se débrouiller pour en faire
venir un. Ils peuvent tout simplement téléphoner à la rédaction et essal,er
de convaincre quelqu'un.,, ou demander à Maurice Perthuis de les aider,
Maurice connaît tout le monde dans la profession et a déjà travaillé avec
Louis Bernard, avec qui il est prêt à partager son scoop,

Louis Bernard est snob, emprunté, délicat et chiant.,. en bref, il ne res-
semble pas du tout à ce qu'il écrit. Mais c'est un excellent joumaliste, et
comme Maurice et Annle, il ira jusqu'au bout.

Troisièmc [tapc
Une atmosphère explosive

Ar,ant le fameur dîner, il reste maintenant aur joueurs à droguer le
cognac. Les informations qu'on leur a données sont à Ia fois précises et
peu explicites : on leur a dit de dissoudre les cachets dans le tonneau
137-1965, au Château de Lignières.

Pour comprendre, il faut savoir, ce que les joueurs apprendront en foui-
nant dans la région, que le Château de Lignières, perdu dans la campagne
à une dizaine de kilomètres d'Angoulême, appartient en fait à Lure gran-

de marque de cognac. La disiillerie est installée dans le
parc. La société loue souvent le château, qui est magnifique,
pour des séminaires ou des occasions telles que les IMV Ils
en profitent pour fournir gratuitement les dîneurs en
cognac, ce qui leur fait de la pub et tout le monde est

Toute la parlie administratirre de la société, ainsi que la plus grande par-
tie des stocks, est installée dars des bâtiments modemes à quelques kilo-
mètres de là. A Lignières même, il v a le parc, le château, et à I'intérieur
de I'enceinte du pæc un tout petit hangar - où se houve paraît-il, cette
fameuse distillerie.

Dals la journée, de nombreur employés de la société r'ont et viennent,
de la distillerie au château. Il suffira aux joueurs d'intenoger I'un d'eur,
de manière diplomatique ou forcée, pour apprendre que le tonneau 137-
1965 fait partie d'un lot < à consommer en inteme r, et qu'il doit être
stocké dans la distilleile.

Le fait d'entrer dars cette distillerie pose un problème. De jour, les
employés de la société vont et viennent,., Impossible de faire quoi que ce
soit. A cinq heures du soir, ils partiront.. . mais ce sera alors le service de
sécurité des fMV qui investira les lieux et le château pour préparer le
dîner prér'u pour le soir-même.

Une nuance cependant r les équipes de sécurité des IMV ne protègent pas
la distillerie, dont ils se fichent rovalement, mais le château. Les joueurs
devront donc traverser discrètement le parc, ér,itant les équipes de skins
et d'Anges qui organisent leur garde du soir, et enher dans le hangar.
Note : le fameur ionnelet ne sera déposé là pu des emplovés de la socié-
tÉ  n ra  vorc  co izo  hor r rac

De l'extérieur, ce hangar en bois, vieillot, est minuscule. A l'intérieur.,.
c'est comme la cabine du Docteur Who,.. immense. Il faut dire que le
bâiiment n'en est que l'entrée, et que la distillerie, énorme, occupe une
gigantesque partie du sous-sol, dépassant largement les limites du parc.,.

Dals une salle soutenaine de dimensions gigantesques, longue de plus
de cinq cents mètres et haute de sept, sont alignés d'immenses tomeaur
de bois reliés à des instruments metailiques de distillation. A chaque ton-
neauJ un petit robinet témoin permet de goûter le cognac, pur et encore
parfaitement hansparent, pour r,érifier que le processus s'effectue cor-
rectement. Latmosphère est imbibée d'alcool ; au bout de quelques pas,
ceu-r qui ont une Volonté inférieure à 3 sentent leur tête toumer... les
autres sont agréablement gais. Des écriteaur ( ATTENTION : INILAM-
MABLE , ( NE PAS FUMXR , sont placardés partout en rouge. Les
joueurs deuaient comprendre seuls que ce n'est pas le moment de se ser-
vir de leurs pouvoirs de feu, s'ils en ont.

Et devinez qui a été envoyé par Gandhi pour chercher le tonnelet 137-
1965, entreposé tout au fond de la grande salle,.. eh oui, deur Anges an
sewice de Laurent,..

Le premier qui allume un briquet a perdu.

Premier Ange au service de Laurent

PP
1.2

Talents : arme de contact [3), esquive [z). arme de contact lourde (2).
Pouvoirs : esquive acrobatique (2), éclair (1), arme de contact bénite
(épée), armure corporelle (t).

