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voyage supra-luminique avait été mis a la portée des humains ?

Avez-vous déja révé de ce que pourraient donner les forces du Bien et du Mal, dans 5000 ans, si le secret du

Si Dieu et Lucifer avaient des vaisseaux spatiaux, des planétes entiéres, des empires galactiques comme

nouveau terrain de jeu ?

Imaginez...

Paradis pour déchirer les replis de |'espace...

Imaginez les vaisseaux Démoniaques, porteurs en leur sein d’un morceau de | Enfer, imaginez des planétes
entiéres soumises aux caprices de Prince-Démons fous et tous puissants, pouvant tester sur les humains leurs

expériences les plus insensees...

L' Armaggedon, 'arrivée de la Béte, la vitrification de la Terre par les Sept Apc}trea la création des sept Lglises
pour contrer le pouvoir tout puissant des Archanges, les administrations et les terreurs a une échelle
Oui, l'univers a changé. Mais dans le froid éternel de I'espace, les forces angeliques et

inhumaine...

démoniaques se déchirent encore, et la frontiere du Bien et du Mal n'est plus aussi claire qu’autrefois.

Avez-vous déja révé de I'univers en 6993 apres I'avénement de Notre Seigneur Jésus-Christ ?

Lin réve... ou un cauchemar ?

Imaginez des Cathédrales stellaires, dont la magnificence éclipse | éclat des étoiles, imaginez la
Nouvelle Jérusalem, ville de jaspe, d'or et de pierreries étincelantes sur la Terre a présent vitrifiée, imaginez les
Foetusaints, dont 'ame a jamais pure est la seule a savoir se mettre en phase avec les lueurs éternelles du

ﬁvertlssement
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dans la plus grande tradition de l'inquisition
moyenageuse. Laurent est chargé de monter une
division qui serait assez pure pour tailler dans la masse
des armées du Malin. Il va donc créer cent onze
bataillons, dont il choisira personnellement chaque
membre. Chaque bataillon est sous les ordres d'un
Ange 1% au service de Laurent... (les anges “1%" sont
les plus intégristes des serviteurs de cet Archange déja
trés peu porté sur la tolérance et le pardon). Les
Croisés de |'Espace, engoncés dans des armures de
combat, parmi les plus résistantes jamais créeées,
partent a I’assaut et massacrent tout devant eux, y
compris les populations des planétes reprises a
I’ennemi, qui sont de toute facon souillées par le
péché. C'est l'une des périodes les plus dures du Saint
Empire Terrestre, et les morts se comptent de nouveau
en milliards.

lllllllll

3041-3119

C'est la Grande Purge.
En 80 ans le Dunkle Reik

est réduit a un seul systéme solaire en bordure de la
galaxie connue, et 'Empire est nettoyé de I'hérésie.
Le Saint Empire Terrestre se reconstruit a grands pas
sous la férule de I'Inquisition Impériale assistée des
Croisés de |I'Espace. L'Empereurpape n'a plus qu un
role consultatif et médiatique. C'est a cette époque
qu’a lieu le massacre de Mandchour I, ot la population
entiére du systéme de la planéte Mandchour est
éradiquée suite a une “erreur dans la ‘procédure de
transmission”. Les incidents de ce genre se multiplient
pendant les années qui suivent, démontrant si besoin
en était que |'Inquisition Impériale outrepasse sans
cesse ses droits. Voulant par la méme saluer les
principes glorieux et la résistance tenace de ses
anciens compagnons d arme, Michel signe un pacte
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de non-agression avec les ]arls responsables des
planétes Vikings restantes. Cet accord est encore
valable de nos jours, au grand désespoir de
Dominique et de Joseph.

3120

Dieu trouve que Dominique est allé trop loin, les chefs
de I'Inquisition Impériale sont jugés pour abus de
pouvoir, tandis que Dominique, Laurent, Walther et
Joseph sont convoqués par Dieu. Ceux-ci sont envoyes
“en vacances” pour un certain temps, pour ne pas dire
un temps certain. L'Empereurpape retrouve sa place
de dirigeant, les humains tiennent de nouveau les
rénes du pouvoir dans le Saint Empire Terrestre. Ces
Archanges ne reprendront leurs fonctions que
quelques centaines d’'années plus tard, aprés avoir
longuement réfléchi sur
leurs erreurs.

3121-4075

La Saint Empire Terrestre
devient alors un havre de
paix et de bien-étre catholique.
L’humanité s’étend dans la quasi-totalité de la
galaxie. Le Jardin d'Eden semble devenir réalité. Tant
et si bien que I'on en oublie le Dunkle Reik. C'est la
seconde erreur du Saint Empire, et elle nous montre
que le succés peut se révéler encore bien pire que
I’échec. Grisé par sa réussite, ' Empire s’'est engoncé
dans une torpeur bucolique, oubliant que dans un
systéme sombre de la bordure extréme de la galaxie,
de viles créatures du Malin complotaient, ourdissant
de noirs stratagémes visant a détruire ce magnifique
paradis stellaire.

4076

Satan concgoit aﬁec tous ses disciples un gigantesque
rituel qui englq"utira une bonne partie des ressources
du Dunkle Reik| pendant plus de trois siécles, le rituel
ayant été cc}mni&ncé en 3721. Le 24 Décembre 4076
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a minuit nait I"’Antéchrist, celui que |'on appelle la Béte
dans la Bible, fils de Satan et grand fouteur de bordel
cosmique.

4077

La Béte se lance.a lI'assaut du Saint Empire Terrestre a
a téte des maigres forces sataniques restantes. C'est
e début de I'Armaggedon. Le Saint Empire envoie
blusieurs divisions de Croisés de |'Espace afin de
régler le probléme. Malheureusement, les Croisés

T

tombent sous le pouvoir de la Béte et combattent sous
ses ordres. Les fréres combattent les fréres, comme
I"avait prévu la Bible, il y a de cela plusieurs milliers
d’années.

