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RESPECT POUR 1A MAMBO

Le bateau resta comme si il eut été cloué dans le méme
endroit a quelques lieues de terre, quoi que le vent eut
toujours été trés bon.

Un événement si extraordinaire fit peur aux officiers
et a [équipage, qui ne pouvant découvrir la cause de cet
enchantement, ne pouvoient y apporter de reméde. Leau
et les vivres commencérent a mangquer, la mortalité se
mit parmi les négres, ils furent obligés den jeter une
partie a la mer. Quelques-uns se plaignirent en mourant
d’une certaine négresse qu’ils disoient étre la cause de leur
mort, parce que depuis quelle les avoient menacés de leur
manger le ceeusr, ils w'avoient fait que dépérir, en sentant
de grandes douleurs. Le capitaine du vaisseau fit ouvrir
quelques uns de ces négres, et en effet on trouva le ceeur
et le foie aussi secs et aussi vides qu'un ballon, quoigue
d’ailleurs ils parussent dans leur état normal.

[La magicienne est attachée 2 un canon, o1 on la
fouette pour lui faire avouer ses maléfices.]

Comme il sembloit quelle ne sentoit pas les coups, le
chirurgien major du vaisseau crut que le previt ne la

frappoit pas assez fort, il prit le bout de corde dont il lui
appliqua quelques coups de toute sa force. La négresse
affecta encore plus guauparavant quelle ne sentoit au-
cune douleur, et dit au chirurgien que puisqu’il la mal-
traitoit sans raison, et sans avoir droit de le faire, elle
le feroit repentir, et lui mangeroit le ceeur. Au bout de
deux jours, le chirurgien mourut avec de tres grandes
douleurs. On le fit ouvrir, et on trouva les parties nobles
seches comme un parchemin.

— PERE LABAT. MEMOIRE DES NOUVEAUX VOYAGES
EFFECTUES AUX ILES FRANCOISES.

INTRODUIRE LE SURNATUREL
DANS PaAaviL1oN NOIR

Ce texte du Pere Labat en dit long sur la présence du
surnaturel dans les Indes Occidentales durant les siécles
de la Révolte (XVIIeme et XVIIIeme siécles). Notre re-
gard fagonné par la science et la raison sétonne de la re-
ligiosité et de la croyance dans le surnaturel qui sévissent
a Iépoque de la flibuste ou de la piraterie... Et pourtant,
elles existent de nos jours encore sur Haiti. Que vient
faire la magie divine dans un jeu historique > A cette

question brilante, nous répondrons quun jeu de role
passant outre le religieux, le surnaturel et le magique ne
saurait étre historique. Peut-étre nous méprenons-nous
simplement sur ce que les hommes nommaient magie il
y a trois siecles !

La magie est ce quon ne comprend pas, cest I'inex-
plicable accepté, comme l'astrologie, ou rejeté sous les
noms de satanisme et sorcellerie. Pourtant, ce que I’Eglise
condamne ainsi nest que lexpression de religions incon-
nues et diabolisées. Lorsque Moise ouvre la Mer Rouge
ou quand le Christ change l'eau en vin, il nest en revanche
pas question de magie — pour la religion chrétienne —,
mais de manifestations divines, de miracles.

Décrire les religions pratiquées dans les Indes Occiden-
tales aux XVIIeéme et XVIIIeme siécles en expliquant qu'il
ne s'agit que de superstitions idiotes serait non seulement
faux d’un point de vue historique, mais aussi injurieux.

Puavillon Noir vous propose d’interpréter un personnage
qui, quelle que soit son origine, habite dans un monde ou
se mélent le ciel et la terre, le sacré et la science. Et si les
Guédés avaient vraiment desséché 'abdomen des enne-
mis de la mambo (magicienne) du récit ci-dessus ? Et si
Mabouya,le démon des Indiens Caraibes, battait vraiment
ceux-ci lorsquils se montraient mauvais ? Et si Jeanne
d’Arc avait vraiment entendu la voix de Dieu ? Et si les
sirénes animaient vraiment de leurs chants les cotes en-
chanteresses des Caraibes, comme le racontent les vieux
loups de mer ? Les témoins des actes magiques sont rares,
et bien incapables de certifier qu’il s’agit bien ou pas d’une
intervention du surnaturel. Ce sont avant tout les rites
des autres religions que la sienne quune personne bien
pensante nie et considére comme de la sorcellerie.

Les aventures de nos pirates dans lenfer paradisiaque
des Caraibes seraient-elles plus palpitantes, ou plus
conformes aux aventures de lépoque, débarrassées de
toute intervention du surnaturel ? Certainement pas. Ce-
pendant, les listes de sortiléges, les super-pouvoirs et la
magie voyante des jeux d’beroic fantasy sont aux antipodes
des récits dépoque, et ce nest pas ce type de magie que
vous trouverez ici.

Aussi invraisemblable que cela puisse paraitre, cest bien
de magie historique dont nous allons maintenant parler.
Les manifestations de la magie hermétique et de I'astro-
logie sont trop rares dans les Caraibes pour quoon les dé-
veloppe ici, mais nous allons vous emmener au cceur des
religions omniprésentes dans le Nouveau Monde. Bien
en téte arrive le vaudou, car la population noire surpasse
vite et de loin les populations blanches et indiennes. En-
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suite viennent les magies amérindiennes du Soleil, adoré
par les Incas, Mayas et Aztéques disparus, mais aussi au
XVIIleme siécle encore par les virulents Natchez. Nos
pirates seront aussi confrontés aux zémis arawaks et aux
mabouyas caraibes. Pour finir, puissent nos héros ne ja-
mais étre témoins de la magie des féroces Indios Bravos !

Que de sang pour étancher la soif de ces dieux et de
ces esprits | Que de peur causée par leurs interventions
terrifiantes ! Mais aussi que d'espoir ils apportent... Qu’a
chaque heure de la vie continue d’exister ce lien mystique
entre les dieux et les hommes, entre ciel et terre !

La magie décrite dans ce livre nest pas basée sur les
préjugés que lon peut avoir concernant les pouvoirs du
surnaturel dans le Nouveau Monde. Elle se référe aux re-
ligions, aux interventions divines et a 'accés aux pouvoirs
divins tels que décrits dans les témoignages dépoque.
Nous vous proposons aussi un systéme pour gérer ma-
gie divine et divination dans le jeu. Celui-ci tente de
conserver entier le mystére qui auréole les interventions
du divin, et ne vous oblige pas 2 utiliser de regles ni de
dés. Il permet d’expliquer par le surnaturel nombre dévé-
nements qui furent percus comme tels. La magie divine
dans Pawvillon Noir fait peur, au prétre qui tente de l'uti-

liser plus qu’a tout autre. En effet, elle est excessivement
dangereuse, méme si le prétre peut moduler les risques
entrainés par une offense a la divinité. En effet, seule la
prise de risque et la foi dans la mansuétude du divin ap-
porte la puissance.

Entre ciel et terre commencera par vous montrer l'om-
niprésence du sacré dans le monde de nos ancétres (pages
13-19). Pourquoi existe-t-il, partout dans le monde, un
lien si fort entre ciel et terre ? Ces systémes de croyance
sont tous cohérents, dissemblables tout en se recoupant.
Puis vous seront narrés les conflits, la cohabitation entre
les religions et les accusations de sorcellerie. Le livre
continue avec une description de cet art mystérieux quest
la magie divine...

Apres ces généralités, vous pénétrerez dans le Nouveau
Monde (pages 20-79), découvrant ses peuples, leurs reli-
gions et les Voies vers I'illumination propres aux divinités
de leurs panthéons. Ces peuples regroupent les Indiens
Caraibes, Bravos, Mosquitos et Arawaks, les adorateurs du
Soleil (Natchez, Azteques...), les Européens judéo-chré-
tiens et paiens, et enfin les esclaves noirs vaudouisants.

Enfin, nous vous proposerons un systéme de magie di-
vine (pages 170-312) qui respecte la vision du surnaturel
des contemporains des pirates. Vous y trouverez tout ce
qui est nécessaire pour jouer un prétre (mambo vaudoue,
rabbin, béhique arawak...), un noble azteque, un fils de
cacique caraibe... et des régles de magie.

Pavillon Noir : La révolte est le premier volet du livre
de base de Pavillon Noir. Ce livre est centré sur le person-
nage pirate (mode de vie, courants de pensée, contexte
géopolitique, historique et économique) et sur la société
qu'il combat dans le Nouveau Monde.

Le second volet du livre de base, Pavillon Noir : A feu
et a sang, présente en détail la vie a bord des navires (or-
ganisation de l'équipage, vie quotidienne et atmosphere
a bord des navires) ainsi que les reégles permettant de gé-
rer l'égquipage en tant que groupe, afin de vous immerger
plus en profondeur dans cet univers de bruit, de panache
et de fureur.

Ces deux livres vous seront nécessaires pour jouer des
aventures de pirates, de flibustiers ou de corsaires, mais
La Révolte devrait vous suffire tant que les personnages
de vos joueurs restent a terre, pour par exemple jouer
des scénarios d'intrigue ou de cape et d'épée.

Deux autres suppléments de regles et de contexte
vous permettront d'enrichir vos parties. Les aventures de
cape et d'épée pourront bénéficier de L'Art de l'Escrime,
qui décrit en détail cet art martial, si populaire en Europe,
mais aussi sur les navires des pirates et de leurs adver-
saires. Enfin, vous pourrez colorer vos parties de surna-
turel tout en respectant les religions et sans faire aucune
entorse a l'histoire avec Entre ciel et terre, qui décrit les
peuples présents dans le Nouveau Monde et leurs reli-
gions, ainsi que les pouvoirs accordés par les divinités a
leur prétres... mystere et frissons garantis !

Une campagne compléte vous est également propo-
sée, livrée dans un ouvrage a part : Le Hollandais Volant.
En huit scénarios complets, elle propose une grande
fresque épique a travers les Caraibes a la poursuite d'un
véritable mythe.
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a presenge du sacre

De nos jours, nous ne voyons guére la religion que
comme un cadre moral guidant les hommes dans leur
recherche du divin. Les Européens sont surtout victimes
de leurs pulsions, non plus de la famine ou de grandes
maladies, et ils nont donc plus besoin de chercher dans le
ciel des explications et des solutions a leurs maux. Dans
la plupart des autres régions du globe, et en particulier
dans les régions soumises a de violents événements cli-
matiques, sismiques, a4 toutes ces forces effrayantes qui
dépassent 'homme, les religions sont encore vivaces. A
Iépoque des pirates, il en est de méme. Méme si nombre
de chrétiens foulent aux pieds les valeurs éthiques de leur
religion, tous s’accrochent de toutes leurs forces aux ex-
plications qui rendent le gigantisme du monde qui les
entoure plus rassurant a leurs yeux.

Les contemporains des pirates baignent dans le sur-
naturel. Chaque religion est imprégnée de merveille et
d’horreur, 4 un tel point que les mythes, et méme les ré-
cits anciens, nous paraissent farfelus, 4 nous qui oppo-
sons aujourd’hui la science a la religion. Les Indiens et
les Noirs vaudouisants ne sont pas les seuls a voir le sur-
naturel partout. Ouvrez la bible et vous y trouverez des
centaines d’histoires surnaturelles. L'Histoire elle-méme
en compte, comme celle de Jeanne d’Arc qui, guidée par
la voix de Dieu, méne ses troupes a la victoire... et elle au
biicher. Les mythes grecs sont pleins de créatures mer-
veilleuses, comme les sirénes, les cyclopes, ou les gorgo-
nes, étres fantastiques qui ont aussi peuplé les voyages des
grands explorateurs. Quoi de plus naturel que de cher-
cher & comprendre l'incompréhensible per¢u aux confins
du monde ? Comment un tissu qui ne brile pas, comme
le tapis en amiante que Marco Polo a ramené de Chine,
pourrait ne pas étre magique > Comment décrire les ba-
leines, sinon comme des Léviathans, ou les lamantins
comme des sirénes ?

Tous ces anciens mythes, auxquels personne ne croyait
plus, reprennent vie lors de la découverte du Nouveau
Monde, qui apparait si démesuré et effrayant. Un nuage
noir dans la tempéte et en dessous léclat du feu de Saint-
Elme qui illumine le mat prend alors le visage de Poséi-
don, de Charybde ou du Diable. Les étranges bruits du
vent résonnent dans les oreilles des marins comme des
appels du pays des morts, ou des sirénes qui les attirent
vers leur trépas.

Lathéisme, au début du XVIIIeéme siécle, est un mode
de pensée rare, voire inexistant. La religion, quelle qu'elle
soit, simmisce partout la vie des hommes, de la naissance
a la mort, y compris dans le mariage, le droit, etc. Cette
omniprésence nest pas due au caractére envahissant de

la religion, mais correspond bien a une nécessité : elle
guide les hommes dans un monde qui serait sans elle par
trop terrifiant. Tout est, et doit étre, interprété selon les
mythes fondateurs de la religion. Elle est le prisme au
travers duquel les hommes voient le monde. I existe ainsi
d’innombrables prismes permettant d’identifier les forces
invisibles 4 I'ceuvre. Ces forces engendrent des effets vi-
sibles et bien concrets, que la religion se doit d’interpréter
avec cohérence. Lorsque cette cohérence est mise a mal
au contact d’une autre religion, d’'une autre interprétation,
le doute insupportable, générateur de trop de peur pousse
les deux peuples a la guerre. Seule la destruction de la
religion de l'autre semble pouvoir restaurer la perfection
rassurante de son propre prisme. Pour expliquer I'inex-
plicable, la plupart des religions disposent d'un moyen,
sous la forme d’un ennemi surnaturel : Mabouya pour
les Caraibes, ou Satan pour les Chrétiens. Les religions
polythéistes peuvent intégrer a leur panthéon d’autres di-
vinités, comme lont fait les Azteques avec Quetzalcdatl,
le serpent a plumes, divinité tolteque a lorigine.

Le monde qui entoure nos ancétres est violent, impi-
toyable, et souvent parfaitement incompréhensible. « Si
grand-maitre vlé », comme disent les vaudouisants, ou
«les voies du Seigneur sont impénétrables » sont autant
de phrases de résignation des pauvres brebis des divini-
tés, mais aussi d’espoir qu’il y ait un sens a tout cela. En
effet, s’il nest pas possible de comprendre les malheurs
qui nous accablent, il est rassurant de se dire que ces mal-
heurs ont un but divin, pour soi-méme ou pour le monde
dans sa globalité. En quelque sorte, mourir de la peste est
une facon d’accomplir la volonté divine. Lorsque la mala-
die tue un tiers de la population d’une région en quelques
mois, cette interprétation, cet espoir de raison divine est
une absolue nécessité.

Cependant, la religion ne sert pas seulement de conso-
lation devant I'horrible. Elle fournit 4 chacun une expli-
cation, un sens a tout ce qui arrive dans la vie de tous les
jours. Ainsi, pour les Caraibes, si la lune devient noire
une fois par mois, cest la faute des mabouyas qui la dé-
vorent, et il devient alors nécessaire de danser en invo-
quant le dieu bénéfique Ichéiricou afin de les chasser. La
religion fournit donc aussi des moyens de réagir a tous
les événements quelle explique. Cest ainsi quelle régit la
vie des croyants, par des rites qui accompagnent le fidele
tout au long de sa vie. Les rites accomplis aupres d'un
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malade 'aident & supporter la douleur et la peur de la
mort, méme s’ils ne le soignent pas.

La religion, qui entretient le rapport entre le ciel et la
terre, entre les fidéles et leurs divinités, est donc un ciment
indispensable pour faire face a l'existence dans un monde
dur, ot le chaos apparent prend une forme plus compré-
hensible, plus acceptable. Malgré les progreés fulgurants
de la science au XVIIéme siécle, il faudra attendre deux
bons siécles avant quelle ne prenne le relais de la religion
pour les Européens. En effet, la science a une fonction
similaire : permettre de comprendre le monde, lui donner
une structuration plus rassurante, puis, a partir de cette
connaissance, apporter des solutions aux problemes de
tous les jours. Les scientifiques sont moins réticents aux
mutations de leur paradigme que les prétres, encore qu’il
a toujours été difficile, méme entre scientifiques, de faire
accepter les découvertes révolutionnaires.

Toute la soif de sens des fidéles doit trouver des ré-
ponses dans la religion. Ainsi, il n'est pas une religion qui
ne décrive la conception du monde. Chaque genése est
différente, mais comme le monde est constitué pour tous

b
d’un soleil, de vent, de la terre, des animaux, et bien sir
) ) ) )
des hommes, les mémes concepts se retrouvent souvent
)
d’une religion a l'autre.

Chaque religion, ou agglomérat de religions dans le cas
du vaudou, a été congue pour expliquer le monde naturel,
mais aussi social des hommes. Cette explication, propre
a une époque et 4 un lieu donnés, a parfois du mal a pas-
ser les dges, alors que le monde se métamorphose. Les
religions disparaissent alors, si elles ne réussissent pas a
s'adapter.

Toujours est-il que, pour une religion vivace et bien
ancrée dans son temps, chaque événement trouve son ex-
plication. Par exemple, l'invasion d’Attila dans 'Empire
romain d’Occident en pleine déliquescence a été percue
par les chrétiens des premiers siécles comme un « fléau
de Dieu », destiné 4 faire payer aux Romains leurs péchés.
Autre exemple, les mouvements des astres, et en particu-
lier des planétes autour du soleil, sont au cceur de nom-
breuses croyances, comme le panthéon maya ou l'astro-
logie. Chaque chose, et en particulier les grandes forces
de ce monde, comme la mer, les astres, les nombres, le
feu, les secousses sismiques, ne sauraient étre dissociées
de la religion, et doivent donc avoir une fonction en ce
bas monde.

Les religions monothéistes centrent leurs explications
sur ’homme lui-méme : il n’y aurait pas de monde sans
I'homme, il est au centre de la cosmogonie. Le monde

nest pas décrit pour lui-méme, mais comme un décor ol
I’homme évolue.

Mais tout ce qui ne trouve pas son explication dans les
fondements de la religion doit tout de méme étre expli-
qué : si ce nest pas I'ceuvre de Dieu, ce ne peut étre que
celle de Satan. Cette explication facile permet 4 la fois
de donner un sens aux manifestations divines et aux rites
des autres religions, mais aussi de les rejeter sans se poser
de questions, car étudier le Malin, cest étre a son service.

La religion caraibe propose un systéme comparable.
Tous les événements bénéfiques de ce monde sont liés a
une divinité bonne, Ichéiricou, tandis que les problemes
et les catastrophes sont I'ceuvre des mabouyas. Ces dé-
mons, responsables de la nouvelle lune, des tempétes,
des maladies, des accidents et de bien d’autres choses,
peuvent agir de leur propre gré, mais bien plus souvent
sur la commande d’un sorcier ennemi. La vengeance en-
vers ce sorcier maléfique devient alors une priorité abso-
lue pour le village. Tout comme pour les religions juive
(colere divine) et chrétienne (jugement dernier), les mé-
faits d’'un fidéle sont punis par l'entité bonne, Ichéiricou,
qui bat le malheureux jusqu'a ce qu'il se repente. Ichéi-
ricou peut étre violent, dur, mais la raison de ses agisse-
ments est a la fois claire et juste, alors que les mabouyas
sont imprévisibles et vicieux.

Les religions africaines, extrémement diverses, que
nous maborderont dans ce livre que sous la forme du
syncrétisme vaudou, se sont mélées sans difficulté a la
religion chrétienne. Chacune de ces deux croyances rend
un culte 2 une divinité unique et inaccessible : le Grand
Maitre pour 'une, et Dieu pour I'autre. Les vaudouisants
ont vite fait le rapprochement entre les /was, esprits in-
tercesseurs entre le Grand Maitre et les hommes, avec
les saints patrons chrétiens. Mieux encore, ils furent ca-
pables d’associer chaque Iwa a un saint. Ce syncrétisme,
qui commence & apparaitre & ['époque des pirates, est-il
apparu naturellement, ou bien sous la pression des chré-
tiens eux-mémes, désireux de faire disparaitre la religion
vaudou 2 la fois dérisoire et inquiétante ? Pourtant, les
lwas sont bien plus que des saints. Ils représentent une
loi fondamentale du monde avec laquelle il faut vivre
quotidiennement. Par exemple, Erzulie régit tout ce qui
concerne le rapport homme-femme, les Guédés régissent
tout ce qui se rapporte a la mort (le passage, la communi-
cation avec les morts, etc.).

Les Indios Bravos regroupent tous les peuples irréduc-
tibles qui peuplent la forét vierge du Venezuela au Nica-
ragua. En général, ces peuples, qui se font la guerre entre
eux mais partagent une haine indicible contre lennemi
espagnol, vouent un culte a leurs ancétres. Les rites mor-
tuaires revétent pour eux une importance capitale. Ce
sont les ancétres qui conseillent les vivants sur la conduite
a tenir en temps de crise, comme lors d’une guerre ou
d’une négociation avec un village ennemi.
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Les Arawaks et les civilisations d’Amérique Cen-
trale, trés fortement polythéistes, associent un dieu 4 un
concept précis. Les Arawaks ayant des soucis tres simples,
leur panthéon se limite a trois dieux : un pour le manioc
et les volcans, un pour la fertilité, et un dernier pour la
mort. A ceux-ci s'ajoutent les démons mabouyas, que l'on
retrouve chez les Caraibes comme chez les Mosquitos.

Le panthéon des Aztéques, et surtout des Mayas, est
plus étoffé. Les Mayas comptent preés d’'un millier de
dieux, associés aux astres et aux jours du calendrier. Ces

O\Un monde d’es

Comme nous venons de le voir, le monde est imprégné
de surnaturel, car le divin s'immisce dans les moindres
recoins de la vie. Lexistence méme du monde, dans les
mythes fondateurs de toutes les religions, est d’essence
divine. Le divin doit donc imprégner vos parties de jeu de
role. La facon dont le surnaturel intervient doit toutefois
étre soigneusement étudiée, afin non seulement de ne pas
le banaliser, mais aussi de ne pas transformer un jeu his-
torique en un jeu d’heroic fantasy. Voici donc quelques
clés pour vous guider.

Jouer un rdle, cest aussi accepter les croyances du
personnage. Certes, la science est devenue notre reli-
gion. Elle est maintenant capable dexpliquer tant de
choses qu’il devient inutile de croire en une divinité. Ce-
pendant, nos ancétres ne le voyaient pas de cette facon.
Leurs croyances leur offraient une compréhension du
monde, un sens moral, et surtout un rempart contre la
folie, face aux créatures sorties de 'Enfer qui peuplent
les mers et la forét vierge, face aux maladies qui ravagent
les villes et les campagnes, et face aux massacres perpé-
trés par les hommes. En quelque sorte, la religion leur
offrait une chance dexister dans un monde immense
et effrayant pour eux. Il est trés peu probable que votre
personnage soit athée, et trés probable qu'il tiendra a sa
religion autant qu'a sa vie, car la vie sans aucun sens ne
vaut pas détre vécue.

Chaque étre, acte ou événement doit étre sans
cesse replacé dans son cadre religieux par le prétre.
Tout d’abord, le divin doit faire partie intégrante de ce
monde, et non intervenir sous forme de miracles spora-
diques. Recourir quotidiennement & l'explication par le
miracle serait aussi une grave erreur. Si chaque chose se

divinités multiples offrent, un peu comme dans le vau-
dou, une interprétation extrémement précise du monde
qui les entoure.

Alors que les chrétiens sont abandonnés 4 eux-mémes
sur la terre, les peuples qu’ils rencontrent dans le Nou-
veau Monde, ou qu’ils font venir d’Afrique, baignent
dans un monde surnaturel dont ils ne se détachent qua-
siment jamais. Seuls les Mosquitos, sans véritables dieux,
se contentent de quelques démons mabouyas pour expli-
quer leurs déboires en ce monde.

yendce magique

voit tous les jours donnée une signification surnaturelle
par les prétres et leurs fideles, les interventions franche-
ment surnaturelles passeront inapercues. Afin de faire
planer une atmosphére de surnaturel sans en perdre la
substance, poussez les éventuels prétres, houngans ou
boyers, interprétés par vous ou par vos joueurs, 4 évoquer
fréquemment la religion pour expliquer des choses du
quotidien. De temps 4 autre seulement, un cochon de-
viendra un métamorphe pour la mambo, le raz-de-marée
un chatiment de Dieu. Si un vaudouisant doit sortir la
nuit, il se mettra une motte de terre sur la téte pour rester
« entre deux terres » et se trouver ainsi a I'abri d’un Iwa
invoqué par un houngan malveillant. Chaque petit tra-
cas sera pour le Caraibe le fait d'un mabouya envoyé par
un sorcier ennemi, et il accueillera chaleureusement les
étrangers pour éviter quIchéiricou ne le batte de son ba-
ton. Autre exemple, un Arawak souhaitant devenir chef
devra posséder le plus puissant des zémis (esprit arawak
contenu dans une statuette conique) et terrifier ses adver-
saires de son pouvoir.

Les interventions des divinités sur les suppliques de
leurs fidéles ne doivent pas apparaitre spectaculaires.
Elles doivent se fondre dans lexplication religieuse glo-
bale du monde. Les personnages ne devraient pratique-
ment jamais étre strs qu’il s’agit de « magie » ou non.

* Travail du joueur du prétre. Le joueur incarnant un
prétre se doit de préparer le terrain, par sa permanente
interprétation du monde en termes religieux, en di-
rection des autres personnages. Il ne doit pas cesser
d’interpréter les événements les plus insignifiants du
monde, ainsi les interventions divines qu’il a sollicitées
passeront presque inapergues aux yeux d’un profane, 4
moins quelles ne deviennent des preuves de l'existence
de son dieu, permettant ainsi de favoriser des conver-
sions.

* Travail du maitre de jeu. Alors que le joueur définit
ce quil désire obtenir comme effet, cest au maitre de
jeu de faire intervenir le surnaturel dans la partie, sous
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la forme d’une coincidence ou d’une circonstance heu-
reuse. De plus, le maitre de jeu ne doit jamais dire, ni
au joueur incarnant le prétre, ni aux autres joueurs, si le
Pouvoir désiré est accordé ou non.

* Un systéme souple. Le systtme de Pavillon Noir est
trés souple et laisse une marge de manceuvre large au
maitre de jeu. Ainsi, ce dernier est libre de donner des
Modificateurs de Facilité, d’Efficacité, de Dégats ou
de Protection. Il nest pas tenu d’expliquer le pourquoi
de ces modificateurs, si bien que ceux-ci peuvent aussi
bien étre dus a un Pouvoir qu’au hasard des circons-
tances.

* Pour les profanes. Pour les personnages, et autant que
faire se peut pour les joueurs jouant des personnages
profanes, la puissance divine ne doit pas étre directe-
ment perceptible (ex : pas de miracles, tout au plus des
événements curieux).

* Pour les joueurs. Du fait méme de lexistence des
régles, les pouvoirs divins ne passeront pas toujours
inapercus. Le maitre du jeu peut étre amené a conférer
des modificateurs ou a permettre de refaire des Tests
pour donner corps a un pouvoir divin, mais il ne doit
pas en donner la raison, et les joueurs doivent jouer le
jeu en ne demandant pas dexplication !

* Délais des effets. Les effets des pouvoirs divins ne sau-
raient donc étre immédiats. Le maitre de jeu est libre
de les retarder autant qu’il le désire, afin de faire durer
le suspens, de les faire se manifester a sa maniére, et de
donner I'impression au prétre que rien nest acquis. ..

La science nest pas incompatible avec la religion.
Science et religion se mélent. Ainsi, la physique re-
cherche les lois qui régissent notre monde. Pourquoi
ces lois existeraient-elles si notre monde était le fruit
du hasard ? Si elles sont 13, magnifiques et universelles,
cest probablement I'ceuvre divine. En ce qui concerne les
maladies et leurs traitements, 1a encore prétres et scien-
tifiques se rejoignent. Chez tous les Indiens, mis a part
les Mosquitos, la maladie est I'ceuvre des démons ou d’'un
désaccord avec les forces de la nature, comme le congoit
aussi la médecine européenne de la Renaissance. Le ma-
lade, pour guérir, doit étre délivré de son démon et remis
en phase avec la nature. Les herbes médicinales font par-
tie du rite religieux, bien qu’a cette époque il ne soit pas
connu que ce sont elles, et non les prieres, qui guérissent
le malade, comme on le pense aujourd’hui. Enfin dans
un autre domaine, on sait que les astres ont été de tout
temps fascinants, objet détude mais aussi de culte. Ainsi
les mouvements du soleil, qui intéressaient les astrolo-
gues, ordonnangaient également toute la religion maya.

La vérité avant les clichés. Tentez de concevoir la re-
ligion de votre personnage non telle que les clichés nous
g p g q
la présentent, mais telle que ce qu'elle est pour lui. Pour la
p ) q q p
plupart d’entre nous, le vaudou n'est pas une religion, mais

un ensemble d’actes de sorcellerie, mélange de malédic-
tion et de superstitions idiotes. On pourrait en dire au-
tant concernant la religion chrétienne, mais nous sommes
moins tentés de le faire parce quelle fait partie de notre
culture. Toutes les religions ont leur part de mystéres et
de merveilles, mais les réduire seulement & leurs aspects
effrayants, ou bien a leurs conceptions dépassées de nos
jours ne leur rend pas honneur. Si le vaudou est associé a
la terreur, cest tout simplement parce qu’un dictateur en
Haiti I'a utilisé pour asservir son peuple. Certes les ma-
lédictions des Guédés vaudous ont de quoi terrifier, tout
comme les plaies d’Egypte annoncées par Moise, les rites
cannibales des Caraibes, les sacrifices massifs aztéques,
ou encore les étranges zémis des Arawaks. Mais chaque
religion est un ensemble complexe et complet, qui en-
globe tout, et ne saurait se résumer 4 son aspect terrifiant.

Des faits troublants. Certains faits, d'origine pure-
ment religieuse, sont plus que troublants. On peut soit les
rejeter et fermer les yeux, soit les admettre. La possession
vaudoue est un de ces exemples, car les vaudouisants, sans
prendre de drogue hallucinogene, semblent réellement
possédés par un lwa. Il arrive méme que des Européens,
incrédules ou hostiles, deviennent eux aussi les chevaux
de lwas, prenant soudainement leur fagon de parler et de
se mouvoir alors quils ne connaissent rien deux. Autre
exemple, lorsque Ichéiricou, le dieu bon des Caraibes, est
invoqué, il entre dans le cardet (case collective située au
centre d’un village caraibe) plongé dans lobscurité sous
la forme d’un hibou réel, ou d’une chouette, et prodigue
ses conseils d’une voix rauque. Ce n'est pas de lordre de la
mythologie, il s’agit de rites, tout comme la messe donnée
dans une église.

Chaque croyance est un univers. La religion n'inter-
vient pas seulement lorsque les fidéles célebrent leurs di-
vinités, mais a chaque instant de la journée. Elle définit
les bases de la société. Lorsque I'individu se trouve hors
de sa société, la religion lui permet de conserver son iden-
tité, un attachement a son peuple.

Du fait de leur fonction commune dexplication, de
réassurance et de réglementation de la vie de tous les
jours, toutes les religions ont des bases communes. Ces
bases pourraient permettre une meilleure entente entre
les peuples, mais il nen est rien, bien au contraire.

Chacun considére ceux dont la religion est fondamen-
talement différente avec curiosité, pitié ou mépris, mais
rarement avec haine. En revanche, une ressemblance
importante entre des religions attise la haine des fidéles.
Par exemple, les visions des catholiques et des protestants
chrétiens sont semblables : Dieu reste Dieu, les valeurs
chrétiennes sont les mémes, et clest sur des points de dé-
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tail, essentiels a leurs yeux mais bénins pour un regard
extérieur, que le conflit se crée. De méme, les Arawaks
et les Caraibes, ennemis depuis toujours (encore que
les Arawaks ne se sentent ennemis de personne), ont
la méme croyance dans les mabouyas. Clest un sujet de
guerre sans fin, car les uns supposent que si ces démons
les persécutent, ce sont les autres qui les ont envoyés.

La réaction face a une autre religion est parfois diffici-
lement prévisible, plus ou moins extréme : les chrétiens
assistant aux rites d’'une autre religion peuvent soit consi-
dérer qu’il s’agit de superstitions stupides, soit assimiler
trés vite ceux-ci a 'adoration du Malin.

Parfois, une religion n'a méme pas besoin de trouver
l'autre intolérable pour déclencher une guerre. Les rites
aztéques, par exemple, nécessitent tellement de sacrifices
humains que tous les ans, les Aztéques organisent des
« guerres fleuries », dont le seul but est de récupérer des
victimes sacrificielles supplémentaires. ..

On a recours a la notion de « magie » pour expliquer
des événements inexplicables par d’autres moyens. Les
Azteques voyant les Espagnols faire feu sur eux avec des
arquebuses, armes totalement inconnues dans le Nou-
veau Monde, ont pensé que ces guerriers extraordinaires
recouraient a la magie et pouvaient ainsi commander 4 la

foudre. Le terme « magie » est donc tout a fait impropre
pour qualifier les interventions divines. Un prétre ne fait
pas de magie, en tout cas pas aux yeux de ses fidéles. I
supplie la divinité de bien vouloir lui accorder son aide.
Par exemple, Pharaon recevant Moise lui demande de
faire une démonstration de ses pouvoirs magiques. Mais
il s’agit de miracles, non de magie, et Dieu seul peut dé-
cider de les réaliser. Lorsque le baton de Moise se trans-
forme en serpent, ce nest pas une démonstration du pou-
voir de Moise, qui nest pas magicien, mais une décision
de Dieu. A ce titre, il serait blasphématoire de qualifier
les miracles de la Bible de « sortileges ».

Ce terme de « magie », trés péjoratif, qualifie les rites
ou les interventions divines d’'une religion autre que la
sienne. La possession vaudoue ou bravo est magique aux
yeux des chrétiens. Pour la plupart d'entre eux, méme, elle
est percue comme une possession par le Diable. Les Ca-
raibes le percevraient de méme, car Mabouya sempare
parfois de malheureux qu’il faut tuer d’'un coup sur la
nuque pour abréger leurs souftrances.

Les fideles rejettent la magie et persécutent ceux qui
I'invoquent comme des créatures maléfiques, 4 moins
qu’ils ne fuient terrorisés. Des interventions divines sus-
citeront appréhension et admiration chez les fideles, et
terreur, haine ou mépris chez les autres qui percevront
cela comme de la magie. Le prétre doit donc étre extré-
mement méfiant lorsqu’il en appelle aux pouvoirs divins
devant des yeux incrédules.

OlUn art mystérieux

Dans la suite, nous ne parlerons donc pas de magie,
terme impropre qu’il convient de laisser aux profanes,
mais de surnaturel, d’interventions divines ou de pou-
voirs divins.

La découverte de la foi, ou l'initiation aux mysteres,
selon le type de religion, est une expérience grisante et
effrayante. Le pieux personnage découvre un nouveau
monde, il percoit désormais la vérité qui se cache der-
riere chaque chose. Un physicien, de méme, peut associer
une loi physique a chaque événement. Il sait ainsi pour-
quoi une pierre ne glisse pas sur une pente, pourquoi une
draperie ne brile pas, pourquoi la poudre explose. Pour
le prétre nouvellement initié, tout dans le monde revét

soudain une apparence mystique, comme si un voile se
levait, un voile qui obscurcit le regard des profanes.

Une lourde responsabilité pese alors sur les épaules du
prétre. I1 doit guider ceux qui sont moins avancés que lui
sur le chemin de I'illumination a chaque étape de leur vie,
afin qu’ils ne foulent pas aux pieds les lois mystiques qui
régissent le monde. Le prétre — ou toute personne tou-
chée par la grice divine — a la sensation d’avoir été choisi,
sensation sans cesse remise en cause. Le doute I'habite
régulierement, car sestimer choisi peut étre per¢u comme
une marque de vanité, or celle-ci est rarement bien vue
par les divinités. Pourtant, I'illumination remplace lente-
ment ce doute par une confiance aveugle.

Le prétre court alors un grand danger, car la volonté
divine est impénétrable. Son devoir étant de la cristalliser
autour de lui, elle peut Iécraser sans crier gare, comme
elle le fit du Christ abandonné de son Pére sur la croix ou
de Jeanne d’Arc laissée au bicher. Pourtant, le prétre n'a
alors pas le choix : il doit accomplir sa destinée.
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En simplifiant, on peut classer les religions en deux
types, selon leur maniére d’accéder au divin.

ComMMuNION

Dans les religions de communion, les divinités sont in-
visibles et presque inaccessibles pour les fidéles. La seule
fagon d’accéder au divin est de tenter de correspondre
a l'image que la divinité se fait d'un bon fidéle. Cette
image, ainsi que tous les mythes associés a la religion,
est accessible 4 tous. On parle alors de religion révélée.
Cette voie d’acces au divin comprend deux composantes.
La premiere, la foi, est intérieure, bien que la divinité
puisse la lire en chacun de ses fideles. La seconde, le rite,
est extérieure. Le rite est moins fondamental que la foi,
mais il facilite le cheminement vers la divinité. Nombre
de fideles ne sont pas touchés par la foi et se contentent
d’accomplir les rites, sans savoir qu’il leur manque les-
sentiel. Ils représentent le troupeau, et ceux touchés par
la foi en sont les bergers, les guides. Les religions de com-
munion sont extrémement astreignantes, car les gestes et
les intentions du fidéle doivent rester 4 chaque instant
conformes a ce que demande la divinité. La volonté de
celle-ci étant impénétrable, méme une parfaite réalisa-
tion des rites et une recherche incessante de la foi nem-
péchent pas le courroux divin de frapper, mais clest par-
fois la seule fagon d’entrer dans un état de transe suffisant
pour communiquer directement avec son dieu.

POSSESSION

Les religions de possession sont plus spectaculaires, car
le divin, sous la forme desprits le plus souvent, vient se
méler aux fidéles. Un bon fidéle de ce type de religion
doit préparer son corps et son dme pour qulils servent
de réceptacle a lesprit invoqué. Afin que la possession se
passe sans heurt pour lui, il doit aussi agir dans la vie cou-
rante en harmonie avec cet esprit. Sinon en effet, durant
la possession, lesprit peut parfaitement endommager son
corps ou son idme. Clest relativement rare, mais cela ar-
rive. Aussi, méme si la foi est moins essentielle que pour
une religion de communion — car la présence fréquente
de la divinité fait fuir le doute —, le fidéle doit tout de
méme avoir une solide confiance en sa divinité, en plus de
sa connaissance des mysteres et des rites. Cette voie d’ac-
cés vers le divin comprend aussi deux composantes. La
composante intérieure est une connaissance des mysteéres
qui régissent le monde. Cette connaissance ne peut étre
acquise que lors d’un rite de passage, qui permet au fidele
de renaitre au monde avec une nouvelle vision. On parle

donc de religion a mystere. La composante extérieure au
fidele est bien sir le rite, qui facilite Touverture de la bar-
riére séparant le monde tangible du monde intangible,
appelle la divinité et lui offre le corps du fidéle. En géné-
ral, le fidele n’a plus aucun contrdle sur son corps. Seule
une excellente connaissance des mysteéres lui permet de
partager son corps avec la divinité.

Les voies du dieu sont impénétrables et les fideles sont
a la merci de sa colére. Ils doivent composer avec lui et
ticher de ne pas le courroucer. Les régles de base pour
toutes les divinités sont : foi inébranlable, humilité, ac-
complissement des rites, et surtout interdiction d’utiliser
les pouvoirs divins pour soi-méme. Ce dernier point est
tres difficile 2 définir, car la volonté divine n'est accessible
a personne, et méme les plus grands prophétes et maitres
ne recoivent les instructions divines que par bribes.

Certains fidéles, méme pieux ou versés dans les mys-
téres, pensent que les pouvoirs sont conférés en récom-
pense d’'un comportement irréprochable, de rites magni-
fiques et d’une parfaite foi, mais rien nest moins siir. Pour

q p ,
les PJ, 1a volonté divine doit simplement étre incompré-
)
hensible, méme si elle a une cohérence cachée. Les étres
b
humains sont-ils protégés par la divinité, ou ne sont-ils
)
que des pions entre ses mains ?

Comme nous venons de le voir, la différence entre
magie et surnaturel est uniquement liée au point de vue
du spectateur. Les rites sont parfois appelés magie, lors-
qu’ils sont inexplicables ou ressemblent aux rites voués
aux entités mauvaises de la religion du spectateur. Pour
certaines religions, il nexiste pas d’entité mauvaise en soi,
car chacune des entités de la religion présente les deux fa-
cettes, une bonne et une mauvaise. Le terme de « magie »
ne touche alors que ce qui ne peut pas étre expliqué par la
religion du spectateur.

Clest a vous, maitre de jeu, de définir si le surnaturel
existe ou non. Les phénomeénes étranges et fréquents,
comme lintervention d’Ichéiricou dans le cardet ou la
possession vaudou, peuvent étre associés I'un 4 une ma-
nipulation habile du prétre, et 'autre 4 une sorte détat
second (méme s’il semble peu crédible qu'une religion
basée sur la manipulation ait survécu, ou que des per-
sonnes extérieures a une religion se prennent tout a coup
pour un esprit de cette religion). Quant aux interventions
divines, plus rares et spectaculaires, vous pouvez toujours
les transformer en effets du hasard ou leur associer une
raison étrangeére. Cela réclame une bonne inventivité et


http://www.black-book-editions.fr/

une grande souplesse de votre part, lorsque les interven-
tions divines seront le fait d’'un des personnages de vos
joueurs. Voici ce que nous vous proposons pour gérer sur-
naturel et intervention divine dans Pavillon Noir.

Si aucun de vos joueurs n'assume le role de prétre, et
que vous voulez insérer du surnaturel dans vos parties,
cherchez a chaque événement surnaturel une ou plusieurs
raisons triviales. Si vos joueurs ressentent méfiance, ap-
préhension et doute, alors vous aurez bien fait votre tra-
vail. Pour cela, chaque intervention divine ou pouvoir
associé a un objet doit rester extrémement flou, aléatoire
et peu reproductible, tout en ayant une cohérence interne
connue de vous seulement. Vos joueurs ne sauront alors
pas sur quel pied danser.

Si un de vos joueurs incarne le role de prétre, ne le
laissez accéder a aucune régle ni aucune description
de Pouvoir. 11 pourra lire et relire le chapitre concernant
son peuple et sa religion. Laissez-le aussi vous poser des
questions a ce sujet, mais ne répondez a aucune question

en termes de régles. Expliquez-lui seulement ce dont il a
besoin pour conduire ses rites ou gérer sa Transe. Pour ce
qui est des Pouvoirs auxquels sa divinité lui donne acces,
veillez & ne pas figer les effets d’'un Pouvoir, qui peut se
manifester de multiples fagcons. Chaque Pouvoir est un
concept, qui peut étre pris au sens littéral ou au sens figu-
ré. Veillez seulement a ce quon ne puisse pas accomplir
de grands miracles avec un Pouvoir de Puissance 1. De
plus, entre 'imagination du prétre et celle de sa divinité,
il doit y avoir un monde. Ne prenez pas systématique-
ment votre joueur a contre-pied, mais déformez les effets
désirés par le prétre, afin qu’ils soient plus conformes a
sa religion, qu’ils servent mieux votre scénario, ou tout
simplement par caprice. Ne vous justifiez pas, attendez
que le moment soit venu de décrire une manifestation
du Pouvoir invoqué, sans méme dire que cest di a tel
Pouvoir. Rien n'est acquis en matiere de religion, et vous
pouvez méme refuser qu'un Pouvoir prenne effet, ou dé-
cider qu’il prendra effet trop tard, si votre joueur prend
son personnage pour un super-héros !
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Oles Indiens Caratbes

APPARENCE

Les Caraibes ont le corps bien fait et bien proportion-
né. De taille moyenne, ils sont larges dépaules et bien
plus robustes que les Européens. Leur visage assez rond
porte deux petites fossettes et de grands yeux en amande.
Leur bouche plutét petite, toujours souriante, découvre
des dents trés blanches et bien rangées. Les femmes
pressent de leur main le visage des enfants pendant la
période d’allaitement, si bien que leur visage est plutot
plat et le nez petit. Leurs longs cheveux noirs et raides
sont souvent coiffés en tresses pour les femmes, tandis
que les hommes portent une seule natte, ramenée sur
la téte. Ils vivent toujours nus. Ils sont imberbes et ont
horreur de la barbe (par exemple celle des Européens).
Ils enduisent leur peau ocre de rocou (pigment végétal
orangé extrait du rocouyer) et se rajoutent parfois des
cercles noirs autour des yeux. Dans les grandes occasions,
ils ornent leur téte de casques de plumes d’aras, 4 moins
qu’ils n'agencent ces plumes pour se faire une jupe. Ils
portent des boucles doreilles faites d’arétes de poisson
polies, d’écailles de crocodile ou de tortue, voire dor. Leur
cou, leurs bras et leurs poignets sont ceints d'ornements
de corail, d’ambre ou de cuivre. Lornement le plus prisé
est un morceau de cuivre poli en forme de croissant qu’ils
portent en pendentif. Seuls les caciques ou les guerriers
qui ont tué un adversaire ont I'honneur de le porter. En
temps de paix, ces bijoux fort appréciés sont négociés
avec les Indiens Arawaks, qui sont les seuls a savoir les
fabriquer.

PsYCcHOLOGIE

Les Caraibes ont un tempérament triste, réveur et mé-
lancolique. Le vin d’ananas finit cependant par leur délier
la langue et leur arracher des rires. Il est assez difficile de les
vexer, et §'ils le sont, ils nen montrent rien devant des étran-
gers. Ce sont des personnes simples, qui ne connaissaient
ni le mensonge, ni le vol, ni le viol avant d’avoir rencontré
les Européens. Ils sont d’'une chasteté exemplaire, et I'idée
d’abuser d’une prisonniére ne leur viendrait pas a lesprit. En
général, les prisonniers qu’ils ne mangent pas sont si bien
traités qu'ils préferent rester vivre avec les Caraibes plutot
que de rejoindre leur peuple.

En revanche, lorsqu'ils sont offensés ou se sentent trahis,
leur rancune ne cessera quavec la mort de celui qu'ils consi-

derent alors comme leur ennemi. Tous les malheurs qui les
touchent, maladie ou malchance, sont considérés comme
une persécution de la part du mabouya de lennemi. Cette
croyance attise leur haine.

Ils ont aussi une conscience de groupe, chacun étant res-
ponsable des actes de l'autre. Ainsi, quand un Anglais les
trahit, ils se vengent sur les Anglais les plus proches. En
combat, ils sont effroyablement violents et préferent la mort
a la reddition. Ils n'hésitent pas a torturer leurs ennemis
avant de les faire périr, ce qui terrifie les Européens. Leur li-
berté est sacrée et il est inconcevable pour eux d%étre asservis.

Les Caraibes sont divisés en deux peuples distincts mais
toujours alliés, les Caraibes de Terre Ferme (Gallybis) et
les Caraibes des iles. Quelques centaines d’années plus tot,
les Gallybis ont persécuté et chassé les Arawaks des Petites
Antilles. Depuis que les Arawaks des Grandes Antilles ont
été décimés par les Espagnols, les Caraibes des iles sallient
avec les Gallybis pour faire de fréquentes expéditions en
Terre Ferme, contre les Arawaks continentaux. Les Ca-
raibes insulaires habitent surtout Saint-Vincent et la Do-
minique. Les Frangais et les Anglais ont massacré par trai-
trise les Caraibes de Saint-Christophe, de la Martinique et
de la Guadeloupe. Les représailles caraibes ont fait échouer
plus d’une tentative de colonisation de nouvelles iles.... Les
Caraibes insulaires forment un seul et unique peuple et se
mélangent pour les actions de guerre.

Au début du XVIIeme siecle, les Caraibes occupent les
iles de Tobago, Grenade, Saint-Vincent, Sainte-Lucie,
Martinique, Dominique, Marie Galante, Saint-Chris-
tophe et Nevis, Guadeloupe et Sainte-Croix. Le traité
de 1660 ne leur reconnait que la possession de Saint-
Vincent et la Dominique. Les Caraibes des autres iles
subissent traitrises et massacres de la part des Européens
qui les poussent a émigrer vers ces deux iles. Toutefois,
cette faiblesse ne les empéche pas de se déplacer dans
toutes les Antilles, voire en Terre Ferme, sans jamais
craindre les Européens.

AU SECOURS DES CANNIBALES OPPRIMES

Monbars justifie son surnom dExterminateur en
chassant les Espagnols d’'une forét, a la téte d'une tribu
d’Indiens caraibes. Délaissant la flibuste et les prises, il
se rend, accompagné des PJ, dans les Tles du Vent sous
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un faux nom. Il apporte son soutien a Warner I'Indien,
pour réorganiser les Indiens caraibes contre les Francais
et les Anglais. Malgré 'anonymat que Monbars et les PJ
tentent de conserver lors de cette action de haute trahi-
son envers leur pays (la France), la nouvelle sébruite. Les
Fréres de la Cote font mine de les refuser au sein de leur
communauté. En cachette cependant, ils n’hésitent pas
a passer par eux pour faire appel 4 la puissante force que
constituent les Indiens caraibes.

ORGANISATION

Les Caraibes distinguent quatre types de chefs. Le ca-
pitaine de carber est un chef de famille, qui part avec elle
fonder un autre village. Le cacigue est le chef de guerre
des Caraibes. Il n’y en a que deux pour une ile aussi
grande que la Dominique. Il est secondé par les généraux
de mer, qui commandent eux-mémes les chefs de pirogues.
Le cacique est élu a vie et est toujours respecté. Pour de-
venir cacique, un Caraibe doit passer des tests difficiles
et douloureux. Il doit avoir tué plusieurs Arawaks, dont
au moins un chef. Il faut aussi qu’il se soit comporté avec
vaillance pendant plusieurs campagnes. Le cacique doit
battre tous les autres 4 la course et 4 la nage, pouvoir por-
ter de trés lourdes charges et résister vaillamment a la
douleur. Sa responsabilité ne se limite pas a la guerre, car
cest lui qui réunit les Caraibes pour les festins et ordonne
les réparations de la maison commune. Il représente aussi
les Caraibes dans les relations diplomatiques. Le général
de mer, lui, est choisi parmi les plus anciens guerriers. 11
prend ses fonctions au début de la campagne, mais rede-
vient un simple Caraibe une fois la guerre finie.

Les Caraibes ne possedent pas de systéme judiciaire, car
les différends entre eux sont trés rares. Celui qui sestime of-
fensé a le droit dobtenir réparation de la maniére qu’il veut.

LANGUES

Au sein d’'une méme tribu, les Caraibes parlent trois
langues distinctes : celle des femmes, celle des garcons
et celle des guerriers. Cette séparation vient de lorigine
des femmes, bien souvent Arawaks. En plus, comme les
tiches sont parfaitement séparées entre les deux sexes,
cette scission reste nette. Les femmes parlent entre
elles un langage proche de I'arawak, qulelles enseignent
a leurs enfants. Les enfants males parlent la langue ca-
raibe. Lorsque le garcon passe a I'dge adulte, pour partir
en guerre, il doit apprendre la langue des guerriers, in-
dispensable a 'apprentissage de la stratégie militaire des
Caraibes.

VIE QUOTIDIENNE

Les Caraibes vivent dans des huttes, ou cases. Au cceur
du village se trouve le carbet, hutte plus spacieuse qui est
réservée ala vie commune. Des gjoupas, cases temporaires,
s'ajoutent au reste des huttes ; elles sont faciles et rapides
a construire, ce qui permet une reconstruction aisée apres
un cyclone. Les Francais ont copié les maisons caraibes,
qui sont constituées de six piliers a la téte en fourche,
deux grands disposés sur une ligne centrale, et quatre pe-
tits qui forment les coins. Trois poutres horizontales sont
ensuite placées sur ces piliers, puis des feuilles de pal-
mistes savamment agencées servent 4 former le toit. Des
nattes de roseaux constituent les murs et les cloisons de la
maison, ou bien servent a cloturer le jardin si la hutte n'a
pas de murs. Les Caraibes dorment dans des hamacs. Ils
mangent sur une table avec de la vaisselle et des couverts
en terre ou sculptés dans une calebasse. Ils sont extréme-
ment portés sur la propreté, et la présence d'ordures dans
leur maison ou dans leur jardin les chagrine tant qu'ils
préferent déménager. Pour faire leurs besoins, ils creusent
le sol avec un baton et rebouchent ensuite le trou. Ils
prennent soin de leurs outils et de leurs armes.

SEPARATION DES TACHES
Les hommes chassent, péchent, construisent les huttes
et les ajoupas.

Les femmes, qui font plus office de servantes que de
maitresses de maison, sont chargées de tout le reste. Le
matin, elles lavent, coiffent et couvrent leurs maris de ro-
cou. Ensuite, elles cultivent le jardin, préparent a manger,
élevent les enfants, filent et tissent le coton, et encore
bien d’autres choses qui ne leur laissent pas de temps
libre. Elles vont méme chercher le produit de la chasse et
de la péche de leurs maris.

MARIAGE ET ENFANTS

Les hommes caraibes sont polygames. Lorsquils se
couvrent de gloire 4 1a guerre, ils peuvent choisir une nouvelle
femme 4 leur retour. Du fait des prisonniéres ramenées de la
guerre, les femmes sont deux a trois fois plus nombreuses que
les hommes. Les Caraibes nont pas d’aventures amoureuses
avant le mariage. Une fois marié¢, ’Thomme construit une case
pour sa nouvelle femme, indépendante des demeures de ses
autres femmes, et passe de case en case au gré de ses hu-
meurs. Uadultere de la femme est puni de mort par son mari.

Lorsque le premier enfant nait, le pére senferme dans sa
case et y reste quarante jours sans manger. Ensuite, il se prive
de viande durant deux années entiéres. Les femmes édu-
quent leurs enfants avec beaucoup d’amour, mais sans jamais
leur inculquer une quelconque morale. Les garcons sont en-
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trainés au tir 4 'arc dés leur plus jeune 4ge : dés 3 ans, leur re-
pas est accroché & un arbre au bout d’une corde et ils doivent
réussir  la trancher avec une fleche pour pouvoir manger.

AGRICULTURE
Les Caraibes sont des marins nomades. Ils habitent les
iles montagneuses et cultivent des plantations sur les iles
plates. Ces plantations de coton, de manioc, de patates
douces et d’ananas sont laissées a elles-mémes, et les Ca-
raibes viennent de temps en temps pour la récolte.

CHASSE ET GUERRE
Les Caraibes ne mangent que de l'iguane, des coquil-
lages et du poisson, agrémentés de légumes, de fruits et de
vin d’ananas. Ils ne chassent les autres animaux que pour
nourrir les Européens qui viennent leur rendre visite.

Les hommes passent beaucoup de temps a sentrainer a
Iarc, si bien qu'ils sont de redoutables tireurs. A partir de
plantes, comme les feuilles de mancenillier, ils fabriquent
des poisons mortels. Le curare est réservé a l'usage de la
chasse et il est déshonorant de l'utiliser en guerre. En
revanche, ils utilisent pour la guerre des poisons de com-
bat extrémement violents, 2 base de latex de mancenillier,
qui tuent tout homme blessé en 24 heures. Les Caraibes
ne trouvent pas déshonorant d’attaquer leurs ennemis
par surprise. Ils les accablent de fleches, puis utilisent un
grand gourdin qui leur sert dépée pour de furieux corps a
corps. S'ils sont repérés avant d’attaquer, cest un mauvais
présage, et ils préferent battre en retraite...

DIVERTISSEMENTS

En dépit de leur tempérament réveur et mélancolique,
les Caraibes sont friands d’amusements. Les festivités fré-
quentes dans la maison commune du village, le carbet, sont
copieusement arrosées. Ces fétes, les cayounes, marquent la
réunion du conseil de guerre, la naissance d’'un enfant mile,
sa premiére coupe de cheveux, son passage a I'ige adulte,
mais aussi la guérison d’une maladie ou la mise 4 leau d’une
pirogue. Celui qui demande une cayoune se rend dans cha-
cune des maisons du village et vide une calebasse de vin
avec ses habitants en leur annongant la raison de la festivité.
Les femmes préparent la nourriture et la boisson pour la
cayoune. Quand le travail ne les en empéche pas, hommes
et femmes jouent de la flite, du tambour et des crécelles.
Les chansons des Caraibes parlent doiseaux, de péche, de
chasse, de badinage, mais peuvent aussi étre des railleries de
leurs ennemis. Les Caraibes sont aussi de trés bons dan-
seurs. Durant la journée, les hommes aiment beaucoup ap-
privoiser des perroquets et leur apprendre a parler.

Les Caraibes vivent naturellement trés vieux, malgré les
maladies apportées par les Européens. Ils vivent pour la plu-
part plus de 90 ans. Les vieux sont profondément respectés,
quils soient hommes ou femmes. Ils possédent d’innom-
brables remédes 4 base de plantes pour soigner quantité de
maladies. Lorsque I'un dentre eux meurt, il est enveloppé
dans un hamac et enterré dans une fosse au milieu de sa
case. De peur de mourir du méme mal, les Caraibes démé-
nagent si quelquun meurt dans leur maison. Si le mort est
un cacique, les Caraibes égorgent ou enterrent vifs ses es-
claves et ses femmes : ceux-ci le serviront dans 'au-dela.

CANNIBALISME

Les Caraibes sont cannibales. En guerre, ils mangent sur
place les ennemis morts. Lorsqu'ils capturent un ennemi
particulierement hai, le plus souvent un Arawak, ils le ra-
menent dans leur village pieds et poings liés. Le prisonnier
est amené dans le carbet. Les Caraibes le narguent alors et
I'insultent, puis lui enfoncent un tison enflammé entre les
cotes, lui déchirent les épaules et le transpercent de fleches
tout en tichant de le garder en vie le plus longtemps pos-
sible. Puis la victime est mise & mort, et découpée en la-
melles boucanées sur des claies. On garde méme la graisse
pour agrémenter les sauces des mois a venir.

RECEPTION DES INVITES

Les Caraibes savent recevoir leurs invités. Si des étrangers
débarquent les armes 4 la main avec des intentions belli-
queuses, les Caraibes les suivent en restant invisibles dans les
bois. Lorsqu’ils ont réuni leurs forces et qu'ils se trouvent en
bonne posture, ils font s'abattre sur leurs ennemis une gréle
de fleches empoisonnées, puis se ruent sur eux pour les as-
sommer au Corps 4 corps.

En revanche, si les étrangers sont bien disposés, ils sont
conduits au carbet. Tous les Caraibes viennent souhaiter la
bienvenue aux visiteurs de leur 4ge, et les complimentent. Ils
échangent leurs noms avec les visiteurs afin de leur montrer
quils sont chez eux, et leur offrent des cadeaux. Ensuite, ils
leur proposent de se restaurer dans des hamacs et leur ap-
portent des fruits, des 1ézards rotis, des crabes fricassés ou
de la viande chassée exprés pour eux. Ils les entretiennent
avec beaucoup d’amabilité et de simplicité pendant quils
mangent et se reposent.

Lorsque les visiteurs sont repus et reposés, les Caraibes
leur font faire le tour du propriétaire. Si les étrangers font
mine de vouloir rester, les Caraibes en sont enchantés et se
battent presque pour avoir la faveur de les héberger. En effet,
lorsque les Européens sont 14, Mabouya nose plus venir les
battre. Ils cherchent donc 4 retenir le plus longtemps possible
leurs hotes. ..
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Les Caraibes ont deux types de dieux, les uns bons, les
autres mauvais. Ces dieux portent des noms différents pour
les hommes et les femmes. Les bonnes divinités, qui aident
les Caraibes dans leur vie de tous les jours, s’appellent Ichéi-
ri pour les hommes et Chemnyn pour les femmes. Quand
les hommes parlent de lesprit du dieu qui leur est propre,
ils lappellent Ichéiricou. Les Caraibes adorent cette divi-
nité, mais passent par l'intermédiaire d’'un prétre, le boyer,
pour obtenir un résultat certain. En effet, tous les Caraibes
peuvent demander 4 Ichéiricou de venir leur parler, mais
seul le boyer peut le forcer 4 lui rendre un service.

Les chemyns et les ichéiricous des boyers détestent la lu-
miére et le feu ; on les invoque donc dans le noir absolu.
Tous se réunissent dans le carbet. De la cassave et du vin
d’ananas sont posés sur le sol, au centre, les Caraibes pla-
cés un peu en retrait. Un ichéiricou vient leur rendre visite

sous la forme d'un oiseau de nuit, qui se pose sur le toit
puis entre dans le carbet. Nul ne peut le voir, mais il parle
d’une voix grave et sourde par la bouche d'une femme. 11
répond aux questions qui animent I'assemblée, puis senvole
et disparait. Les Caraibes invoquent Ichéiricou en quatre
occasions : pour punir les ennemis qui les persécutent, pour
guérir d’'une maladie, pour demander conseil, notamment
avant un départ en guerre, et pour chasser les mabouyas.

Personne n'adore ni n'invoque jamais Mabouya, qui est la
divinité mauvaise des Caraibes. Mabouya est tenu pour res-
ponsable de tous les maux affligeant ces derniers. Lorsque
la lune devient noire, cest que Mabouya I'a mangée. Les
Caraibes dansent alors sans relache et invoquent Ichéiri-
cou pour que Mabouya la recrache. Sans raison apparente,
Mabouya les frappe parfois. Pour faire cesser cette persé-
cution, les Caraibes sculptent une statuette de bois hideuse
représentant I'apparition de Mabouya et la portent autour
du cou. Ils sont alors soulagés et protégés. Parfois, Mabouya
les posseéde contre leur gré et les rend agressifs, violents, voire
meurtriers. Le boyer du village invoque alors son ichéiricou
pour chasser Mabouya. Si rien ny fait, les miséricordieux
tuent le possédé d'un coup sur la nuque. Le boyer ne se
contente pas de chasser Mabouya, il désigne aussi, parmi les
ennemis du village, le sorcier qui a ensorcelé I'un des leurs.
Alors les Caraibes nauront la paix que lorsque 'ignoble sor-
cier sera mort, de préférence dans d’atroces douleurs.

Les 4mes des Caraibes sont immortelles. Chacun posséde
trois Ames : une Ame dans le cceur, une dans la téte et une
dans les bras. La premiére rejoint son ichéiricou aprés la
mort, tandis que les deux autres deviennent des mabouyas.

MaBouyas

Lun des marins de Iéquipage des P] meurt en sup-
pliant ses compagnons de mettre en terre ses ossements
sur une des Iles Vierges ; il a enterré sa femme la-bas.
Comme le cadavre risque de sentir, les aventuriers I'inci-
nérent et enveloppent ses os dans des vétements. Lorsque
les Caraibes voient ces Européens débarquer sur leur ile
avec des os enveloppés de linge, ils croient a un mauvais
sort. Ils quittent I'ile, qu’ils jugent maintenant maudite, et
poursuivront sans reliche les aventuriers, pensant qu’ils
ne trouveront la paix qu'en les tuant.

Les Caraibes vouent aux Arawaks, leurs ennemis de tou-
jours, une haine réciproque, et ils se font une guerre sans
merci. Les maux que subissent les Caraibes sont attribués
aux sorciers arawaks ennemis. Si le dieu Ichéiricou — ou
Chemyn — protége les Caraibes contre les mabouyas, le
meilleur remede reste encore l'attaque. Les raids contre les
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Arawaks sont donc nombreux. Comme les Arawaks des
Antilles ont été pour la plupart exterminés par les Espa-
gnols, les Caraibes lancent leurs raids sur le continent, ot la
population arawak reste encore nombreuse.

Le raid caraibe ne reléve pas de la guerre a proprement
parler. Bien que les Caraibes soient des guerriers accomplis
et des archers hors pair, il est inconcevable pour eux d’atta-
quer autrement que la nuit par surprise. Leur expédition est
composée de plusieurs canots creusés dans un tronc d’arbre,
d’une vingtaine de guerriers par canot, et de quelques
femmes qui prépareront les repas, le rocou, et soigneront
les blessés. Avant de partir, les boyers interrogent leur dieu
Ichéiricou afin de savoir si les présages sont propices a ce
raid. S'ils sont mauvais, le raid est ajourné. Sinon, Ichéiricou
donne aux Caraibes des renseignements sur leurs ennemis
et leur assure que la surprise sera totale.

Lassaut lui-méme a donc lieu de nuit. Les Caraibes at-
taquent a larc et utilisent des fleches empoisonnées au
mancenillier, afin de ne laisser aucune chance a lennemi.
Les ennemis morts sont manggs sur place, et les prisonniers
sont ramenés pour étre engraissés au village, puis mis 4 mort.
Rien nlest plus réjouissant pour un Caraibe que de man-
ger un Arawak. Ce dernier, alors quon le lacére 4 mort, ne
montre en rien sa douleur et n’hésite pas a cracher sa haine
au visage de ses ennemis.

PREJUGES

En donnant un nom aux terres qu'ils prennent, les Euro-
péens se les approprient, comme si elles n'avaient appartenu
a personne auparavant. La plupart des Européens consi-
deérent les Caraibes comme des sauvages impies, imprévi-
sibles et assoiftés de sang. Pourtant, ils sont bien obligés de
compter avec la force de ces farouches Indiens. Ces derniers
supportent trés mal les traitrises, et de nombreuses colonies
naissantes en ont fait les frais. Alors que les Anglais ont pris
le parti de la violence et refusent de considérer les Indiens
comme des étres humains, les Frangais sont partagés entre
le respect pour les premiers occupants et l'instinct du pré-
dateur.

11 faut bien le dire, les Caraibes terrifient les Européens, en
particulier parce qu'ils sont cannibalisme, mais aussi parce
qu’ils ont des techniques de guérilla et de harcelement per-
manent effrayantes. L'angoisse de se faire attaquer tourne
vite 4 la terreur détre pris, torturé et mangé. Le poison
dont les Caraibes enduisent leurs fleches aggrave encore les
choses, une simple blessure étant quasiment une condam-
nation 2 mort. Les Anglais (surtout durant la période de

Warner I'Indien, 1650-1675), et également les Francais, uti-
lisent donc les Caraibes comme force de dissuasion, pour
imposer leur volonté.

LES PREMIERS COLONS

Les premiers flibustiers frangais qui furent accueillis
par les Caraibes en avaient une toute autre image. Ils
ont rencontré un peuple adorable qui les a hébergés avec
plaisir, qui les a nourris et leur a appris a survivre dans
les Tles du Vent. Les Caraibes ont payé cher cette impru-
dence, car il est plus facile de détruire un ennemi si on le
connait bien de l'intérieur. Les Francais et les Anglais ont
toujours été bien regus lorsqu’ils nétaient que de passage,
mais les Caraibes ont vu d’'un mauvais ceil leur instal-
lation, qui a d’ailleurs précédé le début des massacres. ..

HERBE AUX FLECHES

Lun des pirates a été touché par une fleche caraibe
empoisonnée. Ses compagnons senfoncent dans la forét
pour trouver de I'herbe aux fleches avant que le poison
lent n'ait raison de lui.

LA SURVIE A L’INDIENNE
Dhu fait de Iéloignement de la métropole, des aléas de la
navigation dans des eaux truffées de récifs, et du manque
dorganisation df:s expéditions, les Européens n'auraient pas
pu coloniser les Iles du Vent sans I'aide des Indiens.

Les premiers flibustiers ont appris des Caraibes la prépa-
ration de la cassave, la technique du boucan, la fabrication
des hamacs, la connaissance des animaux et des plantes. Ils
leur ont enseigné a quoi servent les différentes essences de
bois : le tendre a cailloux imputrescible pour 'armature des
cases, le gayac pour la quille des navires, le gommier blanc
pour les pirogues. Ils leur ont expliqué que Iécorce du mahot,
si elle est battue, peut servir a fabriquer des vétements et des
cordages. Ils leur ont appris les nombreuses vertus curatives
des plantes caraibes... mais ont gardé pour eux la fabrica-
tion des poisons végétaux qui les rendent si effrayants. Ils
leur ont appris a pécher 4 la nasse, mais plus important que
tout, & repérer les coraux ainsi que les cayes pour se cacher.

En retour, les Européens ont apporté aux Indiens des outils
de fer, des tissus pour fabriquer des voiles et des armes a feu.

LES METIS ET LES
EUROPEENS CONVERTIS

Ces Blancs qui préférent le mode de vie caraibe a la
fievre de possession des Européens deviennent des « Ca-
raibes blancs ». Comme les métis, ils se font les porte-pa-
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role et les défenseurs des Indiens. Ils sont souvent vic-
times de leur statut d’intermédiaire, car les Européens
tiennent rarement leurs promesses.

WARNER L’INDIEN

Larchétype méme du métis qui met sa connaissance des
Européens au service des Caraibes est I'Anglais Thomas
Warner, dit Warner I'Indien, ainsi décrit par le Révérend
Peére Dutertre : « Rien en lui ne paraissait sauvage, si ce nest
la couleur de son cuir et du poil, et quoiqu’il eu les cheveux
trés noirs, il les avait bouclés. .. Sa taille était moyenne... Il
avait le visage longuet, un grand front, le nez aquilin, les yeux
clairs, longs et ouverts. »

Fils du gouverneur de Saint-Christophe et d'une Caraibe,
il fuit apres la mort de son pére, martyrisé par sa belle-mére
qui le traite comme un esclave, et rejoint les Caraibes. Il com-
mence 2 faire parler de lui en 1650-1660, alors qu’il dirige
des expéditions. Jouant de 'ambiguité de son personnage
(pour les Indiens cest un Caraibe, pour les Européens il est
le fils du gouverneur), il simpose comme chef, réorganise
les groupes en donnant a chacun des ordres précis, ce qui
marque un tournant dans la technique de guerre caraibe. Il
parvient ainsi 4 exterminer les 1500 Francais de Sainte-Lu-
cie. Fait prisonnier par ces derniers, il est relaché sous la
pression anglaise en échange de la promesse de partir pour
Londres. Il passe ainsi trois ans en Angleterre, puis revient
avec pour mission de nuire aux intéréts francais sans aller
jusqu’a la rupture. Cependant, en 1674, Warner nempéche
pas ses Caraibes d’attaquer les Anglais 2 Antigua, chaque
groupe de guerriers rejetant la faute sur les autres groupes.
Son demi-frére Philipp Warner, gouverneur d’Antigua, part
en sa compagnie pour punir les coupables. Non seulement
il exécute les coupables, mais il fait aussi assassiner Thomas.
Pour cet acte irréparable, il est emprisonné et renvoyé en
Angleterre ou il mourra.

LES MISSIONNAIRES

Les ecclésiastiques chargés de convertir les Caraibes
sont les Jésuites, les Dominicains et les Jacobins, cha-
cun avec sa propre méthode. Les Jésuites ne font aucune
concession, soucieux denseigner exactement le dogme
chrétien, et se découragent vite devant I'impiété des sau-
vages. A Topposé, les Dominicains et les Jacobins adaptent
la foi chrétienne pour mieux convaincre. Ils remportent
peu de succes cependant. Les Caraibes les acceptent, les
écoutent, mais assistent plus aux préches pour admirer
éloquence des prétres que pour faire grandir leur foi...

Tolérés dans les carbets, les missionnaires jouent sou-
vent le role d’espions malgré eux, instruments idéaux pour
les colons, qui toujours cherchent le moyen et attendent
le moment d’exterminer les Indiens une fois pour toutes.

MissioN

Les aventuriers sont vendus comme engagés a des mis-
sionnaires, qui les emmeénent parmi les Caraibes. Il leur
faudra gagner la confiance des Caraibes pour prendre
place chez eux. Les Caraibes se montrent beaucoup plus
humains que les Européens. Mais trahis par les Francais,
ils décident de tuer les missionnaires et de lancer une ex-
pédition punitive. Les missionnaires sont massacrés, et
les PJ ont le choix entre calmer les Caraibes et se ranger
a leurs cotés, ou fuir dans I'ille. Dans ce dernier cas, les
Indiens les poursuivront sans reliche. La tribu est massa-
crée une semaine plus tard par 'armée frangaise.

PREMIERS AFFRONTEMENTS
ET GUERRE OUVERTE

Alors que les Francais et les Anglais s’installent tout
juste, les forces en présence ne sont pas trop inégales. Les
premiéres tensions débutent en 1625 avec le massacre
de 120 Caraibes de Saint-Christophe par d’Esnanbuc
et Warner. L'Olive massacre peu apres les Caraibes de
la Guadeloupe. Les représailles caraibes sont sanglantes,
mais les pertes sévéres. A partir de 1650, les Caraibes
sont peu a peu vaincus par les maladies, les massacres et
la présence d’Européens toujours plus nombreux. Avec
lexplosion du commerce de sucre de canne, ceux-ci ar-
ment leurs colonies des Tles du Vent. Ce nlest cependant
pas assez pour exterminer les Caraibes, dont les ripostes
sont fréquentes et violentes, méme si elles sement plus la
terreur que la destruction.

LES GUERRES CARAIBES

XVleme siécle. Affrontements fréquents avec les Espa-
gnols.

1603, 1606, 1611. Massacre de 12 missionnaires domini-

cains.

Début du XVIIéme siecle. Accueil déquipages euro-

péens, ennemis des Espagnols.

1625. Massacre des Caraibes de Saint-Christophe par la
coalition franco-anglaise. Défaite des renforts caraibes venus

des Petites Antilles.

1635. Prise de possession de la Martinique et de la Gua-
deloupe par la France. Premiére guerre franco-caraibe suite
au massacre d’'un village caraibe par I'Olive.

1636-1639. Premicére guerre franco-caraibe : colonisation
de la Guadeloupe. Les Caraibes sont complétement éradi-
qués de la Guadeloupe et se retirent vers la Dominique.

Fin 1641. Paix grice 4 d’Aubert, gouverneur de la Gua-
deloupe.

1654. Deuxieme guerre franco-caraibe. Les Caraibes de
la Martinique et de la Grenade sont obligés de se retirer vers
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la Dominique. Les Caraibes noirs se rassemblent sur Saint-
Vincent.

1657. Paix franco-caraibe.

1658. Reprise de la guerre suite au massacre des Caraibes
de la Martinique.

1659. Expédition anglaise contre les Caraibes de Saint-
Vincent ; désastre anglais.

1660. Traité franco-anglo-caraibe : la souveraineté caraibe
est reconnue sur la Dominique et Saint-Vincent. Les autres
iles reviennent aux Européens.

Avril 1683. Attaque anglaise repoussée par les Caraibes de

la Dominique et de Saint-Vincent.

Juillet 1714. Expédition francaise contre les Caraibes
noirs de Saint-Vincent. Victoire des Caraibes noirs.

3 Décembre 1719. Traité franco-caraibe pour Saint-
Vincent.

1723. Les Caraibes chassent les Frangais installés a 1a Do-
minique.

1763-1776. Guerre anglo-caraibe. Les Anglais tentent de
prendre Saint-Vincent. La guerre se termine par un traité
de paix anglo-caraibe, qui rend Saint-Vincent aux Caraibes.

1795-1797. Alliance franco-caraibe contre la Grande-Bre-
tagne. Victoire des Anglais 4 Saint-Vincent et déportation
des Caraibes.

ALLIANCES TRIANGULAIRES

En 1660, les Caraibes signent avec les Francais et les
Anglais un traité leur accordant la Dominique et Saint-
Vincent, le reste des iles étant laissé aux Européens.
Chaque traité marque un recul des Caraibes. Les colons
débarquent sur les iles en prétextant les protéger de leur
ennemi commun, puis les massacrent. Evidemment, les
Caraibes ne respectent pas non plus les traités, ce qui
fournit de bonnes raisons pour de nouveaux massacres.
Les fiers Caraibes changent alors de tactique et com-
mencent 2 sallier aux uns et aux autres en fonction de
leurs intéréts. Pour les amadouer, les Anglais et Francais
utilisent tous les moyens possibles. La préférence natu-
relle des Caraibes va cependant vers les Francais, qui les
traitent comme leurs égaux. La mort de Warner 'Indien
marque un tournant en faveur des Francais, qui utilisent
dés lors les Indiens comme troupes auxiliaires, efficaces et
effrayantes, bien que trés difficiles a encadrer.

LES CARAIBES NOIRS

Au début de la colonisation (1625), les Caraibes utilisent
les esclaves noirs faits prisonniers lors des raids contre les
Européens et les font travailler a leur service. En 1650, les

planteurs importent d’Afrique des esclaves en quantité pour
les plantations et instaurent une discipline de fer. Par ail-
leurs, les planteurs Hollandais, chassés du Brésil par les Por-
tugais, sont recrutés a prix dor dans les Caraibes du fait de
leur expérience dans la culture complexe de la canne a sucre.
Ils sont également familiers des actions de guérilla indienne,
fréquentes au Brésil, et apportent leurs conseils aux Anglais
et aux Frangais, qui ne connaissent que les batailles ranggées
et se trouvent désarmés face a ce type d’attaques. Les colons
constituent donc un danger pour les Caraibes, qui essaient
de les ruiner en poussant les esclaves a la révolte. En effet,
bien vite, les esclaves deviennent beaucoup plus nombreux
que les planteurs. Les Caraibes les incitent a fuir et les in-
vitent méme 2 Saint-Vincent. Les fuites de la Barbade et,
a moindre échelle, de la Martinique sont énormes. Ces es-
claves se mélent aux Caraibes. Ils rejoindront plus tard les
rangs des « Caraibes noirs ».

Ce terme mapparait que tardivement. En 1675, un navire
négrier venant du Bénin fait naufrage au large des Grena-
dines. Les Caraibes recueillent les rescapés pour en faire des
esclaves. Les Africains, issus d’une tribu guerriere du Moco,
refusent de se soumettre et déclarent leur indépendance.
Ayant eu le temps d’apprendre la culture et le savoir-faire
des Caraibes, ils sont dés lors surnommés « Caraibes noirs ».
IIs vivent comme les Caraibes, mais forment une tribu indé-
pendante & part entiére.

(QUE RESTE-T-IL
DU PEUPLE CARAIBE ?

EPOQUE DES PREMIERS
AVENTURIERS (1530-1620)

A Iépoque des premiers aventuriers, les Caraibes sont
nombreux et peuplent toutes les iles des Petites Antilles.
Ils massacrent avec toute la haine propre  leur « bon na-
turel » les Espagnols qui osent s’'aventurer sur leurs iles,
mais ils recoivent a bras ouverts les non-Espagnols.

EPOQUE DES FLIBUSTIERS (1620-1690)

Les aventuriers, qui se sont d’abord installés sur la Tor-
tue, puis 4 Saint-Domingue, commencent a coloniser la
Martinique et la Guadeloupe. A peine installés, les gou-
verneurs d’Esnanbuc et 'Olive massacrent les Caraibes
de I'lle, prétextant que les Indiens auraient fait de méme.
La guerre fait rage, et les Indiens abandonnent une ile
apres l'autre, jusqu’au traité de 1650. Francais et Caraibes
se disputent la Dominique jusqu’au milieu du XVIIIeme
siecle. Pour étre bien recu chez les Caraibes, il faut se
démarquer des autres Européens. Les missionnaires, pre-
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miéres victimes des guerres entre Européens et Caraibes,
louent le savoir-vivre des Indiens et leur accueil, méme si
la conversion n'aboutit pas.

EPoQUE DES PIRATES (1690-1730)
Les Caraibes ne peuvent désormais plus compter par-
mi les alliés des Européens. Les pirates peuvent tirer leur
épingle du jeu en se présentant comme ennemis des na-
tions européennes et ainsi faire des Caraibes leurs alliés,

mais cela ne sera ni aisé ni fréquent car la négociation
nest pas le fort des écumeurs des mers !

EPOQUE DES CORSAIRES
(XVLULIEME SIECLE)

Malgré la résistance acharnée des Caraibes, Saint-
Vincent, dernier bastion de résistance, finit par tomber
aux mains de l'ennemi. Les Caraibes doivent alors se sou-
mettre aux envahisseurs et vivre selon les usages européens.

Ptantes connues des Carathes

PLANTES MEDICINALES

Achourou. Les feuilles du « bois d’inde » sont aroma-
tiques et utilisées dans les sauces. Elles ont aussi des vertus
anti-diarrhéiques.

Aloi. Un fruit filandreux, mais au jus excellent. Chuile
distillée du noyau de ce fruit fait disparaitre les dartres, com-
munes dans les Caraibes.

Ati. Les Caraibes se nettoient les yeux avec ce piment.

Ayoiialali. Pour soulager une dent cariée ou soigner un
ulcere, les Caraibes retirent la seconde écorce de ce bois
bl
jaundtre et lappliquent sur leurs gencives.

Baccoucou. On retire de cet arbre, proche du bananier,
oignon qui soutient sa tige pour lécraser et soigner les
plaies infectées.

Balliem. Cette herbe a une odeur puante et forte, mais,
consommése, elle fait baisser la fievre. Elle est donc utile pour
soigner la dengue, la fievre jaune et la fiévre due aux morsures
de rats. En revanche, elle n'aide pas contre la fievre typhoide.

Bamatta. L¥corce de cet arbre étrange, qui pourri au
contact avec la terre, sert a soigner les cors aux pieds.

Bohémoin. Ce piment ouvre I'appétit.

Cachima. Les feuilles de cachima ont des vertus simi-
laires a 'herbe balliem.

Cacouti. Cassé, ce bois dur libére un lait qui guérit les
caries.

Cali-calichiri. La seconde écorce de cet arbre, qui se boit
avec de l'eau, stoppe a la fois les diarrhées et les hémorragies.

Caniche. La canne 2 sucre est une friandise trés appré-
ciée des Caraibes. Elle a aussi un usage médicinal, car, fumée
au-dessus d’un feu puis sucée, elle guérit des rhumes, que le
malade finit par cracher.

Chiboueléme. Cette mauvaise herbe omniprésente sur
les iles a de grandes vertus laxatives.

Chipiou. Le jus de lécorce de cet arbre est d’'une extréme
amertume. En revanche, frotté sur la peau des patients at-
teints de syphilis, il la résorbe peu a peu.

Chouchourou. Le jus des feuilles pressées de ce mahot
guérit des angines et autres maux de gorge.

Coucheue. Le rocou, ou coucheue en caraibe, protége des
piqures des moustiques, mais aussi partiellement des sang-
sues et autres parasites, comme les chiques. Le rocou est
broyé sur une pierre lisse et mélé a de Thuile.

Coulaboule. Le coulaboule sauvage permet une cicatri-
sation plus rapide et plus harmonieuse des plaies tout en
diminuant la fiévre.

Ebeti. Littéralement « mon remede », Iébeti nlest pas une
plante, mais un reméde mystique. Il est constitué d’une pe-
tite calebasse allongée pleine de chair de mansfenix ou de
jaguar. Les Caraibes se préservent ainsi des mabouyas. De
plus, ce remede leur confére du courage.

Houloulou. Cette graine rouge diminue les gaz.

Huekékia. Deux « batons fusil » sont utilisés pour faire
du feu. Une entaille est faite dans le premier, qui est tenu
horizontalement par les deux pieds a chaque extrémité. Le
second baton, inséré dans lentaille, est animé d’un mouve-
ment de rotation rapide afin dembraser de la mousse séche.

Huélere-banna. Permet de soigner les organes et
membres atteints d’hydropisie, qui se manifeste d’abord par
des excréments blancs, signe avant-coureur d’'un désordre
métabolique d'origine virale qui fait se nécroser les organes.
Sans cette plante, la maladie est mortelle.

Iabacani. [écorce et les feuilles de cet arbre sont frottées
dans de leau. Cette eau est ensuite passée dans les cheveux
p
pour faire mourir les poux ou atténuer des maux de téte.

Icalétépoiie. Les graines de coton soignent des inflam-
mations des poumons.

Inhali. Leau de manioc est un poison qui peut tuer une
personne qui ny est pas habituée. Les Caraibes, grands
consommateurs de cassave, sont immunisés.

Inipani. Cet arbuste aux petites feuilles a un bois dur et
gommeux utilisé par les femmes pour faire chauffer la cas-
save. En bralant, ce bois dégage une chaleur modérée et un
doux fumet.
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Irripali. La racine de cet arbre écrasée et mélangée a leau
donne une sorte de savon. Les femmes en font usage pour
provoquer leurs régles.

Lanati. Cette liane, frottée entre les mains et appliquée
sur la peau, guérit les ulcéres.

Loullourou. Le noyau du fruit de cet arbre peut servir de
savon, et son écorce frottée dans de leau et appliquée sur la
peau stoppe les hémorragies.

Mali-mali. Le fruit du cassier a des vertus laxatives assez
douces.

Manallou. Cette liane, enroulée autour du membre mor-
du par un serpent, empéche que le venin ne se propage.

Manhore. La manhore est lhuile extraite de Loiseau ap-
pelé « frégate ». Frottée sur les jambes, elle fait disparaitre la
sciatique.

Manlira. Le gafac est bon pour soigner la syphilis.

Onabouboiie. L écorce des racines de cet arbre, découpée
en lamelles, fait mourir le poisson, qui remonte alors a la
surface et est récupéré aisément. Cette technique de péche,
trés commune dans le Nouveau Monde, s'appelle « enivrer
la riviére ».

Oiialiapa. La goyave est astringente.

Oiiallapana. Les feuilles de cet arbre fruitier font baisser
la fievre.

Oiiallouhoumérou. Lorsquon détache une feuille de cet
arbre assez courant, un suc en coule. Ce suc, appliqué sur
une blessure, la guérit rapidement. Les vapeurs de ce suc
bouilli soignent de la pleurésie.

Oubou. Pour guérir de la goutte, les Caraibes enterrent
des braises auxquelles ils mélent des noyaux de ces prunes.
Ils y posent la partie malade jusqu’a ce qu’ils ne puissent plus
endurer la chaleur.

Outaoiiaheu. Avaler de leau dans laquelle a bouilli
Técorce de cet arbre fait rendre tout sa nourriture par en haut
et par en bas.

Qutiri. [¥corce bouillie de cet arbre favorise la cicatrisa-
tion des blessures par lame en prévenant du tétanos.

Riboulichi. Macérées dans de I'alcool, les racines de ce
jonc ont la vertu de favoriser 'accouchement.

Tachiboiiaca. Lécorce bouillie de cet arbre guérit les
blessures.

Taoiiin. Le jus de son écorce exprimé dans du coton gué-
rit les yeux des conjonctivites et autres infections.

Taya-taya. Cet « arbre médecine » a le bon gotit d’aider 2
la guérison des maladies et des blessures en général.

Toulala. Cette herbe absolument vitale pour les Caraibes
est appelée « herbe a fleche ». En effet, elle sert d’antidote
aux poisons des fleches, du curare au mancenillier.

Yebéni. Cette dent d’agouti est fixée avec du fil de coton
sur un baton. Les Caraibes en font deux usages : un médi-

cinal et l'autre punitif. Afin de se « laver le sang » (léquiva-
lent de la saignée européenne), ils seffleurent la peau avec
et évacuent le sang qui coule. Cette dent d’agouti sert aussi
a lacérer a mort les Arawaks prisonniers, ainsi que les res-
ponsables de crimes graves, comme I'adultére, ou 2 moindre
échelle le vol.

PLANTES UTILITAIRES

Acomas. Le bois de cet arbre proche du chéne est propre
a la charpenterie navale.

Bamatta. Ce bois lourd a tendance a pourrir sur terre,
mais il durcit dans leau et peut étre avantageusement utilisé
pour confectionner la quille d’'un navire.

Chibou. Cest dans cet arbre énorme et parfaitement
droit que les Caraibes taillent leurs pirogues, en évidant son
tronc coupé en deux dans le sens de la longueur.

Chimalouba. Lacajou blanc est utilisé pour faire de lon-
gues planches qui servent & rehausser les bords des pirogues
caraibes. Ce bois est en eftet 4 la fois dur et résistant a leau
de mer.

Chinatté. Cette liane peut étre utilisée pour solidariser
des morceaux de bois, car elle se durcit au contact de l'eau et
ne pourrit pas.

Chouchourou. Cette écorce filandreuse est d’'une ex-
tréme solidité et sert a réaliser des cordages. Réduite en
charpie, elle est mélée a de la gomme afin de servir détoupe.

Commitiri. La « motte des poux des bois » se consume ai-
sément. De plus, elle dégage une chaleur sans flamme, si bien
queelle est utilisée pour faire de la cuisine en toute sécurité.

Huéleguenne. La fiente de vermisseau, mélangée avec la
gomme de cet arbre, donne de la glue.

Manlira. Le gaiac est un bois imputrescible extrémement
dense, qui peut servir de matériau de construction, ou étre
utilisé pour fabriquer des armes contondantes efficaces (le
bottou caraibe) ou pour former la quille d’un petit navire.
11 est idéal pour ce dernier usage, car cest un bois qui coule
dans leau, ce qui est bénéfique pour la stabilité du navire.

Matallou. Ces calebasses en forme de poire peuvent soit
étre fendues dans le sens de la longueur pour donner de la
vaisselle, soit servir directement de poire & poudre.

Montochi illagra. Les racines de palétuvier, trés com-
munes, sont utilisées comme cordage court.

Taoiiin. Le bois de chandelle se consume lentement,
comme une chandelle.

Touli. Le bois de santal, gommeux, brile lentement en
donnant une flamme vive. Il est utilisé pour faire des flam-
beaux.

Yaoiialla. Les épines du palmiste dit « épineux » sont
dures et longues de plusieurs centimétres. Elles peuvent étre
utilisées pour coudre, méme des voiles.

Yataggé. La feuille du palmiste franc est si grande que
les Caraibes la plient en deux pour en faire une couverture.
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Oes Indios

« Les anciens nentendaient rien a la langue des
Blancs. Cest pour cela qi’ils les ont laissés pénétrer dans
la forét avec tant d’amitié. §ils avaient compris leurs
paroles, ils les auraient chassés avec leurs fleches. »

— Duavr KoPENAWA YANOMAMI

Les Espagnols nont jamais réussi ni a soumettre, ni a
détruire cet ensemble de peuples de guerriers féroces, et
ont donc appelé ces tribus les Bravos. Ils occupent la forét
vierge de la Guyane au Yucatan. Ils naviguent un peu en
riviére mais vivent assez loin de la mer. Peuples agressifs,
ils passent leur temps a se faire la guerre entre eux ou a
la faire aux Mosquitos. Totalement invisibles dans leurs
foréts, ils tuent quiconque s’aventure sur leur territoire a
coups de fleches ou de sarbacane au curare. Les Indios
Bravos refusent systématiquement et violemment tout
contact avec lextérieur, vivant complétement reclus dans
leurs foréts.

Etant donné l'ampleur de la tiche qui consisterait a dé-
crire chacun de ces peuples en détails, nous nous conten-
terons de I'un dentre eux : les terribles Yanomamis. Les
Indiens Yanomamis constituent, au coeur de la forét ama-
zonienne, le plus grand de ces peuples que les Espagnols et
les Portugais ont appelés Indios Bravos. Ils comptent plus
d’une centaine de milliers de membres, répartis entre le
fleuve Orénoque et le fleuve Parima. Ils sont encadrés par
des peuples caraibes a lest, en Guyane, et des Arawaks au
sud et a Jouest, dans le Nouveau Royaume de Grenade.

APPARENCE

Les Yanonamis sont relativement petits, méme par rap-
port aux Européens. Ils restent en général nus, quoique
certains — hommes ou femmes — portent un pagne, sous
forme d’une ceinture de tissu (de Iécorce de mahot). Dés
I'adolescence, les jeunes hommes nouent une cordelette
autour de leur prépuce, puis l'attachent 4 leur taille, te-
nant ainsi leur sexe dressé.

Ornant leur visage, des baguettes leur transpercent les
joues et le lobe de loreille (remplacées a cet endroit parfois
par de petites plumes de vautour). Ils aiment enrouler une
queue de singe capucin autour de leur téte. Les Yanoma-
mis glissent souvent une feuille de tabac roulée dans leur
bouche, coincée entre la gencive et la lévre inférieure, une
friandise dont bien des hommes ne peuvent se passer.

Iravos (Yanomamis

Le corps et la téte sont souvent peints, mais pas entiére-
ment comme les Caraibes, les Mosquitos ou les Arawaks.
Les Yanomamis préferent des rayures noires séparées par
des rangées de points, ou des rayures en zébrures sur le
corps. Une cordelette, ou une queue de singe portant une
plume de duvet de vautour, agrémente leur bras. Lors de
fétes reahu qui réunissent les communautés voisines, les
invités se parent de leurs plus beaux atours, a la maniére
des esprits de la forét.

PSYCHOLOGIE

Les Yanomamis ne correspondent pas une seule seconde
au mythe du « bon sauvage », car leur mode de vie est trés
violent. Leurs croyances tournent autour du concept de la
« prédation cannibale » : ils ingérent les os de leurs morts ;
en revanche ils ne mangent pas leurs ennemis comme le
font les Caraibes, ils les « dévorent » métaphoriquement.
En effet, linguistiquement parlant, on ne « tue » pas un en-
nemi, on le « dévore ». Ils considérent que la mort, méme
par voie naturelle, est toujours donnée par un étre humain,
qui soit envoie physiquement une fleche, soit envoie un
esprit qui lacérera sa victime. Celui qui périt au coeur de
la forét est la proie d’'un esprit maléfique invoqué par un
ennemi.

Seule la famille compte vraiment chez les Yanomamis.
Les autres sont au mieux des alliés, et pas forcément de
fagon durable. De nombreux cas, comme manquer de res-
pect de Iétiquette, ou bouder une fille offerte en mariage,
est prétexte a une dispute. Celle-ci fera alors lobjet soit
d’un duel rituel, soit d’'un raid guerrier, soit d’un appel aux
esprits de la forét, les xapiripé.

Un groupe de Yanomamis n'ayant jamais vu de Blancs
ne les massacrera pas. Il essaiera de comprendre ce qu'ils
veulent, mais dés que la menace se fera sentir, ou qu'une
maladie européenne a laquelle ils sont si vulnérables se ré-
pandra, les étrangers seront chassés & coups de fleches et
de sarbacane.

Les Yanomamis se répartissent en quatre peuples : les
Yanomamis au sud-ouest, les Sanima au nord, les Yanomae
au centre et les Ninam 2 l'est. Les Yanomamis sont de loin
les plus nombreux. Les autres peuples nont pas la méme
langue, mais les croyances animistes sont trés proches.
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PIEDS ET POINGS LIES

Les Indios Bravos attirent de petits groupes d’Euro-
péens en leur faisant croire qu’ils les prennent pour des
dieux. Ils leur font consommer des drogues hallucino-
genes, puis les sévrent. Les Européens devenus dépen-
dants sont préts a tout pour se procurer leur drogue. En
échange de la promesse de fournir a vie en drogue ceux
qu’ils disent étre leurs dieux, les Bravos les envoient éli-
miner les tétes pensantes (gouverneur, maire...) des villes
proches de leur forét. Le succes de leur stratagéme leur
fait regagner une partie de leur territoire. Vont-ils passer
de la défense a l'attaque ?

ORGANISATION

Les deux personnalités les plus importantes du village
yanomami sont le cacique — le chef — et le chaman. Un
cacique est un chef de lignée ; il y en a un par famille.
Cependant, comme il est de coutume d’épouser des cou-
sins croisés, de la tante paternelle ou de l'oncle maternel,
un village ne contient en général qu’une seule famille. Le
village peut s’agrandir en « absorbant » une famille al-
liée par un mariage, suivi d’une succession d’autres, mais
toujours sur le principe de cousinage croisé. Le mode de
vie yanomami ne permet pas de nourrir une commu-
nauté trop nombreuse, aussi un village compte-t-il une
centaine d’habitants, guére plus. Le cacique transmet son
autorité a son gendre et partage de son vivant le pouvoir
avec celui-ci. Le gendre est donc choisi avec le plus grand
soin.

Les Yanomamis ne pourraient vivre sans rester en
contact avec les xapiripé, les esprits de la forét, car ils
en sont les gardiens, en échange de leur protection. Les
chamans sont donc des personnes vitales pour le village,
qui en compte parfois une bonne dizaine. Les chamans
sont en majorité des hommes, mais rien nempéche
une femme de le devenir. Ils protegent le village et ses
membres contre les esprits maléfiques qui vivent dans la
forét, ou qui sont envoyés par les ennemis. De plus, ils
offrent leurs conseils au cacique.

HABITAT

On peut découper une zone d’habitation yanomami en
quatre cercles. Tout d’abord, la maison commune forme
un cone tronqué, protégeant des agressions extérieures,
mais donnant sur une vaste cour intérieure de plus de
70 métres de diamétre. La construction de cette maison
est extrémement complexe et requiert un travail acharné
des femmes pendant que les hommes préparent le jar-

din et assurent la subsistance par la chasse. Les femmes
yanomamis ont une parfaite connaissance des fonctions
possibles de chaque arbre, liane ou feuille pouvant ser-
vir dans la maison commune. Dans les villages comptant
peu d’habitants, la maison commune ne comporte pas
de cour intérieure, et le toit est conique. Ensuite vient le
cercle des jardins, proches de la maison commune pour
que les femmes et les enfants puissent aller chercher la
nourriture de la famille sans danger. Au-dela se trouve le
domaine de chasse, extrémement vaste. Enfin, viennent
les anciens jardins, qui fournissent de la nourriture sup-
plémentaire en cas de disette.

DIvISION DES TACHES

La chasse est une activité masculine prestigieuse. Il est
essentiel détre un bon chasseur pour devenir un bon par-
ti. La péche narrive qu’au second plan. Lagriculture est
aussi la tiche de 'homme, bien que certaines femmes y
participent aussi. Les femmes s’acquittent de éducation
des enfants, de la préparation du repas et de la tenue de
la maison commune.

MARIAGE

Chez les Yanomamis, le mariage va au-dela de 'union
d’un homme et d’'une femme. En effet, la famille étendue
est la base de la vie sociale. Lorsque deux villages dé-
cident de vivre ensemble, ils garderont de la méfiance 'un
envers 'autre jusqu'au moment ot suffisamment de liens
familiaux se seront tissés entre eux. Et le seul moyen de
tisser des liens familiaux est bien stir le mariage. Lors de
fétes intercommunautaires, les jeunes filles se font belles
pour avoir la chance d’attirer 'attention d’un futur mari.
Ne pas leur faire honneur est un grave affront, qui peut
transformer une alliance en guerre larvée, ou au moins
susciter un duel rituel.

Pour étre un bon mari, un homme doit se montrer
bon chasseur. Aprés la rencontre avec sa future femme, il
doit donc ramener 4 cette derniére et a son beau-peére le
fruit de sa chasse ; la quantité importe autant que la ra-
reté des animaux rapportés ; durant cette chasse, le jeune
homme doit aussi sétre confronté a la difficulté. En effet,
la chasse est vitale pour le mode de vie yanomami et né-
cessite une connaissance approfondie de la forét et de son
gibier. Aprés le mariage, le jeune mari va habiter avec sa
belle-famille, et entretient dés lors des rapports privilé-
giés avec son beau-pére.

FAMILLE, ALLIES ET ENNEMIS

Les étres vivants sont classés en catégories tres dis-
tinctes : la famille, les membres du village, les alliés, le
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gibier de la forét et les plantes, les ennemis et les « étran-
gers ennemis ».

La famille est extrémement étendue et unie par un lien
indéfectible dans l'adversité. Chaque membre est essen-
tiel a la survie de tous, aussi la famille ne doit étre ni trop
grande, ni trop petite. Jamais un Yanomami ne laissera un
membre de sa famille dans le besoin — typiquement un
chasseur malade — car le jour ou il sera lui-méme malade,
il aura besoin du soutien de ses proches.

Les membres du village sont souvent aussi membres
de la famille. Si ce nlest pas le cas, les mariages unissant
les deux groupes ne sauraient tarder. Entre temps, les
membres du méme village sentraident, mais avec une
légere méfiance réciproque. Les conflits entre individus
sont réglés par des duels rituels, pour éviter de fragiliser
lensemble du groupe. En cas de conflit larvé étendu a
plusieurs membres, les deux groupes doivent se séparer et
séloigner I'un de l'autre. Ils ne compteront plus parmi les
alliés, mais parmi les ennemis.

Les alliés sont les membres de villages voisins. Les
territoires yanomamis sont assez étendus du fait de la
prépondérance de la chasse dans leur alimentation. Aussi
les villages sont éloignés les uns des autres de plusieurs
dizaines de kilomeétres dans la forét vierge. Léloignement

est & la fois festif et religieux, constituant par exemple
une occasion de consommer rituellement les cendres des
morts.

Le déroulement de la féte imite la danse de présen-
tation des xapiripé, les esprits de la forét. Tout d’abord,
comme les xapiripé, la famille qui rend visite s’arréte a
chaque clairiére pour s’appréter. En effet, avant la danse
de présentation, les xapiripé sarrétent au-dessus du
sol des clairieres — ils ne touchent jamais le sol, car ils
marchent sur de minuscules miroirs flottants. Hommes
et femmes se peignent le corps avec du rocou ou du ni-
colai, ils se ceignent la téte d’une queue de singe capucin,
s'attachent sur le corps ou aux oreilles du duvet de vau-
tour, la plus douce et la plus belle des décorations. Ce
rest que lorsque chacun est apprété qu'ils pénétrent dans
le village de leurs hotes.

La féte elle-méme, du fait de son caractére hautement
politique et religieux, suit un protocole trés strict, et
chaque écart offense grandement les alliés, qui peuvent
devenir des ennemis, 4 moins que l'affaire ne concerne
que deux individus en particulier, qui s’affronteront lors
d’un duel rituel.

LES CAUSES DE DISCORDE
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assure a la fois le respect mutuel entre les groupes et le
respect de la forét. Lorsqu’un groupe déménage, typi-
; quement au bout de quatre ou cinq ans passés au méme
endroit, il prévient ses alliés et s’installe loin de ses en-

La féte reahu est un moment crucial et dangereux, au
cours duquel la relation entre les villages peut basculer,
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nemis. Les réunions entre alliés sont des fétes ritualisées
nommées reabu.

Le gibier de la forét et les plantes sont autant respectés
que les hommes. Chaque homme a un double animal,
qui peut vivre trés loin de lui. Leurs deux vies sont in-
timement liées. Si I'un meurt, 'autre devient malade et
peut mourir a son tour. Si 'un est blessé, I'autre subit une
blessure mystique.

Les ennemis sont des membres des villages voisins,
yanomamis, caraibes ou arawaks, connus et combattus.
Les raids entre les villages se multiplient jusqu’a ce que
I'un d’entre eux sestime vaincu et s'installe beaucoup plus
loin.

Les «étrangers ennemis » sont tous ces inconnus 2
Iégard desquels les Yanomamis font preuve d’'une ex-
tréme méfiance. Leur attitude alterne alors entre 'ama-
bilité, afin de connaitre les motifs de ces étrangers, et la
violence lorsqu’ils sestiment en danger.

FETE REAHU
La rencontre entre deux familles alliées de villages dif-
férents revét une importance essentielle dans la vie des
Yanomamis. Cela fait objet d’une féte, son but étant de
rapprocher les deux groupes. Le partage de ce moment

soit en bien vers un mariage cimentant les deux groupes,
soit en mal vers des raids guerriers. Le reste du temps, les
deux communautés vivent séparées et il y a peu de risque
de conflit. Il est rare qu'un chasseur, ou pire une femme
ou un enfant, soit attaqué par un autre village sans qu’il y
ait eu brouille au préalable. Un pére peut étre fiché qu'un
chasseur d’un autre village voit sa fille en cachette, mais
plutot moins qu'un chrétien ne le serait ! Bien plus insi-
dieux : les attaques mystiques peuvent elles aussi mettre &
mal les relations entre deux villages, les esprits de la forét
étant une multitude, et accessibles pour tout chaman. Il
est cependant impossible de remonter au chaman qui les
a envoyés pour, entre autres choses, voler le principe vital
d’un enfant.