Deuxième Ange au service de Laurent

PR ÂP PP
3 3 1 . 7

Talents: arme de contact (2), esquive (2), arme de contact lourde (2), arme
de poing (2).
Pouvoirs : membre blindé [2), trait de lumière (z], arme à distance béni-
te (rer,olver). armure corporelle (3).

AP
3

PR
4

AG
3

Pfi
3

vû
4

FO
3

AG
3

PE
3

vo
4

FO
4



de par-
es kilo-
Ltérieur
:1, cette

)nnent,
d'eur,

ru 137-
rit être

rur, les
que ce
vice de
rarer le

3nt pas
oueurs
e skins
langar.
I socié-

r ieur,. .
que ie
pe une
parc. . .

le plus
nealx
[e ton-
enc0re
te cor-
es pas,
r . . .  les
ILAM-

se ser-

rt  137-
rges au

, arme

2) ,
bénite

r béni-

\Y---
! \çzrr

t
\ -:/

itDi

-\

I:--



Si un des joueurs, négligeant les panneaux placardés partout, a le tort de
s'amuser à cracher des flammes ou à faire quelque chose d'équivalent,
c'est Ie gros BOUM. Une cigarette n'aurait peu!être pas créé de catas-

trophe, mais la température des flammes de I'Enfer étant particulière'
ment élevée, c'est tout 1'ù qui prend feu, puis les tonneaux, et cela dans

un lieu clos.. ,

La belle aventure s'anêtera là, pour les Démons comme pour les Anges
de Laurent qui en voudront lon$emps à Dieu de leur avoir donné des
ennemis si bêtes.

Les préparatifs

Le problème des Anges au service de Laurent réglé, Ies ioueurs lntrodui-
ront sans difficulté le produit dans le tonnelet de cognac... ne pouvant
qu'espérer que les serviteurs de Vapula soient compétents et que ça va

marcher. Mais : Gandhl attend son tonnelet. Si les joueurs ont deur sous
de jugeote, ils comprendront qu'il va falloir le rapporter sous peine

d'éveiller les soupçons.

Par bonheur, ce n'est pas aussi dangereux qu'on peut le croire. La cour
du château est maintenant envahie de diverses personnes courant de

tous côtés. Il y a la camionnette du traiteur, avec le maître d'hôtel et cinq

ou six sereurs, il y a le fleuriste, avec ses deux aides qui transbahutent
d'énormes décorations florales à I'intérieur de la salle à manger, il v a Ies

équipes de sécurité qui se préparent et s'engueulent à propos des rondes

mais qui ne s'attendent pas encore à des intrus, il y a des volontaires de
la MV, braves humains sans histoire, qui aident à prépuer la fête, etc, En
voyalt un des joueurs aniver avec un tonnelet, le traiteur criera < Posez

moi ça 1à ! r et le problème sera réglé.

Une sacrée bande de chouettes copains

Plus la soirée avance, plus les choses vont devenir difficiles pour les
joueurs.

Voici le résumé du déroulement préru de la soirée :

16 heures: le tonnelet est enheposé dans la distillerie.

A partir de 17 heures; anivée dans le parc des premières équipes de
sécurité des |MV, du traiteur, du fleuriste, des volontaires, etc. |oveux
bordel.

19 ieures ; anivée de Gandhi et de Marie foseph [s'ils sont encore vivalts
à cette étape du scénæio) ou de leurs remplaçants. A partir de 1à, tout

devient très strict. A part le personnel de sécurité (skins + Anges), seuls
sont admis à rester au château le maîhe d'hôtel et tois serveurs, ainsi que
deur volontaires des MV pour aider à passer les plats, Les autrcs sont
poliment raccompagnés à la porte du parc.

1.9 heures 30 ; anivée du Cardinal Fustigé, très nerveux et qui prie Dieu
pour que tout se passe bien.

20 ieures : tout est prêt, Une navette est partie à I'hôtel des Platanes cher-
cher ceux des invités spéciaux qui ont été logés là la nuit demière (voir

la liste de Muie foseph). Un premier apéritif, ainsi que des petits fours
leurs sont servis. Gandhi se partage enhe faire Ia conversation aux invi-

tés et vérifier que tout se pæse bien dans le parc.

De 20 heures à 21 hewes; les voifures des invités restants
anivent, les unes après les autres. Il s'agit des cinq hvités
spéciaux qui restaient sur la liste, ainsi que d'une dizaine de
couples de notables d'Angoulême et de la région dont les

opinions politiques conespondent à celles de Baudriac. De nouveaux
petits fours sont servis par les employés du traiteur ainsi que pæ les
volontaires. Lalcool coule bien, et à part Gandhi et Marie Joseph, les invi-
tés commencent à être un peu pompettes. Fustigé, qui est toujours ner-
veux, a canément trop bu et dit n'imporie quoi.