4078-4095

L'Armaggedon bat son plein. Les attaques suicides
des disciples de Furfur détruisent plus de 10 planétes
et les divisions “Rigor Mortis”, “Reanimator” et “Ad
Vitam” comprenant plus de 9500 Cercueils et 56
Mausolées aux ordres de Bifrons fondent sur toutes les
'planétes ayant une importance militaire. La guerre
civile ravage la galaxie, 'Empire vacille sous le choc
de I'hérésie. Durant ces 19 ans de guerres et de
génocides, la moitié de la population de la galaxie est
exterminée. Des systemes solaires entiers sont
pulvérisés. Des milliards de personnes sont jetées
vives dans |'espace (¢a change, la derniére fois c'était
dans les flammes...). Vers la fin de la guerre,
I'Empereurpape lui-méme passe a I'ennemi et se fait
débaptiser. La Béte et ses armées victorieuses
débarquent sur Terre et entrent triomphalement au
Vatican.
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C’est alors que sept hommes sont illuminés. lls
recoivent de Dieu la mission de sauver le monde en
tuant la Béte. Pour ce faire, ils déclenchent tous les
missiles a téte nucléaire de la Terre, la réduisant a un
désert vitrifié et/ou radioactif. Les sept hérauts
transitent au dernier moment vers la Lune, par un
moyen qui n'est signalé dans aucun des écrits de
I'époque. La Béte et toutes ses armées stationnées sur
la planéete sont détruites ainsi que toute la population
(plus de 20 milliards d’'étres humains). Les sept
hommes se proclament les Sept Apotres de | Ordre
Nouveau. De la Lune, ils appellent et rassemblent sous
la croix tous les survivants fidéles et repentis, qui sont
malheureusement dispersés dans toute la galaxie.
Cing années de rédemption s’'écoulent et c’'est le
début de la Troisieme Guerre Sainte, appelée aussi
Grande Purification. Les Iégions sataniques sont
impitoyablement chassées et les hérétiques
massacrés. Les Sept Apodotres donnent les derniéres
directives a leurs troupes et prennent les rénes du
pouvoir. C'est le début du Stella Vaticanum, qui se
cunstrui’f depuis sa capitale, la Nouvelle Jérusalem,
don du Seigneur au peuple du Saint Empire Terrestre.
Michel, aprés une audience avec le Jarl responsable
des Marches Vikings, recrute les plus tolérants de ses
guerriers et forme une unité d’élite non-chrétienne
dont I'“e-s membres, une fois convertis, auront les
postes les plus importants de la future Constrigerus
Veritas. Dominique tape un rapport salé en quatre
exemplaires qui est remis a Dieu le soir méme de
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cision (la facilité qu’elle a a toucher sa cible), sa portée (pour les armes a distance) et le talent que ['on doit
posséder pour I'utiliser efficacement. Le maitre de jeu peut créer les armes dont il estime avoir besoin et qui ne

<ont normalement pas prévues dans les regles.

Les armes personnelles primitives

Bien que les armes de corps a corps decrites ci-dessous datent de plusieurs milliers d'années, certains humains
ot certains Anges ou Démons les utilisent encore (sans parler des Vikings qui sont de grands conservateurs).

7 Sl _ Puissance: Ajustement au dé des unités du jet de
Arme de contact Puissance Préecision Talent | Note(s) toucher lors de la détermination des dommages.
Coup de poing -3 - - Corps a corps a
Coup de pied = | C.ﬁ;rpg, a corps : a Précision: Ajustement (en nombre de colonnes) lors du
Coup de boule  Spécdial -1 - Corps a corps. b jet de toucher.
Cran d'arret -] > Arme dg contact . | a: Un niveau de Corps a corps supérieur ou égal a +2
Matraque Spécial ;o SAmiedecoptacts -~ . G rajoute un point de dommage et une partie du corps
Pnignard +0 S Arme de contact protégée (bottes ferrées, poing américain) rajoute aussi
Hachette | +1 -1 ~Arme de contact un point de dommage.
| ' . ; Ssultat d impl
Epée courte | o - Arme de contact b: Le résultat des dr::rnjmages donne simplement le
3 s | A i nombre de tours durant lesquels le personnage ne peut
Epee angl__.l&. | +2 =1 - > Afﬂ":lf-“f de contact | | pas agir (il est sonné). Il ne subit reellement que le tiers
Hache de bataille +2 - Arme de contact lourde ©~ | de cette valeur en points de dommages (Exemple:
Hallebarde s +2 -1 Arme de contact lourde | Reésultat des dommages:7. 7 tours sonnés, 2 points de
. : ol i ' : iR o . H t“t R 1
Masse a deux mains  +3 Pl Arme de contact lourde - 7 | dﬂ@magesj Si la té e est protégée (avec un casque), la
LR g S | e | | puissance est de +2. Sinon, elle est de 0.
n Epée a deuximiains 3 1 Arme de Cﬂntgﬂ lﬂ.urde ¢: Méme procédure que ci-dessus. La puissance est de
+1,

Les armes a distance décrites ci-dessous étaient a la mode vers la fin du 20éme siécle mais ne servent plus
maintenant que pour les étres humains qui n’ont pas accés a I'équipement technologique standard et a certains
Anges et Démons amoureux du passe.

o % ; el R | _ T Puissance: Ajustement au dé des

Arme a qh:stan_ce_ Puissance Précision Portee _Cuups - Talent ﬁute{s}- | unités du jet de toucher lors de
Revolvercal.l22 =~ +0 - 10 St - Armmedepoing -+ ] la détermination des dommages.