AGRICULTURE ET CHASSE

Contrairement aux Caraibes, Arawaks et Aztéques,
dont les méthodes agricoles permettent de produire des
quantités phénoménales de nourriture tout en ne néces-
sitant que peu de travail, les Yanomamis ont des rende-
ments plutot faibles. agriculture, extrémement respec-
tueuse de la Terre-Forét, est basée sur la technique du
bralis. Un jardin commun, de taille modeste, est travaillé
par chaque famille et fournit un grand nombre de vé-
gétaux et d’herbes médicinales. On y trouve notamment
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des tubercules, des bananes, des papayes, du piment, des
palmiers, du mais, de la canne a sucre, mais aussi du ro-
cou et du nicolai pour la peinture corporelle, du tabac, du
coton, des calebasses pour la vaisselle et des roseaux qui
servent a fabriquer les fleches. On y trouve bien sir aussi
une plante hallucinogéne nécessaire aux rituels des cha-
mans : I'arbre paharahi dont on tire la poudre yakaona,
dont il existe trois sortes. Avec ces plantes, les Yanoma-
mis font aussi pousser des poisons — de péche, de chasse
et de combat — et des plantes magiques, qui servent a
créer des charmes de chasse, des philtres d’amour, etc. 11
existe aussi des plantes que les chamans projetteront avec
leur sarbacane pour jeter des sorts aux ennemis. Les plan-
tations sont installées sur un petit terrain de quelques
hectares, qui fournit toutes les ressources nécessaires en
fruits. Les Yanomamis laissent progressivement la nature
reprendre ses droits sur leur jardin, et ils déménagent un
peu plus loin. Ils visitent de temps en temps leurs anciens
jardins, qui continuent de produire seuls, entre les plantes
tropicales.

Cependant, les Yanomamis ont absolument besoin de
viande pour vivre. Aussi la chasse est une activité néces-
saire. Elles est aussi trés colteuse en temps et nécessite
une solide formation. Les chasseurs vont trés loin pour
trouver le gibier, dont la quantité diminue avec le temps
de résidence, ce qui justifie en grande partie le déména-
gement. Les animaux chassés sont extrémement variés,
en espéces et en tailles : plus de cents especes différentes,
dont un grand nombre doiseaux. Tout homme malade
handicape le village par son incapacité a chasser.

Pour pécher, les Yanomamis utilisent la méme mé-
thode que les Caraibes et les Arawaks : ils empoisonnent
les riviéres pour récupérer le poisson un peu en aval. La
proximité d’'une riviere est donc essentielle a la survie du

village.

LA GUERRE
Les Yanomamis sont coriaces. A la guerre, le but nest
pas de montrer que lon est plus fort que son ennemi,
mais de se venger de lui ou de le chasser. Tous les moyens
sont bons, qu’ils soient mystiques ou physiques :

e Duels rituels. Par le duel rituel, les Yanomamis évitent
de transformer un conflit personnel en guerre ouverte
entre familles. Le but de ce rituel est d’extérioriser son
ressentiment plus que de tuer. Les deux adversaires se
battent avec des armes réelles, mais retiennent leurs
coups dans un combat codé. Ne pas retenir ses coups
est un affront a la famille de 'adversaire. Si un duel
rituel n’a pas réussi a faire disparaitre le ressentiment
des deux belligérants, un second duel rituel peut avoir
lieu, qui durera jusqua ce qu'un des deux adversaires
soit hors combat.

e Expéditions guerriéres. En cas de guerre ouverte
entre familles, entre villages ou envers des étrangers, les
Yanomamis alternent les techniques de guérilla pour
harceler 'adversaire, et les combats ouverts pour le faire
fuir. Chasseurs hors pairs, ils connaissent leur territoire
sur le bout des doigts et ne laissent aucune chance 4 un
adversaire qui n’a pas cette science. Un groupe d’Euro-
péens sera décimé avant méme de savoir d'oti viennent
les fleches. Les chamans sont aussi de la partie. Ils uti-
lisent des sarbacanes pour envoyer des sortileges a leurs
adversaires. Le plus simple d’entre eux est le curare, qui
tue en paralysant. Les guerriers n'utilisent pas de sar-
bacane, mais des fleches et des lances.

* Guerre spirituelle. Si les raids guerriers sont spora-
diques, la guerre spirituelle ne connait pas de tréve.
Les chamans envoient leurs esprits auxiliaires attaquer
chasseurs, femmes et enfants. Leffet recherché va du
vol du principe vital d’'un enfant, qui fait régner l'an-
xiété dans toute la famille jusqua ce que le chaman
adverse l'ait récupéré, a la « dévoration » pure et simple.
Les xapiripé infligent des blessures spirituelles graves,
voire inguérissables, comme celles de lesprit caiman.
La guerre spirituelle monopolise plus encore l'atten-
tion des chamans d’un point de vue défensif quoffensif.
Le raid guerrier est souvent une conséquence de 'im-
puissance des chamans & protéger la famille.

Les Yanomamis suivent une religion animiste qui se
méle fortement 2 la vie quotidienne. Par exemple, les ri-
tuels sociaux calquent les actes des xapiripé, les esprits
de la forét. Leur mode de vie va au-dela de 'amour et
du respect de la nature : ils en font partie au méme titre
que les animaux et les plantes. Les Yanomamis sont le
gibier des maisons alors que les animaux sont le gibier
de la forét.

Omama est le créateur de la Terre-Forét. Il a créé les
premiers humains qui, du fait de leur mauvais comporte-
ment, se sont transformés en animaux et sont désormais
le gibier que les chasseurs traquent. Certains humains de
la premiére humanité se sont transformés en monstres
cannibales, qui vivent aujourd’hui dans les mondes sou-
terrains et dévorent les principes pathogénes que les cha-
mans extraient lors de leurs transes rituelles et rejettent
Vers eux, sous la terre.

Omama a créé la Terre-Forét au moment méme de

sa naissance. Il dut ensuite la refaire car elle était trop
bralante. I1 a dessiné la lune, puis il a fait jaillir les cours
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deau en plantant un baton de fer dans le sol, et dessiné
les fruits dans les arbres pour nourrir son fils. Il a créé une
terre vivante, pleine desprits qui repoussent les esprits
maléfiques. La vie méme de la Terre-Forét urihi a repose
dans son image spirituelle uribinari, qui lui confére un
pouvoir de croissance immanent, né rope. La forét est
éternelle, tant que les xapiripé veillent sur elle. Omama
a créé les montagnes comme des piquets qui tiennent et
soutiennent la forét.

Mais Omama sest enfui de la Terre-Forét. Son fils
avait entendu le chant d’un oiseau, qu’il prit pour les pa-
roles du terrible Esprit du Coton Xinarumari, qui vient
lacérer la peau des Yanomamis avec des fils de coton bri-
lants. Croyant que Xinarumari venait pour lui, Omama a
fui, plagant derriére lui des feuilles de palmier pour dis-
simuler ses traces. Ces feuilles se sont transformées en
montagnes.

ETRES, CHOSES, CONCEPTS
ET LEURS IMAGES

Chaque étre, chose ou concept 4 une image, un prin-
cipe vital, uzupé. Les étres datant de temps immémoriaux
sont devenus esprits. Un jaguar a un principe vital, qui est
représenté par lesprit jaguar. Si cet esprit est unique, il a

gnifiques et d’'une variété infinie. On affilie un esprit en
apprenant 4 répondre 4 ses chants lors de la transe.

DEVENIR CHAMAN

Les Yanomamis amenés a devenir chamans sont sou-
vent hantés par des réves incompréhensibles deés leur
jeune dge. Seule la transe leur révélera le sens de ces réves.
D’autres jeunes chasseurs, en péchant ou en chassant prés
des riviéres, sont attirés par les chants des filles des esprits
des eaux, les Yawariomape. Elles les séduisent et ouvrent
leur esprit aux secrets de la voie chamanique. Durant
toute sa vie, le chaman nest pas seulement un médiateur
entre le monde des esprits et les hommes, il négocie aussi
avec les esprits et régule la cosmologie de la Terre-Forét.

PASSAGE DE POUVOIR SPIRITUEL

Avant de mourir, un chaman peut présenter ses esprits
auxiliaires 4 un autre chaman et ainsi en préparer la trans-
mission. Par la suite, ces esprits resteront les siens, mais, a
sa mort, ils reconnaitront celui a qui ils ont été transmis
et habiteront dans sa poitrine plutét que de retourner
dans les montagnes. La transmission de ses esprits est
un don sans prix que l'on n'accorde qu'a un jeune chaman
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chaman fait appel lors de sa transe.

LES XAPIRIPE

Les esprits de la forét, xapiripé, images des choses,
étres et concepts, apparaissent au chaman sous la forme
détres humanoides minuscules au sexe microscopique,
a lexception de lesprit anaconda. Ils sont lumineux et
magnifiques, plus beaux que les plus beaux des humains.
Il existe des esprits féminins et masculins, les premiers
motivant les seconds 4 défiler devant les yeux du chaman.
Les xapiripé sont tous armés de machettes tranchantes
comme des lames de rasoir, qui leur servent 4 déchique-
ter les principes pathogénes ou les esprits maléfiques.
Les xapiripé libres habitent au sommet des montagnes,
dans des maisons faites de miroirs empilés. Les xapiripé
peuvent aussi exister sous forme affiliée (2 un chaman).
Ils vivent alors dans la « poitrine du ciel », qui se situe
au-dessus du prétre. Cest seulement de ses esprits affiliés
que le chaman pourra tirer son pouvoir. Plus il est puis-
sant, et plus ses xapiripé affiliés sont nombreux, variés et
anciens. En effet, il existe des jeunes xapiripé, mais aussi
des anciens, qui ont vécu les premiers temps de ’humani-
té. Plus un xapirip€ est ancien et plus il est puissant. Les
xapiripé apprennent leurs chansons sur I'arbre a chant
créé par Omama lui-méme. Leurs chansons sont ma-

RITUELS

Afin de voir les xapiripé et de communiquer avec eux, le
prétre doit prendre une poudre hallucinogene : yakoana. 11
existe plusieurs variantes de cette poudre en fonction des
régions habitées par les Yanomamis. Certaines sont plus
puissantes, voire plus dangereuses que d’autres, mais toutes
permettent de voir les esprits. La poudre yakoana ne donne
pas directement la vision des xapiripé. Elle fait mourir les
«yeux de revenant » du prétre pour les faire renaitre au
monde des esprits. Le corps méme du prétre est mis en
pieces par la poudre pour étre recomposé par les esprits,
qui lui rendront sa forme mortelle 4 la fin de la transe.

Pendant la transe, le chaman fait descendre les esprits
qui effectuent devant lui une danse de présentation. Le
chaman incorpore alors un esprit spécifique en imitant sa
danse et son chant. Pour soigner une maladie, il appelle
les esprits les plus 2 méme de reconnaitre les esprits ma-
léfiques qui ont laissé une trace pathogéne dans I'image
du patient. Ensuite, d’autres esprits auxiliaires doivent
étre convoqués pour extraire ces traces du patient. Ils
sont ensuite lancés dans le monde souterrain pour y étre
dévorés par les esprits cannibales ancestraux. Lorsque le
principe vital d’'un malade a été volé par un esprit malé-
fique, il convient d'organiser son sauvetage et de se venger
des esprits responsables.
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Afin d%étre & méme d’utiliser les pouvoirs d’'un esprit,
le chaman doit donc I'incorporer en I'imitant. I1 utilise-
ra ses pouvoirs, souvent liés a des attributs de I'animal
ou de l'étre que lesprit représente, en imitant l'action de
lesprit. Il pourra ainsi modifier Torganisation spirituelle
du monde afin de sauver un membre de sa famille ou de
punir un ennemi.

LA MORT

La mort suit un rituel de cannibalisme funéraire.
Comme nous I'avons vu, on ne meurt pas chez les Yano-
marmis, on est dévoré : dévoré par un esprit maléfique de
la forét lorsquon disparait dans cette derniére ou lors-
quon a été ensorcelé par le projectile magique envoyé par
un sorcier ennemi, et dévoré par un ennemi lorsque ce
dernier vous tue avec ses fleches.

Cette conception se retrouve lors du rituel funéraire.
Le corps est placé dans les bois, dans une cage de ro-
seaux afin de le protéger des animaux, et on le laisse se
décomposer ici. Ces corps exposés ont de quoi effrayer
ceux qui s’aventurent dans la forét ! Cela doit permettre
aux cadavres de se fondre dans la uribi a, la Terre-Forét.
Lorsqu’il ne reste plus du corps que les os, ceux-ci sont
récupérés, incinérés et broyés. On les incorpore alors a
une bouillie de banane plantain, et ces restes sont ingérés
par un membre de la famille, pour « donner loubli » au
mort. Contrairement 4 ce quon pourrait croire, ce nest
pas une facon d’incorporer la force vitale du mort, mais
un processus qui pourrait étre comparé a lensevelisse-
ment des morts des Européens. Il est donc trés important
de récupérer les corps des morts lors d’'une expédition
guerricre.

Lorsque les Yanomamis ne peuvent pas « donner
Toubli » 2 un mort, d’'un point de vue physique, ils de-
mandent aux xapiripé, lors d’'une danse de présentation,
de le faire d’un point de vue spirituel.

RELATIONS DIPLOMATIQUES

Comme nous I'avons vu, les relations avec les personnes
extérieures au village dépendent de la nature de ces per-
sonnes. Les seules pour lesquelles les relations diploma-
tiques ne sont pas claires sont les étrangers. Tour a tour
accueillis ou considérés comme ennemis, ils ne savent pas
sur quel pied danser avec les Yanomamis. Si vous hésitez
sur la conduite quun Yanomami tiendra a égard d'un
Européen, choisissez I'agression pour le chasser.

(QUE RESTE-T-I1L DU
PEUPLE YANOMAMI ?

Les Yanomamis, comme la plupart des Indios
Bravos, entretiennent trés peu de relations avec
les Européens. Ils se préservent ainsi des ma-
ladies qui ravagent ordinairement les rangs
des Indiens. Il est plus dangereux pour un
Bravo de recevoir un Européen dans son
village que de le chasser & coups de fleches.
Jusqu'au XIXeéme siécle, les Yano-
mamis restent donc toujours
aussi nombreux, sinon
plus que lors de leurs
premiers contacts —
violents — avec les
Européens.
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APPARENCE

Les Mosquitos sont grands et athlétiques, 4 1a fois forts
et agiles. Encadré par des cheveux noirs, leur long visage
garde une expression dure et taciturne. Leur peau brun
foncé se fond bien dans la forét et les protege du soleil.
Avec le temps, elle devient suffisamment épaisse pour les
protéger des moustiques énormes et omniprésents. Ils
se peignent le visage en noir pour recevoir leurs invités.
Les femmes sont grandes, minces et bien faites. Dans les
grandes occasions, elles se teignent la peau de rouge avec
du rocou.

PSYCHOLOGIE

Lattitude des Mosquitos change beaucoup en fonction
des circonstances. Ils sont d’un naturel silencieux, voire

osquitos

navires flibustiers ou pirates. La cote Mosquito, comme
son nom l'indique, est infestée de moustiques. La terre
est peu élevée par rapport au niveau de la mer. Elle est
aussi marécageuse, arrosée par de nombreuses riviéres.
Durant la saison des pluies, les terres sont inondées et
deviennent totalement insalubres. Les Mosquitos sont
donc des Indiens nomades qui se déplacent en fonction
de la pluviosité. En 1660, on compte 1500 Mosquitos,
mais leur nombre descend a 500 vers 1700. La fievre
jaune, la malaria et la petite vérole ont fait des ravages...

ORGANISATION
Les Mosquitos vivent dans des villages de 100 a 200
personnes. Ils vivent en république, avec un chef élu en
cas de besoin. On peut cependant qualifier les plus glo-
rieux pécheurs et guerriers de « seigneurs », car leur pres-

= 1] : Les PEuPLES DU NOUVEAU MONDE

tige n'a dégal que leur nombre desclaves. En temps de
guerre, les Mosquitos élisent le plus sage et le plus expé-
rimenté de leurs guerriers. I les dirige pendant la bataille,

taciturne. En revanche, dans l'intimité, ils passent beau-
. N ) Y . )
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Les Indiens Mosquitos -

leur suffit de boire un peu de vin d’ananas pour devenir les
plus joyeux drilles du monde. Les Mosquitos sont avant
tout trés curieux de ce qu’ils ne connaissent pas. Clest
pourquoi ils aiment partir voyager avec des aventuriers
francais ou anglais. Lorsqu'on les attaque, ils montrent un
courage exemplaire, ne reculant jamais devant lennemi.
Cette attitude devient méme excessive, virant a la bétise,
lorsqu’ils sont aux cotés d’aventuriers, car ils se croient
vite invincibles du fait de la technologie des Européens.
Malgré tout, les Mosquitos aspirent avant tout a la paix
et a la tranquillité.

LE PEUPLE MOSQUITO
Le peuple mosquito est séparé en deux groupes dis-
tincts, qui se font parfois la guerre : les Mosquitos de la
Boca del Drago, hostiles aux Européens, et ceux de la
Boca del Toro, dont les alliances avec les Anglais et Fran-
cais dépend fortement du comportement de ces derniers
a leur égard.

Chacun de ces deux groupes comprend 2 la fois des
pécheurs qui vivent sur la cote et des chasseurs qui vivent
a l'intérieur des terres. Ceci nempéche pas un méme in-
dividu d’exceller dans les deux domaines a la fois. Ceux
qui vivent a l'intérieur des terres sont un peu moins té-
méraires que les pécheurs et sengagent rarement sur des

mais une fois revenus, il retourne 4 sa petite plantation et
a sa péche, abandonnant toute son autorité.

AGRICULTURE ET CHASSE

Le matin, la femme mosquito aide son mari a se coiffer,
et lui prépare son déjeuner avant de soccuper de la plan-
tation. Celle-ci est minuscule et nest pas suffisante pour
nourrir une famille : quelques plants de bananes, de
patates douces, de poivre indien et d’ananas. Les plan-
tations nécessitent trés peu de soins et sont laissées a
elles-mémes. Lorsque la nourriture vient 4 manquer, les
hommes partent chasser le pécari ou le cerf, ou encore
pécher des poissons, des tortues de mer et des lamantins.
Ils sen reviennent le soir avec de quoi les nourrir une se-
maine et confient la viande a leurs femmes. Les Mosqui-
tos sont les meilleurs pécheurs et chasseurs du Nouveau
Monde. Leur précision a I'arc, et plus encore au javelot ou
au harpon, est légendaire.

UN ATOUT PRECIEUX

Apres avoir souffert de la faim, Iéquipage réclame la
présence 4 bord d’un Indien Mosquito. Il se rend dans un
village ou 'accueil reste trés froid, car les Indiens ont été
récemment trahis par des Blancs. Alors qu'une partie de
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Iéquipage se déclare préte a embarquer un pécheur par la
force, autre préfere chercher et ramener les Blancs fau-
tifs pour trouver une bonne entente avec des alliés aussi
précieux.

MARIAGE ET MORT

Lorsqu'un homme veut se marier, il rend visite au pere
de sa dulcinée, qui lui demande §’il est bon chasseur et
pécheur. S’il répond bien, son futur beau-pére se sert
une calebasse de vin d’ananas, la vide, et en offre une
a son futur gendre. Celui-ci la boit, et les deux enfants
peuvent s'unir. Les Mosquitos nont qu'une femme et le
couple reste ensemble jusqua ce que la mort les sépare.
Cependant, les Mosquitos ne sont pas du tout jaloux, et
les aventures sans lendemain ne posent pas de probléme.

Quand un homme ou une femme sent la mort proche,
ses amis viennent lui rendre visite. Ils lui demandent s’il
est fiché contre eux, pour vouloir les abandonner, et ne
partent pas avant d étre rassurés. Le mort est enterré dans
une fosse. Un veuf ne porte pas le deuil et peut se rema-
rier dés qu’il le souhaite. Une veuve porte pendant quinze
lunes sa nourriture la meilleure a2 son mari défunt. Elle
lenterre afin qu’il puisse manger dans I'au-dela. Lorsque
les quinze lunes sont passées, elle déterre les os et les
porte attachés sur son dos pendant quinze autres lunes.
La fin de cette période clot son veuvage ; elle attache
alors les os sur le toit de sa maison et peut se remarier.

]EUX ET ENTRAINEMENT

Les jeux occupent une grande part du temps libre des
Mosquitos. Ils aiment tout particuliérement les jeux
d’adresse. Dés qu’ils ont du temps, ils sentrainent au
lancer de javelot et de harpon. Trés vite, les jeunes Mos-
quitos acquiérent la précision légendaire des adultes. Ce
jeu d’adresse est assez commun, mais il en est un autre
beaucoup plus remarquable. Les jeunes Mosquitos se
mettent par deux, & une dizaine de métres 'un de l'autre,
avec chacun une baguette a la main. Ils senvoient tour a
tour un béton, que l'autre doit dévier avec sa baguette.
Lorsqu’ils sont rompus & cet exercice, cest un javelot
qu’ils apprennent 4 dévier. Puis vient lexercice plus diffi-
cile de dévier une fleche. Les plus adroits peuvent méme
dévier les aiguilles de sarbacane ou interposer un baton
plus gros entre eux et une balle de mousquet. Mais les
aiguilles et les balles sont trop petites et rapides pour
pouvoir étre interceptées 4 coup sir. En revanche, un
Mosquito muni d’'une simple baguette ne craint pas les
fleches tant quelles ne pleuvent pas trop dru.

Les Mosquitos n'adorent aucun dieu, et ne voient pas
Iintérét d’adopter les croyances chrétiennes. S’ils comp-
taient pour Dieu, il se serait manifesté depuis longtemps.
De plus, pourquoi un dieu omnipotent se soucierait-il
deux ? En revanche, ils ont une peur bleue d’un démon,
Mabouya, que seul le prétre du village peut voir.

RELATIONS AVEC LES BRAVOS
Les Mosquitos sont en guerre quasi permanente avec
les Bravos. Il s’agit plus d’escarmouches que de batailles
rangées et les pertes sont faibles de part et d’autre. En
effet, méme si les Bravos savent rester invisibles dans la
forét, leurs tirs sont déviés par les adroits Mosquitos. Les
corps & corps, par contre, tournent vite au carnage.

RELATIONS AVEC LES EUROPEENS

Les Mosquitos partagent tous la méme haine impla-
cable des Espagnols, qui malgré leurs efforts nont jamais
réussi a les soumettre. Ils recoivent en revanche les aven-
turiers francais et anglais 4 bras ouvert, les couvrant de
cadeaux et de fruits. A lorigine, un flibustier frangais a
enlevé deux Mosquitos, qu’il a traités avec la plus grande
délicatesse. Il les a ramenés dans leur pays au bout de
deux ans. Les deux hommes ont dit 4 leur peuple tant de
bien des Frangais que ceux-ci sont bien accueillis. De-
puis que les Francais leur ont recommandé les Anglais,
ceux-ci sont aussi bien accueillis. Beaucoup d’aventu-
riers prennent femme parmi les Mosquitos ou ont des
aventures avec elles. Ils sont alors considérés comme des
Mosquitos a part entiére.

Tout équipage de flibustiers, voire de pirates, se doit
d’avoir 4 son bord un ou deux Mosquitos. Non seule-
ment les Mosquitos peuvent nourrir tout I'équipage, mais
ils sont de plus des combattants exemplaires. Ils manient
vite le mousquet, presque aussi bien que les flibustiers
eux-mémes, et font des vigies exceptionnelles. Pour cou-
ronner le tout, ils ne sont pas intéressés par l'argent !
Reste qu’ils sont taciturnes et ne doivent pas étre contra-
riés. Les flibustiers cedent a tous leurs caprices. Cepen-
dant en 1690, un flibustier frangais sétant mal conduit
avec I'un d’entre eux, les Mosquitos deviennent réticents
envers les Francais et se tournent vers les Anglais a qui ils
prétent allégeance.
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Les Indiens Mosquitos »

(QUE RESTE-T-IL
DU PEUPLE MOSQUITO ?

La principale raison de la survie des Mosquitos tient
au caractére fortement inhospitalier de leurs terres, peu
attirantes pour les colons. Les moustiques de ces régions
marécageuses véhiculent de nombreuses maladies contre
lesquelles les Mosquitos sont immunisés, en particu-
lier du fait de leur usage intensif du rocou dont ils se
peignent le corps.

/
-

N

h de guerre — soient encore correctes, les enga-

EPOQUE DES
AVENTURIERS (1530-1620)

Durant la conquéte espagnole, les Mosquitos sont ca-
talogués « Indios Bravos » suite aux violents affronte-
ments qui ont eu lieu. Les Mosquitos garderont toujours
une rancune tenace contre lenvahisseur esclavagiste es-
pagnol. Peu d’aventuriers connaissent lexistence des
Mosquitos, et, & cette époque, ils sont recus avec une cer-
taine méfiance.

EPOQUE DES FLIBUSTIERS (1620-1690)
Les Mosquitos, relativement faibles en nombre, ne
souffrent pas autant que les autres populations indiennes
des épidémies de variole. Les aventuriers frangais et an-
glais sont bien regus. De jeunes Mosquitos n’hésitent pas
a partir pour une période de deux a cinq ans avec des
aventuriers, qui promettent de les ramener ensuite.

EPOQUE DES PIRATES (1690-1730)

Les Mosquitos sont toujours des alliés de choix pour
les pirates anglais. Les Francais sont acceptés mais a pré-
sent recus plus froidement. Ils doivent faire amende

o _‘_‘/ honorable et regagner la confiance des Mosquitos

— pour qu'un jeune accepte de monter a leur bord. La

population de la Boca del Drago, suite a de violentes
altercations avec les Espagnols, a connu de nom-

breuses pertes.

EPOQUE DES CORSAIRES
(XVIUEME SIECLE)

Les Mosquitos de la Boca del Drago, désor-
""g;\mais peu nombreux, fuient les rivages pour
o senfoncer dans la forét. Quant aux autres

i \ Mosquitos, des épidémies ont réduit leur
\ nombre de moitié. Bien que les relations avec

les corsaires frangais — mais pas avec la marine

gements de Mosquitos sur les navires étrangers
sont désormais de I'histoire ancienne.
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Oles Arawaks

APPARENCE

Les Arawaks ont la peau couleur de cuivre. De haute
stature, ils sont d’'une grande beauté, particulierement les
femmes, trés prisées des Indiens Caraibes qui apprécient
leurs traits fins, leur taille élancée et leurs seins fermes.
Presque nus dans la vie quotidienne, les Arawaks s’ha-
billent pour les grandes occasions et les cérémonies reli-
gieuses de vétements de coton tissés aux couleurs vives.
Les femmes sont nues avant le mariage et portent un
cache sexe en coton aprés. Leur corps est orné de pein-
tures, mais aussi de bijoux faits d’os, de pierre taillée ou de
coquillages. Les bijoux en or, martelés a partir de pépites
trouvées dans les rivieres, sont aussi trés prisés et arborés
de maniére ostentatoire. Tant qu’il nest pas victime de la
cruauté rapace des Espagnols ou des raids caraibes, un
Arawak peut espérer atteindre I'dge vénérable de 70 4 80
ans (contre 40 2 50 ans pour les Européens).

PSYCHOLOGIE

Les Arawaks vivent dans un paradis terrestre, sans sou-
cis, et sont 4 'image de leur environnement. Selon les Es-
pagnols eux-mémes, ils sont paisibles, d’humeur égale et
joviale. Ils sont d’une profonde gentillesse et accueillent
leurs hotes, fussent-ils inconnus, avec la plus grande
bienveillance. Ils sont trés respectueux des rites religieux
et sociaux qui animent leur vie. La décimation par les Es-
pagnols, la déportation dans les plantations et les mines
ont quelque peu entamé leur joie de vivre, mais nont pas
altéré leur humeur douce et mesurée. En revanche, ils
vouent une haine particuliére et ancestrale aux Caraibes,
qui viennent la nuit les larder de fleches empoisonnées
et enlever leurs femmes. Les Arawaks retournent a leurs
ennemis les atrocités que ces derniers leur font subir.

Les Arawaks, un vaste peuple occupant la zone sépa-
rant le territoire yanomami du territoire inca, étaient les
principaux occupants des Antilles, ou ils ont prospéré
grice 4 la fertilité des terres et a I'abondance des fruits
et des produits de la mer. Avant l'arrivée des Espagnols,

ils occupent toutes les iles de Trinidad (qu’ils conservent
aprés les invasions caraibes) 2 Cuba, ainsi que les Baha-
mas. A larrivée de Christophe Colomb, plusieurs mil-
lions d’Arawaks vivent sur Hispaniola, autant 2 Cuba et
un peu moins aux Bahamas et & Puerto Rico. Au bout
de 30 ans de joug espagnol, leur population dans les iles
est tombée 4 quelques centaines de milliers. Ils ne sont
plus a la fin du XVIIeme siecle que quelques centaines,
esclaves, métis ou réfugiés dans des villages au fin fond

de la jungle...

Les Arawaks des Bahamas sont les fameux Lucayens,
qui ont accueilli Christophe Colomb lorsqu’il a abordé
les plages du Nouveau Monde. Quelques décennies plus
tard, ces individus pacifiques seront tous déportés vers
Cuba et Hispaniola, ou ils mourront en masse dans les
plantations et les mines. Au milieu du XVIeéme siécle,
tous les Lucayens sont exterminés et les Bahamas de-
meurent inhabitées.

Les Arawaks Caquetios occupent les iles longeant la
cote de Caracas. Rapidement soumis par les Espagnols,
ils servent de main-d’aeuvre pour la péche aux perles ou
sont déportés sur Hispaniola ou Cuba.

Les Arawaks Tainos occupent Trinidad et les trois
grandes Tles Sous-le-Vent. Ils forment le gros du peuple
arawak des iles. Paisibles et soumis, ils sont décimés par
les maladies européennes face auxquelles ils sont dému-
nis. Victimes de la violence et de la cruauté des Espa-
gnols, ils sont exterminés sans que l'on sache ce qui a
réellement motivé ce génocide.

Enfin, les Arawaks de Terre Ferme, autrement nommés
« Arrouages », vivent sur le continent, en Nouvelle-Gre-
nade, entre les peuples Yanomami et Inca.

ORGANISATION

Lorganisation hiérarchique des Arawaks est trés rigide
et se rapproche des monarchies européennes. Les iles
sont séparées en provinces, dirigées par les caciques. Ces
provinces sont elles-mémes divisées en districts, dirigés
par des chefs de districts. Un district se compose d’un
groupe de villages, chaque village étant dirigé par un chef
énergique. Le chef de district régne par la terreur, au nom
des zémis, esprits puissants représentés par de petites sta-
tuettes magiques qu’il posséde. Les chefs de districts sont
les véritables dirigeants, les caciques représentant plutot

—
—
—
=
w
=
=
c
J
=
]
w
o)
c
Z
o
@}
<
=
>
c
o
Z
=}
=
N
Mg

SYPOLE SI]


http://www.black-book-editions.fr/

= 1] : Les PEuPLES DU NOUVEAU MONDE

S\
as’
S
“
~
N
3
N
<
S
~

lautorité cérémonielle et diplomatique. Cependant, un
des zémis que possede le cacique fait lobjet d’un culte
collectif. On peut reconnaitre un cacique au disque d'or
qu’il porte en pendentif autour du cou, et a sa ceinture
ornée de coquillages. Le don d’une ceinture 4 un allié est
une marque de pacte indéfectible.

Les nitainos — c’est la réduction de ce nom qui a donné
aux Arawaks des iles leur nom de Tainos — sont les di-
gnitaires qui assistent les caciques dans leurs fonctions.
Ils jouissent de nombreux privileges par rapport aux gens
du commun et aux esclaves. Précisons que le sort d'un
esclave arawak n'a rien a voir en termes de travail et de
violence subie avec celui des esclaves des Européens. En
effet, il s’agit plus d’'un rang mineur dans la hiérarchie
que d’un lourd asservissement.

HABITAT
Les maisons arawaks sont construites en bois et recou-
vertes de feuilles de palmier. Elles comportent générale-
ment un étage, ol les aliments sont conservés a 'abri de
I'humidité. Les ossements des morts y sont aussi placés.
Les roseaux utilisés pour lier les poutres de bois forment
de jolis entrelacs de couleurs variées.

Les maisons de caciques sont splendides et multico-
lores. Rectangulaires, elles servent aussi de lieu de céré-
monie, comme le carbet des Caraibes, ainsi que de lieu
de culte du zémi. On y pratique également le jeu de balle.
Un zémi orne le fronton de la maison. Dans le mobilier
du cacique, outre le hamac, on trouve le duho, un siege
cérémoniel a la symbolique de pouvoir forte. En signe de
soumission, vingt duhos ont été offert par un cacique au

frére de Christophe Colomb.

DvISION DES TACHES

Comme chez les Caraibes, les tiches sont réparties
autoritairement entre les hommes et les femmes. Les
hommes sont responsables de la péche et de la chasse,
alors que les femmes doivent soccuper de l'agriculture
et de la réalisation des poteries, des paniers et des vé-
tements. Les jeunes femmes ne sont pas soumises 2 ces
régles de travail avant le mariage.

AGRICULTURE ET CHASSE
Les Arawaks et les Caraibes, en contact fréquent,
partagent les mémes méthodes de péche, de chasse et
d’agriculture, mais aussi les mémes outils. Ils pratiquent
lagriculture conuco, qui réclame trés peu de temps et d'ef-
forts et préserve la fertilité de la terre. Les racines, ma-
nioc (yuca) et patate douce notamment, forment la base

de leur alimentation. Ils cultivent aussi des cacahouétes,
u poivre, des courges, du mais, du tabac et des haricots.
d ,d ,d , du tabac et des h t
vant de planter, les femmes utilisent la technique du
Avant de planter, les f tilisent la tech d
bralis. Puis, pour éviter Iérosion du sol lors de la saison
des pluies, elles forment de petits monticules de terre
et de cendre, les conucos, dans lesquels elles creusent des
trous avec un biton et plantent les racines. Elles nont
plus qu’a attendre que ces plantes se développent natu-
rellement, sans aucune autre intervention. Les patates
ouces et le manioc poussant toute 'année, les Arawaks
d t 1 t toute | ,
ne connaissent pas la famine. Afin d'obtenir la cassave,
la racine de manioc est frottée sur une planche garnie
e cailloux afin d’en extraire le jus, véritable poison. Ce-
de caill find jus,
pendant, les Arawaks et les Caraibes, habitués au jus de
manioc, nen ressentent pas les désagréments, alors qu'un
uropéen qui en consomme est assuré de mourir dans
E t d d
d’atroces souftrances. Les porcs importés par les Espa-
gnols 4 Saint-Domingue ont grandement contribué a
décimer la population. En fouissant, ces animaux dé-
truisent en effet les monticules et mangent les racines de
yuca si nécessaires a la survie des Arawaks.

Les hommes fabriquent des outils de péche et de
chasse, ainsi que des pirogues. Pour les plus grandes piro-
gues, ils utilisent de grands gommiers blancs, larges par-
fois de deux meétres et longs de vingt. Ces canots peuvent
porter jusqu'a cinquante personnes. Les Arawaks et les
Caraibes ont enseigné la facon de construire ces canots
aux flibustiers, qui en font grand usage pour remonter les
riviéres et s’approcher silencieusement des villes. Lorsque
le besoin sen fait sentir, les Arawaks vont chasser des
singes, des iguanes, des serpents, des araignées, des pi-
geons ramiers, des colombes et des perroquets. Les larves
et les insectes constituent des friandises qu’ils raménent
lorsqu’ils en rencontrent. Ils chassent a l'arc, voire a la
sarbacane. Lessentiel de la nourriture vient cependant de
la mer (poissons variés, coquillages et crabes). Les mé-
thodes de péche sont trés évoluées : simple ligne, harpon,
mais aussi filet et battues. Dans 'embouchure des riviéres,
ils chassent les lamantins au harpon.

Les Arawaks, du fait de la culture conuco et de la pro-
fusion des animaux, bénéficient de beaucoup de temps
libre pour les divertissements.

LE JEU DE BALLE
Le terrain de jeu est carré et pavé de pierres. Il est en-
touré de talus de terre sur lesquels sont érigées des pierres
verticales. Les hommes et les femmes jouent a la balle,
mais se mélangent rarement. Le jeu, mais aussi la balle de
caoutchouc et le terrain, portent tous les trois le nom de
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batey. Les deux équipes de vingt joueurs doivent envoyer
sans quelle touche le sol la balle dans le camp adverse.
Le batey est un jeu qui requiert beaucoup d’adresse et
d’agilité, car les joueurs nont le droit de toucher la balle
ni avec les mains, ni avec les pieds. Les joueurs portent
une ceinture de bois et de cuir pour faire rebondir la balle.
Ce jeu est aussi un rite religieux.

LES ARTS

Les Arawaks passent beaucoup de temps a danser, mais
aussi 4 sculpter le bois et la pierre. Les femmes font de
la poterie, autant a des fins ornementales qu'utilitaires.
Elles tissent des vétements de coton, qui se limitent sou-
vent 4 des pagnes. Elles tressent aussi des paniers et des
hamacs, vite adoptés par les Européens qui en ont répan-
du lemploi sur leurs navires.

LA SEXUALITE

Dans ce paradis terrestres, les relations entre les deux
sexes occupent une place essentielle. Les hommes et les
femmes neffectuent jamais les travaux réservés a l'autre
sexe. Par contre, les relations amoureuses et lascives oc-
cupent beaucoup de leur temps libre. Les hommes pré-
terent les femmes expérimentées, et se marient avec des
femmes d’4ge mr, laissant les jeunes vierges cultiver leur
art avant détre choisies. Les jeunes femmes Arawaks ac-
cueillent donc trés chaleureusement les aventuriers qui
leur rendent pacifiquement visite, sans susciter de jalou-
sie chez les hommes...

LEGENDE DES TAiNOS
A Taube des temps, Atabeyra créa la terre, le ciel et les
corps célestes. Longtemps, la création resta comme un
profond réve, sans étres vivants pour témoigner de son
existence. Puis de l'infini de l'espace, Atabeyra créa deux
enfants, Yocaht et Guacar, et leur laissa le soin de modi-
fier le monde.

Perdu dans le noir, Yocahu créa le soleil et la lune, qu’il
aida des étoiles pour illuminer la nuit. La terre fertile
donna naissance aux foréts, et Yocahu les peupla d’ani-
maux. Quelque chose manquait entre les animaux et les
dieux. Il créa donc le premier homme, Locuo, qui gotta
aux merveilles de la création.

Guacar, envieux des créations de son frére, langa alors

des tornades et des tremblements de terre sur le monde.
Clest ainsi que les iles se séparérent du continent. Guacar

devint le dieu du mal et s'appela Juracin, celui qui res-
ponsable des maux de Locuo et de ses descendants.

Pour réparer les méfaits de son frére, Yocahu créa des
esprits pour l'aider, les zémis. Grace 4 eux, Locuo apprit
comment faire du feu et créer de la cassave. De nouveau
heureux, Locuo se sentit tout de méme seul et sou-
vrit le ventre afin de donner la vie 2 un homme et une
temme, Guaguyona et Yaya. Leurs enfants et petits en-
fants peuplérent la terre, mais leur expansion fut freinée
par les envoyés maléfiques de Juracdn, les mabouyas. Ces
mabouyas détruisent les villages, emportent les femmes
et mangent les hommes. Ils sont responsables de tous
les malheurs des Tainos. A leur arrivée dans le Nouveau
Monde, les Européens nommeront ces mabouyas « In-
diens Caraibes »...

Les Arawaks révérent trois dieux principaux :

* Yocahu, celui qui donne le yuca, ou manioc, est le prin-
cipal dieu masculin. Il connait les secrets des volcans,
qui lui ont révélé comment cultiver et préparer la cas-
save. Il est représenté par des statues coniques.

° Atabeyra, la déesse de la fertilité, a plusieurs autres
noms, associés 2 ses différents roles : déesse de la lune,
mére des océans, des marées et des rivieres, mais aussi
déesse de la fécondité. Elle est représentée ramassée sur
elle-méme, les mains posées sur son menton.

* Enfin, Opiyel-Guaobiran est le dieu & forme de chien
qui emmene les dmes des trépassés. 11 est aussi le fils
de l'ombre. Des statues et des coquillages sont sculptés
et gravés a son effigie, et servent au béhigue a inhaler
des drogues pour entrer en transe magique. Le béhique
peut alors se laisser habiter par I'dime d’un mort, pour
que celui-ci puisse communiquer avec sa famille.

Les dieux sont inaccessibles, mais ce nest pas le cas des
bons et des mauvais esprits qui habitent 4 la fois le corps
humain et les objets. Les béhiques, qui dirigent aussi le
culte des dieux, enferment ces esprits, appelés zémis, dans
des icones ou des statuettes également appelées zémis.
Ces statuettes sont sculptées dans de la pierre, dans des
coquillages, ou mieux encore, dans de l'or. Elles sont co-
lorées a I'aide de teintures comme le rocou. Elles peuvent
représenter un visage, un homme complet, ou bien des
figures géométriques, comme cest le cas du zémi de Yo-
cahu lui-méme, représenté par une pierre a trois pointes.
Les zémis peuvent faire partie d'un ornement ou d’un
objet de la vie quotidienne, comme un si¢ge, une arme,
un outil.
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Chaque Arawak poss¢éde un zémi, mais certains sont
plus puissants que d’autres. Il existe des zémis associés a
la vie sociale — zémi personnel, de groupe, familial... —,
ou 4 chaque sexe, mais aussi des zémis associés aux phé-
nomenes naturels, de la pluie a l¥éclair, en passant par la
crue et la sécheresse. Le zémi est placé dans une maison,
dans une grotte, mais rarement transporté avec soi. Sous
le zémi est placé un hamac destiné au repos de lentité
que lesprit permet de contrdler, et au-dessus est disposée
une étoffe dont la couleur et les symboles sont en rapport
avec l'entité. Par exemple, une étofte bleue représentant le
ciel était disposée au-dessus du zémi du tonnerre dans la
maison d’un cacique visité par Christophe Colomb. Le
zémi offre des pouvoirs & qui sait communiquer avec les
esprits enfermés en eux. Il prend aussi parfois la parole,
bien que de mauvaises langues disent avoir vu un homme
au service du cacique parler dans un tube de I'autre bout
de la case pour impressionner les fideles.

BEHIQUE
Le béhique est le prétre chargé de converser avec les
esprits. Pouvoir accéder aux esprits nécessite une longue
et difficile initiation, que seul un béhique peut dispenser.
Sans cesse en contact avec des étres puissants, il doit avoir
a sa disposition un zémi puissant pour le protéger. Son
zémi aura une forme de serpent, et sera fait de fagon a ce

qu’il puisse I'avoir toujours sur lui.

Le béhique doit étre pur pour pratiquer le rituel coho-
ba, destiné & communiquer avec lesprit ou le dieu conte-
nu dans un zémi. Pour ce faire, il se fait vomir en s’in-
troduisant une spatule rituelle dans la bouche. Ensuite,
il inhale une poudre hallucinogéne a I'aide d’une tige de
roseau recourbée dont il introduit une extrémité dans sa
bouche et l'autre dans son nez. La poudre en question,
faite d’herbes séchées broyées, doit étre présentée dans
un plat en bois sombre finement poli, dont 'aspect res-
semble 4 une feuille d’or. Puis le béhique chante afin d’ac-
tiver le zémi. Une gestuelle particuliére 4 la situation est
aussi nécessaire, comme un tremblement des mains pour
extraire le mal d’un patient. Enfin, on remercie le zémi en
lui offrant des colliers de fleurs ou de la cassave, qui est
alors rituellement partagée entre les participants.

Outre sa communication avec les zémis, le béhique
joue le role de guérisseur. Il doit extraire lesprit nocif a
lorigine d’une blessure ou d’une maladie. Cette opération
rlest pas sans danger pour le béhique, qui peut étre accusé
de ne pas avoir suivi les rites si le patient meurt. En cas de
mort du patient, en effet, on « interroge » celui-ci, apres
lui avoir fait boire une potion, ou on lenfume en faisant
braler le corps de l'infortuné patient. S’il s’avere que clest
le patient qui n’a pas suivi les rites — cela ne peut étre que

I'une ou l'autre des possibilités — la vie suit son cours. Si
cest le béhique qui est responsable, il est roué de coups et
laissé pour mort. S’il sen tire, cest qu’il posséde un zémi
vraiment puissant ; il peut alors réintégrer la société. Le
béhique doit aussi assister le cacique et le chef de district
dans leurs prises de décision, en les aidant 4 communi-
quer avec leur puissant zémi.

Clest aussi le béhique qui a la tiche de construire le
réceptacle de lesprit. I1 doit pour cela étudier 1étre méme
du zémi. Dans la nature, en un moment particulier, ol
le zémi — lesprit — sexprime, le béhique lui demande
son nom. Une fois le nom connu, le béhique devra sa-
voir comment représenter le zémi de fagon adéquat, sans
quoi la statuette ne saurait le contenir. Enfin, au moyen
de longues tractations, il doit demander a lesprit de pé-
nétrer dans la statuette. A partir de ce moment, les deux
deviennent indissociables.

LA MORT
Les morts vivent a proximité des vivants — sur un coté
de lile de Saint-Domingue par exemple — et peuvent
marcher parmi eux en prenant l'apparence de certains
dentre eux. Ils peuvent aussi prendre la forme d’une
chauve-souris et se nourrissent alors de fruits.

Les corps des caciques sont ouverts et I'intérieur est sé-
ché au feu pour qu'ils se conservent. On ne conserve par-
fois que la téte, qui est alors enchéssée dans un zémi pour
le rendre plus puissant. Les corps des nitainos sont briilés.
Quant aux gens du commun, ils sont abandonnés dans la
forét dans un hamac. Dans tous les cas, une calebasse et
un pain de cassave sont déposés prés des restes du mort.

Lorsqu’une personne vit trop longtemps, pour ne pas
briser le cycle de la vie, elle est soit étranglée, soit aban-
donnée liée dans un hamac.

RELATIONS AVEC LES CARAIBES

Les liens culturels avec les Caraibes sont énormes, car
ils partagent les mémes techniques de chasse, de péche
et d’agriculture. Pourtant, les deux nations sont toujours
en guerre, au détriment des Arawaks. Résignés, ces der-
niers subissent donc les raids caraibes, tout en leur fai-
sant face avec bravoure et férocité. Les Caraibes mangent
les hommes arawaks et épousent leurs femmes, ce qui a
contribué grandement a la récupération du savoir-faire
arawak !


http://www.black-book-editions.fr/

RELATION AVEC LES EUROPEENS

Le pacifisme des Arawaks a indubitablement causé
leur perte. En 1492, sur Hispaniola, plusieurs millions
d’Arawaks se sont ainsi inclinés devant une poignée
d’Européens. Profitant de leur faiblesse, les Espagnols
redoublent de cruauté, les tuant a la tiche. Les tortures
gratuites, les viols et les meurtres ravagent les rangs des
paisibles Indiens. Les moines dominicains venus pré-
cher la bonne parole dénoncent les atrocités commises
souvent au nom du roi et de Dieu. Selon eux, les actes
des Espagnols a l'encontre des Arawaks leur vaudront la
damnation éternelle, et ils devront en répondre, ainsi que
leur roi, au jour du Jugement Dernier. Rien n'y fait, le
génocide est total. Les autres Européens ont tres peu de
relations directes avec les Arawaks, car le massacre est
déja terminé lorsqu’ils arrivent aux Caraibes.

EPOQUE DES
AVENTURIERS (1530-1620)

Au début de la période, il reste quelques dizaines de
milliers d’Arawaks sur Saint-Domingue, Cuba et la Ja-
maique, asservis par les Espagnols. Leur nombre décroit

avec une rapidité effrayante, 4 cause de la maladie, des
mauvais traitements et des représailles suite aux révoltes.

EPOQUE DES FLIBUSTIERS (1620-1690)
Il ne reste que quelques villages arawaks cachés dans
les iles, sur les cotes inaccessibles ou en haut des mornes.
En revanche, sur le continent, en Guyane et a lest de
Carthagene, une forte population arawak reste présente,
en partie soumise aux Espagnols, en partie libre et inac-
cessible dans la forét. Une petite vingtaine de commu-
nautés cotieres conservent leur indépendance, mais font
T'objet de nombreuses attaques de la part des Caraibes.

EPOQUE DES PIRATES (1690-1730)

A Iépoque des pirates, il 'y a presque plus d’Arawaks
dans les iles. En revanche, la population continentale
reste importante, la troisiéme en taille au nord du Brésil,
apres les Caraibes en Guyane et les Bravos (Yanomamis).

EPOQUE DES CORSAIRES
(XVILIEME SIECLE)

La population insulaire n’a pas diminué davantage,
mais celle du continent, décimée par les maladies que vé-
hiculent les Espagnols et leurs esclaves, est réduite 4 une
dizaine de milliers d’individus.
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Oles Natchez

APPARENCE

De grande taille, les Natchez ont la peau cuivrée et les
cheveux noirs, portés longs et parfois attachés derriere la
téte pour des raisons de commodité. Lété, les hommes
portent un cache-sexe et les femmes une jupe qui leur
descend jusquaux genoux. En hiver, ils se couvrent de
peaux de béte, de bison en particulier. Les Natchez raf-
folent des ornements divers et recherchés, mis en valeur
sur leurs vétements simples : coquillages, feuilles, fleurs et
plumes, mais aussi pendentifs de toutes sortes, attachés
au cou ou aux bras.

PSYCHOLOGIE
On les connait au travers du roman de Chateaubriand,
qui les présente conformes au mythe du « bon sauvage »,
évoquant la simplicité de leur mode de vie. Tout cela est
bien loin des habitudes guerriéres des terribles Natchez.

Les Natchez cultivent un comportement instinctif et
spontané qui nlest pas sans rappeler celui des Caraibes.
En revanche, si les Caraibes font bon accueil aux Euro-
péens, ce nest pas le cas des Natchez.

ORGANISATION

Le Grand Soleil, représentant supréme de lautorité
chez les Natchez, est un homme déifié par son peuple.
Obese, il ne quitte pas son siege, dou il prend toutes les
décisions importantes pour la communauté, concernant
notamment les raids guerriers. En rapport direct avec le
soleil lui-méme, la divinité ultime des Natchez, il ne se
méle pas aux simples mortels (il faudrait d’abord qu’il
puisse se lever de son siége pour cela...).

La société présente une division entre les nobles (il
y a trois niveaux de noblesse) et les roturiers. Ce statut,
bien que déterminé a la naissance, présente un mode de
transmission matrilinéaire particulier. Tout enfant né
d’un pére roturier et d’'une meére noble est noble, alors
que le fils d’'un pére noble et d'une meére roturiére perd un
rang de noblesse. Les hommes nobles ont le droit d’avoir

plusieurs épouses. De plus, les nobles ne peuvent pas se
marier entre eux.

Avant le mariage, les jeunes filles ne sont pas tenues de
travailler et sont libres de coucher avec qui elles veulent.
Cependant, I'infanticide est de rigueur a l'issue des gros-
sesses accidentelles.

HABITAT
La demeure Natchez, faite de pieux, de joncs et de
boue, est recouverte de feuilles. 'intérieur est décoré de
nattes multicolores, avec lesquelles on fabrique aussi les
lits.

AGRICULTURE ET CHASSE

Hommes et femmes travaillent ensemble dans les
champs de mais. Les Natchez sont trés en retard d’'un
point de vue technique, et cela se ressent dans le do-
maine de l'agriculture, qui peine a nourrir la population.
Les Natchez vivent donc aussi de cueillette, de chasse
et de péche. Ces deux derniers domaines sont 'apanage
des hommes, tout comme la guerre, alors que les femmes
prennent soin des enfants et préparent & manger pour
la famille. La viande est rotie, bouillie ou fumée sur des
claies, et le mais est broyé au pilon.

BATON ROUGE
Biton rouge est un lieu-dit ol se trouve un arbre gi-
gantesque, sans branches et peint en rouge. En quelques
occasions, inconnues des Européens, il sert de lieu de ras-
semblement pour toute la population.

LE GrRAND SOLEIL
Lladoration du dieu Soleil passe par la vénération de
son représentant sur terre, le Grand Soleil, chef supréme
des Natchez. Le Grand Soleil dispose, aux yeux de son
peuple, de pouvoirs immenses, et il en est le seul déten-
teur. Cest aussi le seul prétre du Soleil et il ne partage son
$avoir qu’avec son successeur.
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RELATIONS DIPLOMATIQUES

RELATIONS AVEC LES AUTRES
INDIENS (SEMINOLES, ETC.)

Les relations diplomatiques se 1ffnitent a la guerre...
Les Natchez pratiquent des raids guerriers fréquents. Ils

attaquent systématiquement par surprise et a I'aube. Ils

ne tuent pas pendant ces raids, mais scalpent leurs en-

nemis aprés les avoir assommés. Quand ils le peuvent, -

ils raménent des prisonniers. Ceux-ci ont le ¢hoix entre
deux options : soit ils épousent une veuve noble, soit ils
sont torturés 4 mort. S’ils ne comprennent pas la langue
natchez, tant pis pour eux. A
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RELATION AVEC LES EUROPEENS -
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Les Natchez nont pendant trés longtemps pas eu de

contacts avec les Européens. Les premiéres rencontres
ont lieu vers la fin du XVIIeme siecle, principalement

avec les coureurs des bois qui parcourent la Louisiane en
quéte de gibier. Ils se cotoient pacifiquement. Mais les
Natchez, peuple guerrier, se comportent avec les Blancs
comme avec les autres Indiens ¢s’ils se sentent menacés,
r’hésitant pas a attaquer et a tuer.

QUE RESTE-T-1L
DU PEUPLE NATCHEZ ?

v

EPOQUE DES
AVENTURIERS (1530-1620)

Les Natchez sont peu nombreux, environ 5000, et nont

“jamais été en contact avec les Européens. Ils tueront a
priori tout étranger rencontré, non sans en référer toute-
fois au Grand Soleil au préalable.

EPOQUE DES FLIBUSTIERS (1620-1690)

Les Indiens ont été en contact avec lexpédition de
Sotto et savent donc a quoi ressemblent les Européens.
Ils sen méfient un peu plus encore que de leurs voisins
indiens.

EPOQUE DEs PIRATES (1690-1730)

Les coureurs des bois de Louisiane sont en rapport
constant avec les Natchez, adoucissant les relations de

=B

ces derniers avec les Européens. Mais s’ils se sentent me-
nacés, les Natchez n’hésiteront pas 4 massacrer les Euro-
péens au cours de raids surprise, selon leur habitude.
Ainsi, a la suite de la décision dexpropriation d’une.
partie de leurs terres au profit d’'une plantation de tabac,
les Natchez attaquent par surprise le camp francais de
Fort Rosalie en novembre 1729. Ils éventrent les femmes
enceintes, scalpent les hommes et leur tranchent la téte,
massacrant en deux heures plus de 200 colons... Les re-
présailles francaises ne se font pas attendre. Aprés plu-
sieurs combats au cours de 'année 1730, les Natchez sont

exterminés ou réduits en esclavage.
L

EPOQUE DES CORSAIRES
(XVIULEME SIECLE)

Depuis 1730, les Natchez ont été décimés. Ils sont
poussés a la reddition au début de 'année 1731, et réduits
en esclavage. Les autres derniers survivants ont fui et
trouvé refuge chez d’autres peuples amérindiens, notam-
ment les Chicachas, qui finiront par les livrer, contraints
par les Frangais...
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es Azteques

Des civilisations du Soleil, Olmeques, Mayas, Tol-
teques, Aztéques et Incas, il ne reste désormais que des
ruines ou des peuples asservis. Puisque les pirates ne ren-
contreront pas d’autres villages que ceux des Aztéques,
nous nous attarderons surtout sur ces derniers.

DESCRIPTION

APPARENCE

De taille légerement supérieure aux Européens, les Az-
téques ont la peau couleur de cuivre. Comme beaucoup
de méso-américains, on peut.les reconnaitre a leur nez
aquilin. Les vétements et coiffes des Azteques de rang
noble ont une haute signification symbolique. Ces pa-
rures splendides, ornées de joyaux, de jade et de plumes
de quetzal, représentent leur classe sociale, mais aussi leur
quartier, le dieu qu’ils servent ou encore leurs corps d’ar-
mée.

PSYCHOLOGIE
Le passage de la tutelle de lempereur aztéque a celle du
vice-roi de Nouvelle-Espagne entre 1519 et1521 n'a pas
beaucoup changé la vie des Aztéques. Ce sont d’ardents
travailleurs, dont la cohésion a été un peu ébranlée par
la destruction des fondements de leur systéme religieux.

HISTOIRE

Les Azteques, peuple amérindien, sétaient sédentarisés
dans la vallée de Mexico (plateau central du Mexique),
sur une ile du lac Texcoco, vers le début du XIVeme
siecle. Au début du X\'{Iéme siecle, ils avaient atteint un
niveau de civilisation pagmi les plus avancés d’Amérique,
et dominaient un vaste etppire.

Larrivée,en 1519, des cépquistadors menés par Herndn
Cortés scelle la fin de leur xl‘égne. En aott 1521, les Espa-
gnols finissent par remporter le siége de Tenochtitlan et
par capturer le dernier dirigeant aztéque. La civilisation
aztéque sest alors rapidement mélée de culture coloniale
(dou le grand syncrétisme, dans le Mexico actuel, entre
les héritages aztéques et espagnols).

CULTURE

LANGUE
Comme tous les peuples indiens de Nouvelle-Espagne,
les Azteéques parlent le nabuarl. Cette homogénéité lin-
guistique permet une communication au sein de l'empire,
malgré une myriade de variantes locales.

ORGANISATION

Avant sa destruction, la société aztéque était trés hié-
rarchisée. Au-dessus de tous trone le #afoani, souverain
supréme élu a vie par ses pairs de la noblesse. Le tlatoani
est choisi pour ses qualités d'orateur, sa science militaire
et sa connaissance parfaite de la religion. En effet, l'em-
pereur aztéque assume 2 la foi la tiche de commandeur
des armées et de grand prétre de Huitzilopochtli. La so-
ciété aztéque est fortement expansionniste et le tlatoani
en est le symbole et le vecteur.

Ensuite viennent les pipiltin, les aristocrates azteéques,
qui jouissent de nombreux privileges. Ils peuvent ainsi
accéder aux hautes charges administratives et posséder
des terres. De plus, ils ne sont ni tenus aux travaux agri-
coles, ni soumis au tribut. Ils peuvent aussi avoir plusieurs
épouses et accéder au savoir dans des écoles spéciales, les
calmecac. Les chefs de district de la cité, les calpingue,
doivent répondre de leur gestion de la cité devant le tla-
toani, et veiller a prélever le tribut des peuples conquis.
Les propriétaires terriens, les zezecubtin, ont acquis leurs
terres en se distinguant a la guerre.

La majorité de la population fait partie des macehual-
tin, la plebe qui habite dans les différents quartiers. Les
macehualtin assurent la production artisanale et agricole,
et prodiguent les soins médicaux. Ils s’acquittent aupres de
leur empereur d’un tribut, sous la forme d’un pourcentage
de leur production, et des corvées nécessaires au bon fonc-
tionnement de leur quartier. Chaque homme macehual-
tin est formé aux techniques de combat dans des écoles
spécialisées, pour servir comme soldat dés que le tlatoa-
ni le requiert. Les marchands, ou pochtecas, sont investis
d’un statut et d’une tiche spécifiques. En effet, bien qu’ils
paient toujours tribut, leur statut social est supérieur aux
autres macehualtin. Les pochtecas, grands voyageurs, ont
une fonction affichée d’espions : les yeux du tlatoani.

Enfin viennent les esclaves, ou mayegue. On ne nait
pas esclave, et 'on est asservi de plein gré. Les mayeque
sont des macehualtin qui sont couverts de dettes, qui ont



http://www.black-book-editions.fr/



http://www.black-book-editions.fr/

= 1] : Les PEuPLES DU NOUVEAU MONDE

perdu au jeu de balle ou qui ont commis un crime en-
vers quelqu’un. Ils travaillent alors sur les terres d’autrui
— typiquement la personne envers qui ils sont redevables
—jusqu’a ce que leur dette soit payée.

HABITAT

La maison aztéque traditionnelle est faite de joncs et de
boue séchée. Les Azteques, tout comme les Mayas, font
partie des peuples batisseurs. La cité-Etat de Tenochtit-
lan est une merveille de construction et dorganisation.
Afin de satisfaire le mode d’agriculture des Aztéques, et
a cause des aléas du destin, cette cité est essentiellement
lacustre. La myriade de ponts et de passages entre ilots
a d’ailleurs failli mettre fin a lexpédition de Cortes lors
de la Noche Triste, lorsque les conquistadors ont da fuir
devant les Azteques dans des conditions effroyables.

La cité de Tenochtitlan est batie conformément a la
cosmogonie aztéque. Non seulement elle est au centre du
monde, mais elle constitue I'unique relais entre la terre des
hommes, les treize cieux, les neufs mondes souterrains et les
quatre directions de l'univers. Le centre exact du monde est
donc le centre de la cité : le Grand Temple, pyramide en haut
de laquelle tronent les temples des deux divinités azteques
principales : Huitzilopochtli, dieu de la guerre et des Az-

est inconcevable pour deux jeunes gens de s'unir si leur
horoscope nest pas compatible.

Désormais soumis aux Espagnols, ils conservent néan-
moins leurs croyances, leur mode de vie, mais aussi leur
structure sociale, que Cortes sest bien retenu de détruire,
le principe d'occupation des Espagnols étant seulement
de remplacer les dieux aztéques par le dieu chrétien et le
tlatoani par la Couronne d’Espagne.

L’AGRICULTURE

Les deux poles majeurs de la vie aztéque sont I'agricul-
ture et la guerre. Sous la protection de Tlaloc, dieu de la
pluie, l'agriculture bénéficie d’'une méthode particuliére-
ment bien adaptée aux milieux lacustres, comme le lac sur
lequel est batie Tenochtitlan. Cette technique d’agricultu-
re a haute productivité, la méthode des chinampas, en mi-
lieu fortement humide, consiste a creuser des canaux dont
la boue est amoncelée en buttes. Les Aztéques cultivent le
piment, le mais, les haricots, les courges et nombre d’autres
légumes, comme la tomate. Ils utilisent aussi les riviéres
pour y établir des barrages et élever poissons et crustacés.

LA GUERRE

teques, et Tlaloc, dieu de la pluie. Cette dualité, symbolisée
: par l'ancien dieu du feu Xiuhtecuhtli, gardien de Iéquilibres

La guerre est essentielle dans la société azteque. En ef-
fet, non seulement il est nécessaire de fournir du sang au
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Les Aztéques »

de Tunivers, représente aussi les préoccupations principale
des Azteques : 'agriculture, sous la protection de Tlaloc, et la
guerre, sous la direction de Huitzilopochtli. La cité, & partir
du Grand Temple, est séparée en quartiers. De nombreux
temples, associés aux nombreux dieux aztéques, sont placés
selon des critéres 4 la fois rituels et astronomiques, ces deux
concepts étant étroitement liés dans la vie des Aztéques. Ces
pyramides, contrairement a celles des Egyptiens, sont sou-
vent pleines, constituées de plateaux successifs et dotées de
grands escaliers permettant d’accéder aux temples situés en
leur sommet. Ces escaliers servent aussi de lieu de sacrifice.

La ville de Mexico sest construite sur le site de celle
de Tenochtitlan, dont les temples situés au sommet des
pyramides ont été détruits. Apres la conquéte, le peuple
azteéque, dont les croyances nont pas changé, doit donc se
passer de la pyramide centrale, cceur de sa vie religieuse et
lien entre les quatre parties de I'univers : le ciel, le nom-
bril, les mondes souterrains et les quatre directions.

LA VIE QUOTIDIENNE
La famille est au centre de la vie quotidienne. Alors
quarrive I'age adulte, le jeune homme ou la jeune femme
doit choisir entre la vie de couple et la vie religieuse. Le
mariage, comme 2 peu prés tous les aspects de la vie de
tous les jours, est soumis 4 la bonne volonté des astres. I1

dieu Huitzilopochtli, mais l'expansion de lempire permet
d’accroitre le trésor du tlatoani. Le tribut prélevé chez
les peuples conquis enrichit en effet les caisses de I'Etat,
non pas sous forme de matériaux précieux — le jade et les
plumes de quetzal ont plus de valeur que l'or aux yeux des
Aztéques —, mais sous forme de produits locaux. Ensuite,
le tlatoani doit organiser ces productions afin d’harmoni-
ser ses richesses, pour par exemple fournir en armes et ar-
mures décorées tel ou tel corps d’armée qui en manquerait.

Pour une guerre efficace, il est nécessaire de requérir 'aide
des dieux, de mettre les augures astraux de son coté et, bien
entendu, dentretenir une bonne armée. Sur ce dernier point,
larmée aztéque brille par son ordre et son efficacité. Elle est
séparée en divers corps plus ou moins prestigieux, associés
chacun 2 un signe du calendrier rituel et au dieu protecteur
de ce signe. Parmi les plus prestigieux, on retrouve les guer-
riers de l'aigle, protégés par Huitzilopochtli.

L’ASTRONOMIE
La vie est régie par deux calendriers imbriqués, aux durées
et fonctions différentes. Ces deux calendriers, hérités des
Olmeques et des Mayas, se retrouvent chez tous les peuples
méso-américains (les noms azséques sont donnés en italique,
tandis que les noms correspondants mayas sont soulignés).
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Le calendrier solaire compte 365 jours, soit 18 mois de 20
jours, plus 5 jours par an considérés comme hors calendrier.

Le calendrier rituel (zonalpoualli, Tzolkin) est constitué
de 260 jours, identifiés par un nombre entre 1 et 13 et
un signe parmi vingt. Ces signes, Crocodile, Vent, Mai-
son, Lézard, Serpent, Mort, Chevreuil, Lapin, Eau, Chien,
Singe, Herbe morte, Roseau, Jaguar, Aigle, Vautour, Mou-
vement, Couteau sacrificiel, Pluie et Fleur, sont chacun
protégés par un dieu. Par exemple, Aigle est le jour de
Xipe Totec, Mort celui de Tecciztecatl, Chevreuil celui de
Tlaloc et Mouvement celui de Xolozl.

Les deux calendriers sont imbriqués, si bien que les jours
du calendrier solaire sont nommés par les signes corres-
pondants du calendrier rituel. Les quatre signes porteurs
d’année, qui seuls peuvent débuter une année, sont Roseau,
Couteau sacrificiel, Maison et Lapin. Chaque date est
donc associée a un dieu et fait Jobjet de rites spécifiques.

Les calendriers aztéques et mayas sont décrits avec la
Voie du Calendrier (page 199), mais ne sont accessibles
quau maitre de jeu.

LES PRINCIPAUX DIEUX

Les Aztéques apportent dans le bassin de Mexico leur
dieu guerrier Huitzilopochtli, qui est venu pour la premiére
fois au monde sous la forme d’un squelette sans visage,
puis une deuxi¢me fois sous la forme d’un guerrier vétu
d’une armure bleue et entouré de flammes. Un peu rustres,
les Azteques sont utilisés par les autres peuples comme
mercenaires, mais ils finissent par dominer leurs anciens
maitres en quelques décennies. Ils assimilent en méme
temps leurs religions et leurs rites. Le panthéon aztéque
comprend Huitzilopochtli, dieu de la guerre et du soleil,
son adversaire Quetzalcoatl, le serpent & plumes, opposé a
Tezcatlipoca, le miroir qui fume, qui est le dieu de la nuit,
des jeunes guerriers et de la sorcellerie. Enfin viennent le
dieu de la pluie Tlaloc, quon apaise en lui sacrifiant des
enfants, et Mictlantecutli, le dieu des morts. Les 4mes des
morts descendent peu a peu jusquau royaume de Mict-
lan, 2 moins que Tlaloc ou Huitzilopochtli ne les prennent
a leurs cotés. Seuls les guerriers morts 4 la bataille, les
femmes mortes en couche et les sacrifiés au Soleil sépa-
nouissent apres la mort auprés de Huitzilopochtli.

Au moment ou Cortés les rencontre, les Aztéques sont
dans une période de faste culturel et économique. Ce sont
les sacrifices humains & grande échelle a Huitzilopochtli
et 2 Tlaloc qui ont servi de prétexte aux conquistadors
pour détruire la civilisation aztéque. Les temples de la
ville de Tenochtitlan ont été rasés pour symboliser aux
yeux du peuple la mort des « dieux paiens » et la venue

de la « vraie foi ». Cependant, le peuple aztéque, encore
important malgré les ravages des maladies, continue pour
sa majorité a suivre ses anciennes traditions.

Pour envoyer des sortileges, les sorciers aztéques regardent
au travers d’un cristal, symbole de Tezcatlipoca, le miroir qui
fume, dieu patron de la sorcellerie. Regarder 4 travers le cristal
permet de voir le passé, 'avenir et toutes les choses secrétes du
présent. Huitzilopochtli —le Grand Sorcier —est le plus grand
magicien quil y ait jamais eu. Il est celui qui a amené le sang
qui permet  Tonatiuh, le cinquiéme soleil, de tourner.

Ce qui surprend avant tout les missionnaires chrétiens
chargés de la conversion des Azteques, cest la conception
tout 2 fait étrange qu’ils ont de la mort. En effet, alors
que tout chrétien sattend a étre jugé selon ses actes, pour
savoir §'il ira au Paradis ou en Enfer, seule compte pour
les Aztéques la fagcon de mourir. Celle-ci détermine la
direction suivie par I'ime des défunts. Seule la mort par
sacrifice — volontaire ! — permet de troner a coté d’'un dieu
comme Tlaloc ou Huitzilopochtli. Ceux qui meurent a la
guerre auront droit a un statut tout de méme supérieur a
la moyenne quand ils rejoindront le royaume de Mictlan,
dans le neuvieme monde souterrain.

La place toute particuliere du sacrifice dans la relation
quiont les Azteques avec la mort est intrinséquement liée a
la nature de leur dieu Huitzilopochtli et de la tiche confiée
a son peuple. En effet, cest le sang versé qui donne 2 ce
dieu solaire sa puissance, ce qui apparait de fagon explicite
dans le mythe de la découverte de la ville de Tenochtitlan.
Et ce sang versé, cest au peuple aztéque de le fournir ; il
donne son propre sang au cours d’autosacrifices et d’auto-
mutilations, lors desquels des volontaires senfoncent des
aiguilles dans le corps. Il doit aussi lancer des « guerres
fleuries », dont le seul but est de ramener des esclaves qui
pourront se sacrifier pour éviter une vie de peine.

Une fois la cité de Tenochtitlan conquise, les édifices
consacrés aux dieux sont rasés pour que chacun sache que le
temps des anciens dieux est révolu. Le peuple aztéque, tout
comme les peuples quil avait soumis, apprend désormais les
rites et le culte du dieu des Espagnols. Les missionnaires
envoyés sur place ont bien compris la lecon de Iéchec antil-
lais, et s’attélent & mieux comprendre les populations locales
avant de leur inculquer la « vraie foi ». Les résultats sont
conséquents et tangibles, puisquen un siécle, un tiers de la
population sest convertie a la foi catholique. En revanche,
dans les campagnes, les croyances anciennes restent vivaces.
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Plantes connues des Azfeques

PLANTES MEDICINALES

Voici un échantillon minuscule de la vaste science de
I'herboristerie et de la médecine des Azteques. Cette
science est partagée a moindre échelle par les Mayas.

Aatepocatic. Cette plante soigne les inflammations du
visage et les éruptions de boutons.

Acocohtli. Cette plante, appliquée sur une jambe frac-
turée, prévient la gangréne et accélére la guérison.

Ahquilztli. « Larbre 4 poison » exsude un suc corrosif
pour la peau, méme  trés faible dose. A dose moyenne,
il est mortel. Passer a proximité d’'un tel arbre peut pro-
voquer de fortes irritations de la peau. Boire une infusion
des feuilles de l'arbre apaise les irritations et les pustules
engendrées par le suc.

Amaxtlatl. Cette plante, littéralement le « remede
jaune », est la solution a tous les problémes urinaires, des
infections aux coliques néphrétiques, en passant par la
bralure quengendre la vérole.

Axixlacotl. Cette plante a des propriétés diurétiques.

Azcatzontecomatl. Cette herbe permet de guérir les
affections des yeux.

Cihcimatic. Cette plante permet, aprés application lo-
cale, de guérir les ulceres.

Iztac cihuatl. Cette petite plante permet de soulager la
femme pendant ses régles.

Coahtli. En laissant macérer ces tiges dans de leau, et
en les faisant ingérer au patient, on provoque une suda-
tion, qui soulage des troubles urinaires et fait baisser la
fievre.

Coapahtli. Cette plante est un antidote naturel contre
le venin de serpent.

Cochitzapotl. Cette plante a des vertus calmantes a
faible dose, et soporifiques a4 dose plus importante.

Cocoxihuitl. Le jus de cette plante écrasée guérit des
maux de gorge.

Copalli. Cette gomme résineuse étalée sur la plaie
améliore la guérison des blessures. Elle est aussi utilisée
dans le culte des dieux.

Cototzauhqui. Prise en décoction, cette plante guérit
des desséchements de la bouche, des bronchites et des
angines.

Coyotomatl. La racine de cette plante, dont le fruit
ressemble a la tomate, soigne les maux de ventre et la
diarrhée.

Chatalhuic. Cette casse sauvage atténue temporaire-
ment mais rapidement la fiévre et les maux de téte.

Chichiccanahua. Cette plante médicinale (quinine)
est utilisée par les Aztéques contre les maux de ventre,
mais elle est aussi un remeéde trés efficace contre la mala-
ria et la fievre jaune.

Chuchucpahtli. Cette plante guérit des infections, des
abces en particulier.

Chichicuahuitl. Le chichicuahuitl soigne les indiges-

tions.
Chichipiltic. Cette plante atténue la fievre.

Chimalxochitl. La fleur de tournesol est une plante
précieuse qui, outre I'huile quion peut en tirer, fait partie,
avec la pipe, de la parure des promis au sacrifice.

Chipilin. La racine ameére de cette plante guérit les
blessures infectées.

Cuauhpahtli. Cette plante soigne les tuméfactions du
visage (dues a des coups, par exemple).

Cuahuhtlatlatzin. Le pignon torréfié de cet arbre est
utilisé pour ses vertus laxatives.

Cuicuitlapileh. Cette liane dure, réduite en charpie et
macérée dans de l'eau, est un reméde contre les abcés et
facilite I'accouchement.

Ehecapahtli. Les Aztéques usent de cette plante pour
se protéger des sortiléges, mais aussi pour guérir la sy-
philis.

Eheloquiltic. Cette plante a de multiples vertus,
comme diminuer la fiévre, guérir des infections urinaires
et faciliter la digestion.

Eloxochitl. Iécorce de magnolia est utilisée comme
calmant en cas de stress violent. Le bourgeon écrasé est
utilisé pour nettoyer les plaies.

Habim (poison a poisson) (Mayas). Les feuilles de cet
arbre servent 4 enivrer — empoisonner — les poissons de
rivieres, afin de faciliter la péche. U'habim est un arbre
au bois si dur qu’il est difficile d’y faire pénétrer un clou.

Ilatziuhqui. Soigne les maux de ventre.

Itzcuinpahtli. Cette plante tue les poissons et les
chiens. En revanche pour ’homme, elle soigne les ulcéres
de la peau, en application, et de lestomac, en l'avalant.

Ixtohmiyoxihuitl. Cette plante est utilisée pour soi-
gner les hémorroides.

Iyamolli. Une application sur le crine de cette plante
réduite en pate soigne le cuir chevelu.

Izontecpahtli. Cette plante laiteuse est utilisée en
baume pour guérir les plaies et les blessures.

Malinalli. Cette plante a la texture fibreuse, semblable
au chanvre, sert a fabriquer des cordes.
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Matlaltotonqui. Cette plante est utilisée pour soigner
la pleurésie.

Mayacatzolli. Appliquée sur des ganglions, cette
plante les fait désenfler. Elle soulage les pestiférés sans
pour autant les sauver.

Mecaxochtli. Non seulement cette plante est utilisée
pour parfumer les plats, mais elle soigne les maux de
ventre et les bronchites graves.

Metl. Cest 2 partir du metl, ou agave, quon prépare le
pulque, une boisson extrémement forte.

Miccapahtli. Elle soulage les inflammations des yeux
et stoppe les hémorragies.

Miyahuapahtli. Cette plante excite fortement 'appé-
tit.

Oloiuhqui. Les graines de cette plante sont fortement
hallucinogenes.

Palancapahtli. Cette herbe permet de soigner les
plaies et infections, principalement a la téte, en laissant
trés peu de cicatrices.

Peyotl. La racine de cette herbe a des propriétés hallu-
cinogenes, si bien quon en fait du vin, mais elle sert aussi
a faire baisser la fievre.

Pihpitzahuac. La racine de cette plante sert de remede
contre la toux.

Teccizhuacalxochitl. Les Aztéques utilisent cette
plante pour ses propriétés aphrodisiaques.

Tecomaxochitl. La racine et les feuilles sont broyées,
mélangées et appliquées pour soigner la goutte.

Tecpahtli. La décoction de sa racine donne une glue
quon applique sur une jambe fracturée pour faciliter sa
guérison et éviter la gangréne.

Tepexiloxochitl. On utilise les feuilles de ce buisson
pour soigner les inflammations et la dysenterie.

Tepillaloni. La mandragore est utilisée contre les
maux de ventre, les briilures d'estomac et les hémorroides.
Sous forme de baume, elle soigne les rhumatismes et 'ar-
throse. Elle est aussi somnifere et aphrodisiaque.

Tlachichinoaxihuitl. On fait détremper cette plante
dans de leau. Leau est ensuite utilisée pour soulager les
brilures, laver les plaies et soigner la gale.

Tlacoxihuitl. La racine de cette plante, ingérée, stoppe

progressivement les hémorragies tout en ouvrant les
voies urinaires.

Tlamatl. Cette plante sert de vomitif, mais soigne aus-
si les dartres, les abcés et les briilures.

Tlalmizquitl. Des boissons a base de la racine de cette
plante ont trés bon gout. De plus, elle stoppe les diar-
rhées, ce qui peut sauver la vie d'un homme atteint de
choléra.

Tlalquequeztzal. Appliquée sur la peau, cette plante
fait disparaitre les pustules. Réduite en poudre, elle
soigne des maladies vénériennes.

Tlapatl. Cette plante nlest autre que la datura (voir Pa-
villon Noir — La révolte, page 134).

Tlatlancuayeh. Le piment de cette plante a de nom-
breuses vertus, dont le soulagement de la douleur et le
soin des maux de ventre.

Tozancuitlaxcolli. Les racines sont grillées avec du
chili, puis maceérent dans de l'eau. En buvant leau, on
se prémunit contre les selles sanguinolentes, ce qui aug-
mente les chances de survivre a la dysenterie ou a la fievre
typhoide.

Txzitzitic. Cette plante soigne les glaires.

Tzohcuilpahtli. Quelques gouttes extraites de cette
racine soignent les maux d'oreilles.

Xiyopahtli. Les feuilles de cette plante servent a soi-
gner la lepre.

Texocotl. Le mancenillier est utilisé comme poison de
combat (voir Pavillon Noir — La révolte, page 134). On
en enduit les fleches.

PLANTES UTILITAIRES

Achiyotl. Le rocou est utilisé pour obtenir des tein-
tures rouges ou oranges.

Acxoyatl. Pin sacré dont les branches sont utilisées
pour les épreuves rituelles.

Cuamecatl. Cette liane solide et souple peut servir de
cordage.

Teocalzacatl. Le bois de cet arbre sert a la construc-
tion des huttes.

Thahcalhuazcuahuitl. C'est avec les branches droites

et creuses de cet arbre quon fabrique les sarbacanes.
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es autres peuples disparus

du Soteil

La civilisation des Olmeéques, ou « peuple du caout-
chouc », a marqué toutes les civilisations d’Amérique
Centrale. Entre -1200 et -500, elle sétend dans le bassin
de Mexico, le golfe du Mexique, et sur la cote Pacifique.
Les Olmeques excellent dans les domaines de I'agricul-
ture, de la poterie, de l'orfévrerie, de l'architecture et de
la sculpture. Tous les peuples en contact avec eux senri-
chissent non seulement de ces savoirs, mais aussi de leur
religion, de leurs cérémonies, de leur calendrier et de leur
écriture. Le pouvoir chez les Olmeéques est détenu par la
caste des prétres, et 'absence de dieux violents et sangui-
naires peut expliquer l'aura pacifique de ce peuple.

gées par la forét vierge excitent la curiosité et la cupidi-
té des conquistadors et autres aventuriers. Toutefois, les
Mayas résistent a lenvahisseur espagnol, senfongant tou-
jours plus loin dans la jungle. Il reste des villages aux cou-
tumes approchant celles des Mayas au XVIIIeme siecle
encore, mais pas de civilisation en tant que telle.

Les cités perdues contiennent encore des glyphes sur
les murs, qui décrivent les connaissances des Mayas en
astronomie, mathématique, rites religieux et cérémonies.
Cependant, personne nest plus 2 méme de les traduire.
Les Mayas possédent 166 dieux, dont certains se rap-
prochent des dieux aztéques et olmeques. Malgré I'im-
portance des sacrifices humains, la religion maya se rap-
proche du christianisme par ses pélerinages, le rite du
baptéme, la confession, la pénitence et le symbole sacré

= 1] : Les PEuPLES DU NOUVEAU MONDE

de la croix.

Les Tolteques dominent I'’Amérique Centrale entre
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E‘%__,{; 900 et 1200 de notre ére. Habiles batisseurs et tisseurs,
e

Les autres peuples disparus du Soleil -

ils travaillent avec art le métal et la céramique. Les Tol-
teéques sont un peuple de combattants qui écrasent toute
résistance dans le sang. Ils sont dirigés dans leur capitale
de Tula par Quetzalcéatl lui-méme, le dieu blond et bar-
bu, mais celui-ci les abandonne, dégu. Clest lui que les
Aztéques ont cru reconnaitre dans la personne des Espa-
gnols. Leur empire se disloque vers 1150.

La civilisation des Mayas est née aux environs de 2500
avant notre @re, et il en reste encore quelques vestiges
vivants au XVIIeéme siecle. Les Mayas se sont enrichis
culturellement au contact des Olmeques et ont continué
a se développer ensuite. Les Mayas ont les traits vigou-
reux et osseux. Leur haut front est aplati, et se prolonge
par un nez légérement aquilin. Ces nomades suivent la
route des temples dans le Yucatdn. Les cités mayas ron-

En guerre ouverte contre les Espagnols, les Mayas sont
vite vaincus et se soumettent. Les seuls Mayas libres sont
de simples agriculteurs du Yucatin, isolés dans I'intérieur
des terres, vivant essentiellement de la culture du mais. Ils
cessent peu a peu de visiter les anciennes villes-temples
datant de la période classique, notamment parce que
les Espagnols en ont pris le contréle. La disparition des
derniers bastions de résistance maya est mystérieuse, et
beaucoup prétendent qu’ils ont été « dévorés par la fo-
rét »...
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Oles
le Houveau

Les peuples européens vous sont probablement bien
mieux connus que les peuples indiens du Nouveau
Monde. Vous trouverez dans Pavillon Noir — La révolte,
page 145, quelques rappels sur les grandes puissances eu-
ropéennes et leur implication politique dans le Nouveau

Monde.

Les religions qui prévalent en Europe occidentale et
au Moyen-Orient sont les trois religions monothéistes :
le judaisme, le christianisme (catholique et protestant) et
I'islam.

Les Arabes ont laissé d’innombrables traces de leur
passage en Europe, en particulier en Andalousie. Leurs
techniques d’irrigation, leurs talents culinaires, leur uti-
lisation de nombreuses plantes comme le jasmin, leurs
connaissances mathématiques et astronomiques ont
marqué le mode de vie européen. Ils ont été vaincus
a Grenade par les armées de Ferdinand d’Aragon et
dTsabelle de Castille, 'année méme ot Christophe Co-
lomb découvre le Nouveau Monde. L'islam est donc tolé-
ré en Espagne au méme titre que les Arabes toléraient les
juifs et les chrétiens, tant qu'ils payaient un tribut. Cest le
méme mode d’administration des pays conquis que lon
retrouvera dans le Nouveau Monde espagnol.

La religion juive est présente dans tous les pays et pré-
domine dans les domaines du commerce et en particulier
des finances. Son impact sur la colonisation du Nouveau
Monde est de faible importance, méme si les monarques
espagnols ont souvent eu recours aux fonds de banquiers
juifs, plus encore que les autres rois d’Europe.

La religion chrétienne est donc prédominante en Eu-
rope. Avec la création de I'anglicanisme par Henri VIII,
puis la naissance du luthérianisme et du calvinisme, elle
connait une époque de dissensions d’'une rare violence.
Les guerres de religions ne touchent pas seulement la
France et les Pays-Bas, elles embrasent aussi les mers du
globe, en Europe et au Nouveau Monde. Comment ou-
blier la répétition sanglante du massacre de la Saint-Bar-
thélemy qui a eu lieu en Floride, perpétrée par le terrible
Menendez ? Celui-ci a exterminé une colonie utopiste
huguenote sur les ordres du roi d’Espagne.

Les protestants y vont aussi de leur fait. Lorsqu'un
navire aventurier coure sus 4 un galion espagnol, clest

uropeens presents dans
onde

au nom de Dieu qu’il dépouille 'Espagnol de ses tré-
sors. Jacques de Sores, qui a attaqué Cadix et conquis
la Havane, mettait sa haine des papistes bien au-dessus
de sa soif de l'or. La recherche de l'or et Dieu se mélent
inextricablement lors des interventions des Anglais, des
Francais et des Hollandais dans le Nouveau Monde.
Noublions pas que la plupart des colons — et donc des
flibustiers — sont huguenots.

CHRISTIANISME : L’EVANGELISATION

Afin de comprendre 'importance capitale de I‘évangé-
lisation dans la conquéte espagnole, il faut revenir a une
bulle papale bien antérieure a la découverte du Nouveau
Monde, dans laquelle il est dit expressément que les terres
catholiques appartiennent a Dieu. Et clest Dieu, par la
personne du pape, qui les concede aux monarques. Au-
cun monarque catholique ne saurait donc conquérir une
terre en son nom propre. 11 conquiert les territoires pour
la chrétienté, et le pape les lui concéde en échange de
évangélisation des peuples conquis. Les peuples conquis,
une fois évangélisés, ne peuvent étre réduits en esclavage,
ils deviennent des citoyens de la Couronne.

Lévangélisation est donc au coeur de la conquéte es-
pagnole. Elle est non seulement nécessaire pour que Sa
Majesté puisse avoir acces aux terres et a leurs richesses,
mais elle est salvatrice dans son principe pour les peuples
conquis — si lon excepte I'acculturation qui détruit les
peuples indiens aussi sGrement que la maladie. Cepen-
dant, le processus dévangélisation prendra différentes
tournures, avec des succeés divers allant de la réussite a
I'échec total, comme nous allons le voir.

CONVERSION DES ARAWAKS
Le bilan de Iévangélisation des Arawaks d’Hispanio-
la est désastreux, les missions sont laissées a 'abandon
quelques décennies apreés leur installation. Les quelques
Arawaks qui restent refusent de se convertir. Pourquoi
un tel échec ?

Lorsque Christophe Colomb revient de son premier
voyage, il rapporte des promesses dor et de territoires
inexplorés, mais informe aussi que ces terres sont habi-
tées. Il incomba alors aux souverains d’Espagne d’envoyer
des missionnaires afin d’apporter la bonne parole a ces

brebis égarées. Isabelle de Castille et Ferdinand d’Ara-
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gon choisirent Bernardo Boyl, un ecclésiastique de cour
ayant brillé dans plusieurs négociations politiques d’im-
portance. Boyl, nommé vicaire apostolique des Indes, est
accompagné par une douzaine de moines de toutes pro-
venances religieuses.

La bulle du pape régissant les territoires conquis spé-

cifie que les souverains doivent envoyer des hommes « des
bonnes meeurs, honnétes et craignant Dieu, doctes sages .
et expérimentés pour instruire les habitants dans la foi

catholique ». Pourtant, les hommes envoyés étaient des
conquistadors, aventuriers violents, avides et méprisant
la vie des Indiens. Par ailleurs;fCH'-ﬂé'Ebphe Colomb lui-
méme mit 4 Bernardo Boyl autant de bétons dans les
roues qu'il put. lia raison en est fort simple. Tout acte
d’évangélisation réussi prive les aventuriers de Colomb
d’un esclave. Pourquoi convertir ceux que lon peut ex-
ploiter 711 réussit tant et si bien que la quasi totalité des

“ecclésiastiques, Bernado Boyl y compris, réquisition-

nérent un navire pour rentrer définitivement en Espagne.

Les Espagnols d’Hispaniola ont ainsi traité les In-
diens comme des esclaves, et méme pire. En effet, on
respecte au moins la valeur ‘marchande d’un esclave,
mais les Arawaks nen avaient pas. Les hommes de Co-
lomb les ont donc exploités jusqu’a ce quils meurent a
la tiche. Méme les paisibles Arawaks nont pu supporter
longtemps les pires atrocités sans broncher. Ils se sont
rebellés, ce qui a déclenché une répression atroce. Les
Espagnols ont fait des exemples par milliers, et dans des
moments de débordement de plus en plus nombreux; ils
jouaient & qui trancherait le plus de tétes d'esclaves en
une minute, ou se vendaient les membres des Arawaks
morts pour les donner 4 manger a leurs chiens. Pourtant
la Couronne d’Espagne déclarait les Indiensdibres, inter-
disant leur esclavage.

Les missionnaires se sont trouvés impuissants face a
cela. Les Arawaks nont pas tardé 2 maudire le dieu de
ces envahisseurs, qui semblaient 4 leurs yeux plus atroces
encore que les Caraibes. Comment, en tant que mis-
sionnaire, expliquer que le dieu des chrétiens est amour,
qu’il pardonne, qu’il faut tendre la joue, lorsque lexemple
méme du chrétien est le conquistador avide, violent, sa-
dique, sans aucun respéct pour autrui et encore moins
pour ceux quil juge infé:rieurs ? Chaque jour il y avait
mille morts de plus parrh,_i les Indiens, et rarement un
converti.

Léchec était total, donc, et incombait bien sir aux
conquérants, mais aussi aux méthodes des missionnaires.
Ils essayaient d’inculquer aux Arawaks des rites qui
navaient pas de sens pour eux, dans une langue inconnue,
celle des envahisseurs. Cet échec a été une lecon, dure —
surtout pour les Indiens —, qui a modifié les méthodes
d’évangélisation.

Nombre decclésiastiques ndamné les agisse-
ments des envahisseurs _lc,;,m'assacre des Indiens. Parmi
eux, Bartholomé de: E:;-’C?isas, un ancien aventurier dé-
gouté par les agissements des Espagnols dans les Indes, a
plaidé la cause des Indiens devant le roi. Le massacre des
Arawaks est resté comme une plaie ouverte dans 'ame

““des Espagnols pendant plusieurs siecles. Le reproche ne
_venait pas que de l'intérieur du pays, mais aussi des puis-
" sances environnantes.

CONVERSION DES AZTEQUES

Le cas azteque est tout différent. Christophe Colomb
est encensé par I'Histoire mais il nen est pas de méme
pour Herndn Cortés. Le conquistador était pourtant
d’une autre étoffe que le découvreur. L'idéal de partage
et de vie commune avec les Indiens nest pas une idée de
Colomb, mais de Cortés. Et un siecle apres la conquéte
de lempire aztéque, un tiers des Indiens sont convertis.
Sachant que les peuples soumis par les Azteques parlent
une myriade de dialectes apparentés au nahuatl, la princi-
pale langue mésoaméricaine, ce résultat est exceptionnel.

LEglise a compris son erreur et limportance d’étre
1, cette fois, pour la conquéte du continent afin d’allier
sauvegarde des Indiens et évangélisation. Cortés est la
personne idéale pour leur dessein. Non qu’il soit plus
croyant qu’un autre aventurier, il est surtout un stratége
remarquable. Il a notamment su exploiter les tensions au
sein de l'empire azteque a son profit. De plus, pour lui, la
conquéte ne saurait étre absolue que si les Indiens y sur-
vivent. Lors de son périple, Cortés n’hésite donc pas a se
marier avec une fille de chef alli¢, et enjoint ses hommes
4 en faire autant, malgré son propre mariage avec une
Européenne. Sans nul doute, ces mariages ont scellé les
alliances des conquistadors avec les peuples opprimés par
les Azteques.

Une fois l'empire azteque conquis, Cortés fait raser les
temples situés en haut des pyramides de Tenochtitlan,
la cité-Etat aztéque, pont entre le monde terrestre et le
monde divin. Ce geste est symbolique, signifiant la mort
des anciens dieux paiens et la venue du dieu des Chré-
tiens. Mais les nombreux moines mendiants — trés en
vue 4 Iépoque — nont imposé ni les meeurs européennes,
ni la langue espagnole. Ils ont au contraire entrepris
d’apprendre les dialectes des divers peuples de la Nou-
velle-Espagne.

Les moines franciscains, comme ceux des autres ordres
mendiants présents dans le Nouveau Monde, agissent
dans un esprit désintéressé, un don de soi, avec le sou-
ci de préserver les Indiens et une foi inébranlable. Ils
contrastent donc avec les vils aventuriers de Colomb et
représentent bien le modéle de vertu et d’austérité de la
religion qu'ils inculquent. Iévangélisation des peuples


http://www.black-book-editions.fr/



http://www.black-book-editions.fr/

= 1] : Les PEuPLES DU NOUVEAU MONDE

'~
y

W,

>
o «‘
b
;

J(
%
q

Les Européens présents dans le Nouveau Monde

conquis est donc un franc succes. Ceci explique que les
Indiens de Nouvelle-Espagne servent de sentinelles aux
Espagnols et se comportent généralement en ennemis
des flibustiers lors de leurs expéditions a terre : ce sont
désormais des citoyens de la Couronne, méme si le pou-
voir reste entre les mains des Espagnols de souche.

Les INDIOS BrAvOs

Les Indios Bravos, dans leur majorité, évitent tout rap-
port avec les Européens, ce qui ne facilite pas I'évangéli-
sation. Néanmoins, des missionnaires tentent I'aventure,
partant dans la forét vierge pour vivre avec les Indiens et
pour leur enseigner peu 4 peu le dogme chrétien. Les suc-
cés sont tres partagés. Certains missionnaires paieront de
leur vie ces escapades. D’autres vivront toute leur vie avec
les Indiens sans en convertir un seul de fagon durable.

Le sort des derniers, ceux qui ont su convertir des vil-
lages entiers, nest pas forcément trés enviable. En effet,
les autorités locales se servent des missionnaires. Comme
il est nécessaire de convertir les Indiens pour briguer leur
territoire, il est naturel de briguer le territoire des Indiens
convertis. Ces Indiens restant des Indios Bravos, les re-
lations avec les Européens deviennent trés conflictuelles.
Soit les missionnaires sont tués par les Indiens, soit ils
font tampon entre les belligérants et meurent au coté des
Indiens. Pour vous inspirer de ce genre de scénario dou-
loureux, vous pouvez visionner le film Mission.

LEes CARAIBES

Le schéma de conversion est assez similaire chez les
Caraibes. Les missionnaires sont envoyés pour préparer
I'invasion des iles a leur insu, mais 'accueil des Caraibes
est assez chaleureux, pourvu que les missionnaires aillent
vers une faction favorable a leur nation. Aucun Caraibe
des iles nest favorable aux Espagnols, et ces derniers
gardent un souvenir douloureux de leur premier contact
difficile, pour ne pas dire totalement hostile, avec les
Caraibes. Pour ce qui est des missionnaires anglais et
francais, bien que ces deux nations aient massacré des
Caraibes pour s’installer dans les Petites Antilles, ils trou-
veront toujours des Caraibes pour leur préter asile. Le
premier contact se fait généralement sur une ile contro-
lée par les Européens, car les caciques caraibes rendent
souvent visite a leurs voisins. L'accueil chez les Indiens
est plus que chaleureux, comme le découvre avec surprise
le révérend pére Breton apreés les récits d’horreur faits sur
les Caraibes suite a des expéditions guerriéres.

Lévangélisation commence par l'apprentissage de la
langue des Indiens, tiche longue, mais que les premiers
missionnaires accomplissent pour leurs successeurs. Les
Caraibes étant d’un naturel curieux et enthousiaste, ils

r’hésitent pas a échanger leurs vétements et leurs parures
contre ceux de leurs invités, et 2 découvrir la culture et
la langue de ces derniers (les Caraibes demandent quoon
leur crache dans la bouche pour apprendre les mots
étrangers).

Les deux problémes qu'affrontent les missionnaires
sont dordre politique et religieux. En effet, lorsqu'un
Européen commet un crime 4 l'encontre d’un Caraibe —
cest rarement l'inverse en temps de paix —, les Caraibes
rejettent la faute sur toute la nation du fautif, et com-
mencent par se venger sur ceux quils ont sous la main :
les missionnaires. A part cela, les Caraibes prennent gé-
néralement plaisir 4 apprendre la doctrine chrétienne et
a assister aux messes. S'ils le font, cest surtout pour satis-
faire les révérends peres qui leur sont bien sympathiques,
et parce qua l'issue de la messe, on leur donne une sucre-
rie. De plus, avoir un Européen chez soi a pour vertu de
faire fuir les mabouyas qui leur causent bien des miseéres.
Mais participer aux messes ne les empéche pas de suivre
leurs propres rites.

Au final, Iévangélisation des Caraibes est globalement
un échec, malgré les méthodes dévangélisation mises en
place, probablement d’une part parce qu’ils préféraient
mourir plutdt que détre conquis, et d’autre part parce
qu’ils nont jamais voulu changer un mode de vie qui leur
procure tout le plaisir dont ils ont besoin.

L’UTOPIE GUARANIL

Les Indiens Guaranis habitent le Paraguay, au sud du
Pérou. Bien que cette région soit en dehors de la Mer
des Caraibes, elle mérite quelques mots, pour la tournure
toute particuliere qu'y a pris Iévangélisation. Celle-ci a
été menée 4 bien par des peres jésuites, aprés une tenta-
tive ratée par les Franciscains.

Avant larrivée des Européens, les Guaranis étaient
sous le controle religieux de prophétes dangereux qui
régnaient par la terreur. Les premiers contacts avec les
Européens ont grandement fragilisé les structures poli-
tiques de ces Indiens, qui étaient dirigés par des chefs
garants de [égalité entre les membres de la communauté.
Pour leur travail de conversion, les Jésuites ont profité de
cette faiblesse et d’une excellente connaissance du mode
de vie guarani. Ils ont commencé par concurrencer sé-
rieusement les prophétes guaranis, en offrant au peuple
la protection d’un dieu plus fort encore, selon leurs dires
convaincus et convaincants. Les prophétes ont vite dis-
paru, et les Jésuites en ont profité pour prendre les rénes
du pouvoir. Contrairement aux ecclésiastiques de Nou-
velle-Espagne, ils nont pas jeté a bas les fondements de la
religion guarani pour les remplacer par ceux de la religion
chrétienne. Ils ont conservé au contraire tous ces rites,
mais en les dénaturant et en leur donnant une explication
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et une connotation chrétienne. Tout comme les premiers
évangélisateurs en Gaule, ils ont fété les fétes locales le
méme jour dans le méme temple, mais selon les rituels
chrétiens et en I’honneur du Seigneur.

De plus, tout en conservant un mode de vie multifami-
lial — méme si la cohabitation de plusieurs familles sous
le méme toit est intolérable aux yeux des autorités de
I'Eglise —, ils réorganisent le village pour garder tous les
Indiens sous leurs yeux. Cest alors que le réve s'installe.
Aux yeux de nombreux hommes déglise, les Européens
sont trop corrompus par le pouvoir et par une longue his-
toire pour pouvoir devenir des chrétiens selon la volonté
des Evangiles. Les Indiens au contraire sont un peuple
humain nouveau et simple. Les Jésuites leur enseignent
un mode de vie austére, basé sur le travail et lentraide,
qu’il serait vain de proposer aux monarchies européennes.

Bientét, sous le contrdle des Jésuites, la mission, puis le
pays, devient indépendant d’un point de vue commercial
et militaire. Ce sont les Indiens qui assurent leur propre
défense, parfois méme contre les Espagnols eux-mémes.
Cette utopie, qui a duré plus de deux siecles, a fait cou-
ler beaucoup d’encre en Europe, et a été vue comme une
concrétisation des utopies de lépoque (Thomas More,
Rabelais, Bacon), et comme une base pour ce qui devien-
dra le communisme.

La Kabbale, ou tradition orale juive, est un courant
) ] ]
mystique qui arrive 4 son apogée lors de la découverte du
Nouveau Monde. Réservée a une élite, elle permet a ceux
»elep
qui la pratiquent d’apprendre 4 mieux connaitre Dieu
) z ... )z . z ) z
par lexpérience et par étude, mais également d’accéder
a des pouvoirs qui pourraient ne pas étre étrangers aux
persécutions des Juifs par I'Inquisition. Cest en effet elle
qui formalise les concepts de magie blanche et de magie
noire qui existaient déja dans la tradition populaire.

TorAH, TALMUD ET KABBALE

La Torah est la Loi écrite donnée par Dieu & Moise.
Elle régit la vie du peuple hébreu et est immuable. Moise
recoit également de Dieu la tradition orale, ou Kabbale,
qu’il transmet au peuple hébreu, avec pour interdiction
de la consigner par écrit. A sa sortie d’Egypte, le peuple
d’Israél forme un tout et, contrairement a la chrétienté a
sa naissance, Wa qu'une seule compréhension et interpré-
tation de la Loi de Dieu. Plus tard, au contact des autres
cultures, comme la culture babylonienne, des sectes juives
apparaissent, comme les pharisiens, les saducéens, les
esséniens et les thérapeutes. Certaines de ces sectes par
exemple avaient développé, bien avant le christianisme,

une représentation du Messie, qui, fort curieusement
d’ailleurs, était appelé Ieshu ou Iesoushouah (« Sau-
veur des Etres »). Le judaisme avait alors pris une forme
syncrétique forte, mélant des éléments théologiques hé-
breux et des éléments culturels et métaphysiques locaux.
Cet enrichissement culturel s'accompagne d’une effer-
vescence mystique que les docteurs d’Israél vont tenter
de canaliser.

Bien avant ce syncrétisme, que la Torah décrit comme
une corruption venant de linteraction avec d’autres
cultures, certains membres de 1élite considérent la Ka-
bbale comme une évolution, une mise au point et une
interprétation digne d’intérét. Durant épisode de Baby-
lone (de -597 4 -539), 1a Torah a été remaniée par Edras.
Initialement, elle servait 4 la foi de guide spirituel et de
guide de vie pratique comme judiciaire, mais pour un
mode de vie primitif et pastoral. Lélite juive la considére
alors comme insuffisante pour régir la vie actuelle et ci-
tadine du peuple juif, en particulier sur le plan spirituel.

Avec la destruction du Temple par Titus en 70 de notre
ere, [¢élite juive est progressivement dispersée ou détruite.
Alors que Titus assiége Jérusalem, le saint dépositaire des
arcanes de la Torah, Rabbi Shimon bar Yohai, senfuit,
emportant avec lui les fondements de la Kabbale. Les
docteurs de la Loi, ou rabbins (« mon maitre » en hé-
breu), créent un judaisme sans temple et entreprennent
un travail d’interprétation de la Torah dans des acadé-
mies ouvertes pour cette fonction.

Dun courant métaphysique fort, chaotique et de
courte durée, les docteurs de la Loi vont produire une
interprétation de la Torah, complémentaire de celle-ci,
la Mishna, dont 'importance va bient6t étre considérée
égale, voire supérieure 2 celle de la Torah, au point quoon
trouve dans le traité Sopherim : « La Torah est comme
l'eau mais la Mishna est comme le vin. » En effet, la Mi-
shna, ésotérique, contient lesprit, I'ime de la Tradition,
tandis que la Torah, exotérique, n'en contient que la lettre.
La réflexion sur la Mishna souvre au Ier siécle et se ter-
mine a la fin du ITéme. La Mishna n'est pas organisée par
versets bibliques, mais par themes (loi, médecine, etc.).