21 heures; Baudriac anive, accompagné de trois personnes (épouse,

secrétaire, aitaché de presse) dans une superbe Mercedes acier. Il est
accueilli par des applaudissements {c'est Fustigé qui a organisé çaJ.
Tournée de champagne. Baudriac va saluer personnellement chaque
dîneur, s'attardalt bien sûr sur les invités spéciaux.

21 heures 30; enfin, 1e repas. C'est un buffet, délicieux et très cher Le vin
coule à flot. Après s'être servi, chaque invité va s'installer à la table qu'il
désire. Baudriac s'est installé à une belle table ronde avec Fustigé et ses
neuf protégés. La conversation toume sur la politique. Jean-Noël
Baudriac est hès ( Je vous ai compris ,. Il parle de la n dégénérescence rr

de la France, du fait qu'il faut un sarg neuf et revenir aux vieilles valeurs
(curieux, mais il ne touve pas ça contradictoire), il dit qu'il se voit un
grand destin politique, et explique qu'avec des moyens suffisants (sous

entendu, de l'ægent, mais il ne prononce pas le mot) il obtiendra des res-
ponsabilités < nationales >,.. Une fois bien allumé, il va même iusqu'à
dire, un peu bas, qu'il créera un mouvement pur, fort, sain, et qu'il

conduira la France vers une épuration raciale et religieuse..'
Sl,mpathique bonhomme.

23 heures: le dîner a haîné en longueur, mais enfin, c'esi le moment des
digestifs. Le traiteur ouwe le robinet du tonnelet de cognac, sort des
venes, et commence à servir généreusement les dîneurs, en commençant
par la table de Baudriac et de ses invités. Leffet du produit commencera
dix minutes après l'ingestion, et sera à son maximum pendant une demi-
heure environ. Ce sera alors aux ioueus de donner la pression psycho-
logique nécessaire.. .

Miourm miourm

Avant d'en aniver là, il a fallu que les joueurs et les joumalistes s'intro-
duisent discrètement dans les lieur. il existe plusieurs solutions :

- Prendre Ia place d'un ou de plusieurs invités (par exemple des notables
d'Angoulême)
- Prendre la place d'un ou de plusieurs membres du personnel (les volon-
taires des MV, les serveurs du traiteur), etc.
- Se cacher dans le château et sortir pendant le repas en se mêlant aux
invités et en priant Lucifer pour que ça passe.

Chaque méthode a ses inconvénients. Selon la manière dont vos joueurs

agissent, décidez de ul ou plusieurs incidents durant le dîner favant que
le cognac ne soit servi). Par bonheur, Mæie Joseph ne connaît qu'une par-
te des invités, Fustigé une autre et Baudriac une troisième. Si les joueurs

sont très habiles, ça peut donc passer

o Quelques incidents possibles (au maître de jeu de choisir) :

- Dans un couloir (pas dans la saile principale) un Ange au service de
Daniel s'aperçoit soudain qu'il y a tromperie : < Comment, mais vous
n'êtes pas r',raiment.,. (Monsieur et madame Trucmuche, Robert le ser-
veur, etc.) Suivez-moi s'il vous plaît. >

- Pendânt le buffet, un couple de notables censés connaître les pæents de
la fausse identité empruntée pæ un des joueurs se prend d'une soudaine
envie de parler famille : < Vraiment, vous êtes Philibert Ducruet... Mais
je connais très bien votre oncle Isidore.. . |e ne vous imaginais pas comme

ça... Et comment va la petite demière ? Et ces vacances à la Barbade ?
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Finalement, qu'avez-vous décldé pour la maison de campagne ?
Attendez, je vais vous faire rencontrer une très bonne amie.,. Marie
Joseph ? Viens voir, que je te présente.. . )

- 0n demande à un des joueurs de faire un discours. < Nous avons parmi
nous ul honorable membre du Conseil Economique et Social de la région
de Bretagne, venu spécialement pour l'occasion, M. Philibert Ducruet,
qui va nous parler des demières statistlques de la criminalité... M.
Ducruet, on vous écoute.. . >

De manière générale, Marie Joseph n'a normalement aucune raison de
faire appel à son pouvoir de Détection du Mal. Mais il est évident qu'à la
moindre bourde commise par les joueurs, elle le fera. La situation sera
alors très mauvaise - seul atout en faveur des joueum, comme d'habitu-
de, le principe de Discrétion. Gandhi et Mæie Joseph ne peuvent pas
faire grand chose dans une salle pleine de monde. Mais s'ils anivent à les
isoler, ou à les attirer dans un couloir ou dans Ie parc, la situation sera
différente. ..