b= e , i g Tt PhAme i el e b Les dommages d une rafale sont
Revolver cal.44 +1 s e 15 6 : Arme dE o b= | indiqués entre parenthéses,
Canon scié : +3 -1 3 - DT Arme de poing a
Pistolet-mitrailleur +1(+3) = - 35  30(5)  Arme de poing b R s o P

AT Frle e s e : | S s | nombre de colonnes) lors du jet
Fusil a pompe. T S 255 10 Ammed’épaule - | de toucher.
Carabine 5o Sele 100 10 Arme d’épaule ' 3

e ’ e ot =) paierd A Portée: Distance en meétres a
fusnl-mltraﬂleur - ---_q-2£_+4) 1 80: - 3005) -A[Ifﬂ&d "E?P@ul tcl' laquelle le bonus de précision
Mitrﬁilleuge S 6)) St 2{}0 %(20) _ ~ Mitrailleuse ol est valable tel quel. La portée
Lance-grenade “Spécial -1 20 1 Llance-grenade e maximum: est gstte valeus
R ey e =i i ; e - L multipliée par cinq. C est cette
Lance-lammes +0 -1 el 0o te s Do Laﬁcﬁfﬂ&mmes_ ligt valeur qui est utilisée dans la
Crepade . o= 0 > e Sl Hantas o g table des modificateurs au
T —r - : SELCaerimni o | combat (portée x2, portée x5,
Cocktail Molotov 2 b 43 4 s e e oo lancer h . Y.
Dague Qe__laﬁcer = -1 -1 2l | Lancer A _
Shuriken 2% i s SR -1 i et Lanc:er e - | Coups: Nombre de tirs possibles
achoies ras e e S R 5 ' Lanf:e:; s Sl o siti ] avec un chargeur plein. Le

entre parenthéses.

a: Cette arme peut toucher jusqu’a trois cibles proches les unes des autres avec une puissance de +1 pour chacune.
b: En rafale, cette arme peut toucher jusqu’a cinq cibles proches les unes des autres avec une puissance de +1 pour chacune.
c: En rafale, cette arme peut toucher jusqu'a cing cibles proches les unes des autres avec une puissance de +2 pour chacune.
d: En rafale, cette arme peut toucher jusqu’a huit cibles proches les unes des autres avec une puissance de +1 pour chacune,
ou quatre cibles avec une puissance de +2. Si cette arme est utilisée sur un véhicule ou sur un trépied, on prend en compte
le talent “Arme lourde”.

e: Cette arme sert a lancer une grenade & une distance plus grande et en utilisant un autre talent (Lance-grenade). Si cette
arme est utilisée sur un véhicule ou sur un trépied, on prend en compte le talent “Arme lourde”.

f: Cette arme peut toucher jusqu'a cinq cibles proches les unes des autres avec une puissance de +6 pour chacune. Si cette
arme est utilisée sur un véhicule ou sur un trépied, on prend en compte le talent “Arme lourde”.

8: Attaque toutes les cibles dans un rayon de 5 métres avec une puissance de +5.

h: Attaque toutes les cibles dans un rayon de 1 métre avec une puissance de +2.

n






correspond & peu prés & un kilogramme (j'ai dit: A peu
pres, alors ne venez pas me gonfler).

Quelques conseils en vrac: Le systéme élaboré ci-
dessus doit étre utilisé avec toute la discretion qui
caractérise un bon maitre de jeu. ll ne doit servir que
de guide pour un éventuel utilisateur d’'armes
conventionnelles. On peut aussi trouver tres
facilement des armes qui auront des caractéristiques
bien différentes. Notez aussi que toutes les armes
créées ci-dessus sont utilisées principalement contre
les véhicules légérement blindés et les &tres vivants.
Les armes vraiment lourdes (surtout utilisées par et
contre les vaisseaux) seront étudiées dans un chapitre
ultérieur. De toute facon, la plupart des armes utilisées
par les joueurs seront d’un tout autre type et d'une
toute autre puissance (voir a ce sujet I'armement
spécifique des Anges et des Démons dans le chapitre

correspondant).

Poids et Utilisation: L’encombrement exprimé en PRX
c’est bien beau mais il faut savoir maintenant ce que
ca donne en termes de jeu. Un personnage peut
utiliser sans probléme une arme ayant un PRX inférieur
ou égal a la valeur indiquée dans la table suivante.

Si le PRX de I'arme est trop
important, le maitre de jeu
doit consulter la table ci-
dessous pour connaitre les
malus (en colonnes) que le
personnage recevra.

Différence: Cette valeur est calculée en soustrayant a
la force du personnage la force minimale nécessaire
pour |'utilisation normale de I'arme. Un exemple vite
Il: Un personnage ayant une Force de 3 et voulant
utiliser une arme de 200 kilos (Force:5) aura 4
colonnes de malus (table ci-dessus en prenant 2

comme différence).

Quelques cxemples

Différence

£ {m p_ﬂ__SS'ibivE__

Armes sur support ou trépied: Uine arme posé€e (sur
un trépied ou dans un véhicule) peut étre utilisée par
un personnage de n'importe quelle force sans aucun

malus.

“Les armaures

Mémes remarques que pour les armes. Seuls les étres
sans défenses naturelles doivent s’équiper d armures
et de protections pour se protéger. En voici une liste
non-exhaustive.

Les armares primitives

m g ’
ne 2 e X e R ..*' j
et

Protection: Ajustement aux unités du jet de toucher
d’un adversaire qui souhaiterait blesser le porteur de
I'armure.