Apres la Torah, cest au tour de la Mishna d’étre com-
mentée, interprétée et corrigée de ses apparentes contra-
dictions entre le ITIéme et le Veme siécle, un courant qui
donnera lieu a la création du Talmud, le commentaire de
la Mishna, elle-méme commentaire de la Torah. Le but
du Talmud est de trouver le sens des versets de la To-
rah 4 partir de la tradition orale, plutdt que de tirer de la
Torah des lois qui sont inspirées delle mais n’y sont pas
écrites, comme le fait le Midrash. Le Talmud est ainsi
plus ésotérique encore que la Mishna, a un tel point qu’il
ne s'adresse plus aux hommes d’ici-bas mais aux élus.
Son écriture est terminée 4 la fin du Véme siécle.
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Une fois le Talmud couché sur le parchemin, la ré-
flexion ne s’arréte pas la. Au Xéme siécle encore, les
commentaires du Talmud sont nombreux. Cest alors que
se développe considérablement la Kabbale, méme si des
textes fondateurs sont nettement plus anciens. Des mil-
liers de textes sur la Kabbale ont été écrits, mais peu ont
été publiés. Parmi les ceuvres majeures, on compte :

o Sefer Yetsirah (Livre de la Création). Ce trés ancien
livre sur la Kabbale est attribué 2 Abraham lui-méme.

e Sefer Ha Bahir (Livre Clair ou de la Clarté). Ce texte
complexe apparait au XIIeme siecle dans le Langue-

doc.
¢ Sefer Ha Zohar (Le Livre de la Splendeur). Ce livre

est assurément essentiel pour tout kabbaliste. Il a été
écrit soit au Ier siecle par Rabbi Shimon bar Yohai,
soit au XIIéme siécle par Moise de Leén, un rabbin
espagnol.

o Littérature des Palais ou Ecrits du Char Céleste. Cet
ensemble de textes mystiques écrit entre le IVeme et le
VIIIeme siécle en hébreu ou en araméen décrit des vi-
sions extatiques du Char Céleste, des Cieux, des Anges
et du Trone Divin.

SCcEAU DE SALOMON
ET BOUCLIER DE DAvVID

Létoile de David a six branches (hexagramme), ou
Sceau de Salomon, se rattache au concept de Dieu-Juste
et de justice rétributive, donc a la loi du Talion.

L¥étoile a cing branches (pentagramme), représente au
contraire 'Amour Divin, la Loi de Pardon et la possibi-
lité détre sauvé par Dieu. En cela, le pentagramme, quon
retrouve sur le fronton d’anciennes synagogues, se rap-
proche du christianisme.

Le pentagramme est le symbole de la Kabbale, dont
la philosophie intégre a la foi le judaisme et le christia-
nisme, méme si cela est rarement dit comme tel. Si 'hé-
breu reste la langue sacrée, porteuse du Verbe créateur,
on retrouve également dans les rituels de la Kabbale des
priéres chrétiennes et des phrases liturgiques en latin.

EXPLICATIONS DES
ELEMENTS DES SEPHIROTH

La Sephira (au pluriel les Sephiroth) est un plan
dexistence de Dieu. Chaque Sephira (« numération »)
est compleéte en elle-méme, mais seul I'ensemble des Se-
phiroth refléte dans sa globalité tout ce qui, en Dieu, est
accessible 4 la compréhension humaine.

Le divin se manifeste ou est manifesté en quatre
mondes.

e Aziluth est le monde de 'Emanation. Cest ici que
sont manifestées les Personnes Divines. Celles-ci ne
constituent pas une division de Dieu, qui est Un, mais
des attributs de Dieu émanés dans sa volonté de se li-
miter (Dieu étant par nature illimité). Plus le numéro
de la Sephira est faible (voir plus bas), et plus la force
insuffiée par I'Emanateur est grand.

* Briah est le monde de la Création. Clest 1a que sont
manifestés les Archanges, qui sont les forces de la vo-
lonté divine, ou, en d’autres termes, qui I'accomplissent.

¢ Jesirah estle monde de la Formation. Clest ici que sont
manifestées les races d’Etres Spirituels, forces de la vo-
lonté divine.

¢ Asiah est le monde de ’Action. Clest 12 que se mani-
festent les Ames Glorifiées, forces de la volonté divine.
Asiah est une manifestation des Sephiroth en Malkuth,
le Royaume. Clest le domaine accessible aux Hommes.
L'Homme Primordial (Adam) est un détail de la Créa-

tion, mais un détail qui porte en lui tous les Sephiroth.

11 lui est donc possible, par Iétude, 'ascese et la foi, d’ac-

céder a lensemble des Sephiroth et, par 12 méme, & un

pouvoir considérable. Arrivé en Kether, le « seuil déter-
nité », il devra s’arréter la et se contenter de contempler la
lumiére d’Ain Soph Aur. S’il poursuit, il ne trouvera que
les ténébres éternelles et sans bornes d’Ain Soph : nul ne
peut contempler le visage de Dieu. Dieu non-manifesté,
et donc non-accessible 2 'homme, est séparé dans la Ka-
bbale en Ain Soph Aur, la Lumiére vide et illimitée, Ain
Soph, les Ténébres sans bornes, et Ain, le néant absolu.

Noms Divins (Aziluth). Les Personnes Divines, ou
Noms Divins, se manifestent en Aziluth.

¢ 1. Kether. Couronne.
s Ebeieh. Toi qui as été, es et seras.
* Iod. Toi.
* Ioh. Dieu Vivant.
e 2. Hochmah. Sagesse.
* Iod Jeovah. Toi, Etre des Etres.
* Iah. Essence de toi-méme.
* E/ Mon Dieu.
* 3. Binah. Intelligence.
* Iaoh. Essence de toi-méme.
« Ieovah Elohim. Etre des Etres.
o Ieshou Shadai. Sauveur Tout-Puissant.
¢ 4. Choesed. Miséricorde.
« ElIeovah. LEtre des Etres.
5. Geburah. Rigueur.
» Elohim Gibor. Dieu Fort.
 Elohim Helion. Dieu Trés Haut.

o Iesoushoua. Sauveur des Etres.
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* 6. Tiphereth. Beauté.
* Eloha va Dath. Dieu de ma Sagesse.
* E/ Gibor. Dieu Fort, mon Dieu.
o 7. Netzah. Gloire, Eternité.
¢ ITeovah Sabaoth. Dieu des Armées du Ciel.
* Ararita. Dieu Immuable.
e 8. Hod. Victoire.
* Elohim Sabaoth. Dieu des Dieux du Ciel.
« Jeovah. Etre des Etres.
* 9. Yesod. Fondement.
* Shadai. Tout-Puissant.
« Teovah Tsebaot. Etre des Etres.
* 10. Malkuth. Royaume.
* Adonai Melek. Seigneur et Roi.
* Adonai ha Aretz. Seigneur du Monde.
o Elohim Sabaoth. Dieu des Dieux du Ciel.

Images magiques des Archanges. Les archanges se
manifestent en Briah, le second niveau démanation de
Dieu. Ils sont les représentants des personnes divines.

° Mettatron Serpanim (Kether). Visage éclatant
comme le Soleil le plus brillant. Il porte deux cornes
brillantes au milieu du front. Il est semblable a de I'ai-
rain en fusion des pieds 4 la taille, et au feu le plus écla-
tant de la taille 2 la téte. Il tient une canne a mesurer
dans sa main droite et un cordeau de lin dans sa main
gauche.

* Jophiel (Hochmah). A la lumiére éclatante, vétu d’une
robe blanche et d’'une ceinture d’or. Ses cheveux sont
blancs, ses yeux de flammes ardentes et ses pieds d’ai-
rain plongé dans la fournaise. Il porte sept étoiles a six
branches dans sa main droite et un glaive a deux tran-
chants sort de ses levres.

* Tzadkiel (Choesed). Ange 2 quatre ailes blanches,
portant une longue robe pourpre. Il tient une couronne
dans une main et un sceptre dans l'autre.

* Camael et Uriel (Geburah). Ange a4 quatre ailes
blanches, vétu d’une robe orange et portant une épée a
plat sur ses deux mains devant une flamme jaillissante.

* Raphaél et Tipheriél (Tiphereth). Ange a quatre ailes
blanches, vétu d’une robe vert-gris, tenant d’'une main
une pixide et tenant de l'autre par la main un enfant
portant un poisson.

° Haniel et Netzaél (Netzah). Ange 2 deux ailes
blanches, vétu d’'une robe rose et portant des roses
blanches en un de ses plis.

* Hodiél et Mikaél (Hod). Ange 4 deux ou quatre ailes
blanches, vétu d’'une robe blanche et dorée, foulant un
dragon. Il tient un étendard blanc 4 croix rouge.

* Gabriel (Yesod). Ange a deux ailes blanches, vétu
d’une robe au blanc bleuté, tenant entre ses mains une
lanterne rouge.

Races d’Etres Spirituels (Iesirah). Les collectivités,
ou Puissances Divines se manifestant en lesirah, le troi-
siéme niveau démanation de Dieu, ont a la fois un role
divin et un role d’aide pour les Hommes.

* Séraphins.
* Réle divin. Ils constituent les Rayons de Dieu, mani-

testant ainsi la Gloire de Dieu. Ils donnent et répar-
tissent le principe de la Vie Universelle.

* Role pour les hommes. Ce sont eux qui donnent
a I'Homme lembrasement de I'’Amour Divin.
L'Homme peut ainsi rester en Eux.

* Chérubins.
* Roéle divin. Ordonnent le Chaos primordial.

* Role pour les hommes. Lordonnancement du Chaos se
manifeste pour les hommes sous la forme de la pen-
sée. Les Chérubins donnent 2 'Homme la lumiére
de la Pensée, la force de la Sagesse, les Idées élevées,
ainsi que les Figures qui nous permettent d’appré-
hender le divin.

* Trones.

* Role divin. Les Trones manifestent et entretiennent
lordre donné par les Chérubins, créant ainsi les
Formes.

* Roéle pour les hommes. Les Trones donnent a ’lHomme
Ienvie de se rassembler, de s'unir, et de rechercher
le recueillement. Par leur entretien des Formes, ils
aident 'lHomme a s’attacher aux Spectacles procurés
par les Ophanim.

* Dominations.

* Role divin. Ils sont responsables de la représentation
effective et de lentretien de 'Effigie des Corps.

* Role pour les hommes. Ils donnent a 'Homme la force
intérieure de parvenir a la Fin qui lui a été assignée,
en vainquant 'Ennemi intérieur.

¢ Puissances.

* Role divin. Ils créent et sont responsables des Quatre
Eléments : Air, Eau, Feu et Terre.

* Role pour les hommes. 1ls aident 'Homme contre les
Ennemis extérieurs 4 sa forme corporelle.

e Vertus.

* Réle divin. Ils créent et maintiennent le Regne Mi-
néral, les Métaux et les Gemmes.

* Role pour les hommes. 1ls donnent aux minéraux leurs
vertus, rendant ainsi possible la médecine minérale.
LI'Homme peut puiser en eux pour trouver la force
de vaincre les Puissances de Mensonge. Les Vertus
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Arbre de

4 Honde Ptan
vie
Dieu manifesté : l'Etre
Kether Hochmah Binah Choesed
Sephiroth Couronne : E
Seuil d'étarnité Sagesse Intelligence Miséricorde
Eheieh lod Jeovah laoh
| L lod lah leovah Elohim El leovah
Aziluth : divinité pure loh El leshou Shadai
Noms divins | Toj quias été, es et | Toi, Etre des Etres Esserllggrig s
i eyt g Etre des Etres L'Etre des Etres
ol ey Sauveur Tout-
Dieu Vivant Mon Dieu PuI -
Otz Chiim: Le gliesan
Grand Arbre g &
de Vie i enicy Hokm.ael Binaél Hoesediel
Mettatron- Jophiel . ;
/ : Zaphkiel Zadkiel
| Serpanim Ratziel
4 Esprit
Briah LT
séphirotique ; 3 g
; 0 Intelligence de Miséricorde de
Couronne de Dieu Sagesse de Dieu i 3
Prince des Faces Courrier de Dieu g ey
Vision de Dieu Justice de Dieu
Haioth Hakodesh Ophanim Aralim Hasmalim
lesirah Racgc_l Se Etres Saints Roues Puissants nglnateurs
spirituel étincelants
Séraphins Chérubins Trones Domination
Dieu manifestant : la Création
Nom Kether-Malkuth Hochmah-Malkuth Binah-Malkuth Choesed-Malkuth
L, ¢ SR Catégorie
Sephlr’ot,h it d'Ames Glorieux Pacifiques Justiciers Bienveillants
reflétées en Malkut L
Glorifiées
Kallah « La Béatitudes Couronne Héritage Incorruption Puissance
Fiancée » : le Reshit Hagal-
Petit Arbre 28 Masloch Sabbathai Zedek
de Vie Nom et
. et 4 Premier mobile Sphére des fixes | Sphére de Saturne | Sphére de Jupiter
Sephiroth* inférieures = £
Nom divin Adam Seth Enos Caiman
i Sem Arphaxad Salé Heber
recteur
Gehenomoth Gehenoum Gehenne Ozlomoth
Nom 5 5
La Vallée de la La Vallée de I'Oubli La Vallée t_ju Les Portes de la
Mort Sommeil Mort
Beelzebudd Bélial
Qulipha « La ] alsaa Python o Qucitet Asmodel
Prostituée » : |  Qulipoth ou Sepiroth Archidéemon AR
le Petit Arbre sombres recteur 1 ] T
s K Le Vieux Dieu Serpent Le Sans Joug L'Exécutant
de Mort « Rois d’'Edom » L'Apostat
ou l'Arbre « Vases brisés » B
inversé Légions Thamaél Chaigidel Satoriel Ganichiloth
ilplen Adversaires e s o Délateurs Perturbateurs
ou Ordres Mensonge
Démoniaques :
Faux Dieux ENslprlts ] Vases d'Iniquité Vengeyrs ap
ensonge Crimes
Dieu non-manifesté : le Non-Etre
Ainim : le Ain
« Grand arbre Les trois catégories ¥
de mort 3 Néant Absolu

Chemin du Verbe

Vers Ain Soph
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Plan

Dieu manifesté : I'Etre

Geburah Tiphereth Netzah Hod Yesod Malkuth
; 2 Gloire b
Rigueur Beaute Ctethitd Victoire Fondement Royaume
Eth.'m Glt{or Eloha va Dath leovah Sabaoth Elohim Sabaoth Shadai Adonf LS
Elohim Helion : 1 Adonai ha Aretz
EL Gibor Ararita leovah leovah Tsebaot "
lesoushoua Elohim Sabaoth
Dieu Fort

Dieu Tres ngt
Sauveur des Etres

Dieu de ma Sagesse
Dieu Fort, mon Dieu

Dieu des Armées du
Ciel
Dieu Immuable

Dieu des Dieux du Ciel
Etre des Etres

'[out-Puis;ant
Etre des Etres

Seigneur et Roi
Seigneur du Monde
Dieu des Dieux du Ciel

Geburaél Saudalphon
Camaél Tiphériel Netzaél Hodiél lesodiel Messiah
Samaél Raphaél Haniél Mikaél Gabriel Emmanuél
Dinaél Melkutaél

Louange de Dieu
Justice de Dieu Beauté de Dieu Gloire de Dieu Victoire de Dieu Fondements de Dieu Sauveur
Rigueur de Dieu Remede de Dieu Grace de Dieu Reflet de Dieu Oeuvre de Dieu Envoyé de Dieu
Régne de Dieu
Seraphim Malakim Elohim Beni Elohim Kernbim Izschim
Punssanc_es_du Rois des cieux Dieux des cieux Fils des Dieux Conducteurs Bienheureux
Feu-Principe
Puissances Vertus Principautés Archanges Anges Ames Glorifiées

Dieu manifestant : la Création

Geburah-Malkuth

Tiphereth-Malkuth

Netzah-Malkuth

Hod-Malkuth

Yesod-Malkuth

Malkuth-Malkut

Triomphants Purs Miséricordieux Riches Bienheureux Elus
Victoire Vision Grace Regne Joie Prédestination
Madim Sehemeah Noga Kocab Levannah Holomiesodoth

Sphere de Mars Sphere du Soleil Sphere de Vénus Sphere de Mercure Spheére de la Lune Sphere de la Terre
Malakaél lared Enoch Mathusala Lamech Noé
Phaleg Réu Sarug Nachor Tharé A ELET)
Jrasthoum Bershoat Tit Aisoun Abron Shéol Arezt
L'Ombre de la Mort Le Puits de L'Abime L'Ordure ou la Boue La Perdition La Fosse Le Monde
Shatan Méridim Abbadon Astharoth Mammon Behemoth
ou Belphegor ou Bel ou Adramelech ou Lilith ou Nahema
L'Adversaire Le Démon de Midi IEE Deva;tateur L'Espion La Cupidité La Béte
xterminateur
Galab Tagarinim Harab Séraphael Samael Gamaliel Reschaim
Incendiaires Disputeurs Corbeaux de la mort Batailleurs Obscenes Méchants
Prestidigitateurs Pulstiicat delliAit Furies Sl\ellmeuses de Accusateurs et Exé- Tentateurs et Guet- Ankec Damnkce
aux cuteurs teurs
Dieu non-manifesté : le Non-Etre
Ain Soph Ain Soph Aur
Ténebres Vides et Sans Bornes Lumiere Vide et Illimitée
Vers Ain Soph Aur

En gras sont indiqués les Noms de Pouvoir

* Sephira (pluriel Sephiroth), ou « numération », est un plan d’existence de Dieu (voir plus loin)

Vers Kether
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accordent 4 'Homme la récompense, objet de son
évolution dans Malkuth.

¢ Principautés.

* Réle divin. Ils créent et maintiennent le Regne Vé-
gétal.

* Role pour les hommes. 1ls donnent aux plantes leurs
vertus. Ils permettent 2 'Homme de soumettre
toutes les choses. Les principautés dirigent les Forces
vers 'Homme par une vertu secréte et céleste.

* Archanges.

* Role divin. Ils créent et maintiennent le Regne Ani-
mal, et donnent aux animaux leurs vertus.

* Réle pour les hommes. 1ls accordent 2 'Homme la do-
mination sur le Régne animal, et 'acces aux vertus
des animaux (fonction, propriétés médicinales).

* Anges.

* Réle divin. Ils générent les Hommes, en tant qu'in-
dividus distincts et les ménent vers la Vie Eternelle.

* Role pour les hommes. 1ls font des Hommes les an-
nonciateurs de la volonté divine. En leur donnant
le discernement moral, ils leur permettent détre a
méme d’interpréter cette volonté.

o Ames Glorifiées.

* Réle pour les hommes. 1ls aident les hommes a com-
prendre les Choses Divines, et leur conferent I'intel-
ligence artistique et la recherche du savoir. Grace a
la mémoire et a I'écho héréditaire, ils protégent les
Hommes corporellement et les guident spirituelle-
ment.

Les ordres d’Ames Glorifiées. Les Ames Glorifiées
se manifestent en Malkuth (le Royaume), les Puissances
Divines associées aux Sephiroth en Aziluth (Divin),
Briah (Archanges) et lesirah (Race d’Etres Spirituels).

* Les Glorieux (Kether-Malkuth). Ils manifestent la
Gloire de Dieu en ses (Euvres Humaines et aident les
Hommes a déceler les Faux-Dieux et a les vaincre.

* Les Pacifiques (Kether-Malkuth). Ils donnent aux
Hommes la paix de 'ime et du cceur en leur donnant
les armes pour lutter contre les Esprits de Mensonge.

* Les Justiciers (Kether-Malkuth). Ils aident 2 la juste
rétribution de nos actes. En cas de mauvaise action,
ils nous guident vers les chemins de l'expiation de nos
fautes en nous imposant des épreuves purificatrices. Ils
permettent 8 'lHomme de lutter contre les Vases d’Ini-
quité que nous nous sommes imposés. Sans les Justi-
ciers, ces Vases d’'Iniquité seraient éternels.

e Les Bienveillants (Kether-Malkuth). Les Bienveil-
lants nous donnent la miséricorde et 'indulgence né-
cessaires 4 la lutte contre les Vengeurs des Crimes. Ils
dispensent aux hommes la Miséricorde divine.

* Les Triomphants (Kether-Malkuth). Les Triom-

phants nous rendent justes, équitables et sans faiblesse
coupable. Ils nous aident a vaincre les anges Prestidi-
gitateurs.

* Les Purs (Kether-Malkuth). Par la compréhension

des Choses Divines, ils nous font concevoir la Vérité
Absolue et nous élévent vers elle. Nous comprenons
ainsi mieux Dieu. Les Purs nous aident a vaincre les
Puissances de ’Air.

¢ Les Miséricordieux (Kether-Malkuth). Les Miséri-

cordieux nous rendent charitables et compatissants, en
nous faisant comprendre et assimiler ’Amour Divin.
Ils nous aident a lutter contre les Furies semeuses de

Maux.
* Les Riches (Kether-Malkuth). Les Riches, en nous

faisant donner la juste valeur aux choses d’ici-bas, nous
aident a nous détacher des biens de ce monde. Ils nous
aident a vaincre les anges Accusateurs et Exécuteurs.

* Les Bienheureux (Kether-Malkuth). Nous donnent
force et consolation morale face aux épreuves d’ici-bas,
et nous aident & déjouer les pieges que nous tendent les
Tentateurs et Guetteurs.

o Les Elus (Kether-Malkuth). Les Elus, bien que
nétant pas des anges, sont rattachés a Malkuth. Ils
nous aident, nous consolent et nous guident ici-bas
par leur exemple et leurs devoirs. Ils sont nos guides
tangibles sur la terre, permettant de vaincre les Ames
Damnées et leurs mauvais conseils.

EXPLICATIONS DES
ELEMENTS DES QULIPHOTH

A chaque Sephira correspond une Quliphah (prosti-
tuée). Le petit Arbre de mort est donc le reflet négatif du
petit Arbre de vie. On l'appelle également Arbre inversé
car il est en position inverse par rapport au petit Arbre
de vie :

Mot de pouvoir
Arbre du plan Plan

Sephiroth Kether-Malkuth  Couronne (divine)
dans le Royaume
Hokmah-Malkuth Sagesse (divine)
dans le Royaume
Intelligence (divine)
dans le Royaume
Miséricorde (divine)
dans le Royaume

Geburah-Malkuth Rigueur (divine)
dans le Royaume

Binah-Malkuth

Chesed-Malkuth
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Tiphereth-Malkuth Beauté (divine)
dans le Royaume

Netzah-Malkuth  Gloire et Eternité
dans le Royaume

Hod-Malkuth Victoire (divine)
dans le Royaume

Yesod-Malkuth ~ Fondements (divins)
dans le Royaume

Malkuth-Malkuth Royaume (divin)
dans le Royaume

Qulipoth  Aretz le Monde

Sheol la Fosse

Abron la Perdition

Tit Alsoun 'Ordure

Bershoat le Puits de 'Abime

Irashtoum 'Ombre de la Mort

Ozlomoth les Portes de la
Mort

Gehenne la Vallée du
Sommeil

Gehenoum la Vallée de l'Oubli

Gehonomoth la Vallée de la Mort

Image magique des Archi-démons. Ne serait-ce que
visualiser en méditation un Démon recteur d’'une Quli-
phah, ou plus encore en invoquer les images magiques,
consume le bonheur, la pensée, la sagesse et tout attribut
divin que Dieu a insufflé 4 'Homme. Les invoquer, clest
se mettre immédiatement et potentiellement éternelle-
ment 2 leur service.

* Beelzebudd « le Vieux Dieu » (Gehonomoth). Dra-

gon roux a sept tétes et dix cornes.

* Python (Gehenoum). Léopard 2 sept tétes et dix
cornes aux pieds dours et aux gueules de lion.

o Bélial «le Rebelle » (Gehenne). Homme i téte de cerf
tenant dans sa main droite une faux et dans la gauche
une fleche, assis sur la pierre d’aimant, elle-méme po-
sée sur un dragon aux pieds de chameau.

* Asmodel « 'Exécutant » (Ozlomoth). Homme vétu
de jaune a téte de bélier et a pieds d’aigle.

e Shatan « I’Adversaire » (Irashtoum). Homme te-
nant dans une main une épée et dans 'autre une téte
d’homme. Il est monté sur un lion.

* Meririm « le Démon de Midi » (Bershoat). Roi cou-
ronné sur son trone, vétu de jaune, portant en son sein
un corbeau. Il tient un globe sous ses pieds.

* Abbadon « 'Exterminateur » (Tit Aisoun). Femme 2
téte doiseau et a pieds d’aigle, tenant une fleche dans
sa main gauche.

Astharoth « I’Espion » (Abron). Homme a pieds
d’aigle et avec une créte sur la téte, tenant une flamme
sur sa main gauche. Il est a cheval sur un paon.

Mammon « la Cupidité » (Sheol). Femme cornue vé-
tue de blanc et de vert, tenant une fleche dans sa main
droite et un miroir dans sa main gauche. Des serpents
senroulent autour de ses cornes, de ses jambes et de
ses pieds.

Behemoth « la Béte » ou « la Grande Prostituée »
(Aretz). Femme vétue de pourpre, parée d'or, de pierres
précieuses et de perles. Elle tient une coupe et est assise
sur une hydre écarlate a sept tétes et dix cornes.

Les Légions Infernales ou Ordres Démoniaques.

Les Faux Dieux (Gehonomoth). Les Faux Dieux
tentent de se faire idolatrer par les Hommes, pour dé-
tourner ceux-ci de la vraie Sagesse et de la vraie Gnose.
Ils se substitueraient ainsi 2 Dieu et a ses émanations.
Linduction en erreur qui en résulte est la cause des
fanatismes, des persécutions idéologiques et religieuses
et des destructions des ceuvres de lesprit.

Les Esprits de Mensonge (Gehenoum). Les Esprits
de Mensonge trompent 'Homme, en particulier en lui
transmettant des fausses prophéties, des Oracles men-
songers, des illusions et fautes dans le raisonnement,
des fautes de raisonnement et des conclusions méta-
physiques mensongegres. Elles sont responsables de la
chute de certains kabbalistes et de lerrance des chefs
religieux et des dirigeants.

Les Vases d’Iniquité (Gehenne). Les Vases d’Iniqui-
té sément la haine et séparent les créatures en détrui-
sant 'amitié et 'amour. Ils incitent les Hommes a se
nuire et & rechercher des moyens et des découvertes
leur permettant de mettre leur haine en pratique. Ils
déchainent lambition démesurée, l'envie et les guerres.

Les Vengeurs des Crimes (Ozlomoth). Les Vengeurs
des Crimes incarnent la Fatalité et le Destin aveugles,
les accidents, les catastrophes, qui font échouer toutes
les ceuvres humaines bonnes et belles. Ils entravent le
progres et Iévolution morale.

Les Prestidigitateurs (Irashtoum). Les Prestidigita-
teurs sont des contrefacteurs des véritables Miracles.
Ils aident les pseudo-mages a réaliser leurs illusions
trompeuses et poussent les kabbalistes 4 se détourner
de l'ascése pour devenir de tels pseudo-mages. Ils ef-
fraient et molestent les initiés pour les empécher d’ac-
céder a la voie du savoir et du salut. Ce sont eux qui
infestent les lieux hantés.

Les Puissances de I’Air (Bershoat). Les Puissances de
I'Air affligent les Hommes de fléaux naturels et veillent
a leur puissance destructrice. La foudre, la gréle, les
tempétes, les typhons, les tremblements de terre et
autres catastrophes sont de leur fait. Ils aggravent
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Les Européens présents dans le Nouveau Monde

ces catastrophes par des conséquences désastreuses,
comme les incendies, les inondations, les explosions et
la souffrance humaine.

Les Furies semeuses de Maux (T'it Aisoun). Les Fu-
ries semeuses de Maux travaillent main dans la main
avec les Vengeurs des Crimes. Elles sont responsables
de la discorde entre les étres entrainant la guerre, la
vendetta, le pillage, 1a révolte et la répression sanglantes,
la destruction des ceuvres humaines. Il ne serait pas de
meurtre sans elles.

Les Accusateurs et Exécuteurs (Abron). Les Accu-
sateurs et Exécuteurs sont les maitres de la médisance,
de la calomnie, qui s¢me le malheur en 'Homme et
entre les Hommes. Ils sont les aides des espions, dont
les faits et les découvertes ne peuvent engendrer que du
malheur. Ils sont les mauvais guides des pseudo-devins
et des juges iniques qui sont vecteurs de violence et
poussent a la révolte.

Les Tentateurs (Sheol). Ils sont les maitres des tenta-
tions, qui poussent 'Homme vers les péchés capitaux :
Orgueil, Avarice, Envie, Colére, Luxure, Gourmandise
(gloutonnerie), Paresse. Ils les suscitent en inspirant
des écrits, spectacles, arts et moyens de communication
qui font régresser les hommes vers leurs bas instincts
et retardent leur ascension. Les hommes politiques et
aristocrates haineux, les émetteurs de pamphlets et de
dessins pornographiques et les philosophes immoraux
sont leurs sbires.

Les Ames Damnées (Aretz). Les Ames Damnées ani-
ment les corps des hommes au service des Puissances
Mauvaises. Ils travaillent souvent dans I'ombre, met-
tant au point des stratagémes pour exécuter les occultes
dessins des Puissances Mauvaises. Les Ames Damnées
animent en particulier les possédés, les pervers, tous
ceux qui détournent 'Homme du bonheur et d’une
vie normale. Les Reschaim se subdivisent en quatre
parties, associée chacune a un type d'esprit élémentaire
mauvais :

* Geburim. Les violents, associés a la Salamandre (feu).
* Rephaim. Les liches, associés aux Sylphes (air).
* Nephilim. Les voluptueux, associés aux Ondins (eau).

* Anacim. Les révoltés, associés aux Gnomes (terre).

CCTID" g9

AUTRES RELIGIONS
EUROPEENNES

REMINISCENCES DE
RELIGION CELTE : LE DRUIDISME

« Les premiers soccupent des choses de la religion,
ils président aux sacrifices publics et privés, réglent les
pratiques religieuses ; les jeunes gens viennent en foule
sinstruire auprés deux, et on les honore grandement.
Ce sont les druides, en effet, qui tranchent presque
tous les con/lz'z‘s entre Etats ou entre particuliers et, si
quelque crime a été commis, s’/ y a eu meurtre, si un
différend sest élevé a propos d’héritage ou de délimita-
tion, ce sont eux qui jugent, qui fixent les satisfactions
a recevoir et a donner ; un particulier ou un peuple ne
sest-il pas conformé & leur décision, ils lui interdisent
les sacrifices. Cest chez les Gaulois la peine la plus
grave. Ceux qui ont été frappés de cette interdiction, on
les met au nombre des impies et des criminels, on sécarte
deux, on fuit leur abord et leur entretien, craignant
de leur contact impur quelque effet funeste ; ils ne sont
pas admis a demander justice, ni a prendre leur part
d’aucun honneur. »

— JurEes CESAR, COMMENTAIRES SUR LA GUERRE

DES GAULES.

LA SOCIETE CELTE

La société celte était une société tripartite, cest-a-dire
découpée en trois catégories de personnes : ceux qui
prient, ceux qui combattent, et ceux qui travaillent. Les
premiers sont les druides, les seconds les guerriers, et les
derniers les agriculteurs et les artisans. Ceux des deux
derniéres catégories sont les hommes, dirigés par le roi,
alors que les druides comptent parmi les dieux.

Le druide parle avant le roi, qui parle avant toute autre
personne. Tout homme qui ne se conforme pas a cet
usage peut étre condamné a mort par le druide. Un tel
pouvoir est détenu par le druide dés son entrée dans le
sacerdoce.

LE ROLE DU DRUIDE

Dans la hiérarchie, le druide est au-dessus de tous car
de nature divine. Il a droit de vie et de mort sur tous, y
compris le roi, mais a la sagesse de n'user de ce droit que
lorsque cela est nécessaire. Il ne doit avoir aucun défaut et
aucune faiblesse physique ni intellectuelle pour pouvoir
accéder au sacerdoce.

Le terme de « druide » recouvre de nombreuses activi-
tés distinctes, dont, par rangs croissants :
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* Le théologien ou fi/ (en Irlande). Le théologien, au
sommet de la hiérarchie celtique, a pour attribution
tous les domaines listés plus bas, & lexception de la
musique et de la poésie. Il s’agit nécessairement d’'un
homme.

* Le barde. En seconde position dans la hiérarchie, le
barde a les charges religieuses de la généalogie, de 'his-
toire, de la poésie, de la louange, du blime et de la sa-
tire. Il s’agit nécessairement d’'un homme.

* Lovate. En troisiéme position dans la hiérarchie,
lovate, ou vate en latin, est responsable de la médecine,
de la divination et de la voyance, ainsi que du culte.
D’importance plus mineure, le rdle dovate peut étre
tenu par des femmes.

Les activités des druides recouvrent tout ce qui nest
pas couvert par les travailleurs et les guerriers, sachant
que les druides ont également le droit détre guerriers s’ils
font comme les autres leur service militaire. Parmi celles-
ci, on compte :

Le sacré.

* La religion. Le druide doit connaitre tous les rites
a accomplir pour satisfaire les autres dieux (puisqu’il
en est un). La religion comprend l'interprétation des
signes donnés par la nature, qui est un spectateur, mais
également juge perpétuel des hommes.

e Divination. Parmi les différentes méthodes de divi-
nation, le druide détermine I'avenir en interprétant les
augures, la course d’un liévre ou les convulsions d’un
sacrifié.

* Magie. D'essence magique, il dispose de pouvoirs di-
vins qu’il pourra mettre au service de la communauté.
Ayant tout pouvoir, il est inutile pour lui d’utiliser sa
magie 4 des fins personnelles contre un autre membre
de la communauté.

e Geis. La geis est une incantation magique qui induit
une obligation ou au contraire un interdit.

* Malédictions. Le druide peut infliger des malédic-
tions a des ennemis ou a des membres de la commu-
nauté qui ont mal agi ou se sont montrés impies. La
plus terrible d'entre elle, la glam dicinn, entraine la
mort de la victime.

¢ Sacrifice. Le druide a le pouvoir de demander un sa-
crifice, animal ou humain. Le sacrifié (humain ou non)
a souvent la gorge tranchée et est descendu dans un
puits — on ne descendra pas d’autres sacrifiés dans ce
puits. Il peut également, comme supréme punition,
refuser a une personne, un groupe, un village ou un
peuple le droit au sacrifice. De telles cibles de son cour-
roux seront évitées comme des pestiférés par tous ceux
qui les rencontreront.

Le juridique. Le juridique fait partie pour les Celtes
du domaine de la théologie et donc de la religion.

La législation et la justice. Le druide est I'ultime ga-
rant en termes de loi et d’application de la justice. Il
peut imposer n'importe quelle peine que sa sagesse lui
indique.

Contrats et serments. Nul contrat ni serment ne peut
étre signé si un druide ne I'a pas validé. La nature et
I'importance de la peine pour une violation des termes
du contrat dépendent 4 la fois de la nature de la faute
et du rang des deux parties. Briser un serment est gé-
néralement puni de mort par la satire (voir plus loin).

Conseil sur les litiges. Le druide conseille sur les
litiges entre les hommes, mais également entre les
peuples. Il a le droit de trancher si les deux parties n’ar-
rivent pas a sentendre.

Diplomatie. On ne peut imaginer d’autre diplomate
qu'un druide, sage et savant, pour concilier les intéréts
de deux rois.

Le protocole. Non seulement le druide connait le pro-
tocole, mais il lenseigne aux hommes (guerriers et arti-
sans) et il punit qui ne le respecte pas.

Lalouange. Il fait partie des pouvoirs du barde de faire

¢loge public de qui le mérite selon lui, en fonction de
sa sagesse, de son intelligence ou de son ardeur au com-
bat. Clest ainsi que les faits d’armes des guerriers sont
narrés dans les histoires, poésies et chants des bardes.

Le blame. De la méme maniére, le barde peut infliger
publiquement des reproches a4 une personne donnée
pour ses actes mauvais afin qu'ils soient connus de tous.

La satire. La satire, contrairement a I'acception ac-
tuelle, est une incantation a caractére a la fois magique
et légale qui se termine par la mort de la personne visée.

Le savoir.

Le savoir, quel qu’il soit. Tous les savoirs sont de la
responsabilité du druide. Comme tout ce que sait le
druide en termes de sacré et de 1égal, le reste est trans-
mis par voie orale uniquement. Des hommes et des
femmes, et plus encore des enfants, suivent en perma-
nence le druide pour lui demander des informations ou
des conseils.

La philosophie. Le druide est un philosophe. La na-
ture de cette philosophie nous est désormais inconnue
dans les détails. En revanche, il semble que le druide
soit a la recherche d’un savoir vivant, évoluant, et non
pas mort et académique. Ses maitres ne lui ont pas en-
seigné un dogme ou une doctrine, mais une maniére de
concevoir le monde qu’il peut par la suite faire sienne
et modifier. Cet élément majeur ne fait pas du drui-
disme une religion, mais bien une philosophie.

Larchitecture. C'est un druide qui dirige la construc-
tion d’une maison ou d’une forteresse (dun).

Médecine. Comme tous les savoirs, la médecine est
une attribution des druides. Elle se pratique avec des
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plantes, mais également avec des incantations. On ne
parle pas que de soin des maladies et blessures, mais
également de résurrection.

¢ Généalogie. Pouvoir retrouver le lignage d’une per-
sonne, et en particulier d’un roi, est essentiel pour la
résolution de nombreux litiges. La généalogie fait donc
partie des sciences qu'un druide doit aborder.

* Enseignement. Tout enseignement oral passe par un
druide. Pour un enseignement dans un domaine trés
particulier, comme le combat ou le tannage du cuir, on
s'adresse 4 des druides que leur expérience a rendus
plus spécialisés.

Les arts.

* Transmettre les histoires etles légendes. Tout druide,
pas seulement les bardes, doit apprendre un certain
nombre de récits avant d’accéder a un certain rang dans
la hiérarchie.

* La musique et la poésie. La poésie et la musique font
partie du domaine des bardes, qui, sous 'influence de
Lug, animent les lieux de rencontre de leurs composi-
tions.

VETEMENTS

Le blanc est symbole de pureté et de lumiére. Clest
donc habillé en blanc que le druide participe aux fétes
et aux rituels importants. Il lui arrive, pour une féte ou
un rituel qui le demande, de s’habiller en doré, en bronze
ou en une combinaison de blanc, doré et bronze. En re-
vanche, le rouge, le bleu et le vert lui sont interdits, car
le rouge est la couleur des guerriers et le bleu et le vert
sont les couleurs des travailleurs. Il nest pas interdit a un
druide de porter une cape pourpre, ou un manteau de
voyage. Pour aller 4 la guerre ou pour chevaucher, il porte
des braies comme les autres celtes.

HIERARCHIE ET GRADE

Seulement 2% des candidats au statut de druide
peuvent accéder au sacerdoce et commencent comme
oblaire. Un druide a toujours une suite, dont un membre
tient en permanence au-dessus de sa téte une branche
dont l'aspect dépend du rang.

0. L’Oblaire (« pomme ») est un étudiant qui ne dispose
pas encore du savoir.

1. Le Taman (« tronc d’arbre ») débute son acquisition
du savoir.

2. Fochlocon. Un druide doit connaitre par cceur trente
récits pour accéder a ce rang. Insigne : branche de bronze.

3. Mac fuirmid (« effort »). Ce barde est en deuxi¢me
année détude. Insigne : branche de bronze.

4. Dos (« buisson »). Ce barde est en troisiéme année
d’étude. Insigne : branche de bronze.

5. Cana (« chanteur »). Ce druide maitrise tous les do-
maines des théologiens. Insigne : branche de bronze.

6-8. C/i (« pilier » ou « pommier »). Ce druide approche
de la parfaite connaissance. Insigne : branche d’argent.

9. Anrad (« champion » ou « poéte de second rang »)
est le rang le plus élevé auquel puisse accéder un barde.
Insigne : branche d’argent.

10. Ollam (« docteur » ou « érudit »). Ce druide connait
plus de trois cent cinquante récits et dispose d’un sa-
voir incommensurable, acquis au cours de vingt années
d’études en Gaule, ou douze en Irlande. Insigne : branche
dor.

Selon César, les druides de haut rang se rassemblaient
une fois 'an dans la forét des Carnutes.

ERE GALLO-ROMAINE ET INTERDICTION DE
PRATIQUE

Que cela soit du fait des sacrifices humains, qui scan-
dalisent Rome, ou plus probablement du fait du consi-
dérable pouvoir politique et militaire dont disposent les
druides, ces derniers sont persona non grata dans I'empire
romain. Trois édits successifs, par les empereurs Auguste,
Tibere et Claude, vont interdire progressivement la pro-
fession sacrée de druide. Auguste interdit aux citoyens
romains de devenir druides, Tibére I'étend aux non-ci-
toyens et Claude interdit purement et simplement le
druidisme.

Cet acharnement témoigne de l'enracinement profond
du druidisme et de la résistance des Celtes. Le pouvoir
politique et militaire des druides disparait. Mais bien
quon nentende plus depuis Claude (autour de I'an 0)
parler de druidisme, il semblerait qu’il se perpétue malgré
l'interdiction, caché aux yeux de l'empire. Et au IVeme
siecle, le druidisme semble de nouveau vivace en Gaule,
apparaissant principalement sous la forme de médecins,
de savants, denseignants et de voyants.

LA PERSECUTION CHRETIENNE

Lorsque Constantin se convertit au christianisme, la
légitimité donnée a I'Eglise saccompagne d’un acharne-
ment contre les plus anciennes religions. UEmpire ro-
main devient rapidement chrétien et tous les temples des
« faux dieux » sont détruits. Pourtant, au milieu du Veme
siecle, les paiens de tous poils se moquent de 'Eglise et
de ses rites, allant jusqu’a répondre a ceux qui tentent de
détruire leurs temples. Cest alors que lempire use des
armes pour faire taire les paiens et supprimer leurs rites.
Sous Justinien, les persécutions s’intensifierent, avec
mutilations, décapitations et crucifixions. Les paiens se
voient dépossédés de leurs biens et nont que quelques
mois pour se convertir.

Les persécutés sont de deux sortes : ceux qui refusent
de se convertir, et ceux qui se convertissent mais sont sur-
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pris a pratiquer secrétement leur ancienne religion. Les
druides et bardes nont d’autre choix que de se conver-
tir et devenir de simples savants, médecins, voyants et
poétes. Dans un premier temps, seules les villes sont
controlées par les prétres et les moines, mais, vers la fin
du VIeme siécle, les campagnes deviennent la nouvelle
cible de I'Eglise. Les prédications épiscopales ciblent
en particulier les rubans accrochés aux arbres et le culte
des bosquets. Une premiére interdiction ne suffisant pas,
les moines et prétres recourent a la violence au cours du
VIléme siécle. Pourtant, I'interdiction est renouvelée au
Xeéme siecle, preuve de la survivance de ces pratiques et
indice que, peut-étre, des druides ont continué a prati-
quer leur gestion et protection du sacré depuis le fond
des foréts et le sommet des montagnes. Les habitants des
campagnes auraient pu continuer a leur rendre visite, en
quéte d’aide ou de savoir. Mais cela ressemble plus aux
sorciers et sorciéres paiens quaux druides.

Une autre hypothese serait que les druides, ayant in-
tégré la société chrétienne qui les entoure, se retrouvent
en certaines occasions (dont les fétes celtes) en deux
types de points remarquables : les bosquets d’arbres et
les clairieres. Ne laissant pas de trace de leur passage, ils
ne laissaient ainsi aux chrétiens rien a détruire. Le nom
consacré pour un ensemble de druides présent dans une
région est d’ailleurs « bosquet ».

RENAISSANCE DU DRUIDISME

L’Eglise présente les druides comme des sauvages, des
barbares et des sacrificateurs. Cette image perdure, méme
au sein des élites, jusqu'au 16¢me siécle. A partir de la
Renaissance, les druides recommencent 2 étre considérés
comme des ancétres érudits, si bien qu'un regain d’in-
térét se manifeste de la part du public. On leur préte de
nombreux attributs merveilleux erronés, allant méme
jusqu’a faire mentir l'archéologie. Cependant, au début
du XVIIIeéme siécle, cette connaissance parcellaire sest
raffinée, et de nouveaux colleges druidiques font leur ap-
parition.
¢ The Druid Universal Bond, ou Druid Order (DO),

est créé le 21 septembre 1717 sous 'impulsion de John

Toland, a la Taverne du pommier (The Apple Tree Ta-

vern). I avait pour but d’unifier les différents bosquets

druidiques existants. Les bosquets présents lors de sa
création étaient ceux de Londres, York, Oxford, Pays
de Galles, Cornouaille britannique, Ile de Man, Angle-
sey, Ecosse, Irlande, Nantes. Ces bosquets préexistaient

a cet ordre, qui lui-méme a toujours existé, mais John

Toland, qui nétait pas lui-méme druide, a contribué a

sa réémergence.

e 'The Ancient Order of Druids (AOD) est créé le 21
novembre 1781 par Henry Hurle, dissident du Druid
Order. On retrouvera ce mouvement par la suite en
Amérique.

* The Gorsedd Beirdd Ynis Prydain (College des
Bardes de I'lle de Bretagne) se réunit le 21 juin 1792 a
Londres sur Primrose Hill.

LES DEUX MONDES

Les Celtes distinguent trois mondes : le monde des
hommes, ’Autre Monde (ou Sidh) et Avalon. I’Autre
Monde est celui des dieux. Avalon est le lieu ou se re-
joignent les dmes des trépassés. Mourir nest en aucun cas
congu comme tragique, puisque la vie continue a Avalon.
Les celtes situent ’Autre Monde dans les endroits recu-
1és et inaccessibles, au fond des lacs et des foréts, ou bien
sur les iles loin vers l'ouest.

LES DIEUX CELTIQUES

Lun des dieux celtiques se retrouve en Gaule et en Ir-
lande. I1 s’agit du dieu primordial Lug.

* Lug Samildanach ou Lamfada. Lug est le dieu primor-
dial associé a la lumiére stellaire. Ses symboles sont la
lance, la harpe, le sanglier, la fronde, mais également
tout ce qui symbolise une corde ou un lien. Cest le
patron de la communication, et par la méme des arts,
de la négociation et du commerce. Samildanach signi-
fie « aux multiples arts » et Lamfada « au long bras »,
symbolisant d’une part la multiplicité des compétences
que maitrise ce personnage, prét a affronter n’importe
quelle situation (Lug est a la fois un magicien, un guer-
rier et un artisan), et d’autre part celui qui donne a cha-
cun sa place et rétablit le bon droit lorsque les dieux
tombent dans loppression. Chez les Irlandais, Lug nest
pas immédiatement admis chez les dieux. Il multiplie
les métiers pour y arriver, et cest finalement en bat-
tant aux échecs le roi des dieux quil y accéde. Une fois
admis chez les dieux, il a trois objets magiques : une
lance qui touche a tout coup et assure pour son camp la
bataille, mais qui doit étre trempée régulierement dans
le chaudron du Dagda pour ne pas tout détruire autour
d’elle ; une harpe qui joue toute seule et peut faire pleu-
rer, dormir ou rire ; et une redoutable fronde.

LES DIEUX GAULOIS

* On ne sait que peu de chose des dieux gaulois, que
I'absence de tradition écrite et les hégémonies ro-
maine et chrétienne ont fait tomber dans l'oubli.
On ne sait que ce que les interlocuteurs des Romains,
comme Jules César, ont dit deux, et on peut mesurer
leur impact au nombre de toponymes basés sur leur
nom (Lugdunum par exemple pour le dieu Lug). En
plus du dieu Lug, le panthéon gaulois compte parmi
ses divinités les suivantes :

* Teutates ou Toutatis (« pére de la tribu »). Teutates est
le protecteur guerrier de la tribu. On peut le rapprocher
du Dagda irlandais.
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 Taranis (« maitre du tonnerre »). Taranis est le dieu du
ciel, de la foudre et du tonnerre. Il porte une roue, qui
peut étre la roue cosmique, la roue solaire, ou encore
la roue d’un char dont le bruit ressemble au tonnerre.

* Esus (« bon, maitre, puissant »). Esus est le dieu de
la guerre. On l'apaise en suspendant un homme a un
arbre, en le tailladant afin que la perte de son sang le
fasse sombrer dans I'inconscience.

* Sucellos. Sucellos est le dieu des biicherons, des bras-
seurs (de la biére en particulier), des tonneliers, des car-
riers et des constructeurs de radeaux. C'est aussi le dieu
des foréts, des prairies, des champs, des récoltes et des
troupeaux. Il a, comme le Dagda, un maillet qu’il tient
de la main droite et qui tue ou ressuscite. Le chaudron
qu’il tient dans sa main gauche rappelle aussi le Dagda
et symbolise la prospérité.

* Cernunos (« dieu cornu »). Cernunos est le dieu aux
bois de cerf, tantdt jeune et imberbe, tantot agé et bar-
bu. Cernunos pourrait étre le dieu de la richesse, des
saisons, mais aussi éventuellement du monde souter-
rain. Il pourrait également étre le pére des Gaulois.

J Epona (« grande jument »). Epona est la déesse des
chevaux, élément distinctif d’aristocratie militaire gau-
loise. Elle est une émanation de la Déesse Meére, céli-
bataire et qui transporte les 4mes des morts.

* Damona (« vache »). Damona est la déesse des sources
et des riviéres.

* Belenos (« resplendissant ») et/ou Grannos. Belenos
est une divinité brillante, resplendissante et bralante,
que l'on peut rapprocher du Dantrecht irlandais. I est
donc le dieu du soleil, complémentaire de Lug. Belenos
est également, comme Apollon, le dieu de la beauté et
de 'harmonie, de I'intuition, de I'invention et du rai-
sonnement. Il patronne les arts et guérit par la médi-
tation. Initialement, il était aussi le dieu sauveur, mais
cette part de lui a disparu lors de son assimilation 2
Apollon.

* Borvo (« eau bouillonnante »). Borvo est le dieu de la
guérison et des thermes.

* Ogmios (« aigu, pierre, voite »). Ogmios est a la fois un
guerrier et champion a la force colossale et le dieu de 1€lo-
quence, capable de terrasser ses ennemis par la parole.

e Belisama (« la trés brillante »). Belisama est la déesse
du foyer et du feu domestique. Par 12 méme, elle est
la déesse des artisans (tissage, verre) et des forgerons
qui fabriquent les armes. Belisama est également une
déesse guérisseuse des thermes.

* Maponos (« le grand fils »). Maponos est le dieu de la
jeunesse.

* Nantosuelte (« vallée chauffée par le soleil »). Assise
a coté de Sucellos, elle est la déesse de la fécondité, de
la terre, du feu.

LES DIEUX IRLANDAIS

Les dieux celtiques irlandais sont tous associés 4 une
ou plusieurs des trois classes (les guerriers, les travailleurs
et les druides), 4 l'exception du dieu Lug et des divinités
téminines. Cette attribution vient de la structure tripar-
tite qui existe chez les dieux.

Peuples humains et inhumains s’installant sur I'ile.
Les différents types détres participant a la création du
monde celtique par invasions successives sont, par ordre
chronologique :

* Le peuple de Cesair. Le peuple de Cesair comprend
cinquante femmes et trois hommes, qui arrivent en
Irlande au bout de sept ans de navigation. Cesair va
anéantir son peuple a l'exception d'un homme, Fintan.

¢ Les Fomoires. Les Fomoires sont des étres démo-
niaques et inhumains qui harcelent de leurs attaques
les habitants successifs de I'ile, 4 l'exception des Fir
Bolg. Ils sont enracinés dans l'ile car tous les dieux ou
presque ont un lien de parenté avec eux. On les décrit
tour 4 tour comme ayant un ceil, un bras et une jambe,
puis comme des géants, 2 moins qu’il ne s’agisse que de
leur roi. Le roi Fomoire, Balor, est un cyclope.

* Les Partholoniens. Partholon est le fils de Sera et
de Tocéan Baath. Il vient de Gréce ou d’Espagne avec
vingt-quatre hommes et vingt-quatre femmes. Il est le
premier homme d’Irlande et le démiurge universel. I1
crée sept lacs et quatre plaines, ainsi que les foréts, les
riviéres et les montagnes d’Irlande. Ses inventions per-
mettent la survie de sa population grandissante : chasse,
péche, élevage et agriculture. Il crée le druidisme, qui
est simplement son savoir dispensé aux hommes. Les
Partholoniens pratiquent la métallurgie, 'alchimie et
lextraction des minerais. Partholon les prépare ainsi a
combattre les Fomoires, qui doivent se réfugier sur I'ile
de Man. Quelques trois cents ans plus tard, tous les
Partholoniens disparaissent lors d’une épidémie. Un
seul Partholonien survit : Tuan Mac Cairill. Celui-ci
survit en prenant différentes formes : homme sous Par-
tholon, cerf sous Nemed, puis un sanglier, un rapace et
un saumon. Il est le druide primordial.

* Les Nemediens. Nemed signifie « sanctuaire, lieu sa-
cré, privilege ». Le roi Nemed est le neveu de Tuan Mac
Cairill. Les Nemediens sont des non-humains qui
g'installent sur I'lle. Apres une période de paix, ils su-
bissent I'invasion des Fomoires, qui les forcent a payer
un tribut. Suite a une révolte avortée, ils doivent fuir
dans la province de Munster.

* Les Fir Bolg (« hommes-sac » ou « hommes-foudre »).
Les Fir Bolg forment trois groupes qui s’installent sur
Iile aprés les Nemediens. Ils introduisent l'art de la
forge, et plus particulierement du fer, que les Galiains,
un de leurs groupes, utilisent pour forger des pointes
de lances. Les Fir Bolg introduisent la royauté dans
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Iile et découpent celle-ci en cing royaumes. Ils sont
présents lors de l'invasion par les Tuatha D¢ Danan.
Une guerre sans merci les oppose, durant laquelle le roi
Nuada perd un bras, ce qui lempéche de rester roi. Les
druides répondent en faisant disparaitre les fleuves et
les rivieres pour affaiblir leurs ennemis. Au cours d’'une
bataille épique, 100000 Fir Bolg trouvent la mort, ainsi
que roi Eochaid Mac Eir, dont Iépouse nlest autre que
Thailtiu, déesse de la Terre, qui sera la mere adoptive de
Lug. Les Fir Bolg doivent alors fuir I'ile.

e LesTuathaDé Danan (« tribu de Dana »). Les Tuatha
D¢ Danan sont les dieux celtiques d’Irlande.

* Les Milesiens. Battus a la guerre par les Milesiens, ou
premiers humains 4 envahir I'ile, ils sont obligés de se

réfugier dans 'Autre Monde, le Sidh.
Les Tuatha Dé Danan. Les Tuatha Dé Danan, peuple

de la déesse Dana, viennent de quatre iles au nord du

monde, d'ou ils apportent cinq talismans : la lance de

Lug, Iépée de Nuada, le chaudron et la massue du Dagda,

et la pierre de Fal, symbole de 1a Royauté. Ils sont guidés

par trois druides primordiaux : Eoloas (la connaissance),

Fiss (le savoir) et Fochmarc (la recherche). Les Tuatha

Dé Danan ont une organisation tripartite comme tous

les Celtes. Ils sont ainsi répartis en trois fonctions : guer-

riére, travailleuse et sacerdotale, auxquelles se rajoute la
féminité.

* Lug (aucune fonction) Voir Les dieux celtiques.

* Dagda (« dieu bon » ou « trés divin ») (fonction sa-
cerdotale). Le Dagda est le dieu-druide des Tuatha
D¢ Danan, et donc le dieu des druides. Il régne sur
le temps, sur Iéternité, sur les éléments et sur 'Autre
Monde (Sidh). Parmi les dieux, il est en charge, comme
tout druide, de la science, du juridique et, bien enten-
du, du sacré. Le Dagda, omniscient et omnipotent,
est un puissant guerrier du fait de sa massue qui peut
tuer d’'un coup ou ressusciter. I1 dispose également de
trois autres talismans, le chaudron d’abondance, la roue
(cosmique) et la harpe magique, qui connait toutes les
mélodies et peut les jouer toute seule.

* Nuada (fonction guerriére). Nuada est le roi mythique
des Tuatha D¢ Danan. Il perd son titre de roi lorsqu’il
perd son bras droit lors de la premiére bataille de Mag
Tuireadh contre les Fir Bolg, et est remplacé par le Fo-
moire Bres. Diancecht et Cerdne Cerd lui fabriquent
une prothése en argent qui lui permet de récupérer son
droit au tréne. Plus tard, le fils de Diancecht lui greffe
un bras. Nuada trouve la mort lors de la seconde ba-
taille de Mag Tuireadh. Il est alors remplacé dans sa
fonction par Lug lui-méme.

* Ogme (fonction guerriére). Voir Les dieux gaulois.

¢ Credne Cerd (« artisan du bronze ») (fonction artisa-
nale). Credne Cerd, fils de Brigit, est le dieu-bronzier.
11 fabrique des armes avec Gobnie et Luchta, ses deux

fréres. Il aide également Diancecht a créer une pro-
thése en argent pour le roi Nuada.

* Goibniu (fonction artisanale). Goibniu est le chef des
métallurgistes des Tuatha Dé Danan. Il construit des
lances et des épées parfaites de trois coups de son mar-
teau magique. Blessé par traitrise par le semi-Fomoire
Duadan, il tue malgré tout ce dernier et est soigné dans
la mythique Fontaine de Santé. Aprés la victoire des
Milesiens, Goibniu devient également le brasseur de
biére des dieux.

¢ Luchta (fonction artisanale). Luchta, frére de Giobniu
et de Credne Cerd, est chargé de la fabrication du bois
des lances.

* Diancecht (« prise rapide ») (trois fonctions).
Diancecht, grand-pére de Lug, est le dieu-médecin. Il
est agressif et belliqueux. Son surnom tient a la préci-
sion et 4 la rapidité de sa magie. Il soigne les blessés et
ressuscite les morts en les plongeant dans la Fontaine
de Santé tout en récitant des incantations. Il fabrique
une prothése en argent pour le bras coupé de Nuada.
Lorsque son fils remplace la prothése par la grefte du
bras coupé, Diancecht le tue par jalousie.

* Oengus (trois fonctions). Fils du Dagda, il est d'une
beauté éclatante. Il subtilise & son pere sa résidence
dans le Sidh, puis le trone d’Elcmar dans le Sidh sou-
terrain, en en demandant la possession pour un jour
et une nuit. Comme un jour dure une éternité dans le
Sidh, il en devient définitivement le propriétaire.

* Brigit (« trés haute » ou « trés élevée ») (féminine).
Brigit est 4 la fois la meére, Iépouse et la fille des autres
dieux. Brigit est la Déesse Mere, déesse des arts, de
la médecine, de la magie et de la guerre. Elle est par
conséquent la patronne des forgerons, des druides, des
bardes et des ovates. Elle se manifeste sous la forme
d’innombrables avatars, comme Ethain ou Morrigan.

LES FETES CELTIQUES

Chez les Celtes, manquer une féte religieuse était d’'une
gravité extréme et était puni de mort. Elles rythment les
saisons et deux dentre elles (Samain et Beltaine) par-
tagent 'année en une saison sombre et une saison claire.
Ces fétes sont :

e Samain (« réunion ») le ler novembre. Samain, re-
prise par les chrétiens et renommée la Toussaint, dure
une semaine autour du ler novembre. Cette féte est la
plus importante, car elle marque a la fois le passage a
une nouvelle année et I'entrée dans la saison sombre et
pleine dépreuves. Elle est hors du temps et est propice
aux contacts avec 'Autre Monde et Avalon (partie de
I'’Autre Monde). Elle est trés festive, comprenant a la
fois des banquets et des beuveries, mais également des
sacrifices d’animaux et de fruits. Avant le passage a la
nouvelle année, il convenait de :
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Les Européens présents dans le Nouveau Monde

« Eteindre les feux et les foyers dans les villages (tous).

* Frotter les branches d’un chéne sacré jusqu’a obtenir
un feu en '’honneur de Belenos (druides). Les braises
de ce nouveau feu étaient confiées a chaque chef de
famille, qui devait s’assurer de lentretenir jusquau
prochain Samain, afin de se protéger des esprits dia-
boliques.

* Se rassembler pour festoyer durant la nuit (tous).
* Coueillir le gui (druides).
* Sacrifier des taureaux blancs (druides).

* S’habiller avec des costumes terrifiants pour effrayer
les mauvais esprits (tous).

* Laisser des offrandes devant sa porte pour apaiser
les revenants.

Imbolc (« lustration » (par leau)) le 1er février. Cette
téte, en I'honneur de la Grande Déesse Brigit, avatar
d’Epona, marque la purification qui met fin a hiver et
symbolise le printemps, clest-a-dire éveil, fécondité et
régénération. On y allume de grands feux, symboles
de la santé et de la fertilité.

Beltaine (« feux de Bel ») le ler mai.
Cette troisi¢me féte est en ’honneur de
Belenos et de Belisama et marque le pas-
sage de la saison sombre 2 la saison claire.
En cela, il s'agit de la seconde plus im-
portante féte celtique. Les druides
font allumer de grands feux et pro-
noncent des incantations alors que
lon fait passer le bétail entre ces
feux, afin de le protéger.

* Lugnasad (« assemblée de Lug ») le 1er aout. Il s'agit
de la féte du roi, dont le role est de protéger et de re-
distribuer les richesses. Elle célebre par conséquent les
bénéfices, la moisson, 'abondance, les contrats, mais
également les compétitions littéraires et sportives, le
jeu, le chant et la danse, consacrant ainsi le dieu Lug
« aux mille métiers ».

SORCELLERIE

Nous nentrerons pas dans le débat de savoir §'il existait
des sorciers ou si ceux-ci étaient une création de I’Eglise,
méme il est certain quexistaient, notamment en Angle-
terre, des sorciers spécialisés dans la résolution de pro-
blémes spécifiques.

Ce que nous retiendrons de la sorcellerie est plutot une
acception populaire de guérisseur ou de guérisseuse, que
les hommes des campagnes venaient voir pour chercher
des solutions a leurs problémes médicaux, de cceur ou
de travail. Ces guérisseurs et guérisseuses, de religion
paienne, auraient été en contact avec les créatures
de I'Autre Monde : les fées. De plus, ce serait

par elles que se serait développée la carto-
mancie, d’abord sur des cartes 4 jouer, puis en
utilisant les Arcanes majeurs du tarot.

Lhistoire de la cartomancie est aussi floue
que celle de la sorcellerie, mais toujours est-
il que fées, folklore et cartomancie étaient
des réalités au début du XVIIIeme siécle,
et que dans Pavillon Noir, la sorcellerie
référe A ces trois activités.
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es esclaves noirs d°Afrique

L’Afrique Centrale, dou viennent les esclaves que lTon
rencontre dans le Nouveau Monde, est une mosaique
de peuples aux croyances diverses. Il serait trop long et
inutile pour les parties de Pavillon Noir de les décrire en
détail. En effet, peu de vos aventures méneront les per-
sonnages de vos joueurs jusqu’au cceur de UAfrique. Les
esclaves présents dans le Nouveau Monde ont été arra-
chés a leur culture et a leur religion, qui se retrouvent plus
ou moins dans le syncrétisme vaudou. Celui-ci est donc,
finalement et malheureusement, suffisant pour décrire
leur culture. La vie des esclaves au sein des plantations
est détaillée dans Pavillon Noir — La révolte, page 275.

EPOQUE DES
AVENTURIERS (1530-1620)

Les peuples d’Afrique Noire sont alors trés peu nom-
breux dans le Nouveau Monde. A la fin de cette période,
ils affluent cependant par milliers. Certains esclaves d’un
négrier naufragé sont accueillis par les Caraibes, dont ils
adoptent le mode de vie : ils deviendront les « Caraibes
Noirs ».

EPOQUE DES FLIBUSTIERS (1620-1690)

La culture du tabac a laissé la place a celle de la canne a
sucre, qui nécessite une forte main d’ceuvre a laquelle les
engagés, qui grossissent a terme les rangs des colons, ne
suffisent plus. Les esclaves, devenus nécessaires, sont vite
plus nombreux que leurs maitres. De nombreuses révoltes
éclatent dans les plantations des iles anglaises, comme La
Barbade et Antigua, du fait des conditions effroyables de
travail. Bien loin de lacher du lest, les autorités anglaises
massacrent les révoltés. Certains de ces derniers fuient
La Barbade pour se joindre aux Caraibes Noirs. Ces der-
niers, considérés comme socialement inférieurs chez les
Caraibes, partent vivre dans les mornes de Saint-Vincent.
Ala Jamaique, mais aussi sur le continent espagnol, en
particulier prés de Panama, des esclaves enfuis, les Ci-
marrones, vivent isolés, tout en menant des raids contre
leurs anciens maitres. Nombreux sont les aventuriers qui
ont su profiter d’une alliance avec eux.

EPoQUE DES PIRATES (1690-1730)
Les Caraibes noirs sont désormais une puissance avec
laquelle il faut compter, et les pirates traitent avec eux
indépendamment des autres Caraibes. Les esclaves com-
mencent a former la majorité de la population — Indiens
exclus —, sur le continent nord-américain méme. La
mixité entre Blancs, Noirs et Indiens est énorme.

EPOQUE DES CORSAIRES
(XVLULEME SIECLE)

Les esclaves affranchis, bien que peu nombreux face a
la masse d’esclaves, peuvent étre trouvés dans les diverses
armées. Une maison typique de Nouvelle Angleterre
comporte entre 3 et 10 esclaves.

UN SYNCRETISME
DE RELIGIONS AFRICAINES

Le vaudou permet aux esclaves déracinés et maltrai-
tés de renouer avec les religions d’Afrique. Ces religions
présentent des caractéres communs, comme lexistence
d’un dieu unique, ce qui permet 2 tous les esclaves de
se retrouver dans le vaudou. Ils vénérent les woduns, ou
lwas, qui sont des esprits intermédiaires entre Dieu et les
hommes. Le vaudou, qui apparait sous autant de formes
différentes qu’il existe d’iles, puise ses sources dans ces
religions africaines.

LE LIEU DE CULTE
Les esclaves se retrouvent dans un Aounfor pour célé-
brer leur culte. Le houngan (parfois appelé bokor) ou la
mambo (prétre ou prétresse vaudou) vit également dans
cette maison, pareille a toutes les autres cases.

Le hounfor est formé de plusieurs espaces. Le péristyle
est une cour extérieure assez grande : cest 1a quoont lieu
les cérémonies publiques. Uambiance dans le péristyle
reste intime et on y reconnait tout de suite les espions
du planteur. Au milieu se dresse le poteau-mitan, qui per-
met aux lwas de descendre sur terre. Une autre cour est
garnie des arbres représentant les Iwas. La caye-mystére
est une petite salle qui donne sur le péristyle. Sur I'au-
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1 sont disposés une pierre de météorite, les cruches par
lesquelles parlent les lwas, et les vases en porcelaine qui
contiennent les dmes des initiés. On y trouve aussi les
objets représentant les Iwas. La caye-mystére est réservée
au houngan ou a la mambo et a leurs invités. Enfin, ceux
qui regoivent l'initiation senferment dans un petit local
sombre, le guévo, qui donne sur la caye-mystere.

VISION DES EUROPEENS

Lopinion des catholiques a 1égard du vaudou oscille
entre le mépris, la haine, la terreur et le respect. L’Eglise
méprise ces superstitions jugées idiotes, et [évangélisation
fournit un bon prétexte pour réduire les Noirs d’Afrique
en esclavage. Le Code Noir de Louis XIV précise bien
que les esclaves doivent étre baptisés et les cultes ido-
latres interdits. Les houngans doivent étre surveillés, car
ils n'acceptent jamais la religion chrétienne comme seule
foi. Cet interdit contraint le vaudou a la clandestinité, lui
donnant un air de société secréte qu’il n'a pas en soi. De
plus, ses danses suggestives et ses possessions spectacu-
laires incitent I’Eglise 4 punir séverement ce qui a toutes
les apparences d’un culte satanique. Les Européens té-
moins de sorcellerie vaudoue vivent dans la terreur des
sortileges, des loups-garous et des zombis.

LES PRETRES

INITIATION

Tout le monde peut suivre I'initiation, mais doit pour
cela trouver un houngan ou une mambo qui accepte détre
son mentor. Sil'aspirant convient, il doit verser une somme
importante, afin de marquer son engagement. Pour débu-
ter son initiation, il se rend dans le hounfor et présente ses
offrandes. Les proches de I'initié lui font leurs adieux, car
il va mourir pour devenir quelquun d’autre. Il entre alors
dans le guévo, ot il recoit les enseignements du houngan.
Cette recherche de s, nature profonde est angoissante
pour l'initié car il doit éupporter les affres d’'une nouvelle
naissance. En sortant, il “devient initié, et sa robe blanche
représente la pureté de son engagement.

P
ROLE RELIGIEUX

Le houngan — ou la mambo — connait tous les secrets
des lwas, pour lesquels il est 'ambassadeur des hommes.
11 sait tracer tous les vévés, mais aussi préparer les wan-
gas et les bakas (cf. définitions ci-apreés). Sans lui, les
adeptes pourraient étre possédés contre leur volonté par
les Iwas, mais sa présence les protége. Cest son savoir qui
fait de lui le chef religieux de la communauté, et non son
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titre. Il est a’smte dans, sa fonction par une assistante, la
confiance-caye. Une autre assistante, la servante de l'eau,
veille a ce que leau et le feu soient toujours entretenus.
Une lampe qui séteint perd son pouvoir pendant plus
d’un mois. Pour ces deux postes de confiance, il faut un
don et avoir subi I'initiation.

ROLE sociaL
Les esclaves ne se rendent pas dans le hounfor seule-
ment pour les rites religieux. Les débats, les repas du jour
de liberté s’y déroulent également, en tout simplicité. Le
houngan conseille tous ses adeptes, quel que soit le sujet,
car les Iwas sont partout et il convient de bien les com-
prendre pour ne pas les indisposer.

LES ENTITES SURNATURELLES

LE GRAND MAITRE

Le Grand Maitre est le dieu unique de la religion. Il
est le créateur de la terre, de l'eau, du ciel et des astres. Le
Grand Maitre nest ni bon, ni mauvais, ni jaloux. Il nexiste
pas de peuple élu comme dans les religions chrétiennes.
On dit « si Grand-Maitre vlé » (« si Dieu le veut »), mais le
Grand Maitre est complétement inaccessible aux hommes,
qui adorent donc les Iwas. Méme le Grand Maitre n'a pas
le droit de modifier ce qui a été écrit.

LES LWAS

Le mot « lwa » se prononce comme le mot « loi », et
a d’ailleurs la méme signification. Les lwas sont les es-
prits qui font le lien entre le monde visible et le monde
invisible. Tout comme le Grand Maitre, les lwas ne sont
ni bons, ni mauvais. Ce sont les services que demandent
les adeptes qui déterminent la nature de leurs actions.
Les Iwas sont des forces qui peuvent étre tres favorables
ou trés dangereuses, selon la maniére dont on les traite.
Communiquer avec eux réclame donc une initiation et la
présence d’un expert, le houngan.

Les Iwas se trouvent partout dans la nature et peuvent
prendre possession du corps des hommes. Ils symbolisent,
régissent et permettent de comprendre, les relations que
les hommes, au cours de leur vie, entretiennent avec la na-
ture. A ce titre, ils sont en charge du destin et de la vie
quotidienne de chacun. Il faut les comprendre pour pou-
voir accomplir son destin — voire le modifier avec I'aide de
Papa Legba, le « tricheur de destin ». Tous les événements
de la vie, de la naissance 4 la mort, mais aussi les concepts
comme le bien et le chaos, sont pris en charge par les Iwas.
Cest ainsi que la vie prend tout son sens.
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Les lwas sont séparés en trois nations, en fonction de
lendroit d'ou ils proviennent en Afrique, les rada, les kongo
et les perro. Les rada sont les mieux connus et les plus doux.
Les kongo sont plus difficiles 4 invoquer, donc plus dan-
gereux. Les petro, qui sont des lwas propres aux Caraibes,
sont des versions violentes des doux Iwas rada et kongo.

LES ZOMBIES

Les plus grands houngans peuvent faire mourir les
hommes et les faire revenir de la mort sous la forme de
zombies, pour les servir. Les zombies sont lents, mala-
droits et ont les articulations dures. Utiles dans les plan-
tations, ils sont redoutables en combat. Les zombies ne
ressentent pas la douleur, sont d’une résistance extraordi-
naire et sont armés de griffes desquelles coule un jus noir.

¢ Caractéristiques. Dex 4, End 8, For 7, Ada 3, Eru 5,
Per 5, Cha 4, Exp 1, Pou 7. Les zombies ne subissent
aucun malus de douleur et sont invulnérables aux
armes perforantes. Cinq niveaux de dommages sur une
Localisation suffisent par contre a les détruire.

* Compétences. Comédie (faire le mort) 5, Bagarre 3
avec deux attaques par tour (dégats +3).

* Effet des blessures par les griffes. Les Localisations

Tous les rites vaudous qui suivent ne sont pas forcé-
ment nécessaires a 'invocation des Iwas. Les houngans
et les mambos les plus puissants peuvent se passer de la
salutation des lwas, du mangé-lwa, des tambours et de la
danse. Ils accedent alors beaucoup plus vite 4 la posses-
sion proprement dite. Cependant, en se passant de ces
rites, les adeptes du vaudou prennent des risques incons-
idérés. Notons qu’il nest jamais possible de se passer des
vévés. Pour invoquer les Iwas, le hounfor est une commo-
dité plus qu'une nécessité.

SALUTATION DE LWAS
Les adeptes arrivent les uns apres les autres dans le
hounfor. Ils saluent respectueusement les arbres, qui re-
présentent chacun un lwa. Ils sont habillés s’ils le peuvent
de la couleur du lwa qu’ils désirent invoquer. Ensuite
commencent les danses au son des tambours, pour célé-
brer les lwas et leur indiquer que la cérémonie se prépare.

= 1] : Les PEuPLES DU NOUVEAU MONDE

blessées par les griffes des zombies virent au noir. La
personne touchée doit réussir un Test de Résistance,
sinon elle doit faire un Test de contraction de maladie

LES VEVES
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Les esclaves noirs d’Afrique »

dépendant de la Localisation :
* Bras ou Jambes. Gangréne.
* Torse. Peste.

* Téte. Fievre jaune.

LES LOUPS-GAROUS
Le loup-garou est un vampire, un houngan habité en
permanence par un lwa Guédé (cf. ci-apres). La soif insa-
tiable de ces lwas pousse les loups-garous a sucer le sang,
lequel leur confére des pouvoirs extraordinaires, comme
créer des zombies a volonté, mais, sous leur influence, le
houngan accomplit des actes atroces.

¢ Caractéristiques. Le loup-garou bénéficie d'un bonus
de +2 dans toutes ses Caractéristiques.

¢ Pouvoirs. Le loup-garou posséde tous les pouvoirs les
plus destructeurs des Guédés et de Baron Samedi.

LES METAMORPHES
Les métamorphes sont des houngans capables de
prendre une forme animale. Lorsqu’ils sont sous cette
forme, les vaudouisants les fuient et les craignent.

Les danses s’interrompent pendant que le houngan ou
la mambo trace au sol les vévés. Ces dessins sont tracés
sur le sol du hounfor, en laissant sécouler de la farine de
mais entre le pouce et I'index. Le tracé prend une bonne
dizaine de minutes, ce qui laisse a chacun le temps de
s'imprégner de sa signification. Les houngans les plus
puissants peuvent les tracer en une dizaine de secondes,
mais il faudrait étre fou pour les tracer a la va-vite lors-
quon en a le temps, car le lwa pourrait se sentir offensé.
11 refuserait alors de venir, ou pire, frapperait de toute sa
fureur celui qui I'a offensé. Chaque lwa a son vévé associé,
qu’il faut tracer pour I'invoquer, comme une porte entre
le monde visible et invisible.

Les vévés sont constitués de symboles a la significa-
tion précise. Par exemple, les V entrecroisés représentent
I'union des sexes. Les cornes de bélier représentent le
phénomene de possession. La croix est le symbole des
Guédés, le serpent celui de Dambala et la crosse celui de
Legba. Le nombre de signes apparaissant sur les vévés a
aussi une signification sacrée.

Une fois les vévés tracés, les danses reprennent. Les vé-
vés ont rempli leur role rituel et disparaissent sous les pas
des danseurs.
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Chacun apporte des offrandes, comme des pains de
cassave, du mais ou des patates douces, pour que le Iwa
puisse se restaurer en arrivant sur terre. Ils lui servent
aussi & boire et sacrifient 'animal prétéré du Iwa. Pour le
fournir, les esclaves sont préts a se ruiner ou a le voler a
leur maitre, car la colére de ce dernier nlest rien en com-
paraison de la colére du Iwa. Une fois 'animal décapité,
chacun se frotte contre lui pour s'imprégner de son sang
et plaire ainsi au Iwa.

LA POSSESSION

Alors que les danseurs se trémoussent avec une grice
mélée de frénésie aux sons des tambours, le Iwa prend
soudain possession de I'un des danseurs. On dit qu’il le
« monte », et que le danseur est le « cheval » du Iwa. Les
houngans et mambos sont plus souvent montés que les
autres, mais il arrive qu'un simple spectateur soit possédé,
méme §'il ne croit pas au vaudou.

Le danseur possédé a 'impression de tomber, alors que
son esprit se vide. On dit que le Iwa chasse le perir bon
ange du danseur, cest-a-dire son 4me. Le Iwa prend en-
suite pleinement possession de son corps. Il agit comme a
son habitude, si bien qu'un homme possédé par Dambala
se contorsionne sur le sol comme un serpent en dardant
la langue. Le lwa réclame les objets de culte qui le repré-
sentent, la machette pour Hogou, la robe pour Erzulie.
Il peut répondre aux questions des adeptes présents et
exaucer les désirs de celui qu’il posseéde. Si la transe se
passe mal, il peut aussi ravager le corps du malheureux,
blessant ou tuant le danseur.

CONTROLE DE LA POSSESSION

Mis a part quelques houngans et mambos particulie-
rement puissant(e)s, le cheval ne contrdle absolument
pas la possession par le Iwa. Il cesse détre lui-méme dés
que le lwa a chassé son petit bon ange. Aprés la transe,
il ne se rappelle de rien et se retrouve vidé de toutes ses
forces. On l'assoit et on lui donne de quoi se restaurer.
Le cheval se sent alors parfaitement bien, loin des soucis
de sa vie quotidienne. Avec l'expérience, les vaudouisants
apprennent & gérer leurs transes. Ils continuent a perdre
complétement la maitrise d'eux-mémes pendant la pos-
session, mais ils récupérent plus vite.

Les houngans et mambos luttent lorsque le Iwa les che-
vauche, pour que leur petit bon ange cohabite en eux avec
Tesprit. Au début, ils ne peuvent qu’assister, impuissants,
ala possession par le Iwa. Au bout de quelques années de
pratique, ils commencent & controler le Iwa, et & pouvoir
utiliser ses pouvoirs. Cest alors que le vaudou devient trés

dangereux, car tout en bénéficiant de certains pouvoirs
du Iwa, ils doivent veiller 4 ne pas l'offenser, ou les consé-
quences seraient catastrophiques. Plus ils apprennent a
controler la possession, et plus ils peuvent utiliser des
pouvoirs nombreux et puissants. Chaque pouvoir, une
fois découvert, devient plus facile a redécouvrir par la
suite. Lorsqu’il désire que la transe prenne fin, le houn-
gan abandonne ses pouvoirs les uns aprés les autres. Puis
il laisse le Iwa prendre le contréle de son corps afin qu’il
parte de lui-méme, comme lors d’une transe normale.

LE REJET

Si le cheval offense le Iwa au cours de la transe, ce der-
nier le quitte brusquement, écorchant au passage son pe-
tit bon ange. Les lwas sont encore plus susceptibles si le
cheval ne porte pas ses couleurs et §'il ne lui a pas offert
de mangé-lwa ni de sacrifice. Le Rejet laisse au cheval
des séquelles qui durent des mois. La nature de ces sé-
quelles est liée — ironie du lwa — aux pouvoirs dont le
cheval a abusé. Par exemple, la seule présence d’'un houn-
gan qui a été rejeté par Erzulie alors qu’il charmait une
femme rendra toutes les femmes agressives a son égard.

LWA RACINE

Chaque vaudouisant a un lwa tres proche de lui, et qui
veille sur lui au cours de sa vie : cest le /wa racine. Ce lwa
peut étre invoqué plus facilement que les autres et a peu
de chance de se retourner contre son invocateur si ce-
lui-ci lui montre un profond respect. Le vaudouisant hé-
rite du lwa-racine de ses parents, qui le lui transmettent
lors de la cérémonie funéraire.

Agwé est le Iwa de l'océan et des voyages. On I'invoque
pour se rappeler le voyage sur le négrier, mais aussi le
chemin suivi par les initiés. Il protége les voyageurs, et en
particulier les marins. En tant que maitre des poissons, il
peut aider le pécheur dans sa quéte de nourriture. Agwé
manifeste sa colére par les orages et les tempétes. Il appa-
rait sous la forme d’un mulitre au teint clair et aux yeux
de la couleur de la mer. Possédé, son cheval demande de
Teau pour plonger. Il peut se jeter & l'eau s'il est prés de la
mer, mais Agwé sait nager et l'empéche de se noyer.
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Les esclaves noirs d’Afrique »

DamBALA

Dambala représente le bien, la réussite, la fortune
et le bonheur. On l'invoque pour s’assurer de la bonne
conduite d’une affaire, quelle soit sentimentale, finan-
ciere ou politique. Les esclaves devenus flibustiers ou
pirates invoqueront probablement Dambala pour satis-
faire la soif d'or de leur équipage. La composante malé-
fique de Dambala se manifeste rarement, sous la forme
d’un serpent venimeux. Se glissant la nuit dans les lits de
ses victimes, il les mord & plusieurs reprises. I disparait
alors, laissant 4 son venin le soin de tuer celui qui I'a of-
fensé. Dambala, comme la couleuvre arc-en-ciel qui le
représente, est un lwa aquatique. Son cheval se contor-
sionne au sol comme un serpent en dardant la langue. I1
peut aussi laisser pendre sa téte d’'une poutre comme un
serpent qui se repose. Le cheval de Dambala possede le
sang froid de son Iwa, et est donc rarement agressif.

ErzuLIE

Erzulie est le Iwa de 'amour et du désir sexuel. Sa vie
dissolue et sa nature provocante sont sources de scan-
dale parmi les lwas. Ses aventures avec Legba, Damba-
la, Agwé et méme un Guédé sont devenues légendaires.
Malgré sa réputation de fille de mauvaise vie, et méme
de prostituée, elle est puissante parmi les Iwas car tout
le monde l'aime et I'apprécie. Erzulie a 'apparence dune
mulétresse superbe aux cheveux longs. Elle est couverte
de bijoux et aime se maquiller et se peindre le corps. Tan-
tot jalouse, tantot mélancolique, elle est parfois en proie
a de violentes coléres. Son cheval demande a ce quon lui
apporte des bijoux et sa robe. Elle aguiche les hommes de
Iassistance par ses regards langoureux et sa danse lascive.

Les GUEDES

Les Guédés sont un peuple d’Afrique vaincu 2 la
guerre et déporté en Amérique. Ils représentent la mort
sous toutes ses formes. Leur chef est Baron Samedi, qui
est représenté par une croix et danse a lentrée des ci-
metiéres. Uhumeur taquine de ce croque-mort a l'ironie
et a2 'humour douteux rassure les esclaves sur la mort,
qui s'intégre bien dans la vie des adeptes du vaudou. En
revanche, on craint ceux qui utilisent les pouvoirs des
Guédés pour créer des zombies ou qui deviennent des
loups-garous. Les morts ont une fonction essentielle, car
ils sont les ambassadeurs des vivants auprés des lwas, au
méme titre que les houngans. La croix qui représente les
Guédés n'a rien a voir avec la croix chrétienne. Elle re-
présente la croisée des chemins, qui relie la vie et la mort,
le monde visible et le monde invisible. Le cheval se met
a danser lascivement et jette des regards fous ou vides

comme ceux des morts sur les adeptes qui lentourent.
11 parle de la voix nasillarde quon préte aux morts, et
peut communiquer avec les morts ou protéger les vivants
contre les loups-garous et les zombies.

PAPA LEGBA

Papa Legba est le chef de tous les Iwas. On l'invoque
systématiquement avant toute autre invocation. En effet,
il ouvre la barriére qui sépare le monde visible du monde
invisible. Il est aussi appelé maitre-carrefour, celui qui
protége lentrée des temples, la croisée des chemins et les
habitations. Papa Legba offre la possibilité aux hommes
de tricher avec le destin, et il est le lwa-racine de nom-
breux adeptes car il vole des secrets au Grand Maitre
pour les donner aux hommes. Clest 4 lui que les hommes
doivent de savoir faire du feu ou tracer des vévés. Papa
Legba, qui est symbolisé par une crosse, apparait comme
un vieillard infirme couvert de loques. Il s’appuie sur une
canne, sa crosse, pour avancer en boitant. Son cheval se
contorsionne violemment lorsqu’il est monté. S’il est in-
voqué juste aprés midi ou minuit, Papa Legba est sujet 2
de violentes coléres.

LES FRERES MARASSA

Les fréres Marassa sont deux jumeaux, plus puissants
que les autres Iwas, a lexception de Legba, car ils repré-
sentent une union puissante. Ils connaissent les secrets
des plantes et des soins, quils peuvent transmettre aux
hommes. Les houngans et mambos qui ont les fréres
Marassa pour lwa-racine sont appelés les doctefey, ou
docteurs feuilles. Les fréres Marassa réclament une ex-
tréme précision dans les rites, et se vengent sans pitié de
ceux qui ne s’y conforment pas. Ils représentent donc a la
fois la protection, les soins, et le danger pour ceux qui en
abusent. Le cheval des fréres Marassa se conduit comme
un enfant sage tant quon le respecte comme il se doit,
mais reste trés susceptible.

CousIN Zacca

Le Iwa Cousin Zacca, ou Zaka, protége les récoltes. Il
assure la fertilité des champs qu’il habite. Si la sécheresse
frappe ou si les champs sont inondés, cest probablement
que Cousin Zacca est en colére. Il aime la campagne et
méprise la ville, aussi dans ses plus grandes coléres, il fait
trembler la terre et abat les constructions de pierre. Cousin
Zacca se manifeste sous la forme d’'un paysan portant un
chapeau de paille et fumant du pétun dans une pipe. I est
méfiant, rancunier et avare, en plus d%étre susceptible. S’il
est tout cela, cest parce que les autre lwas peuvent faire
périr les récoltes en déchainant la guerre ou les éléments.
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Le Iwa Ogou apparait sous trois aspects distincts, qui
ont en commun la force et le courage du guerrier :

¢ Ogou Shango. Shango est le Iwa de la guerre et du feu.
Le feu lui confere sa rage destructrice contre les enne-
mis des esclaves. Il est le détenteur du feu donné aux
hommes par Papa Legba. En tant que tel, leau le terrifie
et le rend furieux.

* Ogou Ferraille. Ogou Ferraille est un Iwa de la guerre
et du fer. A la fois forgeron et guerrier, il trace a coups de
machette le chemin pour les adeptes 4 travers les brous-
sailles. Il est 4 1a fois celui qui ouvre et qui montre la voie.
11 défend ses adeptes contre leurs ennemis en s’armant
de fureur et de courage.

* AgaouTonnerre. Agaou Tonnerre est le lwa de la guerre
et de I'air. Il est le frére de Zacca, car sa colére lui fait
déverser de leau sur les champs. Alors qu'Ogou Shango
déchaine sa colére contre les hommes, Agaou Tonnerre
déchaine les éléments. Lorsquune tempéte fait rage et
qu’un ouragan ravage tout sur son passage, les adeptes
du vaudou savent qu’il est en colére. La possession par
Agaou Tonnerre est si violente quelle peut tuer le cheval.
Le cheval d’'Ogou réclame sa machette et danse de ma-

niére agressive et violente. Bien qu'Ogou soit le protec-

teur des miséreux et des faibles contre les oppresseurs, les
adeptes ne sont pas rassurés en présence de son cheval.

LES WANGAS ET LES PAQUETS-KONGO

Le wanga et le pagquet-kongo sont des statuettes ou des
poupées a leffigie de celui qui désire les utiliser. Elles
contiennent des herbes de grand pouvoir, réduites en poudre.

LWAS

Nom Origine Couteur

T

Pour investir le wanga d’un Pouvoir, le houngan trace
le vévé du lwa désiré et pose le wanga dessus. Le Pouvoir
du wanga est toujours bénéfique pour son propriétaire,
qui peut l'utiliser pour se protéger, mais aussi pour atta-
quer. Un wanga peut étre investi de plusieurs Pouvoirs
faibles ou d’un unique Pouvoir puissant.

Le paquet-kongo est simplement un facilitateur d’in-
tervention des lwas en faveur de la personne représentée.
On dit qu'il « réchauffe » les lwas.

LES BAKAS
Les bakas sont des statuettes au physique repoussant,
qui sont investies des pouvoirs violents d’'un lwa. Ces
Pouvoirs sont plus puissants que ceux des wangas, mais
un baka peut se retourner contre son propriétaire. Les
adeptes les manient donc avec la plus grande précaution.

LES POUPEES VAUDOUES

Les poupées vaudoues sont rares et mal vues dans la
communauté vaudoue. Elles sont dirigées contre une vic-
time unique. Pour les réaliser, un houngan doit y incor-
porer des parcelles du corps ou de I'ime de la victime.
Ces parcelles doivent correspondre aux sortileges que le
houngan désire infliger a sa victime (exemples : des poils
pour le Pouvoir Pelé, des fragments de peau pour Atroce
transformation, etc.). Avec cette poupée, le houngan peut
lancer des malédictions qui dureront jusqu’a ce que la
poupée soit détruite.

LES TALISMANS
Les talismans peuvent étre tracés sur un parchemin ou
une feuille de papier. Ils sont beaucoup moins puissants
que les wangas, mais n'importe qui peut les tracer. On
peut ainsi attirer la richesse, les attentions d’une femme,
mais aussi se protéger contre les envoltements.

Arbre Sacrifice

Poules, moutons blancs
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Dambata

Les Guédés

Pigeons blancs, riz, lait, oeufs
Riz, poulets, mets raffinés
Bouc, chévre, poule noire

Radaetpeto

Papa Legba Rada Rouge Calebassier

Marasss
S ) T

Cousin Zacca | Rada Bleu, rouge | Cerisier

Coq bigarré, cassave
Mais grillé, gateaux
Coq rouge, taureau
Gateaux, eau de vie
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CAvant d°atter plus loin

Les regles qui suivent vous laissent seul maitre de la
facon dont le surnaturel intervient dans vos parties. Vous
pouvez faire de Pavillon Noir un jeu historico-fantas-
tique, ou simplement ajouter une petite touche mystique
a certains de vos scénarios.

Cependant, du surnaturel mystérieux, intrigant et an-
goissant offre des perspectives de jeu de role plus allé-
chantes que de simples super-pouvoirs, en termes de scé-
nario et d’ambiance. .. Les pouvoirs conférés par les dieux
et les esprits, quels qu'ils soient, peuvent se manifester en
cours de partie sans qu'il soit possible de savoir s’il sagit
ou non d’une intervention du surnaturel. Alors non seu-
lement les esprits cartésiens n'y verront pas l'ceuvre du
divin, mais ils trouveront certainement des explications
rationnelles aux pouvoirs les plus extraordinaires. Quant
aux fervents croyants, de cette religion ou d’'une autre, ils

NATIONALITES

Profession Sacrée
Houngan, Bokor / Mambo

Nationalité
Afrique noire

Europe/Créoles Prétre, Moine, Pasteur,
Evéque / Nonne
Rabbin, Kabbaliste
Druide, Barde, Ovate
Sorciéere
Indiens
Arawak Béhique
Bravos Chaman
Caraibes Boyer
Natchez Grand Soleil
Azteques, Mayas Prétre/Vierge

Entre ciel et terre vous permet non seulement d’affi-
ner les personnages non-Européens que vous avez créés
avec Pavillon Noir — La révolte, mais aussi denvisager des
aventures au sein de groupes constitués exclusivement
d’Indiens. Dans ce cas, ce seront les Européens qui se-
ront les étrangers aux moeurs incompréhensibles. Voici
donc, nationalité par nationalité, des origines sociales et
des professions spécifiques. Noubliez pas non plus que
l'appartenance a4 un peuple non-européen confere des

interpréteront les événements les plus simples et les plus
normaux comme le fruit d’'une intervention divine. Ont-
ils tort pour autant ?

Afin de laisser au surnaturel son aura de mysteére,
ce qui suit est découpé en deux partie : le « Livre du
joueur » est ala disposition du joueur comme du maitre
de jeu, tandis que le « Livre du maitre » est réservé uni-
quement au MJ. Découvrir de nouveaux Pouvoirs au
cours de la partie, durant les Actes sacrés (Rituel, Transe),
plutdt que de les acquérir entre deux parties, constitue
pour les joueurs la principale saveur de ces régles de ma-
gie divine. De méme, connaitre le systéme détruirait le
mystere qui doit entourer les pouvoirs divins. Sachez seu-
lement quavec le temps et la foi, il est possible de tout
accomplir avec la magie divine de Pavillon Noir, tout ce
qu’un dieu serait en mesure de faire en tout cas...

out a (a creation de personnage

Compétences culturelles (voir Pavillon Noir — La révolte,

pages 19 et 20).

Si vous projetez d’incarner un prétre, voici, religion
par religion, les noms des professions sacrées. Les roles
sociaux de prétres sont I'apanage parfois des hommes,
parfois des femmes. Il n’y a guére que dans le vaudou ou
chez les Caraibes que ce role peut étre endossé indifté-
remment par un homme ou une femme. Dans d’autres
religions, comme les religions chrétienne, aztéque ou
maya, les femmes tiennent un role mineur dans le culte,
ce qui ne leur donne pas pour autant un statut inférieur
aux yeux de la divinité. Dans les religions arawak, natchez
ou yanomami, le culte est fermé aux femmes.

ORIGINES SOCIALES

Tribu (voir Pavillon Noir — La révolte)

PROFESSIONS

HOUNGAN (HOMME) OU MAMBO (FEMME)
(prétre d’Afrique noire)

¢ Caractéristiques : Erudition +1 ou Pouvoir +1
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¢ Compétences : Empathie, Enseignement, Objets de
pouvoir, Persuasion, Herboristerie, Religion (vaudou)

* Voies d'illumination. Trois Voies parmi : Voie d’Agwé,
Voie de Dambala, Voie d’Erzulie, Voie des Fréres Ma-
rassa, Voie des Guédés, Voie d’Ogou, Voie de Papa Le-
gba, Voie de Cousin Zaka

Parmi les professions de tribu de Pavillon Noir — La
révolte : Chasseur, Griot, Guerrier, Pécheur, Roi. Si le
personnage est né esclave, choisissez la profession pour
laquelle il a été formé.

ORIGINES SOCIALES
FiLS DE CACIQUE (CHEF DE DISTRICT).

Vous étes le fils d’'un chef de district qui régne grace a
la terreur que son zémi inspire.

e Caractéristiques : Charisme +1 ou Pouvoir +1
* Compétences accessibles :

* Connaissances (2 Comp. générales max.)

* Maritimes (1 Comp. générale max.)

* Physiques (1 Comp. générale max.)

* Sociales (2 Comp. générales max.)

* *: Navigation, Etiquette, Politique

NITAINOS (NOBLESSE).

Vous faites partie de la noblesse arawak.
* Caractéristiques : Charisme +1 ou Adresse +1
* Compétences accessibles :

* Connaissances (1 Comp. générale max.)

* Maritimes (1 Comp. générale max.)

* Physiques (1 Comp. générale max.)

* Sociales (3 Comp. générales max.)

* Techniques (1 Comp. générale max.)

e *: Chirurgie, Herboristerie, Navigation

Peuple. Vos parents sont des gens du commun.
e Caractéristiques : Adresse +1 ou Adaptabilité +1
* Compétences accessibles :

* Combat (1 Comp. générale max.)

* Maritimes (1 Comp. générale max.)

* Physiques (2 Comp. générales max.)

* Sociales (1 Comp. générale max.)

* Techniques (2 Comp. générales max.)

o« Artisanat (Agriculture)

EscLAVE

Vos parents sont esclaves, ce qui correspond seulement
a la plus basse classe sociale. Ils Wappartiennent donc a
personne et ne sont pas abrutis de travail, pas plus que
vous.

¢ Caractéristiques : Adresse +1 ou Résistance +1
¢ Compétences accessibles :

* Combat (2 Comp. générales max.)

* Maritimes (1 Comp. générale max.)

* Physiques (2 Comp. générales max.)

* Techniques (2 Comp. générales max.)

o« Artisanat (Agriculture), Survie

PROFESSIONS
BEHIQUE (PRETRE ARAWAK)
e Caractéristiques : Charisme +1 ou Pouvoir +1

¢ Compétences : Chirurgie, Comédie, Premiers soins,
Herboristerie, Religion (arawak), Vigilance

* Spécial : les béhiques commencent avec un zémi puis-
sant, ou plusieurs zémis moins puissants (en tout treize
points 4 répartir entre les zémis, voir page 191).

Parmi les professions de Pavillon Noir — La révolte :
Acrobate, Dresseur d’animaux, Négociant, Artisan, Pay-
san, Pécheur, Petit marchand, Médecin, Espion, Voleur,
Conspirateur, Courtisan

ORIGINES SOCIALES

FiLS DE CACIQUE
¢ Caractéristiques : Charisme +1 ou Force +1
* Compétences accessibles :

* Combat (2 Comp. générales max.)

* Connaissances (2 Comp. générales max.)

* Maritimes (1 Comp. générale max.)

* Physiques (1 Comp. générale max.)

* Sociales (2 Comp. générales max.)

* *: Nawvigation, Politique

Tribu (voir Pavillon Noir — La révolte)
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PROFESSIONS
BOYER (PRETRE OU PRETRESSE CARAIBE)
e Caractéristiques : Charisme +1 ou Pouvoir +1

* Compétences accessibles : Armes blanches (Bottou),
Armes de trait/jet (Arc), Chirurgie, Comédie, Herbo-
risterie, Objets de pouvoir, Pratique nautique, Premiers
soins, Religion (caraibe), Vigilance

* Voies d’illumination. Voie du Conseil, Voie de la
Guerre, Voie de la Punition/Protection

EUROPEENS

ORIGINES SOCIALES

Toutes (voir Pavillon Noir — La révolte)

PROFESSIONS
PRETRE/PASTEUR
(voir Pavillon Noir — La révolte)
¢ Voie d’illumination. Voie de Dieu (sauf Pouvoirs du
judaisme)
RABBIN
e Caractéristiques : Expression +1 ou Pouvoir +1

* Compétences accessibles : Connaissances spé.
(Droit, Histoire), Empathie, Intendance, Lire/ Ecrire,
Langue « étrangére » (hébreu), Meneur d’hommes,
Persuasion, Religion (judaisme), Vigilance

¢ Faiblesse sociale obligatoire. Persécutions religieuses

* Voie d’illumination. Voie de Dieu (sauf Pouvoirs du
christianisme)

KABBALISTE

e Caractéristiques : Erudition +1 ou Pouvoir +1

* Compétences accessibles : Art (calligraphie),
Connaissances spé. (Astrologie, Alchimie), Discré-
tion, Langues « étrangéres » (hébreu, latin, grec), Lire/
Ecrire, Herboristerie, Objets de pouvoir, Religion (ju-

daisme), Théologie (Kabbale), Vigilance

¢ Faiblesse sociale obligatoire. Persécutions religieuses,
Recherché(e) par les autorités religieuses (+1), torturé
si pris

* Voies d’illumination. Voie de Dieu, Voie des Sephiro-

th, Voie des Qliphoth

Druipe

e Caractéristiques : Charisme +1 ou Pouvoir +1

¢ Compétences accessibles : Dressage d’Animaux, Me-
neur d’'Hommes, Persuasion, Premiers Soins, Herbo-
risterie, Religion (druidisme), Survie

* Voies d’illumination. Voie du Druidisme, Voie de la
Cartomancie (méme s'il s'agit d’un autre mode de di-
vination) et éventuellement Voie du Folklore

* Faiblesse sociale obligatoire. Persécutions religieuses,
Recherché(e) par les autorités religieuses (+1)

GUERISSEUR/ GUERISSEUSE

¢ Caractéristiques : Charisme +1 ou Pouvoir +1

* Compétences accessibles : Arme blanche (dague),
Cartomancie, Conn. spé. (Fées), Discrétion, Dressage,
Chirurgie, Herboristerie, Objets de pouvoir, Premiers
Soins, Religion (paganisme)

* Faiblesse sociale obligatoire. Persécutions religieuses,
Recherché(e) par les autorités religieuses (+1), bralé si pris

* Voies d’illumination. Voie du Folklore, Voie de la
Cartomancie (le nombre de Pouvoirs connus est égal a
3 x Connaissance des mystéres)

VOYANTE
e Caractéristiques : Perception+1 ou Pouvoir +1

* Compétences accessibles : Arme blanche (dague),
Cartomancie, Comédie, Discrétion, Equitation, Her-
boristerie, Intimidation, Persuasion, Premiers Soins

¢ Faiblesse sociale obligatoire. Persécutions religieuses,
Recherché(e) par les autorités religieuses (+1)
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* Voies d’illumination. Voie de la Cartomancie (le
nombre de Pouvoirs connus est égal a 3 x Connais-
sance des mysteres)

SORCIER/ SORCIERE
¢ Caractéristiques : Adaptabilité +1 ou Pouvoir +1

* Compétences accessibles : Cartomancie, Discrétion,
Persuasion, Objets de pouvoir, Premiers soins, Religion
(paganisme), Vigilance

* Faiblesse sociale obligatoire. Persécutions religieuses,
Recherché(e) par les autorités religieuses (+3), bralé si pris

* Voies d’illumination. Voie du Folklore, Voie de la
Cartomancie (le nombre de Pouvoirs connus est égal a
3 x Connaissance des mysteres). Pour la Kabbale vous
devez choisir entre une sorciére (ou un sorcier) blanche
et une sorciere noire. Cependant, vos Rites, Actes de
foi et Péchés sont ceux du paganisme.

s Sorciére blanche. Vous avez acces a la Voie des Sephi-

roth, mais pas a celle des Qliphoth.

* Sorciére noire. Vous avez acces a la Voie des Qliphoth,
mais pas a celle des Sephiroth.

ORIGINES SOCIALES

Tribu (voir Pawvillon Noir — La révolte)

PROFESSIONS
CHAMAN
¢ Caractéristiques : Perception +1 ou Pouvoir +1

¢ Compétences accessibles : Chirurgie, Empathie, Pre-
miers soins, Herboristerie, Religion (yanomami)

* Voies d’illumination. Voie des Xapiripé

° Spécial : les chamans commencent avec un fétiche
mineur (5 points) sans avoir 2 dépenser de points de
Compétences.
Parmi les professions de tribu de Pavillon Noir — La

révolte : Chasseur, Chef, Guerrier, Pécheur, mais aussi,
parmi les commercants, la profession de Paysan.

ORIGINES SOCIALES

Tribu (voir Pawvillon Noir — La révolte)

PROFESSIONS

Parmi les professions de tribu de Pavillon Noir — La
révolte : Chasseur, Chef, Guerrier et Pécheur mosquito

ORIGINES SOCIALES

FAMILLE ROYALE
e Caractéristiques : Charisme +1 ou Expression +1
* Compétences accessibles :

* Combat (2 Comp. générales max.)

* Connaissances (1 Comp. générale max.)

* Physiques (2 Comp. générales max.)

* Sociales (2 Comp. générales max.)

o e Etiguez‘z‘e

NOBLESSE
¢ Caractéristiques : Charisme +1 ou Force +1
* Compétences accessibles :
* Combat (2 Comp. générales max.)
* Connaissances (1 Comp. générale max.)
* Physiques (2 Comp. générales max.)
* Sociales (1 Comp. générale max.)
* Techniques (1 Comp. générale max.)

o o Survie

PEUPLE
e Caractéristiques : Adresse +1 ou Force +1
* Compétences accessibles :

* Combat (2 Comp. générales max.)

* Maritimes (1 Comp. générale max.)

* Physiques (2 Comp. générales max.)

* Techniques (2 Comp. générales max.)

o o Survie
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PROFESSIONS
GRAND SOLELL.

Le Grand Soleil est 'unique prétre Natchez et ne peut
en aucun cas étre interprété par un joueur.

Parmi les professions de tribu de Pavillon Noir — La
révolte : Chasseur, Chef, Guerrier et Pécheur, mais aussi,
parmi les commergants, la profession de Paysan.

ORIGINES SOCIALES

Prenez exemple sur les origines sociales aztéques.

PROFESSIONS
PRETRE MAYA
¢ Caractéristiques : Adaptabilité +1 ou Pouvoir +1

e Compétences accessibles : Comédie, Géographie,
Objets de pouvoir, Persuasion, Sciences, Religion
(maya)

* Voies d’illumination. Voie des Cing Soleils, Voie du
Calendrier, Divination selon le calendrier

Prenez également exemple sur les professions az-
teques.