Clic clac, souriez, c'est Kodak

Et les journalistes ? Si vos joueurs sont hès forts, Perthuis et les autres ont
attendu, passifs, qu'on leur trouve une idée géniale pour s'introduire
dans la soirée. Si vous sentez votre équipe pas très efficace, Maurice
Perthuis fera marcher ses relations à Angoulême pour être invité, ainsi
que ses deux collègues, sous de faux noms. Les joueurs auront donc ce
souci là en moins.

Ce que 1es joueurs ignorent, c'est que Maurice a aussi demandé à un ami
flic (un Ange, bien sûr) d'intewenir sous ul faux prétexte, avec cinq voi-
tures et de nombreux hommes, vers minuit, Maurice sait en effet que les
forces de sécurité seront infestées d'Anges, et ne se faisant aucune illu-
sion sur la moralité de ses collègues, il se doute que si son identité de
journaliste est découverte, il pounait bien.. . ne pas sortir vivalt du châ-
teau. Aussi a{-il pris cette petite précaution - nous 1e répétons, sans le
dire aux joueurs.

Le dîner plaît énormément à nos trois reporters. Ils se glissent entre
toutes les tables, écoutent les conversations, notent les identités des invi-
tés. .. et une fois certains que Baudriac est en effet attablé avec neuf fachos
reconnus, prennent des photos discrètes. Arllie fait jouer sa caméra invi-
sible dans son sac. Maurice Perthuis a réussi à s'installer tout près de la
fameuse table, et a allumé ul micro dans sa veste. Il enregistre donc toute
la conversation... Quand Baudriac en anive à l'épuration religieuse ei
raciale de la Fralce, Maurice est po-si-ti-ve-ment-ra-vi. Avec ça, il sait
qu'il tient le moyen d'anêter de manière radicale la cærière de notre
Mussolini de pacotille.

Enfin, on en anive au cognac, Comme on le disait plus haut, c'esi à nos
Démons de jouer. Très rapidement, dans la salle, le délire est à son
comble. Le cognac fait effet (il serait mieux que les joueurs empêchent
discrètement les journalistes d'en boire), Les dîneurs, sauf les Anges et
les serveurs qui n'ont rlen bu, deviennent littéralement fous. Les respec-
tables bourgeoises chrétiennes montent sur les tables et dansent le fien-
ch can can, puis se jettent sur les voisins de leur mari et les déshabillent.
Les maris poursuivent leurs voisins avec des fourchettes, des lueurs
meurtrières dans les yeux. Les invltés < spéciaux > commencent à faire
des discours canément nazis, tapant du poing sur la table, beuglant,
regrettalt le < bon temps r... Il suffira d'un rien pour les pousser < à tout
monher ) et à monter sur Ia table < pour chalter des chalsons pour les
hommes, les vrais >.. .

Les journalisies, heureux, mitraillent la scène, perdant leur prudence...
ils n'en demaldaient pas tant !

La mission est réussie.., mais la soirée n'est pas finie. Evidemment, les
Anges, fiuieux, comprennent que quelque chose ne va pas. Lun d'eur,
(un fuge au service de Daniel si Marie loseph est morte) entame une
Déleclion du Mal et Jes joueurs seront enfin repérés.,.

La rage de Galdhi et des autres est complète, et avec tous les témoins qui
sont de toute manière dans un état second, ils en oublient le principe de
Discrétion. Une partie des Anges, ayant repéré les journalistes, r'oudront
leur confisquer leurs appareils photo et caméras, n'hésitant pas à essayer
de les tuer s'ils résistent - c'est là oue Maurice Perthuis oeut révéler sa
véritable personnalite I Les autres se jetteront sur les joueurs.
C'est à minuit exactement, en plein milleu de la bagane, que résomeront
les sirènes de police... Les flics interviendront dans un désordre indes-
criptible et c'est le moment, espéronsJe, que choisiront nos Démons pour
se sauver.

Et voilà I

Gonditions de uictoirc
A décider selon les journaux - télévisés et papiers - du lendemain.
Plus les reportages seront frappants, plus nos hois reporters auront réus-
si à sortir d'images compromettantes du château, plus la victoire sera
belle.

hutile de vous dire que la canière de Baudriac est terminée. ..