Ajustement: Nombre de colonnes de malus accordees
par ce type d’'armure a son proprié€taire (Seulement
pour les talents nécessitant une certaine agilite).

a: Protége de 4 contre les armes a feu.

Les armures technologiques

Quand I'armement évolue, il en est souvent de meme
pour les protections. Le systéme ci-dessous vous
autorisera a mettre rapidement au point une armure
qui permettra de protéger votre personnage (si vous
étes joueur) ou vos PNJs (si vous étes maitre du jeu).
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Masse Satanique
25 Cercueil
100 Caveau
500 Crypte
1.000 Mausolee
200.000 Cimetiére
1.000.000 Nécropole

Divin
Confessionnal
Presbytére
Chapelle

Eglise
Cathédrale
Archicathédrale

Viking
Barque
Scuta
Karfi
Drakkar
Knorr

Skali

Technologique
Chasseur

Yacht

Cargo

Croiseur
Destroyer

Base

N°: Taille du vaisseau.

Masse: Poids du vaisseau (en tonnes).
Technologique: Les vaisseaux de ce type se
difféerencient des autres par le simple fait qu'ils ne
peuvent en aucun cas se déplacer plus vite que la
vitesse de la lumiére (ils sont donc tous STL: Slower

Than Light).

Construction

Quelle que soit la technique employee
(technologique, Divine, Satanique ou Viking), les
vaisseaux utilisent a peu prés les mémes accessoires.
Les difféerences sont données dans le dernier chapitre
“Propulsion supra-luminique”. L'utilisation de tous les
facteurs.calculés sera expliquée dans le chapitre
“Combat Spatial”. Le principe de la construction est
simple: Un vaisseau peut porter une certaine masse
d'accessoires (déterminé dans la colonne “Masse” de
la table ci-dessus). Tous les accessoires prennent de la
masse. Quand la masse maximum est atteinte, le
vaisseau est terminé et ne peut plus contenir d’autres
armes ou accessoires.

L’accélération: Tous les vaisseaux spatiaux utilisent un
mode de propulsion de base qui leur permet de se
déplacer en dessous de la vitesse de la lumiére. La
table ci-dessous vous permettra de calculer la masse
du moteur selon la taille du vaisseau et |'accélération
désirée (exprimée en Q).

l'oxygeéne, |'espace d’'habitation, etc). Chaque
passager (de luxe) prend 2 tonnes (voir plus pour les
vaisseaux de prestige). Il faut au minimum 1 membre
d’équipage pour 100 tonnes de vaisseau (minimum
1). On ajoutera aussi un homme d’'équipage qui aura
le poste de tireur par arme montée sur le vaisseau. Ce
qui nous donne:

'l'mlle Equipage minimum™
fee b
1

“*; +1 homme par arme montée sur le vaisseau.

Guerre électronique : Pour pouvoir couper un
vaisseau ennemi en deux parties (égales ou non), Il
faut pouvoir le détecter. Or, I'espace est grand et un
petit vaisseau peut facilement passer inapercu derriere
une planéte ou dans un champ d’astéroides). Voici les
difféerentes possibilités d’'équipement en senseurs
divers.

B

| Accelemﬂun
'Taille =21G ~ZﬁG_“_ 3G

Maﬁﬁ_
:Radar Grade1 S DRI s e T e 10
Radar Grade P {_ sTEsL g n 1007

Radar Grade B 500 %
Radar Grade 4 5.000
Radar Grade S 10.000
Radar Grade 6 s 25.000

XX: Accélération impossible avec cette taille de
vaisseau.

Une forte accélération permet d échapper a
d'éventuels poursuivants et d’étre plus difficile a
toucher en combat spatial. Elle accorde aussi un bonus
substantiel lors des jets de Pilotage ou la vitesse a son

importance.

Les passagers: Chaque membre d'équipage
représente 1 tonne. Ce chiffre comprend la nourriture,

Lorsqu’un vaisseau veut passer inapercu d'un autre, le
responsable du radar du vaisseau qui détecte doit
réussir un jet en prenant comme niveau son talent
d’Electronique et comme caractéristique le Grade du

radar du vaisseau.

Celui qui souhaite rester caché résiste avec un jet de
Pilotage en prenant comme caractéristique la Taille de
son vaisseau. Le maitre de jeu peut lui accorder des
bonus s’il utilise le peu de terrain a sa disposition
(planétes, astéroides) pour se camoufler.

Dans tous les cas, le vaisseau a détecter devra se
trouver a portée des radars. Elle se calcule tres
simplement: Portée = Grade du radar fois 500

kKilometres.
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FO VO @G PE PR AP PP
2 6 3 5 5 6 52

Talents : Séduction +2, Discrétion +3, Crochetage +3, Discussion +1.

Pouvoirs : Sommeil +3 (132), Sommeil +3 (165), Immunité aux maladies et aux poisons (212), Pas de nourriture

(215), Anaérobiose (216), Volonté supra-normale +0 (221), Non-détection (222), Régénération +0 (220),

Invisibilité +0 (261), Détection du Mal +0 (311), Psychométrie +0 (312), Détection de l'invisible +1 (313),

Détection du futur proche +1 (314), Détection du danger +1 (315), Détection du mensonge +3 (316), Télépathie
(321), Dialogue mental +1 (322), Lire les pensées +2 (323), Lire les sentiments +1 (324), Réve +3 (325),

Téléportation +1 (331), Réve Divin +3 (Spécial).