ORIGINES SOCIALES

PpuTiN (NOBLE AZTEQUE)
e Caractéristiques : Charisme +1 ou Expression +1
¢ Compétences accessibles :
* Combat (2 Comp. générales max.)
* Connaissances (2 Comp. générales max.)
* Maritimes (1 Comp. générale max.)
* Sociales (2 Comp. générales max.)
s *: Art (au choix), Chirurgie, Lire/ Ecrire, Médecine,
Politique, Navigation, Science
CALPIXQUE (CHEF DE DISTRICT)

* Caractéristiques : Charisme +1 ou Erudition +1

¢ Compétences accessibles :
* Connaissances (2 Comp. générales max.)
* Maritimes (1 Comp. générale max.)
* Sociales (3 Comp. générales max.)
* Techniques (2 Comp. générales max.)
o «: Droit, Lire/Ecrire, Politique

POCHTECAS (MARCHANDS)
¢ Caractéristiques : Adaptabilité +1 ou Perception +1
* Compétences accessibles :

* Combat (1 Comp. générale max.)

* Connaissances (1 Comp. générale max.)

* Maritimes (1 Comp. générale max.)

* Physiques (1 Comp. générale max.)

* Sociales (3 Comp. générales max.)

* Techniques (1 Comp. générale max.)

e *: Ingénierie navale, Hydrographie, Navigation

MACEHALTIN (ROTURIERS)
¢ Caractéristiques : Adresse +1 ou Résistance +1
* Compétences accessibles :
* Combat (2 Comp. générales max.)
* Maritimes (1 Comp. générale max.)
* Physiques (2 Comp. générales max.)
* Techniques (2 Comp. générales max.)
e« : Charpenterie, Calfatage, Hydrographie, Survie, Voi-
lerie
MAYEQUE (ESCLAVES)
e Caractéristiques : Force +1 ou Résistance +1
* Compétences accessibles :
+ Combat (1 Comp. générale max.)
* Connaissances (1 Comp. générale max.)
* Maritimes (1 Comp. générale max.)
* Physiques (3 Comp. générales max.)
* Sociales (1 Comp. générale max.)
* Techniques (1 Comp. générale max.)

e o Survie

PROFESSIONS
TLATOANL (EMPEREUR AZTEQUE, A PRIORI
INACCESSIBLE A LA CREATION)
o Caractéristiques : Erudition +1 ou Expression +1

 Compétences accessibles : Commerce, Droit, Eti-
quette, Géographie, Intendance, Lire/Ecrire, Meneur
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= JII : LA TERRE : LIVRE DU JOUEUR

Ajout a la création de personnage

d’hommes, Persuasion, Politique, Religion (aztéque),
Sciences, Tactique

CALPIXQUE (CHEF DE DISTRICT)

¢ Caractéristiques : Charisme +1 ou FErudition +1

* Compétences accessibles : Commerce, Etiquette, In-
tendance, Intimidation, Langue étrangere (au choix),
Politique, Tactique, Vigilance

GUERRIER DE L’ORDRE DE L’AIGLE

* Caractéristiques : Adresse +1 ou Charisme +1

* Compétences accessibles : Armes blanches (Lance,
Epée en pierre, Casse-téte), Arme de jet/trait (Javelot),
Athlétisme, Connaissances nautiques, Géographie,
Lire/Ecrire, Meneur d’hommes, Navigation, Politique,
Premiers soins, Religion (aztéque), Tactique

PocHTECAS (MARCHAND)
e Caractéristiques : Adaptabilité +1 ou Perception +1

* Compétences accessibles : Cartographie, Comédie,
Commerce, Discrétion, Géographie, Persuasion

MACEHALTIN (ARTISAN)
¢ Caractéristiques : Adresse +1 ou Expression +1

* Compétences accessibles : Armes blanches (au choix
parmi les armes aztéques), Art (au choix), Artisanat (au
choix), Commerce, Herboristerie, Jeu, Persuasion

MACEHALTIN (AGRICULTEUR)
¢ Caractéristiques : Adresse +1 ou Résistance +1

* Compétences accessibles : Armes blanches (au choix
parmi les armes aztéques), Arme de jet/trait (Javelot),
Athlétisme, Artisanat (Agriculture), Dressage, Herbo-
risterie, Hydrographie, Premiers soins

MAYEQUE (ESCLAVE)

* Caractéristiques : Force +1 ou Résistance +1

* Compétences accessibles : Armes blanches (au choix
parmi les armes aztéques), Artisanat (au choix), Chasse,
Discrétion, Empathie, Jeu, Péche

ENSEIGNANT DANS UNE CALMECAC (ECOLE
SPECIALISEE POUR PIPILTIN)
e Caractéristiques : Charisme +1 ou Expression +1

* Compétences accessibles : Cartographie, Empa-
thie, Enseignement, Géographie, Histoire, Ingénierie
Navale, Lire/Ecrire, Navigation, Religion (aztéque),
Science, Politique, Tactique

ENSEIGNANT DANS UNE ECOLE MILITAIRE
POUR MACEHUALTIN

¢ Caractéristiques : Adresse +1 ou Expression +1

* Compétences accessibles : Armes blanches (plusieurs
au choix parmi les armes aztéques), Arme de jet/trait
(Javelot), Enseignement, Esquive, Intimidation, Me-
neur d’hommes

JOUEUR DE JEU DE BALLE
e Caractéristiques : Adaptabilité +1 ou Adresse +1

* Compétences accessibles : Armes blanches (plusieurs
au choix parmi les armes azteéques), Acrobatie/Esca-
lade, Athlétisme, Balistique, Jeu, Religion (aztéque),
Tactique

PRETRE D’UN DIEU PARTICULIER (PRETRE
AZTEQUE)
¢ Caractéristiques : Expression +1 ou Pouvoir +1

e Compétences accessibles : Chirurgie, Intendance
(prétre de Huitzilopochtli seulement), Lire/Ecrire,
Meneur d’hommes, Objets de pouvoir, Persuasion,
Premiers soins, Religion (azteque), Sciences

* Voies d’illumination. Voie des Cing Soleils, Voie du
Calendrier, Divination selon le calendrier

VIERGE D’UN DIEU PARTICULIER (PRETRESSE
AZTEQUE)
o Caractéristiques : Charisme +1 ou Erudition +1

* Compétences accessibles : Empathie, Etiquette, Her-
boristerie, Histoire, Hydrographie (vierge de Tlaloc
seulement), Médecine, Persuasion, Premiers soins, Re-
ligion (azteque)

* Voies d’illumination. Voie des Cinq Soleils

Q7
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ONouveaux Avantages

VERSE DANS LES ARCANES
(-4 POUR UNE VOIE/-6
POUR DEUX VOIES/-7 POUR
TROIS VOIES)

Cet Avantage permet de disposer d’'un réel pouvoir.
Sans cela, le prétre devra accomplir une quéte physique
ou spirituelle avant détre touché par le divin, et ne pourra
que célébrer sa divinité, sans espoir de recevoir quelque
chose en retour. Un personnage Versé dans les arcanes
d’une religion débute avec 1 en Foi/Connaissance des
mystéres dans chaque Voie dillumination de la religion.
Les prétres du vaudou nont accés qu’a trois Voies de leur
religion. Clest votre maitre de jeu qui choisira ces Voies
pour vous. En conséquence de quoi, pour chacune de ces
Voies, votre personnage connait un Pouvoir de Puissance
1, que le maitre de jeu choisit pour lui ou détermine au
hasard. Vous pouvez alors photocopier la fiche d’arcanes
pour y inscrire les Pouvoirs choisis par le maitre de jeu.
Pour terminer, votre personnage peut non seulement cé-
lébrer les divinités de sa religion (page 129), comme tout
prétre, mais aussi accomplir des Rituels (page 129).

Note : il nest pas possible de choisir le nombre de Voies
dans lesquelles on est initié. Si vous prenez cet avantage,
votre personnage est Initié a4 toutes les Voies indiquées
dans Ajout a la création de personnage. Le vaudou fait
exception, puisque le houngan/la mambo est Initié(e) a
trois Voies parmi celles indiquées.

TOUCHE PAR LE DIVIN
(-3, PERSONNAGES NON-
PRETRES SEULEMENT)

Pour prendre cet Avantage, il est nécessaire d’acquérir
7’ A N .
auparavant Versé dans les arcanes et détre fidéle d’'une
religion. Ainsi, il n'est pas possible d&étre Touché par le
divin et de n'avoir acces qu'a la Cartomancie.

Le personnage du joueur est touché par le divin, mais,
nétant pas prétre, il nexerce aucun sacerdoce et nest donc
pas obligé détre 4 la disposition des fideles. Délivré de
toutes ces obligations, comme Jeanne d’Arc, il peut s’at-
teler & une tiche de plus grande ampleur. Toutefois, il est
libéré de ses devoirs envers des ouailles, mais pas envers
I'humanité ni envers sa divinité.

Les Rites associés aux Rituels et aux Transes nont
pas besoin d&tre aussi complets, aussi les modificateurs
d’Auspices dus a la Beauté des rites (bonus comme ma-
lus) sont divisés par deux et arrondis a l'inférieur.

Exemple : Rachel, de confession juive, est touchée par

le Divin. A la création, sa joueuse a pris Versé dans les
arcanes (~4) pour accéder i la Voie de Dieu, puis Tou-

chée par le divin (-3). Au cours de sa premiére aventure,
Rachel prie pour une intervention divine immédiate afin
de sauver un ami. Normalement, les Auspices sont de -5,
mais du fait quelle est Touchée par le divin, les Auspices ne
seront que de -2c. En revanche, participer a des Rites ma-
gnifiques et complexes en compagnie de nombreux fideles
naiderait pas vraiment Rachel.

Comme il ne peut Célébrer la divinité seul, le person-
nage Touché par le divin doit participer a la cérémonie
sous la direction d’un véritable prétre, mais cela améliore
tout de méme les Auspices de son futur Rituel.

OBJET DE
POUVOIR (VARIABLE)

Pour le joueur. Choisissez le nombre de points de
Compétence que vous voulez investir dans I'Objet de
pouvoir, ainsi que la forme de celui-ci. Votre objet peut
étre d’'usage courant, comme une pipe ou un récipient, ou
bien a vocation religieuse, comme un paquet-kongo, un
chapelet de priére, de l'eau bénite ou les ossements d’un
ancétre.

Pour le maitre de jeu. Un Objet de pouvoir est défini
par le Pouvoir qu'il contient (et bien entendu par la Voie
de laquelle il est issu), qui a une Puissance donnée. Choi-
sissez-le parmi la liste page 159. Pour les zémis et les
objets enchantés, le Pouvoir peut étre choisi dans n’im-
porte quelle Voie de n'importe quelle religion. Objet de
pouvoir est caractérisé par une Fréquence d’utilisation et
une Durée d’activation. Le choix de ces éléments déter-
mine le cott de lobjet, sachant que les cotits de chaque
caractéristique s'ajoutent. Choisissez les caractéristiques
de 'Objet de pouvoir de fagon a ce que le cout total
corresponde au nombre de points investis par le joueur.
Définissez aussi, sans le dire au joueur, ce que lobjet est
en mesure de faire, en choisissant un Pouvoir parmi les
Voies de la religion du prétre. Comme cet avantage est
exorbitant, choisissez les caractéristiques de lobjet un

Fl- ¥Ndanol Na FYAIT : 999d.L vV III

ap
g
S
d
QU
S
S
2
SN
Q
S
S
S

°S
S


http://www.black-book-editions.fr/

0000005900 00909979504 9999095009005800F 9099537590,

23

Nouveaux Avantages -

Coiit individuel
d’une Durée des effets
caracteristique

o

:

N ) B

Puissance du Fréequence

Pouvoir d utilisation

R BT

Impact des effets du

Durée d’activation §
Pouvoir

Puissance du
Pouvoir

Puissance du
Pouvoir+1

Puissance du
Pouvoir+2

T, -
WG A -

7 1 fois/min

peu comme laurait fait votre joueur. L'important est
qu’il ne les connaisse pas, hormis la Durée d’activation
et les Rites correspondants. Si le personnage du joueur
doit trouver lui-méme ces Rites, alors diminuez le colt
de lobjet de 3 points. Les paramétres du Pouvoir contenu
dans l'objet sont les mémes que les parameétres du Pou-
voir divin.

Exemple : Kéwin veut investir 6 points de Competence
lors de la création de son personnage, afin que celui-ci
débute avec un Objet de pouvoir. Lobjet en question sera
un petit pendentif en forme de serpent. Renaud décide que
le Pouvoir contenu dans lobjet sera « bon juju, move juju ».
La Puissance de ce Pouwvoir dans la Voie de Dambala est
égale a 2, ce qui correspond a un coiit de 1 PC. 1] reste 5PC.
Renaud dépense ensuite 3 PC pour la Fréquence d’utilisa-
tion, qui sera donc de une fois par semaine, et le reste, soit 2
PC, dans la Durée d’activation, qui sera de trente minufes.

Permanent

Puissance du
Pouvoir+3

Instantané ‘

Le prétre a une affinité pour I'une des Voies de sa re-
ligion. Dans le vaudou par exemple, le lwa bénéficiant
des faveurs du vaudouisant est appelé le Iwa racine et se
transmet des parents aux enfants. Cette affinité se ma-
nifeste a la fois comme un attachement mystique a une
Voie d’illumination, et comme une parfaite connaissance
de la divinité qui lui est associée. Une Affinité rend les
Auspices d’un Rituel ou d’une Transe plus favorables.

Pour prendre cet Avantage, vous devez d’abord possé-
der 'Avantage Versé dans les arcanes.

Vous pouvez, au prix de 2 PC, augmenter d’1 point
votre Foi/Connaissance des mystéres dans une — unique
— Voie d’illumination de votre religion. Vous pouvez sé-
lectionner cet avantage seulement deux fois pour chaque
Voie d’illumination, ce qui limite votre Foi/Connais-
sance des mysteres a 3.
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O\a fiche d’arcanes

Sivous étes amené 4 jouer le personnage d’un prétre, vous
aurez besoin de la fiche d’arcanes en plus de votre fiche de
personnage. Cette fiche d’arcanes contient tout ce dont
votre prétre a besoin pour accéder au pouvoir sacré. Ces ren-
seignements concernent le prétre lui-méme, ainsi que cha-
cune de ses Voies d’illumination, qui a ses propres Pouvoirs.

RELIGION
La religion de votre prétre — les dieux et esprits qu’il vé-
nére — définit le lien qu’il crée entre ciel et terre, ainsi que
sa vision du sacré. A chaque religion correspond approxi-
mativement un peuple présent dans le Nouveau Monde.

TYPE DE RELIGION
Indiquez ici le type de la religion suivie par votre per-
sonnage :

* Communion. Il s’agit des religions chrétienne et solaire.

¢ Possession. 11 s’agit des religions vaudoue, caraibe,
bravo et arawak.

FAVEURS
Tous les étres humains ne sont pas égaux aux yeux des
divinités. Indépendamment méme de la foi, celles-ci ac-
cordent des Faveurs particuliéres aux prétres promis 4 une
grande destinée. Les Faveurs sont égales ala Chance du
personnage, soit Pouvoir - 5.

Faveurs = Chance = Pouvoir -5

COMPETENCES SACREES
Deux Compétences indiquent le niveau de connaissance
du prétre concernant sa religion :

* Religion (Erudition) représente la connaissance du pan-
théon, des mythes, des rites et des pouvoirs sacrés de la
L] ). z
religion. Lusage de cette Compétence permet au person-
nage de percevoir la présence du sacré dans la vie de tous
les jours, en d’autres termes de tout interpréter conformé-

ment 2 sa religion et a ses mythes. II peut ainsi guider les
fidéles dans leur quéte mystique quotidienne, éclairant ses
propos de légendes et de morale religieuse. Cette Com-
pétence lui permet aussi : de réaliser les Rites nécessaires
A un acte sacré ; de déterminer §'il existe un Pouvoir dans
une Voie d’illumination correspondant & ce qu’il veut réa-
liser ; d’analyser les compulsions dont la divinité I'afflige ;
et enfin de comprendre un texte ancien de sa religion. Il
existe une Compétence particuliére par religion.

* Objets de pouvoir (Charisme) englobe la connaissance
des Objets de pouvoir, présents dans sa religion, du zémi
arawak aux reliques chrétiennes, en passant par les wangas
vaudous. Vous pouvez utiliser cette compétence afin de
comprendre les Pouvoirs d'un objet ou de les activer. La
création d’'Objets de pouvoir ne releve pas d'une Com-
pétence, mais plutot de la connaissance du Pouvoir cor-
respondant.

Les Voies d’illumination sont décrites dans le livre du
maitre de jeu, religion par religion. Si vous nétes pas maitre
de jeu, elles vous sont inaccessibles a la lecture. Si vous in-
carnez un prétre vaudou (houngan ou mambo), votre maitre
de jeu choisira trois Voies pour votre personnage, les seules
auxquelles il aura acces. Pour les autres Voies du panthéon
vaudou, la Connaissance des mysteres de votre personnage
est nulle. Pour qu’il puisse accéder a ces Voies, il devra trouver
une mambo ou un houngan dont la Connaissance des mys-
teres nest pas nulle.

Les Voies d’illumination sont des chemins sinueux et ra-
mifiés quempruntent les fidéles pour tenter de s'approcher
de leur divinité (entrer en symbiose avec elle pour une reli-
gion de possession, communier avec elle pour une religion de
communion). La divinité accorde aux plus pieux dentre eux
des Pouvoirs de plus en plus nombreux et puissants, & mesure
quils avancent dans la Voie. Une Voie est donc constituée de
Pouvoirs, dont la Puissance varie de 1 4 10. Il ne s’agit abso-
lument pas d’une liste de sortiléeges que le prétre posséde et
peut utiliser a sa guise. En effet, on ne posséde pas une Voie,
mais on la parcourt pour accéder au divin.

11 existe une Voie d’illumination par dieu ou esprit majeur,
sauf pour les Caraibes, qui invoquent leur dieu Ichéiricou
de trois fagons différentes. Ils suivent donc trois Voies dif-
térentes pour ce méme dieu. Une Voie comporte plusieurs
Pouvoirs de méme Puissance. Ainsi on peut la parcourir de
maintes fagons différentes.
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e d’arcanés’

La;‘z?z

1 .

espond une Foi, pour
“onnaissance des mys-
1. a Foi/Connaissance

A chaque Voie d’ ﬂlummatloz
o ehg10ns de communion, ou
teres, pour les religions de possessi
des fnysteres peut progresser lors délla découverte d'un Pou-
voir durant la partie, lors d’'un Rituel ou d’'une Transe. A la
création de votre personnage, le nlveau de Foi/Connaissance
des mystéres dépend des avantages que vous lui donnez. Son
rang au sein de sa religion dépend de sa Foi/Connaissance
des mystéres. &

* Vous navez p pqs Versé dans les arcanes. Votre Foi/
ysteres est nulle dans toutes les Voies.
ir une quéte pour étre initié a la puis-
sance sacrée. 'cndant vous ne pouvez que Célébrer
votre divinité sans rien attendre en retour.

* Vous avez pris Versé dans les arcanes. Vous commencez
avec une Foi/Connaissance des mystéres de 1 dans cha-
cune des Voies d’illumination de votre religion (si vous
pratiquez le vaudou, vous navez accés qu'a trois Voies
choisies pour vous par le maitre de jeu, votre Connais-
sance des mystéres étant nulle dans les autres Voies de
la religion). Vous' Eot%c]z non seulement Célébrer votre
divinité, mais %;ﬁf %5 des Rituels.

* Vous avez pris Versé dans les arcanes et Initié. Votre
Foi/Connaiss

. 3

, steres varie entre 1 et 3, selon les
Voies d’illuming
pouvez Glorifie

tandis quavec '-3',

Les Pouvoirs representen ‘des domaines d’action, un
potentiel pouriﬁpretre et nont as deffets fixes. Par
exemple, lorsque le prétre active 1% Pouvoir de bénédic-
tion d’'un voyage, il peut éviter les intempéries, les at-
taques par des bandits, ou au contraire lui conférer des
couleurs enchanteresses. Il peut aussi sen remettre a sa
divinité pour les détails.

PoOuUVOIRS CONNUS

Lorsque vous découvrez un Pouvoir, notez son nom en
langue native ainsi que la compulsion que vous devez assou-
vir. Une fois celle-ci assouvie, vous pouvez noter le nom du
Pouvoir en frangais, ainsi que ce que vous avez compris des
visions que la divinité vous envoie. Lorsque la compulsion
est assouvie, le Pouvoir vous devient accessible. Vous ne
connaissez pas et ne connaitrez jamais les paramétres du
Pouvoir, et lacces  ceux-ci est réservé au maitre de jeu. A la

création de votre personnage, vous connaissez, pour une Voie' -

d’illumination, un Pouvoir pour chaque Puissance inférieure

renselgnements suivants : ].C nom du I
nom Frﬁngue native et les visions corres

onnaussance des mysteres 0.
> 'PouV01r dans cette Voie.

¢ Foi/Connaissance des mystéres 2.
Pouvon‘ de Puissance 1 etun dc Pu:[ss

,Vq1e.
* Foi/Connaissance des mystéres :
un Pouvoir de Puissance 1, un de Puiss
Puissance 3. Si la voie est celle de la Ofift
connaissez 9 Pouvoirs de la Voie. ___ .
Note': pour la Cartomancie, lacannaussarﬁgu ;
la Lame droite va de paire avec celle du Po dela Lame
renversée, tout comme les Demg%rv?nt avec les Coupés et
les Epées-avec les Batons. Lorsquon connail

également lautre. . -
e R T

“de foi, qui peuvent, eﬂ’c acco ?,
nontrent la conv1ct

'de votre Foi/Connaissance des mystéres. Les
rétres et ﬁdg{sles célebrent leur divinité sans rien
n retour. Les prétres et adeptes illuminés par la
aissance des mysteres prient, lors de Rituels ou de
38 sacrées, leur divinité d’intervenir. On ne saurait mai-
us les chemins qui ménent au divin, d’autant plus s’il
fd’accéder a des divinités différentes. Il existe donc une
naissance des mysteres par Voie d’illumination. No-.
unvotre fiche la puissance sacrée que votre Foi/Connais-
s mysteres vous offre. Vous pouvez accomplir quand

r ufagon de mettre & proﬁt chacune de ces puissances sacrées est

_réservée au maitre de jeu, et détaillée page 120.

#
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PUISSANCE SACREE

FOI /7 CONNAISSANCE

DES MYSTERES POUYOIR SACRE

:

COMMUNION
Fidele, Prétre
Martyr

POSSESSION
Fidele, Prétre
Initié
Adepte

1

Transe
instantané
Transe multiple
(optionnel)*

Incarnation de la Incarnation de la
divinité* divinité (Messie)
*sauf Kabbale, Cartomancie, Divination et Voie du Calendrier aztéque

Maitre

Transe sacrée* Saint
*

Prophete

Incarnation de la divinité (Loup-

1o garou, métamorphe)

002000598 9098597994 999909500950758005 30993 599s.

Rituel. Ce que vous savez du Rituel est détaillé dans le

Exemple : une Foi de 6 permet de Célébrer la divinité . .
P s chapitre Entre Ciel et Terre.

(0), d’accomplir des Rituels (1), dentrer en Transe (3) ou
méme en Transe instantanée. Transe sacrée. Ce que vous savez de la Transe sacrée

est détaillé dans le chapitre Entre Ciel et Terre.

Transe instantanée. Vous pouvez désormais entrer en
Transe instantanément, et y rester tout aussi longtemps
)
qu’une Transe sacrée.

Célébrer la divinité. La Célébration de la divinité, qui
consiste a suivre les rites traditionnels, est un Acte de foi
trés simple, qu’il est bon d’accomplir régulierement. Un
bon prétre conduira donc la messe pour permettre a ses
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Transes multiples (optionnel). Le prétre peut entrer
en Transes dans plusieurs Voies simultanément.
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Incarner un /)7'éf7"€ b

fidéles d’accéder quotidiennement a Dieu. La Célébra-
tion entretient la ferveur des fidéles et les conforte dans
la croyance bienfaitrice de l'omniprésence de la divinité
dans le monde qui les entoure.

Incarnation de la divinité. Plus besoin de Transe dé-
sormais pour accéder aux Pouvoirs que vous connaissez.

Glncarner un prétre

Incarner un prétre est une lourde tiche, extrémement
dangereuse si vous étes téméraire, mais pleine de décou-
vertes et de puissance. Sachez que le pouvoir qui transite
par vous nest jamais le votre, mais celui de la divinité que
vous invoquez. Perdre cela de vue serait un péché de va-
nité, sévérement puni par la plupart des divinités. Voici ce
que vous a appris le maitre ou le prétre qui vous a formé,
afin d’accomplir votre destin de prétre sur terre :

* Tout ce qui se passe dans le monde tangible a une
cause, une explication et une solution dans le monde
intangible. Cest 4 vous, en tant que prétre, déclairer la
lanterne des simples fidéles. Plus la présence du surna-

turel sera mise en valeur, plus les esprits seront 4 méme
de croire en l'incroyable.

* Vous vous devez de célébrer quotidiennement votre
divinité, ou au moins de fagon hebdomadaire. Le sur-
naturel nest pas & votre service, mais vous étes au sien.
Le pouvoir divin est trop puissant pour étre mis entre
les mains d’un enfant...

° Le surnaturel est partout, mais seuls des yeux ouverts
au sacré peuvent le percevoir. Dites ce que vous voyez
a vos fidéles afin douvrir leur perception. Il n'y a pas
d’échelle dans le surnaturel, car celui-ci est la fondation
méme de notre monde ; dessécher le coeur d’'un enne-
mi nlest donc pas plus surnaturel que de leau qui surgit
d’une source.

* Dans les religions a mystéres (vaudou, caraibe,
arawak, bravo), il est sacrilége de dévoiler les se-
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crets divins aux non-initiés. Vos explications du di-
vin ne devront jamais porter sur les pouvoirs divins qui
prennent corps A travers vous.

* La plus grande injure a votre divinité est le doute :
le votre, celui de vos fidéles, comme celui des fidéles
d’une autre religion. Nattirez pas le doute sur lexis-
tence de votre divinité. Comme les hommes ne croient
que ce quils voient tous les jours, les pouvoirs divins

doivent intervenir comme §il s’agissait de hasards. Les
illuminés y verront l'intervention du divin, et les autres
accepteront sans se poser de question.

* Les rites sont sacrés. Ils doivent étre conduits avec
précision, dévotion, et si possible au milieu d’un grand
nombre de fideles. En revanche, les regards impurs des
incroyants les souillent.

(ntre ciel ef terre

Vous étes probablement un érudit dans tout ce qui
concerne votre religion. Tout ce que votre divinité laisse
accessible aux hommes, vous le connaissez. Les interven-
tions du divin ne vous apparaissent plus comme des évé-
nements surnaturels, mais comme un mécanisme suivant
des regles précises, que vous maitrisez désormais.

Connaissance des divinités ou esprits de votre pan-
théon. Vous savez quels sont les attributions et les domaines
de pouvoir des divinités de votre religion. Vous nétes cepen-
dant pas en mesure de savoir si votre divinité est capable
d’accomplir un acte surnaturel ou naturel donné.

Connaissance des Péchés de votre religion. Certains
actes sont considérés comme contraires aux valeurs de
votre religion. Vous devez donc, plus encore que tous
les fidéles, vous abstenir de les commettre dans votre vie
quotidienne. Vous connaissez chacun dentre eux et étes
parfaitement en mesure de dire, pour un acte donné, s’il
est condamnable ou non. Demandez 4 votre maitre de jeu
de vous donner la liste des Péchés de votre religion.

Religion de communion ou de possession. Vous étes
en mesure de dire si votre religion est une religion de
communion ou une religion de possession. Dans les reli-
gions de communion, appelées aussi religions révélées, tout
le monde a accés a la connaissance du sacré s'il le désire,
méme si les prétres sont les gardiens des rites. Toute la
religion chrétienne se trouve dans la Bible, que chacun
— pourvu quil maitrise le latin — peut lire. Dans les reli-
gions de possession, lors de la Célébration des divinités,
la divinité investit le corps de ses fideles. Afin d’accéder a
la puissance sacrée, un fidéle doit passer un rite d’initia-
tion et de renaissance.

Compréhension des Faveurs. Tous les étres ne sont pas
égaux aux yeux des divinités. Certains, qui disposent d’un
grand pouvoir, jouissent des Faveurs du divin. Les Faveurs
montrent en partie comment la divinité percoit son fidéle.

Compréhension de la Foi/Connaissance des mys-
teres. Aux Faveurs, qui sont innées et conférées au per-
sonnage bien avant sa naissance, s'ajoutent la Foi — pour
les religions de communion — ou la Connaissance des
Mysteres — pour les religions de possession. La Foi/
Connaissance des mystéres représente tout le chemin
mystique parcouru par le fidéle depuis son baptéme ou
son initiation. La somme Foi/Connaissance des mystéres
+ Faveurs représente la facon dont le fidele est percu par
sa divinité.
¢ Foi. Dans nombre de religions, comme les religions ju-

déo-chrétiennes ou la religion aztéque, le lien unissant
le fidele et sa divinité se nomme la Foi. La Foi est la
croyance en l'existence de la divinité. Cette croyance est
si forte, si absolue que le fidéle donnerait sa vie plutot
que de la renier. Le fidéle se doit de glorifier le nom
de sa divinité. La ferveur permet parfois aux priéres
des martyrs de se réaliser. Elle fait entrer les personnes
saintes dans des transes extatiques, alors quelles com-
muniquent directement avec leur divinité. On dit aussi
que la foi déplace les montagnes. ..

* Connaissance des mystéres. Le monde montre au com-
mun des mortels un visage tant6t effrayant, tantot
cryptique. Par dela la barriére du semblant, chaque ob-
jet, chaque souflle de vent, chaque personne recele une
part de divin. Pour franchir cette barriére, I'initié doit
accepter de mourir dans le monde des mortels pour
renaitre dans le monde du sacré. Il est alors mieux a
méme de comprendre les interventions des divinités
dans la vie de tous les jours, et pourra donc conseiller
ceux qui ne possédent pas son savoir. Cest en lui-méme
que linitié découvre les mysteres des divinités. Il les
célebre en les suppliant de prendre possession de son
corps. Alors que cette possession annihile — le temps de
la transe — la conscience du possédé, I'initié est capable
de manifester ses désirs sous forme de priéres, parfois
exaucées par la divinité lors de la possession. Promu
plus tard par sa divinité au rang d’adepte, il apprend
a rester conscient lors de la possession, contrélant a la
fois son corps et sa divinité. Rien n'est impossible 4 qui
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connait les mysteres de la création, car il sait par I'inter-
médiaire de sa divinité tirer les ficelles du destin.

Connaissance des Rites de la religion. Vous connais-
sez les Rites qui vous permettent d'entrer en communi-
cation avec chaque divinité de votre religion. Ces Rites
sont accomplis au moment de réaliser un acte sacré. Ac-
complir les Rites d'une Voie d’illumination prend une
demi-heure. Demandez 4 votre maitre de jeu la liste des
Rites de votre religion.

Connaissances des Actes de foi de la religion. Cer-
tains actes précis de la vie quotidienne sont considérés
comme des démonstrations de votre dévotion. Réaliser
ces actes glorifiants rendra les Auspices d’'un acte sacré
ultérieur plus favorables. N’hésitez pas a rappeler a votre
maitre de jeu les Actes de foi que vous avez réalisés depuis
votre dernier acte sacré, hors Célébration. La Célébration
est considérée comme le plus courant, le plus simple et le
plus apprécié des Actes de foi. Demandez a votre maitre
de jeu la liste des Actes de foi de votre religion.

Ce qui est juste et bon pour vous est bon pour votre
divinité. Vous n'avez pas — pour linstant — & donner
votre vie pour votre divinité afin d’accomplir sa volonté.
Si vous multipliez les Actes de foi sans tomber dans le
péché, et si vous accomplissez correctement les Rites de

Connaissance des actes sacrés. Vous connaissez les divers
actes sacrés de votre religion, et ce a quoi ils correspondent,
sans toutefois savoir comment ils se déroulent. En voici un
court résumé, mais vous pouvez demander & votre maitre de
jeu de vous décrire la nature de ces actes sacrés plus en détails.

o Célébration. Lors d'une Célébration, vous accomplissez les
Rites 4 la gloire de la divinité sans rien demander pour
vous. Vous attirez ainsi ses faveurs.

* Rituel. Le Rituel peut sembler en tout point identique
a une Célébration pour un ceil extérieur. En effet, vous
accomplissez les Rites afin d’accéder au divin, mais cette
fois-ci, votre cérémonie est motivée par une priére, pour
vous, pour un fidele, voire des fidéles ou des personnes ex-
térieures & votre religion.

* Transe. La Transe débute, elle aussi, par des Rites, mais la
suite est toute autre. Si vous avez une religion de posses-
sion, vous conservez le contrdle de votre corps au cours de
la cérémonie et cohabitez avec la divinité invoquée. Vous
étes alors en mesure d’utiliser certains de ses pouvoirs.
Si vous avez une religion de communion, vous entrez en
contact direct votre divinité, qui vous permet d’utiliser cer-
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tains de ses pouvoirs. La Transe est un moment grisant de

votre religion, alors tout ce que vous ferez pour vous ou A A A R
grand pouvolr. ... mais aussi une CntGCI'lSC tres dangereuse.
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vos proches, servira le grand ceuvre du divin.
e Transe instantanée. Lorsque vos expériences mystiques
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Connaissance des Pouvoirs de la Voie. Vous pouvez sa-
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Entre ciel et terre »

voir si un effet de Pouvoir en particulier est 4 la portée de
votre divinité. Pour cela, demandez a votre maitre de jeu si
tel effet appartient 4 telle Voie de votre religion. Puis ef-
fectuez un Test de Religion (Eru) et donnez-lui le résultat.

Le naturel et le surnaturel nexistent pas. Votre divi-
nité interagit sans cesse avec le monde, et ses pouvoirs
sont comme des lois qui le gouvernent. Il 'y a pas a
proprement parler de miracles, ni d’actes purement pro-
fanes. Les miracles ne sont que des manifestations des
pouvoirs destinées 4 impressionner les foules. Quant aux
actes profanes, aucun nest dissocié des divinités de votre

auront rendu votre Foi indéfectible, ou lorsque votre
Connaissance des mysteres sera aussi profonde que le plus
profond des puits, vous pourrez entrer en Transe sans avoir
besoin deffectuer les Rites habituels.

o Transes multiples (optionnel). Si votre maitre de jeu le per-
met, et si votre Foi/Connaissance des mystéres a atteint
des hauteurs vertigineuses, alors vous pourrez peut-étre
entrer dans plusieurs Voies simultanément
Auspices. Les Auspices sont exactement égaux au

nombre d’Actes de foi réalisés depuis le dernier acte sa-

cré, plus l'affinité de votre prétre pour la Voie d’illumina-

tion, plus un modificateur dépendant de la Beauté des rites
(+0 pour des rites complets durant une demi-heure devant
quelques fidéles), moins les Péchés, aggravés si votre prétre
souffre de Séquelles de rejet.

0000005008 00989975505 9999090090805800F I0993T 590,
AUSPICE

religion. Tout nest qu'une question de point de vue, et la
vérité est au centre de tous les points de vue.

Beauteé des rifes Actes de foi Sacriteges Affinite
Rites magnifiques (+2c)
Beaux rites (+1c)
Rites dans les formes (+0c)
Rites déficients (-1c)
Rites médiocres (-2c)
Rites baclés (-4c)

Simple priere (-6¢)

Lieu de culte (+1c)
Glorification récente (+1c)
Explication du monde (+1c)

Spécifiques a la religion
(+1c)

Avantage affinité
(+1c)

Connaissance du
Pouvoir (+1c)

Scepticisme (-1c)
Séquelles (-5¢)
Spécifique (Variable)
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Auspices = Actes de foi + Affinité +
Beauté des Rites — Péchés

Voici la liste des Auspices : (voir tableau en bas de page)

Tirer les cartes. Afin d’accomplir un acte sacré, quel qu'il
soit, ou d’activer un Pouvoir lors d’une Transe, votre maitre
de jeu vous demandera de Tirer les cartes. Vous utiliserez
pour cela le jeu de tarot de Pavillon Noir compris dans le
supplément Cartes de pouvoir, ot a défaut un jeu de 52
cartes, auquel vous ajouterez un unique joker.

* Les Lames du tarot.

* Arcanes majeurs et Arcanes mineurs. Arcanes majeurs
et Arcanes mineurs forment deux tas distincts. Les Ar-
canes majeurs représentent des concepts et les Arcanes
mineurs représentent des personnes. Vous pouvez tirer
indistinctement dans un tas ou dans l'autre, sauf la pre-
miére carte qui doit étre un Arcane majeur. Cependant,
si vous voulez découvrir de nouveaux pouvoirs, sachez
que la carte Le Mat, qui le permet, se trouve dans le
paquet des Arcanes majeurs.

* Lame droite ou Lame renversée. La Lame droite re-
présente la version positive du concept ou de la per-
sonne représentée par la Lame, tandis que la Lame
renversée représente le concept négatif.

* Préparation. Avant chaque acte sacré — Rituel, Transe
ou Transe instantanée —, remettez dans le paquet toutes
les cartes préalablement défaussées — mais pas les Lames
renversées représentant la Colére de la divinité. Battez ce
paquet et posez-le face cachée devant vous.

* Lesaléas. Chaque acte sacré est accompagné d’un événe-
ment, aléatoire aux yeux du prétre mais signifiant pour sa
divinité. Les aléas sont déterminés par la premiére Lame
tirée (en plus de son effet de Lame droite ou de Lame
renversée), et 'Tmpact de I'Aléa dépend du nombre de
Lames tirées 4 la suite de la premiére carte dans le méme
sens que celle-ci (droite ou renversée).

* Apparition de 'Aléa. Cet Aléa peut affecter le tirage
de cartes, l'activation des Pouvoirs, ou prendre corps
durant la Durée des effets du Pouvoir, ou apparaitre
apres la disparition des effets du Pouvoir.

* Puissance de 'Aléa. La Puissance de 'Aléa est égale
au nombre de cartes identiques tirées en tout début du
tirage de cartes (y compris la premiére carte).

* Impact de ’'Aléa. LImpact des aléas est déterminé de
maniére identique 4 I'Tmpact des Pouvoirs, mais & partir

de la Puissance de 'Aléa. Consultez le tableau page 100.

* Tirer une carte. Tirer une carte, cest prendre la carte au
sommet du paquet de cartes, la retourner et la montrer a
tous. La Lame tirée peut étre de trois types :

¢ Lame droite. La Lame droite (non-bordée de noir) re-
présente un souhait du prétre accepté par la divinité. Si
une Lame apparait renversée mais nest pas bordée de
noir, remettez la droite.

¢ Lame renversée. La Lame renversée (bordée de noir)
représente une offense du prétre. La symbolique de la
Lame indique ce qui a offensé la divinité. Si une Lame
apparait droite mais est bordée de noir, inversez-la.

* Le Mat. Le Mat — ou le fou ou le joker — représente
I'inattendu. Lorsque vous tirez cette Lame, vous décou-
VIEZ un nouveau pouvoir.

* Tirerles cartes. Tirer les cartes revient a Tirer une carte,
a regarder son contenu, puis, si on le désire, en tirer une
autre, et ainsi de suite jusqu’a ce quon ait tiré suffisam-
ment de Lames droites a son goit... ou quune catas-
trophe arrive.

* Rituel ouTranse. Lors d’'un Rituel, on tire une seule fois
les cartes, mais de nombreuses Lames droites sont néces-
saires. Lors d’une Transe, on tire souvent les cartes, mais
trés peu de Lames droites sont nécessaires 4 chaque fois.

Affinité pour la Voie. En cas d’Affinité pour la Voie d'il-
lumination explorée, vos Auspices seront légérement plus
favorables qu'ils ne devraient pour chaque acte sacré concer-
nant cette Voie.

Colére et Rejet. Le nombre de Lames renversées que
vous avez accumulés représente la Colére de la divinité a
votre encontre. Lorsque ce nombre dépasse le Seuil de rejet
vous subissez un violent Rejet et des séquelles graves et du-
rables. Vous avez alors dépassé les bornes. Le Seuil de rejet
estégala:

* Religion de communion. Foi + Faveurs + Auspices de I'acte
sacré

* Religion de possession. Connaissances des mystéres + Fa-
veurs + Auspices de I'acte sacré

Le Rejet. Continuez 2 tirer des cartes jusqu’a avoir ter-
miné votre acte sacré (Rituel, Transe), mais conservez a part
les Lames renversées que vous avez tirées depuis votre Rejet.
Ce sont ces Lames qui détermineront quelle sera votre pé-
nitence pour que cesse le courroux de votre divinité.

Lorsque le couperet vole, il vaut mieux baisser la téte.
Lorsque vous subissez des séquelles du fait d’'un Rejet de
votre divinité au cours d’un acte sacré, vous feriez mieux
d’adopter un profil bas et de ne demander que le minimum &
votre divinité, car son courroux a votre encontre est énorme,
et les Auspices de tout acte sacré sont catastrophiques. Tout
écart pourra vous valoir un nouveau Rejet. Pour que les sé-
quelles seffacent, vous devrez faire pénitence en réalisant de
courtes quétes données par votre MJ. Chaque quéte com-
plétée vous permettra de défausser la Lame renversée cor-
respondante.
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Queest ce que le Rituel ? Alors que la Célébration doit
étre entierement désintéressée, le Rituel est un souhait en-
voyé a la divinité. Au moment de réaliser les Rites, le prétre
s'impreégne d’'un souhait, quil espére voir réaliser dans les
24h qui suivent le Rituel.

Souhait. Avant d’accomplir les Rites de votre divinité
pour une Voie d’illumination donnée, vous devez formuler
un souhait au maitre de jeu. Ne le révélez pas aux autres
joueurs, pour maintenir le mystére. Ce souhait doit étre une
manifestation d'un Pouvoir quelconque de la Voie. Votre
souhait doit pouvoir étre concrétisé par la divinité — par
la Voie d’illumination — pour laquelle vous accomplissez
les Rites, mais n'a pas besoin détre une manifestation d'un
Pouvoir spécifique de la Voie. Le souhait peut se réaliser
tant qu’il est conforme au concept de la Voie. Cadéquation
de l'intervention de la divinité avec votre situation et 'am-
pleur de cette intervention dépend du nombre de Lames
droites que vous aurez obtenues. Si aucun Pouvoir acces-
sible par votre nombre de Lames droites nexiste dans la
Voie, votre souhait échoue.

Définir un souhait. Un souhait se décompose en deux
parties : la puissance symbolique et le contexte. Vous pou-
vez omettre I'une ou l'autre de ces parties.

* Puissance symbolique. Vous pouvez indiquer, si vous le
connaissez, le nom du Pouvoir qui servira a réaliser le
souhait. Votre divinité vous en saura gré et les Auspices
de votre Rituel seront légérement plus favorables.

e Contexte. Dans quel contexte voulez-vous que la puis-
sance symbolique se cristallise dans le monde profane ?
Vous pouvez préciser la Cible des effets, les conditions
qui les déclencheront, la fagon dont vous voulez que les
effets se manifestent, etc. A I'inverse, vous pouvez vous
contenter de demander de I'aide.

Processus. Une fois les Rites accomplis, tirez une fois les
cartes. Le nombre de Lames renversées a ne pas dépasser
est égal a:

* Religion de communion. Foi + Faveurs + Auspices du Ri-
tuel.

* Religion de possession. Connaissance des Mystéres + Fa-
veurs + Auspices du Rituel.

Activation d’un Pouvoir. L'activation d’un Pouvoir est
le moment ou la divinité affecte la Cible. Les effets, eux,
peuvent commencer 2 se manifester plus tard.

* Qui active un Pouvoir de Rituel ? Ceest la divinité, et non
vous, qui choisit d’activer un Pouvoir pour réaliser votre
souhait.

* Quand un Pouvoir sactive-t-i/ 2 Dans les 24 heures qui
suivent la fin du Rituel, votre divinité peut activer le Pou-
voir qui servira a réaliser votre souhait. Elle le fera au

mieux pour servir vos désirs, en fonction du contexte que
vous aurez indiqué.

o Succes. Afin d’activer avec succes un Pouvoir, il est néces-
saire dobtenir au moins autant de Lames droites que la
Puissance du Pouvoir, comprise entre 1 et 10. Il peut étre
nécessaire, dans certains cas, den obtenir plus.

Tirer les cartes. Vous ne pouvez savoir a 'avance si votre
souhait se réalisera. Votre divinité fera tout pour que ce soit
le cas. Toutefois, si vous obtenez moins de Lames droites
que la Puissance du Pouvoir invoqué, vous pouvez étre sir
qu'il ne se réalisera pas. Sivous avez obtenu autant de succés
que la Puissance de votre Pouvoir mais que vous ne passez
pas suffisamment prés de votre Cible ou que vous nétes pas
en mesure de l'affecter, le Pouvoir ne pourra pas étre activé
et les effets ne se manifesteront pas. Toute Lame droite sup-
plémentaire obtenue nest pas perdue, puisque votre divinité
les utilisera intelligemment pour étendre la Portée, la Cible
ou la Durée des effets afin que votre souhait se réalise. Les
Lames droites supplémentaires permettent d’augmenter les
parameétres d’'une ou plusieurs catégories dans la table des
paramétres des Pouvoirs (voir Pouwoir, plus loin).

Rejet. Lorsque votre nombre total de Lames renversées
accumulées — la Colére de votre divinité — dépasse le Seuil
de rejet, vous subissez un violent Rejet et des séquelles
graves.

* Quand ? Le Rejet intervient lorsque vous avez fini de Ti-
rer les cartes, sachant que vous ne pouvez pas vous arréter
tant que vous tirez des Lames renversées.

e Limites. Le Seuil de rejet est exactement égal a :

* Religion de communion. Foi + Faveurs + Auspices du
Rituel

* Religion de possession. Connaissance des Mystéres + Fa-
veurs + Auspices du Rituel

* Gravité des séquelles. La gravité des séquelles dépend du
Pouvoir invoqué. Elles apparaissent comme des effets
négatifs de ce Pouvoir, effets qui seront d’autant plus
puissants que la Puissance de ce Pouvoir est élevée.

* Durée des séquelles. Les séquelles sont d’autant plus du-
rables que le nombre de Lames renversées qui dépasse le
seuil est élevé.

La Transe est un parcours de la Voie d’illumination.
Lors de celle-ci, vous vous approchez progressivement de
votre divinité en prenant possession de Pouvoirs de plus
en plus puissants. Chacun de vos pas peut accroitre la
Colere de la divinité, et il vous faudra progressivement
sortir de Transe avant de subir son courroux. Il n'y a pas
de Transe dans la Kabbale, dans la Cartomancie, dans la
Divination ni dans la Voie du Calendrier aztéque.
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Pouvoirs possédés. 11 n'y a que lors d’'une Transe sa-
crée que vous possédez des Pouvoirs, pour une courte du-
rée. Tout Pouvoir possédé doit étre connu, mais peut étre
activé rapidement et facilement.

Chemin d’illumination. En Transe sacrée, vous ar-
pentez un Chemin d’illumination pour Faire ascen-
sion vers votre divinité. Votre Chemin d’illumination,
a chaque instant donné, est composé des Pouvoirs que
vous possédez pour une durée éphémere. Les puissances
de ces Pouvoirs possédés sont successives, a partir de la
Puissance 1, et 4 aucun moment vous ne pouvez possé-
der dans votre Chemin d’illumination deux Pouvoirs de
Puissance identique. Pour chaque Transe, il existe des
millions de combinaisons de Pouvoirs pouvant composer
un Chemin d’illumination, pour peu bien sir que vous
connaissiez plusieurs Pouvoirs de chaque Puissance.

Niveau de transe. Le Niveau de transe est le nombre de
Pouvoirs que vous possédez dans votre Chemin d’illumina-
tion. Lorsque vous étes au Niveau de transe 4 par exemple,
vous possédez un Pouvoir de Puissance 1, un Pouvoir de
Puissance 2, un de Puissance 3 et un de Puissance 4.

Entrer en transe. Lorsque vous étes hors de Transe,
vous étes dans le monde profane. En Entrant en transe,
cest dans le monde mystique que vous entrez pleinement.
Vous étes alors submergé de symboles, de voix et de vi-
sions qui viennent colorer le monde environnant, tour
a tour effrayants, rassurants et grisants. Dans ce chaos
incompréhensible ressemblant a une forét, vous ne dis-
cernez que quelques chemins qui rejoignent les Pouvoirs
que vous connaissez et que vous étes donc en mesure de
décrypter. Vous continuez a percevoir le monde profane
a travers vos nouveaux yeux — les Yanomamis disent que
« leurs yeux meurent » — et pouvez agir comme bon vous
semble, méme si vos actes et paroles paraitront un peu
étranges aux profanes. En Transe, vous pouvez soit vous
diriger vers des Pouvoirs plus puissants et Faire ascension
vers votre divinité, soit abandonner votre Pouvoir le plus
puissant et vous Détacher de votre divinité. Vous Entrez
en transe lors de votre premiére Ascension, aprés avoir
accompli les Rites de la Voie que vous comptez arpenter.

Faire ascension. Lorsque vous Faites ascension vers
votre divinité, vous acquérez un Pouvoir de Puissance
juste supérieure au Pouvoir le plus puissant que vous pos-
sédez actuellement. Puisque seuls les Pouvoirs que vous
connaissez sont visibles pour vous, le Pouvoir nouvelle-
ment acquis doit forcément étre un Pouvoir connu. En
revanche, vous pouvez le choisir parmi tous les Pouvoirs
de cette Puissance appartenant a cette Voie d’illumina-
tion. Vous possédez dés lors ce nouveau Pouvoir et votre
Niveau de transe augmente d’un point.

o Tirer les cartes. Pour Faire ascension, il est nécessaire de
Tirer les cartes. Une seule Lame droite est nécessaire.

Exemple : supposons que vous étes au Niveau de transe

3 et que vous Faites ascension, vous pouvez choisir votre
nouvelle acquisition parmi les Pouvoirs de Puissance 4 que
vous connaissez déja. Ce Pouvoir peut étre active des le
Tour suivant. Votre Niveau de transe passe a 4, car votre
Chemin d’illumination comprend alors 4 Pouvoirs.

Se Détacher. Lorsque vous vous Détachez de votre
divinité, vous abandonnez votre Pouvoir le plus puissant
pour rejoindre le Pouvoir de Puissance juste inférieure
de votre Chemin d’illumination. Vous ne possédez plus
le Pouvoir abandonné et il vous est donc impossible de
lactiver. Lorsqu’il ne vous reste qu'un seul Pouvoir dans
votre Chemin d’illumination et que vous vous Détachez,
vous Sortez de transe et rejoignez le monde profane.
Lorsque vous vous Détachez, comme vous perdez un
Pouvoir, votre Niveau de transe baisse d’'un Niveau.

o Tirer les cartes. Pour se Détacher, il est nécessaire de
Tirer les cartes. Une seule Lame droite est nécessaire.

Exemple : si vous étes au Niveau de transe 2 et que vous vous
Deétachez, vous perdez le Pouvoir de niveau 2 de votre Che-
min d’illumination et étes désormais au Niveau de transe 1.

Quéte mystique. En Transe, vous percevez toute la
puissance de votre divinité comme une immense forét
chaotique dans laquelle les Pouvoirs connus apparaissent
comme des points de repére. Plutét que de rejoindre un
Pouvoir connu, vous pouvez errer dans cette forét, dans le
but de découvrir un nouveau Pouvoir. Comme vous étes en
terrain dangereux, vous vous repliez ensuite vers le Pouvoir
que vous venez de quitter, mais il se peut que vous ayez
découvert quelque chose pendant votre errance. Vous serez
incapable de mettre un nom dessus au début, mais T'objet
de cette découverte se révelera lentement, non pas dans le
monde mystique, mais dans le monde profane.

Exemple : si vous étes au Niveau de transe 6 et que vous
partez en Quéte mystique, vous restez au niveau 6 avec les
mémes Pouvoirs. Vous ne saurez qu'une fois hors de Transe
si vous avez découvert quelque chose.

o Tirer les cartes. Pour effectuer une Quéte mystique, il est
nécessaire de Tirer les cartes. 1D6 Lames droites sont
alors nécessaires pour que la Quéte porte ses fruits.

* Compulsion. Si la quéte a porté ses fruits, vous serez vic-
time d’'une compulsion quelques temps apres étre Sorti
de transe. Cette compulsion, dont I'assouvissement est
nécessaire 4 la compréhension du Pouvoir nouvellement
découvert, est irrépressible, et il y a de fortes chances pour
que vos compagnons de route en fassent les frais.
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Cycle. Vous ne pouvez pas rester indéfiniment en Transe.
Tout d’abord, vous devez éviter d’accumuler trop de Lames
renversées durant votre Transe, de peur détre rejeté et de su-
bir des séquelles. Ces Lames renversées ne disparaitront pas,
tant que vous serez en Transe. D’autre part, vous ne pouvez
pas rester indéfiniment dans le domaine mystique de votre
divinité. Au bout d’un certain laps de temps, 2 un Niveau
de transe donné, vous devez soit vous Détacher, soit Faire
ascension. Vous saurez quand cest nécessaire, car les visions,
les voix et les symboles se mettront 4 danser une sarabande
infernale & vous rendre fou, & moins que d’horribles halluci-
nations ne vous assaillent.

Activer un Pouvoir. Les effets d'un Pouvoir activé en

Transe sont identiques 4 ceux obtenus si le Pouvoir avait été

activé lors d’'un Rituel. La différence réside dans I'accessibi-
lité du Pouvoir et dans I'instantanéité de son activation, dans
le nombre de Lames droites nécessaires pour que les effets
prennent corps.

o Activation instantanée. Un Pouvoir activé lors d’une
Transe lest instantanément. 11 est donc possible d’activer
plusieurs Pouvoirs en méme temps. En revanche, il est
impossible d’attendre quelques heures aprés étre Sorti de
transe pour lactiver.

* Activation et Chemin d’illumination. On ne peut activer
que les Pouvoirs que lon posséde dans son Chemin d’il-
lumination.

o Tirer les cartes. Vous n'avez besoin d’aucune Lame droite
pour activer un Pouvoir que vous possédez dans votre
Chemin d’illumination. Cependant, si vous tirez les
cartes, les Lames droites tirées seront utilisées par le
maitre de jeu pour augmenter les paramétres du Pouvoir
afin que votre souhait se réalise (voir la Table précédente).
Pour cela en effet, la Cible choisie devra étre inférieure ou
égale 4 la Cible modifiée du Pouvoir. De plus, cette Cible
devra se trouver a une distance inférieure a la Portée mo-
difiée des effets. Enfin, I'Tmpact du Pouvoir sur le monde
est limité. Il est & la base égal a la Puissance du Pouvoir
mais peut étre augmenté comme les autres parameétres.
LImpact est dilué sur les groupes (Cibles plurielles). Les
Lames droites restantes sont utilisées pour augmenter la
Durée.

Rejet. Lorsque votre nombre de Lames renversées — la
Coleére de votre divinité — dépasse un certain seuil, vous su-
bissez un violent Rejet et des séquelles graves.

* Seuil. Le Seuil de rejet que le nombre de Lames renver-
sées tiré ne doit pas dépasser :
* Religion de communion. Foi + Faveurs + Auspices de la
Transe

* Religion de possession. Connaissance des mystéres + Fa-
veurs + Auspices de la Transe

* Quand ? Lors d'une Transe, le Rejet est immédiat dés que
le nombre de Lames renversées dépasse le Seuil de rejet.

* Gravité des séquelles. La gravité des séquelles dépend du
Pouvoir le plus puissant que vous avez possédé durant
cette Transe. Elles apparaissent comme des effets négatifs
de ce Pouvoir, effets qui seront d’autant plus puissants que
la Puissance de ce Pouvoir est élevée.

* Durée des séquelles. Les séquelles sont d’autant plus du-
rables que votre Niveau de transe au moment du Rejet
est élevé. Elles sont matérialisées par les Lames renversées
que vous avez tirées en trop et que vous gardez devant
vous face visible jusqua ce que vous en soyez débarrassé.
Si vous ne faites aucun effort pour vous en débarrasser, les
séquelles dureront toute la vie de votre personnage.

* Pénitence. La pénitence est un acte de contrition en rap-
port avec ce que la divinité reproche a votre personnage.
Vous aurez autant d’actes de pénitence a faire que de
Lames renversées tirées en trop. Pour chacune dentre
elles, le MJ vous indique une action 2 réaliser durant une
semaine, dont la nature correspond a la symbolique de la
Lame droite correspondant 4 la Lame renversée.

Exemple : N'Serengi vient d étre rejeté de la Voie d’Ogou,
apres avoir tiré une Lame renversée de trop : X La Roue de
Fortune renversée. Renaud lui donne comme pénitence de
faire gagner celui qui est en bas de [ echelle sociale par rapport
a celui qui est en haut. N'Serengi décide de donner a un
docker pauvre des preuves de la corruption du négociant qui le
maltraite, afin qu'il ait un moyen de pression sur le négociant.

Qu'est ce qu'un Pouvoir ? Un Pouvoir est un domaine
d’action et de présence terrestre de la divinité. Un Pou-
voir peut étre décrit par un simple mot ou par une courte
phrase. Cette description représente la puissance symbo-
lique du Pouvoir.

Quels sont les effets d’'un Pouvoir ? Un Pouvoir est un
concept abstrait, qui peut étre activé et prendre corps sous la
forme deffets. Les effets sont aussi la réponse de la divinité
au souhait formulé par le prétre, dans le cadre d'un Pou-
voir. Ils peuvent étre décrits comme une concrétisation de la
puissance symbolique du Pouvoir.

o Aide-toi et le ciel # aidera ! Pour qu'un Pouvoir prenne effet,
il est nécessaire de tout mettre en ceuvre, dans la limite de
ce dont est capable votre prétre. Normalement, il devrait

étre difficile de dire si le souhait se réalise du fait de la
divinité ou du fait des efforts consentis par votre prétre.

* LTmpact du Pouvoir sur sa Cible et sur le scénario est
déterminé par sa Puissance. Ainsi, avec un Pouvoir de Ni-
veau 1 ou 2, on ne peut espérer mettre & mort, ruiner ou
briser psychologiquement une personne, et encore moins
affecter un groupe.
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o Un soubait est une demande. Jamais vous ne pourrez étre
assuré quun Pouvoir activé prendra effet. Vous faites une
demande, et cest 4 la divinité de déterminer si elle agira
ou non. Sachez juste que le choix ne dépend pas que du
maitre de jeu, mais aussi de régles bien précises. .. qui vous
sont cachées. Ce souhait doit étre formulé avant que le
Pouvoir qui lui permettra de prendre corps ne soit activé.

Manifestation des effets.

Quand 2 Le Pouvoir ne se manifestera a priori pas au mo-
ment que vous avez choisi, & moins que vous nayez tout
fait pour cela. Ainsi, si vous demandez a votre divinité de
vous aider a réparer la roue d’un chariot, le Pouvoir prendra
effet pendant que vous entreprendrez prosaiquement de la
réparer. Si en revanche vous demandez quun éclair frappe
votre ennemi, cet événement peut étre immédiat, ou se
réaliser plusieurs heures plus tard. Si vous installez votre
victime sous un arbre, les chances que votre divinité agisse
pendant quelle s’y trouve seront bien entendu accrues !

Comment 2 Les divinités, et la votre ne fait pas exception,
nont recours aux miracles frappants quen de rares occa-
sions. Les Pouvoirs sont autant de lois qui régissent le
monde a chaque instant, et il n’y a donc pas de raison pour
quils se manifestent différemment lorsque cest vous qui
les demandez. Si, par votre souhait, vous forcez la main
a votre divinité pour que le miracle soit frappant, il est
essentiel que votre demande soit fortement motivée, et
quelle ne réponde pas seulement & vos besoins personnels.
Les Pouvoirs apparaissent en général comme des événe-
ments qui passent inapergus, méme presque comme des
coincidences, voire plus rarement comme des événements
vraiment remarquables par leur étrangeté.

Quand activer le Pouvoir ? Lactivation d’'un Pouvoir se
fait dans les 24 heures aprés un Rituel, ou immédiatement
lors d’'une Transe. Dans le premier cas, cest la divinité qui
choisit le moment d’activer le Pouvoir, et dans le second cas,
cest vous qui choisissez.

Le Pouvoir en tant que concept. La nature méme du
Pouvoir réside dans sa puissance symbolique, cest-a-dire
son nom. Ce nom peut étre compris dans tous les sens
possibles et imaginables : sens propre, sens figuré, sens
contextuel, sens dérivé, expression toute faite, mais aussi
perception, modification ou controle de lentité désignée par
le nom. N’hésitez pas 4 inventer des effets variés pour un
méme Pouvoir. Chaque effet est concret et tres particulier,
mais le Pouvoir, lui, est abstrait et trés général.

Un Pouvoir se caractérise par sa puissance symbolique
— son nom — mais aussi par un indice de Puissance, noté
entre 1 et 10, et des parameétres dont les valeurs vous res-
teront a jamais cachées. Accéder a ces paramétres en re-

gardant dans « Le ciel : livre du maitre » est un sacrilege
qui peut vous interdire 'accés aux pouvoirs sacrés.

Les différents parameétres d'un Pouvoir. Trois paramétres
permettent aux effets de votre Pouvoir de prendre corps.

* Cible. La Cible est la personne, ou le groupe de per-
sonnes touchées. La Cible est décrite au moyen de
pronoms personnels (Moi, Toi...), dénotant a la fois le
nombre — un ou plusieurs — de personnes touchées et la
distance mystique qui sépare le prétre de la Cible. Tout
ce qui nest pas humain est considéré comme assez
proche. On peut affecter toute Cible dont la distance
mystique est inférieure a celle de la Cible du Pouvoir
(exemple : si la Cible du Pouvoir est « Nous », il peut
affecter également une Cible de distance mystique in-
férieure (Moi, Toi, Lui)).

e Portée. Au moment de 'activation du Pouvoir, la Portée
est la distance maximale pouvant séparer le prétre de la
Cible ; au-dela, celle-ci ne sera pas affectée. La distance
séparant le prétre de sa Cible est sans importance avant
et aprés l'activation du Pouvoir.

e Impact. Ulmpact du Pouvoir sur le monde, et sur les
groupes, les batiments, les navires, les événements cli-
matiques est d’autant plus important que I'Impact des
effets du Pouvoir est important. Les Pouvoirs les moins
puissants ne pourront avoir quun impact mineur sur
les personnes et sur les objets, et moins encore sur les
groupes, les grandes constructions comme les navires.

Exemple : Il ne faut pas s'attendre a un impact important
sur une personne avant un Impact des effets du Pouvoir
d’au moins 3, ni a un impact important sur un groupe
avant un Impact des effets d’au moins 5. On ne peut dé-
truire un navire avec un Pouvoir que si 'Impact des effets
est de 10 ou plus.

* Durée. Les Pouvoirs ont des durées variables. Certains
peuvent durer quelques minutes et d’autres étre per-
manents.

Valeur des paramétres du Pouvoir. Généralement,
les parametres du Pouvoir (Portée, Cible, Durée) corres-
pondent a des effets raisonnables du Pouvoir. Ainsi, si vous
voulez soigner quelqu'un, la Cible sera probablement un
proche ou un fidéle, et vous devrez la toucher pour l'affec-
ter. Voici les différents paramétres des Pouvoirs avec leur
catégorie, sachant que I'ITmpact des effets d’'un Pouvoir est
a la base égal 4 la Puissance de ce Pouvoir.

Exemple : le Pouvoir « remoremoreaxipi » (Vrombissement
des abeilles solitaires) de la Voie des Xapiripé est de Puis-
sance 3. L'Impact des effets de « remoremoreaxipi » est donc
de 3 avant toute augmentation.
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PARANETRE

S DES POUYOIRS

Categorie Portée Cinte Impact Durée
1 Personnelle MO.' (prétrg, Y 1 10 secondes
petit objet a lui)
Toi (ami ou fidele,
2 Toucher petit élément, petit 2 2 minutes
objet simple)
Lui (étranger,
3 Ici (10 m) élément important, 3-4 30 minutes
objet simple)
Nous (amis et
4 La (100 m) bl 5 4 heures
composé, petits
éléments)
Vous (amis ou
5 Vue/Voix/Ouie fideles, éléments, 6-7 24 heures
objet composé)
6 La-bas (2 milles) Eux (tout) 8-9 Tsemaine
7 Continent/Océan Peuple* {un 10+ Tmois
peuple)
8 Terre* - Permanent*
*Seulement si le maftre de jeu le permet.
INPACT DES POUVOIRS ET DES ALEAS
Bonus max.
¥ Impact sur un groupe, Bonus max. de
Impact sur un de compétence i :
Impact des : 4 1 une structure, une | compétence de groupe
personnage, un objet, individuelle (un e i ! s
effets 5 ) o1 Ly sttuation complexe, un [ (un seut fest' (Durée
une situation simple | seul test' (Duréedes |, . iy, | ;
1 événement climatique des effets’))
effets?)
1 Faible +1(-) Insignifiant -(-)
2 Modéré +1d(+1) Faible +1(-)
3-4 Important +2(+1d) Modéré +1d(+1)
5 Tres important +2d(+2) Important +2(+1d)
6-7 Majeur +2d/+2d(+1d/+1) Trés important +2d(+2)
8-9 Considérable +3d/+3(+2d/+2d) Majeur +2d/+2d(+1d/+1)
10+ Mortel +4S Considérable +3d/+3(+2d/+2d)

'Ce bonus ne s'applique qu'a un seul Test de compétence, au choix du MJ, éventuellement & la demande du joueur.

2 Ce bonus s'applique, pour une unique compétence (ou quelques compétences) choisie par le MJ, & tous les Tests de compétence
correspondants durant toute la Durée des effets.

3 Cela inclut les compétences Empathie et Persuasion lorsqu‘elles sont utilisées pour le recrutement.

AUGMENTATION DES PARAMETRES DES POUVODIRS

Augmentation d'un parametre particulier

Coit pour ["augmentation de ce parametre

+1 catégorie

1Lame droite

+2 catégories

3 Lames droites

+3 catégories

6 Lames droites

+4 catégories

10 Lames droites
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e Les Lames droites tirées supplémentaires permettent
d’augmenter la Cible, la Portée, 'Impact et/ou la Du-
rée. Les colts sont les suivants, sachant que les aug-
mentations des différents paramétres sont gérées de
maniére indépendante 2 partir du méme (ex : pour
augmenter la Cible de 3 catégories et la Portée d’1 ca-
tégorie, il en colte 6 + 1 = 7 Lames droites).

Les fidéles avant les non-croyants. Vous aurez besoin
de moins de Lames droites pour toucher des fidéles que
des étrangers 4 la religion.

Les cibles proches avant les cibles éloignées. Moins
de Lames droites sont nécessaires pour toucher une per-
sonne géographiquement proche de soi.

Les effets courts avant les effets longs. Plus vous tirez
de Lames droites, plus les effets dureront longtemps.

Un avant tous. Sachez que moins de Lames droites
sont nécessaires pour affecter un individu unique plutét
quun groupe d’individus, un objet unique plutét qu'un
groupe dobjets ou un objet composé et de grande taille,
un élément particulier plutdt que plusieurs éléments.

Les amis avant les étrangers. Moins de Lames droites
sont nécessaires pour affecter un ami que pour affecter
une personne inconnue ou une simple connaissance.

Objets, éléments. Autant de Lames droites sont né-
cessaires pour toucher un objet ou un élément que pour
toucher une personne de la méme religion ou un ami.

Respect des parameétres du Pouvoir. Vous nétes ab-
solument pas tenu de respecter les paramétres du Pou-
voir (et d’ailleurs vous ne les connaissez pas), mais alors
vous devrez obtenir plus de Lames droites que stricte-
ment nécessaire pour activer le Pouvoir. Cest tout naturel
puisqu’un Pouvoir a une Cible qu'il peut affecter, et seu-
lement si celle-ci est 2 une distance inférieure a sa Portée.

Le Mat, voyage spirituel et chance. Lorsque vous
obtenez Le Mat en Tirant les cartes, vous découvrez un
Pouvoir. La découverte nest pas immédiate. Elle se mani-
testera d’abord sous la forme d’une compulsion.

Compulsion. Un Pouvoir est un domaine d’action et
de présence de la divinité dans le monde concret. On ne
posséde pas un Pouvoir, on le découvre peu a peu. Cest
lorsqu'on le connait pleinement que l'on est capable de le
discerner dans la vie de tous les jours et de demander son
incarnation dans le monde profane 4 sa divinité.

* Quand ? Les compulsions se manifestent quelques
heures a quelques jours aprés l'acte sacré, mais jamais
pendant.

* Que faire 2 Les compulsions sont faites pour étre as-
souvies. Clest en les assouvissant que vous apprendrez

a4 comprendre toutes les subtilités du Pouvoir que vous
découvrez. Quelques heures a4 quelques jours apres,
vous commencerez 4 avoir des visions.

Les Voies d’illumination sans compulsion. Trois Voies
d’illumination ne comprennent pas de compulsion : la
Voie des Sephiroth et la Voie de Qliphoth de la Kab-
bale, ot on accéde a la découverte d’'un nouveau Pou-
voir par une semaine de lecture et de méditation, et la
Voie de la Cartomancie, ot la découverte d’'un nouveau
Pouvoir est automatique.

Vision. La vision est un moyen de comprendre la nature
du Pouvoir. Les visions sont des cadeaux de votre divini-
té. Chacune dentre elles est un exemple deffet que vous
pouvez obtenir avec ce Pouvoir. Les visions sont donc des
guides d’utilisation du Pouvoir, mais les utilisations de ce-
lui-ci sont infinies. Inventez vos propres effets !

Un Objet de pouvoir est un objet de taille trés variable,
allant d’un petit gri-gri & une statue colossale.

Que contient un Objet de pouvoir ? Un Objet de
pouvoir est investi d’'une part des pouvoirs de la divinité.
11 peut contenir un Pouvoir donné, ou conférer une Affi-
nité pour l'ensemble des Voies de la religion.

Accessibilité du Pouvoir de lobjet. Le Pouvoir de
l'objet nest pas accessible 4 tout moment, ni 4 n'importe
qui, et son activation neest pas instantanée.

Utilisation d’'un Objet de pouvoir. Pour activer le
Pouvoir au sein de lobjet, vous devrez ne pas I'avoir ac-
tivé depuis une durée égale a sa Fréquence d’utilisation,
et accomplir les Rites nécessaires durant toute la durée
d’activation.

Création d’un Objet de pouvoir. Pour créer un Objet
de pouvoir, vous devez connaitre le Pouvoir permettant
de créer ce type dobjet. Une fois lobjet physiquement
construit, il doit étre consacré par le Pouvoir via un Rituel
ou une Transe.

° Objet permanent. Les objets permanents sont définis
par une durée d’activation — nécessaire pour activer le
Pouvoir contenu dans l'objet — et une Fréquence d’uti-
lisation indiquant la durée d’attente entre deux utilisa-
tions. Plus vous tirez de Lames droites lors de la consé-
cration de l'objet au-dela de ce qui est nécessaire pour
activer le Pouvoir, et plus ces deux parameétres seront
favorables.

* Objet éphémere. Un objet éphémere doit étre consom-
mé pour libérer son pouvoir. Chaque objet correspond
a une « dose » (de poudre, d’herbe, etc., en fonction de
la nature de lobjet). Plus vous tirez de Lames droites
au-dela de ce qui est nécessaire pour activer le Pouvoir,
et plus vous consacrez dobjets temporaires.
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(Geneéralifes

LE SURNATUREL
SANS REGLES

Il vous est possible avec ce livre de confier a vos
joueurs les pouvoirs de leur divinité sans qu’ils utilisent
de régles pour cela. Pour ce faire, ignorez les Transes
magiques et contentez-vous des Rituels et des Célébra-
tions de la divinité. Les différents Pouvoirs des Voies
vous serviront de repére lorsque vous déterminerez si
les vaeux du prétre se réalisent. Votre joueur, quant a lui,
ne verra de la magie divine que ses Rites et la réalisation
des souhaits de son personnage. Afin de savoir si un
Rituel réussit, comparez simplement la Foi/Connais-
sance des mystéres du prétre — modifiée par les Faveurs
et les modificateurs de circonstance — a la Puissance du
Pouvoir invoqué. Si la Foi/Connaissance des mystéres
est suffisante, le souhait se réalise. Le prétre devra tout
de méme respecter les Rites et accomplir la quéte de
sa divinité. Pour gérer la progression en Foi/Connais-
sance des mystéres du prétre dans chacune des Voies,
assignez-lui des quétes d’autant plus difficiles et dan-
gereuses que sa valeur est élevée. Lorsque la quéte est
résolue, la valeur de la Foi/Connaissance des mystéres
du prétre augmente d’un point.

Exemple : Renaud, le maitre de jeu, décide que, pour
commencer, seuls les Rituels sont accessibles aux joueurs,
qui ne peuvent i aucun moment découvrir des Pouvoirs.
A chaque fois que N’Serengi accomplit un Rituel, Renaud
recherche dans la Voie choisie par Kéwin, le joueur du
géant africain vaudouisant, le Pouvoir en mesure de
réaliser son souhait. 1 compare alors la Puissance de ce
Pouvoir et la Connaissance des mysteres de N’Serengi, a
laquelle il ajoute les Faveurs du géant noir et les Auspices

(voir page 117).

(QUE DECRIRE
AUX JOUEURS ?

Les joueurs n'ayant pas accés au livre du maitre, clest a
vous, maitre de jeu, de leur décrire les événements surna-
turels qui viennent teinter le monde o évolue leur per-
sonnage. Vous pouvez le faire en trois occasions : dans la
vie quotidienne, lors d’'un acte sacré, et au moment ot un
Pouvoir prend effet.

DANS LA VIE QUOTIDIENNE

Méme aux fideles d’une religion, il arrive de séparer
le profane du surnaturel. Les prétres font cette distinc-
tion pour frapper et rassurer les croyants sur l'existence
de leur divinité. Pourtant, le profane et le surnaturel
nexistent pas. La divinité interagit sans cesse avec le
monde, et ses pouvoirs sont comme des lois qui le gou-
vernent. Il n'y a pas a4 proprement parler de miracles
ou d’actes purement profanes. Aucun acte profane nest
dissocié des divinités d’une religion, et les miracles ne
sont que des manifestations des pouvoirs faites pour
impressionner les foules. Tout nest quune question de
point de vue, et la vérité se situe entre ces deux points
de vue. Décrivez donc tout et n'importe quoi comme
une preuve de la présence divine ou une intervention
du divin. Incitez le prétre a faire de méme, ce qui per-
mettra de rendre explicables les pouvoirs les plus abra-
cadabrants.

Exemple : le capitaine Fleury longe les cotes de Guyane.
Son équipage peut apercevoir les cocotiers qui ornent la
Pplage, puis une petite riviere. Les aventuriers sont affameés,
mais il leur est impossible de sapprocher des cotes, du fair
d’une forte mer qui détruirait la chaloupe. Le mot « Ma-
lediction » vient simultanément sur les lévres de plusieurs
marins, persuadés que cette cote est maudite du fait des sor-
tileges des Indiens cannibales qui la peuplent. Ils décident
alors de partir pour les Petites Antilles.

LORS D'UN ACTE SACRE
Les pages suivantes décrivent les moments-clés de
chaque acte sacré, comme l'ascension au cours de la
Transe. Ces descriptions nont pas pour but de rendre
compte de ce que des fideles ont réellement ressen-
ti lors de ces événements, mais de fournir un support
descriptif commun 2 toutes les religions — en tout cas
de méme nature —, pour simplifier. Demandez a votre
joueur, au moins au début, de bien décrire les Rites de
sa religion. Plus vous insisterez sur les descriptions a la
fois profanes et mystiques des actes sacrés du prétre, et
plus les régles de magie divine passeront au second plan,
ce qui est une bonne chose. Ne vous perdez pas dans
la description de points de régle. Cest important pour
Pavillon Noir en général, mais plus particuliérement ici,

afin de ne pas briser la magie du surnaturel.
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SIMPLIFICATION DES REGLES
DANS L EDITION 2

Cette seconde édition d'Entre Ciel et Terresimplifie la tache
du MJ en termes de regles, en lui permettant de déléguer une
partie de la gestion des regles au joueur, qui devait, dans la
premiére édition, rester dans un flou complet en matiéere de
mécanismes de jeu.

Ce que sait le joueur

Le joueur sait donc par exemple combien de Lames renver-
sées il peut tirer avant d'étre rejeté par sa divinité. Il sait aus-
si a quelle vitesse évoluent les parametres des Pouvoirs en
fonction du nombre de Lames droites qu'il aura tirées. Enfin,
il sait tout ce qu'il y a a savoir sur la maniéere de conduire un
Rituel, de gérer une Transe ou de créer des Objets de pouvoir.

Ce que ne sait pas le joueur
Heureusement, il ne sait pas tout.

Il ne doit en aucun cas savoir s'il a obtenu assez de Lames
droites pour activer le Pouvoir qu'il invoque. Il ne doit donc en
aucun cas lire la valeur des parametres d'aucun des Pouvoirs
— ni celle des Pouvoirs qu'il connait, ni celle des autres — car
ce sont ces parametres qui déterminent si le Pouvoir peut af-
fecter sa Cible, si celle-ci est a Portée, et quelle est la Durée
des effets.

Le processus de découverte des Pouvoirs étant un des
aspects les plus agréables de ce systeme de magie divine
pour le joueur, il ne doit pas lire les noms, les effets ou les
compulsions des Pouvoirs qu'il ne connait pas. Pour ce qui
est des compulsions, afin de pouvoir sans dommage rejouer
un personnage prétre de cette religion, il est préférable qu'il
ne lise pas non plus les compulsions associées aux Pouvoirs
qu'il connait.

Ce que permet la compétence de religion

La compétence de religion, si son utilité est amoindrie par
ces regles optionnelles, n'est pas moins utile pour autant.
Elle permet toujours de comprendre les compulsions, de sa-
voir si tel effet peut étre atteint par telle Voie d'illumination,
et de voir le surnaturel derriere des actes profanes.

Optionnel : Vous pouvez également permettre, si vous le
voulez, un Test de Religion (Eru) lorsque les Rites ont été ré-
alisés entierement et avec soin. Une réussite au moins Bonne
(2 succes) donne un bonus de +1c aux Auspices.

Regle supplémentaire lors du tirage de cartes

Lorsque le prétre effectue un Rituel, il connait exactement
le nombre de Lames renversées qu'il ne doit pas dépasser.
S'il pouvait s'arréter a tout moment, le Rituel — et dans une
moindre mesure la Transe — perdrait entierement son aspect
stressant. Pour éviter cet état de fait dommageable a l'at-
mosphere angoissante qui doit entourer chaque acte sacré,
nous vous proposons une regle supplémentaire :

Lorsque votre joueur Tire les cartes pour un Rituel, il ne
peut s'arréter qu'apres avoir tiré une Lame droite. Tant qu'il
tire des Lames renversées, il doit continuer a tirer. Pour
chaque Rituel, votre joueur devra prendre un risque mesuré
pour son personnage. S'il s‘aventure trop pres de la limite du
Rejet, il risque d'en subir les conséquences.

LORSQU’UN POUVOIR PREND EFFET

Le prétre définit par un souhait la maniére dont il veut
que le Pouvoir prenne effet, mais il y a nombre de facteurs
qu’il ne maitrise pas. De ce fait, il sera méme obligé dans
certains cas de demander des effets éminemment surnatu-
rels. Les divinités, quant a elles, préferent les coincidences
et les lois qulelles ont édictées pour la nature. Alors que,
lors d’un acte sacré, le prétre baigne dans le surnaturel, les
effets prennent corps de fagon pragmatique.

La manifestation des effets d'un Pouvoir doit sembler
la plus naturelle possible aux yeux d’'un non-averti. En ef-
fet, certains cas mis a part, il est préférable qu’il existe une
explication rationnelle a cette manifestation. A vous, MJ,
de vous creuser la téte, quitte a attendre pour que les ef-
fets se manifestent. Par exemple, un Pouvoir vaudou per-
met de rééquilibrer les forces. Un effet particulier serait
déquilibrer le nombre d’hommes entre les deux camps.
Vous pourriez faire tomber un éclair d’un ciel chargé sur
les ennemis du prétre, rendre ces derniers malades et in-
capables de se battre, les faire tomber comme §’ils avaient
été empoisonnés, les faire attaquer par des Indiens ou
encore faire intervenir des alliés des PJ. Libre a vous de
choisir une solution, pourvu que vous soyez en mesure de
lexpliquer si les PJ enquétent un tant soit peu sur le su-
jet. Vous n'avez pas a vous expliquer ; gardez simplement
cette explication sous le coude.

Exemple : N'Serengi, poursuivi par des Indiens Natchez,
arrive aux abords des FEaux Herbeuses. Parcourant alors la
Voie de Dambala, il est en possession du Pouvoir « respir nan
dlo » (Amphibie). 1] active ce Pouvoir, et apercoit alors des
petits roseaux creux. Il se saisit de ['un dentre eusx, le coupe et
senfonce dans [ eau, utilisant le roseau pour respirer.

Lactivation du Pouvoir est immédiate dans le cadre
d’une Transe. Suite a4 un Rituel, ce sera a vous, maitre
de jeu, d’activer le Pouvoir au moment le plus opportun,
dans la limite de 24 heures aprés la fin des rites. Une
fois le Pouvoir activé, libre a vous d’attendre de quelques

b
secondes a quelques jours pour que les effets se mani-
festent. Dans certains cas, le prétre a besoin d’un effet ra-
pide. Vous pouvez le faire tarder, mais ne le faites jamais
arriver trop tard, alors qu’il ne sert plus a rien.

Exemple : en plein combat, [ équipage pirate de Francis de

Vercourt est en sous-nombre. N'Serengi prie pour un équi-
libre des forces )

et 54’f071f encercler. Les mousquers ennemis sont /minhi\‘ sur

s pirates tombent les uns apré

eux et le capitaine adverse sécrie « rendez~vous ! », lorsque
surgit soudainement Edward Teach pour leur préter main
forte. Apres le combat, Teach sexcuse d’avoir pris du retard,
ralenti par un calme plat.
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Selon sa Foi ou sa Connaissance des mystéres, le prétre
peut Célébrer sa divinité, réaliser un Rituel, entrer en
Transe, entrer dans une Transe instantanée ou Incarner
sa divinité. Dans tous les cas, il est nécessaire de choisir
au préalable une Voie d’illumination.

¢ Célébrer sa divinité. La Célébration est un acte per-
mettant au prétre de montrer son attachement a sa
divinité et d’accroitre celui des fidéles. Il doit réaliser
scrupuleusement tous les Rites au cours d’'une cérémo-
nie d’'une demi-heure au moins. Il nen retirera rien, si-
non la bienveillance de sa divinité. En effet, lors de son
prochain acte sacré, ses Auspices augmenteront de +1c
(voir « Auspices », ci-dessous). Cet effet est cumulable
ou non, a votre discrétion.

* Rituel. Le Rituel a toutes les apparences de la Cé-
lébration, et les fideles n'y verront que du feu — sauf
lorsque le Rituel est réalisé pour 'un dentre eux. Le
prétre peut faire durer les Rites ou les réduire, modi-
fiant ainsi les Auspices du Rituel. Le Rituel peut méme
se limiter 4 un simple souhait. Le joueur incarnant le
prétre doit Tirer les cartes.

* Transe. Pour Entrer en transe, il est préférable d’ac-
complir les Rites, exactement comme pour un Rituel.
Cependant, une fois les Rites accomplis, la cérémonie
est terminée mais la Transe commence. Dans les reli-
gions de possession, le prétre cohabite dans son corps
avec sa divinité et tente de la controler. Dans les reli-
gions de communion, le prétre entre en contact direct
avec sa divinité. Le prétre réalise une sorte de parcours
mystique, accroissant sa puissance en s'approchant de
sa divinité et diminuant sa puissance en sen éloignant.
Il devra Sortir de transe avant que sa divinité ne se
mette en colére. Pour réaliser tout acte magique lors
de la Transe, le prétre doit Tirer les cartes. Il n’y a pas
de Transe dans la Kabbale, dans la Cartomancie, dans
la Divination, ni dans la Voie du Calendrier aztéque.

* Transe instantanée. Lors d’une telle Transe, le prétre
n'a pas besoin d’accomplir les Rites. La Transe instan-
tanée nexiste pas non plus dans les religions ou Voies
d’illumination ou il n’y a pas de Transe.

* Transes multiples (optionnel). Le prétre peut entrer
en Transe dans plusieurs Voies simultanément. Les
Transes multiples nexistent pas non plus dans les reli-
gions ou Voies d’illumination ou il n'y a pas de Transe.

¢ Incarnation de la divinité. Lorsqu’il a atteint ce stade
d’illumination, le prétre incarne sa divinité sur terre et
peut a tout moment utiliser ses pouvoirs. ..

Les Rites sont inhérents au concept méme de religion.
Ils préparent les fideles a entrer en communication avec
le divin. Chaque rite a une fonction spécifique, tant dans
le rapport avec la divinité que dans la préparation men-
tale du fidele. Dans le vaudou par exemple, le fait que l'on
commence par saluer les arbres représentant les lwas nest
pas anodin. Les vaudouisants, par ce premier rite, laissent
derriére eux les soucis quotidiens pour rentrer pleinement
dans l'univers religieux. Dans presque toutes les religions,
on retrouve la musique, vocale ou instrumentale, la danse,
les objets représentant la divinité. Ils sont nécessaires
pour que la magie s'installe dans les cceurs et les esprits
de chacun. Les Rites sont en général communs & toutes
les Voies d’illumination d’une méme religion, a l'excep-
tion du vaudou. Tous les Rites doivent étre réalisés au
commencement de chaque acte sacré. La réalisation de
tous les Rites prend environ une demi-heure, méme s’il
est possible de faire des cérémonies plus belles ou plus
longues.

Les Actes de foi redorent I'image du prétre auprés de
sa divinité. Ils varient avec les religions, voire les Voies,
mais on en retrouve toujours un, essentiel : la Célébration
de la divinité. Bien quoptionnels, ces actes sont trés bien
vus par la divinité.

Les Péchés — méme si ce terme est chrétien, il repré-
sente assez bien linterdit moral présent dans toutes les
religions — sont des actes malfaisants aux yeux de la di-
vinité. Chaque péché, supportable chez un simple fidéle,
attirera I'ire de la divinité sur le prétre. Les Péchés sont
plus ou moins graves. Dans toutes les religions, on re-
trouve toujours le scepticisme et les Séquelles de rejet.

ACTES SACRES CHRETIENS

Rites Actes de foi Péchés
Eglise (lieude | Comportement
culte) douteux (-1c)
Chants Parfaite vertu | Scepticisme (-1c)
Croix Célébration Enfreindre un
Encens récente du commandement
Messe Seigneur (-2c)
Priere Compassion Péché capital
Eucharistie | Mortification (-2c)
Conversion | Séquelles de rejet
récente (-5¢)
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Rites.

o Chants. Les chants chrétiens permettent au fidele
d¥élever son 4me vers Dieu. Les chants sont en général
communautaires, en harmonie ou 2 ['unisson, et com-
portent des priéres.

e Croix. Symbole du sacrifice du Christ pour les hommes,
la croix est omniprésente, tant dans les rites chrétiens

que dans la vie du fidele.
e Encens. Lencens purifie les fideles.

® Messe. La messe est une cérémonie comprenant plu-
sieurs phases distinctes, dont des lectures de la Bible, des
chants, 'absolution des péchés et le sermon.

* Priére. La priére nest pas un souhait, mais un texte reli-
gieux dont le contenu répété inlassablement est fait pour 1
rapprocher le fidéle de Dieu.

o Eucharistie. Lors du rite deucharistie, les fidéles sont ab-
sous de leurs péchés en mangeant une hostie, qui sym-
bolise le pain que le Christ a partagé entre ses apétres
lors de la derniére céne en leur disant : « Mangez, ceci
est mon corps, livré pour vous. »

Actes de foi.

o Eglise. Léglise est un lieu ou le ciel et la terre se re-
joignent, il y est donc possible de toucher Dieu de ses
prieres. Cest aussi un lieu ot toute violence est proscrite.
N’importe qui, quelles que soient ses fautes, peut se ré-
tugier ici sans craindre d’étre molesté.

* Parfaite vertu. Le prétre se doit de montrer lexemple aux
fideles. S’il se conduit en étre vertueux, il attirera la re-
connaissance du Seigneur.

o Compassion. Jésus l'a dit, le Seigneur est un Dieu
d’amour, et cest avec amour que le prétre doit regarder
son prochain. Il doit le comprendre et lui apporter son
aide dans l'adversité.

 Mortification. Certains moines estiment nécessaire de
faire souffrir leur chair, enveloppe corporelle faible et fa-
cilement séduite par le Malin. Bien quéelle ne soit abso-
lument pas nécessaire, la mortification est bien la preuve
d’un don de soi au Seigneur.

e Conwersion récente. Comment vivre en laissant des
N 2 2 . 9.
pauvres heres dans le péché pour la seule raison qu’ils ne
connaissent pas la Vraie Foi ? Chaque étre converti vous
attirera les faveurs du Tout-Puissant.

* Destruction d’un adorateur du Malin. Le Malin est par-
tout et ses adorateurs répandent le mal dans le monde.
Détruire un adorateur du Malin apporte un peu plus de

’ pal)x et de bonheur ici-bas.

Péchés.
Comportement douteux. Lorsque vous vous permettez des
actes a la limite d’enfreindre un commandement ou que

vous étes tout pres de céder & un péché capital, vous at-
tirez la colére de votre divinité.
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o Enfreindre un commandement. Le Seigneur a donné a
Moise les tables de la Loi contenant dix commande-
ments 4 ne jamais enfreindre.

o Péché capital. 11 existe sept péchés capitaux auxquels il ne
vous faut jamais céder.

ACTES SACRES DU JUDAIME

Rites Actes de foi Péchés
Talith
Kippa Synagogue | Comportement
Tefilim (lieu de culte) douteux (-1c)
Torah et Techouva Scepticisme (-1c)
Talmud Fétes Cacherout (-2c)
Lecture du religieuses | Enfreindre d'un
<shema Tsedaka commandement
o (aumone) (-3¢)
Priere o ) )
Célébration Séquelles de
Chants récente rejet (-5c)
Menorah
Rites.

o Tulith. Le talith est un chile de priere généralement en
laine que revétent les juifs adultes pour la priere et au
dessous duquel est donnée la bénédiction. II porte sur ses
quatre bords des franges, les tsitsit, selon un commande-
ment de Dieu. Le talith est un rappel de mettre en pra-
tique les commandements de Dieu

* Kippa. Lorsqu'il prie, le juif dont porter cette calotte. Selon
les interprétations et selon les communautés, le port de la
kippa peut également étre obligatoire le reste du temps.

o Tefillin. Ces objets de cultes sont constitués de deux boi-
tiers cubiques attachés par des courroies en cuir autour
des bras et du front. Elles permettent de cultiver en soi la
cohérence entre la pensée, les sentiments et les actes.

o Torah et Talmud. La Torah, ou bible hébraique, est la loi
écrite. Elle est enveloppée par une couverture de velour ou
de soie rouge brodée dor. Le Talmud, composé de la Mi-
shna et la Guemara, compile les discussions rabbiniques
de Jérusalem et de Babylone (voir page 59) et constitue
une version écrite de la tradition orale. Le Talmud est le
fondement de la Loi juive.

o Lecture du shema. Cette piéce centrale de la liturgie hé-
braique est une prescription majeure. Elle consiste 2 lire
les passages Deutéronome 6:4-9,id. 11:13-21 et Nombres
15:37-41, ainsi que leurs bénédictions satellites. Le shema
est une loi proclamée par Moise peu avant sa mort.

o Chants et priére. Le chant est trés présent lors de l'as-
semblée de priére. La priére est un commandement bi-
blique. Elle est réalisée individuellement et en quorum
de dix adultes.

* Menorah. La menorah est un chandelier, le plus sou-
vent a sept branches, qui rappelle ceux qui se trouvaient
dans le Sanctuaire (ou Tabernacle) et dans le Temple,
ainsi que Dieu I'a commandé dans 'Exode. La meno-
rah, que les Romains ont exhibé aprés la destruction du
second Temple en -70 avant notre ere, reste un sym-
bole important du grand mythe de l'exil et de l'espoir.

Actes de foi.

Synagogue. La synagogue, littéralement « assemblée de
priere », est le lieu de rassemblement et de priére.

Techouva. Fautes et erreurs peuvent étre pardonnés
pour le juif qui entreprend une démarche de techouva.
Celle-ci comprend quatre étape : (1) le pardon obtenu
aupres de la personne blessée ou offensée, (2) la confes-
sion (mise en mots de la faute), (3) le regret (prise de
conscience de la faute et de ses conséquences) et (4)
la résolution de ne plus jamais céder a cette tentation.

Fetes religieuses. Les fétes et commémorations reli-
gieuses juives sont nombreuses : le shabbat le dernier
jour de la semaine, du vendredi soir au samedi soir, les
rashei hodashim qui célebrent les débuts de mois lu-
naires, le premier (commémorant le sacrifice d’Abra-
ham) et le huitieme jour (la sortie d’Egypte) de Pessa’h
(paque juive), ’hag chavouot (féte des semaines), ‘hag
hakatsir (féte des récoltes), yom teroua (le jour de la
sonnerie), yom Kippour (le Grand Pardon), ’hag ha-
soukkot (la féte des tentes) et yom hashemini atzeret
(la cloture du huitieme jour apres la féte des tentes).
Les fétes sont caractérisées par une cessation partielle
ou compléte de l'activité et des offrandes spécifiques.

Tsedaka. Ce mot, qui signifie également justice et droi-
ture, désigne également la charité. Il en existe huit
niveaux : (1) la charité préventive, comme de donner
un travail 2 un pauvre, (2) donner anonymement 2
une personne inconnue, (3) donner anonymement 2
une personne connue, (4) donner publiquement a une
personne inconnue, (5) donner avant quon ne le de-
mande, (6) donner de fagon adéquate aprés quon l'ait
demandé, (7) donner de son plein gré, mais trop peu et
(8) donner contre son gré (les 6, 7 et 8¢me niveaux ne
seront pas considérés comme des Actes de foi).

Péchés.
b Comportemenf douteux. Lorsque vous vous permettez

des actes a la limite de lenfreinte d'un commande-
ment, vous attirez la colére de Dieu

Scepticisme. Le doute sur lexistence de Dieu est un pé-
ché qui a valu 2 Moise de se voir refuser lentrée dans
la Terre Promise.

Cacherout. 1l est strictement interdit de mélanger viande et
laitage, ainsi quil est révélé a Moise et écrit dans 'Exode :
«'Tu ne cuiras pas le chevreau dans le lait de sa meére ».
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e Enfreindre un commandement. Le Seigneur a donné a
Moise les tables de la Loi contenant dix commande-
ments 4 ne jamais enfreindre.

ACTES SACRES DE LA KABBALE

* Accessoires et objets liturgiques.
* Accessoires liturgiques.

* Mortier et pilon pour broyer les résines aroma-
tiques.
Cuillere d’argent pour les mesures nécessaires a la
réalisation des mélanges.

Bocaux en verre pour conserver les résines pures,
les mélanges et les produits accessoires, comme le
charbon de peuplier pulvérisé ou le sel de nitre.

Parchemins pour tracer les pentacles.

Plumes doiseau diurne (pour l'arbre de vie) ou
nocturne (pour l'arbre inversé) et plumier pour le
tracé des pentacles.

Equerre a 45° et équerre 4 60°, rapporteur, compas,
crayons et régles plates pour préparer les tracés des
pentacles.

Braises & partir de charbons d’encensoirs.

Parfums dépendant des spheres (et donc sephi-
roth) invoquées : encens (Soleil), myrrhe (Lune),
galbanum (Mars et Terre), benjoin de Siam (Ju-
piter), benjoin de Sumatra (Mercure), santal (Vé-
nus), storax (Saturne) et résines aromatiques.

Huile d'onction, par exemple constituée de myrrhe
pulvérisée, de cannelle fine, de racine de galanga
pulvérisée mélangées a de I'huile dolive pure, ou
encore de myrrhe dissoute dans de I'alcool, de can-
nelle pulvérisée, de roseau aromatique, de casse
mélangés a de Thuile d'olive.

* Objets liturgiques.
* Nappe d’autel de toile blanche bordée de dentelle

blanche et recouverte d’'une nappe de la couleur
du jour du rituel, associé 4 la sphére planétaire in-
voquée : dimanche (soleil : jaune orangé), lundi
(lune : bleu pale), mardi (Mars : rouge vif), mer-

000000508 9098997504 9999090090805 0005 909935900

Rites (arbre de vie ef arhre

Actes de foi (arhre

Actes de foi (arbre

Péchés (arhre de vie)

Pécheés (arbre

inverse) de vie) inverse) inversé)
Accessoires et objets Lieu aménage (lieu | Lieu aménagé (lieu Compc')r'lcement Bl S
; E moralité douteuse | commandements
liturgiques de culte) de culte)
(-1c) (-1c)
Débauche,
4 / 4 i enfreindre un Comportement Comporte_m(_ant
Objets liturgiques Parfaite vertu 2 gl non-matérialiste
commandement matérialiste (-1c) (10
ou péché capital
¢ ¢ Modération
T ] i L Excés (vie sexuelle, ;
£ ; Célébration Célébration i (vie sexuelle,
Vétements rituels ) i nourriture, :
recente recente : nourriture,
boisson) (-1c) ;
boisson) (-1c)
: Lecture et Lecture et FATendgeiin Comportement
Sacramentaire i | 0 AT commandement
méditation méditation (20 vertueux (-1c)
! Invocation 4
Invocation T R Faire passer son
Calice et patene (optionnel) | journaliere des 22 J i Péché capital (-2c) | intérét apres celui
i archidémon
noms divins A des autres (-2¢)

Mots de pouvoir (sephirah,
nom divin, image magique
de l'archange, race d'étre
spirituel, l'ordre d'ame
glorifiee, nom divin de la
sephirah inférieure, patriarche
recteur, nom de l'ange)

Contrer l'oeuvre
d'undes 78
démons

Contrer l'oeuvre
d'un des 78 anges

Séquelles de rejet
(-5c)

Séquelles de rejet
(-5¢)

Priere ou invocation
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credi (Mercure : jaune ou gris argent), jeudi (Ju-
piter : pourpre ou violet), vendredi (Vénus : vert
pale), samedi (Saturne : indigo).

* Pierre d’autel, qui est une plaque de marbre blanc,
sur laquelle on peut faire graver le pentagramme
de la Kabbale d’un coté et 'hexagramme de la To-
rah de lautre coté.

* Les flambeaux : chandeliers et cierges, pour sym-
boliser les archanges Michel et Gabriel, le Soleil
et la Lune, le Pere et I'Esprit-Saint, les chérubs
(sphinx masculin et féminin) pour figurer les ani-
maux saints, éventuellement un chandelier 4 sept
branches, une lampe-veilleuse a huile (contenant
plutot de la cire pour éviter d’abimer l'autel) a pied
en cuivre et au verre rouge rubis, que lon pose sur
l'autel comme symbole du feu.

* Encensoir et sa navette, comme ceux des églises.

* Une sphere de cristal posée dans une coupe conte-
nant de l'eau pour les opérations de voyance.

* Deux grands pentacles métalliques (un
hexagramme ou Sceau de Salomon « Rigueur » en
argent ou en plomb et un pentagramme ou Etoile
de David « Miséricorde » en or ou en cuivre).

* Le Luciferum ou cierge d’action (cierge conique haut
d’un métre garni d’une poignée en velours rouge fran-
gé dor) ou une baguette d’amandier consacrée, sur
lesquels on grave dans les quatre directions les noms
divins « Bachour » (clarté), « Niah » (Dieu de lumiére),
« Ziah » (Dieu éclatant et lumineux) et « Diah »
(Portes de la lumiere). Le Luciferum, ou la baguette
d’amandier, est la baguette magique du Théurge.

. Epée a lame droite a gouttiére et 4 deux tran-
chants. Sa poignée est en corne blanche, noire ou
blonde, son pommeau est a croisette et en cuivre, et
sa garde est en forme de croix. Sur la lame est gravé
« Agla » sur une face, pour « Atha Gibor Leolam
Adonai » (« le Seigneur-Roi est grand dans IEter-
nité »), et « Makaba » sur l'autre face, pour « Mi
Komoikon Boélim Adonai » (« qui est semblable a
Toi parmi les forts, 6 Eternel »).

* Des plaques de plomb (20 cm de diamétre et 1 cm
dépaisseur) portant les pentacles pectoral ou dorsal
représentant le pentagramme et ’hexagramme, portés
grice a des bandes passant sur les épaules, pour se pro-
téger des Forces issues des Qliphoth (arbre inversé).

o Vetements rituels. Les vétements rituels sont composés
des vétements de dessous et des vétements symboliques.

* Les vétements de dessous. Ils sont simples : chemise
et calegon court en lin.

* Les vétements rituels. Ils comportent une robe, un
manteau, une tiare ou une mitre, des sandales et
éventuellement des gants.

* Robe pourpre ou cramoisie pour les Cérémonies
d’Evocation et les Invocations des Puissances de
I'’Arbre de Vie, robe blanche pour la thérapeutique
occulte (soins par le magnétisme, par exemple) et
robe noire pour la méditation, les exercices spiri-
tuels, mais également pour les exorcismes et les in-
vocations des Forces Maléfiques (arbre inversé). La
robe pourpre portera en écriture d’argent l'alpha-
bet céleste : Neshamah et Briah. La robe portera
en lettres dor I'alphabet malachim : Ruach et Jesi-
rah. Enfin, la robe noire portera en lettre d’argent
l'alphabet « du Fleuve » : Nephesh et Briah.

* Mitre, tiare ou bandelette frontale pour aller avec
la robe blanche et la robe noire. Sur cette coiffe est
brodé au niveau du front un triangle d’or avec le mot

Kaes, pour « Kadosh Adonai Elohim Sabaoth »
(« Saint est le Seigneur, Dieu des Armées du Ciel »).

* Gants blancs, de peau ou d¥étoffe fine, pour aller
avec la robe blanche et avec la robe noire, brodés
a gauche « Geburah » (« Rigueur, Justice ») et a
droite « Choesed » (« Miséricorde, Clémence »).

* Sandales en cuir brodées a gauche « Booz »
(« Force, Puissance ») et a droite « Jakin » (« Du-
rée, Fondement »).

Sacramentaire ou « Rituel ». Le sacramentaire est
un grand livre relié dans lequel le mage transcrit ses
priéres, invocations, oraisons, consécrations, exorcisme,
etc. Les pages sont en parchemin végétal ou en vélin.
Trois signets de couleur rouge, blanc et noir garnis d’un
sceau de plomb léger permettent de marquer les folios
et les versets.

Calice et paténe. Calice et paténe ne servent qu’aux
prétres de filiation apostolique (chrétien). Le calice est
une coupe de cristal, d’argent, de vermeil ou d'or ser-
vant & contenir le Vin. La paténe est un plat rond de la
méme matiére pour présenter le Pain.

Actes de foi.
Lieu aménageé (lieu de culte) (Arbre de vie et arbre inversé).

e Le lieu. Ce lieu est réservé aux rituels de la Kabbale.
Il est de préférence tapissé de rouge uni, pourpre ou
cramoisi. Si la piece comprend du bois, celui-ci est
passé au verni foncé. Le plafond est peint en orangé
pile, safrané ou bleu céleste. Les vitres sont de préfé-
rence des vitraux de couleur jaune, orangée ou rouge
clair et ne représentent aucun motif d’animaux,
d’humains ou de créatures mythologiques. Elles sont
encadrées par dépais rideaux de la couleur de la ta-
pisserie. Le sol est recouvert d’'un tapis uni rouge,
hyacinthe ou bleu marine. Cette piece est chauffée
s'il fait froid pour permettre la détente du mage.