Récupération
Par 4 heures de sommeil, tout simplement +1

Pouvoirs privilegies

d6 Pouvoir Numéro

1 Sommeil (distance) 132

2 Sommeil (contact) 165
- Non-détection 222

4 Lire les pensées 323

5 Réve 325

6 Réve Divin Spécial

Réve Divin (Volonté)

Le sujet de ce pouvoir doit étre endormi, situé & moins d'un kilomeétre et I'opération dure une heure
(maximum). Ce pouvoir extrémement puissant permet d’abord de faire défiler le plan de la mémoire du sujet,
puis de la modifier a souhait. Seulement, comme sur un ordinateur, il y a des secteurs interdits (a la
modification) : les convictions, les souvenirs antérieurs a (5 + (2 x niveau)) ans, et les diverses phobies, folies et
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Archange de la Foudre

Jayne, une jolie petite fille un peu maigre, inventa la roue a aubes le }{}I.H‘ de ses trois ans.

e Démon aux ordres de Gaziel qui surveillait sa tribu pour la garder a un niveau de technologie preh:stonque ne commenga cependant a
tiquer que queiquea 1nur5 plus tard, quand la gamme fit chauffer de I'eau dans un pot en terre. pour essayer de mettre en pratique les
premiers principes de la machine a vapeur. Nnrmalement une telle enfant aura:t da étre SJgHaIée aux services des Mekanik’s, touj jours a la
recherche d’humains doués. Mais le Démon était du genre a penser que se. fau'e remarquer de ses suPéneum ne pouvait amener que des
ennuis. La planéte devait rester prehlstmnque et pms C est tout : I[ mrt le nﬂm r.ie ia peﬁte ﬁlle sur la. llate de la pmchame pmncnnn en

carburant humain.

Jayne avait clc::nc trois ans et demj quand el[e fut embarq uée dans le:s entrallles de 1a Necmpoie Chatl,la H anwe que des humeuns suwwent a
deux vnyages parfms trms jayne suwecut au premter L& Necrupa!e 5& posa ensurte sur un ammense spanupﬂrt p::-ur effectuer quelques

]ayne venalt dans une ecnture qu eile avalt enttérement mventee f_ie reemvaater !a p]upart des thec::rémes mathémahques cie base.

:-Une delegatmn de lAstrunnmlcus fut envﬂyée étudier son c.as En quelques heures ils aualent FEUH]S un d:::rssmr impresamnnant et avalent
évalués le Ql de la gamme a pius de 160 - rappe!nns qu ‘elle n'avait que trois ans et demi. Les membrea de la de]eg&tmn demandérent donc '
une dérngatmn pour que | enfant smt coaptee immedlatement dans !es rang§ del Astrﬂnemzcus aﬁn d etre ec;l__uq uee en snn sein. La repnnse _3
fut: affirmative, mais quand ﬁlie arriva, Jayne etalt déja m::::-rte Nét&n{ pas mscnte sur Ies hstes el[e zn avalt pu pmur des raisons |
'admm:atratwes recevoir les snms que son etat trés grave nécessitait. Sl e s RSl i

1 ﬁnge qui I'avait reperee ﬁt un tel foin que | Archange ]ean lui- mem& se pencha sur son dDSS!Er l_e ]EIH[ de Nz}e[ E&me de ]ayne fut '
__ rappeiee dans un nnuvea.u cﬂrps et ila pEtIt&ﬁﬁE‘: pa55a Ange de grade 0 au sewsce vnus laurez dewné de ]ean E] parait qu elie estj"-

':'Vc}us vc:-yez qu il ya enc:ure de be]ies hzﬁtﬂ:rea de Nnelf

FO VO @G PE PR AP PP
3 5 3 4 & 5 590

Talents : Stratégie +3, Arme d'épaule +1, Discussion +2, Chimie +3, Informatique +3, Mécanique +3, Electronique +3.

Pouvoirs : Eclair +3 (121), Immunité aux maladies et aux poisons (212), Pas de nourriture (215), Anaérobiose (210), Volonté
supra-normale +1 (221), Régénération +0 (226), Courant dair +1 (253), Champ magnétique +2 (254), Invisibilité +2 (261),
Electricité +3 (264), Détection du Mal +0 (311), Psychométrie +2 (312), Détection de l'invisible +1 (313), Détection du futur
proche +0 (314), Détection du danger +1 (315), Détection du mensonge +1 (316), Télépathie +1 (321), Dialogue mental +3
(322), Lire les pensées +1 (323), Lire les sentiments +0 (324), Téléportation +0 (331), Mégalomanie (633), Générateur +3

(Spécial).

Récupération :
Par heure de repos, branché sur une centrale electrique
Par deux heures de repos, branché sur une prise de courant

Par heure passée par temps d’orage, sur un relief

Pouvoirs privilégiés :
Pouvoir Numero
Eclair 121
Courant d’air 233
Champ magnétique 254
Electricité 264
Industrie 463
Générateur Spécial

Générateur (Force) PP Puissance
Ce pouvoir permet a son possesseur de se transformer en générateur de haute puissance e
Pendant une seconde. La puissance dépend du nombre de PP engagés et le niveau détermine o "'5 i
le toucher. La victime sera sonnée pendant (5 + PP dépensés - Fo de la victime) seconde(s). - +6- |































Satan n'a vraiment rien a cacher, alors on utilise
simplement la chronologie du Stella Vaticanum, qui
est bien tenue, globalement juste, et souvent
amusante. L’histoire de I'univers est apprise a I'école,
I'Armaggedon, la Béte, tout ca, le B-A BA historique
de n'importe quel éléve de primaire. Les Sept Apotres
font beaucoup rire tout le monde, car ils sont decrits
comme un peu plus bétes que dans la véritable realite
vraie. Toutes les défaites du Dunkle Reik sont passees
en revue, détaillées, étudiées, disséquées. Chacun
peut ainsi savoir pourquoi il ne faut pas tuer son
prochain si on.ne veut pas faire partie du prochain
milliard de morts d'une éventuelle guerre future,.
Résumé: gardons profil bas, ca peut permettre de
hartir en retraite anticipée entre deux ponctions de

population.