* Le mobilier. Le mobilier de la piéce comprend un
autel, une chaise, deux armoires, une table, un lu-
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trin et éventuellement un prie-Dieu et une biblio-
théque. L'une des deux armoires contient les bocaux,
les peaux vierges, les résines, parfums, parchemins,
et les braises nécessaires au rituel, tandis que l'autre
contient les vétements rituels, et les vétements du
mage lorsque celui-ci s’habille pour le culte. La table
sert pour la réalisation des résines, des encres, des ca-
lames talismaniques, la copie de textes rituels. Des
tableaux de correspondance analogiques sont ac-
crochés au mur au-dessus de la table. Le lutrin est
en bois et sert a porter le sacramentaire. La biblio-
théque comprend les ouvrages hermétiques auxquels
le mage pourra se référer.

e Parfaite vertu (Arbre de vie). Pour bénéficier des pou-
voirs de I’ Arbre de vie, le kabbaliste doit vivre en accord
avec ses valeurs.

* Débauche, commandement enfreint ou péché capital (Arbre
inversé). Alors que Dieu est naturellement présent par-
tout au travers de ses émanations que représentent les
Sephiroth, il n'en est pas de méme des Forces Malé-
fiques, qui sont introduites par ’homme, qui, de part
la cohabitation en son sein de Dieu et de I'absence de
Dieu et son existence au sein du Royaume (Malkuth)
et du Monde (Arezt), est un portail pour les Qlipoth
dans le Royaume (Malkuth). La débauche, enfreindre
un commandement ou la réalisation d'un péché capital
sont donc a la fois des délices pour les Forces Malé-
fiques et un portail par lequel elles peuvent sengoufirer
et prospérer.

Lecture et méditation (Arbre de vie et Arbre inversé). La
science du Théurge doit embrasser la philosophie, la re-
ligion (Torah et Talmud), la théologie (Kabbale), mais
également les savoirs hermétiques comme I’Alchimie
et I'Astrologie, et la théurgie thérapeutique comme le
magnétisme. Pour cela, et pour nourrir sans cesse sa
foi et son esprit, la lecture et la méditation sont deux
activités hautement recommandée.

Célébration des 22 jours divins (Arbre de vie). Les 22
jours divins correspondent chacun 4 la fois 4 une lettre
de l'alphabet hébreu et 4 un jour lunaire :

* ler jour lunaire. Aleph : Elohim Eheieh ! « Dieu de

Dieu ! » ou « Essence Divine ! »

* 2¢éme jour lunaire. Beth : Elohim Bachour ! « Dieu
Choisi ! »

* 3éme jour lunaire. Guimmel : Elohim Gadol! « Dieu

Grand ! »

* 4éme jour lunaire. Daleth : Elohim Dagoul ! « Dieu
Notoire ! »

* 5éme jour lunaire. Hé : Elohim Hadour ! « Dieu
Magnifique ! »

* 6¢me jour lunaire. Vaw : Elohim Vesio ! « Dieu de
Splendeur ! »

* 7éme jour lunaire. Zain : Elohim Zakai ! « Dieu
Pur ! »

¢ 8&me jour lunaire. Heth : Elohim Chesed ! « Dieu
de miséricorde ! »

* 9¢me jour lunaire. Theth : Elohim Thehor ! « Dieu
Net ! »

* 10éme jour lunaire. Iod : Elohim Iah ! « Dieu! »

* 11éme jour lunaire. Chaph : Elohim Kabir ! « Dieu

de Puissance ! »

* 12éme jour lunaire. lammed : Elohim Limmoud !
«Dieu Savant ! »

* 13éme jour lunaire. Mem : Elohim Maborak ! « Dieu
Louangé ! »

* 14¢éme jour lunaire. Noun : Elohim Nora ! « Dieu
redoutable ! »

* 15¢me jour lunaire. Samesh : Elohom Samek !
« Dieu qui Soutient ! »

* 16¢me jour lunaire. Hain : Elohim Hazad ! « Dieu
Fort ! »

* 17&me jour lunaire. Phé : Elohim Phodey ! « Dieu
Rédempteur ! »

* 18eme jour lunaire. Tsadé : Elohim Tsedek ! « Dieu
Juste ! »

* 19¢me jour lunaire. Coph : Elohim Kadosh ! « Dieu
Saint ! »

* 20eme jour lunaire. Resch : Elohim Rodeh ! « Dieu

qui commande ! »

* 21éme jour lunaire. Schin : Elohim Shadai ! « Dieu
Tout-Puissant ! »

* 22¢éme jour lunaire. Tau : Elohim Teguinah ! « Dieu
Qui a la Faveur ! »

Invocation journaliére d’un archidémon recteur (Arbre in-
versé). Les archidémons recteurs sont friands d’Ames
Damnées pour faire prospérer leurs ceuvres de domina-
tion, de perversion, de déliquescence et de destruction.

Contrer l'euvre de ’un des 78 démons (Arbre de vie). Les
78 démons, ou anges contraires, du Shemamphorash
sont a l'eeuvre dans le Monde (Aretz) partout ot Dieu
est absent, du fait de Thomme qui I'a laissé s’y dévelop-
per. On peut étre sir que lorsquon fait reculer le mal
sous w'importe laquelle de ses formes, on a contré une
des ceuvres d’un des 78 anges contraires.

Contrer lwuvre d’un des 78 anges (Arbre inversé). Dieu
émane a travers les dix Sephiroth. Les lieux, pensées,
choses, étres et actions au travers desquels sa Gloire et
le bien fleurissent sont des manifestations de l'ceuvre
des 78 anges du Shemamphorash dans le Royaume.
On peut étre str que lorsqu'on met les bonnes volon-
tés et les bonnes actions en échec, on a contré une des
ceuvres d’un des 78 anges.
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Péchés.

o Comportement & la moralité douteuse (Arbre de vie)
(-1c). Adopter des comportements a la moralité dou-
teuse géne le Mage dans sa quéte de I'illumination.

o Comportement vertueux (Arbre inversé) (-2¢). Adopter
un comportement vertueux est un frein 4 lemprise des
Forces Maléfiques sur le monde et nuit ainsi fortement
au Mage Noir en détournant de lui lattention des
Puissances Démoniaques.

o Comportement matérialiste (Arbre de vie) (-1c). Le
comportement matérialiste est nuisible au Mage, car il
viole un précepte central de la Kabbale : il faut vivre en
esprit et non de maniére prosaique.

o Comportement non-matérialiste (Arbre inversé) (-1c).
Le comportement matérialiste est nuisible au chemi-
nement spirituel du Mage Noir comme du mage, mais
en son absence, le Mage Noir vit dans Malkuth, c’est-
a-dire loin des Forces Démoniaques.

o Excés (vie sexuelle, nourriture, boisson) (Arbre de vie)
(-1c). Ces exces sont 2 la fois épuisants et trop enraci-
nés dans le Monde (Aretz) pour le Mage, le détournant
de la quéte du divin.

Modeération (vie sexuelle, nourriture, boisson) (Arbre in-
versé) (-1c). Plus le Mage Noir est attaché au Monde
(Aretz) et plus il représente pour les Forces Maléfiques
un espace prospére ol I'émanation de Dieu est empé-
chée.

Enfreindre un commandement (Arbre de vie) (-2¢). En-
freindre un commandement est une tache noire dans
"ame du Mage, qui se voit refusée son illumination par
Dieu et ses émanations.

Respect strict des commandements (Arbre inversé) (-1c).
En Tl'absence d’infraction aux commandements, les
émanations de Dieu sont trop présentes pour que les
Forces Maléfiques prennent corps aisément.

Péché capital (Arbre de vie) (-2¢). Les péchés capitaux
nuisent fortement a 'ascése du Mage.

o Faire passer son intérét apres celui des autres (Arbre in-
versé) (-2¢). Légoisme est une forme de détournement

de 'Homme du Royaume (Malkuth) pour vivre dans
le Monde (Aretz).

TEMPS D’ INSTALLATION D’UN LIEU D’INVOCATION POUR
LA KABBALE

Les disciples (page 162) permettent de réduire le
temps d’installation d’un lieu d’invocation (celui-ci fait
partie des Rites pour la Kabbale alors qu'il fait partie des
Actes de foi pour les autres religions), ce qui suppose de
les amener avec soi ou d’avoir un lieu fixe. Sans disciples,
le Mage doit d’abord installer le lieu d’invocation et ses
objets (2h), dont le nombre est considérable, puis les
exorciser (5 min) pour les préparer au rituel, puis tracer

les pentacles (2 min), puis commencer son rituel. S'il a un
ou des disciples, ceux-ci se chargent de I'installation pen-
dant que le Mage exorcise les objets et trace les pentacles,
si bien que le temps de préparation, avant méme le début
du rituel est de :

* Si le lieu est le méme que précédemment. Temps de
préparation : immédiat.
* Sile lieu est nouveau.

* Si le Mage ne dispose ni de servant ni de disciples,
ou bien si ceux-ci refusent de le servir. Temps de pré-
paration : 127 min.

* Sile Mage dispose de servant et/ou de disciples mé-
contents : 120 min / Nombre de servants et disciples.

* Si le Mage dispose de servants et/ou de disciples
satisfaits de leur condition : 60 min / Nombre de
servants et disciples.

Notons que le kabbaliste devra avoir trouvé un moyen
de transporter ses objets de rituel.

ACTES SACRES DU DRUIDISME
Note : les pratiques religieuses des druides, rapidement
interdites par les romains puis les chrétiens.

Rites.

* Chaudron. Le chaudron, symbole de I'abondance, est
l'un des deux talismans de Dagda, le dieu-druide et
dieu des druides chez les Celtes irlandais. Il est donc
au centre de l'activité rituelle du druide.

e Incantations. Le druide, par ses incantations, attire 'at-
tention des dieux et des forces de la nature.

* Musigue. La musique a une valeur religieuse et légale,
et a sa place dans les cérémonies. Le barde joue pen-
dant que le théologien officie.

o Sacrifice d’animal. Les dieux et forces de la nature sont
friands de sacrifices, et le sacrifice animal est le moindre
d’entre les sacrifices.

o Interprétation des signes. Le druide est I'interprete des
innombrables signes divins pour les hommes de son
village. Uaugure fait partie de ces interprétations.

e Feu. Le feu est purificateur, lors des fétes, mais égale-
ment lors des cérémonies religieuses.

Actes de foi.

e Faire profiter de son savoir, d’un récit ou d’un chant adap-
té. Clest le role du druide de faire profiter de son puits
de science. Le faire plait aux dieux et emplit le druide
de fierté.

o Déméler un litige et Présider a la signature d’un contrat.
Les druides étaient les seuls habilités 2 déméler les li-
tiges et a rendre valide (et mortel pour qui y déroge)
un contrat. Au XVIIeme ou au XVIIIéme siécle on se
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Actes de foi

Ghaudide Célébration récente

Incantations
Musique
Sacrifice d'animal
Interprétation des
signes
Feu

récit ou d’'un chant adapté
Déméler un litige

Présider a la signature d'un
contrat

Redistribuer les richesses
Sacrifice humain (+5c)

Faire profiter de son savoir, d'un

Péches

Absence de Blame pour qui le mérite ou Louange
pour qui ne le mérite pas (-1c)
Refuser d'enseigner ce que l'on sait (-1c)

Non respect du Protocole (-2c)
Non connaissance de la loi (terrestre ou divine)
(-2¢)
Malédiction, Geis ou Satire pour des raisons
personnelles (-5c)
Sequelles (-5¢)
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passe d’eux, mais le faire rappelle aux dieux les temps
bénis de la Gaule celtique.

o Redistribuer les richesses. La redistribution des richesses,
role du chef, est désormais dévolue au druide.

Sacrifice humain. Le sacrifice humain, auparavant fré-
quent, nest désormais utilisé que lorsque des circons-
tances dramatiques le requi¢rent. La Cible doit étre
celte, ou sinon consentante.

Péchés. Les druides sont considérés comme apparte-
nant au monde des dieux, et, en tant que tels, leur res-
ponsabilité est énorme. Ces péchés constituent des abus
du pouvoir du druide, ou des incompétences, lesquelles
représentent des abus de conflance car la compétence du
druide doit étre a la mesure de I'immense pouvoir que
son sacerdoce lui confére.
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ACTES SACRES DU PAGANISME
(GUERISSEUSES ET SORCIERS)

Rites Actes de foi Péchés
Chaudron
Soigner un Révéler le
malade ouun | mystare ou les
blesse fées (-1c)
Sacrifice Soigner une Scepticisme (-1c)
Ingrédients fée de (a Flétrissure (-2c)
: flétrissure
Mixture . Révéler le
Conseiller R
Formule Ui n‘a plus mystere ou
Grimoire qd’ P les fées aun
autres -
chrétien (-2c)
recours cuelles d
Transmettre Seqp eres de
rejet (-5c)
son don et son
savoir

Rites.

 Grimoire. Le grimoire contient quatre types de rensei-
gnements. Tout d’abord, la liste des ingrédients connus
de la sorciére, avec leurs vertus. Ensuite, les recettes des
mixtures et leur nature magique. Le grimoire contient
aussi les formules magiques qui permettent de révéler
le pouvoir des mixtures, sous forme de potion a boire
immédiatement, a jeter au sol ou dont les effluves ac-
compliront les desseins de la sorciere. Enfin, la sorciére
peut noter dans son grimoire ce quelle sait des créa-
tures magiques, comme les fées.

e Sacrifice. Le sacrifice d’'un animal ou loffrande de
plantes sacrées, au début de la cérémonie, met la sor-
ciére en accord avec Meére Nature.

e Ingrédients. La connaissance des plantes — et de la na-
ture en général — forme la base du savoir mystique des
sorciéres. On trouve sur leurs étagéres les ingrédients
les plus improbables : des poils de chat 4 la mandra-
gore, en passant par des macérations de langues de cra-
pauds. Le choix des ingrédients suit des lois complexes,
notamment la taille de la lune, qui rend les recettes ex-
trémement variées. Néanmoins, la sorciére peut prévoir
dans une certaine limite les ingrédients dont elle aura
besoin pour une tiche spécifique dans les jours a venir.

o Mixture. Chaque ingrédient est investi d'un pouvoir
qu’il ne peut révéler quen combinaison avec les autres.
La sorciére mélange les ingrédients, le plus souvent
dans un chaudron. Ce nest que lorsque la mixture est
préte que les rites seront terminés.

o Formule. Une fois la mixture préte, elle est consacrée
par une formule, qui révéle immédiatement ses vertus
magiques. Cependant, ce Rite de consacrer une for-
mule ne doit pas étre confondu avec la création d’'un
objet magique temporaire.

Actes de foi.
 Chaudron. Lorsqu'elle est dans sa propre cabane, la sor-

ciére a tout a disposition, en particulier son chaudron.
Celui-ci, qui a connu de nombreuses mixtures, est un
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réceptacle idéal qui permettra, par la cuisson, 4 chaque
ingrédient de révéler pleinement ses vertus.

o Conseiller qui n'a plus d'autres recours. La sorciere est
une personne de bon conseil, que les paysans viennent
voir en se cachant, pour ne pas étre vus par les suppots
de I'Eglise. Il est du devoir de la sorciére de leur appor-
ter soutien et conseil.

* Soigner un malade ou un blessé. Soigner les malades et les
blessés est la tiche principale de toute sorciére, méme
si ces nécessiteux ne suivent pas sa religion.

* Soigner une fée de la flétrissure. Les fées forment la quin-
tessence méme de la nature. La flétrissure causée par
I'incrédulité des hommes a leur égard est une grave in-
sulte a la Mere Nourriciére.

o Transmettre son don et son savoir. Lorsque la sorciére
aura trouvé un paria comme elle qui posséde en lui le
Don sous forme latente, elle pourra en faire un « En-
fant des fées ». Il faut pour cela quelle maitrise ce Pou-
voir, bien entendu.

Péchés.

* Révéler le mystere ou les fées. Le mystere ne doit pas étre
révélé 4 n'importe qui, surtout en ces temps troublés.
De méme, la sécurité des fées dépend du secret de leur
existence et de leur cohabitation avec les hommes.

e Flétrissure. La sorciére est 'unique gardienne humaine
des fées. Elle doit avant tout les protéger de la flétris-
sure. Etre responsable de prés ou de loin de la flétris-
sure d’'une fée est un crime grave.

ACTES SACRES DU PAGANISME
SPECIFIQUES A LA CARTOMANCIE

Actes de foi.

o Altruisme. Le cartomancien doit faire profiter autrui
de son art. Tirer les cartes pour pratiquer la divination
pour quelqu’un d’autre est donc un Acte de foi.

o Fatalisme. Les résultats de la divination sont sacrés.
Accepter les résultats d’'une divination sans chercher a
les modifier est donc un Acte de foi.

Péchés.

* Violation du mystére. Les a priori du vulgaire salissent
l'aura des Lames du tarot. Il ne faut donc pas faire de
tirage en public.

* Dilution du pouvoir. Les Lames du tarot sont person-

nelles. Laisser quelquun d’autre toucher a ses Lames
du destin dilue le pouvoir de celles-ci.

® Perte. Le cartomancien ne doit en aucun cas perdre ses
Lames du destin.

e Excés. Tirer les cartes plus d’une fois toutes les 12h est
irrespectueux.

* Mensonge. Mentir a un consultant sur la divination
faite sur sa demande un « péché » grave.

ACTES SACRES CARAIBES

Rites Actes de foi Péches
Violation du
mystére (-1c)

Lames Excés (-1c)

Libératio_n de Altruisme Dilutipn du
'esprit . pouvoir (-2c)

Fatalisme
Respect des Mensonge
Lames (-2¢)

Séquelles de

rejet (-5¢)

Rites Actes de foi Péchés
Carbet (lieu de
Os humains culte)
enveloppés Chaste In_\/oc!L_jgr son
dansdutissu | Célébration ichéiricou
Offrande récente ’tdevant l(-'q )
Nehairi étranger (-1c
Hamac pour d'Ichéiricou < f _
son ichéiricou | Manger son cepticisme
Chants ennemi (-1c)
Adultere (-2c)
Ténebres Chasser les '
R mabouyas qui | Tuer un oiseau
J';unf mangent la (-2¢c)
prreaer lune Séquelles de
Fumée de Accueillir un rejet (-5¢)
tabac étranger chez
Ssoi
Rites.

Rites de la cartomancie (ne prennent que 5 minutes).

 Lames. Sans le jeu de tarot, il ne peut y avoir de divi-
nation.

* Disponibilité. Le tirage doit étre fait dans le silence.

* Respect des Lames. Les Lames du tarot doivent étre res-
pectées, si bien que la surface utilisée doit étre plane,
horizontale et propre.

° Os humains enveloppés dans du tissu. Les os humains
sont porteurs de puissance et permettent d’accéder a
son ichéiricou.

* Offrande. 11 convient de faire une oftfrande a son ichéi-
ricou — généralement des fruits, de la cassave ou du
vin — pour le remercier de ses conseils ou de son aide.

° Hamac pour son ichéiricou. Ichéiricou est un hote auquel
il convient d’offrir un hamac, signe distinctif de respect.
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e Chants. Les chants solitaires du boyer le préparent a la
communication avec son ichéiricou.

Téneébres. Ichéiricou déteste se montrer au grand jour. I
prend en général la forme d’un oiseau et entre la nuit
dans la case ou on le convie, parlant d’une voix rauque.

o Jeine purificateur. Pour étre digne de communiquer
avec son dieu, le boyer doit se purifier en ne mangeant
pas de la journée, avant et apres les rites.

o Fumée de tabac. La fumée de tabac ouvre les sens du
boyer au surnaturel.

Actes de foi.
Chaste. La femme est considérée avec respect et ne pas

entretenir de relation sexuelle avec une femme plait a
Ichéiricou.

* Manger son ennemi. Manger son ennemi, celui qui n'a
eu de cesse de tourmenter les Caraibes et denvoyer des
sortileges, apporte une grande joie et renforce le lien
avec le divin.

Chasser les mabouyas qui mangent la lune. Les sorciers
ennemis envoient des mabouyas qui mangent la lune.
Il est bon de danser chaque mois a la nouvelle lune
pendant une nuit entiére pour la faire revenir.

Accueillir un étranger chez soi. Laccueil d’un étranger
chasse les mabouyas et facilite la venue d’Ichéiricou.

Péchés.
o Invoquer son ichéiricou devant un étranger. Le sacré doit
rester 4 l'abri des regards incrédules des étrangers.

* Adultére. Uadultére est un crime grave puni de mort,
et méme si le boyer nlest pas pris, il subira la colere
d’Ichéiricou.

 Tuer un oiseau. Ichéiricou prend la forme d’un oiseau
pour parler au boyer. Tuer un oiseau, cest risquer de
blesser Ichéiricou.

ACTES SACRES ARAWAKS

Rites Actes de foi Péches
Purification | Temple (lieu de ' Negliger
(vomissement) culte) d'accomplir un
Célébration rite (-1c)
Poudre - v
hallucinogéne récente du Scepticisme
zémi (-1c)
Plat de _ _
présentation Da_ns\e des Lalssgr mourir
Chants fideles un patient (-2c)
L Construire une | Eprouver de la
Gestuelle statuette zémi | pitié pour un
Partage de Soigner un Caraibe (-2c)
Uoffrande maladeouun | Séquelles de
(cassave) blessé rejet (-5¢)

Rites.

e Purification. Avant tout acte sacré, le béhique doit se
purifier en senfongant une spatule rituelle dans la
bouche pour se faire vomir.

* Poudre hallucinogéne. Le béhique inhale de la poudre
hallucinogéne au moyen d’'une tige de roseau recour-
bée, dont il place une extrémité dans sa bouche et
lautre dans sa narine.

® Plat de présentation. La poudre hallucinogéne est pré-
sentée dans un petit plat rituel sculpté.

o Chants. Le béhique chante, parfois avec les fideles,
pour activer le zémi.

e Gestuelle. La gestuelle est essentielle pour transférer les
pouvoirs du zémi dans le monde profane. Par exemple,
pour soigner un malade, le prétre doit tourner plusieurs
fois autour de lui en faisant trembler ses mains.

* Partage de I'offrande. On offre au zémi des colliers de

fleurs ou des pains de cassave, qui sont partagés entre
les fideles.

Actes de foi.

* Danse des fidéles. Lorsque les fidéles dansent, le zémi
vibre de contentement.

o Construire une statuette zémi. Les zémis ont été envoyés
aux Arawaks par Yocahu pour lutter contre le malé-
fique Juracan. Chaque zémi construit permet de mieux
combattre Juracan.

o Soigner un malade ou un blessé. Le soin est la fonction

principale du béhique.

Note sur la Célébration des zémis : la Célébration
d’un zémi n'améliore les Auspices d’un acte sacré futur
que pour ce zémi particulier.

Péchés.
° Négliger d’accomplir un rite. Les zémis et les Arawaks

sont trés 4 cheval sur les rites. Le béhique qui est pris a
en négliger un est roué de coups par les fidéles.

o Laisser mourir un patient. Ne pas faire tout son possible
avec l'aide des zémis pour sauver un blessé ou un ma-
lade — en tout cas §'il sagit d’'un Arawak — est considéré
comme un grave délit.

o Eprouver de la pitié pour un Caraibe. Les Caraibes, en-
voyés de Juracan, sont les ennemis jurés de Yocahu et
donc des zémis.

Note sur les séquelles de 1a Voie des Zémis : le malus
de Séquelles de rejet qui s'applique sur les Auspices ne
concerne que le zémi qui a rejeté le prétre. Si celui-ci
entreprend un acte sacré avec un autre zémi, qui ne I'a pas
rejeté, il ne subit pas ce malus de séquelles.
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ACTES SACRES AZTEQUES ET MAYAS

Rifes Actes de foi Péches

Outrepasser les
droits de sa caste
Offrande | Temple (lieu de (-1c)

Danse culte) Scepticisme (-1c)

Gestes Célébration Passer outre les

rituels | récente dudieu | recommandations

Chants | Automutilation | du calendrier (-2c)

Couteau Sacrifice Manquer de
sacrificiel humain respect pour
Parure | Jeudeballe | lempereur (-2c)
Séquelles de rejet
(-5¢)
Rites.

* Offrande. Des offrandes sont apportées au temple pour
plaire au dieu.

* Danse. La danse anime la vie religieuse aztéque, tout le
monde danse, en particulier les vierges du dieu.

Gestes rituels. Le rituel suit une gestuelle complexe afin
de respecter la cosmologie.

Chants. Les chants accordent les fidéles au dieu.

Couteau sacrificiel. Le couteau sacrificiel revét une im-
portance essentielle dans la vie aztéque, puisque le but
méme de lexistence des Azteques est de donner a Hui-
zilopochtlui le sang dont il a besoin.

Parure. Les prétres, mais aussi les guerriers de chaque
dieu portent une parure qui permet de les reconnaitre :
torque, pieces d’armure, coiffe, plumes de quetzal...

Actes de foi.

o Automutilation. Lautomutilation est la fagon la plus
simple doffrir son sang a son dieu. S'automutiler, clest
senfoncer une vingtaine d’aiguilles sous la peau pour
faire couler son sang. A la suite d’une automutilation,
le prétre subit 3 points de dégats dans le Torse.

Sacrifice humain. Rien ne glorifie plus les dieux que les
sacrifices humains. Le sacrifice doit étre volontaire, et
le mode de mise 2 mort détermine I'avenir de 'dme du
défunt. Le sacrifice ultime consiste & ouvrir la poitrine
de la victime et lui arracher le cceur, sur les marches du
temple du soleil. La victime peut aussi étre étranglée
par le prétre. Il va sans dire que le prétre ne se sacrifie
pas et profite du sacrifice des fideles.

Jeu de balle. Le jeu de balle est un jeu sacré. Il consiste a
faire passer une balle de caoutchouc dans un anneau de
pierre sans quelle tombe au sol et sans la toucher de ses
mains. Les perdants sont en général sacrifiés.

* Guerre. Partir a la guerre permet détendre le territoire

du peuple de Huizilopochtlui.

Péchés.
* Qutrepasser les droits de sa caste. Lesprit de caste est

trés fortement ancré dans le mode de vie aztéque. Il
convient de savoir rester 4 sa place.

Passer outre les recommandations du calendrier. Le calen-
drier régit la vie de tous. Chaque jour, ses recomman-
dations invitent a certains actes et permet déviter les
actes néfastes.

Manguer de respect pour lempereur. Le tlatoani est sacré, car
de lui dépendent 'avenir du peuple azteque et le respect
des dieux. Nul ne doit ne serait-ce que médire de lui.

ACTES SACRES VAUDOUS

Rites.

Couleur. A chaque Iwa correspondent des couleurs que
le houngan doit porter.

o Salué-lwa. La cérémonie souvre sur une salutation des
arbres représentant les lwas.

* Mangé-lwa. Chaque lwa demande un type doffrande
particuliére.

* Vévé. Le houngan trace avec de la poudre de porcelaine
le vévé — dessin — caractéristique du Iwa qu’il désire
invoquer.

Tambour &3 danse. Les fideles dansent frénétiquement
au son des tambours, jusqu’a ce que le lwa les che-
vauche.

Actes de foi.

* Hounfor. Le hounfor est un temple consacré aux lwas,
ot ils aiment descendre pour chevaucher les hommes.

* Hubitation. Les lwas ont des lieux de prédilection, ot
il est plus facile de les invoquer. Lorsqu’une plante est
indiquée, il est bon de se trouver & proximité de cette
plante pour invoquer le Iwa.

e Jour. Chaque lwa est plus disponible certains jours que
d’autres.

e Acte. Chaque Iwa est sensible 4 un acte profane parti-
culier.

Péchés.
* Refuser la possession. On ne refuse pas la possession par
un Iwa, méme si elle intervient 4 un moment inopportun.

* Révéler le mystére. Les houngans et les mambos sont
garants du mystére, de la connaissance de la présence
des lwas dans la vie de tous les jours et de leurs inter-
ventions surnaturelles lorsque le prétre a besoin d’eux.
Houngans et mambos doivent guider les fidéles et les
aider, mais pas révéler lessence magique des lwas a
quelqu’un qui n'a pas été initié par le boulé-zin — cé-
rémonie d’initiation et de renaissance du vaudouisant,
qui lui permet d’accéder aux mystéres.
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ACTES SACRES YAUDOUS

Rites communs Actes de foi communs Péchés communs
Couleur* ;
y Hounfor (lieu de culte) I,
Salué-lwa* | & i i Scepticisme (-1)
! Célébration récente du lwa ;
Mangé-lwa* gl & Refuser la possession (-1)
s Habitation* 3 5
Vévé fis Révéler le mystere (-2)
Tambour Séquelles de rejet (-5)
Acte*
Danse
ACTES SACRES SPECIFIQUES
Lwa Rites spécifiques Actes de fot specifiques
)]
~ .
)2 Couleur'. blanc, v_e_rt,_ rose Habrtafion - mer
S s Salué-lwa : raisinier P
Agwe ] Jours : jeudi
a Mangé-lwa : mouton blanc, ; !
3 Acte : sauver guelqu’un de la noyade
5! poules
>
¥ | Coulana ane _ Habitation : sources et rivieres
g Salué-lwa : coton, calebassier, s isudi
3 Dambala palmiste, tamarinier '.J il
B Mangé i Acte : conclure une alliance réciproquement
) angé-lwa : poules blanches, 0y
: 3 bénéfique
B riz, oeuf, lait
vy Couleur-: bleu,. ooy : Habitation : bord des rivieres
5 Salué-lwa : cirouellier, laurier ] e
_ Erzulie J : 3 Jours : mardi, jeudi
Mangé-lwa : mets raffinés, riz, BT L g
; Acte : séduire une personne du sexe opposeé
8 poulet
E Couleur : noir, violet, blanc
5 Les Guédés. Baron Salué-lwa : médicinier Habitation : cimetieres et lieux souterrains
Samedi et la calebassier, citronnier Jours : lundi, vendredi, samedi
Grande Brigitte Mangé-Llwa : poule, bouc ou Acte : conjurer un maléfice, braver la mort
taureau noir, harengs salés
Couleur : rouge
Salué-lwa : médicinier, Habitation : barrieres et carrefours, médicinier
Papa Legba cirouellier, calebassier Jours : vendredi, samedi
Mangé-lwa : cassave, riz, banane Acte : tricher avec le destin
verte, coq bigarré
Couleur : bleu, blanc
Salué-lwa : médicinier, pin, Habitation : bois, forét
Fréres Marassa tamarinier Jours : mardi, mercredi
Mangé-lwa : oeufs, poule Acte : réunir deux groupes ou deux étres
blanche
Couleur : rouge Habitation : calebassier, bambou
Ogou Salué-lwa : calebassier, pin Jours : lundi, vendredi, samedi
Mangé-lwa : coq rouge, taureau | Acte : apporter la libération par la maniere forte
Couleur : bleu, rouge, vert Habitation : champ
Cousin Zaka Salué-lwa : calebassier, pin Jours : vendredi, samedi
Mangé-lwa : coq rouge, taureau Acte : gagner L'or d’un apre travail

* Ces Rites ou Actes de foi dépendent du lwa invoqué.
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ACTES SACRES YANOMAMIS

Rites Actes de foi Péches
Négliger
de célébrer
Maison les esprits
commune (lieu | pendant une
Poudre de culte) semaine (-1c)
hallucinogene | - cegpration | Scepticisme
Danse des récente des (-1c)
Xapiripe Esprits de la Refuser de
Chant des forét soigner un
xapiripé Remettresa | enfant malade
Théatre vie entre les non-ennemi
spirituel mains d'un (-2c)
Combat autre chaman Créer des
spirituel Manger les tensions
Jeline cendres d'un durables au
amiou parent | seindeson
mort groupe (-2c)
Séquelles de
rejet (-5¢)
Rites.

Poudre hallucinogéne. La poudre yakoana fait « mourir
les yeux » du chaman pour lui permettre de voir et de
communiquer avec les xapiripé — esprits de la forét.

® Danse et chant des xapiripé. Les xapiripé apprennent
leurs chansons sur l'arbre a4 chant qui dispense une
infinité de musiques et de paroles. Cest en imitant la
danse et le chant d’'un xapiripé libre que le chaman I'in-
corpore et en fait un esprit affilié.

e Théatre spirituel. Pour utiliser les pouvoirs d’un xapi-
ripé, le chaman agit comme s'il était cet esprit dans le
monde intangible. Il pourra par exemple récupérer le
principe vital d’un enfant capturé par les esprits malé-
fiques en imitant lexpédition de lesprit parti négocier
sa libération.

e Combat spirituel. Les xapiripé sont tous armés et le
chaman les imite en combat pour utiliser ses armes.

e Jeine. Le jetne purifie le corps et lesprit du chaman
aprés la Transe. Si le chaman ne réalise pas le jeGne
aprés une transe, il ne sera pas purifié pour la transe
suivante, ce qui compte comme un rite non-accompli
pour l'acte sacré suivant, hors Célébration.

Actes de foi.

® Remettre sa vie entre les mains d’un autre chaman. Re-
mettre sa vie entre les mains d'un chaman renforce le
lien entre les étres humains et les esprits de la forét.

* Manger les cendres d’un ami mort. Pour quun mort
puisse rejoindre le « dos du ciel », ses parents ou amis

doivent lui « donner l'oubli ». Pour ce faire, ils laissent
pourrir sa dépouille dans la Terre-Forét, puis récu-
pérent les os, qu'ils incinérent. Ils mangent alors les
cendres dans une bouillie de banane plantain.
Péchés.

® Neégliger de célébrer les esprits pendant une semaine. Ap-
peler fréquemment les xapiripé lors des Célébrations
rétablit Iéquilibre de la Terre-Forét, qui grouillerait si-
non desprits maléfiques.

* Refuser de soigner un enfant malade non-ennemi. Les en-
fants sont les premiéres victimes des esprits maléfiques
et des sortileges envoyés par les chamans ennemis. Si
lenfant n'appartient pas aux rangs des ennemis, il est
du devoir sacré du chaman de le soigner.

o Créer des tensions durables au sein de son groupe. La vie
d’un village yanomami ne tient qu’a un fil, et toute
tension durable se conclut soit par une scission du vil-
lage, voire méme de la famille, soit par la mort de ses
membres. Les conflits internes graves doivent étre ré-
glés par un duel rituel.

Les Auspices d’une invocation de la Puissance sacrée
(Rituel, Transe), propres au prétre et aux rites qu'il en-
treprend, I'aident ou le pénalisent dans sa quéte divine.
Le maitre de jeu indique au joueur du prétre les Aus-
pices du Rituel, notées « +c » (-3¢, +0c¢, +1c, +4c, etc.).
Ces Auspices modifient le Seuil de rejet — Colére au-dela
de laquelle le prétre est rejeté de son Acte sacré. Lorsque
plusieurs Auspices entrent en jeu, le maitre de jeu en fait
la somme pour obtenir les Auspices de la Puissance sa-
crée invoquée.

Auspices propres au Rituel

Auspices
Parfaits (+4c)
Trés favorables (+3c)
Favorables (+2c)
Assez favorables (+1c)
Normaux (+0c)
Assez défavorables (-1c)
Défavorables (-2c)
Tres défavorables (-3c)
Mauvais (-4c)
Catastrophiques (-6¢)

“AL

JILIVIN Nd TIAIT : THID 91

4B
Q
)
N
)
s
R\\:
=


http://www.black-book-editions.fr/

Beauté des rites Actes de foi Péches
Rites magnifiques (+2c)
Beaux rites (+1c)
Rites dans les formes (+0c)
Rites déficients (-1c)
Rites médiocres (-2c)
Rites baclés (-4c)

Simple priere (-6¢)

00000099048 9098997505 999909099505000F. 90993590

Lieu de culte (+1c)
Célébration récente
(+1c)
Explication du
monde (+1c)
Spécifique a la
religion (+1c)

Scepticisme (-1c)

Avantage : affinité (+1c)
Connaissance du Pouvoir
(rituel seulement) (+1c)

Séquelles (-5¢)
Spécifique
(variable)

Rien nempéche le prétre décourter son Rituel lorsque

Pplus belle parure. Les Rites sont courts, et il en mangue un :
le temps presse, ou au contraire de prendre tout son

la danse. Malgreé tous les efforts de Tlatatlicue, les Rites

[<3)

& temps. Il peut arriver aussi que les éléments nécessaires sont deficients, ce qui correspond i des Auspices de +1c.

; a la conduite d’un rite particulier manquent. Un Rituel

5 trop court, ot certains Rites manquent, ne joue pas en

2 la faveur du prétre, mais parfois celui-ci n'a pas le choix.

E * Rites magnifiques (+2¢). Rien ne manque dans ces AUSP[CESPROPRESAUPRETRE

- Rites qui s¥étalent sur plusieurs heures. Chacun dentre o . . )

) eux est parfaitement réalisé, et devant au moins une Sans la f,o1 1ndefec.t1ble.du pretr'e et dffs fideles, l.es Rites

3] dizaine de fideles ne sont qu'une coquille vide. La bigoterie ne convient pas

) . . . non plus a la divinité, elle est méme une insulte. En ef-

. * Beauxrites (+1c). Aucun rite ne manque dans ce rituel ., X

. ; R . i fet, cela dénote de la part des fideles un manque total de

= d’une heure. Au moins cinq fideles sont présents. . . .

N respect pour les valeurs essentielles de la religion, car il
SITPN * Rites dans les formes (+0c). Le rituel, qui dure une s'agit d’'une dévotion fourvoyée dans un attachement a

. demi-heure au moins, est réalisé devant quelques fi-

des pratiques formelles, manquant de vraie foi. Tous les
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Généralités »

déles. Aucun rite ne manque.

* Rites déficients (-1c). Le manque de soin porté par
le prétre 4 ses Rites déplait a sa divinité, qui y voit un
manque de foi. Soit les Rites sont un peu courts (10
minutes), soit un des Rites manque, par négligence ou
parce que le prétre ne dispose pas des éléments néces-
saires, soit encore le prétre est seul a célébrer le divin.

e Rites médiocres (-2c). Plusieurs des éléments cités
ci-dessus manquent, ce qui rend la divinité invoquée
réticente a Iégard de son prétre.

* Rites baclés (-4c). Les Rites durent a peine une mi-
nute, et nombre d'entre eux manquent. Que ce soit par
irrévérence ou par un manque crucial de temps importe
peu 2 la divinité, qui ne pardonnera rien a son prétre.

* Simple priére (-6¢). Le prétre se contente de prier sa
divinité de l'aider pendant quelques secondes (1 Tour).
Le fera-t-elle ?

Exemple : Tlatatlicue, vierge de Huitzilopochtli, demande
a son dieu de venir en aide aux Aztéques en passe de se
faire massacrer par les hommes de Cortés. Elle w'a pas le
temps de réunir les autres vierges pour les danses, mais tue
un animal du temple, se transperce du couteau sacrificiel les
mains et les pieds, les bras et les jambes, sur les marches du
temple. Elle recueille le sang, dont elle fait offrande au dieu
en accomplissant les chants et les gestes rituels. Elle porte sa

Actes de foi et les Péchés perpétrés par le prétre auront
un impact sur la réussite des actes sacrés. Seul un étre pur
pourra espérer obtenir une réponse de sa divinité.

Actes de foi. Les Actes de foi sont spécifiques a chaque
divinité, mais certains se retrouvent dans toutes les reli-
gions. Chaque Acte de foi apporte au prétre un soutien
face au regard sévere de sa divinité (+1c). Ces bonus ne
servent que pour un seul Rituel ou une seule Transe, mais
on ne les perd pas en Célébrant la divinité.

e Lieu de culte. Le lieu de culte est consacré par la divi-
nité. Cest donc un lieu idéal pour entrer en contact
avec elle.

o Célébration récente. Le prétre a célébré la divinité —
l'acte sacré le plus désintéressé — depuis son dernier
Rituel ou sa derniére Transe.

* Explication du monde. Le maitre de jeu estime que
le prétre a, depuis son dernier Rituel ou sa derniere
Transe, bien replacé chaque chose et chaque événe-
ment dans le cadre de sa religion. Il I'a fait & haute voix,
n’hésitant pas a encourir la haine des infidéles.

o Speécifique i la religion. La plupart des Actes de foi sont
spécifiques 2 la religion du prétre. Ils sont indiqués sur

la fiche de prétre.
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Affinité.

* Avantage Affinité. Réaliser un Rituel en 'honneur d'une
divinité pour laquelle on posséde 'avantage « Affinité »
améliore légérement les Auspices (+1c).

* Connaissance du Pouvoir. Connaitre le Pouvoir invoqué
améliore les Auspices d’un Rituel (+1c).

Péchés. Tous les Péchés ne sont pas d’une gravité égale.
A Texception des séquelles, leur effet négatif ne porte que
sur un seul acte sacré, hors Célébration.

e Scepticisme (-Ic). Le prétre a, depuis son dernier Ri-
tuel, douté de lexistence de la divinité, ou a accepté
sans réagir une interprétation profane d’'un événement
a caractere religieux (tout a une explication religicuse).

o Séquelles (-5¢). Tant que le prétre souffre de séquelles
dues a une Transe dans cette méme Voie et du fait du
Rejet par cette méme divinité, le malus d’Auspices

s'applique.

e Speécifique & la religion (variable). Les valeurs et I'éthique
variant d’une religion 4 l'autre, nombre de Péchés sont
spécifiques. Ils sont alors notés sur la fiche de prétre.

Exemple (suite) : toutefois, Tlatatlicue sest auto-mutilée en
se transpercant du couteau rituel, ce qui améliore les Aus-
pices de +1c, et des sacrifices humains ont eu lieu la veille,
ce qui lui donne encore +1c. Les Auspices de son Rituel sont
donc au final de -1c +2c = +1c.

0090000508 0098997994 999909009005800F 30993990
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(taire appel a {a Puissance sacrée

Afin de dissocier les actions profanes du prétre (qui
sont résolues par des Tests normaux utilisant les dés) des
actes sacrés, ces derniers sont résolus en Tirant les cartes.
Le fait de Tirer les cartes a conservé, du fait de la carto-
mancie, une forte connotation magique.

QUAND TIRER LES CARTES ?
I1 est nécessaire de Tirer les cartes lors de 'accomplis-
sement de deux actes sacrés :

Rituel. Lors du Rituel, on ne tire qu'une seule fois les
cartes, mais de nombreuses Lames droites (voir plus loin)
sont nécessaires pour que le souhait se réalise.

Transe. En Transe, il est nécessaire de T'irer les cartes
en de multiples occasions, mais a chaque fois, trés peu
de Lames droites — voire aucune — sont nécessaires. On
considére que tous ces tirages de cartes sont un seul et
méme tirage découpé en plusieurs sous-parties. Votre
joueur devra Tirer les cartes dans les occasions suivantes :

* Entrer en transe revient a Faire ascension pour la pre-
miére fois. Une seule Lame droite est nécessaire.

* Faire ascension ne nécessite également quune seule
Lame droite pour réussir.

e Se détacher ne nécessite qu'une seule Lame droite pour
réussir.

® Une Quéte mystique nécessite 1D6 Lames droites
pour réussir (jetez le dé apres le tirage de cartes, pour
éviter d’influencer le joueur).

e Activer un Pouvoir nécessite un nombre de Lames
droites égal a la variation des paramétres (Portée,
Cible, Impact, Durée) des effets par rapport 2 ceux du
Pouvoir.

QUELLES CARTES ?

Le supplément Cartes de pouwvoirs comprend des Lames
(cartes) du tarot de divination : les Arcanes majeurs et les
figures des Arcanes mineurs (Valet, Cavalier, Reine, Roi).
Puisqu’il est également possible d’utiliser le supplément
LEntre ciel et terre sans le supplément Cartes de pouvoirs, les
régles liées aux Lames du tarot seront indiquées comme
optionnelles par la suite. Néanmoins, il est impossible de
pratiquer la divination dans Pawillon Noir sans le supplé-
ment Cartes de pouvoirs.

PourqQuol LES LAMES DU TAROT ?

Aucun élément utilisable lors d’'une partie de jeu de
role ne nous semble porter une symbolique plus forte. La
symbolique des Lames du tarot englobe plusieurs tradi-
tions occidentales — cartomancie bien entendu, mais éga-
lement Kabbale, Rose-croix, Franc-magonnerie... — et est
transposable a d’autres courants ésotériques ou religieux.
Clest pour cette raison que nous avons choisi d’utiliser les
Lames du tarot de divination méme pour les religions des
peuples du Nouveau Monde et de 'Afrique, sans vouloir
manquer de respect a leur propre symbolique ni [‘écarter.

ARCANES MAJEURS OU ARCANES MINEURS

Les deux paquets ne sont pas mélangés. Le joueur peut
tirer ses cartes soit parmi les 43 Arcanes majeurs, soit
parmi les 16 Arcanes mineurs, sachant que Le Mat, qui
permet de découvrir un nouveau Pouvoir, fait partie des
Arcanes majeurs. Lorsqu’il aura tiré nettement plus de
Lames droites que de Lames renversées dans un paquet,
le joueur pourra ainsi rééquilibrer ses chances futures en
tirant dans l'autre paquet.

Les Arcanes majeurs représentent des concepts (tem-
pérance, capacité de jugement...), tandis que les Arcanes
mineurs représentent des personnes (un séducteur, une
femme manipulatrice...).

ELEMENTS SYMBOLIQUES

Les Lames du tarot tirées lors des Actes sacrés auront
un impact a tous les niveaux sur ces régles de magie di-
vine et historique. Tout sur ces Lames pourra étre utilisé
par le MJ : symbolique (nous vous invitons, si vous avez
des doutes ou si vous étes a4 court d’imagination, a vous
reporter 2 la symbolique des Lames page 153), numéro
de la Lame, nom de la Lame, élément de I'illustration,
elle-méme porteuse de nombreux symboles.

LAMES DROITES ET LAMES RENVERSEES

Dans le Tarot de divination, la Lame ne porte pas 4 elle
seule toute la symbolique. Son sens, renversé ou non, est
d’une importance cruciale. Par « renversé », on entend
téte en bas. Renversée, une Lame prend une tournure dif-
férente, le plus souvent négative, par rapport 4 sa version
droite (ou non-renversée). Dans le jeu de tarot de Pavil-
lon Noir,les Lames renversées ont une bordure noire, et
les Lames droites n'en ont pas.

Tous les Arcanes majeurs sont en double, avec une ver-
sion renversée bordée de noir, et 'autre droite et sans bor-
dure noire, afin de n’introduire aucun biais. Un Arcane
majeur, toutefois, est unique : Le Mat. Cette carte permet
la découverte d’un nouveau Pouvoir.
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En ce qui concerne les Arcanes mineurs : les Epées et
les Deniers, qui représentent des difficultés et des em-
buches, sont des Lames renversées bordées de noir, alors
que les Coupes et les Batons, qui représentent des événe-
ments fastes, ne le sont pas.

Les Lames renversées bordées de noir représentent
des concepts, événements ou personnages négatifs. En
accord avec le tarot de divination, elles doivent impé-
rativement étre mises a I'envers, tandis que les Lames
droites (non bordées de noir) doivent impérativement
étre mises a I'endroit. Si une Lame bordée de noir est
tirée a l'endroit, elle doit étre immédiatement remise a
l'envers, et a I'inverse, toute Lame non bordée de noir ti-
rée A l'envers doit étre immédiatement remise a 'endroit.

Note : attention  la carte Le Pendu, qui représente un
personnage suspendu par les pieds.

Dans Pavillon Noir, nous donnons aux différentes
Lames les significations suivantes :

* Lame droite. Une Lame droite correspond 2 la bien-
veillance de la divinité et au succés — ou en tout cas un
pas vers le succes — d’un acte magique. Les éléments
symboliques (voir ci-avant) des Lames droites in-
diquent ce qui a décidé la divinité 4 accéder au souhait
du prétre, et le MJ est invité a les utiliser pour décrire
lexpérience vécue par le prétre lors d’un acte sacré. Les
Lames droites sont défaussées lorsque lon a fini de Ti-
rer les cartes.

e Lame renversée. Une Lame renversée (et bordée
de noir) correspond a la Colere de la divinité résul-
tant d’'une offense inconsciente du prétre envers elle.
I1 est impossible de s'arréter de Tirer les cartes lors-
quon vient de tirer une Lame renversée. Les éléments
symboliques (voir ci-avant) des Lames renversées in-
diquent la maniére dont la divinité a été offensée, et
le MJ est invité a les utiliser pour décrire lexpérience
vécue par le prétre lors d’un acte sacré. Les Lames ren-
versées tirées doivent étre conservées, car leur nombre
représente la Colere de la divinité. Dans le cas d’'une
religion possédant plusieurs Voies ou plusieurs divini-
tés, la Colére est partagée entre les différentes divinités.
Les Lames renversées sont défaussées au rythme d’une
par heure écoulée (dans l'univers de jeu) apres la fin de
Pacte sacré.

e Le Mat. Le Mat est celle qui permet de découvrir un

Pouvoir (voir page 151).

* Lors d'un Rituel, le prétre découvre un Pouvoir de
Puissance égale au nombre de Lames droites qu’il a
tirées avant dobtenir Le Mat, avec un maximum égal
a Foi/Connaissance des mystéres du prétre +1.

* Lors d’'une Transe, le prétre découvre un Pouvoir de
Puissance égale 4 Niveau de transe +1.

AUTRES INTERVENTIONS DES LAMES DU
TAROT DANS LES REGLES

Comme nous venons de le dire, les Lames du tarot in-
terviennent dans les régles 4 tous les niveaux :

Lames droites et Lames renversées.

¢ Cartomancie. Pour commencer, tous les types de Lames
sont essentiels dans la Voie de la Cartomancie (voir page
269 dans les régles et page 144 dans la description des
Pouvoirs).

e Aléas. Uintervention divine a deux buts, celui d’aider le
prétre et celui de faire progresser le grand ceuvre de la
divinité. Alors que les Pouvoirs permettent d’atteindre le
premier but, les Aléas permettent d’atteindre le second.
11 s'agit déléments aléatoires déterminés par la premiére
Lame tirée lors d’un acte sacré. LImpact des aléas est
déterminé par la Puissance des aléas, un nombre égal a 1
(la premiére lame tirée) + le nombre de lames de méme
sens tirées 2 la suite de la premiére lame. Les Aléas sont
en général de moindre impact que le Pouvoir, mais, par-
fois, I'inverse peut se produire.

Lames droites.

¢ Activation d’un Pouvoir. S’il manque une seule Lame
droite pour que le Pouvoir puisse étre activé, le MJ re-
gardera la derni¢re Lame droite tirée par le joueur. S’il
gagit d’'un Arcane majeur et si des éléments de sym-
bolique sont en accord avec les effets demandés par le
personnage, alors le Pouvoir peut malgré tout étre activé
mais sa Durée est diminuée d’'une catégorie.

* Durée des effets des Pouvoirs. Si le nombre de Lames
droites obtenu est suffisant pour activer le Pouvoir, le
M]J regardera aussi la derniére Lame droite tirée par
le joueur. Si le ou les personnages ciblé(s) par les effets
du Pouvoir correspond(ent) a un ou plusieurs éléments
symboliques de la Lame (ex : le personnage ciblé est
pondéré et le nom de la Lame est « La Tempérance »),
alors la Durée des effets est augmentée d’une catégorie.

* Découverte d'un nouveau Pouvoir. Lorsquon dé-
couvre un nouveau Pouvoir, le M] doit le choisir parmi
les Pouvoirs de la Puissance voulue non encore décou-
verts par le prétre. Ce choix ne se fait pas au hasard mais
selon la symbolique de la derniére Lame droite tirée. Si
cette derniére Lame droite est Le Mat, alors, 2 moins
que le joueur n'ait pas tiré jusque-1a de Lame droite, cest
la Lame droite qu'il a tirée juste avant qui est utilisée
pour déterminer le Pouvoir découvert. Le MJ choisira
le Pouvoir dont le nom se rapproche le plus de la sym-
bolique de la Lame tirée. S'il n'arrive pas a trancher, le
Pouvoir découvert sera choisi par le joueur.

Lames renversées.

* Colére de la divinité et Rejet. Les Lames renver-
sées tirées indiquent ce qui, dans le comportement et
les demandes du prétre, a offensé sa divinité. Une fois
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par Acte sacré, si le joueur incarnant le prétre montre
que son comportement est en accord avec les éléments
symboliques de la Lame droite correspondant a la der-
niére Lame renversée tirée, alors (sile MJ 'accepte) cette
Lame renversée ne comptera pas dans la Colére de la
divinité. En reyanche, elle mettra 24h en dehors de tout

Acte sacré 4 étre défaussée (contre 1h pour les autres).
Cela peut permettre au prétre d’éviter un Rejet.

Exemple : la Colére des esprits de la forét envers Xapi-
nawa, le personnage de Guillaume, est de 5 Lames renver-
sées. Sa derniere Lame renversée tirée est La Tempérance
renversée. Or, Xapinawa a récemment montre une cer-
taine tempérance face a un membre agressif de sa_famille, ce
qui correspond a un des éléments symboliques de la XIIII
Tempérance droite. Guillaume demande donc & Renaud

si les esprits de la foreét acceptent d’ignorer la Lame XIIIT
Tempérance renversée. En échange, il ne pourra défausser
cette Lame renversée quau bout de 24h.

* Séquelles de rejet. La durée des Séquelles de rejet est liée
au nombre de Lames renversées tirées en trop (au-dela du
Seuil de rejet) lors d'un Acte sacré. Le joueur du prétre
doit conserver ces Lames renversées. Le prétre subit les
Séquelles de rejet tant qu'il lui reste au moins une Lame

: renversée représentant les Séquelles de rejet. Chaque fois

quiil fait un acte de repentance en accord avec 1élément

symbolique de la Lame droite correspondante (XI La

Force droite pour XI La Force renversée), il peut défaus-

ser cette Lame renversée. Le prétre peut faire acte de re-

pentance tous les 3 jours si le joueur fait de la repentance
son unique priorité et une fois par semaine sinon.

Exemple : Xapinawa a été rejeté de la Voie des Xapiripé
avec 2 Lames renversées de trop. Guillaume conserve ces

2 Lames renversées excédentaires : VIII La Justice et XV
Le Diable. Pour faire disparaitre ces Séquelles, Xapinawa
doit faire pénitence de deux manieres : en se montrant juste
contre son intérét, et en maitrisant les passions d’autrui

-

' au risque de sa vie. Il décide d’y consacrer tout son temps et
toute son énergie. Trois jours plus tard, la premieére occasion
de faire repentance apparait. . .

SANS LE SUPPLEMENT CARTES DE POUVOIRS

Si vous ne disposez pas du supplément Cartes de pou-
voirs de Pawillon Noir, prenez un jeu de 54 cartes, pour
lequel vous ne conserverez qu'un seul joker. Lexpérience
de jeu est moins riche qu'avec les Lames du tarot, mais
fonctionne malgré tout.

Seuls importent dans le jeu la couleur des cartes (rouge
ou noir) et I'unique joker.

Carte rouge. Une carte rouge est une Lame droite.
Elle correspond a la bienveillance de la divinité et au
succes — ou en tout cas un pas vers le succés — d’un acte
magique. Les Lames droites sont défaussées lorsque l'on
a fini de Tirer les cartes.

Carte noire. Une carte noire est une Lame renversée.
Elle correspond 4 une offense inconsciente du prétre en—
vers la divinité. Les Lames renversées tirées doivent étre
conservées, car leur nombre représente la Colére=ital ? de
la divinité. Dans le cas d’une religion possédant plusieurs
Voies ou plusieurs divinités, la Colére est partagée entre
les différentes divinités. Les Lames renversées sont dé-
faussées au rythme d’une par heure écoulée (dans 'uni-
vers de jeu) aprés la fin de 'Acte sacré.

Joker. Le joker est Le Mat — Le Fou —, carte qui per-

met de découvrir un Pouvoir (voir page 101).

* Lors d’un Rituel, le prétre découvre un Pouvoir de
Puissance égale au nombre de Lames droites quil a
tirées avant d'obtenir Le Mat, avec un maximum égal a
Foi/Connaissance des mystéres du prétre +1.

* Lors d’'une Transe, le prétre découvre un Pouvoir de
Puissance égale a Niveau de transe +1.

TIRER LES CARTES

.............................................. i

Avant de Tirer les cartes pour un Acte sacré donné, avant

une Transe ou un Rituel, le joueur incarnant le prétre doit

battre les cartes du paquet — mal les battre pourrait avoir des'
conséquences dramatiques pour son personnage — et les pla-
cer face cachée. Le joueur tire alors la carte au sommet du
paquet et la retourne : il a obtenu soit une Lame droite, soit

une Lame renversée, soit la lame Le Mat.

Tirage de la premiére carte. La premiére carte tirée doit
étre un Arcane majeur. Si cela ne devait pas étre le cas, dé-
faussez I’Arcane mineur tiré, qui ne compte pas dans le tirage.

Les aléas. Les aléas sont déterminés par la premiére Lame
tirée, et la Puissance des aléas est égale 1 (la premiére lame
tirée) + le nombre de lames de méme sens tirées a la suite de
la premiere lame. LImpact des aléas est, lui, déterminé par la
Puissance des aléas.

* Lapparition de I'aléa. La colonne Apparition de l'aléa
indique quand l'aléa sapplique. Consultez le tableau sui-
vant pour déterminer 'Aléa li€ au tirage en fonction de la
Lame tirée. 4

* Tirage de cartes. LAléa sapplique durant tout le tirage
de cartes, et cesse une fois la derniére carte tirée. I cesse
également lorsque le prétre est rejeté. <

* Activation. UAléa sapplique au moment précis de
I’Activation, en général en modifiant les paramétres:
du Pouvoir.

* Durée des effers. Les Aléas s'appliquent depuis I'Acti-
vation jusqu’a la fin de la Durée des eftets.
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Aléas

Lame tirée Apparition de ("aléa Atéa
(1) Durée des effets!, (2) (1) Le Pouvoir a des effets imprévus et positifs (2) qui
Le Mat i il A
Conséquences des effets* marginalisent le prétre.

La Cible, si elle était singuliere, devient plurielle (Moi devient
Nous, Toi devient Vous et Lui devient Eux).

| Le Bateleur Activation?

Pendant la Durée des effets, le prétre est assailli d'illusions
tantot crédibles, tant6t chaotiques.

| Le Bateleur Durée des effets?

Lors de l'Acte sacré, le prétre dispose d'une Lame droite
Il La Papesse Tirage de cartes' supplémentaire gratuite pour augmenter les parametres des
effets du Pouvoir.

Pendant la Durée des effets, chaque fois qu'il doit agir, le prétre
Il La Papesse Durée des effets doit réussir un Test de Pouvoir. S'il échoue, il est envahi par des
réflexions et analyses, et perd son action.

lll L'Impératrice Durée des effets Le Pouvoir dévoile au prétre des choses qui lui étaient cachées.

Durant l'Acte sacré, il faut 2 Lames droites successives pour
s'arréter.

" (1) Activation, (2) Durée (1) Portée +1Catégorie. (2) Les effets sur les quatre éléments
111l L'Empereur 3
des effets sont augmentés.

Un allié du prétre recoit 4 points de dégats par groupe de
4 Lames renversees tirées, et les recoit dans une Localisation au
hasard. A la fin de 'Acte sacré, les Lames renversées restantes
infligent également des dégats. Si le prétre est rejeté, il est
victime du méme aléa, également par groupe de 4 points de
dégats.

V Le Pape Conséquences des effets Le Pouvoir assoie l'aura du prétre sur ses fidéles.

V Le Pape Consequerlces des effets
Conséquences

VI L'Amoureux Duréeidad ieeite Le Pouvoir empeche lg pretre de commettre une erreur en le
faisant hésiter au dernier moment.

Se laisser aller a la confiance, a la facilité ou au plaisir, ou a
'impression de sécurité constitue un Péché grave (-2c) a effet
immédiat.

lll L'Impératrice Tirage des cartes

Illl L'Empereur Tirage des cartes

Une conspiration nait pour éliminer le prétre.

VI L'Amoureux Durée des effets

Le Pouvoir permet au prétre de bénéficier des erreurs de ses

VII Le Chariot Durée des effets 3
adversaires.

Le Pouvoir fait croire a une faiblesse de l'ennemi, mais il s'agit
d’une ruse.

VII Le Chariot Durée des effets

Si le Pouvaoir est utilisé pour une cause entierement juste, tous
ses parametres sont augmentés d'une catégorie.

VIII La Justice Activation

VIl La Justice Durée des effets S'il est utilisé dans un but injuste ou égoiste, le Pouvoir se

retourne contre le prétre (en inversant ses effets).

Méme isolé, méme aveugle, méme sourd, méme loin, le prétre
VIIIl L’Hermite Durée des effets est au cddPERL Y Hianiere diffuse et lente, de ce qui se passe
autour de Lui.

Le Pouvoir fait de tout étre humain un danger potentiel pour le

VIl L'Hermite Durée des effets . . ; .
prétre : physiquement, socialement ou psychologiquement.
X La Roue de ' Le prétre peut choisir, au cours de son Acte sacré, que les Lames
Tirage des cartes ] ) g ]
Fortune droites deviennent des Lames renverseées et vice-versa.
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X La Roue de

Fortune

Tirage des cartes

La Colere est égale au plus grand nombre de lames de sens
identique tirées (nombre de Lames droites ou nombre de Lames

Xl La Force

Xl La Force

Activation

Durée et conséquence des

renversées).

L'lImpact du Pouvoir (ex : Impact = 4) est augmenté par la valeur
de 'lmpact de l'Aléa (ex : Impact de l'Aléa = 2 ; donc Impact du
Pouvoir = 6).

Les effets du Pouvoir se retournent contre les alliés du prétre et

Xll Le Pendu

Xl Le Pendu

effets

Tirage des cartes

Durée et conséquences
des effets

détruisent ce qu'ils ont construit.

Découverte d'un Pouvoir de Puissance égale a l'Impact de l'Aléa
(au maximum Foi/Connaissance des mysteres +1).

Les Lames droites X La Roue de Fortune, Xl Le Pendu, Xl
L'Arcane sans Nom, XV Le Diable, XVI La Maison-Dieu et XX Le

Jugement comptent comme des Lames renverseées.

XIll L'Arcane : Toutes les Lames renversées sont défaussées a la fin de l'Acte
Tirage des cartes .
sans Nom sacreé.
Xlll L'Arcane (1) Durée des effets, (2) (1) Le Pouvoir met le prétre en danger de mort, puis (2) il marque
sans Nom Conséquences des effets de maniére indélébile le prétre ou un allié proche.
XIII’I 5 Activation Le Pouvoir prend effet au meilleur moment possible.
Tempérance

Xl La
Tempérance

XV Le Diable
XV Le Diable
XVI La Maison-
Dieu
XVI La Maison-
Dieu
XVII L'Etoile

XVII L'Etoile
XVIIl La Lune

XVIII La Lune

Activation

Conséquences des effets

Conséquences des effets

Durée des effets

Durée des effets

Conséquence des effets

Durée des effets
Tirage des cartes

Durée des effets

Le Pouvoir prend effet trop tard.

Le Pouvoir accroit le pouvoir terrestre du prétre.
Le Pouvoir pousse un proche a trahir le prétre et ses alliés.

Le Pouvoir détruit les pieges et expose masques et trahisons.

Le prétre est puni pour ses fautes et les stratégies de ses alliés
échouent.

Le Pouvoir ameéne la paix et l'équilibre.

Le Pouvoir est accompagné d'illusions dangereuses pour le
prétre et ses alliés.

Le prétre peut regarder durant son Acte sacré la prochaine carte
avant de la tirer.

Le Pouvoir génere des réactions en chaine destructrices laissant

XVIIII Le Soleil

XVIIII Le Soleil

Tirage des cartes

Durée des effets

le prétre impuissant.

Durant l'Acte sacré, les trois premieres Lames renversées
comptent comme des Lames droites.

Le Pouvoir apporte discorde, conflits, solitude et tristesse aux
alliés du prétre.

XX Le Jugement

XX Le Jugement

Durée des effets

Conséquences des effets

Le Pouvoir guérit les blessés et empéche les mourants de
mourir.

Le prétre perd durant 24h les Faveurs de sa divinité (diminution
du Pouvoir de 3 points).

XXI Le Monde
XXl Le Monde

Conséquences des effets

Durée des effets

Le Pouvoir exauce un désir du prétre exprimé par le passé.

Le Pouvoir rend l'entourage (physique, social) du prétre hostile.

'Tirage des cartes : les aléas concernent le Tirage des cartes seulement.
2Activation : les aléas concernent le processus d‘actualisation. - Lames inversées
3 Durée des effets : les effets des aléas s'étendent sur toute la Durée des effets.

4 Conséquences des effets : les aléas laissent des séquelles durables, voire définitives.
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* Conséquence des effets. Les Aléas se manifestent aprés
la fin des effets et de maniére durable.

* Puissance de 'Aléa. La Puissance de 'Aléa est égale
a1 (la premiere lame tirée) + le nombre de lames de
méme sens tirées a la suite de la premiére lame.

* Impact de ’Aléa. U'Impact des aléas est déterminé
de maniére identique 2 I'Impact des Pouvoirs (cf. page
100), mais a partir de la Puissance de 'Aléa. Consultez
le tableau en bas de page.

Continuer ou s’arréter ? Le principal enjeu du tirage
de cartes est de savoir quand s’arréter. En effet, plus on
tire de Lames droites, et plus les effets du ou des Pouvoirs
invoqués seront puissants. En revanche, plus on tire de
Lames renversées et plus le risque de dépasser le Seuil
de rejet grandit. En effet, on ne sarréte pas de Tirer les
cartes exactement lorsquon le souhaite...

* Lame droite. Lorsqu’il vient de tirer une Lame droite,
le joueur peut décider d’arréter son tirage de cartes.

* Lame renversée. Lorsque le joueur tire une Lame ren-
versée, il doit tirer une nouvelle carte, et ce jusqu’a ce
qu’il tire une Lame droite.

e Le Mat. S'il tire Le Mat, le joueur met cette carte de
cOté et retire immédiatement une carte. La Puissance
du nouveau pouvoir découvert (limitée 2 Foi/Connais-
sance des mysteéres du prétre +1) est égale au :

* Rituel. Nombre de Lames droites tirées au moment

du tirage de la lame Le Mat.

* Transe. Niveau de transe au moment du tirage de la

lame Le Mat.

Lorsque le joueur a fini de Tirer les cartes, deman-
dez-lui le nombre de Lames droites quil a obtenues ain-
si que le nombre total de Lames renversées accumulées,
auxquelles s'ajoutent les Lames renversées dont il souf-
frait avant.

* Nombre de Lames droites. S’il a obtenu un nombre
de Lames droites supérieur ou égal au nombre néces-
saire pour l'acte magique entrepris, alors ce dernier est
un succes. Sinon, l'acte se solde par un échec. Dans le
cas d’une Ascension ou d’'un Détachement lors d’une
Transe, décrivez-lui immédiatement ce qu'il percoit
(voir page 135). Lors de l'activation d’'un Pouvoir ou
d’une Quéte mystique, vous n'avez pas a lui dire que
son action a réussi. Dans le cas de l'activation d’un
Pouvoir, vous aurez juste a décrire les effets au moment
voulu si l'activation est un succés. Dans le cas d’une
Quéte mystique, vous lui donnerez une compulsion
peu apres étre Sorti de transe.

* Nombre de Lames renversées. Si le nombre total de
Lames renversées accumulées par le prétre dépasse la
Colere admissible, qui est égale a Foi/Connaissance
des mystéres + Faveurs + Auspices, alors il est rejeté
par sa divinité. S'il était en Transe, il en sort immé-
diatement. Il se sent horriblement mal, moralement,
mentalement et physiquement, et subira des Séquelles
du rejet (voir page 128).

Exemple : N'Serengi, qui avait déja 4 Lames renversées
a son actif, Fait ascension dans la Voie d’Agweé. Pour cela,
il Tire les cartes. II tire une premiére Lame renversée, puis
une seconde, puis une Lame droite, puis une troisieme
Lame renversée, puis encore une Lame droite. 1] annonce
a Renaud, le maitre de jeu, qu’il a obtenu 2 Lames droites
et qu’il a au total 7 Lames renversées. 1] a Fait ascension
avec Succes, car cet acte magique ne nécessitait qu'une seule
Lame droite (ce que son_joueur Kéwin ne savait pas). Son
nombre de Lames renversées admissible est égal a 9. I/
nest donc pas rejeté de la Voie, mais il sent peser sur lui le
courroux d’Agwé. ..

0000005048 0090997904 999909009905800F 309935900,
IMPACT DES ALEAS

Impact sur un groupe, une
structure, une situation
complexe, un événement

Impact sur un
personnage, un
objet, une sifuation

Bonus de compétence
de groupe max. (ler
test(suivants))®

Bonus de compétence
individuelle max.
(1er test(suivants))

Impact des effets

simple

+2(+1d)

+1d(+1)

Important

242
Za/2dd

Considérable
Mortel +4

+3d/+3(+2d/+2d)

climatique

Insignifiant
Faible
Modéré

Important

Trés important
Majeur
Considérable

-(-)
+1(-)
+1d(+7)
+2(+1d)
+2d(+2)
+2d/+2d(+1d/+1)
+3d/+3(+2d/+2d)
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SE METTRE D’ACCORD POUR PUNIR
La Colére est commune a toutes les divinités d’une
méme religion, et donc 4 toutes les Voies d’illumination
d’une méme religion.

Exemple : N'Serengi a parcouru la Voie de Dambala il y a
quelques heures, et il lui reste 2 Lames renversées. 1] choisit
tout de méme d’arpenter la Voie d’Agwé. 1] commence sa
Transe sacrée avec 2 Lames renversées, car la Colére est

partagée par Dambala et Agwe.

LES EFFETS DE LA COLERE
DE LA DLVINITE

Heureusement pour le prétre, la Colére de la divinité
est palpable. Le prétre, dans sa Foi, ou grice 4 sa Connais-
sance des mysteres, la sent broyer son dme. Voici une petite
aide pour décrire ce que le prétre ressent lorsqu’il vient de
Tirer les cartes. Lors d’'un Rituel, le prétre nest donc pas
prévenu de maniére explicite, mais il ressent. Ce ressenti
ne disparait pas, il est permanent. Le maximum de Colére
que peut supporter la divinité est le Seuil de rejet : Foi/
Connaissance des mystéres + Faveurs + Auspices.

Pas de Colére. Le prétre ne ressent rien.
La Colére est non-nulle.

® Plus de 6 Lames renversées séparent le prétre du Rejet.
Le prétre ressent une légére honte, qui grandit avec le
nombre de Lames renversées.

® 6 Lames renversées séparent le prétre du Rejet. Le prétre
ressent un léger malaise et devient pile.

® 5 Lames renversées séparent le prétre du Rejet. Le prétre
est pris de tremblements, de 1égers vertiges et de pico-
tements désagréables. Tous ses Tests de compétences
Physiques sont Assez Difficiles (-1).

® 4 Lames renversées séparent le prétre du Rejet. Le coeur du
prétre semballe, il est pris de maux de téte, alors que le
sang lui martele le crane. Tous ses Tests de compétences
Physiques et Techniques sont Assez Difficiles (-1).

® 3 Lames renversées séparent le prétre du Rejer. 11 est pris
de nausée et de sueurs froides. Tous ses Tests de compé-
tences Maritimes, Physiques et Techniques sont Assez
Difficiles (-1).

® 2 Lames renversées séparent le prétre du Rejer. 1l est pris de
paranoia et d’'une peur panique. Tous ses Tests de com-
pétences sont Assez Difficiles (-1).

* 1 Lame renversée sépare le prétre du Rejet. 11 subit des hal-

lucinations effrayantes. Tous ses Tests de compétences
sont Difficiles (-2).

e Le prétre est rejeté. 11 est pris d’'une intense détresse,
comme lenfant qui a commis un crime atroce sans en
connaitre exactement la teneur.

APAISEMENT DE LA COLERE

La Colére de la divinité s'apaise peu a peu lorsque le
prétre est hors de Transe. Elle oublie peu a peu le prétre
et ses offenses et il peut de nouveau Entrer en transe,
quelques heures plus tard. S’il tente d’accomplir un acte
sacré alors que la Colére de la divinité nest pas nulle, ses
offenses non encore pardonnées le poursuivent lors de ce
nouvel acte. S’il ose Entrer en transe dans la Voie d’une
autre divinité alors qu'il nest pas pardonné et oublié, la
divinité prend cela comme du mépris. Pour chaque heure
passée hors de Transe et hors Rituel, le prétre peut dé-
fausser une carte Lame renversée.

Exemple (suite) : aprés avoir parcouru la Voie de Damba-
la, N'Serengi avait accumulé 6 Lames renversées. Quatre
heures setant écoulées depuis, il lui reste 2 Lames renversées.

Voici l'unique et pourtant redoutable danger de la puis-
sance sacrée (2 moins que le prétre ne soit bralé pour sor-
cellerie !). Lorsqu’il sent que la Colére de la divinité arrive a
ses limites, le prétre est pris d’'une peur panique. Ce systéme
de magie divine a été congu de telle fagon que cette angoisse
se matérialise aussi bien pour le joueur que pour son per-
sonnage. En effet, la Colére de la divinité arrive petit 4 petit,
suffisamment lentement pour laisser le prétre tirer des cartes
plus qu'il ne faudrait, et sufisamment vite pour le saisir a la
gorge lorsqu’il commence a étre trop tard. Ce phénoméne
est d’ailleurs bien plus manifeste pour la Transe que pour
le Rituel. Lissue de bien des Transes se décide a une Lame
droite pres, créant une forte tension autour du prétre...

Lorsque la Colére dépasse le Seuil de rejet = Foi/Connais-
sance des mystéres + Faveurs + Auspices, le prétre est vio-
lemment rejeté par sa divinité. S'il était en Transe, il en sort
immédiatement. Quel que soit l'acte sacré accompli, tous
les Pouvoirs activés pendant cet acte sacré sont annulés. De
plus, le courroux de la divinité se matérialise sous la forme
de séquelles durables et trés handicapantes (voir ci-dessous).

Que faire lorsque le Rejet se produit ? Le Rejet est im-
médiat. Cependant, lorsqu’il se produit, le joueur incarnant
le prétre doit continuer a Tirer les cartes jusqua ce que
I'Acte sacré soit terminé. Toutes les Lames renversées tirées
a partir du moment du Rejet sont conservées et représentent
la durée des Séquelles de rejet.

* Rituel. Le joueur Tire les cartes jusqu’a ce qu'il tire une
Lame droite.
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Faire appel & la Puissance sacrée »

Exemple : N'Serengi effectue un Rituel dans la Voie d’Ogou
pour le Pouvoir « chaines » (chenn). Son Seuil de rejet et de 8
Lames renversées. Alors qu’il a déja tiré 7 Lames renversées,
Keéwin deécide de continuer o Tirver les cartes. 1/ obtient 4
Lames renversées de suite, ce qui ne lui permet pas de s'ar-
réter. Il tire alors une Lame droite et peut sarréter de Tirer
les cartes. 11 a tiré 10 Lames renversées, donc 2 de trop, IIT
LImpératrice et XX Le Jugement, qu'il consere.

¢ Transe. Le joueur Tire les cartes pour Se détacher
jusqua ce qu'il soit sorti de la Transe.

Exemple : Moczetloc arpente la Voie des Cing Soleils. 11 est
rejeté alors qu'il était au Niveau de transe 2. 1] continue

a Tirer les cartes et obtient une Lame renversée, puis une
Lame droite, qui lui permet de Se détacher est de passer au
Niveau de transe 1, puis deux Lames renversées, puis une
Lame droite qui lui permettent de sortir de Transe. Il a
donc tiré 3 Lames renversées de trop, qu'il conserve.

Importance des séquelles.

* Rituel. Plus le Pouvoir invoqué est puissant et plus les
séquelles sont graves.

* Transe. Plus la Puissance du Pouvoir le plus puissant
obtenu par le prétre au cours de sa Transe est élevée, et
plus les séquelles sont graves.

Nature des séquelles. Pour déterminer les séquelles,
inspirez-vous de la description du Pouvoir servant 4 dé-
finir P'importance de ces séquelles. Ces derniéres repré-
sentent un effet secondaire ou un effet opposé aux effets
de ce Pouvoir. Vous pouvez les teinter de la symbolique
des Lames renversées tirées en trop.

Exemple : Moczetloc arpente la Voie des Cing Soleils. 11 est
rejeté alors qu'il était au Niveau de transe 2. Son Pouvoir
le plus puissant était « malli altco » (prison liquide), de
Puissance 6. Les séquelles de Moczetloc doivent représenter
un danger important. Il aura une phobie irrépressible de

la moindre goutte deau. Il ne pourra donc ni sapprocher
d’une étendue deau a moins de 100 métres, ni en boire, car
il a peur que leau [touffe !

Cible des séquelles. Les séquelles se concentrent sur
le prétre, mais peuvent aussi toucher son entourage. Si
un prétre aztéque soigne la gangréne a 'aide du Pouvoir
« Recul de la pourriture », non seulement il risque détre
a son tour touché par la gangréne, mais tous les malades
qu’il a soignés, méme préventivement, le risquent aussi.
Cela fait du prétre un bouc émissaire idéal pour un équi-
page de pirates en difficulté : « On ne comprend pas ce
qui se passe, mais on est sir que cest de ta faute. »

Exemple : Moczetloc nest pas le seul a ressentir cette
terreur de l'eau, car elle saisit également ceux qui l'ont vu
accomplir ses Rites.

Durée des séquelles. La durée des séquelles est va-
riable, et dépend de I'implication du prétre dans sa pé-
nitence. En effet, pour supprimer les Séquelles de rejet,
le prétre doit se défaire de toutes les Lames renversées
conservées. Pour supprimer une Lame renversée, il
doit faire pénitence en accomplissant la courte quéte
(quelques jours) donnée par le MJ en accord avec la
symbolique de la Lame droite correspondant a la Lame
renversée (VIIII LHermite droite pour VIIII L'Hermite
renversée). A chaque pénitence réalisée, le prétre se sent
un peu plus soulagé.

Exemple : pour se débarrasser de ces séquelles, Moczetloc de-
vra se défaire de ses deux Lames renversées III L' Tmpératrice
et XX Le Jugement. Pour se défaire de III L'Tmpératrice,

il devra montrer une générosité, une écoute et une qualité

de communication exemplaires. Pour se défaire de XX Le
Jugement, il devra guérir quelgu'un d’une maladie. Jusqu'a
peénitence compléte, Moczetloc devra se contenter de leau
contenue dans la nourriture. Cependant, au moment oil ces
séquelles interviennent, Moczetloc se trouve sur un navire. ..

REJET ET KABBALE : LES DANGERS DES QLIPHOTH

Invoquer un démon nlest pas sans danger. Nombre de
démons mentent comme ils respirent, nont pas envie de
rendre service au Mage Noir, ou ont seulement envie de
le dévorer, voire les trois a la fois.

Le Rejet est particuliérement grave pour un Rituel
d’invocation de démon, car dans ce cas, le kabbaliste a
commis une faute dont le démon se sert pour le dévorer.
En plus des effets habituels du Rejet, le kabbaliste subit
1D6 points de dégits dans une Localisation au hasard
par Lame renversée tirée en trop. Si cela le fait sombrer
dans le coma, soit il est sauvé par un disciple ou un fami-
lier dont le Pouvoir ou la Capacité spéciale le permet, soit
il est dévoré par lentité invoquée...

S’il a des serviteurs, ou au moins un — donné(s) aupa-
ravant par un démon —, il peut éviter de se trouver dans
cette situation en le(s) poussant sur le démon pour cal-
mer la Colére de ce dernier. Ces serviteurs se font dé-
vorer devant ses yeux de la maniére la plus horrible, la
plus bruyante et la plus dégotitante qui soit. Le kabbaliste
restera frappé de terreur pendant longtemps, ainsi que
ses disciples et les personnages qui ont pu entendre les
hurlements des serviteurs et les bruits de la chair arrachée
et des os qui craquent...
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(Cétebrer la divinite

Fo1/CONNAISSANCE DES MYSTERES 0

Qu'il soit prétre ou simple fidele, le croyant se doit de
célébrer sa divinité afin de lui exprimer sa foi, son ado-
ration et son humilité. Les chrétiens célebrent Dieu par
des messes et des priéres, les esclaves noirs par des céré-
monies vaudoues et les Indiens par des offrandes et des
sacrifices. La force de la foi se mesure 2 I'aune de ces cé-
rémonies hautement symboliques, oli les objets, les actes
et les paroles revétent une importance spéciale. Tous les
Rites sont nécessaires pour célébrer la divinité, et les
Actes de foi sont les bienvenus. Le prétre en profite pour
inculquer 4 ses fideéles les fondements de la foi et des rites,
et les guide dans leur quéte du divin sur terre.

Le roi Agamemnon calma les tempétes de Poséidon en
sacrifiant sa fille Iphigénie. Jésus périt sur la croix pour
laver le monde de ses péchés. Nombre de martyrs chré-
tiens préférérent mourir plutét que de renier publique-
ment leur foi. En effet, certaines religions de communion
tiennent le sacrifice personnel et volontaire comme 'acte
de foi le plus pur et le plus fort. Les dieux prennent soin

Rifuel

Fo1/CONNAISSANCE DES MYSTERES 1

Egrenant son chapelet et récitant ses priéres, enivrée
par les vapeurs de lencens, une femme prie le Seigneur
pour que son mari, parti pécher en haute mer, survive a
la tempéte qui balaye le littoral. Le boyer caraibe réunit
tous les hommes et femmes du village dans le carbet pour
invoquer Ichéiricou, afin de savoir si la guerre en prépa-
ration commence sous de bons présages. Lesclave d'une
plantation appelle les Guédés pour qu’ils le possédent et
mutilent le maitre qui lui a coupé le pied...

Le Rituel est semblable a 1a Célébration, si ce nest que
le prétre ou I'adepte supplie sa divinité d’intervenir. Tout
croyant est en droit de demander une faveur 4 sa divini-
té, mais seuls de rares illuminés verront parfois leur veeu
prendre corps. Durant le rite, le prétre s'imprégne de sa
priére avec une ferveur sans égale. Le suppliant ne verra
point déclair zébrant un ciel bleu, ni de créatures my-
thiques parcourant la plaine. Les divinités préferent in-
tervenir de fagon discréte, en manipulant les événements.
Il ne recevra point de réponse précise a ses questions,
mais une énigme que seule sa foi pourra éclaircir.

Le prétre Tire les cartes. Le Rituel réussit si le nombre
de Lames droites obtenues dépasse la Puissance du Pou-

des ames des sacrifiés aprés leur trépas. Ce sacrifice peut
étre accompli de la main du prétre, ou de celle des enne-
mis de la foi, comme dans le cas des martyrs chrétiens.

Tout croyant peut Célébrer sa divinité en accomplis-
sant les Rites de sa religion, tout simplement. Cette céré-
monie menée par le prétre attire sur tous les participants
les faveurs de la divinité. Elle ne fait pas disparaitre les
bonus apportés par les Actes de foi du prétre, qui pourra
en bénéficier pour son prochain Rituel ou sa prochaine
Transe. De plus, la Célébration est considérée par la divi-
nité comme un Acte de foi (bonus de +1c).

Exemple : la veille, des sacrifices humains ont eu lieu en
lhonneur de Huitzilopochtli, conférant un bonus de +1c
aux Auspices du prochain acte sacré. Tlatatlicue célebre
Huitzilopochtli en ce jour 2 Vautour de la trecena Pluie,
conformément au calendrier azteque. Elle gagne un bonus
de +1c pour les Auspices de son prochain acte sacré, mais ne

perd pas le bonus dii ausx sacrifices de la veille.

voir. Sinon, les effets sont incomplets, inexistants ou né-
fastes pour le prétre. Vous utiliserez le moment venu les
Lames droites supplémentaires pour augmenter la Portée,
la Cible, puis la Durée du Pouvoir, par ordre de priorité,
afin détre en mesure de satisfaire le souhait du prétre. Si
le nombre de Lames renversées tirées, plus celles quavait
déja le prétre, dépasse Foi/Connaissance des mysteres +
Faveurs + Auspices, alors le prétre subit un Rejet.

Pour commencer, le prétre doit formuler sa priere
et choisir la Voie d’illumination de la divinité qu’il in-
voque. La priére se compose de deux éléments : la puis-
sance symbolique invoquée et le contexte. Le prétre peut
omettre §'il le désire I'un des deux, voire les deux, auquel
cas il demandera juste une aide. Effectuer un veeu offen-
sant, car immoral ou mégalomane, est considéré comme
un péché grave (-2¢ au prochain acte sacré).
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Rituel »

PUISSANCE SYMBOLIQUE

S’il le veut, le prétre peut préciser la puissance symbo-
lique qu’il invoque, cest-a-dire donner au MJ — de pré-
férence sur un petit papier — le nom du Pouvoir qu’il in-
voque parmi ceux qu'il connait. Dans ce cas, ses Auspices
gagnent un bonus de +1c. S’il ne précise pas la puissance
symbolique invoquée, c’est a vous de la choisir a sa place,
en fonction du contexte et du nombre de Lames droites
tirées, afin de lui venir en aide.

CONTEXTE

Le contexte correspond au moment, au lieu et au type
d’action souhaités. Le prétre peut étre évasif (« Aide-
moi, Papa Legba», «Punis-le, Ichéiricou», «Pitié,
sauve-le Seigneur ») ou extrémement précis (« Puissent
les habitants de ce village raconter ce qu'ils savent a pro-
pos des naufrageurs lorsque nous enquéterons sur place »,
« J’aimerais me changer en chouette lorsque jimiterai un
cri de chouette »). L'avantage de rester vague, cest que la
divinité s'adaptera au mieux 2 la situation, et 'avantage

)
d’étre précis, cest détre plus siir dobtenir exactement ce
)
que lon veut.

Exemple : alors que Iequipage vient détre trahi par le gou-
verneur de Philadelphie, NSerengi accomplit un Rituel
dans la Voie des Fréres Marassa, afin de le punir. Kéwin,
le joueur de N’Serengi, connait le Pouvoir qui lui permet-
tra d’arriver i ses fins : « maladi » (Maladies). Il indique
donc a Renaud, le maitre de jeu, la puissance symbolique

« Maladies », ainsi que le contexte : « Que la peste emporte
les rats humains qui peuplent cette ville. »

RITES

Demandez au joueur de décrire les Rites auxquels se
conforme son personnage, un par un, ainsi que la durée
totale du Rituel. Assignez-lui un modificateur d’Aus-
pices de +Ng, en fonction de la Beauté de ses rites et de
son comportement personnel (Actes de foi, Péchés).

Exemple (suite) : afin d’accomplir ses Rites, N'Serengi
shabille en bleu, la couleur des Fréres Marassa. 1] salue

son tamarinier, ['arbre qui les représente, et depose des

aufs dans une petite jatte. Puis il trace sur le sol le vévé
des Freres Marassa avec de la farine de mais. Ensuite, il
danse et joue du tambour. Les Rites sont complets et durent
une heure (+1c), ce qui compense le fait qu'aucun fidéle n’y
assiste (-1c), pour une Beauté des rites de +0.

N’Serengi a choisi le mardi, jour des Fréres Jumeaux, pour
accomplir son Rituel, afin de montrer sa foi (+1c). De plus,
il a Célébré les Fréves Marassa il y a quatre jours, et n'a pas
accompli d’Actes sacrés depuis (+1c). Le fait de connaitre le
Pouvoir donne aussi un bonus de +1c.

Les Auspices sont donc de +3.

TIRER LES CARTES

Le joueur Tire les cartes. Retenez le nombre de Lames
droites obtenues.

Exemple (suite) : Kewin Tire les cartes pour N'Serengi et
obtient 9 Lames droites, 7 Lames renversées et Le Mat. 1]
avait déja 2 Lames renversées. 1] annonce donc a Renaud
qu’il a obtenu 9 Lames droites, que son personnage est
afftige d’une Colere de 9 Lames renversées et qu'il a obtenu
Le Mat apres avoir tiré 3 Lames droites.

EFFETS

En tant que maitre du jeu, regardez — si votre joueur n'a
pas précisé lui-méme le nom du Pouvoir a activer — s’il
existe dans cette Voie un Pouvoir dont la Puissance et
les effets se rapprochent de ceux demandés par le prétre.

¢ Siun tel Pouvoir existe. Si votre joueur obtient moins
de Lames droites que la Puissance du Pouvoir a acti-
ver, le Rituel est un échec. Sinon, 'Impact des effets
obtenu est avant toute augmentation égal au nombre
de Lames droites tirées. Retranchez la Puissance du
Pouvoir au nombre de Lames droites tirées. Les Lames
droites restantes vous permettront d’augmenter les
paramétres des effets (Cible, Portée, Impact, Durée).
Les couts de ces augmentations en nombre de Lames
droites sont de 1 Lame droite pour une 1ére augmen-
tation de +1, 2 Lames droites pour une 2nde aug-
mentation de +1, etc. (voir la Table d’augmentation des
paramétres des Pouvoirs page 100 pour le détail). Faites
intervenir les effets comme bon vous semble, sans en
aviser votre joueur ni justifier vos choix.

* Sile Pouvoir n'existe pas mais que la priére du prétre
correspond au domaine d’action de la divinité, déter-
minez une Puissance entre 1 et 10 pour le souhait du
prétre. Traitez le Pouvoir comme s’il existait, et impro-
visez en vous inspirant de la priere.
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Exemple (suite) : le Pouvoir demandé existe, puisqu'il a été
précisé par Kéwin. 11 s'agit de « maladi » (Maladies). La
Puissance de ce Pouvoir est de 5. 11 faut donc au moins 5
Lames droites pour avoir une chance que le soubait se réa-
lise. Kéwin a obtenu 9 Lames droites, ce qui est suffisant. I/
reste donc 4 autres Lames droites a Renaud pour augmen-
ter les paramétres des effets (le Pouvoir a pour paramétres :
affecter Lui, Ici, pour une Semaine).

(QUAND ACTIVER
LE POUVOIR ?

Pour les Rituels et seulement pour eux, le Pouvoir peut
étre activé jusqu’a 24h apres la fin du Rituel. Clest a vous,
maitre de jeu, de décider du moment propice. Prenez
en compte le contexte désiré par le joueur, clest-a-dire
probablement ce qu’il compte tirer comme avantage des
effets, et les conditions d’activation ou de déclenchement
des effets. Les Lames droites supplémentaires obtenues
par le joueur (voir plus haut) permettent d’augmenter les
paramétres du Pouvoir (voir Table d’augmentation des
paramétres des Pouvoirs page 100) sans en informer le
joueur autrement que par la description des effets.

* La Portée du Pouvoir détermine quand vous pouvez
déclencher ces effets : investissez donc prioritaire-
ment les Lames droites supplémentaires dans 'aug-
mentation de la Portée. Si le prétre reste trop loin de
sa Cible, alors les effets ne prendront pas corps.

¢ Si le prétre est assez prés, consacrez les Lames droites
qui vous restent prioritairement a la Cible, pour étre
en mesure d’affecter ce que le prétre a exprimé dans
son souhait. Si vous ne disposez pas d’assez de Lames
droites et que la Cible choisie est plurielle (Nous, Vous
ou Eux), vous affectez la Cible singuli¢re correspon-
dante (Mo, Toi ou Lui). Si vous ne disposez pas d’assez
de Lames droites et que la Cible choisie est singuliére
(Moi, Toi ou Lui), alors le souhait ne se réalisera pas.

* Ensuite, augmentez 'Impact des eftets du Pouvoir de
maniére a ce que I'intensité de leffet soit le plus proche
possible de ce qu'attend le prétre. Si I'Impact des ef-
fets du Pouvoir nlest pas 4 la hauteur de ce qu'attend
le prétre, décrivez un effet qui sert au mieux les inté-
réts du prétre, mais sans dépasser I'Impact des effets
du Pouvoir.

e Sinon, les Lames droites éventuellement restantes sont
utilisées pour augmenter la Durée des effets.

Exemple (suite) : N’Serengi entre dans la ville avec
quelques pirates pour terroriser une poignée de bourgeois.

Alors qu’ils sont dans le centre, Renaud décide d’activer le
Pouvoir du personnage de Kewin. Comme Kéwin veut
afftiger plusieurs habitants de la ville, la Cible « Lui » nest
pas suffisante. Les habitants de la ville ne sont pas adeptes
du vaudou et sont de parfaits inconnus pour N’Seren-

gi, par conséquent, la Cible ne peut étre ni « Vous », ni

« Nous ». Pour affecter tous les membres de la ville, il
Sfaudrait avoir pour Cible « Eux », ce qui correspond a

3 augmentations et par conséquent a 6 Lames droites
(1+2+3). Kéwin nen ayant que 5, ce nest pas possible.
Renaud augmente donc la Cible & « Vous » (1+2 = 3 Lames
droites) pour naffecter que les esclaves noirs vaudouisants
(ce sont les aléas de la magie divine), la Portée a La (1
Lame droite) et 'Impact des effets a 6 (impact trés impor-

tant, 1 Lame droite). 2
=
=
o
=

, o

(QUAND DECLENCHER :

=

LES EFFETS ? :

&

Le Pouvoir s’active si les conditions nécessaires pour que §)
la divinité puisse aftecter la Cible sont remplies. Les effets o
eux-mémes peuvent se manifester de quelques secondes r:

a quelques jours apres l'activation du Pouvoir. Agissez au
mieux pour servir les effets du prétre, mais n’hésitez pas a v
les retarder pour introduire un peu de suspens !

Exemple (suite) : le jour suivant, des rats commencent i
apparaitre dans le quartier de la ville visité par les pirates.
L'un des pirates a perdu son rat de compagnie. .. Quelques
Jours plus tard, les premiers cas de peste apparaissent. Les
bourgeois les attribuent au diable, au service duquel les
pirates ccuvrent pour pervertir le monde. En tout cas, cest
ce que dira le pasteur dans son sermon !

DECOUVERTE D’UN PouvoIr

Le prétre peut découvrir un Pouvoir lors d'un Ri-
tuel, soit en réalisant un Rituel parfait, soit en tirant Le
Mat. Dans les deux cas, il gagnera sa compulsion (voir
page 141) quelques heures a quelques jours aprés la fin
du Rituel. Bien entendu, cest vous MJ qui déciderez du
Pouvoir découvert.

* Rituel parfait. Si votre joueur ne tire que des Lames
droites et en tire suffisamment pour que son souhait
se réalise, il découvre un Pouvoir de Puissance égale
au nombre de Lames droites tirées, avec une Puissance
maximale égale 4 Foi/Connaissance des mysteres +1.
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¢ LeMat. Sile prétre tire Le Mat, il découvre un Pouvoir
de Puissance égale au nombre de Lames droites tirées
avant d'obtenir Le Mat, avec une Puissance maximale
égale 4 Foi/Connaissance des mysteres +1.

Exemple (suite) : Kéwin a obtenu Le Mat aprés 3 Lames
droites. N'Serengi découvre donc un Pouvoir de Puissance
3 (sa Connaissance des mystéres dans la Voie des Fréres
Marassa est de 5). Comme la derniére Lame tirée par
Keéwin est XI La Force, Renaud choisit le Pouwvoir, « Santé
d’acier », dont il ne donne a Kéwin que son nom en créole :
« lasante fé ». Quelques heures apres le Rituel, Renaud
indique a Kéwin que N’Serengi ressent une pulsion irré-
pressible pour la douleur, compulsion associée au Pouvoir
Santé d acier.

REJET

Si le total de Lames renversées obtenues par le prétre
dépasse la somme Foi/Connaissance des mysteres + Fa-
veurs + Auspices, la divinité sestime offensée et le re-

jette. Le Rituel est un échec, mais cest 1a le moindre des

maux... Uimportance du Rejet dépend de la Puissance
du Pouvoir invoqué, et sa Durée dépend du nombre de
Lames renversées surnuméraires.

Exemple (suite) : aprés avoir Tiré les cartes, N'Serengi a
accumulé 7 + 2 = 9 Lames renversées, ce qui est énorme.
Awec une Connaissance des mystéres de 5, des Faveurs de
+3 et des Auspices de +3¢, Kéwin avait droit a 11 Lames
renversées. Si N'Serengi n'avait pas célébre sa divinité au-
paravant, s'il wavait pas choisi le mardi pour entreprendre
son Rituel, et si ses Rites avaient été plus courts, il nwaurait
eu droit qu'a 8 Lames renversées, un nombre suffisant pour
qu’il soit rejeté de la Voie et que son Rituel soit un échec.

(QUELQUES CONSEILS

Voici quelques conseils pour restituer 4 chaque fois la
magie du Rituel.

AMBIANCE
* Rites. Demandez au joueur incarnant le prétre de
décrire les Rites qu’il entreprend. Ces Rites sont dé-
crits pages 105 4 119, pour chacune des religions des
peuples présents dans le Nouveau Monde.

¢ Secret. Votre joueur ne doit pas savoir si l'activation du
Pouvoir a fonctionné. Il doit aussi ignorer quand, ou et
dans quelles circonstances les effets prendront corps.
Ne lui dites rien et laissez-le mijoter. Il cherchera sans
doute des manifestations du Pouvoir dans le cours des
événements suivants, et cest trés bien comme cela !

* Sorcellerie. Les Rituels sont trés mal pergus par les
personnes incrédules, et 'incrédulité offense la divini-
té. Décrivez aux autres joueurs, dont les personnages
assistent au Rituel, les actes du prétre comme des actes
de sorcellerie, de magie noire ou de satanisme. Toutes
les religions ont leurs démons, décrivez donc le Rituel
comme I'invocation de ceux-ci. Tous les PNJ incrédules
réagiront également de maniére négative et violente au
Rituel, d’autant plus s’il est couronné d’un effet. Méme
leftet seul, provoquant une simple suspicion, peut va-
loir au prétre la mort par pendaison, par lacération a
mort, ou bien sur le biicher ou sous la torture...

FATIGUE ET HUMILITE

* Possession. La possession par un dieu ou un esprit
demande au prétre un effort épuisant. En effet, les sou-
haits importants doivent étre appuyés par une concen-
tration sans égale, bien que le prétre perde conscience
lors de la possession. Celle-ci s'accompagne aussi d'ef-
forts physiques violents. Entamer un Rituel en état
dépuisement présente un danger certain, car le prétre
sen remet alors entierement a la mansuétude de lesprit
qui le possede.

¢ Communion. Lhumilité est la premiére vertu que doit
apprendre le prétre, car il sait qu’il nest que linstru-
ment de son dieu. Sa divinité consent a lui accorder
des pouvoirs afin qu’il ceuvre pour Sa gloire sur terre.
Sile prétre doit attendre plusieurs heures avant d'effec-
tuer un nouveau Rituel, cest par simple humilité. Il sait
qu’il risque de payer cher un exces d'orgueil.

Exemple (suite) : au sortir de son Rituel, N'Serengi est
complétement épuisé (Renaud donne un malus de -2 &
toutes ses actions physiques pendant dix minutes par carte
renversée accumulée lors du Rituel).
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Clranse sacrée

Fo1/CONNAISSANCE DES MYSTERES 3

A lire au joueur du prétre avant sa premiere Transe :

« ]usqu’ici, tout prétre que vous étiez, jamais [ ’interven-
tion du surnaturel ne vous était apparue de facon évidente.
Toutes vos priéres exaucées suite aux rituels pouvaient nétre
que des coincidences. La guérison rapide d’une vilaine bles-
sure infectée était-elle bien [wuvre des Fréres Marassa, ou
seulement une preuve de la forte constitution du blessé 2 Si
ce genre de question vous anime foujours, alors vous nétes
pas encore digne de l'attention de votre divinité. Ce doute
l'offense et limite grandement les pouvoirs quelle est préte a
vous accorder. 11 est temps de vous défaire de ce doute. Lorsque
vous saurez que toute action en ce monde est [ wuvre de votre
divinité, chacune de ses interventions vous apparaitra clai-
rement. Laissez-vous habiter par le divin | Cette expérience,
cette transe i la fois exaltante et terrifiante, fera i tout jamais
tomber le voile qui obscurcit votre vue. Lorsque les Freres
Marassa vous habiteront et feront resplendir le monde de leur
magie par votre main, vos spectateurs vous diront saint, fou
ou suppét de Satan, mais pour vous il n’y aura plus aucun
doute. .. »

¢ Possession. Pour les religions des Noirs, des Caraibes
et des Bravos, la Transe nest fondamentalement pas
différente de la simple possession. La divinité habite
bien le corps du prétre, mais maintenant le prétre arrive,
par un effort de volonté phénoménal, & conserver son
ame — le « petit bon ange » pour le vaudou — dans son
corps. Auparavant, il percevait ses propres actes comme
a travers un brouillard et ne se souvenait ensuite plus
de rien. Maintenant, il reste pleinement conscient alors
que la divinité I'habite. Il est donc seul maitre de ses
actes, méme si aller a l'encontre de la personnalité de
sa divinité risque de lui attirer son courroux. Leffort
extraordinaire de volonté accompli par le prétre pour
controler la divinité qui le possede doit étre a chaque
fois renouvelé.

* Communion. Les religions chrétienne, arawak, az-
téque et maya voient trés peu d'exemples de possession
par le dieu. La Transe est plutot un état extatique dans
lequel le prétre est plus proche de sa divinité qu’il ne
I'a jamais été. Il cherche en quelque sorte au cours de
sa Transe a devenir 4 I'image de sa divinité, tout en
conservant ’humilité qui sied aux mortels. La divinité
lui accorde alors ses pouvoirs, comme celui d’ouvrir la

mer en deux ou de ne pas ressentir la douleur. Elle ne le
fait pas pour « servir » le prétre, mais pour que le prétre
puisse la servir et glorifier son nom. Létat de Transe
du prétre ressemble au bonheur s’il désire et accepte la
Transe, et aux affres de lenfer s'il y résiste. La Transe
est un sentier mystique toujours différent, unique, et
qui doit donc & chaque fois étre parcouru de nouveau.

* Une expérience solitaire. Les Rituels et les Célébra-
tions de la divinité réunissent en général un grand
nombre de fidéles. Pourtant, en dépit de tous les fidéles
présents, le Rituel nest un acte magique que pour le
prétre lui-méme. La Transe, quant a elle, est une expé-
rience encore plus solitaire. Elle débute lors d’un rite,
mais ce rite peut étre accompli par le prétre seul. Et il
est au cours de la Transe si proche de sa divinité qu'il
n’a plus conscience de la présence des fideles.

o Echelle de temps. Souvent, le prétre entre en Transe
au lieu d’accomplir un Rituel car le temps lui est comp-
té et les interventions divines doivent pleuvoir pour
le tirer d’'un mauvais pas. Moise est poursuivi par les
soldats de Pharaon lorsqu’il doit ouvrir la Mer Rouge.
Point de temps pour une cérémonie religieuse donc,
mais il sait que Dieu est 4 ses cotés lorsqu'il frappe la
mer de son baton.

* Acquérir un Pouvoir ou le pouvoir. Lorsque le prétre
accomplit un Rituel, il sait exactement ce qu’il veut ob-
tenir, mais nobtient que cela. Il ne peut obtenir que les
effets d’'un unique Pouvoir. En revanche, lorsqu’il entre
en Transe sacrée, il ne cherche pas forcément a obtenir
un effet particulier, mais & se mettre en symbiose avec
sa divinité. Au cours d’'une Transe, il peut théorique-
ment posséder tous les pouvoirs de la divinité, mais la
mégalomanie se paie cher. Dans les faits, au cours de sa
Transe, il peut avoir acces 2 10 Pouvoirs maximum en
méme temps.

¢ Surle fil delalame. La Transe présente beaucoup plus
de dangers que le Rituel. Si le prétre a réussi a accéder
a un Pouvoir au cours d’'une Transe précédente, rien ne
dit quil pourra y accéder de nouveau. Cest d’ailleurs
cet orgueil qui perd en général le prétre. Progresser
dans la Transe revient a essayer de contréler la divinité
qui le posséde, ou a la harceler pour obtenir toujours
plus de pouvoir. De tels actes sont nécessaires a la pro-
gression dans la Transe mais attirent la Colére de la
divinité. Si le prétre n'arrive pas a Sortir de la transe
avant que ce courroux néclate, il est violemment rejeté
de l'état de transe. S’il nen meurt pas, il en gardera des
séquelles durables.