Le Polo

nkle Reik

d'une planéte océan, Polo se retrouva nez-a-nez avec
un feu d’artifice de toute Splendeur.

Trois Cathedrales un nuage de Cercue:!s |
d Intercepfmn deux C:met:éres et leurs nuées
'respecﬂves L'une des Cathédrales tourne lentement
sur. eﬂe-—meme apparemment en voie avancée de 1
d,fsk::catmn La sec:ande n’émet p!us aucune Iumxére
et parseme sa trajecfafre recﬂlfgne de morceaux de

'-efﬂutes rarﬂes et de fs::: ures cans;s ra nces

Les deux CHHEHETES 5avenr qu n’ reste une
Cafhédrafe en bon état et ne semblent pas dec.fdes
a prendre de nsques e ~

j “Ok P@Iﬂ on se ﬁxe f

, C esf part: affentmn au chc:-c. : 3 2 I amarres %

- Implantees

_~ Lfﬂi.’iﬂn énerget;que? =

~ P&S de pmb.’eme o
'? Cfb!e fﬂckee pret a tirer.

e

- Aftends !a EHE esr encare dernere 1 astermde

L ‘asteroide EWEC un trou, la.

Le Polo était dans une autre vie un astéroide dit
“nomade” qui roulait sa bosse dans les parages
d’'Andromeéde. Faisant ses cinquante bons kilometres,
doté d’une masse qu'il serait indécent de nommer ici,
il était le type méme de corps stellaire qui avait toutes
les chances de finir sa vie avec le restant de l'univers.
Pourtant, il eut le malheur de se trouver au mauvais
endroit, au mauvais moment...
Au détour

;'”Jll"lﬁ -"'4"-"-""

1

Cercueil
Classe: Inferno

Et en effet “ca passe”. Le Polo est le vestige d une
époque ou I'on utilisait encore le tir couplé, technique
démoniaque abandonnée depuis peu, car entrainant
un taux d'accidents trop élevé. Il s’agissait d allier les
énergies de deux armes a rayon énergetique
quelconques pour n'en faire qu'une. Cette technique
avait I'avantage de faire de gros.trous, comme Vous
voyez, mais laissait le vaisseau completement “vide”
pendant plusieurs minutes. On appelait aussi cela
croiser les effluves. Et c’était Mal.

Vue la quantité d’énergie développee, on

ne se préoccupait pas de savoir si un caillou
génait la ligne de tir. Mais d’habitude, aux
dires des pilotes ayant effectué le méme
genre de manceuvres, le rocher se brisait en
plusieurs morceaux, quand il n’'était pas

proprement désintégré. Mais pas la. Le Polo est
orné d'un superbe trou occupant presque la moitie
de sa superficie, mais n'a pas été affecté plus que
cela. D’aucuns. racontent que c'est grace a sa forme
de disque épais, le rayon l'ayant transperce
perpendiculairement, qu'il a pu résister. Il a ensuite
été tracté jusqu a 'orbite du Terminal, aprés qu'on lui
a donné le nom de I'un des pilotes des Cimetieres.































sont chargés d'enseigner la vie en 6993 aux nouveaux
arrivants, qu’ils viennent du Stella Vaticanum, du
passé, ou d’autre part. Cette Cellule est quasi-secréete,
du moins pour les autres Ministéres.

- La Satanas Veritas représente |'équivalent du clergé
pour le culte sataniste. Elle fonctionne selon un plan
hiérarchique simple comprenant Prétres, Tentateurs,
etc. Les méthodes sont d’ailleurs marquées d’une si
forte ressemblance avec celles de la Magna Veritas
que |'on pourrait presque se demander si...

Ministere des Affaires Etrangeres

- Comité pour la Recherche Fondamentale sur les
Métaphores: Ne quittez pas je vous le passe.

&

“Ne vous occupez pas de la Fufurtivus, ou Iz
Fﬂﬁi}ﬁivus ne vous en '{}CCUDEZ” , | e s

- Furfurtivus Legionux. Les services secrets. Voila. lls
sont forts.

- La Delégation a I'Exotisme est tenue par des
explorateurs a la recherche des planétes
d’avant ' Armaggedon. Ces recher-
ches concernent aussi bien
les territoires ayant ap- (G
partenu au Dunkle Reik G * & 8y
que ceux de I'ennemi. e g
Dans ce cas precis, il
s agira

Atrocitée
Classe: Hoover

.
L

3w
i a?

__________

de les repérer discrétement, d'en informer la Satanas
Veritas et la Division Paracultiste, qui se débrouilleront
avec, ce sont leurs affaires, aprés tout. Par contre,
apreés que le terrain a été "déminé”, la Délégation
interviendra si elle a quelque chose a faire de la
population, dans la mesure ou il en reste une. On
s'activera alors pour leur expliquer le sens de la vie, et
leur faire comprendre que c' est comme ca et pas
autrement.

Ministere de la Prodaction

= i

- Le Mekanik’'s, énorme organe de production,
s attache a relever tous les défis industriels, que ce soit
en qualité ou en quantité. Les membres de ce Sous-
Ministére sont trés fiers de leur capacité de production
et de leur adaptabilité aux périodes de crise. En effet,
le Mekanik's est la seule institution du Dunkle Reik a
n'avoir jamais fléchi sous les conséquences de la
guerre. Quelles qu’aient été les commandes de

matériel, quel qu’ait été le désastre

demandes des autres Ministéres, quitte a aller
chercher les matieres premiéres lui-méme, ou
elles se trouvaient. Aujourd’hui, chaque membre peut
plus que jamais s’enorgueillir de la prestation toujours
constante des services proposes.