“AL

294IDS ISU

= z JYLIVIN Nd TIAILT : TIID AT

an)
g
.
N


http://www.black-book-editions.fr/

ITRE

= IV : LE CIEL : LIVRE DU MA

S
)
N
S
S
S
3
N
S

CONTROLE DE LA TRANSE

Au cours de la Transe, le prétre garde le controle de
tous ses actes, quils soient magiques ou non. Il peut lors-
qu’il le désire Faire ascension et choisir le Pouvoir vers le-
quel il s¥éléve, Se détacher, entreprendre une Quéte mys-
tique ou Activer un Pouvoir (voir ci-aprés). La divinité,
quant a elle, choisit les Pouvoirs quelle laisse découvrir
a son prétre, la compulsion associée et la fagon dont les
effets des Pouvoirs prendront corps en fonction des désirs
du prétre. Mais aussi, lorsquelle estime que le prétre a
dépassé les bornes, elle le rejette de la Transe.

CHEMIN D’ILLUMINATION

Lorsqu’il est en Transe, le prétre parcourt la Voie
d’illumination, en se rapprochant de sa divinité ou au
contraire en sen éloignant. Ce parcours mystique s’ap-
pelle un Chemin d’illumination. Chaque pas vers 'avant
est une avancée vers la puissance et s'appelle Faire ascen-
sion vers sa divinité. La communion, la symbiose entre
le mortel et le divin, se renforce sensiblement, ainsi que
le risque de ne plus pouvoir revenir en arriére. Ce retour
en arriére, qui se nomme Se détacher de sa divinité, est
nécessaire pour terminer la Transe. On ne peut rester en
Transe éternellement, ni méme se reposer sur le Chemin
d’illumination, car la divinité considérerait cela comme
une offense. Or, comme chaque avancée et chaque recul
sont potentiellement aussi des offenses envers la divinité,
le prétre doit Sortir de transe avant que le courroux divin
nexplose.

Ce Chemin d’illumination est un ensemble de plu-
sieurs Pouvoirs, de Puissances croissantes et consé-
cutives, a partir de la Puissance 1. Un Chemin d’illu-
mination ne comporte jamais deux Pouvoirs de méme
Puissance. Le Pouvoir le plus puissant que posséde le
prétre dans son Chemin d’illumination est appelé son
Pouvoir majeur. Lorsqu’un prétre nest pas en Transe, il ne
posséde aucun Pouvoir dans son Chemin d’illumination.
11 doit donc Entrer en transe et Faire ascension.

Exemple : Xipanawa, surnommé « la Plume » du fait de
sa petite taille, est en Transe dans la Voie des Xapiripé. 1/
est au Niveau de transe 5. Son Chemin d’illumination
contient donc cing Pouvoirs : « amoahiki » (Arbres a chant,
de Puissance 1), « huutibiripé » (Esprits des arbres, de
Puissance 2), « remoremoreaxipi » (Vrombissement des
abeilles solitaires, de Puissance 3), « xixi »(Double animal,
de Puissance 4) et « océeri » (Esprit guerrier, de Puissance
5). « Océeri » est son Pouvoir majeur.

ENTREE EN TRANSE
Hors de la Transe, le prétre est aux yeux de sa divinité
un mortel comme les autres. Les Rituels, longs et élabo-
rés, permettent d’attirer son attention pendant quelques
secondes, suffisamment pour qu'elle découvre la priere du
prétre. Une fois son veeu examiné et parfois exaucé, le
prétre retombe dans la masse des fidéles.

La Transe sacrée est une expérience inoubliable. Pour
la premiere fois de sa vie, le fidele entend la voix de sa
divinité, ou peut en percevoir la présence dans le monde
qui lentoure. Comme toute pratique enivrante, elle re-
bute ceux qui manquent de courage, si bien que la pre-
miére Transe est rarement a linitiative du prétre, dans
les religions de communion en tout cas. La divinité se
manifeste delle-méme, & son prétre uniquement, de fa-
con nette et extraordinaire. Le prétre a alors la sensa-
tion d’étre un élu, de son plein gré ou non. En général,
lexpérience est tellement exaltante que le prétre entre en
Transe volontairement par la suite. Ce nest pas toujours
le cas, comme pour les personnes frappées par les stig-
mates du Christ. La divinité peut alors imposer 4 son
élu des Transes jusqua ce quil accepte enfin deétre un
instrument du divin. Ce conflit peut durer toute la vie. Le
Christ lui-méme n’a-t-il pas révé sur la croix qu’il était un
simple morte] ?

L’Entrée en transe marque le début d’une relation forte
et intime entre le fidéle et sa divinité. Cette relation ne
dure que quelques heures mais ne laissera indifférents ni
le prétre, ni la divinité. La divinité voit dans la Transe
une nécessité pour que le prétre accomplisse sa mission
de sauvegarde des fidéles, de préservation de la foi et de
glorification. Cependant, elle ne supporte pas les écarts,
et comme le prétre ne sait pas ce quelle considére comme
un écart, il se retrouve sur le fil du rasoir. Elle regarde
chacun de ses actes magiques, tantdt avec bienveillance
— lorsqu’il obtient une Lame droite — tantét comme une
offense — lorsqu’il obtient une Lame renversée. Lintensi-
té de la foi et des émotions ressenties par le prétre durant
la Transe le change définitivement et l'incite a entrer de
nouveau en Transe pour les éprouver encore.

Quand la divinité estime que son prétre dépasse les
bornes, elle écrase de sa terrible colére... Au cours de sa
Transe, son Seuil de rejet est égal 4 : Foi/Connaissance
des mysteres + Faveurs + Auspices.

Exemple (suite) : Xipanawa entre dans la Voie des Xapi-
ripé. Avec une Connaissance des mystéres de 6, des Faveurs
de +2 et des Auspices de —1c, son Seuil de rejet est de 6 +
2-1=7.
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Note : le prétre peut Entrer en transe dans une Voie
dou il a été rejeté récemment. Dans ce cas cependant,
les Auspices sont néfastes (ils subissent un malus de —5¢
de Séquelles de rejet). Pour les béhiques arawaks, les sé-
quelles infligées par un zémi ne s'appliquent pas aux actes
sacrés entrepris auprés d’un autre zémi. Pour chaque reli-
gion autre qu’arawak, les Séquelles de rejet s’appliquent a
toutes les Voies d’illumination de la religion.

CYCLE DE TRANSE

Un prétre ne peut rester éternellement en Transe ri-
tuelle. Chaque instant passé dans cet état extréme est
une marque de vanité de sa part et accroit la colére de
la divinité. Cependant, celle-ci est d’autant plus patiente
que le rite célébrant 'Entrée en transe a été élaboré. Le
Cycle de transe est donc égal a la durée des Rites pré-
paratoires. Lorsque les Rites sont baclés en moins d’une
minute, la durée du cycle reste toutefois égale & une mi-
nute (5 Tours de combat).

Une fois en Transe, le prétre ne peut rester a un Ni-
veau de transe donné plus longtemps que le Cycle de
transe. Une fois cette durée écoulée, il devra tenter de
se déplacer sur son Chemin d’illumination, soit en Fai-
sant ascension, soit en Se détachant de sa divinité. S’il
ne le fait pas, tout simplement parce qu’il ne le sait pas,
assaillez-le d’hallucinations de plus en plus atroces, puis
forcez-le a Tirer les cartes pour Se détacher. S'il tente de
se déplacer mais ne réussit pas, il devra réessayer au Tour
suivant.

Exemple (suite) : Xipanawa a biclé ses Rites en 10 mi-
nutes. En plus de déplaire aux xapiripé, cela fixe aussi son
Cycle de transe & 10 minutes. Xipanawa vient de Faire
ascension vers le Niveau de transe 5. Il ne pourra y rester
que 10 minutes au plus avant de devoir Se détacher ou
Faire ascension de nouveau.

EN TRANSE SACREE

DECRIRE LA TRANSE

Lorsque vous évoquez la Transe, n’hésitez pas a décrire
a votre joueur nombre de visions, les symboles qui lui
apparaissent et les voix qui lui parlent. Tout ceci n'a pas
besoin détre toujours cohérent, en tout cas au début des
pérégrinations mystiques du prétre. Essayez ensuite de
donner une cohérence a tout ce que vous décrivez, jusqu’a
ce qu’il se sente en territoire connu. Vous pouvez utili-
ser la métaphore de la forét, comme celle qui est donnée
dans « Ce que sait le joueur » (page 104), ou bien vous

aider d¢pisodes de la Bible, comme celui de Moise dans
le désert du Sinai face au buisson ardent. Vous retrou-
verez cet épisode dans La derniére tentation du Christ,
de Nikos Kasansaki, portée sur grand écran par Martin
Scorsese.

Exemple (suite) : Xipanawa est en Transe sacrée, habité en
méme temps par cing Esprits de la Forét. Théo, le joueur de
Xipanawa, décide que son personnage Fait ascension vers
le Pouvoir « poreporeri » (Esprit spectre, de Puissance 6). 1]
Tiire les cartes et obtient juste 2 Lames renversées. Voici ce
que décrit Renaud : « Alors que tu imites les gestes, le chant
et la danse de « poreporeri », il te semble faire un geste mal
percu par « ocoeri », Lesprit guerrier dont tu as déja incor-
poré les pouvoirs. Tu sens toute la colére d’« dcoeri » peser
sur toi, et les xapiripe, sur leurs miroirs flottants, se mettent
a tourner a toute vitesse autour de toi. Tu t accroches pour
continuer ton appropriation de « poreporeri », mais « ocoe-
7i » lacére ton image-essence de sa lame. Tu échoues donc
dans ton ascension, et tu te retrouves chancelant, le corps
animé des soubresauts de tes xapiripé affiliés, les xapiripé
libres continuant leur danse de présentation devant toi. »

FAIRE ASCENSION

* Communion. En Transe, le communiant est en contact
direct avec sa divinité, les yeux exorbités, le visage rava-
gé de larmes de bonheur ou de douleur. En y mettant
tout sa ferveur, il supplie sa divinité de le toucher de sa
lumiére, afin de mieux pouvoir la servir. il montre un
soupgon de désir égoiste ou de doute — s’il obtient une
Lame renversée —, car personne nest 4 I'abri, il offense
sa divinité, qui ne lui accorde rien. Si en revanche ses
intentions sont pures et sa foi inébranlable — s’il obtient
une Lame droite —, alors sa divinité se fera un plaisir de
le combler de ses bienfaits.

* Possession. Alors qu'il est habité par la divinité, le
prétre se concentre pour prendre le controle des pou-
voirs de sa divinité. Si, pour ce faire, 'ame de I'adepte
agresse la divinité avec laquelle il cohabite — §il obtient
une Lame renversée —, non seulement il ne parvient
pas a la controler, mais en plus son acte est considéré
comme une offense. Le prétre doit agir de fagon simple,
naturelle, sans désir égoiste, un peu comme un enfant
attrape la main d’un adulte pour lui montrer quelque
chose. Alors la divinité ne prendra pas ombrage de ce
léger controle... si son fidéle obtient une Lame droite.
De léger contréle en léger controle, d’ascension en as-
cension, le prétre prend peu a peu les rénes des pou-
voirs de la divinité. Dans le cas de la religion yanoma-
mi, chaque ascension correspond a I'incorporation d’'un
nouvel esprit et de ses pouvoirs.
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Le prétre Fait ascension pour acquérir un Pouvoir déja
connu, de Puissance juste supérieure au Pouvoir ma-
jeur (voir page 134) de son Chemin d’illumination. Il
tire alors les cartes et n'a besoin d'obtenir qu’une seule
Lame droite. S’il réussit, le nouveau Pouvoir s’ajoute a

son Chemin d’illumination. Sinon, il pourra essayer a
nouveau de Faire ascension au Tour prochain.

Faire ascension prend une Action de combat, car cela
demande un effort de concentration (religion de posses-
sion) ou une ferveur colossale (religion de communion).
Si le prétre perd sa concentration, en recevant des bles-
sures par exemple, I'Ascension est un échec. Il tire tout
de méme 2 cartes supplémentaires et ne retient que les
Lames renversées. Il ne lui reste plus qua recommencer
au Tour prochain.

Le prétre peut Faire ascension n'importe quand, et n'a
pas a attendre la fin de son Cycle de transe.

Exemple (suite) : en plein combat, Xapinawa tente de
nouveau une Ascension vers « ])or@[)oreri » [ i?sprif specz‘re.
1] Tire les cartes et obtient une Lame renversée, puis une
Lame droite. La Lame renversée s ajoute a la Colére des
Esprits de la Forét. La Lame droite tirée suffit au chaman
pour Faire ascension vers le Pouvoir « poreporeri » (Esprit

spectre) de la Voie des Xapiripé.

L’Ascension donne accés au nouveau Pouvoir mais ne
déclenche pas ses effets. Voyez « Activer un Pouvoir »,
ci-dessous, pour savoir comment utiliser les Pouvoirs.

SE DETACHER

La Transe est épuisante pour le prétre, et au bout de
quelques offenses, la peur du Rejet s'installe. S’il reste
trop longtemps en Transe et narrive pas 4 en ressortir,
lexplosion de colére sera terrible. La raison et I'instinct
de survie dictent au prétre qu’il est temps de Se détacher,
mais sa foi en sa divinité et l'ivresse de manipuler les pou-
voirs divins I'incitent a continuer 2 Faire ascension.

* Communion. Le prétre doit rester humble et regagner
pas 4 pas le monde des mortels, une fois sa mission
divine accomplie. Cependant, du fait du danger crois-
sant et du regard attentif que sa divinité braque sur lui,
le Détachement est souvent motivé par la peur — s’il
obtient une Lame renversée — et se solde alors par un
échec et une offense. Léchec est tout aussi retentissant
si le prétre, lorsqu’il n’a plus besoin des pouvoirs de la
divinité, Se détache sans témoigner de gratitude. Si le
prétre arrive 4 faire un pas vers le monde des mortels
en paix avec lui-méme et plein de reconnaissance pour
sa divinité — s’il obtient une Lame droite —, alors sa
divinité admirera son humilité.

e Possession. La concentration nécessaire au contrdle
de la divinité qui habite son corps épuise le prétre,
qui, lorsqu’il n'a plus besoin de ses pouvoirs, reliche
légerement son emprise. S’il la libére afin de ne plus
I'importuner — il obtient une Lame droite —, elle se
montre reconnaissante de son attention. Si en revanche
il 'abandonne avec négligence sans lui montrer le res-
pect qu’il lui voue, il loffense et ne parvient pas a Se
détacher.

Pour Se détacher, le prétre doit obtenir une Lame
droite en tirant les cartes. S’il Se détache avec succés,
il enléve de son Chemin d’illumination son Pouvoir
le plus puissant (le « Pouvoir majeur »). Son Niveau de
transe régresse d’'un point. Quand son Niveau de transe
devient nul, le prétre Sort de la transe, et est hors de dan-
ger. Se détacher prend une Action de combat. Le prétre
peut Se détacher n'importe quand et n'a pas a attendre la
fin de son Cycle de transe.

Exemple (suite) : Avec 4 Lames renversées (au-dela de 7

il se fera rejeter), il est temps pour Xapinawa de sortir de
Transe. Xapinawa Se détache donc une premiere fois. I/
Tire les cartes et obtient immédiatement une Lame droite.
1] arréte donc de Tirer les cartes et Se détache avec succés.
Son Pouvoir majeur — le plus puissant — est « poreporeri »
(Esprit spectre, de Puissance 6). Il [enléve donc de son
Chemin d’illumination est se retrouve au Niveau de transe
5. « Poreporeri » nest désormais plus accessible. Les autres
Pouvoirs, de Puissance inférieure a 5, restent accessibles.

ACTIVER UN POUVOIR EN TRANSE
Le principal atout de la Transe tient dans la disponibi-
lité immédiate d’'un nombre de Pouvoirs élevé, activables
a volonté, potentiellement gratuitement.

* Souhait. Le prétre doit formuler ce qu’il désire obtenir,
en accord avec le Pouvoir a activer, sans se soucier de
la fagon dont la divinité interviendra. Il indiquera pro-
bablement au passage les personnes, les objets ou les
éléments qu’il veut toucher.

* Condition. Le souhait doit étre lexpression d’un ef-
fet de I'un des Pouvoirs que le prétre posséde dans son
Chemin d’illumination.

e Activation du Pouvoir. L'activation du Pouvoir est
instantanée a partir du moment ou le souhait est for-
mulé.

* Tirer les cartes. Le prétre peut s'il le désire Tirer les
cartes. Chaque Lame droite tirée permettra au M]J
d’augmenter les parameétres du Pouvoir afin que le sou-
hait du prétre se réalise.
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* Modification des paramétres du Pouvoir. Commen-
cez par modifier la Portée, puis la Cible, et enfin la
Durée. Indépendamment pour chaque paramétre, le
colt en nombre de Lames droites d’augmentation d’un
parameétre est de 1 Lame droite pour la premiére aug-
mentation de +1, plus 2 Lames droites pour la seconde
augmentation de +1, plus encore 3 Lames droites pour
la troisieme augmentation de +1, etc. (voir Table d’aug-
mentation des parameétres des Pouvoirs page 100).

* Portée. Vous pouvez augmenter la Portée du Pouvoir.
Ne dépensez que le nombre de Lames droites mi-
nimum pour que la Cible choisie par le prétre soit
a portée. Si vous ne disposez pas d’assez de Lames
droites pour ce faire, alors le souhait ne se réalise pas.

* Cible. Vous pouvez augmenter la Cible du Pou-
voir comme indiqué ci-dessus. Ne dépensez que le
nombre de Lames droites minimum pour atteindre
la Cible choisie par le prétre. Si vous ne disposez pas
d’assez de Lames droites, et que la Cible choisie est
plurielle (Nous, Vous ou Eux), vous affectez la Cible
singuliére correspondante (Moi, Toi ou Lui). Si vous
ne disposez pas d’assez de Lames droites et que la
Cible choisie est singuliere (Moi, Toi ou Lui), alors
le souhait ne se réalisera pas.

* Impact. Augmentez ensuite I'ITmpact des effets du
Pouvoir afin que le souhait du prétre puisse se réali-
ser pleinement, mais pas plus. LTmpact des effets du
Pouvoir est déterminé par I'Tmpact des eftets, qui est
a la base égal a la Puissance du Pouvoir.

* Durée. Utilisez les Lames droites restantes pour aug-
menter la Durée comme indiqué ci-dessus.

Manifestation des effets. Ne dites pas a votre joueur si
son souhait est en passe de se réaliser. Si cest le cas, il le
remarquera probablement au moment voulu. De plus,
vous étes libre d’attendre, quelques secondes a quelques
jours, pour que les effets se manifestent. La manifesta-
tion des effets doit étre la plus naturelle possible. Les
miracles flagrants de toute I'histoire de la chrétienté se
comptent sur les doigts des deux mains.

Exemple (suite) : Xapinawa voudrait qu'une sentinelle
qui senfuit ne soit pas en mesure de trouver ses mots

pour indiguer quelle a vu les compagnons flibustiers de
Xapinawa. Il active donc le Pouvoir « remoremoreaxipi »
(Vrombissement des abeilles solitaires) afin demméler sa
langue et qu’il ne soit plus compris de personne. Théo Tire
donc les cartes pour Xapinawa et obtient 2 Lames droites.
La sentinelle est a plus de 100m mais elle est visible. Elle
est donc a une Portée « Vue ». Renaud dépense une Lame
droite pour faire passer la Portée de « La » a « Vue ». Il reste
une Lame droite a dépenser. La Cible est inconnue et d’une
autre religion. Elle est donc « Lui », englobée par « Eux ».
Aucune Lame droite supplémentaire nest nécessaire pour

laffecter. La Durée du Pouvoir est de 24h. Renaud dépense

la Lame droite qui reste pour la faire passer a 1 semaine.

Renaud deécide que la Sentinelle se détruit la voix en criant
«Alerte ! » sur le chemin de la ville espagnole. Elle sera
incapable de parler pendant une semaine. De plus, elle ne
sait pas écrire et warrivera pas a sexprimer avec les mains.

¢ Activer plusieurs Pouvoirs simultanément. L'activa-
tion de plusieurs Pouvoirs simultanément permet d’'ob-
tenir des effets plus complexes. Chaque paramétre du
Pouvoir combiné est égal au minimum de ce paramétre
pour chacun des Pouvoirs de la combinaison.

Exemple : Xapinawa apercoit une ruche. Il invogue

« ocoeri » I'Esprit guerrier, en méme temps que « remore-
moreaxipi », le Viombissement des abeilles solitaires, afin
que la ruche se précipite sur la malheureuse sentinelle et
sacharne sur elle avec la fureur de lesprit guerrier. Les
parametres de « remoremoreaxipi » sont « La », « Eux »,
Impact 3, « 24h ». Ceux de « bcderi » sont « Vie », « Nous »,
Impact 5, « Gycle ». Les paramétres du Pouvoir combiné
sont donc « La », « Nous », Impact 3, « Gycle ».
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Transe sacrée »

DECOuVRIR UN POuUVOIR
Ceest lors d’une Transe que le prétre a le plus de chance
de découvrir un Pouvoir. I1 peut le faire sous 'impulsion
de sa divinité ou bien volontairement.

* Carte Le Mat. Si votre joueur Tire une carte Le Mat a
un moment quelconque de la Transe, il gagne une com-
pulsion pour découvrir un Pouvoir de votre choix, de
Puissance juste supérieure a4 son Niveau de transe actuel.

Exemple (suite) : alors qu’il activait son Pouvoir « re-
moremoreaxipi » (Vrombissement des abeilles solitaires,
Puissance 3), Théo a aussi tiré Le Mat. Renaud indique
donc a Théo, quelques temps apres que Xapinawa soit Sorti
de transe, que son personnage ressent une violente envie

de s'installer le soir pres d’'un lac. Il lui donne aussi le nom
yanomami du Pouvoir correspondant & cette compulsion :

« yawariomapé » (Esprits sirénes).

* Quéte mystique. Au cours de sa Transe, le prétre peut
quitter les sentiers battus pour aller explorer le paysage
mystique qui souvre 2 lui. Lorsqu’il le fait, il Tire les
cartes. De votre coté, jetez 1D6. S’il obtient autant de
Lames droites que le résultat de votre D6, alors il bé-
néficiera d’'une compulsion (voir page 141), concernant
un Pouvoir de Puissance juste supérieure a son Niveau
de transe actuel.

Exemple : N'Serengi, le géant sénégalais de [equipage du
capitaine Francis de Vercourt, est entré en Transe dans

la Voie de Cousin Zaka. I/ est actuellement au Niveau

de transe 3, ayant dans son Chemin d’illumination les
Pouwoirs de « sans zannimo tiye » (Sens du prédateur), de
« kwok menas » (Crocs menagants) et « zye la té » ((Eil

de la terre). Sentant que la chance est avec lui, il décide de
partir en Quéte mystique. Il séloigne donc des chemins tra-
cés par les Pouvoirs qu’il connait et senfonce avec angoisse
dans linconnu. En effet, il partage son corps avec Cousin
Zaka, et pour accomplir cette Quéte mystique, il doit har-
celer le lwa de questions et tenter de le contriler. Renaud,
le maitre de jeu, jette 1D6 et obtient 5. Kéwin Tire les
cartes et doit donc, sans le savoir, obtenir 5 Lames droites.
1/ obtient 3 Lames droites et 5 Lames renversées. N Se-
rengil ne le sait pas, et ne sen rendra probablement jamais
compte, mais sa quéte mystique sest soldée par un échec. I
ne gagnera donc pas de compulsion au sortir de sa Transe.

SORTIR DE TRANSE

Pour Sortir de transe, le prétre doit Se détacher autant
de fois qu’il posséde de Pouvoirs dans son Chemin d’illu-

mination. Lorsqu'il y parvient enfin, il défausse toutes ses
Lames droites. En revanche, il conserve toutes ses Lames
renversées ; voyez « Apaisement de la Colére », page 127,
pour savoir ce quelles deviennent.

Exemple (suite) : N'Serengi Sort de Transe. I/ est désor-
mais en sureté, mais a tout de méme accumulé 8 Lames
renversées lors de sa Transe. A chaque heure écoulée, Re-
naud permet a Kéwin den défausser une. Il faudra donc 8
heures avant que Cousin Zaka ait pardonné a N Serengi
son outrecuidance !

CoLERE

La Transe est un état extatique accordé a contrecceur
par la divinité. Elle a sans cesse la sensation que le prétre
abuse de sa bienveillance. Elle lui pardonne vite une fois
la Transe terminée, mais est aussi rapidement irritée par
ses actes. Tous les actes magiques accomplis par le prétre
sont des offenses potentielles 4 la divinité. Chaque As-
cension peut-étre percue comme de lorgueil, chaque
Détachement comme un manque de foi, et chaque Ac-
tivation de Pouvoir comme des velléités irrespectueuses.
Les utilisations voyantes ou douteuses de la magie divine,
ainsi que la présence de personnes incrédules sont per-
cues comme autant de sacriléges.

Chaque Lame renversée tirée est une offense. La
somme de toutes les Lames renversées accumulées pen-
dant la Transe indique la Colére de la divinité. Celle-ci
ne peut pas décroitre durant la Transe. Si vous le per-
mettez, a la rigueur un Acte de foi accompli durant la
Transe permet d’améliorer les Auspices. Le Seuil de rejet,
au-dela duquel le prétre est rejeté de sa transe, est Foi/
Connaissance des mysteéres + Faveurs + Auspices.

TRANSE INSTANTANEE

Fo1/CONNAISSANCE DES MYSTERES 6

A ce niveau de connaissance, 'Entrée en transe est dé-
sormais instantanée, et le prétre n’a plus besoin d’accom-
plir les Rites de sa religion. Les Auspices liés a la Beauté
des rites sont toujours égaux a +0c et ne seront donc pas
plus positifs que négatifs. Les Actes de foi, les Péchés et
I'Affinité pour la Voie continuent toutefois d’affecter les
Auspices de la transe instantanée. Le Cycle de transe, qui
était auparavant égal 4 la durée des Rites, est désormais
égal 2 une demi-heure.

Mis a part ces deux éléments d’importance, la Transe
instantanée est identique a la Transe. La Transe instan-
tanée est un acte sacré néanmoins distinct de la simple
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Transe. Il est donc possible a un prétre ayant 6 ou plus en
Foi/Connaissance des mystéres dentrer dans une Transe
normale, dans le but par exemple d’accomplir de beaux
Rites pour bénéficier de meilleurs Auspices et d’'un cycle
plus long.

Exemple (suite) : Xapinawa a une Connaissance des
mysteres de 6 dans la Voie des Xapiripe. Il peut donc entrer
en Transe instantanée. Nous avons vu tout a [’heure qu’il
était entré en Transe, ce qui est son droit puisque Transe

et Transe instantanée sont deux actes sacrés distincts. S’il
était entré en Transe instantanée a la place, il waurait pas
eu a réaliser ses Rites, et serait immédiatement entré en
Transe sans subir les mauvais Auspices qui accompagnent
généralement des Rites biclés ou trop courts.

TRANSES MULTIPLES
(OPTIONNEL)

Fo1/CONNAISSANCE DES MYSTERES 8

Imaginez la fureur d’'un lwa s’il doit partager le corps
d’un adepte avec un autre lwa. Imaginez Quetzalcoatl, le
sage serpent 4 plumes, devoir accorder des pouvoirs 4 un
prétre en Transe possédé en méme temps par son pire
ennemi, Tezcatlipoca, le « miroir qui fume ». Pour com-
mettre de telles atrocités en toute impunité, il faut une foi
solide comme la Montagne Pelée !

A ce niveau de connaissance, le prétre peut désormais
Entrer en transe dans deux Voies en méme temps. 11 ef-
fectue tous ses actes magiques (Faire ascension, Se déta-
cher, Quéte mystique) séparément pour chacune des deux
Voies, a l'exception de I'’Activation de Pouvoirs. En effet,
il peut activer les Pouvoirs de plusieurs Voies simultané-
ment pour un méme effet plus complexe. Comme pour la
combinaison des Pouvoirs d'une méme Voie, chaque pa-
ramétre du Pouvoir combiné est égal au minimum de ce
paramétre pour chacun des Pouvoirs de la combinaison.

Chaque Lame renversée se rajoute a la Colére com-
mune des deux divinités (les divinités d’'un méme pan-
théon partagent leur Colére pour le prétre). De plus, s'il
subit un Rejet dans une des deux Voies, le prétre subit des
séquelles de la part des divinités de chaque Voie explorée,
réunies temporairement pour le chitier. Bien entendu, le
prétre ne sera Sorti de transe que lorsqu’il sera redescen-
du au Niveau de transe 0 pour ces deux Voies.

Exemple : N'Serengi est entré simultanément dans la
Voie des Freres Marassa et dans celle d’Ogou. 1/ est au
Niveau de transe 1 dans la Voie d’Ogou (son Chemin

d’illumination comporte juste « zanmi opime » (Solidarité

des opprimés)) et au Niveau 3 dans la Voie des Freres
Marassa (son Chemin d’illumination comporte « krizokal
bles » (Masque de blessure), « refe fos »(Ressourcement) et

« lasante vini »(Régéneration)).

Pour trier dans un village d esclaves ceux qui meéritent de
regagner leur liberté des autres, il voudrait que les oppri-
més qui se soutiennent les uns les autres se sentent mieux,
retrouvent leurs forces et guérissent de leurs blessures, dans
un rayon de 10 métres et pendant une journée. Les trois
Pouvoirs en jeu sont « Solidarité des opprimés », « Res-
sourcement » et « Régénération ». Les paramétres de [ effet
désiré sont : Cible « Nous », Portée « Ici », Impact 3, Durée
« 24h ».

Les paramétres de « Solidarité des opprimés » sont :

« Voix », « Nous », Impact 1, « Jour ». 3 Lames droites
supplémentaires sont nécessaires pour avoir un Impact

de 3. Les parametres de « Ressourcement » sont « 101 »,
«Toucher », « Jour ». Pour que ce Pouvoir permette ces
effets, il faut 2 Lames droites pour faire passer la Cible &
«Nous », 1 Lame droite pour faire passer la Portée a « Ici »,
et 1 Lame droite pour faire passer 'Impact des effets de 2 a
3 soit 4 Lames droites. Les parametres de « Régénération »
sont « Moi », « Toucher », Impact 3, « Jour ». 3 Lames
droites sont nécessaires pour faire passer la Cible a « Nous »
et 1 Lame droite pour obtenir une Portée « Ici ». Kéwin de-
vra Tirer les cartes et obtenir 3 + 4 + 3 = 10 Lames droites.

INCARNATION DE LA DIVINITE

Fo1/CONNAISSANCE DES MYSTERES 10

Le prétre est arrivé au stade ultime de I'illumination et
est désormais un, pour ne pas dire LE, représentant de
sa divinité sur terre. Une telle personne a été attendue
pendant plusieurs millénaires par les chrétiens, et les juifs
et musulmans l'attendent encore. L'Incarnation de la di-
vinité a accés de fagon instantanée et automatique — sans
Tirer les cartes — & tout Pouvoir connu de la Voie. En re-
vanche, cette puissance sacrée ne permet pas d’augmen-
ter les parameétres des Pouvoirs activés, ni den découvrir
de nouveaux.

Note : votre joueur n'a aucun renseignement sur cette
puissance sacrée, vous devez la lui faire découvrir par la
pratique. Par exemple, ses vaeux sont réalisés sans qu’il
sache pourquoi, certains le sont sous la forme de miracles
voyants et immeédiats, la science et la vérité sortent de sa
bouche sans qu’il en ait le contrdle, etc.
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U'tllumination

Il faudra du temps, beaucoup de temps avant que
le prétre n'accéde 4 des pouvoirs puissants. Au début,
comme tout bon fidele, il apprendra a célébrer sa divi-
nité, cest-a-dire & exprimer sa foi sans rien attendre en
retour. A mesure que sa foi grandit, sa divinité, ou les
esprits qu'il invoque, semble(nt) de mieux en mieux ré-
pondre a ses priéres et 4 ses veeux. Puis vient la réelle
illumination. Dans le cas d’une religion de communion, il
devient I'instrument de son Dieu, qui agit par son entre-
mise ; dans le cas d’une religion de possession, il parvient
a rester conscient au cours de la possession et 4 agir de
son plein gré. Puis le prétre devient en mesure d’Entrer
instantanément en transe sacrée. Enfin, ultime étape, il
devient lenveloppe corporelle par laquelle sa divinité
sexprime directement. Bien entendu, accéder 4 un nou-
veau Pouvoir sacré ne fait pas perdre la connaissance des
Pouvoirs sacrés inférieurs.

Exemple : Moczetloc a 6 en Foi dans la Voie du Calendrier.
1] peut célebrer les dieux du calendrier, accomplir des Ri-
tuels pour formuler une priere a I'un de ces dieux, et Entrer
en transe dans cette Voie, instantanément s’il le désire.

Fo1/CONNAISSANCE DES MYSTERES DE 0 A 1 DANS LA
VOIE D’ILLUMINATION.

ILLUMINATION

Foi/Connaissance

des mysteres

(8, optionnel) (Transe multiple)

Pouvoir sacre

3 Transe sacrée Saint

(5} Transe instantanée

Prophete

Incarnation de la

e i

(Messie)

0 Fidee, Prete
1

Incarnation de la divinité

Rares sont les prétres qui dépassent le stade de la
simple Célébration de la divinité. Ce premier pas vers
I'illumination est le plus difficile et méme le plus cotteux.
11 s’agit d’'une quéte extréme ou longue, dont lissue ne
dépend pas de la volonté du prétre. En prenant I'avantage
Versé dans les arcanes 2 la création de son personnage,
un joueur peut considérer les quétes listées ci-dessous
comme accomplies. Il doit cependant les décrire en détail
au maitre de jeu.

COMMUNION

Dans les religions de communion, cette quéte sacrée a
cotté la vie 2 bon nombre de prétres et de fideles, comme
les martyrs chrétiens ou '’Aztéque sacrifié au bout d’'un
an d’adoration. Le seul espoir du fervent croyant est de
mourir en I’honneur de son dieu pour qu’il I'accueille en
son royaume. 11 obtient d’ailleurs rarement autre chose.
Cependant, lorsque sa divinité le trouve exceptionnel,
elle lui ouvre la porte de ses pouvoirs. Dans les religions
polythéistes, attirer 'attention de I'un des dieux du pan-
théon attire automatiquement celle de tous les autres.

Afin de prouver sa foi et sa destinée remarquable, le
prétre, ou le fidele, doit accomplir une quéte majeure
pour la gloire de son ou de ses dieu(x). Si son dieu ne lui
confie pas cette quéte personnellement, suite a des priéres
sans reliche, le prétre peut la choisir lui-méme, mais une
quéte trop facile sera juste considérée comme un affront
difficile a laver.

9048 00989979595 999909009005 0005 IO9PIV99€s.

Rang

Possession
Fidele, Prétre
Initié
Adepte

Maitre

Incarnation de la divinité (Loup-garou,
meétamorphe)
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La nature de la quéte dépend de la divinité. Elle doit
soit la glorifier, soit étendre son culte, soit marquer pour
toujours le destin de son peuple. En 'accomplissant, le
prétre ne doit en aucun cas enfreindre les régles de mo-
rale strictes de sa divinité, ni se relicher dans ses priéres.
Lampleur et la difficulté de la quéte a entreprendre sont
d’autant plus importantes que la Caractéristique Pouvoir
du prétre est faible :

* 3 ou4. Pas de quéte possible. Le prétre ne doit méme
pas envisager la possibilité que sa divinité s'intéresse a
autre chose que ses offrandes et ses sacrifices.

* 5. Quéte impossible. Il devra peut-étre libérer un
peuple entier du joug de son oppresseur, ou faire dispa-
raitre un culte qui offense la divinité.

6. Quéte longue et difficile. Le prétre doit retrouver
un objet de culte unique choisi par la divinité. Cet ob-
jet peut avoir disparu depuis des siécles. Cette quéte
peut aussi étre de convertir un village entier de fagon
pérenne.

¢ 7. Quéte dangereuse. I doit affirmer sa foi dans une
circonstance ou il est mis en danger de mort ainsi que
ses compagnons. Il nest pas exclu que tous y laissent
la vie.

8. Propheéte. Le prétre est une personnalité extraor-
dinaire et est dores et déja choisi. Il doit simplement
prophétiser sa propre mort, que sa divinité se fera un
plaisir de lui donner. Donnez-lui souvent de fausses
alertes, puis donnez-lui le coup de grice lors de la der-
niére partie jouée par le personnage...

POSSESSION

Dans les religions de possession, ce premier pas, ce
nouveau commencement est un rite de mort et de renais-
sance au monde surnaturel, comme le rite d’initiation au
vaudou (boulé-zin) qui se déroule dans le guévo. Ce rite
est éprouvant, car l'initié doit affronter ses propres peurs
et une nouvelle naissance. Bien que celle-ci soit haute-
ment symbolique, les souffrances physiques et mentales
éprouvées par le néophyte sont bien réelles. Il plonge
dans son inconscient pour découvrir ce qui, au-dela de
la raison et des émotions, détermine les perceptions, les
pensées et les actions des étres humains. I déchire alors
le voile qui lui obscurcit la vue et lesprit. Une fois le rite
terminé, il est un autre homme — ou une autre femme —,
car la magie omniprésente du monde lui apparait enfin.
Les désirs des esprits ou de sa divinité lui paraissent plus
évidents, plus tangibles, moins insaisissables :
connait maintenant les mystéres. Toutes ces épreuves ne
donnent que plus de prix & ce trésor incomparable, que
I'initié gardera pour lui toute la vie, 4 moins queen tant
que maitre il n'initie & son tour de nouveaux néophytes.

il sait, il

Lapprenti doit trouver un maitre qui accepte de lui
faire subir I'initiation. Celui-ci étudiera son comporte-
ment pendant quelques semaines, afin de savoir il est
prét a étre initié. Si ce nest pas le cas, le professeur peut
soit le rejeter, soit lui faire accomplir une quéte pour l'ai-
der a découvrir l'introspection qui lui manque. Si le fu-
tur éléve réussit, il est maintenant prét. Moins les esprits
lui sont favorables — plus sa Caractéristique Pouvoir est
faible — et plus la quéte sera difficile :

* 3 ou 4. Pas d’initiation possible. Le PJ ne trouvera
aucun prétre qui accepte de lui faire subir I'initiation.

5. Quéte impossible. Le professeur lui confie une
quéte qu’il juge impossible a réaliser. Si par miracle le
PJ réussit, ce ne peut étre que grice a une intervention
des esprits. Une mambo le chargera par exemple de
créer une nation d'esclaves libérés.

* 6. Quéte longue et difficile. Le PJ doit retrouver un
Objet de pouvoir particulier ayant appartenu a un an-
cétre du prétre, ou réunir une famille disséminée dans
tout le Nouveau Monde.

* 7. Quéte dangereuse. Dans un moment critique, le
PJ doit remettre sa vie ainsi que celle de ses amis aux
mains des esprits. I1 doit donc avoir une foi inébran-
lable. I1 peut tout a fait en mourir.

¢ 8. Simple formalité. 11 est accueilli 4 bras ouverts. Son
professeur lui ouvre les portes de son temple et com-
mence son initiation.

Si le PJ n'accomplit pas sa quéte et demande tout de
méme 2 étre initié, il mourra, conformément au rite. Pour
renaitre, par contre, il devra obtenir un résultat stricte-
ment inférieur 4 sa Caractéristique Pouvoir avec 1D6+1.
Sinon, il est... mort. Si le PJ a accompli sa quéte, son
initiation peut commencer et se passe sans encombre.

Le Rituel et la Transe sont les deux maniéres d’accéder
aux pouvoirs divins. Le long de chacun de ces deux che-
mins, le prétre peut rencontrer 'illumination.

CoMmPULSION

Lors d’actes mystiques extraordinaires accomplis
lors d’un Rituel (voir page 129) ou d’une Transe (voir
page 133), le prétre attirera la grice de sa divinité, dans le
cas d’une religion de communion, ou bien il comprendra
mieux sa divinité, dans le cas d’'une religion de posses-
sion. Une fois la Transe ou le Rituel accompli et le calme
revenu dans son esprit, le prétre ressentira alors une com-
pulsion, que vous lui décrirez. Celle-ci sera plus ou moins
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Les divers stades de I'illumination »

claire. Lavis de personnes plus éclairées que lui, ou une
bonne réussite sur un Test de Religion (Eru), lui permet-
tra de comprendre clairement ce que la divinité attend
de lui. Demandez a votre joueur de faire en sorte que son
personnage ne résiste pas, qu’il s'abandonne a la com-
pulsion, ou méme qu’il cherche a générer les événements
qui lui permettront de satisfaire ce désir insoutenable. S’il
attend trop longtemps, la compulsion risquerait peut étre
de disparaitre. En attendant, le personnage a un faible
appétit, dort peu ou fait des réves étranges en rapport
avec la compulsion.

Exemple : Mama Tetefe, mambo, accomplit un Rituel
pour accéder au Pouvoir « siy » (Symbolique). Aprés
avoir tiré 3 Lames droites, elle a tiré Le Mat. Le maitre
de jeu choisit pour elle un Pouvoir de niveau 3 : « la-
sajes timoun » (Sagesse de enfant). Renaud ne donne a
Raphaélle, la joueuse de Mama Tetefe, que le nom créole
du Pouvoir. Quelques heures plus tard, Mama Tetefé est
assaillie par [envie irrépressible de se comporter comme
une enfant.

LES cOMPULSIONS DANS LA KABBALE

Il n'y a pas dans la Kabbale de compulsion & propre-
ment parler, mais une apparition furtive lors d’un Rituel
qui guide le kabbaliste dans ses lectures et sa méditation.
Lorsque le kabbaliste regoit une « compulsion », il regoit
des indices. A partir de ceux-ci, il peut faire, au terme
d’une semaine de lecture et de méditation, un Test de
Lire/Ecrire ET Religion (Kabbale) (Eru), avec une Dif-
ficulté égale a la moitié (arrondi au supérieur) de la Puis-
sance du Pouvoir a découvrir (par exemple : -3 pour un
Pouvoir de Puissance 5 ou 6). Il doit pour cela disposer
d’une extensive bibliothéque sur loccultisme et la Kab-
bale. S’il obtient au moins 2 Succes, le Pouvoir est décou-
vert comme pour toute autre religion. En cas déchec, il
devra recommencer 2 lire et 2 méditer.

Pouvoir
Lorsque la compulsion a été assouvie, donnez a votre
joueur le nom en frangais de son nouveau Pouvoir, qu’il
pourra noter sur sa fiche. Si ce nouveau Pouvoir est
d’une Puissance supérieure a tous ceux que le prétre
connait dans cette Voie, sa Foi ou sa Connaissance des
mysteres augmente d’un point. Connaitre un nouveau
Pouvoir signifie comprendre une loi essentielle de la na-
ture, des rapports humains et des éléments, en rapport
direct avec sa divinité. Cette loi est universelle et reste

valable au propre comme au figuré.

Par exemple, le Pouvoir « Que la lumiére soit ! » peut
aveugler un ennemi, permettre de trouver une chaumiére
dans la nuit ou augmenter la luminosité des étoiles. Ce
Pouvoir peut aussi, dans un village, dans le discours d’une
personne ou sur la surface d’'un objet, faire la lumiére sur
un détail caché. Les variantes sont infinies et c’est & votre
joueur de les créer. Montrez-lui les divers effets que son
prétre pourra obtenir avec ce Pouvoir en lui décrivant des
visions.

Exemple (suite) : bien quelle ait subi le regard goguenard
des matelots de son équipage, Mama Tetefé a tenu bon
dans son role denfant. Cest alors que vient la révélation.
Comme son équipage entier est prét a suivre un guide
aux abords d’un fort espagnol, ces paroles enfantines a
lencontre du guide lui viennent : « Tu me fais peur !
Pourquoi tu armes ton fusil alors que tout le monde le
désarme 2 » Immédiatement, de la sueur froide perle sur
le front du guide, qui avouera sa traitrise sous la torture.
Mama Tetefe sort de cette expérience plus riche encore
que son équipage. Elle connait désormais la Sagesse de
lenfant, et Raphaélle peut noter le nom en francais de ce
Pouwoir sur sa fiche d’arcane.

Un jour plus tard, elle recoit une vision : elle est toute
petite, et sa mére hurle comme a son habitude sur son
pere, en critiquant les moindres de ses faifs et gestes. En
contrepartie, son pére, ne sachant sur quel pied danser,
enchaine les actes infantiles, demandant I'assentiment de
sa femme sur les choses les plus futiles, renversant son bol
de nourriture, incapable de penser. Cette vision montre a

Mama Tétefé qu’il est possible d’infantiliser quelgu’un.

Puis vient la seconde vision, puis la troisieme, puis la
quatriéme, espacées de quelques heures a quelques jours,
Jusqu'a ce gue Mama Tetefé connaisse tous les tenants et

aboutissants du Pouvoir.

PROGRESSION PAR LES RITUELS

Afin de ressentir une compulsion, le prétre doit obtenir
Le Mat au cours d'un Rituel, ou bien invoquer le Pouvoir
désiré avec succes en obtenant seulement des Lames droites.
Choisissez le Pouvoir découvert, pour lequel le prétre aura
une compulsion révélatrice parmi les Pouvoirs de Puissance
a priori égale au Pouvoir invoqué, ou, s'il a tiré Le Mat, de
Puissance égale au nombre de Lames droites déja tirées.
Si la Puissance du Pouvoir invoqué est supérieure 4 la Foi/
Connaissance des mystéres du prétre, choisissez un Pouvoir
de Puissance juste supérieure a celle-ci.
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PROGRESSION PAR LA TRANSE

La Transe est le moyen le plus rapide mais aussi le plus
dangereux d’acquérir des compulsions. Ces compulsions
peuvent étre l'oeuvre du hasard (si on tire une carte Le
Mat), ou étre la conséquence d'une Quéte mystique du
prétre. Dans les deux cas, la Puissance du Pouvoir dé-
couvert est supérieure d’'un point au Niveau de transe du
prétre au moment de la découverte.

¢ Le Mat. Dans le jeu de cartes, I'illumination est repré-
sentée par la carte Le Mat, symbole de la face cachée

du monde. Lorsque le prétre tire Le Mat, il découvre
un Pouvoir de Puissance juste supérieure a son Niveau
de transe au moment ou il a tiré Le Mat. De plus, il tire
immédiatement une autre carte.

Quéte mystique. Plutét que de Faire ascension, a
n'importe quel moment de la Transe le prétre peut
tenter d’explorer des chemins inconnus. Il tire alors les
cartes et acquiert une compulsion s’il obtient autant de
succes que le résultat d’'un D6 que vous aurez lancé en
secret.
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£ ouvoirs

Chaque divinité posséde des pouvoirs infinis, et ce-
pendant circonscrits, dans un domaine précis ou une cer-
taine morale. Dieu pourrait changer le plomb en or, mais
jamais il ne le fera, car il honnit l'or qui corrompt ses
fideles. Agwé protége ses fideles dans leurs voyages, phy-
siques ou métaphysiques, mais ne saurait en aucun cas
délivrer quelqu’un d’une malédiction ou briler un navire.

11 serait a la fois vain et irrévérencieux de donner des
statistiques de jeu de role aux Pouvoirs, car ils trans-
cendent les régles. Les Pouvoirs ne sont pas non plus des
sortileges, aux effets aussi précis et limités que les for-
mules magiques qui leur donnent corps. Les Voies ne
sont donc pas des listes de sortileges que lon achéte au
marché. Ce sont des marques de l'illumination du prétre,
accordées par la grice de sa divinité. Lobtention d’un
Pouvoir, méme modeste, pour quelques heures nécessite
un effort titanesque de la part du prétre et présente des
risques non-négligeables. Les Pouvoirs divins que nous
vous proposons essaient de respecter les croyances des
peuples qui les utilisaient.

Afin de faciliter la tiche du prétre, nous vous donnons
pour chaque Pouvoir des visions : des exemples deffets
qu’il est possible dobtenir par I'intermédiaire du prétre.
Ces visions sont livrées au joueur lorsque son personnage
découvre le Pouvoir.

La découverte d'un nouveau Pouvoir est un parcours
initiatique qui peut donner naissance a un véritable scé-
nario. En effet, la découverte du Pouvoir ne se fait pas
en quelques minutes, ni en quelques heures. Une fois le
Pouvoir découvert au cours d’'une Transe, le prétre devra
attendre quelques heures 4 quelques jours avant détre
animé d’'une compulsion. Par ce désir irraisonné, la di-
vinité indique au prétre la quéte, le parcours initiatique a
suivre afin de comprendre le nouveau Pouvoir et détre en
mesure de I'activer a 'avenir au cours d’une Transe.

Un Pouvoir découvert peut étre plus puissant que le
Pouvoir le plus puissant connu par le prétre dans cette
Voie, mais d’un niveau seulement. Si sa Puissance est
supérieure de plus d’un point, choisissez un autre Pou-

voir. En d’autres termes, cela signifie que pour connaitre
ou découvrir un Pouvoir, il est nécessaire de connaitre un
Pouvoir de Puissance juste inférieure.

* Découverte du Pouvoir. Un Pouvoir peut étre décou-
vert lors d’'une Transe ou d’un Rituel. Voyez « Transe »,
ou « Rituel » pour savoir comment découvrir les Pou-
VOIrs.

¢ Compulsion. Quelques heures a quelques jours aprés
étre Sorti de transe, le prétre est pris d’'une compulsion
subite, que le maitre de jeu décrit au joueur en s’inspi-
rant de celles proposées pour le Pouvoir. La maniére
de T'assouvir reste nébuleuse pour le prétre, mais peut
étre précisée a l'aide d’un Test de Religion (Eru) (voir
page 142).

¢ Parcours initiatique. Lorsqu’il sait enfin comment as-
souvir sa compulsion, le prétre commence son parcours
initiatique. Il doit le suivre sans aucune aide surnatu-
relle. En effet, réaliser I'acte assouvissant la compulsion
aide le prétre a comprendre le Pouvoir en profondeur, a
le découvrir. Le maitre de jeu peut réfréner les ardeurs
d’assouvissement de compulsion du prétre en disant au
joueur qu’il nen ressent pas le besoin dans I'immédiat,
ce qui signifie qu'assouvir la compulsion n’apprendra
rien 4 son personnage pour le moment. Il peut a l'in-
verse se faire le messager de la divinité, qui désire que
le prétre assouvisse immédiatement la compulsion, en
faisant passer un petit papier au joueur. Le choix de
retarder ou d’accélérer I'assouvissement d’une compul-
sion permet de ne pas gicher le scénario et d’en ren-
forcer l'intensité dramatique. Une fois la compulsion
assouvie, le joueur note le nom du Pouvoir sur sa fiche
d’arcanes. Il pourra désormais Faire ascension vers ce
Pouvoir et I'activer au cours d’une Transe. S’il désire
activer ce Pouvoirlors d’un Rituel, ses Auspices aug-
menteront de +1c.

Visions. Il nest pas toujours évident pour le joueur de
savoir ce qu'un Pouvoir peut avoir comme effets. Pour
laider, offrez-lui quelques visions. Pour chaque Pou-
voir, une liste non-exhaustive vous donne des exemples
de visions, plus ou moins détaillés, expliquant les effets
du Pouvoir. La vision est souvent un rappel du passé
du personnage ou d’un de ses ancétres, mais elle peut
étre tout autre. Il s’agit d’une petite anecdote au cours
de laquelle le Pouvoir est utilisé ou se manifeste natu-
rellement dans un moment de la vie quotidienne. Vous
pouvez rendre les effets flagrants, curieux, totalement
explicables, etc. ; vous pouvez choisir 'un de ces types
de manifestation, ou bien jongler entre eux. N'expli-
quez pas a votre joueur a quoi servent ces visions, a
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moins que son personnage nait une compétence de
Religion assez élevée pour le savoir (voir « Ce que sait
le joueur » page 104).

Exemple : lors de sa Transe, Xapinawa a obtenu une Le
Mat et a donc découvert le Pouvoir de « yawariomapé »
(Esprits sirénes). Depuis qu'il est Sorti de sa transe, Xa-
pinawa est pris de la violente envie de trouver un bord de
lac donnant vers ['ouest. Une semaine aprés, alors qu’il tra-
verse un village avec ses compagnons, Xapinawa apprend
qu'un tel lac existe dans les environs. Renaud, le maitre de
Jeu, a décidé d’y placer le cadre d’une aventure. Plutot que
de quitter son groupe de flibustiers, Xapinawa convainc
son capitaine de faire un détour.

Sur place, les flibustiers sont médusés de voir leur terrible
Indien Bravo s'asseoir religieusement, les yeux écarquillés
devant le lac, attendant que le soleil se couche. 1] découvre
les reflets chatoyants, fascinants et séducteurs de l'eau qui
miroite de mille couleurs. Chacun de ces reflets ne mangue
pas de lui rappeler la danse de présentation des xapiripé.
1] a alors la sensation de nager au milieu des flots et de
rejoindre les esprits sirenes, filles du monstre Téperésiki,
maitre des océans. Cette contemplation du soleil couchant
sur l'eau fait naitre en lui un profond respect pour le pere
de ces jeunes et belles filles xapiripé. Il a compris. Cest donc
cela, le respect pour le pére, que les esprits sirénes, qu'il a
imités lors de leur danse de présentation, voulaient lui
montrer. Renaud lui indique que le Pouvoir « yawario-
mapé » signifie « Esprits sirénes ». Théo peut donc ajouter
sur sa fiche d'arcane le Pouvoir « Esprits sirénes » ; Xapi-
nawa le connait désormais.

Une journée plus tard, dans la soirée, alors qu’il discute
avec un flibustier prés du feu, Xapinawa a sa premiere
vision. Le flibustier barbu se métamorphose en « yawar-
ioma » (esprit siréne), et Xapinawa voit briller dans ses
yeux les mille et un reflets du feu. Les ombres mouvantes
des flammes dans la nuit mettent en valeur ses formes, et
sa voix a les accents cristallins de l'eau qui vient caresser
la coque d’un navire ou ourler les bordures du lit d’une
riviére. Xapinawa a compris : les esprits sirenes peuvent
Laider a séduire. Théo peut noter cette vision sur sa fiche.

Quelques heures plus tard, durant la nuit, Xapinawa se
réveille. Il a 5 ans. Voici que Xapinawa entend sa propre
voix, qui dit a son peére : « J'ai compris le pourquoi de tous
les réves qui me hantent depuis que je suis petit. Pere, je
serai chaman désormais, les esprits sirénes mont appris la
Voie des Xapiripé. » Le jeune Xapinawa se rendort, rassuré
sans avoir vraiment saisi la teneur de ces paroles. Xapi-
nawa sort de sa vision ; il a compris : les esprits sirénes
peuvent initier au chamanisme.

Le lendemain matin, Xapinawa se réveille. Il a 12 ans,
et son pere lemmene a la péche. Aujourd hui, il veut lui
apprendre a pécher a l'arc, car enivrer la riviere, Xapinawa
sait déja le faire. Quelques heures plus tard, son pére se tient
debout sur le canot, en équilibre, I'arc bandé vers la surface
de ['eau. Soudain, une vague secoue [ embarcation et il tombe
a leau. Quelques secondes plus tard, le jeune garcon ne voit
Plus que les miroitements du soleil sur la riviére. Il attend,
attend et attend encore. Désespéré, il s'assied dans la pirogue
et pleure son pére noyé. Une bonne dizaine de minutes plus
tard, son peére reparait, deux gros poissons empalés sur sa
fleche. « Ne pleure pas, mon fils, les esprits sirénes ont pris
soin de ton pere ». Xapinawa Sort de sa transe : les esprits
sirénes permettent de respirer sous [ eau.

Ete.

(QUELQUES CONSEILLS

* Secret. Ne divulguez pas aux autres joueurs la com-
pulsion et le parcours initiatique, car cela détruirait le
mystére qui doit entourer le prétre. Assouvir les com-
pulsions du prétre met souvent en danger ses proches
autant que lui-méme. Aprés quelques expériences mal-
heureuses, les autres joueurs commenceront a se méfier
de sa magie. Cet état d’esprit est tout a fait normal et
reflete bien I'appréhension que génére le surnaturel a
cette époque.

* Insertion dans la campagne. Des compulsions mal
choisies peuvent altérer la cohérence ou lorientation du
scénario. Cela peut étre intéressant de temps en temps,
mais en général, cela met le joueur interprétant le prétre
dans une position délicate. A I'inverse, une compulsion
judicieusement choisie permettra d’amener vos joueurs
au ceeur du scénario ou d’introduire de nouveaux élé-
ments dans la campagne. Lorsque la compulsion est
proche des désirs du groupe, le parcours initiatique
peut étre suivi par tout Iéquipage, consciemment ou
non. Le plus souvent, le prétre devra manipuler ses
compagnons pour qu’ils 'aident 4 assouvir sa compul-
sion. Cest un personnage bénéfique, en outre son aura
mystérieuse, 4 la fois fascinante et inquiétante, incitera
le plus souvent des pirates superstitieux 4 ne pas oppo-
ser d’'objection, si toutefois le parcours initiatique ne va
pas 4 lencontre de leurs projets ou intéréts. Précisons
que si le prétre les emmeéne sciemment a l'abattoir, ils
ne le percevront pas nécessairement responsable, pou-
vant ne pas associer a ses actes le danger couru. Vous
étes entierement libre dans vos interprétations. Evi-
tez seulement de monter les autres joueurs contre le
prétre... plus qu'il ne faudrait.
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Exemple : si une compulsion pousse un prétre a assister &
un naufrage, il pourra inciter ses compagnons a se faire
naufrageurs. Pire encore, si une compulsion pousse le prétre
a étre victime d'un naufrage, il peut saborder son navire
et se retrouver avec ses com])agnons sur une ile déserte, lieu
prévu par le maitre du jeu pour le scénario ou la campagne.

PARAMETRES DU POUVOIR :
PORTEE, CIBLE, IMPACT ET
DuURreE

A chaque Pouvoir est associée une Portée, exprimée
par une distance en termes qualitatifs (Ici, La, La-bas,
Vue/Voix/Ouie...). La Portée détermine la distance
maximale au-dela de laquelle le Pouvoir sera sans effet.
Une fois le Pouvoir activé, les effets peuvent cependant
subsister quelle que soit la distance séparant le prétre de
sa Cible. Lorsque le Pouvoir affecte un objet diffus ou
étendu, comme le vent, la terre, une forét ou une ville, la
Portée indique a la fois la distance maximale qui sépare-
ra le prétre du point autour duquel les effets prendront
corps, et le rayon des effets autour de ce point.

* Personnelle. Le Pouvoir ne peut affecter que le prétre
lui-méme.

* Toucher. Le prétre doit toucher sa Cible pour l'affecter.

Ici. La Cible doit étre 2 moins de 10m.
La. La Cible doit étre 2 moins de 100m.

* Vue/Voix/Quie. La Cible doit étre visible (Vue), doit
pouvoir entendre (Voix) ou étre entendue (Ouie).

* La-bas. La Cible est 2 moins de 2 milles nautiques.

* Continent/Océan. La Cible doit étre sur le méme
continent, ou sur le méme océan.

Exemple : Yatahu, béhique arawak, invoque « tamanbai-
toné », le Pouvoir de Reflux, pour contriler les courants de
marée de l'océan. La Portée du Pouwvoir étant « La-bas »,
il pourra contriler les courants sur une zone de mer de
deux milles de rayon,autour d’un point situé a moins de
deux milles de lui.

Un Pouvoir est caractérisé par une Cible, définie sous
forme de pronoms personnels (Mo, Toi, Lui, Nous, Vous,
Eux). Les pronoms singuliers s’'adressent 4 une personne
en particulier, tandis que les pronoms pluriels s’adressent
a un groupe lié par une affinité (soldats, Indiens, Francais)
d’un nombre limité (moins de 300 personnes environ).
Ces pronoms englobent aussi des cibles non-humaines.

* Moi. Le prétre. Un petit objet a lui.

* Toi. Une personne de la méme religion ou un ami
proche. Un objet simple et petit ou un petit élément
(ruisseau) de la nature.

¢ Lui. Une personne d’'une autre religion et qui nest pas
un ami proche. Un objet simple ou un élément impor-
tant (éclair, vent) de la nature.

* Nous. Un groupe qui est de la méme religion que le
prétre, et qui est constitué d’amis. Si le groupe est hé-
térogene, seuls ceux qui sont a la fois des amis et de la
méme religion que le prétre seront affectés. Un objet
composé et petit (pistolet) ou un groupe de petits élé-
ments (le ruisseau et son lit) de la nature.

* Vous. Un groupe qui est de la méme religion que le
prétre, ou qui est constitué d’amis. Un objet composé
(navire) ou un groupe d’éléments (la tempéte et la mer
déchainées) de la nature.

* Eux. Un groupe d¥étrangers ou d’adversaires. Un
group g
groupe dobjets composés (une flotte de navires). Les
quatre éléments.

* Peuple. Tout un peuple (dans le rayon de la Portée). Un

continent entier, et le ciel et la mer qui l'environnent.

L'Impact des effets d’'un Pouvoir sur le monde est li-
mité. Pour la divinité, cela ne représente qu'un petit coup
de pouce et on ne peut pas en attendre que ¢a souléve les
montagnes. A linverse, les Pouvoirs les plus puissants au-
ront un impact sur le monde probablement démesuré par
rapport a ce qu'attendait le prétre. On ne peut tailler une
pierre précieuse avec un marteau d’une tonne, comme on
ne peut détruire une montagne avec un petit marteau.
LTmpact des effets est le seul paramétre qui soit pure-
ment numérique : il est égal a la Puissance du Pouvoir,
mais peut étre augmenté comme les autres Pouvoirs.

Les eftets d'un Pouvoir ne sont pas éternels. S’ils nont
pas de raison de durer, ils s’affaiblissent doucement, une
fois leur Durée dépassée. Une amitié créée de fagon sur-
naturelle peut continuer si elle est entretenue, mais elle
disparaitra sans doute instantanément si la Cible haissait
profondément le prétre.

ACTIVER UN Pouvolr

Le Pouvoir est un concept, interprétable au sens propre
comme au sens figuré. Les joueurs sont invités a jouer sur
cette interprétation autant qu’ils le désirent. Par exemple,
« Remonter a la surface » peut aussi bien empécher le
prétre de se noyer que faire remonter un objet du fond ou
pousser un village de naufrageurs a trahir son secret. Cela
ne signifie pas pour autant tirer l'interprétation par les
cheveux pour faire quelque chose d’improbable. Néan-
moins, il serait dommage que le prétre se limite aux effets
décrits dans les visions proposées avec la description du
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Catégorie Portée Cibte Impact Durée
Bl : 1 (impact individuel
1 Personnelle b (prt_—:'trg, E.pate faible, impact de groupe 10s
objet a lui) 2l
insignifiant)
Toi (@ami ou fidele, petit : 1 e ¥
2 Toucher élément, petit objet & _(|mpact indiduel mpdere, 2min
3 impact de groupe faible)
simple)
Lui (étranger, élément 3-4 (impact individuel
3 Ici (10 m) . A important, impact de 30 min
important, objet simple) ¥
groupe modéré)
Nous (amis et fideles, 5 (impact individuel trés
4 La (100 m) petit objet composg, important, impact de 4h
petits éléments) groupe important)
Vous (amis ou fidéles, 6-7 (impact individuel
5 Vue/Voix/Ouie éléments, objet majeur, impact de groupe 24 h
composé) trés important)
8-9 (impact individuel
6 La-bas (2 milles) Eux (tout) considérable, impact de 1semaine
groupe majeur)
10+ (impact individuel
7 Continent/Océan Peuple* (un peuple) mortel, impact de groupe Tmois
considérable)
8 Terre* *Permanent

*Seulement si le mditre de jeu le permet,

ouvoir. Le joueur ne doit en aucun cas lire la description
P L doit lire la d t

es Pouvoirs, car elle contient les parameétres du Pouvoir.
des P , 11 tient 1 tres du P :
qui doivent rester cachés.

QuEL POUVOIR ACTIVER ?

Les Pouvoirs activables ne sont pas exactement les
mémes lors d’'un Rituel et lors d’une Transe.

* Lors d’un Rituel, le prétre peut activer tout Pouvoir de
la Voie, et méme des Pouvoirs non décrits, tant qu'ils
correspondent au concept de la Voie.

* Lors d'une Transe, le prétre ne peut activer que les
Pouvoirs se trouvant sur son Chemin d’illumination
(voir page 134).

COMMENT PROCEDER ?

La maniére de procéder est légerement différente entre
la Transe et le Rituel. Le prétre Tire les cartes. Un certain
nombre de Lames droites est nécessaire pour activer le
Pouvoir avec succes :

00000005948 00989597994 999909009505 8005 309935596

* Rituel. Le prétre doit tirer au moins autant de Lames
droites que la Puissance du Pouvoir, lequel sera activé
dans les 24 heures.

* Transe sacrée. Aucune Lame droite nlest nécessaire
pour activer un Pouvoir, lequel est de plus activé im-
médiatement.

Vous pouvez trés bien limiter les effets demandés par
un joueur s’ils vous paraissent démesurés. De la méme
facon, si un Pouvoir vous semble trop puissant entre les
mains d’un joueur, restreignez son usage. Vous pouvez
méme le supprimer et lui en donner un autre de méme
Puissance a la place.

MODIFICATION DES
PARAMETRES DU POuvOIR
Lors d'une Transe ou d’un Rituel, les Lames droites

obtenues en plus de ce qui est nécessaire pour activer le
Pouvoir sont dépensées par le maitre de jeu pour aug-
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menter les paramétres. Ils sont augmentés lors de I'ac-
tivation du Pouvoir, soit immédiatement pour la Transe,
et a la discrétion du maitre de jeu dans les 24 heures qui
suivent les Rites pour le Rituel. Le cotit pour augmenter
un parameétre particulier est indiqué dans la table sui-
vante. Notez que chaque paramétre est augmenté indé-
pendamment des autres : on consulte la table autant de
fois qu’il y a de parameétres augmentés.

AUGMENTATION DES
PARAMETRES DES POUVOIRS

Augmentation
d’un parametre

+1 catégorie
+2 catégories
+3 catégories
+4 catégories

Codt pour
l"augmentation

1Lame droite
3 Lames droites
6 Lames droites
10 Lames droites

La Portée est augmentée en premier, afin d&tre juste
adaptée pour pouvoir toucher la Cible. Si le nombre de
Lames droites supplémentaires nest pas suffisant, alors le
souhait ne se réalise pas (dans le cas d’'un Rituel, le maitre
de jeu attendra pour activer le Pouvoir). Ensuite, la Cible
est élargie pour pouvoir affecter celle choisie par le prétre.
A défaut de pouvoir affecter la Cible choisie, une Cible
inférieure sera affectée, mais toujours selon le souhait du
prétre. UImpact des effets est alors augmenté jusqu’a ce
que le souhait du prétre puisse étre réalisé pleinement.
Les Lames droites restantes sont utilisées pour augmen-
ter la Durée du Pouvoir. Ne dites pas a votre joueur si
son souhait est en passe de se réaliser, ni si son Impact
est trop faible, ni combien de temps leffet va durer. Il
remarquera tout cela au moment voulu.

MANIFESTATION

La puissance sacrée intervient rarement sous la forme
de miracles flagrants. Le prétre peut supplier sa divinité
d’intervenir ainsi, pour par exemple redonner confiance
et foi a ses fidéles, mais vous pouvez le pénaliser par
des Auspices défavorables. Le plus souvent, les effets
prennent corps de facon subtile et prétent 4 de multi-
ples interprétations. Un savant pourra certainement leur
trouver une explication scientifique et rationnelle. Un
fidele y verra naturellement l'intervention du divin. Un
fidele d’une autre religion l'interprétera selon les valeurs,
les mythes et les symboles de sa propre religion. Comme
ce mest pas au joueur mais a vous de définir la suite du
scénario, cest aussi votre role de définir exactement com-
ment les effets vont prendre corps.

Pour que vos joueurs ne sachent pas si le surnaturel
est & lceuvre, vous pouvez demander au prétre de vous
faire passer en secret un papier décrivant ce qu’il désire
obtenir. Trouvez alors une fagon naturelle de faire inter-
venir les effets. N’hésitez pas a attendre avant de donner
corps aux effets, afin de troubler vos joueurs. Si le secret
vous géne, contentez-vous de décrire la manifestation des
effets selon leurs croyances respectives. Si vous procédez
régulierement de la sorte méme pour des événements
non-magiques, vous laisserez planer le doute qui doit ac-
compagner toute intervention du divin.

Exemple : le Pére Gaudefroy arpente une épaisse forét
d’Acadie avec la dame dont il est le chaperon. La nuit
noire force les deux voyageurs perdus a avancer a tatons.
Les hurlements des loups et la certitude que les sauvages
sont a leur trousse font frissonner la dame de terreur, mais
son pas ne faiblit pourtant pas. Dans un éclair de sagesse, le
Pere Gaudefroy se met a genoux, invitant la dame a faire
de méme. Tous deux implorent le Seigneur de les éclairer

de sa lumiere. Une fois la priere terminée, au bout d’une
demi-heure de marche supplémentaire, les deux malheu-
reux reperent une lueur sourde dans la forét. Ils se hitent
vers elle et penetrent bientort dans une petite clairiére au
milieu de laquelle une chaumiére les appelle. La lumiére du
Jfeu danse derriére lunique fenétre. Remerciant le Seigneur,
ils frappent a la porte, certains d’y trouver le réconfort et la
sécurite. ..

RESISTANCE AUX POUVOIRS

Lorsqu'une mambo chevauchée par Erzulie danse lan-
goureusement devant un prétre catholique, celui-ci ne
peut s'abandonner 2 la fievre sensuelle qui lenvahit sans
enfreindre son veeu de chasteté. Il lui faudra un effort de
volonté conséquent pour tenter de se maitriser. Méme
§'il sabandonne, il peut se défendre en 'accusant haut et
fort de sorcellerie. Le succés de 'activation d’un Pouvoir
ne dépend donc pas seulement du prétre, mais aussi de la
Cible et des témoins de ses effets. Ceci est déja pris en
compte dans le paramétre Cible du Pouvoir.

* Quand ? On ne peut résister aux effets d'un Pouvoir
que si I'on se doute qu'une magie appartenant 4 une
autre religion que la sienne est a I'ceuvre. Il est impos-
sible de résister aux effets de Pouvoirs de sa religion,
ni aux effets de Pouvoir que l'on n'identifie pas comme
tels.

* Cible. Lorsque la Cible d’'un Pouvoir nest pas consen-
tante, quelle nest pas de la méme religion que le prétre
et quelle se doute qu'une magie étrangere est a I'ceuvre,
elle peut tenter de résister au Pouvoir. Elle effectue un
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Test de Caractéristique Difficile (-2). Cette résistance
Toccupe durant un tour complet. Si elle obtient 2 Suc-
ces, elle parvient a se soustraire aux effets du Pouvoir.
La Caractéristique utilisée pour le Test est Résistance
lorsqu’il s’agit d’une agression physique, Adaptabilité
lorsque les effets du Pouvoir peuvent étre esquivés, et
Pouvoir pour tous les autres effets. Cette résistance
nempéche pas les effets de fonctionner sur une autre
personne.

 Témoins. Dans le doute, considérez qu’il y a soupgons.

* Effet flagrant. Lorsque des témoins fidéles d’une autre
religion assistent a un effet surnaturel flagrant, les ef-
fets du Pouvoir peuvent se dissiper immédiatement de-
vant leur incrédulité avant méme d’apparaitre. Jetez un
D20. Si vous obtenez strictement moins que le nombre
de témoins, les effets du Pouvoir sont immédiatement
dissipés.

* Soupcons. Lorsque de tels témoins soupgonnent I'inter-
vention de la sorcellerie, jetez un D100. Si vous obte-
nez strictement moins que le nombre de témoins, les
effets du Pouvoir sont immédiatement dissipés.

Il va sans dire que ces deux types de résistance (Cible et
témoins) peuvent se cumuler.
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Comprenez bien que la puissance sacrée ne saurait étre
un palliatif 4 la flemme d’un prétre, aussi pieux soit-il.
Aucune divinité n'accepterait de suivre les ordres d’un
simple mortel, prétre ou non. Le prétre est au service de
sa divinité et les pouvoirs ne lui sont conférés que pour
mieux la servir. Quel que soit le succés possible de I'acti-
vation d’un Pouvoir, les effets ne prendront pas corps si
le prétre ne met pas tous ses moyens humains en ceuvre
pour réussir. S’il bénit un voyage mais que personne ne
surveille de pres Iétat de la coque, le navire peut tout 4 fait
sombrer. S'il demande que soit réparée la roue d’un car-
rosse définitivement détruite sans que personne ne s’at-
telle a la tache, cela n'arrivera pas. A Pinverse, méme si le
Pouvoir nest pas activé, les efforts du prétre permettront
peut-étre den produire les effets, sans aucun concours
magique. Ainsi dans le cas précédent, si le destin veut que
le navire ait une voie deau, que la bénédiction échoue,
mais que le prétre séchine a trouver déventuelles voies
d’eau, il pourra colmater a temps celle qui menace le na-
vire. Non seulement il ne saurait en étre autrement, mais
cela nimbe encore plus les effets des Pouvoirs de mys-
tére. Le prétre lui-méme sait-il s’il a trouvé la voie deau
par intervention divine ou simplement par vigilance ?
Non, seule sa Foi/Connaissance des mystéres len assure.
Certes, les sots et les hommes de peu de foi y verront la
preuve que la divinité nexiste pas ou se désintéresse des
hommes, mais peu importe, car le prétre, lui, voit clair !
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Regles de divination

ENCORE PLUS
COMPLEXE EN REALITE

Dans les faits, les dieux porteurs des trece-
na sont différents de ceux des tonallj, si bien

Pawvillon Noir vous propose deux approches de la divi-
nation, toutes deux basées sur les symboles associés a des
événements.

que les incitations et interdictions des jours
et treizaines de méme numéro ne sont pas les
mémes. Mais nous avons choisi de les rendre

La premiére, divination selon le calendrier aztéque, se
base sur les zonalli (jours) et trecena (treizaines) du calen-

M drier aztéque. A chacun des vingt jours correspond un IdenquueS pour.des raisons de facilité d‘inte-

£ . . gration dans le jeu.

> signe et un dieu porteur, portant tous deux une symbo-

s lique et dont 'union se traduit en une liste d’incitations

2 et une liste d’interdictions. Se conformer a ces incitations

§ et ne pas transgresser ces interdictions assure le bien-étre  jpdividu en particulier. Ces actions voulues par les dieux
= et la sécurité du lecteur du calendrier. Les autres usages  sont, par essence méme, les actions qui seront bénéfiques
: de's jours du calendrier font partie de la Voie du Calen-  , personnage.

= drier.

3)

= La seconde est européenne et est basée sur le Tirage

= peenn 5 LES JOURS ET LES TREIZAINES

N des cartes, et plus particulierement des cartes du tarot, T T

— par le cartomancien, pour un consultant (encore que l'on . . . .

x 11 existe 20 jours et 20 treizaines, chaque jour corres-

puisse Tirer les cartes pour soi). Chaque carte porte un
. ensemble de symboles liés aux éléments représentés sur

>

&
id
)! e
’\'
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pondant 4 une treizaine particuliére en termes de signe,
dieu porteur (avec leurs pouvoirs et leurs aspects), inci-

A3
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Régles de divination -

la carte et a leurs couleurs. Ces symboles indiquent pour
le consultant, pour ses adversaires, pour ses proches et
pour les circonstances de leur rencontre, des éléments
permettant de deviner leur avenir. La question profonde
qui anime un groupe secret de cartomanciens est la sui-
vante : est-ce l'avenir du consultant et de son entourage
qui détermine les cartes tirées, ou bien est-ce le Tirage
des cartes qui influence I'avenir ?

11 existe deux calendriers aztéques, 'un profane de 360
jours, et I'autre sacré de 20 x 13 = 260 jours.

La divination aztéque est complexe, dans le sens ou elle
doit prendre en compte et donner corps a une informa-
tion venant de trois sources séparées : le jour (fonalli) et la
treizaine (¢recena) du calendrier rituel, et le jour du calen-
drier profane. Ceci est aggravé par le fait que I'interpré-
teur du calendrier, tout prétre érudit qu'il est, ne connait
pas toute la symbolique de chaque jour et treizaine.

Il s’agit d’une divination dans la mesure ou le lecteur
du calendrier détermine les actions présentes et futures
voulues par les dieux pour l'ensemble des fideles. Mais
le calendrier ne permet pas de déterminer 'avenir d’'un

tations et interdictions. La divination par le calendrier
aztéque ne s'intéresse qu'aux incitations et aux interdic-
tions, qui doivent étre données au peuple azteque pour la
prospérité de lempire. La Voie du Calendrier, elle, em-
brasse I'ensemble de ces éléments.

CONNAISSANCE DU CALENDRIER

Le lecteur du calendrier connait tous les détails corres-
pondant a un jour et 4 une treizaine pour un nombre de
jours égal a 3 x Niveau de Religion (Azteque). Pour les
autres jours, il connait le signe et le dieu porteur du ca-
lendrier, mais sa connaissance n'est pas assez précise pour
pouvoir en déduire les aspects et pouvoirs du dieu, ni les
incitations et interdictions qui en découlent.

Lors de la premiére lecture du calendrier d’un per-
sonnage, donnez-lui une liste de signes dont le nombre
est égal 4 3 x Niveau de Religion (Azteque). Lorsque sa
compétence Religion (Aztéque) augmente d’un point,
donnez-lui 3 signes supplémentaires.

CARTES DE POUVOIRS ET CALENDRIER AZTEQUE

Parmi vos Cartes de pouvoirs, si vous disposez de ce
supplément, vous trouverez les 20 cartes du calendrier.
Chaque carte vous rappelle le numéro du jour ou de la
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treizaine, son signe, son dieu porteur avec ses aspects et
ses pouvoirs, ainsi que les incitations et interdictions qui
sont de mise durant l'intervalle de temps correspondant.

Faites tirer a votre joueur autant de cartes que de
signes connus par son personnage. I pourra les récupérer
a chaque partie, car ces cartes constituent son savoir du
calendrier.

DIVINATION SELON
LE CALENDRIER AZTEQUE

Nous vous proposons ici deux manitres de gérer
la divination selon le calendrier aztéque par un PJ. La
premiére est adaptée lorsque vous voulez donner des in-
formations au joueur relatives au scénario sous la forme
de conseils donnés par les dieux, tandis que la seconde
modifie le cours du scénario. Clest 2 vous et 2 vous seul,
en tant que MJ, de choisir la maniére qui vous convient
le mieux. Dans les deux cas :

* Toute action (du prétre azteque, de son groupe ou des
ennemis de celui-ci) qui se conforme aux incitations
du calendrier est Assez Efficace (+1D) et Assez Facile
(+1).

* Toute action (du prétre aztéque, de son groupe ou des
ennemis de celui-ci) bravant une interdiction du ca-
lendrier, méme sans le savoir, est Difficile (-2) a partir
du moment ou le calendrier a été interprété (les inci-
tations/interdictions ont été identifiées) par un joueur
ou PNJ important.

Vous pouvez parfaitement soit associer & chaque jour
des incitations et des interdictions, que le lecteur du ca-
lendrier pratique une divination ou non — ce qui est plus
juste —, ou bien ne les prendre en compte que lorsque le
lecteur du calendrier détermine les incitations et inter-
dictions dictées par les dieux — ce qui est plus simple a
gérer.

Cette divination est en fait un acces a un simple savoir.
Par conséquent, elle ne demande que quelques minutes
de réflexion, avec de préférence un calendrier aztéque
sous les yeux, et peut étre réalisée n'importe ol et n'im-
porte quand, tant que le lecteur du calendrier est dans un
relatif calme.

DIVINATION APPORTANT DES INFORMATIONS
SUR LE SCENARILO

Dans cette approche, les jours et les treizaines du ca-
lendrier ne se suivent pas dans lordre de leur numéro,
mais dans lordre qui vous convient.

* Quand ? Le joueur commence par choisir le jour
(aujourd’hui, demain, dans une semaine, etc.) concer-
né par la divination (clest-a-dire pour lequel il désire
connaitre les incitations/interdictions des dieux).

St VOUS DISPOSEZ DU
SUPPLEMENT CARTES
DE POUVOIRS

Si vous disposez des Cartes de pouvoirs
pour Pavillon Noir, indiquez simplement a
votre joueur les signes correspondant au
tonalli et a la trecena que vous avez chaisis.
Il pourra lire lui-méme les incitations et in-
terdictions sur ses deux cartes, s'il les a. S'il
n'a pas ces cartes, il n'a pas de connaissance
divinatoire sur ce tonalli et/ou cette trecena.

REGLE ALTERNATIVE SANS LES

Si vous n'utilisez pas les Cartes de pou-
voirs, libre a vous d'inventer vous-méme des
incitations et interdictions pour la trecena et
le tonalli pour lesquels le joueur pratique la
divination.

e Détermination de la #7ecena (treizaine). Parcourez les
différents signes du calendrier, et déterminez celui qui
correspond dans la durée (le jour en question, les jours
d’avant et les jours d’aprés) au comportement le plus
adapté au bon déroulement du scénario.

* Incitations et interdictions de la recena. Demandez a
votre joueur s’il connait le signe de la #recena que vous
avez choisie. Si oui, donnez-lui les incitations et inter-
dictions correspondantes.

* Détermination du zonalli (jour). Parcourez les dif-
férents signes du calendrier, et déterminez celui qui
correspond au comportement le plus adapté au bon
déroulement du scénario durant le jour choisi par le
joueur.

* Incitations et interdictions du fon24//i. Demandez 2
votre joueur s'il connait le signe du fonalli que vous
avez choisi. Si oui, donnez-lui les incitations et inter-
dictions correspondantes.

DIVINATION MODIFIANT LE COURS DU
SCENARILO

Ce type de divination réclame une bonne capacité
d’improvisation, mais introduit dans votre scénario des
situations inattendues.

Dans cette optique, les treizaines (¢recena) et les jours

(tonalli) sacrés se suivent dans lordre indiqué par les nu-
méros. Vous devez alors tenir le compte des jours du ca-
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Régles de divination -

lendrier sacré, en passant tous les jours au fonalli suivant
et tous les treize jours & la #recena suivante.

Lorsque votre joueur pratique la divination concernant
un jour précis :
* Consultez la description du zonalli et de la trecena cor-
respondant a ce jour.

¢ Déterminez si vous pouvez, dans la suite de votre scé-
nario, introduire les incitations et interdictions cor-
respondantes le jour choisi pour la divination. Si ce
nest pas le cas, n’hésitez pas a choisir un autre jour et
a le proposer.

¢ Si votre joueur connait les signes de ce zonalli et de
cette trecena, lisez-lui les incitations et interdictions
correspondantes.

* Modifiez le cours du scénario de maniére 4 ce que
braver les interdictions conduise 4 des situations mau-
vaises ou dangereuses, et de maniére 4 ce que suivre
les incitations améne 4 agir de maniére adaptée a la
situation.

La cartomancie est une méthode de divination et non
un appel a des Pouvoirs divins. Aussi, la divination par la
cartomancie, qui a le pouvoir de révéler le futur, n’a pas le
pouvoir de le modifier. En revanche, qui connait son fu-
tur a la possibilité de I'altérer, voire, en de plus rares occa-
sions, de I'inverser. En revanche, si le destin ne ment pas
au travers des lames du tarot de divination, il est traitre et
fera son possible pour se réaliser. Connaitre son futur est
donc loin d%&tre suffisant pour le maitriser.

CONNAISSANCE DES MYSTERES
DE LA CARTOMANCIE

Les Pouvoirs de la Voie de la Cartomancie nont pas
de Puissance associée. La Connaissance des mysteres du
cartomancien est déterminée par le nombre de Pouvoirs
quil posseéde. Elle est égale au tiers (arrondi a lentier in-
férieur en cas d’indécision) du nombre de Pouvoirs de la
Voie de la Cartomancie connus par le joueur, Pouvoirs
dont par conséquent il dispose pour interpréter ses ti-
rages.

Connaissance des mysteres de la
cartomancie = Nombre de cartes de la
Voie de la Cartomancie connues / 3

St VOUS DISPOSEZ DU
SUPPLEMENT CARTES
DE POUVOIRS

Si vous disposez des Cartes de pouvoirs
pour Pavillon Noir, indiquez simplement a

votre joueur les signes correspondant au to-
nalliet a la trecenadu jour ciblé par la divina-
tion. Il pourra lire lui-méme les incitations et
interdictions sur ses deux cartes, s'il les a. S'il
n'a pas ces cartes, il n'a pas de connaissance
divinatoire sur ce tonalli et/ou cette trecena.

LES LAMES DU TAROT ET LES CARTES
DE POUVOIRS DE LA VOIE DE LA
CARTOMANCIE

LEs LAMES DU TAROT

Pour faire de la divination par le tarot dans Pavillon
Noir,vous aurez besoin du supplément Cartes de pouvoirs.
Dans la suite, nous supposerons donc que cest le cas et
que vous disposez également des Cartes de pouvoirs de la
Voie de la Cartomancie. Les Lames du destin de Pavillon
Noir numérotées sont en double ; une version est bordée
de noir (Lames renversées), 'autre pas (Lames droites).
La Lame « Le Mat », elle, est unique.

Les Lames d’Arcanes majeurs du tarot utilisées dans
la divination de Pawvillon Noir sont appelées « Lames du
destin ». Elles sont au nombre de 43 (21 Lames droites,
21 Lames renversées et Le Mat), et représentent un par-
cours initiatique, sous la forme de numéros — dont la
symbolique est importante —, de noms, et d’illustrations
dans lesquelles les objets et personnages représentés, leur
disposition et leur couleur ont également une symbo-
lique. Cette symbolique est cachée pour les profanes, et
seuls les cartomanciens ont accés 4 une partie de cette
symbolique et 4 leur interprétation par rapport au vécu
du consultant. Elle est d’autant plus complexe que les
symboliques des différentes cartes tirées interagissent
entre elles.

Les Lames d’Arcanes mineurs sont au nombre de 16 et
représentent les personnages impliqués dans la situation
que la divination est censée éclairer.

LeEs CARTES DE POUVOIRS DE LA VOIE DE

LA CARTOMANCIE

Les Pouvoirs de la Voie de la Cartomancie sont des
explications de la symbolique des Lames du tarot corres-
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pondantes. Les Cartes de pouvoirs correspondantes sont
a deux faces. Pour les Arcanes majeurs, I'une des faces
correspond a la Lame du tarot renversée (bordée de noir),
a effet négatif, et I'autre 4 la Lame du tarot droite, 4 ef-
tet positif. Concernant les Arcanes mineurs, pour chaque
figure (Roy, Reyne, Cavalier, Valet) Coupe et Denier se
trouvent chacun sur une face d’'une méme carte (ex : Roy
de Coupe sur une face, Roy de Denier sur l'autre), et il
en est de méme pour Epée et Baton. Chaque face d’une
Carte de pouvoir contient six Lignes du destin, chacune
correspondant a une symbolique et donc 4 un pouvoir de
la Lame.

Contrairement aux autres Voies, les Cartes de pouvoirs
de la Voie de la Cartomancie restent en la possession du
M]J, et non du joueur. Le joueur, lui, pourra lire les Lignes
du destin des lames du tirage en croix 4 la fin de celui-ci.

Note : dans la suite, nous désignerons les Lignes du
destin de la Carte de pouvoir correspondant 4 une lame
du tarot, plus précisément de la face de la Carte de pou-
voir correspondant au sens de la lame tirée, par « Ligne
du destin de la lame ».

Exemple 1 : la ligne du destin « 3) Punition pour la faute »
de la face « Lame renversée » de la Carte de pouvoir « XVI
La Maison de Dieu » est la Ligne du destin de la lame

« XVI La Maison de Dieu renversée ».

Exemple 2 : la ligne du destin « 1) Leader charismatique »
de la face « Lame : Roy d 'Epe’e » de la Carte de pouvoir
«Roy de Bdion/E/)ée » est la Ligne du destin de la lame

« Roy d ’Epee ».

TIRAGE EN CROIX
La fagon de tirer les Lames du destin dans Pavillon
Noir se rapproche autant que possible du célebre tirage
en croix, tout en permettant une divination dans le jeu.

CONSULTANT, CARTOMANCIEN ET
QUESTIONNEMENT

On tire les Lames du destin pour soi ou bien pour une
autre personne. La personne qui manipule les Lames
et interpréte leur symbolique est le cartomancien, et la
personne qui le consulte pour connaitre 'avenir est le
consultant. Le consultant doit étre présent. Le consultant
peut donc trés bien étre le cartomancien.

Exemple : Farah, la cartomancienne, personnage de Johan,
Tire les cartes pour Mildred, la consultante, personnage de
Cristel.

Le tirage de carte est opéré par le cartomancien afin
dobtenir une réponse aussi précise que possible 4 un
questionnement particulier du consultant, qui doit le for-
muler lui-méme. Le questionnement porte sur un évé-
nement, une rencontre ou l'issue d’'une situation 2 venir.
Plus la question est précise, et plus la réponse le sera. En
revanche, une question plus floue permettra d'obtenir des
indices sur ce 4 quoi on ne sattend pas, mais il sera bon
de préciser des plages de temps pour éviter que les infor-
mations données deviennent inexploitables.

Exemple : Mildred vient consulter Farah trois fois trois
Jours de suite.

Ler tirage : le questionnement est de savoir si le voyage
Jusqia Port Royal de la Jamaique va bien se passer.

2nd tirage : le questionnement concerne le contact de Jean,
Maitre déquipage du bord et personnage de Bertrand, a
Saint Thomas de la Jamaique, afin de savoir s'il est frable

ou normn.

3eme tirage : le questionnement est de savoir si la reliche a
Kingston de la Jamaique va bien se passer.

SYMBOL[QUE DE POSITION DES LAMES

Attention, sur un méme tirage, il ne peut y avoir deux
fois la méme Lame (une fois renversée, une fois droite).
Sivous tirez une Lame du destin dont la version oppo-
sée (méme illustration, mais différence de bordure et de
sens) fait déja partie du tirage, défaussez-la et tirez-en
une autre. Répétez lopération autant de fois que néces-
saire.

Le tirage en croix comporte quatre Lames du destin
que le cartomancien place dans l'ordre suivant devant lui :
droite, gauche, haut, bas. Trois dentre elles sont des Ar-
canes majeurs (haut, bas, droite), tandis que la quatriéme
(gauche) peut étre un Arcane majeur comme un Arcane
mineur.

* Lalame de droite est un Arcane majeur qui représente
l'avenir du consultant, qui peut étre le cartomancien.

* La lame de gauche, qui lui fait face, est I'adversaire
du consultant (dans le sens de « celui qui fait face »).
DLadversaire peut étre opposé au consultant, mais il
peut s’agir d'une nouvelle rencontre ou d’'une situa-
tion nouvelle. adversaire est en général une personne,
mais peut également étre une situation adverse. Cette
décision dépend de la question posée et détermine la
carte tirée.

* Situation adverse. Arcane majeur.

* Personne adverse. Arcane mineur.
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* Questionnement flou. Le MJ choisit §il s'agit d’'un
Arcane majeur ou d’'un Arcane mineur.

Exemple : Farah, la cartomancienne, Tire les cartes pour
Mildred, la consultante.

Ler tirage : la lame de gauche est un Arcane majeur, car il
sagit d’une situation.

2nd tirage : la lame de gauche est un Arcane mineur, car
il s'agit d’'une personne.

3eme tirage : la lame de gauche peut étre un Arcane
mineur ou un Arcane majeur, au choix du MJ. Renaud
décide que ce sera un Arcane majeur.

¢ Lalame du haut est un Arcane majeur qui correspond
a la situation du consultant (et non de I'adversaire) au
moment de la rencontre de 'adversaire.

* Lalame dubas est un Arcane majeur qui désigne I‘évo-
lution de cette situation.

Exemple : 1er tirage. Farah Tire les cartes pour Jean. 1]
tire comme premiere lame « XVIII L'Hermite non-ren-
versé », qu'il place a la droite de la croix. 1] tire alors une
lame « X La Roue de Fortune renversée » qui représente
ladversité. Sa troisiéeme lame est « VIIII I Hermite ren-
versée ». Enfin, sa quatriéme lame est « XXI Le Monde

renversée », et il la place en bas.

Comme la version droite de cette carte a déja été tirée,
Johan doit défausser « VIIII L’Hermite renversée » et
retirver une autre carte. I tire « IIII I’ Empereur », et il la
place en haut.

La Puissance de la divination

La Puissance de la divination est choisie par le carto-
mancien entre 4 et 10 pour un tirage en confrontation
avec le destin (voir plus loin). Plus elle est importante et
plus la divination a de chance détre précise. En effet, la
divination est réalisée par le M]J en choisissant les lames
du tirage en croix parmi un nombre de lames égal a cette
Puissance de la divination affinée. La Puissance de la di-
vination est au minimum égale a 4 : le nombre de lames
du tirage en croix.

REGLES DE DIVINATION

Avant toute chose, le MJ doit déterminer quel est I'ave-
nir que son scénario prévoit pour le consultant. I1 doit le
faire avant le tirage.

Exemple : pour le 2nd tirage, Renaud a décidé que le
contact de Jean est le maire de la bourgade Saint Thomas,
corrompu et prét a faire affaire avec des pirates. 11 est prét
a acheter le contenu de leur navire et & leur faire de faux
papiers pour entrer dans Kingston. En revanche, il subit
une enquéte des autorités de Kingston, et tout décharge-
ment a Saint Thomas attirerait sur lui ['attention des
autorités. 1] préfere donc que le déchargement se fasse &
Kingstown, dans son entrepot familial. Ne soubaitant
pas interrompre ses activités de recel, il ne touchera pas
mot aux PJ de cette enquéte le concernant qui risque de
leur attirer des ennuis.

ETAPE 1 : PUISSANCE DE LA DIVINATION

Le cartomancien commence par choisir la Puissance
de la divination, entre 4 et 10. Une Puissance plus élevée
permet une divination plus précice. En revanche, si ne
tire pas assez de Lames droites lors de son Rituel, ce-
lui-ci est un échec et la divination ne lui donne aucune
information.

Exemple : Johan choisit une Puissance de 6 pour sa divi-
nation. Celle~ci seva peu précise, ce qui nest pas anormal
pour un personnage debutant.

ETaPE 2 : RiTUEL

Le cartomancien effectue alors un Rituel.

Il nlexiste qu'un seul paramétre pour un tel Rituel :
I'’Affinage de la prédiction, qui a de base la valeur 0. UAf-
finage de la prédiction peut étre augmenté de la méme

maniére que les paramétres des Pouvoirs des autres Voies
d’illumination.

Exemple : il tire 6 Lames droites et 5 Lames renversées
dans un premier temps, mais ne s arréte qu'aprés avoir
obtenu 4 Lames droites supplémentaires. L'Affinage de
la prédiction est donc égal a 2, car il faut 1 Lame droite
pour passer de 0 a 1 et 2 Lames droites supplémentaires
pour passer de 1 a 2. La derniére Lame droite tirée est

perdue.

ETAPE 3 : TIRAGE EN CROILX

Couper. Avant toute divination, le cartomancien coupe
ses deux paquets : Arcanes majeurs et Arcanes mineurs.

Exemple : Johan coupe ses deux paquets avant de Tirer
les cartes.



http://www.black-book-editions.fr/

Tirage des lames de divination. Le cartomancien tire
un nombre de lames égal 4 la Puissance de la divination +
Affinage de la prédiction, et les donne au MJ. Ces lames
ne servent que pour la prédiction, et les Lames renversées
quelles contiennent ne sont négatives que parce quelles
représentent des événements négatifs pour le cartoman-
cien.

o®o

Nombre de lames pour la divination =
Puissance de la divination + Affinage de
la prédiction

TR

Exemple : le nombre de lames pour la divination de
Farah est 6 + 2 = 8. Johan tire donc 8 lames pour la
divination.

* Face a une personne adverse. Si I'adversaire est une
personne adverse (voir Symbolique de position des lames,
page 153), le cartomancien peut choisir de tirer cha-
cune de ses lames soit parmi les Arcanes majeurs, soit
parmi les Arcanes mineurs. En revanche, il doit tirer au
moins un Arcane mineur.

Exemple : ladversaire de cette seconde divination est une
personne adverse. Joban décide de tirer 3 lames d’Arcanes
mineurs, et 5 lames d’Arcanes majeur. Les lames tirées
pour la divination sont :

- Arcanes majeurs : IIII L’Empereur droite, VIII La
Justice renversée, X La Roue de Fortune renversée, X111
L’Arcane sans nom renversée, XVI La Maison-Dieu
droite.

- Arcanes mineurs : Reyne de Biton, Cavalier de Biton,

Roy de Deniers.

* Face a une situation adverse. Si I'adversaire est une
situation adverse (voir Symbolique de position des lames,
page 153), le cartomancien tire toutes ses lames du pa-
quet des Arcanes majeurs.

Exemple : la premiere divination de Johan concerne une
situation adverse et non une personne adverse. Johan
tirera foutes ses lames de divination du paquet d’Arcanes
majeurs.

Réalisation de la divination. Cest le MJ — qui connait
le scénario — et non le cartomancien — qui ne le connait
pas — qui réalise la divination. Il commence par récupérer
les Cartes de pouvoirs de la Voie de la Cartomancie qui
correspondent aux lames de divination tirées. Il réalise
la meilleure divination possible avec les lames que vient
de lui donner le joueur incarnant le cartomancien, dans
le sens (droit ou renversé) du tirage. Pour ce faire, il doit
totaliser le plus grand nombre de points de divination, en
choisissant pour chaque Pouvoir de divination la Ligne
du destin la plus pertinente, en commengant par poser la
Lame de gauche. Voici le nombre de points correspon-
dant 4 une lame & une position précise du tirage en croix.

* 3 points. Une Ligne du destin de la lame correspond
exactement 4 un élément principal du scénario concer-
nant le consultant, ou dont la connaissance constitue
un atout majeur pour le joueur.

* 2 points. Une Ligne du destin de la lame corres-
pond exactement a un élément secondaire du scéna-
rio concernant le consultant, ou dont la connaissance
constitue un atout mineur pour le joueur.

¢ 1 point. Une Ligne du destin de la lame correspond
partiellement ou indirectement & un élément principal
du scénario, concernant le consultant.

* 0 point. Une Ligne du destin de la lame correspond
partiellement ou indirectement 4 un élément secon-
daire du scénario, concernant le consultant, ou bien
aucune Ligne du destin ne correspond au futur du
consultant.

* Malus de mauvaise position. -2 par lame qui nest pas
a sa place optimale.

Malus d’absence de correspondance. -2 pour chaque
lame (hors lame de gauche) qui ne correspond pas a
l'adversaire dénoté par la lame de gauche.

Exemple : la meilleure divination correspond a :

-4 gauche : la Ligne du destin « 5) Escroc doué » de Roy
de Deniers correspond directement au contact de Jean, et la
Ligne du destin « 3) Personne voulant aider mais génant
Pplus quelle waide » de Cavalier de Baton correspond au
fait que le contact est d’accord pour écouler la marchandise
des PJ, mais que l'enquéte dont il fait ['objet nuira aux PJ.
Les deux valent donc 2 points chacune, car elles corres-
pondent directement i un élément secondaire du scénario.

- A droite : la Ligne du destin « 4) Dépossession » de XIII
L’Arcane sans Nom correspond i la perte d’une partie

du butin des PJ; du fait de l'enquéte de la capitainerie de
Kingston ; elle vaut donc 3 points.

- En haut : la Ligne du destin « 1) Lorgueil est un bien-
fait. Richesse et impérialisme » de XVI La Maison-Dieu
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droite correspond aux perspectives de richesse liées au
contrat signé entre les PJ et le contact. Cette lame vaut
donc 2 points a cette place car elle concerne un élement
secondaire du scénario.

- En bas : la Ligne du destin « 6) Loi implacable et sans
répit. Problémes judiciaires » de VIII La Justice corres-
pond aux suites du contrat avec le contact et vaut 2 points
car elle concerne un élément secondaire du scénario. La
Ligne du destin « 1) Effets négatifs de la hate. Bénéfice
perdu » de X La Roue de fortune renversée correspond

a un élément principal du scénario — le blocus de la ville
par une flotte espagnole — et vaut donc 3 points.

- Malus de mauvaise position. Toutes les lames sont a
leur place. Ce malus est donc nul. On pourrait mettre X
La Roue de Fortune renversée en haut, mais elle serait
mal placée. Certes elle rapporterait 3 points de part son
lien direct avec un élément principal du scénario, mais
son mauvais placement infligerait a la divination un
malus de -2 points. 1] vaut donc mieux la placer en bas
quen haut.

- Malus d’absence de correspondance. XIII L'Arcane sans
Nom a droite, XVI La Maison-Dieu droite en haut et
XIII L'Arcane sans nom renversée en bas représentent la
situation adverse. En revanche, X La Roue de Fortune
renversée en bas (son meilleur placement) ne correspond a
rien de directement intéressant pour le consultant, ce qui
impliquerait un malus de -2 points.

S’AIDER DES CARTES
DE POUVOIRS

Mémoriser les Lignes du destin de chaque
Carte de pouvair liée a une des lames tirées
est un casse-téte. Les Cartes de pouvoirs
peuvent servir d'aide. Lorsque vous avez lu
les Lignes du destin d'une de ces Cartes de
pouvoirs, posez la carte a sa place dans le ti-

rage en croix, en la tournant pour montrer le
nombre de points qu’elle représente.

3 points. Posez la Carte de pouvoir vertica-
lement et dans le bon sens (téte en haut).

2 points. Posez la Carte de pouvoir
horizontalement.

1 point. Posez la Carte de pouvoir verticale-
ment, mais renversée (téte en bas).

0 point. Mettez la Carte de pouvoir de coté.

Le choix. Lorsque plusieurs choix se présentent cor-
respondant chacun au nombre maximum de points ob-
tenus, le MJ doit faire un choix d’une lame par position
dans le tirage en croix.

En conclusion, le meilleur tirage est Roy de Deniers a
gauche (2 points), XIII L' Arcane sans Nom a droite (2
points), XVI La Maison-Dieu droite en haut (2 points)
et XIII L'Arcane sans nom renversée en bas (2 points),
pour un total de 8 points, ce qui en fait une trés bonne
divination.

Exemple : Dans la divination précédente, la Carte de
pouvoir de IIIT I’ Empereur droite est mise de cote, celle
de VIII La Justice renversée est posée horizontalement en
bas (2 points), celle de X La Roue de Fortune renver-
sée est posée verticalement et droite en bas (3 points),
puis tournée jusqu'a étre téte en bas (-2 points de malus
d’absence de correspondame), celle de XIII 1.’ Arcane sans
nom renversée est placée horizontalement & droite (2
points), XVI La Maison-Dieu droite est placée horizon-
talement en haut (2 points), celle de Roy de Deniers est
placée horizontalement & gauche (2 points), tout comme le
Cawvalier de Biton (2 points). La Reyne de Biton qui ne

correspond a rien est mise de cote.

QUALITE DE 1A
DIVINATION

Le nombre de points obtenus lors de la ré-
alisation de la divination par le MJ indique la
qualité de la divination.

12 points. Divination parfaite.

8-11 points. Trés bonne divination.
4-7 points. Divination correcte.
3 points ou moins. Mauvaise divination.

Exemple : La divination précédente totalise 11 points. I/
sagit donc d’une tres bonne divination.

ETAPE 4 : LES LIGNES DU DESTIN

Le joueur incarnant le cartomancien indique alors au
M]J les Cartes de pouvoirs qu’il connait. Pour ces cartes
et seulement pour celles-ci, le MJ indique le numéro de
la Ligne du destin correspondant a la prédiction. Pour les
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autres cartes, le cartomancien saura que 'une des Lignes
du destin correspond au futur, mais ne saura pas laquelle.

Exemple : parmi les Pouvoirs IIII L'Empereur, VI

L Amoureux, X La Roue de Fortune et XV Le Diable dont
les lames forment le tirage en croix, Farah connait les Pou-
voirs VI L'Amoureux et X La Roue de Fortune. Renaud
indique a Johan les deux Lignes de destin qu’il a choisies
sur les Cartes de pouvoirs connus : « 5) Choix entre deusx
wvoies attirantes. Contrat » pour VI L'Amoureux et « 1)
Effets négatifs de la hite. Bénéfice perdu » pour X La Roue
de Fortune renversée. Pour les lames IIII I Empereur
renversée et XV Le Diable, Johan peut voir sur chacune les
6 Lignes du destin de la lame, mais sans savoir laguelle son

M]J a choisi.

ETAPE 5 : VOIR LE DESTIN A L'GEUVRE

A tout moment aprés le tirage, le joueur incarnant le
cartomancien peut demander au MJ si ce qu'il voit cor-
respond 4 'une des Lignes du destin qu'il lui a indiquée
lors de Iétape 2 ou si cette Ligne du destin va se réaliser.
11 doit alors réussir un Test de Cartomancie. Ce Test est
au début Normal (+0), mais subit un malus de -1 cumu-
latif & chaque nouvelle demande concernant un méme
tirage en croix.

Exemple : au moment ol l'entrée de la rade de Kingston
est bloguée par des navires de guerre, Johan demande a
Renaud si cela est en rapport avec « 1) Effets négatifs de
la hate. Bénéfice perdu », la lame du bas du 3éme tirage en
croix. I effectue pour Farah un Test de Cartomancie. Ce
Test est Trés difficile (-3) car il s'agit de la 4eme demande
concernant ce tirage en croix. Il obtient néanmoins 2 Suc-
ces. Renaud lui dit queffectivement, cest le cas.

ETAPE 6 : MODIFIER SON DESTIN

La divination n'est pas un futur gravé dans le marbre,
mais le futur qui se serait produit s’il n'y avait pas eu di-
vination. Plus le cartomancien et ses alliés chercheront a
modifier ce futur, et plus le cours des événements séloi-
gnera de ce que la divination a prédit.

Exemple : Farah compte bien modifier le cours du destin
si celui-ci nest pas en faveur de la consultante et de son

équipage.

DECOUVERTE DE NOUVELLES CARTES DE

POUVOIRS

La découverte de nouveaux Pouvoirs de la Voie de la
Cartomancie suit quasiment les mémes régles que les
autres Rituels. Pour découvrir un nouveau Pouvoir, il
faut tirer la lame Le Mat en tant que carte de Rituel
(et non en tant que lame du tirage en croix). La regle
de découverte de Pouvoir pour un Rituel parfait ne peut
sappliquer ici.

CoOLERE ET REJET

Laccumulation de la Colére est la méme que pour
n’importe quel Rituel, ainsi que le Seuil de rejet. Cepen-
dant, le cartomancien n'a invoqué aucun Pouvoir. Les Sé-
quelles de rejet dont il souffre sont des événements liés a
toutes les Lames renversées tirées pour le Rituel (et non
a celles tirées pour le tirage en croix).
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C8hjets de pouvoir

Dans toutes les religions, les objets sont souvent touchés
par le pouvoir de la divinité. Les reliques des saints chrétiens
guérissent des maladies, les os des morts enroulés dans des
chiffons permettent aux Caraibes denvoyer des mabouyas
contre leurs ennemis, les zémis assurent aux chefs arawaks
la domination sur leur peuple, le paquet-kongo vaudou pro-
tege la personne quil représente, les masques mortuaires et
les croix des cimetiéres guident les morts vers leur nouveau
royaume.

Les exemples sont innombrables et ne touchent pas que

les objets de culte. Ces Objets de pouvoir sont peut-étre, au
méme titre que les miracles, des preuves tangibles de lexis-

Les Objets de pouvoir passifs sont beaucoup plus puis-
sants, car ils peuvent étre utilisés par des profanes et ne né-
cessitent aucune connaissance religieuse. Vous pouvez impo-
ser un mode d’utilisation plus contraignant, moins pratique.
Par exemple, un baume doit étre appliqué sur le corps pour
faire effet, ou un wanga pouvant guider son possesseur vers
un objet disparu ne le fera qu'au travers de réves cryptiques.

Les Objets de pouvoirs autonomes sont doués d’une
conscience propre. Ils utilisent eux-mémes leurs pouvoirs,
dans les limites de leur Fréquence d’utilisation possible et de
leur Durée d’activation, ainsi que dans les limites des pa-
ramétres du Pouvoir. On peut bien entendu leur demander

; tence de la divinité. Ils permettent aussi a celle-ci de venir ~ d’activer leur Pouvoir, mais rien, hormis leur soumission a
o en aide 2 ses fideles sans Rituels et sans Transes. Mais peut-  leur possesseu, ne les force a le faire.

a étre ne matérialisent-ils quune illusion, motivée par la soif de

E pouvoir du commun des mortels. ..

-

g

2 Huiles, baumes, philtres, poudres et potions libérent leur
> énergie divine une fois consommés. Bien quéphémeres, ils
> peuvent libérer des effets puissants et durables. Une poudre
X répandue sur le sol fera apparaitre les traces d’'une proie,

Un Objet de pouvoir est défini par le Pouvoir qu'il contient

£ et son caractere actif ou passif. Un objet éphémere nest utili-

sé qu'une fois, tandis que certains objets permanents ont une
Fréquence d’utilisation et une Durée d’activation.

un baume appliqué sur une blessure résorbera la plaie en
quelques heures, une huile répandue sur une boussole me-
nera un navire vers sa perte. Un philtre d’amour lia Tris-
tan et Iseult pour la vie, et méme au-dela. Tous ces Objets
de pouvoirs éphémeres ne different que par le mode de
consommation et la nature du Pouvoir qu’ils contiennent.
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PouvoIr
ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo ° Baume (Passif)- Le baume est app]_iqué Sur le Corps de
quelqu’un. Il s'agit souvent d’un remede pour soigner une

blessure.

Le Pouvoir d'un Objet de pouvoir est identique au
Pouvoir divin qui lui a été insuffié. Le prétre choisit ce
Pouvoir lorsqu’il élabore lobjet. Clest a l'utilisateur de o
définir les effets qu'il souhaite au moment d’activer 'ob-
jet, mais bien souvent, il ne connait pas la nature exacte
du Pouvoir contenu dans l'objet. En revanche, la divini-
té pourra envoyer des réves cryptiques au possesseur de
T'objet, réves d’autant plus clairs que le possesseur est un
fidele de la divinité et que son Niveau de compétence
dans cette Religion est élevé. Le mysteére entourant 'objet
ne le rend que plus attrayant pour son possesseur.
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Charme (passif). Les Yanomamis fabriquent des
charmes de chasse (pour attirer les animaux), d’'amour,
etc., en mettant des herbes spécifiques dans une bourse
quils s’accrochent autour du cou. Ils broient les herbes a
travers la bourse pour en libérer leffet. Les Caraibes, eux,
fabriquent des charmes sous la forme de chair de mans-
fenix broyée, qu'ils portent au cou comme les Yanomamis
afin d’augmenter leur courage.

* Herbe (passif). Le prétre brale I'herbe et en fait inhaler
les vapeurs a la Cible.

ACTIFS, PASSIFS OU AUTONOMES ¢ Huile (passif). Une huile doit étre étalée sur un objet

pour libérer son pouvoir divin. Les effets en sont assez

Un Objet de pouvoir actif nécessite de la part de son utili- courts.

sateur I'illumination nécessaire. Il nest donc d’aucune utilité
aun profane ou a un prétre d’une autre religion. Cela ne veut
pas dire pour autant que son possesseur doive connaitre le
Pouvoir ou I'avoir découvert au cours d’'une Transe. Il doit
tout simplement pouvoir entrer en communication avec la
divinité qui a touché lobjet de son pouvoir, et donc avoir ac-
quis 'avantage Versé dans les arcanes.

¢ Philtre (passif). Le philtre doit étre ingéré par la victime
pour libérer son effet, parfois néfaste et alors permanent.

* Poudre (passif). Le prétre jette la poudre devant lui afin
queelle libére son pouvoir. Celui-ci affecte soit les objets,
soit les personnes que la poudre recouvre.
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¢ Potion (actif). La potion transmet ses pouvoirs a la per-
sonne qui la boit. Celle-ci est alors en mesure d’activer le
pouvoir comme si elle était en Transe.

* Sortilege pour sarbacane (actif). Un sortilege pour sar-
bacane est un mélange d’herbes et de latex dont on enduit
une aiguille de sarbacane. Elle libére ses effets en créant
une blessure.

I est nécessaire de consommer une dose afin d’activer le
pouvoir quelle contient. Leffet produit est celui qui semble
le plus conforme 2 la situation (& votre discrétion), & moins
que l'utilisateur ne réalise lui-méme son veeu. La réussite est
automatique.

Certains objets portent en eux le pouvoir divin depuis des
générations. Il s’agit soit dobjets fagonnés et ouverts au di-
vin par un prétre, soit de reliques d’une personne sainte. Un
tel Objet de pouvoir peut contenir plusieurs Pouvoirs diffé-
rents, offrant de plus grandes possibilités & son possesseur.

FREQUENCE D UTILISATION

IIs peuvent libérer leurs pouvoirs un nombre infini de fois,
mais pas au-dela d’une certaine fréquence. Si lobjet vient
détre utilisé avec succes et a une fréquence d’'une fois par
mois, son possesseur devra attendre un mois avant de sen
servir 4 nouveau. De méme que son possesseur ne connait
pas forcément le Pouvoir, il nest pas non plus conscient de
cette fréquence. 11 essaiera alors peut-étre d'utiliser lobjet
sans succes, alors quil lui suffit d’attendre. Nous vous pré-
sentons la Fréquence dutilisation comme si elle était fixe
(ex : une fois par heure), mais elle ne lest pas réellement (le
M]J peut décider que lobjet ne sera pas utilisable avant deux
jours, un mois...). Si vos joueurs effectuent des tests sys-
tématiques pour déterminer cette fréquence, n'hésitez donc
pas a rendre le fonctionnement de lobjet plus aléatoire !

RITE ET DUREE D’ACTIVATION

Le possesseur de l'objet doit accomplir un rite, comme
un sacrifice, une danse, 'absorption d’'une drogue, afin
d’activer le Pouvoir. Certains de ces Rites prennent des
heures, alors que d’autres sont instantanés. Afin de pou-
voir utiliser 'objet, il est nécessaire de connaitre ce rite,
qui peut étre appris auprés d’'un prétre de la religion de
I'Objet de pouvoir, ou au moyen d’un Test de Religion
réussi. Le possesseur de lobjet doit accomplir le rite
aussi longtemps que 'indique la Durée d’activation. Par
exemple, si la Durée d’activation est de 30 minutes, les
Rites devront durer au moins 30 minutes. Ce nest qu'une
fois le rite fini que les effets peuvent enfin prendre corps.

LES DIFFERENTS OBJETS
DE POUVOIR PERMANENTS

Baka (passif). Le baka, appelé aussi « gad » (garde) est un
esprit protecteur. Souvent représenté par un petit nain en
terre, il protege les maisons et les navires. Cependant, la
puissance se paye, car cet esprit maléfique peut se retour-
ner contre son porteur et ses proches.

Collier de mabouya (passif). Les Caraibes, lorsque le
mabouya les bat sans relache, sculptent des statuettes
effrayantes 4 lefligie de Mabouya, auxquelles le boyer
confére un pouvoir. Le Caraibe porte alors la statuette a
son cou pour se protéger des coups du démon.

Le bottou qui rend fou (actif). Un bottou consacré par le
Pouvoir « Le bottou qui rend fou » peut offrir une affinité
dans la Voie d’Ichéiricou pour la protection et la punition,
silon sen sert pour transmettre des maléfices de cette Voie.
Par exemple, une fois le bottou consacré, le boyer veut in-
fliger le Pouvoir « Fievre (ekéleou) » de la Voie d’Ichéiricou
pour la protection et la punition 4 un ennemi. Pour le Ri-
tuel lui permettant d’accéder au Pouvoir, il bénéficie d’une
affinité de +1c. En revanche, leffet ne sera déclenché que
lorsqu’il frappera lennemi de son bottou.

Objet enchanté conscient (autonome). Un balai pourra
aider  faire le ménage, une épée pourra controler celui qui
la porte ou briler les mains de celui qui nest pas fait pour
la porter, une corde pourra se tendre, ramper ou accrocher
les pieds de quelqu'un. Les objets enchantés conscients
peuvent posséder des pouvoirs de la Voie du Folklore, mais
aussi n'importe quel effet intelligent, utile ou amusant.

Objet enchanté inanimé (passif). Les objets enchantés
peuvent tout simplement servir de réceptacle 2 un Pouvoir.
Par exemple, une épée contenant le Pouvoir « Vision féé-
rique » permet 4 son possesseur de voir les fées lorsqu’il la
tient en main.

Cristal magique (actif). Le cristal est le vecteur qu'uti-
lisent les sorciers — a différencier des prétres — aztéques
pour manifester leur pouvoir et affecter les braves gens. Le
cristal, symbole de Tezcatlipoca, le Miroir qui Fume, per-
met de voir le passé, le futur, et tout ce qui est caché.

Os consacrés (actif). Pour les Caraibes, les ancétres et
les proches morts sont en contact direct avec Ichéiricou.
Leurs os, consacrés par le boyer et enveloppés dans un
chiffon, servent donc de lien entre le prétre et son dieu.
Les os consacrés d’'un ancétre ou d’'un proche mort offrent
donc une affinité au boyer dans toutes les Voies caraibes.
En revanche, consacrer plusieurs os napporte pas plus
d’affinité que de consacrer un os. Los en question doit étre
un os long (tibia, fémur, humérus, cubitus).

Paquet-kongo (actif). Le paquet-kongo est une pou-
pée de chiffon remplie d’herbes séchées et broyées. Elle
crée un lien positif entre la personne représentée par la
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Objets de pouvoir

poupée et les Iwas. Le houngan ou la mambo obtient une
affinité pour tout Pouvoir de toute Voie du Vaudou pour
affecter la personne représentée, tant que ledit Pouvoir est
bénéfique a cette personne.

Poupée vaudoue (actif). On parle souvent de la poupée
vaudoue, qui permet de tuer une personne a distance, mais
on en voit peu. Elaborée avec la substance méme de la vic-
time quelle représente, cette statuette en chiffon permet de
rendre permanents les maléfices dirigés contre elle.

Relique (passif). La relique est un ossement supposé ap-
partenir 4 un saint, ou bien un objet ayant appartenu au
Christ ou l'ayant touché. La relique doit étre consacrée
pour recevoir un Pouvoir.

Wanga (actif ou passif). Le wanga est un assemblage de
feuilles broyées ou dorganes et dos animaux. Cet assem-
blage est entouré de tissus, formant une silhouette vague-
ment humaine. Il focalise les pouvoirs du surnaturel et
protége son porteur en lui donnant des pouvoirs défensifs,
mais aussi offensifs.

Zémi (actif). Lorsque les Arawaks repérent dans la na-
ture un esprit, que Yocaht leur a laissé pour se défendre de
Juracan, ils lenferment dans une petite statuette conique,
le zémi. Celui-ci a deux sortes de Pouvoirs : il permet au
béhique d’accéder 4 la Voie des Zémis, et il contient un
ou des Pouvoirs qui lui sont propres. Celui qui posséde
un zémi puissant est & méme de diriger tous les Arawaks.
Contrairement aux autres Objets de pouvoir, le zémi ne
contient pas un esprit choisi par le prétre dans la Voie des
Zémis, mais un zémi rencontré dans la nature, qui repré-
sente un élément (orage, feu du foyer), un concept (téna-
cité, idéalisation) ou un role social (prééminence, jeu). La
Voie des Zémis nécessite de posséder un zémi pour étre
parcourue. Les Pouvoirs de cette Voie sont identiques quel
que soit le zémi.

SYSTEME
Rite. Afin d’activer un effet d'un Objet de pouvoir,
le prétre doit le tenir en main et formuler un souhait,
tout en accomplissant le rite approprié pendant toute
la Durée d’activation.

Souhait. Comme pour activer n'importe quel Pouvoir,
T'utilisateur de lobjet doit formuler un souhait en lien
avec le Pouvoir contenu dans l'objet.

Test. Le personnage doit effectuer un Test d’Objets de
Pouvoir, Compétence qu’il doit acquérir s’il nest pas
prétre et veut tout de méme utiliser Tobjet. S’il obtient
moins de 2 Succes a ce Test, la divinité reste muette.

Manifestation. S’il réussit le Test, les effets seront dé-
clenchés par le maitre de jeu dans les 24 heures qui
suivent l'activation du Pouvoir de lobjet (fonctionne
comme le Rituel, page 131).

* Fréquence d'utilisation. Le possesseur de lobjet doit
attendre au moins aussi longtemps que la Fréquence
d’utilisation lexige avant den appeler 4 nouveau aux
effets de lobjet. Si une autre personne lui vole l'objet,
elle devra elle aussi attendre.

Exemple : le zémi de Yatahu sappelle « Brume ». Il a une
Durée d'activation de « 4 heures » et une Fréquence d’utili-
sation d’« une fois par mois ». Brume a une forme de serpent
enroulé autour du bras, comme tous les zémis de behique.
Yatahu suit les Rites nécessaires pour activer le zémi, Rites
qui durent donc quatre heures. Yatabu formule la priere que
sembrument d'alcool les cerveaux des soldats espagnols qui
ont investi son village. Son_joueur effectue ensuite un Test
d’Objet de Pouvoir (Charisme). 11 obtient 3 Succés, ce qui
est suffisant pour activer le Pouvoir. I] devra attendre au
minimum un mois avant d activer a nouveau Brume.

La création d’'un Objet de pouvoir nest pas une tiche
simple et rapide. Lobjet lui-méme doit étre tout a fait
spécial, déja intimement 1ié a la divinité ou au créateur. Il
contiendra une part de la divinité, une 4me a part entiére,
et une volonté propre. Les Objets de pouvoir sont créés
afin d’aider le prétre dans sa quéte, de protéger le peuple
élu de la divinité, et de constituer une preuve de lexistence
de la divinité devant les sceptiques et les ennemis de la
foi. Montrer le visage du sacré au moyen d’un tel objet ne
constitue pas un sacrilége, bien au contraire. Cest le moyen
le plus simple pour convertir 4 la vraie foi des 4mes égarées.

OBJET PERMANENT
Pour créer un Objet de pouvoir, le prétre doit connaitre
le Pouvoir permettant de créer ce type dobjet, et prépa-
rer lobjet physiquement en le construisant lui-méme ou
en en gommant les imperfections. Ensuite, il doit invo-
quer un Pouvoir par un Rituel et sacraliser l'objet avec ce
Pouvoir. Pour ce faire il T'ire les cartes, et doit obtenir au
moins autant de Lames droites que la Puissance du Pou-
voir. Les Lames droites supplémentaires sont utilisées
pour déterminer la Fréquence d’utilisation et la Durée
d’activation de lobjet ; cest au M] de les dépenser de
maniére a améliorer indépendamment ces deux caracté-

ristiques, en utilisant le tableau ci-dessus.

® Pour les zémis arawaks, le Pouvoir du zémi est déter-
miné par le maitre de jeu au moment ou le béhique le
repére, libre dans la nature. Le maitre de jeu détermine
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Fréquence d'ufilisation

Un jour particulier de l'année*

Une fois par an
Un jour particulier du mois
Une fois par mois
Une fois par semaine
A une heure particuliere de la journée
Une fois par jour
Trois fois par jour (Permanent)
*ox: le 3 septembre

alors 2 la fois le nom du zémi, c’est-a-dire le nom de

son Pouvoir, ainsi que sa Puissance (entre 1 et 10) et

ses paramétres (Portée, Cible, Durée) associés. LIm-
pact du Pouvoir est égal 4 sa Puissance.

Une fois invoqué, le Pouvoir de [objet aura les mémes para-
metres que le Powvoir de la Voie. Il sera possible a un prétre de
tirer des cartes supplémentaires pour réclamer des parametres
deffets du Pouvoir de [objet supérieurs i ceux du Pouvoir
divin. Le nombre de Lames droites nécessaires est égal i la
différence entre la puissance de leffet demande et la Puissance
du Pouvoir. Les Rites nécessaires a l'activation de I'Objet de
pouvoir, ainsi que leur Durée, seront indiqués par [objet, qui
enverra a son possesseur des réves cry])fz'gztar. Pour ce qui est
de la Fréquence d’utilisation, elle reste inconnue du prétre.
Exemple : voici comment Yatahu a créé « Brume ». Un jour,
au détour de ses pérégrinations mystiques, il a découvert le
Pouvoir « iviiitouli zémi » (Capture du zémi). Un _jour, dans
le creux d’une vallée, Yatahu a repéré le zémi créateur d une
intense brume. Renaud lui a donné le nom de « Brume »,

et lui a donné une Cible, « Vous », une Portée, « La », et

une Durée, Impact 4, « 1 h». 1] estime que Brume est de
Puissance 4. Pour créer Brume, Yatahu a d’abord sculpté en
pierre la statuette en forme de serpent enroulé, de fagon a
pouvoir se le passer au bras. 1l se rend dans la vallée du zémi,
avec un pain de cassave dans sa besace, et entame un Rituel,
11 commence par se purifier en se faisant vomir a l'aide

de sa spatule rituelle. Puis il broie la poudre hallucino-
gene dans le plat de présentation en bois sculpté et vernis.
11 lintroduit dans un roseau recourbeé, dont il place une
extrémité dans sa narine et l'autre dans sa bouche, puis
.\‘azgf]le. Sentant son as‘pri/ apte a communi(]mr avec le
zémi, il entame une litanie rituelle tout en tendant ses
mains en direction du zémi. Pour finir, il sépare la cassave
en deux, offre la moitié au zémi et mange la seconde.

Puis Frangois, le joueur de Yatahu, Tire les cartes. I/
sarréte lorsqu’il a obtenu 7 Lames renversées, pour ne
pas prendre de risques inconsidérés. 1 a obtenu 8 Lames
droites. Comme « Brume » est de Puissance 4, Frangois a
tiré 4 Lames droites au-dela de la Puissance du Pouwoir.

Coitt (en Lames droites)

Durée d’activation
24 h
4h
1h
30 min
10 min
Tmin
10 secondes
Instantané (Permanent)

Renaud en dépense une pour réduire la Durée d’activation
a 4 heures, et trois pour améliorer la Fréquence d utilisa-
tion, qui passe & une fois par mois.

Les Rites nécessaires a l'activation seront indiqués a
Yatahu par des réves cryptiques, et le béhique devra essayer
lobjet pour déterminer la Fréquence d utilisation.

OBJET EPHEMERE

Pour créer un Objet de pouvoir éphémére, comme une

potion par exemple :

* Vous devez disposer du Pouvoir qui vous permet de créer

ce type dobjet.

Vous devez créer Tobjet physiquement. Par exemple, pour
une potion, vous mélangerez les ingrédients et laisserez
macérer, puis séparerez le tout en doses (dans des réci-
pients différents par exemple, chaque récipient correspon-
dant a un objet éphémeére).

Vous devez consacrer Tobjet mystiquement :

* Via un Rituel. Invoquez le Pouvoir a insuffler dans lob-
jet et Tirez de nouveau les cartes. Chaque Lame droite
obtenue vous permet de consacrer un objet.

* Via une transe. Vous devez posséder le Pouvoir 4 insuftler
dans lobjet dans votre Chemin d'illumination. Tirez les
cartes. Chaque Lame droite obtenue au-dela de la Puis-
sance du Pouvoir vous permet de consacrer un objet.

Exemple : Mabata est une mambo. Elle veut créer un baume
de « Soin des os et organes » (Voie des Fréres Marassa). Elle
dispose effectivement du Pouvoir « Baume », qui lui permet
de créer ce genre d’Objet de pouvoir éphémére, et mélange

des herbes médicinales. Elle sépare le tout en cing doses.

Elle réalise ensuite un Rituel et Tire les cartes. Elle obtient

6 Lames droites, et son nombre total de Lames renversées
reste suffisamment faible pour éviter le Rejet. « Soin des os et
organes » étant de Puissance 4, elle est en mesure de consacrer
deux baumes.
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Quivants

Dans certaines religions, des suivants, humains ou non,
volontaires ou non, aident I'officiant dans son office, voire
dans sa vie. Les deux principaux exemples sont la Kab-
bale et la sorcellerie (au sens ol nous l'entendons, mais
également dans I'image populaire). Les suivants restent
une durée précise avec lofficiant.

DisciPLES (ARBRE DE VIE)

Le kabbaliste peut initier a la Kabbale un ou des dis-
ciples, qui, en échange de ses enseignements et surtout
de ses conseils de lecture et orientations de méditation,
l'aide a installer son lieu de culte et 4 ranger. Chaque dis-
ciple a une personnalité, des aspirations, des qualités et
des défauts qui lui sont propres. Ces éléments de person-
nalité fluctuent également avec la tendance du kabbaliste
a parcourir 'Arbre de vie ou 'Arbre inversé.

Plus le kabbaliste s'intéresse a 'Arbre de vie (Sephi-
roth), et plus ses disciples auront des aspirations élevées,
une distance par rapport aux éléments matériels, de la
modération, une bonne volonté, et le sens de la collectivi-
té. Ces disciples supporteront mal de savoir que le Mage
a demandé des familiers aux Puissances Infernales. Il est
préférable de leur cacher ou de réussir a leur expliquer le
bien fondé d’une décision aussi dangereuse, car sinon ils
risqueront de quitter le Mage.

Plus au contraire le kabbaliste s'intéresse a I’Arbre
inversé (Qliphoth), et plus ses disciples seront animés
par des envies et besoins terre 4 terre, avec un attache-
ment aux éléments matériels, plus ils seront individua-
listes et montreront une mauvaise volonté. Les nouveaux
disciples auront de plus noirs desseins que ceux arrivés
alors que 'Arbre de vie était le principal sujet détude du
Mage. Maltraités ou pas assez bien traités a leur gotit, ils
peuvent méme développer des envies de nuire au Mage,
ces envies pouvant aller jusqu’au meurtre, 4 tel point que
les Mages Noirs plus intéressés par I'’Arbre inversé que
par U'Arbre de vie leur préféreront des servants donnés
par 'un des 72 démons.

Disciples et servants font trés mauvais ménage, pou-
vant avoir des conflits violents, d’abord oraux, puis phy-
siques. Les disciples d'un Mage intéressé par I'Arbre de
vie se sentiront trés mal a I'aise et devront sans cesse étre
retenus de partir. Les disciples d'un Mage Noir maltrai-
teront les servants qui feront leur travail de mauvais ceeur,
voire s’arréteront de travailler.

COMMENT TROUVER DES DISCIPLES

Sile Mage est connu, il est possible que des Disciples
viennent d’eux-mémes. Jetez un D100. S’il est inférieur
ou égal au Niveau de gloire du Mage, un disciple se pré-
sentera 2 lui, soit venant du cercle de ses connaissances,
soit un inconnu qui le cherche pour se joindre a lui.

Si vous trouvez un disciple potentiel au cours de vos
pérégrinations, vous pourrez lui proposer de lui ensei-
gner la Kabbale. Dans ce cas-1a, vous devrez obtenir au
moins 3 Succes sur un Test de Persuasion (Exp).

NOMBRE MAXIMUM DE DISCIPLES

Un Mage ne peut avoir plus de disciples que le double
de son Niveau en Religion (Kabbale).

AVANTAGE A AVOIR DES DISCIPLES

Echange spirituel. Avoir des disciples permet avant
tout d’avoir de la compagnie et des personnes avec qui
échanger, méme si la méditation est primordiale. Tous
les Tests de Religion (Kabbale) sont Assez faciles (+1)
pour un a deux disciples, et Faciles (+2) au-dela de deux
disciples.

Aide. Cela permet également d’installer plus rapide-
ment un lieu propre aux incantations et a la méditation
(Cf. Le lieu et les objets rituels, page 129).

Sauvegarde. Enfin, ils peuvent éviter au Mage de
faire un faux-pas. Il est donc possible, une fois par in-
vocation, de supprimer une Lame renversée en suppri-
mant également une Lame droite. On peut le faire n'im-
porte quand, mais les disciples perdront alors confiance
en le Mage et le quitteront tous. Il nest possible d’en
convaincre de rester quun nombre égal a la Réussite

d’un Test de Persuasion (Exp).

DANGER A AVOIR DES DISCIPLES

Des disciples tres portés sur les Qlipoth, notamment
parce que le Mage était connu pour s’y intéresser lors-
qu’ils T'ont rencontré ou parce que le Mage sest pro-
gressivement détourné de I'’Arbre de vie, peuvent nuire
profondément au Mage, voire lui cotter la vie.

Trahison. Alors que la situation est critique lors d'un
Rituel pour le Mage, le maitre de jeu lance en secret un
D10. S’il 1e résultat du dé est au plus égal 2 Nombre de
disciples - Faveurs, alors le Mage doit Tirer une carte
supplémentaire, qu'il défausse s’il s’agit d’une Lame
droite (mais pas s’il s’agit de Le Mat). Le Mage ne doit

pas savoir lequel de ses disciples I'a trahi.
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SERVANTS (ARBRE INVERSE)
Les Puissances Infernales du Shemamphorash font
parfois don de servants et de familiers, dont les person-
nalités, fonctions et capacités sont trés différentes.

Les servants sont des créatures a 'aspect vaguement
humain (on les confond avec des humains laids et dif-
formes) qui sont a la fois sots et obéissants. On ne peut
pas en attendre grand chose en termes de discussion
élevée, contrairement aux disciples, mais en revanche,
ils ne rechignent a la tiche que §’ils sont maltraités. On
peut donner des noms a des servants, mais nombre de
Mages Noirs ne sen embarrassent pas.

COMMENT OBTENIR DES SERVANTS

Le seul moyen dobtenir des servants est de les deman-
der 2 une Puissance Infernale, lorsque cela est indiqué
comme vision du Pouvoir.

NOMBRE MAXIMUM DE SERVANTS

Un Mage ne peut avoir plus de servants que le double
de son Niveau en Religion (Kabbale).

AVANTAGE A AVOIR DES SERVANTS

Aide. Le servant est un travailleur silencieux, qui peut
aider a aménager le lieu de Rituel (Cf. Le fieu et les objets
rituels, page 129), mais peut également faire le guet, tra-
vailler la terre (potager ou cultures par exemple), ranger
et nettoyer.

Sacrifice. Le second avantage nest pas des moindres
lorsqu'on parcourt I'’Arbre inversé. Il est possible d’éviter
la catastrophe lors d’un Rituel en sacrifiant un ou deux
servants. Ceux-ci sont alors dévorés (au sens propre et
sous les yeux du Mage Noir) par la Puissance Infernale
invoquée. Cela la calmera légérement et permettra de
défausser autant de Lames renversées que de servants
dévorés (au maximum 2). On ne peut le faire que lors-
quon vient de tirer une Lame droite ou bien la premiére
Lame renversée depuis une Lame droite. Bien évidem-
ment, les servants dévorés sont perdus, et les autres
seront terrifiés et rechigneront a travailler (Cf. Le Jieu
et les objets rituels, page 129) pendant une semaine par
servant sacrifié. De plus, un disciple aura trop peur et
partira sans qu’il soit possible de le retenir.

FAMILIERS

Le familier, contrairement au servant, est un esprit ou
un démon, qui nest autre qu'une Ame Damnée.
COMMENT OBTENIR DES FAMILIERS

Le seul moyen dobtenir un familier est de le deman-
der a une Puissance Infernale. Notez qu’il est toujours

possible de demander un familier, méme si cela n'est pas
indiqué comme une vision du Pouvoir invoqué, mais il
sera moins fiable, et donc sera plus dangereux.

NOMBRE MAXIMUM DE FAMILIERS

On ne peut avoir plus de familiers que la moitié de
son Niveau de compétence en Religion (Kabbale), ar-
rondi a lentier supérieur. De toute facon, les familiers
sont sufisamment difficiles a gérer pour qu’il ne soit pas
raisonnable d’en posséder trop.

CREER SON FAMILIER

Les Pouvoirs ET CAPACITES SPECIALES DES
FAMILIERS

A moins que cela ne soit spécifiquement indiqué dans
le Pouvoir ou la Capacité spéciale d'un démon fami-
lier, il doit pouvoir toucher la Cible de son Pouvoir ou
de sa Capacité spéciale pour l'affecter, sachant qu’il se
déplace instantanément, mais pas plus loin que la Por-
tée du Pouvoir qui a permis de I'associer au Mage Noir.
De plus, il ne peut affecter que les mémes Cibles (Moi,
Toi...) que le Pouvoir qui I'a associé au Mage Noir, et
pour une durée totale dans la journée ne dépassant la
Durée de ce Pouvoir.

TYPE DE FAMILIER

Le familier est soit un Reschaim, soit un Etre spiri-
tuel damné. Il a une personnalité propre, au méme titre
qu'un étre humain, qu’il a été. Il peut étre d’accord, ne
pas létre, se sentir flatté ou contrarié. En tant que fa-
milier, il est invisible aux personnes autres que le Mage
Noir, 2 moins qu’il ne décide de se montrer (2 la de-
mande du Mage Noir ou de sa propre initiative). Pour
simplifier, on peut dire qu'un Reschaim a une apparence
proche de celle du Démon qui en a fait don au Mage
Noir.

La Puissance du familier est égale a la Puissance du
Pouvoir d’invocation du Démon qui en a fait don au
Mage Noir, plus le nombre de Lames droites supplé-
mentaires tirées que le Mage Noir réserve pour ce faire.
Les autres Lames droites servent comme d’habitude a
augmenter les paramétres du Pouvoir permettant 'asso-
ciation du familier au Mage Noir. Un familier ne peut
séloigner plus du Mage Noir que la Portée du Pouvoir
qui I'a invoqué.

Il existe six catégories de familiers, dont cinq caté-
gories de Reschaim (cf. les cinq premieres catégories
ci-apres). Pour déterminer de quelle catégorie est votre
familier, lancez un D20, auquel le maitre de jeu peut
ajouter un modificateur (de -2 a +2) selon que le Dé-
mon de la Kabbale qui a fait don du familier est plus
ou moins violent. Ainsi pour un Démon extrémement
violent, causant guerre et destruction, le maitre de jeu
ajoutera +2 au D20. Vous obtenez ainsi la Puissance
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du familier. Cette Puissance détermine le Pouvoir de * Danger a avoir un Nephilim pour familier. La ten-

familier dont le familier bénéficie (il ne bénéficie que tation peut étre trop grande pour un Nephilim de

' d’un seul Pouvoir, mais aura droit en plus a une Capa- revivre une sensation perdue, et l'empécher d'obéir

cité spéciale). au Mage Noir méme au moment ot sa présence est
(D20+modificateur de -1 a 4) Nephilim. Les volup- la plus nécessaire.

tueux, associés aux Ondins (eau). (D20+modificateur de 5 a 8) Rephaim. Les laches,

* Forme. Les Nephilim sont des démons, enfants associés aux Sylphes (air).

d’Anges déchus avec des femmes, parentéle qui leur * Forme. Les Rephaim sont des esprits d’humains

4= IV : LE CIEL : LIVRE DU MAITRE

{
S
N

Ee
S
)

a donné une forme physique particuliére : il s’agis-
sait de géants. Alors que leur ame était immortelle,
leur corps, mortel, sest éteint, si bien qu'ils errent
comme des dmes en peine jusqua ce quiils aient
choisi un corps demprunt, pour ensuite 'abandon-
ner pour un autre.

s Caractere. Le Nephilim aime prendre corps dans
ce monde, mais recherche avant tout les sensations
quil avait lorsqu’il était dans son propre corps,
avant le déluge. Il cherche donc des expériences, des
sensations. Les Ondins aiment 2 attirer leur victime
dans l'eau pour les noyer.

* Pouwoir de familier.

* Diablotin (Puissance de 1 a 3). Pouvoir : grande
taille. Le démon familier est trés grand, il voit ce
que voit quelqu’un de 3m de haut.

* Petit démon (Puissance de 4 a 6). Pouvoir : at-
tirance contre nature. Lesprit, en touchant une
personne, peut créer en elle une attirance « contre
nature » (pratique sexuelle, partenaire sexuel,
etc.).

* Démon (Puissance de 7 2 9). Pouvoir : espion
dans un corps. Le Nephilim entre dans le corps
d’une personne. Il peut alors écouter ce queelle dit
(mais pas ce quelle pense), voir 1 ou elle va, ce
queelle fait, etc.

* Grand démon (Puissance de 10 a2 12). Pouvoir :
controle d’'un corps. Le Nephilim expulse I'ame
d’une personne pour prendre sa place et contréler
son corps. Lorsqu’il sort du corps, celui-ci tombe
inerte, dans une sorte de stase (il ne dépérit pas),
jusqu'a ce qu’il se soit approché suffisamment
prés de son dme pour que celle-ci le voit. La per-
sonne ainsi contrdlée n'aura pas de souvenirs de la
période durant laquelle son dme aura été éjectée
de son corps.

Puissant démon (Puissance au-dela de 12). Pou-
voir : lycanthropie. Lesprit du Nephilim fusionne
avec le corps du Mage Noir, pour devenir un
grand loup bipeéde terrifiant. For+2, Adr+2, Rés
+3, Per +2, Ada +1. Esquive +2D, Athlétisme
+2D, Discrétion +2D, Vigilance +2D, Intimida-
tion +3D, Combat a2 mains nues +2D.

morts et non des démons. Ils ne peuvent prendre
corps dans ce monde, car le corps est emprisonné

dans I'abysse appelé Sheol.

Caractére. Les Rephaim sont aigris et de méchante
nature. Ils se plaisent a faire peur aux vivants, a leur
nuire, voire a créer des accidents. Ils se plaisent a
siffler dans les oreilles des gens des paroles mal-
saines ou obscénes.

" Pouvoir de familier.

* Esprit (Puissance de 1 a 3). Pouvoir : esprit
frappeur. Llesprit, aigri, fait voler violemment
dans une piéce tous les petits objets qullle
contient. Les personnes qui s’y trouvent, sauf le
Mage Noir, doivent réussir un Test de Pouvoir ou
sortir de la piéce.

¢ Petit démon (Puissance de 4 a 6). Pouvoir : brise
maudite. Une trés légeére brise souffle. Elle tra-
verse tout sans rien affecter d’autre que toutes les
flammes, quelle éteint.

* Démon (Puissance de 7 2 9). Pouvoir : oreilles
indiscretes. Le Rephaim, sous forme de courant
d’air, rapporte au Mage Noir ce que disent des
personnes.

* Grand démon (Puissance de 10 2 12). Pouvoir :
télékinésie. Le Rephaim peut soulever, déplacer
et manipuler grossierement un objet. Il ne peut
pas par contre activer des mécanismes (serrure,
gichette, etc.), car cela demande une importante

force locale. .

Puissant démon (Puissance au-dela de 12). Pou-
voir, : forme fantomatique. En se mélant au corps
du Mage Noir, ce qui prend un Tour de Com-
bat complet, le Rephaim lui fait temporairement
perdre: sa teneur. Il peut donc lalléger, plus que
Pair, le rendre aussi léger quune brise ou encore le
rendre complétement fantomatique. Dans ce der-
nier état, il n'est plus du tout affecté par le monde
physique ; les objets le traversent comme il peut
traverser les objets. Il ne peut redevenir tangible
que si son corps se trouve a lextérieur de tout ob-
jet solide.

* Danger a avoir un Rephaim pour familier. Les Re-

phaim peuvent faire du bruit, faire tomber des ob-
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jets, effrayer les gens alors que ce nlest pas le mo-
ment ou bien pas du tout ce qu’il faut faire.

e (D20+modificateur de 9 a 12) Anakim. Les révoltés,

associés aux Gnomes (terre).

* Forme. LAnakim est un humain de grande taille

(Goliath était un descendant des Anakim), d’au
moins 2m, et au physique terrifiant.

Caractére. Les Anakim sont des esprits pervers, en
rébellion contre tous les tenants des religions du
livre, qu’ils estiment responsables de leur génocide.
Ils aiment montrer leur supériorité et écraser (au
sens propre si possible) les autres.

Pouvoir de familier.

* Esprit (Puissance de 1 a 3). Pouvoir : gigantisme
terrifiant. ’Anakim peut apparaitre derriére le
Mage Noir et faire paraitre celui-ci si grand qu’il
lui confére 4 F 8 en Intimidation.

¢ Petit démon (Puissance de 4 a 6). Pouvoir : ré-
volte. UAnakim instille un profond sentiment de
révolte dans le cceur de sa victime.

* Démon (Puissance de 7 a 9). Pouvoir : fracas-
sement. Anakim peut fracasser un objet, une
porte ou une portion de mur ou de toit, et ce au
plus une fois par semaine.

* Grand démon (Puissance de 10 a 12). Pouvoir :
force du géant. ’Anakim est d'une force colos-
sale, qu’il peut transmettre au Mage Noir, lui
conférant une Force de 9.

* Puissant démon (Puissance au-dela de 12). Pou-
voir : disparition dans la terre. L'Anakim peut
engloutir le Mage Noir avec lui dans la terre et
I'y faire disparaitre, jusqu’a ce que le Mage Noir,
qui n'a pas besoin de respirer, décide de remonter
a la surface.

Danger & avoir un Anakim pour familier. La révolte
&

de ’Anakim contre Dieu le pousse a mettre le Mage

p g
Noir en danger lorsque celui-ci réalise un Rituel
g q

pour invoquer un Ange. ’Anakim peut intervenir
personnellement pour bousculer « malencontreuse-
ment » un objet de Rituel, ou intimider un servant
pour quil bacle la préparation du lieu. Si cela se
produit, le Mage Noir doit tirer 1D6 cartes supplé-
mentaires et nen garder que les cartes renversées.

e (D20+modificateur de 13 a 16) Amalekite. Les
Agresseurs, associés 2 la Force Premiére (son), car
cest par le son que le monde a été créé.

* Forme. Les Amalekite ne sont formés que de vibra-

tions, de son et de voix.

e Caractére. Les Amalekite montrent un acharne-

ment, une agressivité permanente envers tout ce
qui nest pas dans les intéréts du Mage Noir. Dégus,

bafoués ou maltraités, ils fomentent de patientes
vengeances. Parmi leurs petits plaisirs, ils aiment
briser des objets fragiles par des vibrations.

* Pouvoir de familier.

* Esprit (Puissance de 1 a 3). Pouvoir : harcele-
ment. La victime entend des sons qui peuvent
étre des bruits de menaces, des voix qui épient ou
qui complotent, ou tout autre choix du familier.
Elle a I'impression de devenir folle, et si le Mage
Noir fait durer ce harcélement, cette sensation de
folie est également ressentie par l'entourage de la
victime.

* Petit démon (Puissance de 4 4 6). Pouvoir : sub-
version de la Création. Le familier peut, par le
Verbe, altérer la Création, cest-a-dire subtile-
ment modifier la matiére. Par exemple : une corde
pourra étre rongée jusqu’a rompre sous le poids
qulelle porte, 'dme d’un canon ou d’un fusil pour-
ra étre déformée, empéchant le projectile de par-
tir et déclenchant une explosion, un mécanisme
peut étre mis hors d’'usage, etc.

* Démon (Puissance de 7 2 9). Pouvoir : cri de la
Mort. Ce Pouvoir peut prendre deux formes :
faire entendre le cri d’'une personne en train de
mourir, et terrifier une victime. Dans ce second
cas, ladite victime subira un malus de facilité a
toutes ses actions égal 4 un Test d’Intimidation
(Cha) du Mage Noir, pour une durée au maxi-
mum égale 4 la Durée du Pouvoir d’invocation
du familier.

* Grand démon (Puissance de 10 a2 12). Pouvoir :
invisibilité. Par le son et le Verbe, le familier rend
la Cible invisible et inaudible.

* Puissant démon (Puissance au-dela de 12). Pou-
voir : Verbe Créateur dévoyé. Le familier peut
créer des objets. Il peut créer 1kg d'objets parfai-
tement finis (avec mécanismes, mais sans capacité
a exploser) ou 10kg d’objets grossiers (sans méca-
nismes) en 1h.

* Danger a avoir un Amalekite pour familier. Le Mage

Noir étant de la religion des Hébreux, s’il se tourne
plus vers U'Arbre de vie que vers '’Arbre inversé, le
familier tentera 2 un moment ol un autre de le tra-
hir et de le faire tuer, mais il patiente et sourit en
attendant.

e (D20+modificateur de 17 a 22) Geburim. Les vio-

lents, associés a la Salamandre (feu).

* Forme. Les Geburim prennent en général forme

humaine pour pouvoir rester visibles.

* Caractere. Les Geburim sont dans l'action plus que

dans la parole. Ils détestent I'inertie. Mais par-des-
sus tout, ils aiment la destruction par le feu.
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* Pouvoir de familier.

* Esprit (Puissance de 1 4 3). Pouvoir : chaleur. Le
Geburim peut dégager la chaleur d’un poéle a
bois, sans que cela puisse blesser qui que ce soit.

* Petit démon (Puissance de 4 a 6). Pouvoir : en-
flammer les esprits. Le Geburim peut distiller de
la colére chez une victime en train de discuter,
jusqu’a ce quelle devienne une rage folle.

* Démon (Puissance de 7 4 9). Pouvoir : projec-
tion de flammes. Le Geburim peut créer des ex-
plosions dans un feu et projeter au loin (jusqu’a
la Portée du Pouvoir d’invocation du familier)
braises et flammes. Il a 3 F 6 pour toucher et +3
aux dégits.

* Grand démon (Puissance de 10 a 12). Pouvoir :
le feu de l'action. Le Geburim accompagne de
sa fougue les gestes du Mage Noir pour lui per-
mettre +1 Action par tour, pour accomplir n'im-
porte quelle action.

Puissant démon (Puissance au-dela de 12). Pou-
voir : incendie. Le Geburim peut dégager suffi-
samment de chaleur pour faire prendre feu une
matiére inflammable. Lorsque la matiére est peu
inflammable, comme une poutre, une minute
d’exposition est nécessaire.

* Danger a avoir un Geburim pour familier. Sile Mage
Noir est trop pondéré dans ses actions ou se refuse
de maniére prolongée a la violence, le Geburim ne
parviendra pas 4 maitriser son impatience. Aprés
avoir prévenu le Mage Noir une fois, il aura recours
a ses Pouvoirs et Capacités spéciales de familier
pour faire exploser sa violence. Il ne blessera cepen-
dant le Mage Noir que par inadvertance.

* (D20+modificateur de 17 2 22) Etre spirituel damné.
Le familier peut avoir été I'un des étres spirituels res-
ponsable de la création du monde depuis le chaos. Je-
tez 1D10 et consultez la liste suivante :

* 1. Séraphin déchu, de l'ordre de Beelzebudd. Pouvoir :
la Vallée de 1a Mort. Ecartement de ’Amour Divin.
La victime est maudite et a -4 en Pouvoir tant que
le Séraphin déchu reste sur lui.

* 2. Chérubin déchu, de l'ordre de Python. Pouvoir : la
Vallée de I'Oubli. Manipulation et perversion des
pensées d’'une personne.

* 3. Trone déchu, de l'ordre de Bélial. Pouvoir : la Val-
lée du Sommeil. Isolement d’'une personne d’un
groupe par brimade, mépris, omission.

* 4. Domination déchue, de ['ordre d’Asmodel. Pouvoir :
les Portes de la Mort. Annihilation de la résistance
a 'Ennemi Intérieur. La victime ne vit que par les
sept Péchés Capitaux.

* 5. Puissance déchue, de ['ordre de Shatan. Pouvoir :

I'Ombre de la Mort. Consumation d’une personne
qui touche une flamme, envol d’une personne dans
le vent, noyade d’une personne nageant dans une
étendue d’eau, et engloutissement d’'une personne
marchant sur un matériau trés meuble. La victime
a droit 2 un Test d’Athlétisme (Rés) par Tour pour
éviter de recevoir 2 points de dégats dans une Lo-
calisation au hasard. Si elle réussit, elle peut alors
séloigner progressivement de la source de la me-
nace. Elle doit refaire des Tests jusqu’a ce quelle
meure ou soit hors de danger. Le familier peut éga-
lement rendre un des quatre éléments extrémement
menagant pour la victime. Chaque Tour, celle-ci
doit alors réussir un Test de Pouvoir ou rester pé-
trifiée.

6. Vertu déchue, de l'ordre de Meririm. Pouvoir : le
Puits de 'Abime. Mensonge invétéré de la victime.
Ou encore toxicité inattendue d’'un minéral.

7. Principauté déchue, de ['ordre d’Abbadon. Pouvoir :
I'Ordure et la Boue. Enchevétrement, puis englou-
tissement progressif par la végétation. La victime a
droit 4 un Test d’Athlétisme (For) par Tour pour
éviter de recevoir 2 points de dégits dans une Lo-
calisation au hasard. Si elle réussit, elle peut alors
séloigner progressivement du bosquet, de l'arbre
ou des fougeres qui l'agressent. Elle doit refaire
des Tests jusqu'a ce quelle meure ou soit hors de
danger. Le familier peut également rendre une vé-
gétation extrémement menagante pour la victime.
Chaque Tour, celle-ci doit alors réussir un Test de
Pouvoir ou rester pétrifiée.

8. Archange déchu, de ['ordre d’Astharoth. Pouvoir : la
Perdition. Le familier peut donner l'ordre 4 un ani-
mal de menacer ou d’attaquer la victime sans crier
gare.

9. Ange déchu, de lordre de Mammon. Pouvoir : la
Fosse. Annihilation de la dimension morale de la
victime. Celle-ci transgresse les Commandements
de Dieu comme §’ils nexistaient pas.

10. 1l s'agit d’'un Reschaim et non d’un étre spirituel
déchu. Relancez le D20 en ignorant le résultat Etre
spirituel damné.

Danger & avoir un Etre spirituel damné pour familier.
Les Etres spirituels damnés sont plus fiables que les
autres familiers. Ils ne présentent pas de danger, a
moins de les maltraiter ou de les moquer.

CAPACITES SPECIALES D'UN FAMILIER

Pour déterminer la Capacité spéciale de votre fami-
lier, jetez un D100 et consultez la liste ci-dessous.

* 1-3. Animal. Il apparait sous la forme d’un animal
précis, et est visible et tangible en tant que tel.
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4-6. Bon démon, comme I’Agathodémon (qui a une
forme de serpent a téte humaine). Il n'utilise pas ses
Pouvoirs pour causer du malheur ou de la souffrance
a autrui.

7-9. Bourse pleine. Le familier fait revenir le lende-
main 4 8h dans la bourse du Mage Noir tout I'argent
que celui-ci a dépensé. Evidemment, ceux chez qui il
a dépensé I'argent sont floués et, s’ils font le rappro-
chement, peuvent venir demander des comptes.

10-12. Diablotin. Le familier tapote l'oreille droite
du Mage lorsque celui-ci fait, voit, entend ou dit
quelque chose allant dans le sens de I'Arbre de vie,
et tire la gauche lorsque cet acte ou cette parole est
conforme 2 I’Arbre inversé.

13-14. Dobie. Le familier est un Dobie, spectre d’'un
ancétre qui s’attache a I'un de ses descendants, le

Mage Noir.

15-17. Enfermable. On peut lenfermer dans une
boite, comme le démon familier Agathion, ou dans
une lampe.

Erudit. Le familier est un érudit avec qui le Mage
Noir peut converser, si bien que ses Tests de Religion
(Kabbale) et de Science sont :

* 18-19. Assez Efficaces (+1D).
* 20-21. Efficaces (+2D).

22-24. Espiégle. Le démon est espiégle et s'amuse a
jouer des tours sans grandes conséquences au Mage
Noir. Celui-ci peut diriger I'attention de son familier
vers d’autres victimes, et méme lui donner des idées.

25-27. Extatique. Le familier peut, en sugant un peu
de sang 4 une victime (ce qui lui inflige un point de
dégits dans un membre au choix), lui faire vivre lex-
tase que seul un démon peut donner. Une addiction
forte intervient aprés 3 succions.

28-30. Fantasme. Il ne communique avec le Mage
Noir qu’a travers les songes (non-éveillés).

31-32. Héritage. Le familier peut étre transmis en
héritage au fils ainé du Mage Noir.

33-35. Horaire. Il ne se montre qu'a une heure pré-
cise de la journée, pour une durée égale a la Durée du
Pouvoir, comme le démon familier Agathion, qui ne
se montre qu’'a midi.

36-38. Horloger. Le familier a le pouvoir de faire
tourner I'horloge dans le sens qu’il lui plait, & la vi-
tesse qu'il lui plait.

39-41. Infernal. Le démon reste en connexion
constante avec les Forces Infernales, si bien que le
Mage Noir gagne une Faveur lorsqu’il exécute un Ri-
tuel de ’Arbre inversé.

42-44. Mandragore. Le démon a la forme d’une
mandragore, et, si on le cajole comme un enfant, per-
met de doubler la vitesse de guérison des blessures et
des maladies.

45-47. Monsieur le Maitre. Le familier interdit au
Mage Noir de rien faire sans lui, et s'il ne sestime pas
prét, le Mage Noir doit attendre, sinon le familier part
pendant un mois. En échange, il peut communiquer
au Mage Noir les chemins les plus courts entre deux
points.

48-50. Monstre. Il a une apparence monstrueuse, ce
qui lui donne 4 F 8 en Intimidation lorsqu’il décide
de se montrer.

51-53. Opulent. Transformation (temporaire) de la
vaisselle simple et des mets simples ou avariés en vais-
selle précieuse et en mets somptueux et goﬁteux.

54-56. Oracle. Le familier répond par oui ou non
une question par semaine. Les réponses concernant
l'avenir sont celles qui sont prévues en I'absence de
modification par le Mage Noir.

57-59. Partageur. Le familier peut étre associé tem-
porairement & un autre personnage que le Mage Noir.
En revanche, le familier ne pourra assister cet autre
personnage que si celui-ci accepte son existence et
son aide. Un familier ainsi partagé ne compte pas
dans le nombre maximum de familiers dont peut bé-

néficier le Mage Noir.
60-62. Pied léger. Avec son familier, le Mage Noir

peut courir six fois plus vite qu'un cheval.

Sage. Grice a son démon familier, le Mage Noir bé-
néficie d’'un bonus permanent dans une Caractéris-
tique mentale :

* 63-65. Perception. +1.
* 66-68. Adaptabilité. +1.
+ 69-71. Erudition. +2.
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* 72-74. Saugrenu. Le familier convainc le Mage Noir
d’idées farfelues.

¢ Savant. Le démon a une compétence de connaissance
que le Mage Noir peut substituer a la sienne. Dans ce
cas, cest seulement la compétence du Mage qui est
susceptible d’augmenter avec lexpérience. Le Mage
peut également faire un Test pour le familier en plus
du sien, ce qui permet I'augmentation potentielle des
compétences de chacun. Le niveau initial de cette
compétence de connaissance est :

* 75-77. Niveau 1.
+ 78-80. Niveau 2.
» 81-83. Niveau 3.
* 84-86. Niveau 4.
+ 87-89. Niveau 5.

® 90-92. Servant. Le familier rend les services d’un ser-
vant.

3-95. Vampyre. Le familier suce un peu de sang au
Mage Noir tous les soirs, et le Mage Noir se réveille
avec un point de dégits dans un membre au choix.

* 96-98. Ventriloque. Le familier est ventriloque, et sa
voix ou celle du Mage Noir peut étre émise a une dis-
tance inférieure a la Portée du Pouvoir.

¢ 99-100. Relancez deux fois.

FIABILITE D’UN FAMILIER

* La Fiabilité d’un familier est égale 2 1D10 + 1D6-3 +
Modificateur de démon. Le Modificateur de démon
est égal 4 :

* Le familier a été demandé a un démon qui n'en pro-
pose en général pas. Modificateur de démon : -5.

* Le familier a été demandé a un démon réputé pour
donner des familiers fiables. Modificateur de dé-
mon : +2.

DANGER A AVOIR DES FAMILIERS

A chaque fois que le Mage Noir fait appel au Pouvoir
ou a la Capacité spéciale de son familier, il effectue un
Test de Chance avec pour Chance de base la Fiabilité
du familier, auquel s’ajoute un Modificateur de traite-
ment, allant de -2 si le familier est maltraité et ridicu-
lisé, a +2 si le Mage Noir est aux petits soins pour lui.

¢ En cas de franc Succes (résultat de dé strictement in-
férieur a la Fiabilité), le familier obéit.

* En cas de Succes mitigé (résultat de dé égal a la Fia-
bilité), le familier obéit, mais aprés 1 Tour de combat
de tergiversations qui occupent également toutes les
Actions du Mage Noir.

* En cas d’Echec. Rien n'y fait, le familier n’utilisera pas
son Pouvoir ou sa Capacité spéciale aujourd’hui.

* En cas de 10 obtenu sur le dé, le Mage Noir doit réus-
sir un autre Test de Chance identique ou subir les ef-
fets d’'un danger du familier, maintenant ou plus tard.
Dans tous les cas, le familier refuse d’obéir.

ENTENTE ENTRE LES FAMILIERS

Les familiers ont un esprit de corps s’ils sont de la
méme catégorie (deux familiers Nephilim, par exemple)
et se chamaillent sans cesse s’ils appartiennent a des
catégories différentes (un Anakim et un Geburim, par
exemple). La nature de leur relation dépendra de leurs
catégories. Par exemple, deux Geburim sentendront a
merveille tout en ne cessant pas de se mesurer 'un a
l'autre en matiére de force et de violence.

* Compagnon animal enchanté (autonome). Le lien
qui unit la sorciére et son animal de compagnie est si
fort que ce dernier peut servir d’Objet de pouvoir per-
manent. Cependant, le compagnon enchanté utilise a
sa guise les pouvoirs dont il est investi.
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GVoies de [a religion carathe

LlIchéiricou du boyer dispose d'un trés grand nombre
de pouvoirs, qui entrent dans trois catégories distinctes : la
guerre, le conseil, et la punition/protection. La maniére den
appeler a son dieu differe en effet selon ce quon attend de lui.

Tout ce dont un Caraibe a besoin pour la guerre contre
ses ennemis est contenu dans cette Voie. Les pouvoirs
sont conformes a la vision caraibe de la guerre : un raid
bien organisé qui prend 'adversaire par surprise. Le boyer
pourra aider le cacique 2 inviter les guerriers a la guerre,
ou l'aider a les diriger et & unir le peuple caraibe. Il pourra
assurer que les guerriers se reposeront bien, séveilleront a
la moindre alarme, et qu'a I'inverse lennemi restera bien
endormi. Il pourra aider les hommes pour qu'ils restent
discrets, et, dans le combat, les rendre forts, invincibles et
courageux. Il pourra reconnaitre l'ennemi et prendre sa
forme pour mieux le surprendre, le terrifier, se moquer
de lui, empoisonner ses armes... Si ce nest pas assez, il
pourra se faire passer pour mort, et se changer en ocelot
ou en tigre pour chasser ses ennemis.

1 — REVEIL (ACACOTONI)
Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : 1 nuit.
* Visions.
o Sommeil non réparateur, inquiet et entrecoupé de pé-
riodes d éveil.
* Reéwveille lorsque point le danger.
* Réwveille le blessé comateux.

¢ Compulsions. Se réveiller la nuit par soi-méme. Res-
ter éveillé pendant une semaine sans interruption.

1 — Cris (LACAOARONI)

Portée : Voix/Ouie ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Imite les cris d’animaux.

» Cri terrifiant.

* Cri simulant la mort ou une blessure.

* Cride ladversaire qui le trabit.

* Compulsions. Imiter le cri d’un oiseau. Faire reculer
un ennemi en le terrifiant.

1 — ETOURDISSEMENT (AKIMATONI)

Portée : Toucher (. coup étourdissant), Ici ; Cible : Lui ; Du-
rée : 1 cycle.

* Visions.
* Coup étourdissant.
* Vague tournis éphémeére.
* Manque d’assurance du chef devant les hommes.
 Compulsions. Assommer quelqu'un. Etre pris de ver-
tiges.
1 — TINTAMARRE (LAROULOUCHAGONL)
Portée : Ouie, Ici ; Cible : Vous ; Durée : 30 s.
* Visions.

* Fait passer un tintamarre pour le bruit du vent dans les
branches.

e Illusion d’un tintamarre.
* Pousser a faire beaucoup de bruit.

* Compulsions. Réveiller tout le monde par un boucan
d’enfer. Trouver un buisson de casse (plante médicinale
laxative dont le buisson produit un bruit de métal en-
trechoqué).

2 — INFATIGABLE CHASSEUR
(MANCHIOUELLEMABOUL KABOUCATITL)
Portée : Vue ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Ne quitte pas les yeux de sa proie.
* Rend infatigable lors de courses effrénées.
* Donne une pulsion ou une vocation pour la chasse.
* Reste immobile et attentif pendant des heures.

* Compulsions. Courir les bois pendant des heures. Ne
se nourrir que par la chasse et la péche.

2 — MENACE (ACAOYAGONI)
Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Menace un adversaire de fagon intimidante.
* Transforme un propos en menace.
* Rend une menace ridicule.
e Atténue la menace dans un propos.

¢ Compulsions. Menacer plus fort que soi. Faire passer
parole d’autrui pour une menace.

2 — INVITATION A LA GUERRE

(ATOULOUBAIATINA NHAONE BOUITONUM)
Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 24 h.

* Visions.

* Donne envie den découdre.
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* Rassemble les guerriers. * Concentre l'attention de quelqu’un sur les projectiles.
* Préparatifs guerriers. * Compulsions. Se construire un bouclier. Sacharner a

* Pousse a déclencher des hostilités. coups de fleches sur une personne.
o Fait passer un propos emporté pour une déclaration de. 3 — ENNEMIS CONTREFALTS (ETOUTOU NOUBL)
guerre. Portée : Voix ; Cible : Eux ; Durée : 1 cycle.

Les hommes blancs sont appelés « ennemis contre-
faits », car ils se cachent derriére leurs vétements comme

* Compulsions. Déclaration de guerre ou de bataille.
Préparatifs dexpédition.

.. ¢ Visions.
* Rend la terreur visible.

o Insensibilité a la douleur et résistance a 'inconscience.

2 — SURPRISE (IMOUCOULL) §'ils avaient honte de leur corps.
Portée : La ; Cible : Lui ; Durée : 24 h. * Visions.
e Visions. * Fait passer des personnes pour des sournois.
* Ne peut étre pris par surprise. * Réwvele la nature des traitres.
* Prend un adversaire par surprise. * Dissimulation parmi lennemi.
* Crée un court moment de doute et de désarroi. * Sentir la présence de chrétiens.
* Compulsions. Créer une surprise compléte. S'avancer * Delivre les chrétiens de la pudeur.
2 en terrain inconnu sans se renseigner. * Compulsions. Ne pas révéler l'identité dennemis
S 3_T , contrefaits. Révéler « par mégarde » son identité en
8 — I ERREUR DE L ENNEMI (ETOUTOU mission d’espionnage.
& KANOUBOUTETI) 4 ,
o _ . .
: Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Lui ; Durée : 1 b. JUSQU'A LA MORT (EKEBOULL NAO)
= . . Portée : Ici ; Cible : Nous ; Durée : 24 h.
= * Visions.
=
=
N

* Résistance a la terreur inspirée par l'ennemi.

&
19
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Y

* Courage féroce indéfectible.

* Exacerbe la peur.

* Pousse a se battre jusqu'au dernier.

)

* Révéle ce qui pourrait terroriser l'ennems.
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. . * Montre le massacre comme [’issue évidente d’un combat.
¢ Compulsions. Affronter seul le plus terrifiant des en-

. . o .
nemis, juste pour ressentir la peur. Renforce la peur ~* Compulsions. Laisser senfuir un animal ou un

ambiante. homme griévement blessé. Dissuader ses compagnons
de se lancer dans une bataille qui a toutes les chances
3 — COLLIER DES VALEUREUX (AIMACANI) de tourner au massacre.

Portée : La-bas ; Cible : Lui ; Durée : 1 semaine. s
4 — LA FORME DE L’ENNEMI (ACALL ETOUTOU)

Portée : Vue ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.

* Visions.

* Visions.

* Enleve le courage en arrachant un collier ou un objet
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symbolique.
* Collier donnant du courage et contenant de la chair de Savoir comment se présentera lennemi.
mansfénix. * Prend la forme exacte d’un ennemi.
* Révele le symbole qui donne a ['ennemi sa cohésion. * Sait reconnaitre un ennemi en le voyant.
e Fait passer pour valeureux ceux qui disposent d’un col- ¢ Compulsions. Singer son ennemi pour mieux le com-
lier ou d’un symbole de courage. prendre. Créer des épouvantails ressemblant 4 l'ennemi
* Compulsions. Chasse et tue le mansfénix. Rassurer pour lui faire peur.
b . .
quelqu’un en lui donnant un objet. 4 — PAS DE L’OCELOT (CAICOUCHI TABIRE)
3 —_ PARE LES FLECHES (BALE[BANU M HIPPE) POTZ‘éK N TOquET 5 Clb[(f S MOZ 5 Dure’e o1 cyc/e.
Portée : Toucher ou Vue (concentre attention sur les ° Visions.
fleches) ; Cible : Moi ou Lui (concentre [attention sur les * Ne laisse que des traces docelot en se déplacant.
Sleches) ; Duree : 1 cycle. o Extréme discrétion.

* Visions. o Agilité et capacité a escalader.

* Rend impossible & toucher par les projectiles. * Compulsions. Attaquer un ennemi 2 mains nues en
* Rend un projectile impossible & parer ou & esquiver. imitant les mouvements de locelot. S’attacher une

patte de locelot que l'on a tué autour du cou.
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4 — ForcEe (ELE)

Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.
* Visions.

* Donne une force surhumaine.

* Donne (ou donne lillusion d’) une force de caractére hors
du commun.

* Retire ses forces ou son caractére i l'adversaire.

* Compulsions. Sauver quelqu’un par un tour de force.
Briser lesprit d'un adversaire.

4 — PROFOND SOMMEIL (HILA CAYEU)
Portée : La-bas ; Cible : Nous ; Durée : 1 nuit.
* Visions.
* Lennemi dort d’un profond sommeil.
o Sommeil tranquille et réparateur.
e Contréle les réves des dormeurs en sommeil profond.

¢ Compulsions. Réussir 2 dormir au milieu de la tour-
mente ou d’'un combat. Contréler un de ses réves.

5 — ESCRIME (KABAICANTL)

Portée : Vue/Voix/Quie ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle ou
Permanent (transmission de ses capacites).

* Visions.
* Révéle les compétences de combattant.
* Donne des capacités de combattant insoupconnées.
* Transmission de ses capacités de combattant.
* Vol des capacités de combattant de lennemi.

* Compulsions. Apprendre les bases de lescrime d’'une
nation étrangére. Enseigner lescrime au bottou.

5 — JE suisS MORT (AHOUETINA)

Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 semaine ou Perma-
nent (résurrection).

* Visions.
* Donne la certitude a l'ennemi que [on est mort.
* Donne l'apparence de la mort.
* Résurrection suite a un sacrifice pour le groupe.

* Compulsions. Simuler la mort sur un champ de ba-
taille. Se larder de coups pour impressionner l'ennemi.

5 — PoisoN (TEKELE)

Portée : Toucher (empoisonner, neutraliser un poison, créer
un poison) ou Vue ; Cible : Lui ; Durée : 1 h ou Permanent
(e empoisonner, neutraliser un poison, créer un poison ).

* Visions.
* Empoisonne une arme ou une personne.
* Neutralise un poison.
* Crée un poison.

* Révéle comment réaliser un poison.

* Reconnait la malveillance dans les propos.
o Sait qui créera des dissensions au sein du groupe.

* Compulsions. Tuer un ennemi avec du poison de
combat (latex de mancenillier). Extraire du poison avec

de 'herbe a fleche.

5 — FLECHE HARPON PERFORATRICE
(TIBANA-BANALL TIBATETOU)

Portée : Vue ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
e Visions.

* Donne a une fleche la capacité de transpercer tout ce
quelle rencontre.

* Prévoir ce qui traversera une défense.
e Le projectile se fiche profondément.

e Le projectile a traversé la cible de part en part sans rester

dans la plaie.

¢ Compulsions. Empaler un ennemi. Envoyer un pro-
jectile perforant une défense physique (palissade, mur,
rangs dennemis).

6 — INVINCIBLE GUERRIER (OUAITUMPTL
LINHACOUA)
Portée : Vue ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Rend pendant un court instant intouchable au corps i corps.
o Aide au combat au corps i corps.
* Donne l'impression i I'adversaire quon ne peut étre vaincu.
* Révéle une faille chez un ennemi d’apparence invincible.

* Compulsions. Combat seul contre un grand nombre
dennemis. Continuer a se battre quelles que soient ses
blessures.

6 — LE CAPITAINE MARCHE EN TETE
(KAINTL OUAYOUBOUTOULI OUABOU)
Portée : Vue ; Cible : Eux ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Pousse le chef adverse i sexposer.

e Celui qui marche en téte est considéré comme le leader,
soit par ses hommes, soit par l'ennemi.

o Lefait que le chef marche en téte donne courage a ses hommes.

* Compulsions. Mener des hommes 2 la victoire.
Abattre le chef ennemi.

6 — MANGE TON ENNEML
(NARRIBELETACAYEM)

Portée : Manger ; Cible : Vous ; Durée : 24 h ou 1 lune
(absorber la force vitale).

e Visions.

* Pousse au cannibalisme.
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* Se protége des congenéres (cbigue.r, poux, puces, reguim)
de ce ou celui quon a mange.

* Suscite la terreur pour celui qui mange ses ennemis.

* Absorbe de la force vitale de [adversaire dont on

consomme la chair (donne un bonus dans la Caractéris-
tigue maitresse de ['adversaire).

* Compulsions. Lacérer 2 mort, boucaner et manger un
ennemi (arawak de préférence).

6 — LE BOTTOU QUI REND FOU (LEUKETA BIENLL)

Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle, 1 mois (af~
[finité pour la Voie d’Ichéiricou pour la protection et la puni-
tion) ou Permanent (malédiction d’une arme).

 Visions.
* Un coup de bottou rend fou.
* Maudit une arme, de fagon a ce quelle rende fou son porteur.

o Affinité pour la Voie d’Ichéiricou pour la protection et la

maléfices.

* Compulsions. Asséner un violent coup de bottou sur
la téte d’'un ennemi. Mettre un poison de contact sur le
manche d’une arme.

7 — AU-DELA DE LA MORT (COUALLIOUA)
Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Eux ; Durée : 1 cycle.

* Visions.

* Permet de voir et de communiquer avec l'esprit des guer-
riers morts au combat.

* Rallie les guerriers morts au combat pour combattre de

son cote.
w» Donne la sensation que le prétre ou ses hommes poursui-

“wront leurs adversaires de leur malédiction, s’ils meurent.

 Permet de mourir sciemment et de revenir du coté des
vivants.

o Les hommes morts au combat se reléevent.

* Compulsions. Dresser des cadavres pour effrayer l'en-
nemi. Déduire des blessures d’un mort la fagcon dont il
a succombé.

7 — PEAU DE L’OCELOT (CAICOUCHI ORA)
Portée : Voix ; Cible : Toi ; Durée : 1 mois.

¢ Visions.

* Posséder la peau de ['ocelot permet d'en acquérir les traits
(rapidité, discrétion, agilité, flair, ﬁ’rociz‘é).
* Inflige des maux a la peau d’un ocelot.

* Donne une quéte guerriére a celui qui veut prouver sa
valeur.

* Compulsions. Porter la peau d’'un ocelot que lon a tué.
Récompenser quelqu’un pour un haut fait guerrier.

7 — COMBAT FRATRICIDE
(CHIBACOUTOUICOUANUM)

Portée : Voix ; Cible : Vous ; Durée : 1 mois.

* Visions.
* Réconcilie des alliés naturels face a l'ennemi.
* Crée des dissensions au sein d’un groupe soude.
* Jalousie, violence et trahison entre proches.
* Force deux fréres a se battre 'un contre lautre.
* Compulsions. Assassiner un compagnon. Pousser
deux amis 2 sentretuer.
8 — DEROUTE (CHICATOMABOUL)
Portée : Voix ; Cible : Eux ; Durée : 24 b.

¢ Visions.

* Donne une impression de victoire.

“ele Devie de'son chemin, de sa trajectoire.
punition tant quon utilise le bottou pour transmetireses ™

» Met une armée en déroute.
* Donne une impression-de déroute. 4

* Compulsions. Saper le moral de ses propres troupes.
Parer une fleche avec une baguette 4 la maniére des
Mosquitos. P (i

qi
8 — HAUTS FAITS DES ANCETRES
(EULLEBAPATI) —

Portée : Voix ; Cible : Nous ; Durée : 1 semaine.

* Visions.
* Pousse a se dépasser pour égaler ses ancétres.
* Donne la ruse des ancétres qui convient & la situation.
* Donne une aura de passé glorieux.
o Appelle les ancétres pour venir se battre a nouveau.

* Compulsions. Reproduire 'un des hauts faits d’'un an-
cétre. Dire les hauts faits d’'une personne pour quelle
passe & la postérité.

9 — CHOUETTE (MOUROUCOULL)

Portee : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Toi ; Durée : 1 mois.

¢ Visions.

* Porte une terrible malédiction sur qui tuera une chouette,
Lanimal d’Ichéiricou.

* Meétamorphose en chouette.

* Ouie extrémement fine, perception des vibrations.

e Vue nocturne.

* Chouette de compagnie.

* Communiquer avec une chouette ou la faire parler d’une
VOIX rauque.

* Compulsions. Prendre soin d’une chouette ou la sau-
ver d’un danger. Apprivoiser un rapace.
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9 — TIGRE (CAICOUCHL TIMENOULE)

Portée : Vue/Voix/OQuie ; Cible : Toi ; Durée : 1 mois.
* Visions.

* Donne la majesté, la force ou la grice du tigre.

* Meétamorphose en tigre.

* Traits animaux du tigre.

o Appel du tigre.

* Tigre de compagnie.

* Communiquer avec un tigre.

¢ Compulsions. Vaincre un tigre 4 mains nues. Faire re-
culer un tigre en I'intimidant.

10 — UNION DES PEUPLES (COULANATOU MONHA)
Portée : Continent ; Cible : Eux ; Durée : Permanent.
* Visions.

* Crée une union entre deux peuples quels que soient leurs
intéréts divergents.

* Enleve toute motivation pour se battre.
* Donne limpression détre seul contre tous.
* Rallier les alliés des ennemis a sa cause.
o Accord et compréhension entre les peuples.

e Compulsions. Réunir deux nations différentes pour

1 — PREDATEURS DU NAVIRE (CHEBL OCOATL NYAIM)
Portée : Vue jusqu'a dix milles ; Cible : Vous ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Repére les hauts-fonds.
* Prévoit lapparition de voiles ennemies.
* Heurt avec une baleine ou un cachalot.
* Donne lapparence d’un pavillon noir a un pavillon.

* Compulsions. Repérer des hauts-fonds. Echapper a
un ennemi sur mer.

1 — FRERE ETERNEL (ININIBOUE)

Portée : La-bas ; Cible : Nous ; Durée : 1 cycle (sait o1l se
trouve un ami).

¢ Visions.
o Sait ol se trouve un ami trés proche et s’il est en danger.
e Sacre une amitié pour quelle devienne éternelle.
* Donne une sensation d’amitié forte et durable.

* Compulsions. Trouver un compagnon digne de confiance.
Faire croire 4 une personne en 'amitié d’une autre.

1 — ETOILE VENTEUSE (LOUBOURRI SIHUIYA)
Portée : La-bas ; Cible : Vous ; Durée - 1 h.

e Visions.
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qui sest toujours montré ennemi.

LTchéiricou du boyer est loin d%étre un dieu unique-
ment agressif. Par cette Voie, il régle nombre dévéne-
ments de la vie sociale, comme le festin, le conseil, la ges-
tion des conflits, les rencontres et les départs, les quétes.
11 prévient le boyer des dangers et permet de les contrer.
Le boyer pourra donc chasser les nuages, voir les récifs ou
retrouver un assassin. Ichéiri est la source de toute chose,
et I'Ichéiricou du boyer peut donner accés 4 cette source.
Plus important que tout, cest par un pouvoir de cette
Voie que le boyer donne un Ichéiricou a un de ses congé-
néres pour que celui-ci devienne boyer.

1 — CELUI QUI CONVIE AU FESTIN
(AYALACRITL)

Portée : Voix ; Cible : Vous ; Durée : 24 h.
* Visions.

* Rend le bon vivant sympathique.

* Inwvitation a faire bombance ou a boire.

* Donne un crédit tout spécial & celui qui invite a boire.

* Compulsions. Préparer un festin et convier tous ses
amis. Offrir un festin en retour.

de [ étoile venteuse.
* Trompe quelguun sur ses prédictions du temps.

* Un souffle semble sortir de [étoile et pousser le navire et
seulement lui.

* Compulsions. Avoir prévu la veille le temps qu'il fait.
Attendre patiemment lors d’'un calme plat le moment
ot la brise va revenir.

2 — SACREMENT DES 0S (AOERECOUTI
LEOLAM ABO)

Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 mois.
* Visions.

e Sacre des os pour que leur usage donne une affinité au
boyer pour les Voies caraibes (le boyer ne peut bénéficier
de laffinité que d’un seul os et pour un seul acte sacré

donné).
* Donne une aura magique i des ossements.
e Fait passer des ossements pour ceux d’un ami.

* Compulsions. Déterrer les os d’'un compagnon et les
envelopper dans un chiffon.

2 — RESURRECTION DE 1A LUNE (ATTOUPICAALL NONUM)
Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Vous ; Durée : 24 b ou 1

lune (vaincre les mabouyas qui mangent la lune).
* Visions.

* Apparition de la lune au travers des nuages.
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* Lumiere de la lune plus forte et plus brillante.
* Donne du réconfort aux hommes tant que la lune brille.
¢ Vainc les mabouyas qui mangent la lune.

* Compulsions. Danser pour faire renaitre la lune lors
de la nouvelle lune. Voir la lune traverser dépais nuages.

2 — LES DOIGTS QUI FIGURENT
ET DEFIGURENT (IMITONL)

Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.
* Visions.

* Peut faire passer quelqu'un pour quelguun d’autre en le
maquillant.

* Dessins sur la peau horribles, attirants, hypnotiques, ou
créant un désintérét pour la personne peinte.

* Description parfaite par des mouvements des doigts dans
Lair.
* Défigure quelgu’un par quelques traits tracés sur la peau.

* Compulsions. Maquiller quelquun pour lembel-
lir (selon la mode caraibe). Maquiller quelqu’un pour
masquer son identité.

2 — CHASSER LES NUEES (PIUMBAE)
Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 24 h.

* Visions.
o Chasse les nuages plus loin en criant « Va-ten ! ».
* Retour du beau temps.
* Déplacement d’une nappe de brouillard.
* Dissolution du brouillard.
e Chasse une nuée de moustiques ou d viseaux.

¢ Compulsions. Enfumer un terrier pour en faire sortir
l'animal qui 'habite. Sortir du brouillard. Chasser des
nuées d’insectes avec une torche.

3 — HERBE (CALAO)
Portée : Toucher ; Cible : Moi ; Durée : Permanent.

Vous savez désormais consacrer une herbe. La cible doit
respirer la fumée de 'herbe brilée pour étre affectée par
le pouvoir que T'herbe contient. Les herbes contiennent
en général des vertus médicinales.

¢ Visions.
e Consacrer des herbes.

* Compulsions. Inhaler toutes sortes de fumées d’herbes
jusqu’ﬁ en trouver une qui ait un effet intéressant.

3 — INSTRUCTION (ABAKETONL)
Portée : Vue/Voix/Quie ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Apprentissage rapide d’une action ou d’une Compétence.

* Détermine le niveau d’instruction d’une personne dans
un domaine precis.

* Rend quelqu'un insupportablement pédant.

* Donne 'impression de quelgu'un dextrémement docte,
qui force le respect.

* Compulsions. Dire son plus grand secret. Enseigner
son domaine de compétence privilégié.
3 — L’ETRE QUI SE TROMPE LUI-MEME
(ABOUARAGOUTL LOCOUA)
Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : 30 min.
* Visions.
* Donne a une personne l'impression quelle se ment.
* Confirme quelqu’un dans son propre mensonge.

* Compulsions. Donner des arguments uniquement
pour confirmer les dires d’une personne.

3 — SIGNAL DE LA COMETE (BOULEBONUM)
Portée : Vue ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

o Avertissement d’un danger ou d’un événement impor-
tant par la venue d’une cométe.

e Venue d’une comete faisant croire & une catastrophe im-
minente.

* Transmet un message par le passage d’une comete, que
seul un allié pourra décoder.

¢ Une comete guide quelques instants le boyer vers sa des-
tination.

* Compulsions. Attendre un signal des cieux avant
d’agir. Suivre préférentiellement la nuit la direction in-
diquée par une étoile filante.

3 — LE NOM DU MAL (CATERACA LIRL TIETINEM)
Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Diagnostique une maladie.
* Donne le nom d’un assassin.
* Rassure une personne une fois son mal connu.

e Associe une aura maléfique & une personne dont on
connait le nom.

* Compulsions. Accuser une personne des maux de
tous. Découvrir le nom d’un criminel.

3 — LA FLECHE DE LA TRAHISON
(IKENATOBOU)

Portée : Toucher ou La-bas (prophétie, retrouver le traitre) ;
Cible : Lui ; Durée : 1 mois.

* Visions.
* Une fléche touchera le traitre visé a coup sir.
* Une fleche indique la position d’un traitre.

* Une arme crée une dissension dans un groupe.
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* Prophétise quune personne mourra d’une fleche ou
qu'une fleche permettra d’accomplir un acte de trahison.

* Permet de retrouver le traitre a partir d’une de ses armes.

* Compulsions. Tirer une fleche dans le dos d’'un ami.
Empoisonner une fleche.

4 — TERRE INCONNUE (MACHECOUI LOAROU
MONHA)

Portée : La-bas ; Cible : Nous ; Durée : 24 h ou Permanent
(faire oublier un lieu).

e Visions.
* Rend une contrée inconnue eﬁi’ﬂyﬂniz ou attirante.
o Attise les désirs de découverte.
* Reconnait une terre inconnue.
e Fait disparaitre un lieu de la mémoire d’une personne.

¢ Compulsions. Explorer un territoire inconnu. Dissua-
der de pénétrer dans un territoire inconnu.

4 — PAROLE DONNEE (ANAMAPOULIPATL
NEOLAM)

Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle ou 1 mois (ma-
lediction, mutisme).

* Visions.

* Se fait passer pour une vieille connaissance.
o Sait siune personne est connue d une autre depuis longtemps.
o Se souvient d’un détail d’un passé lointain.

* Compulsions. Retrouver un ami de longue date. Se
souvenir des noms de toutes les personnes rencontrées
lors d’une aventure.

5 — HAINE MILLENAIRE (LHUECHENOUMALL)
Portée : Voix ; Cible : Vous ; Durée : Permanent.
* Visions.

* Change un simple ressentiment en une haine inextin-
guible qui se transmettra aux enfants.

o Fait cesser une haine.
* Change ['objet de la haine.

* Compulsions. Attiser une vieille haine. Faire partager
sa haine 4 ses amis.

5 — VOYAGE DES PAROLES MEDISANTES
(LACHOURAGONI)

Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 24 h.
* Visions.

» Entend les médisances de loin.

= V : VOIES ET POUVOIRS

* Fait entendre a une personne éloignée des paroles mé-
disantes, quelle attribuera a une personne proche d elle.

e Peut reproduire la voix d’une personne qui a parlé au

£ boyer.
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e Pervertit le sens des paroles de quelqu’un.
* Rend muet.
* Maudit celui qui reprend sa parole.

* Compulsions. Faire une promesse difficile a tenir et la
tenir néanmoins. Déformer les paroles d’autrui.

4 — SOMBRE PRESAGE (ANEC LENKE)
Portée : Voix ; Cible : Vous ; Durée : 1 semaine.
¢ Visions.
* Prédiction d'événements néfastes.
* Démoralise un groupe quant a lissue d’une action.
* Donne des cauchemars a une personne tout en lui faisant
croire qu'ils sont prophétiques.
* Fait passer un événement sans imporlance pour un
sombre présage.

* Compulsions. Faire une prédiction funeste en un mo-
ment inadéquat. Faire une prédiction funeste et s’assu-
rer queelle se réalise.

4 — VIEILLE CONNAISSANCE (INOUBOUTOULL
BINALE)

Portée : La-bas ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.
* Visions.

* Permet de retrouver quelqu'un que l'on n'a pas vu depuis
longtemps.

une vaste région.

* Compulsions. Médire sur une personne éloignée.
Rapporter a une personne tout le mal quoon a dit d’elle.

5 — QUETE (NALLOUCOUNL)
Portée : Voix ; Cible : Toi ; Durée : 1 semaine.
* Visions.
* Donne une quéte a quelqu’un.
* Change ['objet d’une quéte.
e Conseils d’Ichéiricou pour 'accomplissement d’une quéte.

* Compulsions. Se fixer une quéte et 'accomplir. Deman-
der conseil 4 son Ichéiricou avant de partir a 'aventure.

6 — CONNAIS TON ENNEMI
(CHOUBOUTOUIBAE ETOUTOU)
Portée : La-bas ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Renseignements sur l'ennemi.
* Donne la sensation de connaitre son ennemi.
* Désinformation.

* Compulsions. Désinformer son propre groupe et étu-
dier sa réaction. Se renseigner en détail sur son ennemi
avant de l'attaquer.
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6 — COMMANDEMENT (AONACANI)
Portée : Voix ; Cible : Nous ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Prend le commandement d’un groupe.
* Donne un ordre sans réplique.
* Dénature ou change un ordre.
* Fait passer une parole pour un commandement déplacé.

* Compulsions. Prendre le commandement d’une
troupe. N’abattre que les commandants adverses, sans
toucher aux simples guerriers.

6 — LE VIN DE L’ASSASSIN (APAROUTI
NATONL BOMAN)

Portée : Toucher ou La-bas (pulsions alcooliques) ; Cible :

Lui ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Empoisonne du vin.
* Un vin donne de fortes pulsions meurtriéres.

s Le meurtre (sa préparation ou l'avoir commis) donne
une enwie de boire du vin.

* Compulsions. Empoisonner du vin. Pousser un
homme aviné au meurtre.

6 — JE LUL Al DONNE SON DIEU
(NICHIGUIENLL IOULOUCAYEMZ LONE)
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Permanent.

Le boyer est désormais en mesure d’initier toute personne
consentante 4 la magie caraibe. Il doit pour cela demander
a son Ichéiricou de trouver I'Ichéiricou de la personne & ini-
tier. Ensuite, il lui donnera cet Ichéiricou et lui enseignera
les rites (la Compétence de Religion (Caraibe)).

e Visions.
* Recherche et don de I'Ichéiricou.

* Compulsions. Aucune.

7 — LES LOINTAINES TRACES DU NAVIRE
(TICHE TABOULICHONE ICANAOUALL TARICI)
Portée : Océan ; Cible : Vous ; Durée : 1 semaine.
* Visions.
* Peut suivre un navire a la trace plusieurs jours apres son

passage.

* Reconnait un navire connu ou le gréement d’un navire
d’apres la trace d écume que son Ichéiricou fait apparaitre
a ses yeux.

s Fuit apparaitre (pour soi seulement) les traces d'écumes
d’un navire.

e Fait apparaitre de fausses traces décume d’un navire.

* Compulsions. Rattraper une embarcation prise en chasse.
Retrouver des objets jetés a la mer par une embarcation.

7 — CONSEIL (NACHOUBOUTOUIRONIN)
Portée : Continent/Océan ; Cible : Nous ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Demande un conseil a Ichéiricou.

* Pousse des personnes — typiquement les caciques des
autres iles caraibes — & se réunir pour discuter.

o Peut écouter ce qui se dit au cours d’un conseil lointain.

* Tient un conseil a distance entre plusieurs personnes
choisies.

* Compulsions. Décision importante prise lors d’un
conseil. Foncer téte baissée sans prendre en compte
aucun conseil.

7 — NOUS TE REVERRONS
(OUARICAIABATIBOU)

Portée : Continent/Océan ; Cible : Vous ; Durée : 1 mois.
* Visions.

o Assure la survie et le refour d’une personne qui quitte le

gTOZ{P&

* Grave la venue d’une personne dans les mémoires.
» Assure de retrouver un ennemi.

* Compulsions. Suivre une personne qui part. Défier un
ennemi qui fuit.

7 — AU BORD DE L’ABIME (ACONAGLE)

Portée: La; Cible : Lui ; Durée : 24 b ou Permanent Ofsxure).
* Visions.

e Parfait équilibre au-dessus du vide.

e Attraction pour le vide.

* Génére une peur panique du vide.

* Fissure de la terre aux pieds d’une personne.

¢ Compulsions. Pousser quelqu’un dans le vide. Rester
plusieurs heures accroché 4 un piton rocheux, au-des-
sus du vide.

8 — CE QU’IL Y A DE PLUS NUISIBLE
(LACEULLE OUBAO)
Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 1 semaine.
* Visions.
* Détermine ce qu’il y a de plus nuisible au sein d’un
groupe, d’un lieu, lors d’un événement, etc.
e Attire sur un groupe la pire difficulté qui puisse lui arri-
ver, sans assurer pour autant gu’il pe’ris.ce.
* Compulsions. Attirer les pires ennuis sur son groupe.
Trouver 'animal le plus dangereux d’une ile.
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V2

Voies de la religion caraibe »

8 — SUR LES PAS DES ILLUSTRES ANCETRES
(ITANKOU MINGOU)
Portée : Voix ; Cible : Eux ; Durée : 1 semaine.
* Visions.
o Fait répéter les erreurs du passe.
* Accroissement de la Gloire.
* Connaissance du passé illustre des ancétres de quelqu’un.

o Attribution des connaissances et des Compétences de ses
illustres ancétres.

* Compulsions. Réagir aux situations comme l'aurait
fait un de ses ancétres. Découverte d’une trace d’'un
savoir ancien.

9 — VOL DU BOYER (NHAMANHACAYEM)
Portée : La ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.
* Visions.

* Capacité de sélever et de se déplacer dans les airs aussi
haut que les étoiles.

* Don de dérober les objets.
* Vol de I'lchéiricou d’un autre boyer.
o Capture d’un autre boyer.

* Compulsions. Sauter du haut d'une petite falaise.

Kidnapper un prétre.

9 — LE CORPS DE L’ESPRIT (MANCOBOUTI
KACOBOUTL)

Portée : Ici ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.
* Visions.

* Donne corps aux esprits et les fait apparaitre.

* Combat contre une maladie ou un concept en le faisant
apparaiz‘re et en le tuant.

* Devient incorporel.

* Retrouve la personne qui a dit des paroles ou écrit des
mots.

* Réalisation d’un réve.

* Compulsions. Donner corps 2 un de ses réves. Soigner
une maladie sans recourir aux herbes médicinales.

10 — SOURCE DE TOUTE CHOSE
(ABOULICHAGONI)

Portée : Toucher ; Cible : Moi ; Durée : Permanent.
* Visions.

* Sait ce qui est a la source d’une chose.

* Peut faire jaillir de soi toute chose.

* Trouve ce qui est & la source d’une chose, d’'un concept,
d’une émotion.

* Corne d’abondance.

* Peut bénéficier en permanence des conseils d’Ichéiricou.

* Compulsions. Trouver la toute premiére source d’une
dispute. Fournir & quelquun tout ce dont il pourrait réver.

VOIE D’ICHEIRICOU POUR LA
PROTECTION ET LA PUNITION

Tous les maux des Caraibes sont l'ceuvre des vils sor-
ciers arawaks, qui envoient des mabouyas pour les détruire,
ou au moins les faire souffrir. Cette Voie permet donc
au boyer de parer toute attaque des sorciers ennemis, de
la disparition de la lune aux maladies, en passant par les
nuées de maringouins, la malchance et les cauchemars. Le
boyer pourra exprimer toute sa haine envers ses ennemis,
absorbant leur force vitale en les dévorant, ou tout simple-
ment en leur envoyant lui aussi des mabouyas vengeurs.

1 — LANGUE FOURCHUE (INIGNEOUACABA)
Portée : Ici ; Cible : Lui; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Lapsus révélateur.
* Mot de travers.
* Repére le menteur.
* Donne une langue de serpent.

¢ Compulsions. Dire ce qu’il ne fallait pas dire. Dire un
mensonge ¢honté.

1 — PROPRE ET SAIN (ANCALATL ORA)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.
* Visions.
o Assure la santé a qui se tient propre.
* Non-infection d’une plaie nettoyée.
* Assainit ou nettoie.

* Compulsions. Arriver a convaincre un étre sale de res-
ter propre. Nettoyer une plaie.

1 — PENDS-LE A TON COU (COULABA BOUROCOU)

Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle ou 1 semaine

(protection).
* Visions.

* Rend affectueux.

* Protection contre ce dont on peut pendre une représen-
tation ou une partie autour de son cou (une statuette de
mabouya par exemple).

* Besoin irrésistible de montrer un objet de valeur.

* Compulsions. Sculpter une représentation de son

cauchemar et le pendre & son cou. Montrer l'objet qu’il
aurait fallu garder caché.
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1 — IRRITATION (CHEU CHEUTL)
Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
e Crée une forte irritation de la peau.
* Rend irritable.
* Calme une irritation ou une colére.

* Compulsions. Assister 4 la colére de quelquun de
calme. Se couvrir la peau de matiére urticante.

2 — LCHEIRICOU BAT LE MALHONNETE
(LOUMOUNOUMETI)

Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.
* Visions.

* Cauchemars atroces oil la victime se fait battre pour ses
Jfautes.

* Marques de coups sur une personne, une marque par meé-
fait commis récemment.

o Absolution par la douleur pour ses fautes.

¢ Compulsions. Battre un malfaiteur en lui répétant ses
fautes. Marquer physiquement un malfaiteur.

2 — SENTEURS DE POURRITURE (AMOUCATOU)
Portée : Vue ; Cible : Toi ; Durée : 4 h.
* Visions.

* Fait exhaler une odeur de pourriture a un étre vivant ou
a de la nourriture.

o Attirance pour les odeurs pestilentielles.
o Atténue les odeurs de pourriture.
* Fait pourrir rapidement une blessure ou de la nourriture.

* Compulsions. Faire pourrir de la nourriture. Faire
manger de la nourriture avariée a quelqu’un.

2 — CHALEUR ARDENTE (HUEYOU ATOM)
Portée : La ; Cible : Eux ; Durée : 1 .

* Visions.
o Génere des coups de soleil, crampes de chaleur et insolations.
* Augmente la température de l'air d’'une vingtaine de

degrés.

* Les rayons du soleil dessechent tout.
* Rend la chaleur d’un feu insupportable.

* Embrasement spontané d’'un corps hautement inflam-
mable (paille, amadou) sous une forte chaleur.

* Compulsions. Rester longtemps et sans protection
sous le soleil cuisant. Mettre le feu a une case ou une
embarcation.

2 — SOIN DE LA CHAIR (NANHAOGNACAYEM)
Portée : Toucher ou Voix ; Cible : Toi ; Durée : 24 b ou

Permanent (soin).

* Visions.
e Soin d’une blessure légere, sérieuse ou grave.
* Embellit la peau et la forme de lenveloppe corporelle.
* Protection contre les moustiques.

* Donne une obsession pour le soin porté i sa peau et a sa
beauté.

* Compulsions. Soigner une blessure. Prendre soin de
son corps.

2 — FievRE (EKELEOUV)
Portée : La ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Calme la ficvre.
* Fait mourir une personne fiévreuse.
* Crée une légere frevre.
o Attise une attirance déja forte.

* Compulsions. Attiser 'appit du gain. Etre atteint de
fievre.

3 — RESPONSABILITE DE TOUS
(ACOULICOALOULOUNA)
Portée : Voix ; Cible : Vous ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Fait peser sur tous la responsabilité d’une personne.
e Fait porter a une personne la responsabilité de tous.

* Crée un sentiment de cohésion et de devoir envers les
membres de la communauté.

¢ Compulsions. Se venger du méfait d’'une personne sur
une autre personne de méme appartenance. Punir un
manque de solidarité.

3 — AME EN PEINE (ABOULEGOUTIU)

Portée : Toi ; Cible : La ; Durée : 1 h ou Permanent (laisse
un mort sans repos, donne le repos & un mort).

* Visions.
* Retrouve une personne perdue.
* Voit ce qui tracasse une personne.

* Voit, et communique avec, les dmes des morts qui nont
pas pu trouver la paix.

* Laisse un mort sans repos.
* Donne le repos & une dme en peine.

¢ Compulsions. Assister a la mort de quelqu'un qui n'a
pas fini sa vie. Laisser mourir dans la solitude celui qui
est rongé par le remord.

3 — LA VERTU DU REMEDE (ICOULAMALL BIBIEN)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Connait les vertus d’un reméde ou d’une plante.
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o Altére ou améliore les propriétés d’un remede.

* Rend indubitable la grande vertu d’une potion ineffi-
cace.

* Transforme ou fait passer un poison pour un remeéde.

* Compulsions. Trouver les vertus d’une plante inconnue.
Remplacer dans une mixture une plante par une autre.

4 — ENvVOYES D’lCHEIRICOU
(LCHEIRICOU CHATOMANCAE LIANUM)
Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Fait parler un oiseau.
* Demande de 'aide aux oiseaux.
* Fait passer des personnes pour des envoyés du divin.

* Donne i quelgu’un le statut denvoyé d’Ichéiricou, si bien
qu’il ne pourra ni mentir ni trahir.

* Compulsions. Arriver 2 comprendre les besoins ou
désirs d’un oiseau. Donner comme mission a un oiseau

de transmettre un message important.

4 — LE BOYER SUCE LE MAL
(KACHAOULOUCATIUM BOYE)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 h.

* Chaos de vents en tous sens.

* Impose du vent dans un sens dans une zone et dans un
sens contraire dans une zone voisine.

* Succession de difficultés ralentissant Paccomplissement
d’une téche.

* Compulsions. Remonter contre le vent et le courant.
Ralentir quelqu’un.

5 — LACERATION DU LARRON
(lOUALOUTI-0UE)

Portée : La ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle ou Permanent.
* Visions.

* Punit un voleur connu de lacérations mortelles.

* Marque un voleur inconnu par des lacérations visibles.

* Marque & vie un voleur pour son méfairt sous la forme
d’une cicatrice visible que reconnaitra tout Caraibe.

¢ Compulsions. Défigurer le premier voleur rencontré
en lui lacérant le visage 4 coups de dents d’agouti.

5 — UN AVEC LA FORET (TEBOUYETI HUEHUE)
Portée : La-bas ; Cible : Nous ; Durée : 1 h.
* Visions.

* Dissimulation dans la forét.

= V : VOIES ET POUVOIRS

e Visions. o Savoir ce qui sest passé dans un lieu de la forét.
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' o Absorption des maladies. * Sawoir ce qui se passe ailleurs dans la forét.
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* Absorption des poisons. * Se métamorphoser en arbre.

s Absorption d’une blessure. * Compulsions. Rester totalement immobile une jour-

« Absorption des sentiments négatifs. née dans la forét. Se camoufler en buisson.

* Combat les éléments absorbés, dont on recrache les dé- 5 _ ApaAISEMENT / RENAISSANCE DU MAL

(ACACOCHOUA NALE TIEM)
Portée : La ; Cible : Nous ; Durée : 24 b.

* Visions.

pouilles en cas de victoire (combat de Pouvoir contre
Pouwoir).
* Compulsions. Extraire du venin par succion. Etre in-
fecté par une maladie épidémique mineure.
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o Apaiser/aggraver une blessure, un empoisonnement,

4 — L CHERCHE SON MALHEUR (KIBICOUATI LABOUA) apaiser/augmenter la douleur.

Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : 1 mois.

* Visions.

* Calmer/exciter les mauvaises pulsions.

* Faire revenir le calme et l'entente au sein d’un groupe.
» Attribution a la victime des malheurs dont elle se croit

affublée.

* Pousse une personne asa ]berfe.

* Faire remonter i la surface les vieilles blessures, tensions,
poisons, maladies, mauvaises pulsions, efc.

* Compulsions. Calmer les souffrances d’'un blessé ou

o Assigne comme quéte de rechercher les causes de son mal. malade. Faire renaitre une vieille rancoeur.

* Compulsions. Tout faire pour échouer lors de la tiche
en cours. Donner les plus mauvais conseils qui soient
tout en restant convaincant.

5 — CEeLUL QUI N’A PAS D’YEUX (MACOUTL)
Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : Permanent.

* Visions.
4 — VENTS CONTRAIRES (NIBOUPOYENHENLI

BEBEITE)
Portée : La-bas ; Cible : Vous ; Durée : 24 h.

* Visions.

* Donne des visions, voire la vision, a un aveugle.
* Greffe des yeux a un aveugle ou un borgne.
o Cécité sélective ou compléte.

o Arrache les yeux de sa victime.
o Soumet un navire i des vents contraires a sa destination.
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* Compulsions. Arracher les yeux d’une victime. Affec-
ter de ne pas voir un type de chose spécifique (indiqué
par la divinité).

5 — MALADIE (ANEC)

Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : 24 b ou Permanent

(soins).

* Visions.

* Diagnostic d’une maladie.

* Rend porteur de germes d’une maladie épidémique.
* Infecte d’une maladie non épidémique.

* Soin d’une maladie.

* Compulsions. Souffrir d’'une maladie. Transmet une
maladie.

6 — MABOUYA MANGE/RECRACHE
(ESPRIT, CORPS, C(EUR, LUNE, SOLEIL)
(LUUECHEKEBOULL NONU, LOEUANL)

Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Eux ; Durée : 1 année.
* Visions.

* Mabouya mange le ceeur et rend insensible, ou recrache le
ceeur et redonne sa sensibilité.

* Mabouya mange le corps et flétrit une partie du corps,
ou recrache le corps et fait renaitre une partie du corps
amputée ou flétrie.

* Mabouya mange lesprit et rend stupide ou rongé par de
sombres pensées, ou Mabouya recrache [esprit et rend son
intelligence ef sa paix desprit.

* Mabouya mange lesprit et rend stupide ou hébété, ou
Mabouya recrache lesprit et libere lesprit enchainé
(zombie, etc.).

* Mabouya mange le soleil et apporte les nuages, ou
Mabouya recrache le soleil et rend le ciel bleu et le soleil
rayonnant.

* Mabouya mange la lune et rend les nuits noires et ef-
frayantes, ou Mabouya recrache la lune, qui éclaire la
nuit et apaise les ceeurs des dormeurs et des enfants.

* Compulsions. Manger le cceur d’'un ennemi. Rendre
idiot a coups de biton.

6 — BLESSURE (NiBOUCABOLL)/ GUERISON
(LAGNOURACANI)

Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : 24 b ou Permanent
(guérison d’une blessure, blessure inguérissable).

* Visions.
* Inflige une blessure critique.
* Blesse la sensibilité.
* Rend une blessure inguérissable.

o Gueérit une blessure du corps, du coeur ou de [ ’esprit.

¢ Compulsions. Blesser un compagnon. Dire des pa-
roles effroyablement blessantes.

6 — Tu ES CE QUE TU MANGES
(TIBOUNAINTIL)

Portée : Ici ; Cible : Lui ; Durée : 1 mois.
* Visions.

* Meétamorphose en I'animal mange.

e Acquisition des traits caractéristiques de ce quon mange.

* La victime pourrit si elle mange des mets avariés ou se
sent en pleine santé si elle mange sainement.

* Prend le corps de la personne mangée.

* Compulsions. Manger un homme. Utiliser comme
engrais pour un arbre les cendres d’un arbre de méme
espece.

6 — AIR CORROMPU (TOUBOURRI)

Portée : La-bas ; Cible : Lui ; Durée : 1 semaine.
* Visions.
* Donne lallure d’une personne corrompue & la victime.
* Révéle la corruption.
* Rend un air malsain, chargé de maladie et de pourriture.

¢ Compulsions. Montrer du doigt la corruption. Char-
ger l'air de pourriture.

7 — NUEE DE MARINGOINS (MABIRL)
Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 24 h.

* Visions.
* Fait fondre sur la proie un nuage de moustiques.
* Infecte une région de maladies véhiculées par les moustiques.
* Infeste une région de moustiques.
* Meétamorphose personnelle en une nuée de maringouins.
* Donne a une nuée de maringoins la forme désirée.

* Compulsions. Abandonner son corps aux piqires
des maringouins. Capturer une femelle moustique, lui
donner du sang et la relicher preés d’'une étendue d’eau.

7 — SERPENT VENIMEUX (AHOUA)
Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Donne a la victime une image vile et malveillante.
* Meétamorphose en serpent venimeux.
* Morsure venimeuse.
o Force les étres vils a ramper.
* Envoie un serpent venimeux mordre la victime.