- L'Agronomus Productivus Mama est le
refuge privilégié de tous les jeunes sans le
sou et sans compeétence particuliére.
Comme son nom l'indique, la "Big
Mama" se charge du ravitaillement
alimentaire de tout le Dunkle

— Reik. Elle est évidemment
1 assez mal considérée so-
_ gy, cialement, du fait de I'iso-
g,  lement et de la paye ridicule
de ses employés. Ceux-ci
partent “en campagne de
production pour un a trois
ans , puis ont |'autorisation
de venir dépenser leur
solde dans les hétels
miteux des quartiers qu’ils
habitaient dans leur enfance.

O,

et

~ “Money is Money”
- i I : ,- ;E --E:' vﬁ -:. & '.-':-: '_5_.5'-'5: l-":-.:-h : : ' o e :..' :

- Bank Roots. Les sous. Cet
amalgame de Comptables, de
3 Bailleurs et de Banquiers geére la
sl ﬂ: masse monétaire circulant dans le
pays, du compte individuel aux
déficits des Ministéres. Probablement

le Sous-Ministére le plus corrompu, ce
qui est de notoriété publique, pour ne rien




arranger. Les cadres de cette organisation manipulent
des sommes formidables, et I'absence de quelques
commissions compétentes pour vérifier les comptes
les confortent dans leurs agissements, (répréhendeés
quelquefois). Tout le monde les déteste, mais il faut
bien faire avec pour winner du Limbo.

- Les Cosmic Corps sont chargés de la planification et
de la répartition de la flotte Infernale. Ce sont eux les
dépositaires des moyens de déplacement
interstellaires. Une guilde - le mot est laché - qui est
tout a fait conscience de lI'importance des transports
dans un contexte spatial aussi développé. Quelle que
soit I'appartenance du vaisseau, le Maitre des Martyrs
est forcément ravitaillé par les Cosmics Corps.
Normalement, tous les déplacements, méme
interplanétaires, se doivent d’'étre consignés sur le
Registre des Vols. C'est loin d’étre le cas, mais les
contrevenants s'exposent a de graves ennuis, Démons

ou pas.

Quelques
planetes du
Dunkle Reik

Alors que la plupart des planétes controlées par le
Stella Vaticanum sont d’'une monotonie achevée,
celles qui sont sous la coupe des forces du Mal ont
souvent des apparences trés diverses. Les quelques
60 pages qui suivent ont pour but de vous faire
découvrir la diversité qui vous est offerte. Maitre de
jeu en manque de sensations fortes, attachez vos

ceintures, on décolle..
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La Terre
La Lune +
le Pﬂl:} >
_‘?Le Termmal

Sﬁrmer :
___Matenahate . +0
Déviant il _2

;anli:lf _ +1:--_‘" -2

‘Généralités

Les quelques pages qui suivent vous presentent une
description des principales planétes du Dunkle Reik. Le
petit tableau ci-dessous vous indique les valeurs
moyennes des caractéristiques chiffrées des dites planetes
(vous trouverez aussi, juste histoire de comparer,
quelques planétes "spéciales’ comme la Terre, le Terminal,

Planéte
Abalam
Andrealphus
Andromalius
Asmodée
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Avant d'aller plus loin, il faut peut-étre expliciter la situation : a
vous, 6 maitre de jeu, pas aux joueurs. Nos Anges ou Démons
préférés viennent d'étre les victimes involontaires d'une expérience
de “projection temporelle” de I'Archange Jean ou des Prince-
Démons Kronos et Vapula (plus de détails a ce sujet dans la
conclusion).

lIs sont maintenant en I'an 6993 Aprés |ésus Christ, sur La Hammer
One, une planéte appartenant a Sa Majesté Samigina, Prince Démon
des Vampires. La Hammer One est une planéte trés particuliére,
décrite justement au chapitre Samigina de cet ouvrage. Avant de
poursuivre cette lecture, il faut absolument que vous vous reportiez
a cette description. Nous allons y faire tout le temps allusion dans
les paragraphes qui suivent, et si vous ne I'avez pas lue, vous n'allez

rien piger. OK? Allez Hop...

C'est fait? Merci. Reprenons donc. Nous en étions a "Au loin
soudain, le hurlement d'un loup...”

La premiére préoccupation des joueurs sera de survivre a la nuit. La
température est de - 5° C. Ce n'est pas si froid que ¢a, surtout pour
une nuit d’hiver en altitude, et vos joueurs en feront sans doute la
remarque. C'est qu'il ne faut pas oublier que cette planéte est fausse
de bout en bout, et que pour préserver au maximum son cheptel
humain, Samigina a décidé de ne pas trop baisser les températures
en hiver (ce qui pourrait, en plus, nuire aux récoltes et au bétail).

Enfin, il fait quand méme frisquet, et vos joueurs devront soit
bouger, soit se débrouiller pour se trouver une protection - une
cabane improvisée, par exemple - ou faire un feu.

Leur seconde préoccupation sera la horde de loups qui va bientot
les attaquer, méme s'ils fuient, et malgré un éventuel feu. Ces loups
sont en effet de grosses bétes, plus coriaces que les loups terrestres,
que Samigina a mis en haut des montagnes pour éviter que des
humains a 'esprit un peu trop explorateur ne décident de les
traverser pour aller voir ce qu'il y a de l'autre coté. Les montagnes
déterminent en effet les limites des hexagones, et les “chatelains”
font courir des légendes affirmant que les sommets en sont
infranchissables et hantés par des monstres assoiffés de sang. Les
loups sont une vingtaine - reduisez ce nombre si votre équipe est
une bande d’intellos, ce serait trop béte qu'ils meurent maintenant -
et vous trouverez leurs caractéristiques en annexe.

Aprés s'étre débarrassés des loups - précisons d'ailleurs que leur
chair est tout & fait comestible, et a méme un délicieux petit go(t
d'anis, une des boissons préférées de Samigina - nos petits amis
seront maintenant libres de partir a la découverte du monde. Il est a
peu prés impossible de prévoir ce qu'ils vont décider de faire... nous
allons donc classer par théme les différentes découvertes et les
différentes petites aventures auxquelles ils peuvent étre confrontés.

Attention : ce qui est marqué (MV) n’est valable que pour les
Anges, ce qui est marqué (INS) n'est valable que pour les Démons,
et ce qui est marqué (INS/MV) est valable pour les deux.

Les frontieres de I"hexagone (INS/MV)

Vous savez (vous venez de le lire dans le background) que La
Hammer One est composée d'hexagones “Carpathes” tous

semblables.

Les Poavoirs (INS/MV)

autre, I'essai de leurs pouvoirs. Précisons :

- Qu'ils récupérent toujours leurs Points de Pouvoir a la vitesse
d'un par nuit, tous les jours & minuit.

* Que les maméres spemﬁques den recupérer lices aux
Archanges OU aux Prmce—Demuns n’ont pas changé

Que tnus les. pnuvmrs fnnctxunnent sauf (et ce n est pas
accessoire pour beaucoup d’ Angeé “baston ) ceux qui
“..permettent d’ mvuquer des armes mte!hgentes ou
| bénttes/maudltes ik | ey -- &

.;CEIEES-CJ mnt en effet de ﬂutfer ;uyeusement dans leur

_Marche Intermédiaire, qu[ {:untralrﬂment au Paradis et a I'Enfer,
n'est pas tout a fait en dehors du femps Quand les joueurs les
invoqueront, les armes appara:trant au )G(éme siecle, merchant

les corps auxquels ei!es sont Ilées pms, ne trt::uvant nen elles
| reparhmnt ﬂﬂtter | i

S par hasard un Ange ou un Demon a snn anne “sur lut I'ayant
déja, pour une raison ou une autre, tnvoquee avant le p&ssage_.
temporel, celle -ci restera a ses cotés et marchera comme
d’ habitude. Par cnntre sil Ange/Demnn fa:t 1 erreur c[e la
| révoquer pouf ﬁﬂl ! Elle ne rewendra pius |

“'3u15 camme 115 sant autﬂmattques (1! n y a besmn m de PﬂlﬂtS de. _
9auvmr nL 5.1 une volﬂnte dél:bérée du ;oueur pour les-;j
_;';deciencherj -amusez-vous ales fa:re marchera des mnrnentﬁij
choisis, : sans e,x[:;hquer blen sﬁr é qunx les nuweiles ‘sensations”

ér.mtdues P

Nos petits AﬁgESVDémnnﬁ feront srement, & un moment ou a un

|

Sous ces hexagones se trouve la véritable surface de la planéte,
surface constamment en mouvement (dérive des continents,
tremblements de terre, volcans, etc). Certains hexagones, abimés
par ces mouvements erratiques, doivent régulierement étre réparés
et remplacés. Pour faciliter le travail des lourds vaisseaux qui
s'occupent de ce boulot, la frontiére des hexagones est mise en
évidence sur le sol lui-méme par... une jolie peinture violette
fluorescente, formant de gros pointillés.

Vous vous souvenez, quand vous étiez petits et que vous croyiez

“que si vous alliez sur une frontiére, il y aurait les gros pointillés

peints par terre, comme sur la carte : eh bien 14, ils y sont !

Si les joueurs décident d'explorer les montagnes au lieu de
descendre dans la vallée, ou s'ils veulent escalader une hauteur pour
pouvoir avoir une vue d'ensemble du paysage, ils tomberont sur

I'une de ces lignes.

I s'agit de gros pointillés de trois métres de long sur cinquante
centimétres de large, séparés par des intervalles d'un metre
cinquante, de couleur violet clair fluorescent.
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Avez-vous déja révé de ce que pourraient donner les forces du Bien et du Mal, dans 5000 ans, si le
secret du voyage supra-luminique avait été mis a la portée des humains ?

-

Si Dieu et Lucifer avalent des vaisseaux spatiaux, des planétes entiéres, des empires galactiques
comme nouveau terrain de jeu ?

Imaglne:... Imaginez des Cathédrales stellaires, dont la magnificence
éclipse I'éclat des etnlles. imaginez la Nouvelle Jérusalem, ville de jaspe,
d’or et de pierreries étincelantes sur la Terre a présent vitrifiée,
imaginez les Foetusaints, dont I'ame a jamais pure est la seule a
savoir se mettre en phase avec les lueurs éternelles du Paradis
pour déchirer les replis de I'espace...

-

Imaginez les vaisseaux Démoniaques, porteurs en
leur sein d'un morceau de I'Enfer, imaginez des
planétes entiéres soumises aux caprices de Prince-

Démons fous et tous puissants, pouvant tester sur
les humains leurs expériences les plus insensées...

L‘Armagge&hn. I"arrivée de la Béte, la
vitrification de la Terre par les Sept Apotres, la
création des sept Eglises pour contrer le pouvoir
tout puissant des Archanges, les administrations
et les terreurs & une échelle inhumaine... Oul,
'univers a changé. Mais dans le froid éternel de
I'espace, les forces angéliques et démoniaques
se déchirent encore, et la frontiére du Bien et
du Mal n’est plus aussi claire qu’autrefois.

Avez-vous déja révé de l'univers en 6993 aprés
I'avénement de Notre Seigneur Jésus-Christ ?

Un réve... ou un cauchemar ?
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