¢ Compulsions. Combattre un serpent venimeux. Mai-
triser un serpent venimeux et le faire mordre quelqu’un.
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7 — MABOUYA RETOURNE A SON SORCIER
(MAPOYA ABIENRA)
Portée : Continent ; Cible : Lui ; Durée : 1 mois.
* Visions.
* Retour des maléfices a leur envoyeur.
* Un mabouya comme animal de compagnie.
* Le mabouya montre le chemin jusquwau sorcier qui l'a
envoyeé.
* Compulsions. Punir un sorcier (comprendre « un

prétre ») pour les sortileges qu’il a lancés (pour les
maux quon lui attribue).

7 — NAUFRAGES (AMAOTOUA)

Portée : Océan ; Cible : Eux ; Durée : 1 semaine.
* Visions.

* Provoque un naufrage.

* Réthappe d’un naufrage.

* Inflige une série de catastrophes réduisant a néant sans
tuer.

* Comportement solidaire ou solitaire propre aux naufrages.

* Compulsions. Générer un naufrage. Se jeter 4 leau
dans la mer en furie.

8 — ENSORCELE (ABIENRAGOUA)

Portée : La-bas ; Cible : Lui ; Durée : 24 b ou Permanent
(libérer d’un sortilege).
* Visions.

o Controle imparfait du corps, des émotions, et de l'esprit
de la victime. Elle a parfois des comportements erra-
tiques et violents.

* Donne lillusion détre ensorcelé et pourchassé par des
mabouyas.

e Libere d’un sortilege.

* Compulsions. Administrer des substances hallucino-
geénes a une personne a son insu. Faire passer pour pro-
fane un acte sacré.

8 — LA TERRE JETTE SON VENIN
(IBOMAHATINA IEPOULICAATINA)

Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 1 semaine.
* Visions.

* La vermine sort du sol.

* La terre grouille de serpents venimeux.

* Répand sur le sol du venin qui paralyse celui qui y
marche pieds nus.

* Empoisonnement des récoltes.

* Vengeance de la nature sur I’homme urbain.

¢ Compulsions. Empoisonner leau d'un puits. Faire
mourir des récoltes.

9 — CONTROLE DES ELEMENTS DECHAINES
(COMOLA[N BALANNA LOROMAN
KAMAOTACATITL)

Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 1 semaine.
* Visions.

* Déchainement des éléments.

* Contréle de la puissance, de la direction et de la cible des
éléments déchainés (tempéte, mer).

o Calme la tempéte ou la mer démontée.

* Compulsions. Maitriser une embarcation dans la
tempéte.

9 — MON ESCLAVE (NITAMONI)
Portée : La-bas ; Cible : Lui ; Durée : 1 mois.

* Visions.

* Parfait contréle du ceeur, du corps et de [esprit de la vic-
time.

. Assigne une personne a son service.
» Libération d’un esclave.

¢ Compulsions. Manifester envers son égal des rela-
tions de maitre a esclave. Libérer un esclave.

10 — MORT SUBITE (ABYEMENIC LIEM)/
RESURRECTION (ACACOCHONI)

Portée : Océan/Continent ; Cible : Eux ; Durée : Perma-
nent.

* Visions.
» Fuait mourir immédiatement un ennemi.

* Résurrection d’un mort, mais dans le méme état qu'a sa
mort.

* Résurrection ou destruction d’un état de fait.

* Compulsions. Tuer quelqu’un dans son sommeil sans
qu’il se réveille. Se suicider (le prétre va vivre sa pre-
miére résurrection).

GO Zo0
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GVoies de (a religion yanomami

Les mécanismes de la religion animiste yanomami sont
trés proches de ceux de 'animisme vaudou : le chaman
préte son corps 4 un esprit qui vient le posséder. Lors de
la possession, le chaman se comporte comme lesprit qui
le posséde. En échange, le chaman peut contrdler partiel-
lement l'esprit et utiliser ses pouvoirs. Dans le vaudou ce-
pendant, les esprits — les Iwas — sont peu nombreux, font
chacun Tobjet d’une cérémonie séparée, et chacun d’entre
eux dispose de pouvoirs trés variés : chacun d'entre eux
fait donc lobjet d’'une Voie. Dans la religion yanomami,
les esprits de la forét — les xapiripé — sont innombrables,
les pouvoirs de chacun sont trés ciblés, et, lors d’une
méme danse de présentation, un nombre incalculable
dentre eux défile devant les yeux du chaman. Il existe
donc une Voie unique qui permet d’accéder simultané-
ment aux pouvoirs de plusieurs xapiripé. Les xapiripé
sont des concepts, comme la faim ou le soir, mais aus-
si des images d%tres vivants (les animaux, les arbres...)
ou inanimés (les rapides, les revenants...). Ces pouvoirs
sont souvent associés aux concepts ou étres dont ils sont
Tessence, mais sont aussi parfois propres 4 la cosmologie
yanomami. Les visions sont donc trés importantes, plus
que jamais, pour bien saisir tous les tenants et aboutis-
sants d’'un pouvoir donné. La Voie des Xapiripé permet
aussi d’accéder a la sagesse d’Omama, le créateur de la
Terre-Forét, et de créer des objets de pouvoir tempo-
raires, comme les charmes et les sortiléges a sarbacane.

1 — SE COMPORTER EN ESPRIT (XAIRIMU)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
e Visions.

o Pousse a se comporter comme sous leffet de la poudre hal-
lucinogene.

* Reéconciliation avec un esprit.

o Aide a incorporer un esprit faisant sa danse de présen-
tation.

e Incite a se parer de ses plus beaux atours.
e Les femmes vont danser, les hommes doivent étre entrai-
nés pour agir.
¢ Compulsions. Imiter les esprits lors d’'une transe ma-

gique. Regarder attentivement les gestes et les mots
d’un chaman en transe.

1 — ARBRES A CHANTS (AMOAHIKI)
Portée : Ici ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.

* Visions.
o Trouve les paroles les plus adaptées.
* Rend effroyablement volubile.
* Fait chanter les branches d’un arbre dans le vent.
* Chante des mélodies et des paroles belles et originales.

* Compulsions. Trouver un arbre bruissant dans le vent.
Inventer une chanson.

1 — ESPRIT DE LA NUIT (TITIRL)
Portée : La ; Cible : Nous ; Durée : 1 nuit.
* Visions.
* Clarté de la nuit.
* Durée de la nuit.
* Endort les esprits maléfiques.
* Protege par ses ténebres.

* Compulsions. Sendormir dans un endroit dangereux.
Regarder sans bouger la nuit tomber.

1 — INVISIBLE CHEMIN DES ESPRITS (ANARI
XAPIRIPE)

Portée : Vue/Voix/OQuie ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Voit la trace des substances pathogenes laissées dans un
corps par un esprit maléfique.

* Voit la trace de action des xapiripé.
* Découvre un chemin auparavant cache.

o Sait oit passent les esprits lorsqu’ils descendent de la mon-
tagne pour faire leur danse de préparation.

* Compulsions. Remonter le chemin emprunté par les
xapiripé pour descendre des montagnes. Placer des mi-
roirs sur le sol des clairiéres dans la forét.

2 — PAROLES SAGES D’OMAMA (OMAMA
AMOA)

Portée : Vue/Voix/Quie ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Trouver les paroles les plus sages.

* Faire entendre une parole comme si elle venait du sage
Omama lui-méme.

* Voit si les idées d’une personne viennent delle.

* Compulsions. Contredire systématiquement une per-
sonne connue pour sa sagesse. Convaincre quelqu’un
d’une parfaite ineptie.

2 — ESPRITS DES ARBRES (HUUTIHIRIPE)
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Portée : Toucher ; Cible : Tvi ; Durée : 1 cycle ou Permanent
(soigner un arbre, le faire mourir).

¢ Visions.
* Parler aux arbres ou faire parler les arbres.
* Meétamorphose en arbre.
* Protection par un arbre.
* Soigne un arbre moribond.

* Fait mourir lentement un arbre en attaquant son prin-
cipe vital.

® Compulsions. TI'OUVCI' un arbre mort et creux. Faire
repousser une plante presque morte.

2 — ESPRIT DES LIANES (THOOTHOXIRIPE)
Portée : Ici ; Cible : Lui; Durée : 1 cycle.

* Visions.
* Sait si une liane est robuste.

* Demande a une liane de bloquer quelqu’un ou de lui at-
traper un membre.

* Reptation d’une liane faisant penser a un serpent.
* Déplacement de liane en liane.

¢ Compulsions. Place un pi¢ge réalisé avec des lianes
pour un homme. Saboter une corde.

¢ Compulsions. Admirer un tissu battant dans le vent.
Regarder l'eau pendant un calme plat jusqu’a ce que le
vent reprenne.

3 — CHARME (Rix1)
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Permanent.

Le prétre sait désormais créer un charme. Il existe des
charmes de chasse (qui attirent le gibier), des charmes de
séduction, des charmes de combat, etc. Un charme est un
mélange d’herbes dans une petite bourse portée autour
du cou. On broie les herbes a travers la bourse pour dé-
clencher les effets du charme.

* Visions.
* Réalisation d’un charme.

* Compulsions. Cultiver les plantes nécessaires a un
charme de chasse.

3 — VROMBISSEMENT DES ABEILLES
SOLITAIRES
(REMOREMOREAXIP)
Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 24 h.
* Visions.

* Transforme une langue en un langage incompréhensible.

= V : VOIES ET POUVOIRS

o Crée des abeilles ou une ruche.

2 — COLERE, COURAGE, APPARENCE
: RESPLENDISSANTE DES ESPRITS
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* Fait attaquer par de grosses abeilles solitaires.
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* Bruit inquiétant, comme un énorme essaim de grosses
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CHAMANIQUES (UTUPE XAPIRIPE)
Portée : Vue/Voix/Quie ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.

* Visions.

abeilles.

¢ Compulsions. Voler une ruche. Empécher quelqu'un
de parler a cause de son bavardage.

» Déclenche la colére terrible des xapiripé envers quelgu’un.
pIip guery 3 — NEUTRALISATION DU PRINCIPE

PATHOGENE (ONO WAL)

Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 24 h (soulager de la
fievre, réduire la douleur) ou Permanent.

* Ressent la colére des xapiripe.
* Fait ressentir un courage inébranlable méme contre l'en-

nemi le plus dangereu.

o Apparence resplendissante des xapiripé (halo de lumiére,

. ; * Visions.
perfection du corps et des traits, superbes parures).

* Réduit la douleur.
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* Compulsions. Dessiner précisément I'image d’'un xa-
piripé pour qu'un profane le voie. Affronter un ennemi
plus puissant que soi. °

* Soulage de la ficvre.
Soigne une blessure.

. * Soigne une maladie.
2 — FEMMES ESPRITS DU VENT (WATORIPE)

Portée : La ; Cible : Toi ; Durée : 1 h.

* Visions.

* Gueérit de la haine et de la ranceeur.
* Supprime les mauvaises intentions.

¢ Compulsions. Regarder dans le ventre de quelqu'un
victime de douleurs viscérales. Récupérer les glaires ou
les rejets d’une personne malade.

* Augmente le vent.
* Calme le vent.

* Dévie la direction de la brise. i
3 — ESPRIT IMITATEUR (AYAKORARL)

Portée : Voix ; Cible : Vous ; Durée : 1 cycle.

* Visions.

. Comprend les odeurs et les sons transportés par le vent.
* Fait changer une femme d’avis ou de sentiments.

o Apporte le vent porteur de pluie.

* Imitation de n'importe quel son.
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» Imitation de la voix.
o Se faire passer pour quelqu’un d’autre.
* Fait chanter les oiseaux pour imiter une ambiance.

* Compulsions. Imiter avec succes le bruit d’'un animal
a un moment utile. Mission d’infiltration.

3 — EXHIBER SES ORNEMENTS (MATIHIMU)
Portée : Voix ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Incite & montrer ce qu’il posséde.
o Sattache aux apparences.
* Pulsions exhibitionnistes (hors Yanomamis).
* Rend incapable de conserver un secret.

* Compulsions. Faire passer les apparences pour le
fond. Révéler un secret.

3 — ESPRIT DE LA CHALEUR (YURIPE WEHE)
Portée : Ici ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.
* Visions.
o Augmenter ou diminuer la chaleur.
* Aggraver ou diminuer la fievre.
e Tenir chaud dans le froid.
* Faire évaporer un liquide.
o Excite le besoin de chaleur corporelle.

¢ Compulsions. Prendre un bain de vapeur. Profiter de
la chaleur corporelle d’autrui.

4 — DOUBLE ANIMAL (X1x1)

Portée : La-bas ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle ou Permanent
(guérir le double animal).

* Visions.

 Métamorphose en son double animal (type d’animal
choisi par le maitre une fois pour toutes).

* Retrouwer le double animal de guelgu’un.

* Blesser le double animal (la blessure mystique de I'ani-
mal rendra I’humain malade).

* Guérir mystiquement le double animal (guérir lorsque
cette blessure était la cause de la maladie).

* Compulsions. Capturer des animaux de la méme portée.
Soigner et reldcher un animal blessé, mais pas par soi.

4 — ESPRITS DU GIBIER DE LA FORET
(YARORIPE).

Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Trouver les animaux les plus proches.

e Savoir oit trouver un animal spécifique.

* Trouver des plantes médicinales, des baies, des fruits ou
des racines.

e Léger contrile des animaux.
¢ Savoir oit trouver une plante spécifique.

* Compulsions. Ramener un animal que l'on n'avait ja-
mais ramené avant. Trouver une plante médicinale.

4 — ESPRITS SIRENES (YAWARIOMAPE)

Portée : La ; Cible : Toi ; Durée : 24 h ou Permanent (Ini-
tiation au chamanisme, respect pour le beau-pere).

e Visions.
o Séduit.
 Initie au chamanisme.
* Respire sous leau.

* Crée un attrait irrépressible pour les étendues deau et
les rivieres.

o Génére du respect pour le beau-peére (le pere des sirénes est
le monstre Tépérésiki).

* Compulsions. Profiter d’'un coucher de soleil prés d'un
lac. Montrer des marques de respect a4 son beau-pére ou a
son gendre (si on en a, sinon, choisir 'autre compulsion).

4 — ESPRIT DES RAPIDES (ROPERI)
Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 24 h.
* Visions.
e Agitation de l'eau.
* Création de rapides en aval d’une riviére.
o Sensation de danger imminent.
o Accélération progressive des mouvements d’une personne.

* Dégénérescence progressive d'une situation en un chaos
incontrélable.

* Compulsions. Traverser des rapides avec une pirogue.
Réagir promptement dans une situation déstabilisante.

4 — ESPRIT DE LA LUNE (PORIPORIRI)
Portée : La ; Cible : Nous ; Durée : Permanent.

Lesprit de la lune présente une barbe clairsemée et de
longues dents.

* Visions.
* Lumiére dans les ténébres.
o Stoppe une épidémie en dévorant les esprits maléfiques
qui en sont & [origine.
* Faire tomber les cheveux et les poils.
* Donne une teinte livide au visage.

e Compulsions. S’arracher les poils de la barbe. Se
peindre le visage 4 la cendre.

4 — CRI DES OISEAUX (REA)

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Permanent.

Les cris des oiseaux permettent de prévoir un avenir
trés proche. Chaque oiseau a plusieurs cris et chacun est
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associé 4 un événement particulier de la forét. Le person-
nage est désormais capable de comprendre la significa-
tion divinatoire du cri d’un oiseau.

e Visions.
* Signification divinatoire du cri d’un oiseau.

* Compulsions. Faire le lien entre un cri doiseau et un
événement donné.

5 — MARCHE SUR LES MIROIRS (MIREXIPE)
Portée : Vue/Voix/Quie ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Génére un refus catégorique de se salir.
e Le sol se met a luire pour indiquer le chemin.
e Fait flotter au-dessus du sol et nimbe de lumiére.

* Donne l’impression de marcher sur quelque chose de fra-
gile au-dessus du vide.

* Empéche de tomber dans des fosses.

* Empéche de sécarter des chemins reliant directement les
clairieres.

* Compulsions. Repérer un piege physique. Aller d'un point
a un autre dans la forét sans quitter les chemins connus.
5 — ESPRIT GUERRIER (OCOERIL)
Portée : Vue/Voix/Quie ; Cible : Nous ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Donne la volonté de vaincre et empéche de reculer.
o Impose la nécessité dentreprendre un raid guerrier.

* Lacére son ennemi des machettes des xapiripé, aiguisées
comme des lames de rasoir.

* Sait ol se trouve son ennemi et quelles sont ses forces.
o Intimide l'ennemi.

* Compulsions. Mordre son ennemi jusqu’au sang en
plein combat. Lacérer son ennemi a mort.

5 — ESPRIT DU SOIR (WEYAWAYARL)

Portée : La-bas ; Cible : Vous ; Durée : 1 semaine ou Per-
manent (voler le principe vital).

 Visions.
e Venue précoce de la nuit.
* Sortie précoce des animaux nocturnes.
* Enwvie irrépressible de dormir.
* Insomnies.

s Vole le principe vital de ceux qui sattardent dehors
lorsque la nuit tombe. Ils tomberont malades et seule la
récupération de leur principe vital par les xapiripé leur
redonnera la santé.

* Compulsions. Regarder un objet jusqua ce que les

ténebres nocturnes le fassent disparaitre. Attaquer len-
nemi en début de nuit.

5 — ARME A SORTILEGE (SIRAPA WAL)
Portée : Toucher ; Cible : Moi ; Durée : Permanent.

Le personnage est désormais en mesure de créer des sor-
tileges pour sarbacanes. Pour le faire, il doit consacrer une
pate et enduire avec cela Iaiguille de sarbacane. Si cette ai-

. ) .. . 5 . .
guille touche lennemi, il subira 'un des eftets du pouvoir qui
a consacré la pate. Il subira ces effets méme si la Cible nétait
normalement pas suffisante pour l'affecter.

* Visions.
* Réalisation d’un sortilege pour sarbacane.

* Compulsions. Toucher un ennemi d’une aiguille de
sarbacane au curare.

6 — EPIDEMIE FUMEE (XAWARA WAKIXI)
Portée : Ici ; Cible : Eux ; Durée : 1 mois.
e Visions.

* Neutraliser les épidémies déclenchées par la fumée des
Jfeux ennemis.

* Génére une terreur de tout objet technologique.
* Rend la fumée d’un feu porteuse d’une maladie épidémique.

* Compulsions. Débusquer un animal en lenfumant.
Détruire un objet technologique des Blancs.

6 — CAPTURE DE L’IMAGE-ESSENCE (UTALE
UTUPE)
Portée : Forét ; Cible : Lui ; Durée : 1 mois.
* Visions.
* Vol mystique de I"image-essence d’un ennemi.
s Torture limage-essence (vend malade et faible, ce qui
affaiblit le village).
* Envoie 'image-essence en pature aux esprits cannibales
(l'ennemi mourra & petit feu).

* Compulsions. Faire semblant de kidnapper un enfant
juste pour voir leffet obtenu sur la mére.

6 — ESPRIT ANACONDA (OKARIMARL)

Portée : Forét ; Cible : Lui ; Durée : 24 h ou Permanent
(féconder une femme ennemie).

e Visions.
o Crée un désir sexuel et une fotale incapacité de penser.
* Donne un sexe énorme et handicapant.
o Sait qui a fécondé une femme.
* Meétamorphose en anaconda.
e Feéconde a distance une femme ennemie.

* Compulsions. Rendre une femme ennemie enceinte
sans que ses proches le sachent. Tue un anaconda.

6 — ESPRIT RAPACE (KOIMARL)
Portée : La-bas ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.
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Lesprit rapace a les yeux vitreux et balance devant lui un
long fil de coton incandescent pour ligoter ses victimes.

* Visions.
* Lacére I’image vitale de l'ennemi.
* Meétamorphose en rapace.
* Exacerbe la pulsion pour I'argent et le pouvoir.
* Ligote de son fil de coton incandescent (donne la frévre).

¢ Compulsions. Fondre sur un animal depuis une hau-
teur. Voler le bien d’un proche.

6 — ESPRIT SPECTRE (POREPORERI)
Portée : Forét ; Cible : Lui; Durée : 1 cycle.

Lesprit spectre, détenteur du curare, est une créature
chauve 4 la face décharnée.

* Visions.
e Trouve du curare.
* Met du curare dans un aliment ou sur une arme.
* Fait tomber les cheveux et rend le visage squelettique.
* Devient intangible.
* Hante un vivant pendant son sommeil.

¢ Compulsions. S’inoculer du curare. Foncer contre un
arbre en espérant passer au travers.

7 — ESPRIT JAGUAR (IRAMARL)

Portée : Ici ; Cible : Moi (métamorphose en jaguar) ou
Vous ; Durée : 24 b ou 1 mois (attire les xapiripé).
* Visions.
* Meétamorphose en jaguar.
* Projection de flamme.
* Enroule dans un cordon de coton incandescent (donne la
Jfiévre).
o Attire les xapiripé, qui Se sentiront en sécurité, protégeés
par lesprit jaguar.
* Compulsions. Jeter de I'huile dans le feu. Construire
une maison et la suspendre au-dessus de soi.

7 — ESPRIT DE LA FAIM (OHINARIL)
Portée : La ; Cible : Eux ; Durée : 1 semaine.
* Visions.
* Fait pourrir la nourriture.
o Asséche les cours deau ou les fait croupir.
* Double la ration nécessaire pour se nourrir.
o Affame une population.

* Compulsions. Jetner pendant deux semaines. Dé-
tourne un cours d'eau pour l'assécher.

7 — CROISSANCE IMMANENTE (NE ROPE)

Portée : Toucher (faire repousser un membre, réparer un
objet) ou La-bas ; Cible : Toi (faire repousser un membre,
réparer un objet) ou Vous ; Durée : Permanent.

e Visions.
* Un membre coupé repousse.
* Un objet cassé se répare.
* La forét reprend ses droits sur la civilisation.

* Laforét croit & vue dwil et devient a la fois impénétrable
et dangereuse.

e Une personne se met a gmndir 0uU 4 VOIr ses extrémités
gmndir sans raison.

* Compulsions. Planter une bouture en terre. Revenir
sur un ancien village rongé par la forét.

7 — ESPRIT DU CHAOS, DE L’OBSCURITE, DE
L’HUMIDITE ET DES MONDES SOUTERRAINS
(XAWARIREWE)

Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : Permanent.
* Visions.

* Meétamorphose physique.

e Jaillissement de l'eau ou du sang.

o Changement de personnalite.

* Abandon au mal.

* Compulsions. Faire jaillir le sang. Se faire scarifier.

8 — MA TEeRRE-FORET (IPA UHIRL)
Portée : Forét ; Cible : Eux ; Durée : 1 semaine.
* Visions.
o Sawvoir ce qui se passe dans toute la forét.
* Communication avec tout étre qui s’y frouve.

e Léger contrile a distance des animaux, des plantes et des
hommes qui s’y trouvent.

¢ Unit animaux, hommes et plantes pour agresser les en-
nemis de la forét.

* Compulsions. Partir dans une longue expédition dans
la forét.

8 — ESPRIT CAIMAN (IOWARL)

Portée : La ; Cible : Lui ; Durée : 24 h ou Permanent (bles-
sure inguérissable).

* Visions.
* Manipulation d’une arme titanesque.
* Meétamorphose en caiman.
* Mettre le feu a n’importe quoi.
* Rendre un feu invisible.

* Rend une blessure inguérissable.
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Voies de la religion yanomamsi »

e Compulsions. Créer une lame longue de plusieurs
métres. Combattre un caiman.

8 — GIBIER HABITANT DES MAISONS
(YAHITHERL YARO)

Portée : Voix ; Cible : Eux ; Durée : 24 h.
* Visions.

* Controle de tous les habitants d’un village.

* Actes de prédation des animaux envers les habitants d’un

village.
* Manipule guelgu’un pour le pousser au meurtre.
* Hystérie sanglante collective.

* Compulsions. Traquer un étre humain comme du gi-
bier. Enquéte sur un meurtre.

9 — MONSTRE MYTHIQUE SEIGNEUR DES
OCEANS (TEPERESIKI)

Portée : La-bas ; Cible : Vous ; Durée : 1 cycle ou 1 mois
(croissance ou dépérissement des terres cultivées).

* Visions.
o Fait surgir un monstre des eaux pour engloutir un navire.
* Contréle des éléments marins et des poissons.
* Croissance ou dépérissement des terres cultivées.

* Compulsions. Inonder des récoltes. Tout faire pour
qu'un navire coule lors d’une tempéte.

9 — RETOUR DES SPECTRES (NAPEPE
WARIPE)

Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 1 semaine.
* Visions.

* Les hommes ne meurent plus, ils se rassemblent pour ser-
vir le chaman.

 Les morts & qui l'on nw'a pas donné l'oubli reviennent
pour dévorer les vivants.

e Les yeux des hommes meurent, et ils peuvent progressi-
vement voir les xapiripé.

« Epidémie de masse.
* Compulsions. Disposer des cadavres comme s’il
s’agissait d’'une armée. Survivre a une épidémie.
9 — ESPRIT TONNERRE, ESPRIT ECLAIR
(YARIMARL, YAPIRARI)

Portée : La-bas ; Cible : Vous ; Durée : 24 b ou Permanent
(relever le souffle vital d’un mourant).

* Visions.
o Tonnerre.
* Eclair.

* Incarnation de [orage (devient le vent, le tonnerre, les
éclairs et la pluie).

* Releve le souffle vital des mourants (empéche de mourir,
la blessure guérira lentement).

* Compulsions. Danser sous la pluie en plein orage.
Sauver un mourant.

10 — COLERE DES ESPRITS DU FEU CELESTE
(THORUMARL)

Portée : La-bas ; Cible : Lui (éclair détoile) ou Vous ; Du-
rée - 1 semaine ou Permanent (éclair d étoile).
* Visions.

* Pluie de météorites.

* Menace ultime pour ne pas étre mis a mort.

* Eclair d¢toile (un éclat mystique vient frapper le prin-

cipe vital de quelgu'un, qui ne pourra jamais en guérir).

* Compulsions. Trouver un morceau de météorite. Etre

sauvé alors quoon était menacé de mort.

10 — MAITRE DU cOTON (XINARUMANL)
Portée : La-bas ; Cible : Lui ; Durée : Permanent.

Le maitre du coton a le nez crochu et une longue
queue tranchante, il laisse pendre des fils de cotons in-
candescents partout autour de lui.

* Visions.

« Ecorche un ennemi.

* Met le principe vital & vif.

* Controle complet du principe vital de quelguun (peut
servir de chantage pour lui demander tout et n’importe
quoi).

o Effraie et fait fuir de la région une divinité quelconque,
de w'importe quelle religion.

* Compulsions. Ecorcher un ennemi vivant. Tuer un
prétre d’'une autre religion.

CCTED" g


http://www.black-book-editions.fr/

GVoies de [a religion arawak

Les zémis sont des esprits envoyés par Yocahu dans le
monde des Arawaks pour permettre a ces derniers de se
défendre contre Juracan, dieu du mal associé aux Caraibes.
Les pouvoirs des zémis sont de deux sortes. Tout d’abord,
chaque zémi dispose d’'un pouvoir en propre, qui est lié au
concept auquel le zémi est relié. Ce pouvoir propre est défini
par le nom méme du zémi : « Orage », « Lune », « Jour », «
Temps », « Amitié », « Colére », « Maison », « Famille », etc.
Le zémi de lorage dispose donc du pouvoir de prévoir, voir,
controler, déplacer et stopper les orages. Ce pouvoir du zémi
est accessible par la Compétence Objet de pouvoir et ne fait
pas forcément partie de la Voie des Zémis. Ces pouvoirs
sont extrémement puissants et permettent au béhique de
lutter contre des attaques de Juracan a grande échelle. Pour
régler la vie quotidienne et les mille et un soucis de moindre
envergure causés par Juracan, tous les zémis disposent par
ailleurs de pouvoirs communs. Ces pouvoirs permettent au
béhique de remplir ses fonctions principales : soigner les
malades et les blessés, communiquer avec les morts (« ceux
qui habitent de l'autre coté de l'ile »), résoudre les problemes
de la vie sociale (assistance, enquéte, mensonge, séduction,
etc.), lutter contre les ennemis, et, si le besoin sen fait sentir,
accéder aux pouvoirs de Yocaht ou Atabeyra eux-mémes.
Ces pouvoirs sont justement ceux de la Voie des Zémis.

Note : pour parcourir la Voie des Zémis, le personnage
doit posséder un zémi. Celui-ci doit se trouver & proximi-
té, ou mieux doit étre porté par le personnage.

1 — PAROLE DE L’'HOMME EN COLERE
(CATAICKEU)

Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle ou Permanent
(pardonner les paroles).

* Visions.
* Rend de la colére sincére.
* Rend vil et odieux sous le coup de la colere.
* Léger contrile des paroles de I"homme en colere.

* Fait pardonner les paroles qui viennent d étre dites sous
le coup de la colére.

¢ Compulsions. Minimiser la portée de paroles pronon-
cées sous le coup de la colére. Pousser un homme en
colere & dire ce qu’il pense.

1 — SEDUCTION (LACHOUCOURAGONLI)
Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Toi ; Durée - 1 h.

* Visions.
o Attire de facon irrésistible le sexe opposé.

e Attirance pour les femmes miires.

o Sait comment attirer ou plaire & un membre du sexe op-
posé.

o Séduction par une idée.

* Compulsions. Séduire quelqu’un. Résister a la séduction.

1 — YOCAHU, DONNEUR DE MANIOC
(IEREBALL IN BOMAN)

Portée : Ici ; Cible : Tvi ; Durée : 1 cycle ou 1 semaine (faire
croitre le manioc).

e Visions.
* Fait croitre les plants de manioc.
* Donne du manioc en cas de famine.
* Donne l'énergie d’'un volcan a qui mange de la cassave.
* Divinisation de celui qui prépare ou donne i manger.

¢ Compulsions. Préparer la cassave. Donner 4 manger a
ses proches sans rien manger soi-méme.

2 — CELUL QUI EST AU MILIEU (ABATENARL)
Portée : Ici ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.

* Visions.
* Fait assumer la tache de médiateur.
o Celui qui est au milieu devient l'ennemsi de chaque camp.
* Donne a celui qui est au milieu une image de vertu.

* Compulsions. Prendre la défense du camp adverse.
Régler un différend en douceur.

2 — ETRE SANS MALICE (LEU NACAICHINI)
Portée : Ici ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Ote toute pensée mauvaise a un étre.
* Rend un étre stupide.
* Donne l'apparence de la stupidité.
* Donne l'apparence de la pureté de I'ame.

* Compulsions. Révele a tous les mauvaises intentions
d’une personne. Mentir avec un air de parfaite sincérité.

2 — VUE DU MENSONGE (ENEGNUM
LOUMALACHOUANIL)

Portée : La-bas ; Cible : Lui ; Durée : 1 h.
* Visions.

* Le mensonge devient visible.

* Déclenche une réaction violente a ['égard du mensonge.

e Peut voir par les yeux d’un menteur alors qu’il est en
train de mentir.

* Déforme la vision d’une personne.
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e Compulsions. Mettre le menteur face a son men-
songe. Ingérer une substance hallucinogéne.

2 — ABANDON (BINATOMBOUL)

Portée : Ici ou La-bas (trouver un objet ou une personne) ;
Cible : Lui ; Durée : 24 h.

* Visions.
* Pousse a abandonner une personne ou un objet.
* Trouve un objet utile ou une personne abandonnée.
o Abandon au plaisir.
* Mangque net de retenue et de savoir-vivre.

* Compulsions. « Oublier » un objet d’importance.
S’abandonner sans retenue 4 un vice ou au plaisir.

2 — SOIN DE LA CHAIR (NANHAOGNACAYEM)
Portée : Toucher ou Voix ; Cible : Toi ; Durée : Permanent ou 24 h.
¢ Visions.
o Soin des blessures légeéres, sérieuses et graves.
o Embellit la peau et la forme de [enveloppe corporelle.
* Protection contre les moustiques.

* Donne une obsession pour le soin porté i sa peau et a sa
beauté.

¢ Visions.
* Donne le nom d’un assassin.
R .
o Lassassin entend sans cesse murmurer son nom.
o Fuait venir aux lévres le nom des assassins.
* Pousse au meurtre une personne dont on connait le nom.

* Compulsions. Nommer un assassin devant lui. Don-
ner des remords au meurtrier.

3 — ATTISE LA FLAMME (BEYABANUM)
Portée : Ici ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
e Attise le désir.
e Attise lamour.
* Attise la colére.
* Fait croitre violemment le feu et jaillir des flammes.

* Compulsions. Faire un grand feu. Faire croitre le désir
chez un membre du sexe opposé sans le satisfaire.

3 — VENT (MEMEELL)
Portée : La-bas ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.
* Visions.

* Augmentation/diminution du vent.

= V : VOIES ET POUVOIRS

* Compulsions. Soigner une blessure. Prendre soin de

son corps.
. e Assure & quelquun des vents favorables ou des vents

2 — BOUCHE DES TREPASSES contraires.

* Changement de direction du vent.
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Voies de la religion arawak -

(OP1YEL-GUAOBIRAN AONL BEHIQUE)
Portée : Ici ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Demande a Opiyel-Guaobiran, le gardien des trépassés,
le pouvoir de les faire parler par la bouche du béhique.

* Devine les circonstances de la mort en regardant la forme
de la bouche d’un mort.

* Peut faire parler et se mouvoir la bouche des morts.

* Compulsions. Dire tout haut ce qu'un mort n’a pas pu
dire. Faire croire au retour d'un mort en imitant sa voix.

3 — ASSISTANCE (BANATTETL)

Portée : La ou Continent/Océan (demande d assistance) ;
Cible : Eux ; Durée : 24 b ou 1 semaine (demande d assistance).

* Visions.
* Demande d’assistance a un allié éloigneé.

o Force l'ennemi & stopper le combat pour préter une courte
assistance.

o Assure [efficacité d’une collaboration.

* Compulsions. Ne pas assister quelquun dans le be-
soin. Assister une personne au mépris du danger.

3 — LE NOM DE L’ASSASSIN (APARACAUTL ETL)
Portée : La ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.

* Compulsions. Suivre la direction du vent. Changer
d’avis sans donner ses raisons.

3 — ESPRIT FERTILE D’ATABEYRA
(ACAMBOUEE ATABEYRA TIOUINATL)

Portée : La ; Cible : Lui ; Durée : 24 .
* Visions.

e Fuit jaillir les idées.

* Demande conseil a Atabeyra.

* Rend un jardin propice a l'apparition de zémis de Yo-

cahil.

* Donne une idée a quelqu'un alors qu’il est persuadé que
cest la sienne.

* Compulsions. Créer une ceuvre d’art. Faire croitre une
plante.

4 — JUGEMENT (KACHOUBOUTOUIRATITL)
Portée : La ; Cible : Eux ; Durée : 1 mois.
* Visions.
* Condamne aux yeux de la sociéte.
* Change la sentence d’un jugement.
* Donne une sentence juste.

* Pousse au jugement hatif.
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¢ Compulsions. Porter un juste jugement. Pousser a
porter un jugement hatif.

4 — SOIN DES 0S ET ORGANES
(NANHAOGNACAYEM BOURINIBOUCABOULL)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : Permanent.
* Visions.
* Soin d’une blessure.
* Récupération des fonctions d’un organe.
* Remodéle la silhouette et [ossature.

* Compulsions. Réduction d’une fracture.

4 — LIEN, ENTRAVE (NAKERCATINA)
Portée : Vue/Voix/Quie ; Cible : Vous ; Durée : 24 b ou

Permanent (libérer d’un lien).
* Visions.
* Percoit les liens qui unissent les personnes.

e Pergoit les chaines du ceeur ou de lesprit qui entravent
la liberte.

* Crée un lien ou une entrave.
e Libére d’une entrave ou brise un lien.

* Compulsions. Renforcer le lien qui unit deux per-
sonnes. Senchainer les bras ou les jambes.

4 — AUTO-INFLIGER
(NATANIMABOUIATIBOU BOROMANCOUA)
Portée : Voix ; Cible : Vous ; Durée : 1 semaine.
* Visions.
* Pulsion pour la douleur.
* Automutilation.
* Guerre intestine.
e Sabordage d’une entreprise.

* Compulsions. Se planter des aiguilles de sarbacane
dans le corps. Générer un échec du groupe.

4 — Nom DU ZEML (ZEML ETI)
Portée : Voix ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Donne le nom d’un zémi libre ou attaché a une statuette.

* Donne les pouvoirs d’'un zémi libre ou attaché a une sta-
tuette.

* Donne les noms de quelques zémis possédant un pouvoir
spécifique.

* Contréle partiel et léger d’un zémi libre dont on connait
le nom.

* Compulsions. Voir une statuette de zémi.

5 — SoL MOUVANT (OUROU-OUROUATL)
Portée : La; Cible : Lui; Durée : 1 cycle.

* Visions.
e Le sol se dérobe sous les pieds de la victime.
* Perte déquilibre et vertiges.

* La victime senfonce peu a peu dans le sol & chacun de
ses mouvements, jusqu'a ce quelle soit engloutie ou que
quelqu'un lui vienne en aide.

* Compulsions. Marcher dans les marécages. Déséqui-
librer quelqu’un prés d’un précipice.
5 — Fues pE 1L’OMBRE (OP1YEL-GUAOBIRAN
IRAHEU)
Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

o Est immobile et invisible dans les ombres, tel

Opiyel-Guaobiran, le fils de ['ombre.
o Fuait croitre les ombres.
e Joue avec les ombres.

* Voyage par les ombres, entrant dans une et sortant par
une autre.

* Compulsions. Passer inapercu en restant caché dans
Tombre.

5 — REFLUX (TAMANBAITONE)
Portée : La-bas ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Ce qui part doit revenir.
* Renwois acides incontrolés.
* Controle des vagues et du courant de marée pres des cotes.

¢ Compulsions. Admirer le flux et le reflux des vagues
et de la marée.

5 — INVISIBLE GARDIEN
(NAOYAOUA MACHENEBOUIKETA)

Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Tvi ; Durée : 1 cycle (deve-
nir invisible) ou 24 .

* Visions.

* Devient invisible tant qu’il garde un lieu, une personne
ou un objet.

e Assigne a un étre intangible la tiche de garder un lieu,
une personne ou un objet.

* Rend visible toute protection cachée d ‘un lieu, d’une per-
sonne ou d’un objet.

* Compulsions. Sendormir prés d'un grand nombre
doiseaux. Déjouer une embuscade.

6 — GERME DE VIE (TAKECHENI)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
e Visions.

* Recueille un germe permettant de créer un étre vivant,
de I’homme a la maladie.
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* Dépose un germe vivant qui se développera en quelques 7 _— TOURBILLONS (ILLI)
Jours ou en quelques années, Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 24 h.

* Voit les germes (de maladie, de plantes, d’animal insé- ..
e Visions.

miné...).

. . » Crée un climat social chaotique.
* Compulsions. Planter des graines. Acte sexuel. 7

» Tourbillons de vent.

6 — ESPIONS VOLANTS (AETERA * Contréle de la direction prise par une fornade : elle se

ELEMENCATIUM) renforce sur mer et saffaiblit sur terre.
Portée : Vue/Voix/Quie ; Cible : Vous ; Durée : 1 cycle. o Tourbillons d eau.

* Visions. * Compulsions. Plonger dans un tourbillon. Traverser
* Voit par les yeux des moustiques et des oiseausx. de fortes instabilités du vent.

* Envoie une nuée de moustiques et doiseaux comme es- 7 — CEUX DE MA NATION (NlBE)
pions.

Portée : Continent/Océan ; Cible : Nous ; Durée : 24 h.
* Repeére les espions.

* Visions.
» Souléve les espions du sol. . .
? * Reconnaissance des alliés.

* Compulsions. Suivre un vol doiseau. Démasquer un . )
o Appel & ceux de sa nation.

* La foule sacharne sur celui qui dit la vérité.

2 espion. o ) )

5 * Loyauté indéfectible entre gens de méme nation.

% _ , ,

2 6 PORTEUR DE VERITE (INALEMAINTINA) * Donne lillusion quon est issu de la méme nation que sa
E Portée : La ; Cible : Eux ; Durée : 24 h. victime.

» * Visions. * Compulsions. Créer une forte cohésion au sein du
5] . IR

o * La parole du béhique ne saurait étre mise en doute. groupe. Tenter de sauver un ami voué a une mort cer-
> taine.

=

N

* Désigner pour un groupe une personne qui devient lega- 7 — MIROIR ARDENT (FUSIL, FEU) (ILLEME)
rant de la vérité : sur un mensonge d’une personne de son Portée : La-bas ; Cible : Vous ; Durée : 1 cycle.
groupe, elle meurt.
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* Compulsions. Discerner les mensonges de la vérité. Se

. . o Fait briiler les miroirs.
proposer comme otage pour garantir une transaction.

e Utilise les surfaces réfléchissantes pour concentrer les

6 — CAPTURE DU ZEMIL (1OUITOULL ZEML) rayons du soleil.

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Permanent. * Contréle de la détonation ou de la visée des fusils.

Le béhique est désormais en mesure de capturer un zémi * Vision dans les flammes des abords d’autres lieux en-
en liberté pour lenfermer dans une statuette conique. Le flammeés.

zémi donne une Affinité pour la Voie des Zémis, et consti- Compulsions. Utiliser un fusil. Projeter des flammes

ou une torche sur quelqu’un.
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tue un objet de pouvoir dont la puissance potentielle dé-
pend du zémi capturé. Le pouvoir contenu dans le zémi est
choisi par le maitre de jeu en dehors des pouvoirs de la Voie 7 — VOL (HAMANHATINA)

des Zémis, il en définit la puissance symbolique (le nom), Portée : Toucker ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
les parametres et les visions qui permettront au béhique de

. . e Visions.
comprendre la puissance symbolique.

.. * Permet de senvoler.
* Visions. i
* Donne ou retire la faculté de voler.

« Vol dobjet.

¢ Compulsions. Sauter du haut d’une falaise dans l'eau.

* Capture du zémi.

* Compulsions. Aucune.

6 — MERCI (AOEREBA BLOULIKIA) Voler un objet cher 2 un ami.
Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Eux ; Durée : 1 cycle. . .
oriee - VUErvoreTIie s ToLe - DU 5 Luree < £ 0yere 7 — APPEL DES TREPASSES (AOCABAE
R
Visions. NEKETALICOU)
Met un ennemi & sa merci, Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 1 cycle.
 Force son adversaire a donner merci. ..
* Visions.

» Personne ne peut achever qui que ce soit. .
2 gurq » Attirance vers la mort.

* Compulsions. Laisser la vie 2 un ennemi mortel. + Les morts appellent les vivants
Donner son arme a son ennemi. '
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o Le béhique peut franchir aux cotés d’Opiyel-Guaobiran
la barriére séparant les morts et les vivants pour aider un
mort dans sa quéte du repos.

* Les morts se levent pour répondre i I'appel du béhique et
Paider dans sa tache.

* Compulsions. Déterrer tous les morts d’un cimetiére.
Disposer des cadavres comme §'ils composaient une
armée.

8 — JE BRULE (NIRAMETOULL LOUANNI)
Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.
* Visions.

* Yocahi embrase le béhique, qui, comme une torche hu-
maine, ne se consume pas, ne souffre pas, mais peut ré-
pandre son_feu par contact. Le feu est alors dangereux
pour autrui.

* Donne la sensation horrible de se consumer de 'intérieur.
* Enflamme une personne.

¢ Compulsions. Senflammer les cheveux. Ingérer une
quantité dangereuse de piments.

8 — TERRE BEANTE (1AHALL)

Portée : La ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle ou Permanent
(faille).
* Visions.

* Deécouverte d’une grotte menant dans les entrailles de ln
terre.

* Découverte d’un terrier.
* Quwerture d’une faille dans le sol.

* Compulsions. Détacher un pan d’une falaise. Des-
cendre dans le cratére d’un volcan.

8 — ESPIONS TREPASSES (ELEMENCATIUM
NEKETALICOU)
Portée : La-bas ; Cible : Vous ; Durée : 24 h.

Les trépassés marchent parmi les vivants en prenant
I'apparence de I'un d’entre eux. On peut toutefois les re-
connaitre a leur absence de nombril.

* Visions.
* Identifie les espions parmi les morts.
* Renseigne sur une personne.
e Fait suivre une personne par un trépasse.
* Enquéte menée par les trépassés.

* Compulsions. Aller de l'autre coté de I'ile. Trouver
une personne sans nombril.

9 — FORME DES TREPASSES (ACALL NEKETALICOU)
Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : 1 semaine.

* Visions.
* Meétamorphose en chauve-souris.

* Apparence d’un autre vivant.

* Apparence de la mort.
* Changer l'apparence d’un mort.

* Compulsions. Se faire passer pour un trépassé en
masquant son nombril et en agissant bizarrement.

9 — MULTIPLICATION (LIBAMOULL)
Portée : Vue ; Cible : Eux ; Durée : 1 semaine.
* Visions.
* Multiplication des objets.
* Multiplication de la nourriture.
o Multiplication des alliés.
* Multiplication des ennemis.

* Compulsions. Compter toutes les racines de yucca
plantées dans une petite ile.

9 — ZEMI, PROTEGE-NOUS DE JURACAN

(NANHAOGNACAYEM ZEMI JURACAN)
Portée : La ; Cible : Eux ; Durée : 1 cycle.

* Visions.

* Le zémi prend corps pour défendre le béhique contre ses
ennemis.

* Destruction des étres invisibles et de la sorcellerie qui
menacent le béhique.

* Compulsions. Repousser un raid caraibe. Espionner
un village caraibe.

9 — YOCAHU CRACHEUR DE LAVE
(YOCAHU CHUEBA LELELENNE OUATTOU)
Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 1 semaine.

¢ Visions.
* Peut vomir de la lave.
. Erupz‘ion volcanique.

* Failles dans le sol et montée de magma et de flammes
vers le ciel.

* Compulsions. Cracher des flammes sur une personne.
Fissurer un monolithe.

10 — UNION SACREE (IROPON-LIOUELETELL)
Portée : Toucher ; Cible : Eux ; Durée : Permanent.
* Visions.
* Union indestructible.
* Coexistence sans nuage.
* Parfaite complémentarité.

* Incorporation du zémi dans le corps du béhique et créa-
tion d’un étre symbiote.

* Compulsions. Construction d'une statuette zémi
quon ne pourra pas séparer de son corps.
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GVoies des religions azteques

ef mayas

MODE D’EMPLOL

Les signes associés aux jours du calendrier — commun
aux Azteques et Mayas — revétent pour ces peuples des
valeurs hautement symboliques, et constituent des guides
pour la vie de tous les jours. Seul un Azteéque ou un Maya
frappé de folie oserait agir a l'encontre du calendrier. Le
maitre de jeu peut guider un joueur dans ses actions en lui
donnant les auspices de la journée. Vous pouvez le faire
pour aider le joueur ou servir votre scénario, ou encore
tirer les numéros et signes au hasard. Ces éléments for-
ment aussi la base des pouvoirs de la Voie du Calendrier.

Vous aurez besoin de deux éléments afin de connaitre
les deux dieux protecteurs du jour actuel et les auspices

NUMERO DU JOUR OU DE LA TRECENA

* Symbole. Nom du symbole (Nom en nahuatl (az-
teque), Nom en chotl (maya)).

* Dieu. Nom du dieu.
o Apparence. Apparence du dieu.
* Pouvoir. Domaines de pouvoir du dieu.
* Auspices.
* Incitations. Jour ou trecena faste pour les actes suivants.

* Interdictions. Interdits pour ce jour ou cette trecena.

SIGNES DU CALENDRIER

JOUR OU TRECENA 1
* Symbole. Crocodile (Cipactli, Imix).

* Dieu. Tonacatecuhtli.

= V : VOIES ET POUVOIRS

positifs et négatifs de ce jour. Le premier signe est asso-
cié a la journée (tonalli, kin) du mois courant. Ainsi, si
. aujourd’hui est le jour du Vent, demain sera celui de la

o Apparence. Géant, arbre.

D
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* Pouvoir. Dieu créateur de 'univers, fertilité, nourriture,

ey
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Voies des religions aztéques et mayas

Maison, et aprés demain sera celui du Lézard (voir ci-
apres). Ensuite, le temps — indépendamment des mois
aztéques de 20 tonallis (kin) — est découpé en intervalles
de treize jours : les trecenas (cenalli, uninal). A chaque
trecena (cenalli, uninal) sont associés un signe et le dieu
protecteur associé a celui-ci. Ainsi, tous les treize jours,
le signe de la trecena (cenalli, uninal) se décale d’'une
colonne vers le bas dans la colonne suivante. Les dieux
célébrés sont ceux de la trecena et du tonalli courant.
Ils sont célébrés dans la pyramide-temple qui leur est
consacrée.

Vous pouvez fixer le jour (fonallin, kin) et la trecena
(cenalli, uninal) pour un jour donné, ou bien tirer 1D20
pour déterminer le jour (fonalli, kin) et 1D20 pour la tre-
cena (cenalli, uninal). Pour la suite, essayez de respecter
Tordre décrit ci-dessus, qui permettra 4 un personnage
prétre réussissant un Test de Science (Erudition) de pré-
voir les Auspices et les dieux protecteurs d’un jour a venir.
Dans les faits, ce ne sont pas les mémes dieux qui sont
associés 2 un méme signe de jour ou de trecena. Nous les
avons regroupés pour plus de simplicité.

Note : les différences mineures entre le calendrier
Maya et le calendrier Aztéque ont été gommeées.

Voici comment se présentent les différents zonalli
(jours) et ¢recena du calendrier :

création.
* Auspices.

* Incitations. Honneur, énergie, travail et reconnaissance,
débuts prometteurs.

o Interdictions. Fviter toute paresse et tout égoisme.

JOUR OU TRECENA 2
* Symbole. Vent (Ehecatl, Ik).
* Dieu. Quetzalcbatl.
o Apparence. Serpent i plume. Homme blond barbu.

* Pouvoir. Charisme, sagesse et parole, solitude, résurrec-
tion, celui quon attend, serpent, patron des prétres et des
artisans, créateur du calendrier.

* Auspices.

* Incitations. Profiter de la solitude pour se parfaire. Agir
comme bon vous semble. Se montrer ingénieux.

* Interdictions. Ne pas accorder trop d’importance a I'avis
d’autrui. Eviter les contacts.

JOUR OU TRECENA 3
* Symbole. Maison (Calli, Akbal).
* Dieu. Tpeyollotl.

* Apparence. Pierre, montagne.

o Pouwoir. Stabilité, indestructibilite.
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* Auspices.

* Incitations. Consacrer son temps a la famille, au repos, a
la tranquillité et a la consolidation d’alliances.

o Interdictions. Eviter la politique et la guerre. Ne pas
perdre sa lucidité.

JOUR OU TRECENA 4

* Symbole. Lézard (Cuetzapalin, Kan).

¢ Dieu. Huehuecoyotl.
* Apparence. Vieux coyote.
* Pouvoir. Tromperie, ruse, déception.

* Auspices. Attention aux retournements de situations.
« Incitations. Porter crédit aux actions.

* Interdictions. Ne pas porter de crédit aux paroles.

JOUR OU TRECENA 5
* Symbole. Serpent (Coatl, Chicchan).
¢ Dieu. Chalchihuitlicue.

« Apparence. Femme avec un collier de pierres précieuses,
boucles doreilles en turquoise et une jupe sertie de coquil~

lages.

* Pouvoir. Océans, riviéres et lacs, changements apparents
sans changer dans le fond, femme, ouragans.

* Auspices.

o Incitations. Etre humble. Se montrer imprévisible. Se
réconcilier.

* Interdictions. Ne pas agir pour son intérét. Ne pas briser
les alliances.

JOUR OU TRECENA 6
* Symbole. Mort (Miquitzli, Cimi).
¢ Dieu. Tecciztecatl.

o Apparence. Lune, astre nocturne.

* Pouvoir. Ombre, inconnu, méfiance.
* Auspices.

 Incitations. Faire attention a ['inconnu, a ce qui se cache
dans [ombre. Réfléchir sur soi-méme.

e Interdictions. Ne pas étre trop confiant.

JOUR OU TRECENA 7
 Symbole. Chevreuil (Mazatl, Manik).
¢ Dieu. Tlaloc.

o Apparence. Homme peint en noir avec de grands yeux
ronds et de longs crocs.

* Pouvoir. Pluie, orage, mais, fertilité, sang, sacrifice hu-
main.

* Auspices.
e Incitations. Partir chasser, innover.

* Interdictions. Ne pas revenir sur une décision ni en ar-
riere.

JOUR OU TRECENA 8
* Symbole. Lapin (Tochtli, Lamat).
* Dieu. Mayahuel.
* Apparence. Agave (cactus).
* Pouwoir. Ivresse, fertilité, indulgence, amour de la vie.
* Auspices.

e Incitations. Communier avec la nature, se mcrﬁer pour
les autres, étre indulgent, sortir la nuit.

* Interdictions. Ne pas nuire & autrui.

JOUR OU TRECENA 9
* Symbole. Eau (Atl, Muluc).
¢ Dieu. Xiuhtecuhtli
* Apparence. Vieil homme, foyer, feu.

* Pouvoir. Feu, dualité, équilibre, compagnon des hommes,
écoulement du temps, dge.

* Auspices.

s Incitations. Partir en guerre sacrée. Violence purifica-
trice.

* Interdictions. Ne pas se reposer.

Jour ou TRECENA 10
* Symbole. Chien (Itzcuintli, Oc).
¢ Dieu. Mictlantecutli.

* Apparence. Squelette, cadavre.

* Pouwoir. Seigneur du pays des morts, monde souter-
rain.

* Auspices.

* Incitations. Se montrer digne de confiance. Enterrer
les morts, éveiller leur souvenir.

* Interdictions. Ne pas accorder de confiance aux per-
sonnes douteuses.

JOuR ou TRECENA 11
* Symbole. Singe (Ozomahtli, Chuen).
* Dieu. Xochipili.
* Apparence. Un bel homme orné de fleurs, entouré de pa-
pillons, portant un ceur piqué sur un biton.
* Pouwoir. Art, plaisir, féte.
* Auspices.

* Incitations. Jour de joie, de légéreté, des arts. Se divertir,
faire preuve d’humour.

* Interdictions. Ne pas penser & des choses sérieuses. Ne pas
trop se dépenser.
JOUR OU TRECENA 12
* Symbole. Herbe (Malinalli,Eb).
* Dieu. Patecatl.

* Apparence. Homme dgé mais plein de vivacité.
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* Pouvoir. Plantes médicinales, médecine, pulque (alcool
Jort), ivresse, raffinement, habileté, ingéniosite.

* Auspices.

 Incitations. Rester tenace envers et contre tout. Créer des
alliances.

s Interdictions. Bon jour pour les vaincus, et mauvais pour
les vainqueurs.

JOUR OU TRECENA 13
* Symbole. Roseau (Acatl, Ben).
* Dieu. Tezcatlipoca.
o Apparence. Le miroir qui fume, jaguar.

* Pouvoir. Nuit céleste, temps passés, défense des jeunes
guerriers, sorcellerie, réalité des choses, omniscience, vi-
sion du futur ou dans le ceeur des hommes.

* Auspices.

« Incitations. Etre juste.

* Interdictions. Ne pas s’emparier, ni agir sur [ ’im])u/sion
du moment.

JOUR Oou TRECENA 17
* Symbole. Mouvement (Ollin, Caban).
* Dieu. Xolotl.
o Apparence. Changeur de forme.
s Pouwvoir. Changement, métamorphose, découverte, action.
* Auspices.
s Incitations. Changer. Se découvrir. Agir.

* Interdictions. Ne pas rester passif- Ne pas se montrer ré-
actionnaire.
JOUR ouU TRECENA 18

* Symbole. Couteau sacrificiel (Tecpatl, Eznab).
¢ Dieu. Chalchihuihtotolin.
* Apparence. La poule joyau.

w2
&,
§ « Interdictions. Ne pas se montrer injuste. Ne pas s'atta- » Pouwoir. Puissance de la sorcellerie, amélioration conti-
§ cher aux apparences du pouvoir. nuelle.
* Auspices.
& JOUR OU TRECENA 14 IP y S
n o Incitations. Aiguiser son étre. Se montrer rigoureux et
2 * Symbole. Jaguar (Ocelotl, Ix). & &
>o Dicw. Thockeotl courageux.
° Dieu. Tlazolteotl. .. .
S o Interdictions. Ne pas se reposer sur ses lauriers, ne pas
- * Apparence. La mangeuse d’immondices, celle qui a mentir, ne pas montrer de suspicion.
“MN quatre faces.
DFRE
Ej\@,{% £ * Pouvoir. La Terre, fécondité, rites purificateurs. JOUR OU TRECENA 19
Vo =Y,

Voies des religions aztéques et mayas

* Auspices.

* Incitations. Partir & la bataille. S'abandonner a la rage
du combat. Se battre pour les héros du temps jadis.

* Interdictions. Ne pas se montrer pacﬁgue lorsgu’on est
agressé. Ne pas se venger lorsgu’on en a loccasion.

JOUR OU TRECENA 15
* Symbole. Aigle (Cuauhtli, Men).
* Dieu. Xipe Totec.
* Apparence. Le dieu écorche.
e Pouwoir. Renaissance, mue.
* Auspices.

s Incitations. Se battre pour la liberté et [égalité. Agir.
Prier les dieux, se montrer ambitieux.

* Interdictions. Ne pas réfléchir, ne pas faire preuve de lichete.

JOUR OouU TRECENA 16
* Symbole. Vautour (Cozcacuauhtli, Cib).
* Dieu. Itzpapalotl.
* Apparence. Le papillon dvbsidienne.
* Pouvoir. Femme guerriére, conseil de guerre, stratége.
* Auspices.

o Incitations. Sagesse, tempérance. Donner des conseils.
Faire face aux difficultés de la vie.

* Symbole. Pluie (Quiahuitl, Cauac).
¢ Dieux. Tonatiuh, Huitzilopochtlui.
o Apparence. Le soleil, I'assoiffé de sang, l'aigle, le guerrier

absolu.

o Pouwoir. Le mouvement, la lumiére et la chaleur du so-
leil, le sacrifice, la toute-puissance, la guerre.

 Auspices.

* Incitations. Sen remettre aux hasards du destin, voyager,
sinstruire.

o Interdictions. Ne rien prévoir a ['avance, ne pas se mon-
trer trop terre a terre.

Jour ou TRECENA 20
* Symbole. Fleur (Xochitl, Ahau).
¢ Dieu. Xochiquetzal.
* Apparence. Plume-fleur.
s Pouvoir. Arts, beauté, plaisir, choses éphémeres.
* Auspices.

s Incitations. Créer de belles choses et des plaisirs éphé-
meres. Changer d’idée, de vétements, d’approche.

o Interdictions. Fuir les sentiments, les désirs et les taches
de longue date. Ne pas se montrer insensible.
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VoIE DU CALENDRIER

La Voie du Calendrier ouvre des horizons infinis a ce-
lui qui sait la parcourir. Tout d’abord, « Celui qui Sait
Lire le Calendrier » peut manipuler les hommes par cette
connaissance, en incitant a agir conformément aux pré-
ceptes du calendrier ou 4 leur encontre, et en punissant
les transgressions. Ensuite, il peut communiquer avec les
dieux porteurs du temps et contrdler le temps qui passe.
I1Tui est aussi possible de contréler les symboles mémes
du calendrier. Enfin, il pourra accéder aux pouvoirs des
dieux du jour ou de la trecena.

1 — INCITATIONS DU JOUR DU CALENDRIER
(TLAIMMAN TONALLI TONALAMAPAN)

Portée : La ; Cible : Toi ; Durée : 24 b.

Pour le jour actuel, le calendrier sacré donne des re-
commandations, des actions qu’il est souhaitable de faire,
car les astres sont propices pour quelles soient couron-
nées de succes. Ce pouvoir incite quelqu’un a accomplir
de tels actes.

* Visions.
* Inciter une personne a accomplir une action incitée par le
calendrier pour ce jour.
* Réussir une action incitée par le calendrier pour ce jour.

¢ Compulsions. Laisser passer une bonne occasion de
senrichir ou de gagner du pouvoir. Faire ce que le ca-
lendrier indique méme si cela parait déplacé.

1 — INCITATIONS DE LA TRECENA DU
CALENDRIER (TLAIMMAN CENCALLI
TONALAMAPAN)

Portée : Ici; Cible : Toi ; Durée : Jusqu'a la fin de la trecena.

Tout comme pour le jour actuel, le calendrier incite a
accomplir certaines actions au cours de la trecena actuelle.

* Visions.

* Pousser quelqu'un a accomplir une action incitée par le
calendrier pour cette trecena.

* Réussir une action incitée par le calendrier pour cette
trecena.

* Compulsions. Suivre l'indication du calendrier pour
la trecena actuelle.

2 — INTERDICTIONS DU JOUR DU CALENDRIER
(NECEMILHUITL TONALLL TONALAMAPAN)

Portée : La ; Cible : Toi ; Durée : 24 b.

Tout comme le calendrier indique le jour actuel comme
bénéfique pour certains actes, il donne aussi des interdits.

Bien que rien nempéche le fidéle de les transgresser, une
personne sensée ne le fera pas.

* Visions.

* Rappelle que le jour est néfaste pour une action en cours,
et la fait échouer.

* Empéche quelqu’un dentreprendre ce pour quoi le calen-
drier indique que le jour est néfaste.

* Compulsions. Ne pas accomplir ce qui était interdit
pour ce jour, sous aucun prétexte. Agir a lencontre du
calendrier et subir des déconvenues.

2 — INTERDICTIONS DE LA TRECENA DU
CALENDRIER (NECEMILHUITL CENCALLI
TONALAMAPAN)

Portée : Ici; Cible : Toi ; Durée : Jusqu'a la fin de la trecena.

La trecena actuelle est néfaste pour certaines actions,
qu’il est bon de reporter 4 plus tard.

* Visions.
* Rappelle que la trecena est néfaste pour une action en
cours, et la fait échouer.

 Empéche quelqu'un dentreprendre ce pour quoi le calen-
drier indique que la trecena est néfaste.

e Compulsions. Se tenir 4 tout prix, ainsi que ses
proches, a une interdiction du calendrier.

3 — TRANSGRESSION DES INCITATIONS DU
JOUR DU CALENDRIER

(AHU[LMATI TLAIMMAN TONALLI
TONALAMAPAN)

Portée : La ; Cible : Lui ; Durée : 24 .

Ne pas accomplir ce que le jour du calendrier incite 2
faire nest pas un crime ; cela entraine simplement des

regrets, car il faudra attendre vingt jours avant de pouvoir
réparer ses erreurs.

* Visions.

o Fait ressentir des regrets pour une action non accomplie
alors que le jour du calendrier y était propice.

o Empéche d’accomplir ce que le jour du calendrier incite
a faire.
* Compulsions. Sempécher de suivre les incitations du
calendrier.

3 — TRANSGRESSION DES INCITATIONS DE
LA TRECENA DU CALENDRIER
(AHUILMATL TLAIMMAN CENCALLL
TONALAMAPAN)
Portée : Ici ; Cible : Lui; Durée : Jusqu'a la fin de la trecena.

Ne pas accomplir ce que la trecena du calendrier incite
a faire nlest pas un crime ; cela entraine simplement des
regrets, car il faudra attendre vingt jours avant de pouvoir
réparer ses erreurs.

* Visions.
* Fait ressentir des regrets pour une action non accomplie
alors que le jour du calendrier y était propice.
* Empéche d’accomplir ce que le jour du calendrier incite
a faire.
¢ Compulsions. Faire ce que la trecena du calendrier in-
cite a faire, mais lors de la trecena suivante.
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3 — CONNAISSANCE, CONSCIENCE,
CONTROLE DES PORTEURS DE L’ANNEE (MATI
XIUHTONALLL)

Portée : Ici ; Cible : Toi ; Durée : 1 année.
* Visions.

o Symbole du roseau, du silex, de la maison et du lapin.

o Accélere les quétes personnelles (prenant approximative-
ment un an,).

* Ralentit les quétes personnelles (premmt approximati-
vement un an).

* Donne la sensation de n'avoir rien fait durant I'année
écoulée.

* Rend las de tout ce quon a accompli pendant I'année
écoulée (besoin de passer & autre chose).

* Controle des souvenirs lointains (de l'ordre de I'année).

* Donne des réves cryptiques sur ce qui risque de se passer
dans l'année qui vient.

* Compulsions. Entamer une quéte personnelle longue
d’un an.

4 — TRANSGRESSION DES INTERDICTIONS
DU JOUR DU CALENDRIER
(AHUILMATI NECEMILHUITL TONALLI
TONALAMAPAN)

Portée : La-bas ; Cible : Vous ; Durée : 24 h.

Accomplir un acte jugé néfaste pour le jour actuel du
calendrier est a la fois stupide et & la limite du sacrilege.
En effet, cest aller volontairement a l'encontre de la vo-
lonté du dieu porteur du jour, qui peut le prendre comme
une offense.

e Visions.

* Fait éprouver de violents remords pour une transgression
des interdictions du jour du calendrier.

o Fait transgresser une interdiction du jour du calendrier.

* Fait ressentir une action comme une transgression d une
loi cosmique.

e Peut transgresser sans ennui les interdictions du jour du
calendrier.

* Compulsions. Pousser quelqu’un 2 transgresser la loi.
Obliger quelqu’un a réparer ses fautes.

4 — TRANSGRESSION DES INTERDICTIONS DE
LA
TRECENA DU CALENDRIER
(AHUILMATI NECEMILHUITL CENCALLL
TONALAMAPAN)

Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : Jusqu'a la fin de la tre-
cena.
* Visions.

* Fait éprouver de violents remords suite a une transgres-
sion des interdictions du calendrier pour la trecena.

* Fait transgresser une interdiction du calendrier pour la
trecena.

e Fait ressentir une action comme une transgression d une
loi cosmique.

e Peut transgresser sans ennui les interdictions de la trece-
na du calendrier.

* Compulsions. Faire éprouver du remords a qui a
transgressé la loi.

4 — CONNAISSANCE, CONSCIENCE,
CONTROLE DES PORTEURS DE LA TRECENA
(MATL CENCALLL)
Portée : Ici ; Cible : Toi ; Durée : 13 jours.
* Visions.
* Accélére les actions faites sur le long cours (prenant ap-
proximativement treize jours).

* Ralentit les actions faites sur le long cours (prenant ap-
proximativement treize jours).

* Donne la sensation de navoir rien fait au cours des
treize derniers jours.

* Rend fatigué suite a tout ce quon a accompli au cours des
treize derniers jours (besoin de prendre un léger repos).

* Contréle des souvenirs relativement lointains (jusqu'a
treize jours environ).

* Modifie le dieu porteur de la trecena & venir.
* Indique ce qui peut se passer dans la trecena qui vient.

* Compulsions. Ecrire un journal personnel détaillé
pendant un mois.

4 — POUVOIRS MINEURS DU DIEU DU JOUR
DU
CALENDRIER (ACH[HTZ[N CHIHUALILZTLI
TEOTLTONALLL TONALAMAPAN)

Portée : Ici ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.
* Visions.

* Utiliser un des pouvoirs (avec les paramétres ci-dessus)

du dieu du jour, mais dont la puissance (faible) est limi-
tée par le maitre de jeu.

* Compulsions. Briller de vaillance et de génie pendant
une journée mémorable.

5 — POUVOIRS MINEURS DU DIEU DE LA
TRECENA DU CALENDRIER (ACHIHTZ[N
CHIHUALILZTLIL
TEOTLCENCALLL TONALAMAPAN)

Portée : La; Cible : Toi; Durée : Jusqu'a la fin de la trecena.
* Visions.

s Utiliser un des pouvoirs (avec les paramétres ci-dessus)

du dieu de la trecena, mais dont la puissance (faible) est
limitée par le maitre de jeu.

e Compulsions. Parcourir les codex pour recenser les
pouvoirs de tous les dieux.
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5 — CONNAISSANCE, CONSCIENCE,
CONTROLE DES PORTEURS DU JOUR (MAT[
TONALLL)

Portée : La ; Cible : Lui ; Durée : 24 .
* Visions.

e Accélére les actions du _jour.

* Ralentit les actions du jour.

* Donne la sensation de w'avoir rien fait de la journée.

* Rend épuisé pour tout ce quon a accompli pendant la
Journée (besoin d’une bonne nuit de repos).

* Controle des souvenirs proches (datant de moins d’un
Jour).

* Faire se lever le jour plus tot ou plus tard,

o Augmenter ou baisser la luminosité du jour ou de la nuit.

* Modifie le porteur du jour & venir.

* Indigue ce qui peut se passer dans le jour qui vient.

* Compulsions. Se rappeler sans le noter tout ce qui
sest passé dans une journée bien remplie (le raconter

en détail au MJ).

5 — MAUDIRE LES TRANSGRESSIONS DES
RECOMMANDATIONS DU CALENDRIER
(TELCHIHUA AHUILMATI TLAIMMAN
TONALAMAPAN)

Portée : La-bas ; Cible : Toi ; Durée : 1 mois.
* Visions.

o Fait passer aupres du dieu porteur du jour ou de la tre-
cena une transgression volontaire des interdictions du
calendrier comme une grave offense.

* Punition pour un non-respect du calendrier.

* Donne & un individu n'appartenant pas au peuple az-
teque la sensation que seul le respect du calendrier le sau-
vera de l'acharnement du sort.

¢ Compulsions. Suivre une personne nappartenant pas
au peuple aztéque et la punir en secret pour chaque
manquement au calendrier.

6 — ASPECT DU DIEU DU JOUR DU
CALENDRIER (TLACHIYAL[ZTL[ TEOTLTONALLIL
TONALAMAPAN)

Portée : Ici ou La-bas ; Cible : Vous ; Durée : 24 h.
* Visions.

* Prend une des formes du dieu porteur du jour du calendrier.

* Montre en tout lieu et tout moment la présence du dieu
porteur du jour du calendrier.

* Choisit une manifestation spécifique du dieu porteur du
Jour du calendrier. (Le monde va perdre la coloration
due aux autres aspects de ce dieu. Ainsi, ne choisir
chez Huizilopochtlui que son aspect de « dieu de la
guerre » fera baisser la luminosité du soleil.)

¢ Compulsions. Construire un déguisement correspon-
dant a 'aspect du dieu.

6 — ASPECT DU DIEU DE LA TRECENA
DU CALENDRIER (TLACH[YAL[ZTLI
TEOTLCENCALLL TONALAMAPAN)

Portée : Toucher ou La ; Cible : Vous ; Durée : Jusqu'a la fin
de la trecena.

* Visions.

* Prend une des formes du dieu porteur de la trecena du
calendrier.

* Montre en tout lieu et tout moment la présence du dieu
porteur de la trecena du calendrier.

o Choisit une manifestation spécifique du dieu porteur de
la trecena du calendrier.

* Compulsions. Agit comme s’il était I'animal ou 1&tre
de méme apparence que le dieu.

7 — CRISTAL DU SORCIER
(TECIUHTLAZAUEH TEHUILOTL)
Portée : Toucher ; Cible : Moi ; Durée : Permanent.

Le personnage est désormais capable de créer, a partir
d’un cristal pur, un cristal de sorcier. Il peut en faire un
vecteur de pouvoir (il donnera dans ce cas une affinité
pour les Voies aztéques) ou lui conférer des pouvoirs des
Voies aztéques (un méme cristal peut en contenir jusqu’a
trois, préférentiellement les pouvoirs « Crépitement du
futur » et les pouvoirs de Tezcatlipoca).

* Visions.
* Fabriquer un cristal de sorcier.

* Compulsions. Trouver un cristal de roche parfait et
le tailler.

7 — SYMBOLE DE LA TRECENA DU
CALENDRIER (CEMILHU ICENCALLL
TONALAMAPAN)

Portée : Vue /Voix/Ouie ; Cible : Vous ; Durée : Jusqu'a la
fin de la trecena.
* Visions.

* Donne laspect du symbole de la trecena.

* Meétamorphose en ce que représente le symbole de la trecena.

e Utilise le nom du symbole de la trecena comme s’il s'agis-
sait d’un pouvoir (sens propre, figuré, connotations, efc.).

* Compulsions. Ecrire un codex décrivant la vie reli-
gieuse de chaque trecena de 'année religieuse.

8 — CONNAISSANCE, CONSCIENCE,
CONTROLE DES PORTEURS DE L’HEURE (MATI
ZAN ACHIHTONCA)

Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 1 h.
* Visions.

e Accélere les actions (premmi approximativement une

heure).
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* Ralentit les actions (prenanf approximativement une

heure).
* Donne la sensation de ne pas avancer.

* Rend totalement épuisé suite a ce quon vient d’accomplir
(besoin de repos immédiat).

* Contréle des souvenirs immédiats (de lordre de I’heure).
* Voir quand la mort d’une personne est imminente.

* Modifie le porteur du jour actuel.

* Indique ce qui peut se passer dans I’heure qui vient.

* Compulsions. Prévoir exactement tout ce qui va se
passer pendant une heure complete.

8 — PouvoIRrRS DU DIEU DU JOUR DU
CALENDRIER (CEHUELITILIZTL[ TEOTLTONALLIL
TONALAMAPAN)
Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Utiliser un des pouvoirs (avec les paramétres ci-dessus)
du dieu du jour.

* Compulsions. Briller de vaillance et de génie pendant
une journée mémorable.

9 — POUVOIRS DU DIEU DE LA TRECENA
DU CALENDRIER (CEHUEL[T[L[ZTL[

* Visions.
* Vous pouvez utiliser a tout instant wimporte quel pou-

voir de wimporte quel dieu du calendrier, avec les para-
métres ci-dessus.

* Compulsions. Automutilation jusqu'a évanouisse-
ment.

La Voie des Cing Soleils est basée sur une légende
de création de la terre actuelle. Elle relate une série de
constructions et de destructions du monde correspon-
dant 4 une guerre sans merci entre deux dieux créateurs :
Quetzalcoatl, le serpent a plume, et son ennemi Tezcatli-
poca. Au commencement était 1ere de la dualité : le dieu
de la dualité, Ometecuhtli, qui apparait sous une forme
masculine et une forme féminine, sest créé lui-méme a
partir du néant et régne alors sur le monde. Ometeotl et
Omecihuatl, les deux aspects du seigneur de la dualité,
eurent pour enfants les quatre Tezcatlipoca, des divinités
caractérisées chacune par une couleur et une direction
cardinale. A Touest se trouve Quetzalcoatl, le serpent
plume, Tezcatlipoca blanc. Au sud, Huizilopochtlui, di-
vinité aztéque majeure de la guerre, le Tezcatlipoca bleu.
A Touest, le Tezcatlipoca rouge, Xipe Totec, le dieu de

TEOTLCENCALLI TONALAMAPAN) la renaissance. Et enfin, au nord, Tezcatlipoca lui-méme,

D
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o Utiliser un des pouvoirs (avec les paramétres ci-dessus)
du dieu de la trecena.

e Compulsions. Parcourir les codex pour recenser les
pouvoirs de tous les dieux.

9 — CrrLul QUL INTERPRETE LE CALENDRIER
(TETONALPOHUIANL)
Portée : Ici ; Cible : Eux ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Rend funeste n'importe quelle action de son choix.
* Rend faste le jour ou la trecena présente (& condition de
ne pas accomplir d’action impie).
* Modifie instantanément et temporairement les porteurs
du _jour ou de la trecena.

* Donne a quelgu’un la capacité d’utiliser les pouvoirs que
['on connait de la Voie du Calendrier.

* Compulsions. Passer une journée a faire plusieurs
choses en méme temps, sans un moment de répit.

10 — INCARNATION DES DIEUX DU
CALENDRIER (NACAYOTIA TEOTL)
Portée : Continent/Océan ; Cible : Eux ; Durée : 24 h.

(202} ) . . B R auquel est attribuée la couleur noire.
'v%g.v_(;v Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : Jusqu'a la fin de la !
‘ . , , . .
trecena. Ometecuhtli créa une vaste étendue d'eau, qui devint
. . les océans, sur lesquels il placa un caiman, qui devint la
* Visions. ’ 9 pas !

terre. Cette terre traversa cing 4ges, appelés aussi « So-
leils », qui durérent chacun plusieurs millénaires. Chacun
de ces 4ges, a lexception du cinqui¢me, est associé 4 un
élément, celui qui a mené a sa destruction. Le premier
age est une ere de géants présidée par Tezcatlipoca, qui
commenga le jour 4 Jaguar. Lorsque Quetzalcoatl le jeta
a leau, Tezcatlipoca se noya, mais envoya des jaguars, qui
vinrent dévorer les géants. Seuls les plus petits géants,
les futurs hommes, purent se cacher. On comprend ici
I'importance du calendrier sur le déroulement de la vie
dans ces civilisations précolombiennes. Ce premier So-
leil est le Soleil-Terre. Aprés la destruction du premier
Soleil commenga le second, le Soleil-Air, qui débuta le
jour 4 Vent, et a été détruit par un gigantesque Ouragan,
qui emporta Tezcatlipoca, le Miroir qui Fume. Celui-ci
venait tout juste de prendre la place de Quetzalcoatl, le
Serpent 4 Plume. Les hommes furent alors transformés
en singes, a l'exception d’'un homme et d’une femme. Le
monde entra alors le jour 4 Pluie dans son troisiéme So-
leil, le Soleil-Feu, sous le régne de Tlaloc, le dieu de la
pluie. Le Soleil-Feu fut détruit par une pluie de feu en-
voyée par Quetzalcoatl, qui alla chercher dans le royaume
de Mictlan les restes d'un homme et d’une femme. Alors
débuta le Soleil-Eau, le jour 4 Eau. Ce Soleil fut détruit
par un déluge et une inondation. Les hommes furent
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changés en poissons, 4 lexception de sept couples qui se
cacherent dans des grottes.

Ce nest qualors que le Soleil actuel, le Soleil-Mou-
vement, débuta, le jour 4 Mouvement sous le régne des
Olmeques. Ce régne est marqué par le sacrifice d’un dieu
mineur, Nanahuatzin, qui se jeta dans un brasier alors
quaucun dieu nosa le faire pour créer un nouveau Soleil.
11 devint notre soleil actuel : Tonatiuh, le Cinquie¢me So-
leil. Comme Tonatiuh restait immobile, les dieux durent
faire don de leur sang pour que Tonatiuh puisse tour-
ner. Clest en cet hommage, et pour que Tonatiuh puisse
continuer a tourner, que les Aztéques doivent donner leur
sang. Le Cinquieme Soleil sera détruit par un tremble-
ment de terre.

La Voie des Cinq Soleils, grace a la connaissance des
mythes, permet de comprendre ce quont été les dges du
monde et comment ils ont été détruits. Le prétre pourra
donc controler les cinq éléments : le Soleil-Terre, le So-
leil-Feu, le Soleil-Air, le Soleil-Eau et le Soleil-Mouve-
ment. Il pourra aussi voir dans le passé, le présent et le
futur, et controler les malédictions qui ont accompagné
la destruction de chaque Soleil, ainsi que les sacrifices qui
ont permis de les créer successivement.

1 — COLORATION (CHICTLAPANA)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 h.
* Visions.

* Modifier la couleur d’un objet, des yeux, de la peau ou
des cheveux.

* Donner des reflets a un objet.
* Les couleurs du caméléon.
o Attachement a un embléme.

* Compulsions. Se peindre le corps. Admirer les reflets
du soleil couchant sur la mer ou un lac.

1 — TROU NOIR (HUEHCATLAN IXPOCTIC)
Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 24 h.
* Visions.
e Absorption de la lumiere.
. E‘clipse (pas plus d’une fois par an).
* Nuit sans étoiles.
* Création dombres.

¢ Compulsions. Senfermer dans un lieu sombre. S’ha-
biller tout de noir.

1 — PROTECTION CONTRE LE SOLEIL
(PATHIA TONATIUH)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.

* Visions.
* Rend résistant a la chaleur et protege des brillures.
* Empéche détre emporté ou déchiré par le vent.
* Résistance aux séismes et aux écroulements.
* Résiste aux vagues et empéche de se noyer.
* Résiste a un mouvement violent.

¢ Compulsions. Enflammer un vétement. Laisser un
vétement senvoler.

1 — FOSSE (TLAXAPOCHTLUL)

Portée : Toucher ou Voix (phobie, pousser une personne) ;
Cible : Toi ; Durée : Permanent ou 1 cycle (pousser une personne).

e Visions.
* Repére les trous, les crevasses et les fosses dans le sol.
* Crée une fosse dans un milieu relativement meuble.
* Agrandit un trou ou un fosse.
* Rend les parois d’une fosse friables.
* Donne une phobie des trous et fosses.
* Pousse une personne i tomber dans une fosse existante.

¢ Compulsions. Creuser une fosse dans la forét. Pousser
quelqu’un dans un trou.

1 — MURMURE DU SOLEIL (TLAHCAHUACA
TONATIUH)

Portée : La-bas ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

o Sent et analyse les odeurs portées par le vent.

* Entend les sons produits et les mots prononcés dans la
direction d ot vient le vent, méme & trés longue distance,
mais avec un délai correspondant au trajet de 'air.

e Crée des illusions sonores.
o Sent ou envoie des vibrations dans le sol.

* Compulsions. Apprendre a imiter les cris des oiseaux.
Regarder un chien chasser a l'odorat.

2 — SoLElL DE PLOMB (TONATIUH
TEMETZLL)
Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Fait tomber des objets des fenétres, balcons, falaises, efc.
* Rend les rayons du soleil britlants et abrutissants.
* Donne une phobie des rayons directs du soleil.
e Le soleil crée instantanément de petites briilures sur la peau.

* Compulsions. Rester sous le soleil jusqu’a subir un
coup de soleil ou une insolation. Jeter un objet lourd
d’une hauteur sans regarder en bas.

2 — lLLUMINATION (HUELLANECI)
Portée : Ici ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
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* Visions.
* Donne Iimpression d avoir touché du doigt la vérité.
* Regoit d’une divinité la réponse a une question posée.
* Fait surgir la lumiére dans un leu.

* Donne un éclairage particulier & un objet ou une per-
sonne pour le mettre en valeur.

* Rend un objet aveuglant s’il réfléchit la lumiére (comme
la surface de l'eau, par exemp/e).

¢ Compulsions. Découvrir une vérité. Illuminer un lieu
sombre par un jeu de miroirs.

2 — CREPITEMENTS DU FUTUR
(HUEHCATLAHTOA TLECO)
Portée : Vue ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Entend des crépitements lorsquune prédiction est en
passe de se vérifier.
* Peut lire 'avenir dans les flammes & travers un miroir.
e Peut lire 'avenir des abords d’un feu.

* Donne & quelgu’un des visions fugaces du futur. Elles
peuvent étre courtes, incompréhensibles et ef-
frayantes, ou bien apaisantes.

* Donne le besoin de ne pas cesser son mouvement.

* Compulsions. Se parer dor et de plumes colorées.

3 — FOURNAISE (TLATLALIZTLL)
Portée : La ; Cible : Eux ; Durée : 1 h.
* Visions.

 Augmente la chaleur d’un feu ou d’un lieu, ou la rend

insupportable.
* Augmente soudainement la taille des flammes d’un feu.
* Augmentation progressive de la chaleur ambiante.

* Compulsions. Elever la température dans un lieu.
Rester dans un lieu dans lequel la température natu-
relle est insupportable.

3 — PURIFICATION (TLACHIPAHUALIZTLL)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : Permanent.
* Visions.

* Purifie par le feu une personne de ses péchés, de ses re-
mords ou de ses sentiments négatifs.

* Purifie par le feu une personne, un animal ou une plante
de ses maladies ou de ses impuretés.

* Purifie par le feu des aliments pour les rendre comestibles.

* Compulsions. Faire bouillir de l'eau croupie avant de

= V : VOIES ET POUVOIRS

* Compulsions. Contempler les crépitements du feu.
Transmettre une information de fagon parcellaire et

la boire. Cautériser une plaie.
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incompréhensible.

2 — FORCE FLUIDE
(NETLAHPALOLOTZLL CHIYAHUIZATL)
Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 1 cycle.

* Visions.

o Augmentation ou diminution de la force du vent ou du
courant.

* Séparation d’'une cascade ou d’une riviére en deux filets
distincts.

* Déviation du courant ou du vent.
* Augmentation de I'impact ou de la puissance d’un liquide.
o Créer une forte hémorragie.

* Compulsions. Se laisser entrainer par un courant. Ré-
sister 2 un mouvement de foule.

3 — Fus pu SorLew (ToNATIUH
YACAPANTLL)

Portée : Vue/Voix/Quie ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Enfant de son époque (rencontre quelqu’un pouvant té-
moigner d’un lieu ou d’une époque donnée).

* Impose la nécessité de se sacrifter.

* Rend radieux, élégant, brillant d’intelligence, charis-
matique. ..

3 — MIROIR LIQUIDE (TEZCAHUIA ATL)
Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Fait cesser tout ce qui ride la surface de l'eau (immobilise
une personne qui'y marche, fait cesser le vent, empéche un
objet d’y tomber).

* Voit tout ce qui se passe sur une étendue deau en nen
regardant quune infime partie. La vision est d’autant
plus claire que la partie d'eau regardée est lisse.

* Rend la surface de l'eau aveuglante sous le soleil.
* Durcit la surface de l'eau tout en l'aplatissant.

* Compulsions. Protéger une petite zone d’'un lac ou de
la mer de tout ce qui pourrait la rider (objet, courant,
vent). Se contempler dans l'eau.

3 — RESPIRER LE SOLEIL (IHNECUL IN
TONATIUH)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 h.
* Visions.
* Rend étouffant l'absence de rayon du soleil en journée.
* Redonne toute sa vitalité en sexposant au soleil.

* Permet de respirer sous | eau, sous la terre ou dans les
flammes.

* Donne un odorat trés développe.
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¢ Compulsions. Rester longtemps immobile sous le so-
leil. Inhaler de leau.

3 — LA VALEUR DU SACRIFICE
(HUELLAZOHNEXTLAHUALLL)

Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.
* Visions.

* Donne un attrait tout particulier au sacrifice de soi (p/?y—
sique, moral).

* Fait accorder beaucoup d’importance a un sacrifice passé
ou a labsence de sacrifice.

o Sait si un sacrifice plaira & un dieu.

* Rend un sacrifice encore plus appréciable aux yeux d’un
dieu.

* Compulsions. Se sacrifier pour ses amis. Pousser un
ami a se sacrifier pour soi.

4 — CORPS MIROIR (INACAYC TEZCAHUIA)

Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : Permanent ou 1 cycle
(personne éblouissante).

* Visions.
* Polit une surface.

* Fait quon se retrouve en une personne particuliére,
comme si elle était notre complémentaire.

* Créeun objet a partir d’un autre, comme s’il était réfléchi
par un miroir.

* Rend une personne éblouissante, wvoire aveuglante,
comme si elle réfléchissait directement la lumiére.

* Compulsions. Polir une pierre ou une surface. Se cou-
vrir de vétements ou dobjets qui reflétent la lumiere
du soleil.

4 — STATUE (IXEHUALIZTLL)
Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Se rend parfaitement immobile.
* Transforme une personne immobile en statue.

o Sculpte une belle statue selon art inventif, abstrait et
symbolique aztéque.

¢ Immobilise une personne.

¢ Compulsions. Passer inapercu en restant parfaitement
immobile. Immobiliser quelqu’un lors d’une lutte.

4 — MESSAGERS DU SOLEIL
(TONATIUH NEPANTLAHQUIZATITLANTLL)

Portée : Vue/Voix/Ouie ou La-Bas (message au soleil) ;
Cible : Nous ; Durée : 1 cycle.

* Visions.

* Donne un charisme phénoménal, comme si la cible était
Huitzilopochtlui lui-méme.

* Décode les messages envoyés par le soleil.

» Transmet un mexsagepar rayons lumineux.

* Donne un message au soleil, qui le transmettra sous
forme dombres et de lumiére.

* Donne des messages au vent ou les interpréte.

* Compulsions. Créer un cache dont les trous per-
mettent, via les rayons du soleil, de faire passer un
message. Utiliser un miroir pour envoyer des signaux
lumineux.

4 — BRUME (APOPOZOQUILLOTL)
Portée : La ; Cible : Vous ; Durée - 1 h.
* Visions.
* Crée une légere brume.
. Epaimit ou léve une brume.
o Embrume l'esprit ou rend une situation peu claire.
* Rend lair chargé d’humidite.
* Compulsions. Se déplacer (a pied, par navire) au sein

d’une épaisse brume. Donner des informations contra-
dictoires et étudier leffet produit.

4 — DECHIREMENT DE LA PROGENITURE
(MATZAYANA INACAYOHUAN)
Portée : Voix ; Cible : Vous ; Durée : Permanent.
* Visions.
* Crée des tensions, des crises, au sein d’une famille.
o Sépare les membres d’une famille.

* Pousse des membres d’une méme famille a sentredéchirer,
woire a sentretuer.

* Compulsions. Séparer une mére de ses petits.

4 — ERE DU MOUVEMENT (NAHUL OLLIN)
Portée : La ; Cible : Eux ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Accélération ou ralentissement d’un mouvement (cours
deau, projectile, personne, efc.).

o Arrét progressif d’un mouvement, jusqu'a I'immobilité.
* Empéche ou génere des comportements immobilistes.

* Crée un mouvement de masse.

* Déviation d’un mouvement.

* Compulsions. Stopper un mouvement continu et fait
pour durer. Créer une avalanche de cailloux.

5 — TRANSPARENCE (TEHUILTICAYOTL)

Portée : Toucher ou La (jouer cartes sur table, transparence
de goufvernement) 5 Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.

* Visions.
* Rend une surface transparente.

* Rend une personne quasi invisible i d’autres yeux que les
siens propres (on la remarque si elle se fait remarquer).

* Rend une personne insignifiante.
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* Force a jouer cartes sur table.

* Donne une apparence de transparence de fonctionne-
ment a un gouvernement, a des comptes, etc.

* Compulsions. Imprégner un tissu fin d’huile. Créer
un tissu comprenant des trous (dentelle, etc.).

5 — REGARD BRULANT (TEITTANI
TOTONTLAPETZTLIC)

Portée : Vue ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.
* Visions.

* Rend le regard de guelgu’un d’une intensité insoute-
nable.

* Enflamme du regard des matieres trés inflammables.

o Fait briller une personne de désir, de colere ou de passion
en croisant son regard.

* Compulsions. Foudroyer quelquun du regard. Créer
du désir d’un seul regard.

5 — MAIN DE VENT (EHECATL
CEMMACTZINCO)

Portée : Ici ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Déplace les objets a distance (les fait tomber, rouler sur le

» Force lexistence de la version duale d’un événement,
d’un objet, d’une personne.

* Deédoublement de personne en un homme et une femme.

* Dédoublement de personnalité en une personnalité mas-
culine et une ﬁminine, en une bonne et une mauvaise, etc.

* Compulsions. Décrire une chose comme son opposé.
Agir comme si on appartenait 4 'autre sexe.

6 — ETRES ILLUSOIRES
(TLALNACALT NETAPOLOLT[L[ZTL[)
Portée : Ici ; Cible : Vous ; Durée : 1 cycle ou 1 semaine
(intérét de la vie, goiit & la vie).
* Visions.
* Donne des hallucinations.
* Se fait passer pour une hallucination.
o Crée des étres semblables a soi, mais immatériels.
o Fait perdre le goiit a la vie.

* Impose la sensation que la vie de la cible est sans intérét,
sans valeur.

* Compulsions. Donner l'illusion d’étre plusieurs. Pous-
ser un groupe a se débarrasser d’un de ses membres.

6 — FORET (CUAHTLAH)

= V : VOIES ET POUVOIRS

sol), mais ne peut pas les manipuler. Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 24 h.

D
— «‘
(5%
):

£ o (Crée des tourbillons aériens. * Visions.

A K
Neaze% * Contréle de la direction du vent. * Voit tout ce qui se passe dans une forét.
* Fait perdre le contréle d’une situation. * Fait pousser ou dépérir une foreét.
* Empéche de saisir correctement les objets ou les personnes. e Fait sortir certains animaux de la foreét.
* Compulsions. Manquer d’attraper un objet fragile et * Donne i tous les habitants de la forét 'impression qu’il

précieux. Ne pas chercher a contréler une situation. sagit du territoire légitime du prétre.
* Donne un léger controle de tous les habitants et consti-

5 — PLUIE (TLAPAQUIYAHUITL) : ‘
tuants d’une forét.

Portée : La-bas ; Cible : Toi ; Durée : 24 b ou 1 année (ré-

. L . * Compulsions. Se perdre dans la forét, seul ou en pe-
gion arrosée, région en mangque de pluie).

Visi tit groupe. Repérer des groupes d'oiseaux dans la forét
° . . .
1510MS. ainsi que leurs cris.

o Fait tomber la pluie.

Voies des religions aztéques et mayas

6 — GRACE AERIENNE (EHECATL
CUALNEXILIZTLL)
Portée : Toucher ; Cible : Moi ; Durée : 24 h.

e Visions.

* Fait venir [orage.
* Rend le climat d’une région particuliérement pluvieux.
* Rend le climat d’une région particulierement sec.

* Compulsions. Faire chauffer de leau au-dessus d’'une
plaque et recueillir l'eau condensée. Arroser réguliére-
ment une plante.

o Permet de senvoler et détre porté par le vent lorsquon
accomplit des gestes gracieux.

\ * Donne l'impression de flotter au-dessus du sol.
5 — ERE DE LA DUALITE (TONATIUH ? %

OMETILIZTLL)
Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Lui ; Durée : 24 b.

* Visions.

* Gestes gracieux attirant le sexe opposé.
* Grande rapidité et précision des gestes.

* Contournement dobstacles avec une trajectoive harmo-

nieuse.
* Comprend la dualité d’un événement, d’un objet, d’une

* Compulsions. Rattraper quelqu’un 2 la course. Ga-
personne.

gner au jeu de balle (hommes seulement). Séduire un

* Rencontre son dme sceur. homme par des gestes gracieux (femmes seulement).
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6 — PRISON LIQUIDE (MALLL ALTCO)

Portée : Toucher ou Ici (forcer & se noyer) ; Cible : Lui ;
Durée : 1 cycle ou Permanent (phobie).

* Visions.
* Empéche de bouger ce qui est entouré par de l'eau.
* Fait fondre des fers ou les barreaux d’une prison.

* Donne impression que ['on se noie alors quon est i l'air

libre.
* Force une personne n'ayant pas pied i se noyer.
* Crée une phobie de l'eau.

* Compulsions. Entrer en nageant dans une grotte

N

sous-marine. Apprendre & nager a quelqu’un, ou ap-
prendre 4 nager soi-méme.

7 — ERE DES JAGUARS (TONATIUH OCELOTL)
Portée : Voix ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Meétamorphose en félin.
e Fait surgir un félin de la forét.
* Contréle un félin.
* Donne un comportement de prédateur.

* Compulsions. Combattre un jaguar seul a seul. Chas-
ser exactement comme un jaguar le ferait.

7 — VOYAGE PAR LES FLAMMES
(NEHNEMINI TLECOMOTLICOPA)
Portée : La-bas ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Entre dans un feu et ressort par un autre.

* Regarde dans un feu et voit ce qui se passe autour de tous
les feux de la région.

* Enflamme un projectile ou le fait chauffer au rouge.
¢ Crée une attirance pour le feu.
* Pousse a s’immoler par le feu.

* Compulsions. Toucher quelquun d’un projectile en-
flammé. Jeter dans un feu un document permettant de
prédire un événement, avant que ce document ne soit
lu par un autre que soi.

7 — FusioN DANS LE SOLEIL (IXNELIHUIL
TONATIUHCO)

Portée : Toucher ; Cible : Moi ou Eux (Vision de ce qui
touche le soleil) ; Durée : 24 h.

* Visions.

* Disparait dans l'eau, dans la terre, dans le feu, dans le
vent.

* Déplacement dans l'eau, la terre, le feu ou le vent.
e Sortir d’une fusion.

¢ Change dépoque.

* Voit tout ce qui touche le soleil dans lequel on a fusionné.

¢ Compulsions. Donner 'impression a autrui de dispa-
raitre dans l'eau pendant des heures. Enterrer quelqu’un
vivant.

7 — SCULPTURE (CUAUHTLAMATILIZTLL)

Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 24 b ou Permanent
(modeler la terre ou la pierre).

* Visions.
* Modéle le feu, le vent, l'eau, la ferre ou la pierre a sa
guise.
» Crée de vastes tourbillons dans [ 'eau.
* Inspiration pour la sculpture.

* Compulsions. Créer un objet forgant l'air ou leau a
tourbillonner. Naviguer sur un navire a voile.

8 — ERe DES GEANTS (TONATIUH
QUINAMEHTLL)
Portée : Vue ; Cible : Eux ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
° Méz‘amorpbose en ge’am‘s.
* Meétamorphose en étres minuscules.
* Donne une impression de gigantisme.
 Augmente l'aura de la Gloire ou de I’Infamie.

* Tous les félins traquent les personnes de grande taille, ou
une personne en particulier.

* Compulsions. Se montrer plus grand que lon est. Voir
un félin attaquer une proie plus grande que lui.

8 — MAGMA (POPOZOCAC IN TEZONTLL)
Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 1 semaine.

* Visions.
* Détruit [ordre.

éduit ume situation, une personne ou un objet en
* Réduit tuat bjet
quelque chose d’informe.

o Fait surgir du magma en fusion des fissures de la terre.
* Explosion ou éruption des volcans.

* Compulsions. Détruire toute cohésion dans un
groupe. Voir de la lave couler.

8 — INCARNATION DU SOLEIL (NACAYOTIA
TONATIUH)

Portée : Personnelle ou Vue (contréle du mouvement) ;

Cible : Lui; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Devient un étre indestructible fait d eau, d'air, de pierre,
de boue, de feu ou de lumiére.

e Contréle le mouvement d’un autre étre.
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¢ Compulsions. Faire tomber quelqu’un en utilisant son
propre mouvement contre lui. Embraser tous ses véte-
ments sur soi.

8 — LA MORT DE L'IMMOBILE (MIQUITZLL
AYOLLINCO)

Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 24 h.
* Visions.

* Tout ce qui est immobile meurt lentement, mais la cible
le sait.

* Rend impossible de sarréter, de se reposer, de dormir.
* Crée une révolution.
* Compulsions. Tuer un dormeur de sorte que la mort

paraisse naturelle. Changer le commandement d’un
groupe ou le chef d'une nation.

9 — METAMORPHOSES (TLACUEPALIZTIN)

Portée : La-bas ; Cible : Lui ou Eux (métamorphose en
singe ou en poisson) ; Durée : Permanent.

Les métamorphoses prennent une place importante
dans la cosmologie et la religion aztéque. Lors des quatre
ages du monde, les hommes sont métamorphosés en
singes, puis en poissons. Les différents codex rapportent
de nombreuses métamorphoses d’étres humains en étres

9 — DESSECHEMENT (TONALHUACQUL)

Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 24 b ou Permanent
(Transforme. .. désert).

* Visions.
o Fuait sécher les vétements.
o Séche de la nourriture pour la conserver.

* Absorbe 'eau des étres vivants et les fait mourir, & moins
qu’ils soient plongés dans leau ou boivent au moins 2
litres deau par heure.

* Destruction de toute émotion.
o Transforme une région en désert.

* Compulsions. Faire sécher des poissons. Faire sécher
les cadavres de plusieurs personnes et les placer dans
les postures d’une scéne macabre de la vie quotidienne.

10 — RESURRECTION DES OS DE JADE
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : Permanent.

Comme Quetzalcoatl, le prétre peut rendre la vie 2 un
étre, méme réduit en cendres dispersées. Il doit pour cela,
aprés avoir constaté la mort, se rendre dans le monde
souterrain de Mitclan (comprendre : « au fond d’une
mine de jade ou dans les profondeurs sous la pyramide
centrale de Tenoctitlan ») pour dérober les os de jade du

= V : VOIES ET POUVOIRS

mort (comprendre : « trouver un grand bloc de jade qu’il
sculptera sur place en forme d'os »). Pour rendre la vie au
mort, il brise l'os de jade au-dessus des restes de celui-ci.

allant de la libellule au démon — forme prise par Huitzi-
; lopochtlui — en passant par le chien. On trouve aussi le
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Voies des religions aztéques et mayas

géant, le crocodile ou encore le jaguar, mais aussi l'enfant
ou le vieillard. Les Espagnols sont dits « transformés en
métal » du fait de leur armure.

* Visions.
* Meétamorphose.
* Redonner sa véritable forme.

e Compulsions. Dresser un alligator pour quil ne
mange plus d%étres humains. Dresser un singe pour
qu’il se comporte comme un étre humain

9 — SouRIRE DU SoLEIL (TONATIUH
[HIXHUETZCA)

Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 1 semaine ou Per-
manent (fissure, luxuriance).

* Visions.
» Soleil radieux.

* La mer transporte délicatement les hommes qui y
tombent sur le rivage.

* Caresse des flammes.
o Fissure de ['écorce terrestre.
* Luxuriance de la végétation.

* Compulsions. Sauter dans l'eau du haut d’une falaise.
Se réchauffer 4 la douce chaleur d’un feu.

* Visions.
* Ressusciter un mort.

* Compulsions. Trouver une mine de jade.

10 — DESTRUCTION DU SOLEIL
(NEMIUHYAN TILIZTLL TONATIUH)

Portée : Continent/Océan ; Cible : Eux ; Durée : 1 semaine.
* Visions.

* Pluie de feu (météorites).

* Deéluge (bien plus qu'une titanesque trombe deau).

* Gigantesque ouragan.

* Démultiplication des jaguars (un par mammifeére vi-
vant), qui attaquent fout étre vivant.

o Séisme, ouverture de faille, effondrement de montagne,
fsunami.

* Explosion d’un volcan.

* Compulsions. S’introduire seul dans un lieu infesté de
prédateurs. Entrer dans un cyclone.


http://www.black-book-editions.fr/

GVoies des religions du livre

La Voie de Dieu est I'unique voie chrétienne. Tous
les miracles des deux livres saints s’y trouvent, ainsi que
lassistance apportée par Dieu aux saints et aux martyrs.
Grice aux pouvoirs de la Voie de Dieu, le prophéte pour-
ra combattre le Malin et ses adorateurs, bénir et guider
les fideles, punir les impies et les pécheurs, réaliser des
miracles, dont tous ceux décrits dans la Bible. En tant
que représentant du Seigneur sur Terre, le prétre pourra
bénir de l'eau, consacrer une relique ou béatifier un saint.

Note : Certains pouvoirs nexistent que dans le chris-
tianisme et non dans le judaisme.

1 — BENEDICTION

Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : 24 b ou Permanent
(bénédiction de l'eau ou d’un lieu).

* Visions.
e Apporte un soutien moral.
o Apporte une petite aide.
* Bénit de l'eau pour lutter contre les forces démoniaques.
* Bénit un lieu pour que les forces du mal y soient mal &
Laise.
* Compulsions. Faire construire une chapelle. S’assurer
qu’une personne bénie ne craint rien.

1 — COLERE DU SEIGNEUR
Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
o Crée chez un fidéle ou soi-méme une juste colere.

o Fait sacharner sur un ennemi la colére du Seigneur (ma-
lus de Pouvoir).

* Inflige de la Colere (un Eclairpar Soleil obtenu en tirant

les cartes) a un adorateur d’un autre dieu.

* Compulsions. Effectuer un sermon véhément. Punir
soi-méme un criminel au nom de Dieu.

1 — EXTREME ONCTION (CHRISTIANISME)
Portée : Ici ; Cible : Toi ; Durée : Permanent.

* Visions.
* Un mourant sen va en paix au royaume de Dieu.
o Accélere la mort d’un blessé ou malade.

o Abrege des souffrances.

* Compulsions. Transpercer le coeur d’un mort d’un
pieu de bois. Mettre en terre quelqu’un qui nest pas
encore mort, et le déterrer avant qu’il meure.

1 — TEMOIN DE LA SORCELLERIE
Portée : La-bas ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Repére les traces de la magie.
* Trouve ceux qui ont vu de la magie.

* Voit les actes magiques d ‘une autre religion en un endroit
donné dans un passé proche.

* Repére les rites religieux d’une autre religion.

* Compulsions. Persuader quelquun qu’il a été témoin
des agissements de Satan. Faire stopper les rites d’une
autre religion.

2 — ABSOLUTION (CHRISTIANISME)
Portée : Ici ; Cible : Toi ; Durée : Permanent.
* Visions.
* Libération du joug des remords.
* Cible non retenue par des questions d ordre éthique.

* Refuse le repos de I'dme a une personne qui serait tentée
de commettre un péché précis.

e Compulsions. Vérifier si une personne absoute re-
commence ses méfaits avoués. Libérer une journée un
fidele du joug des dix commandements et de I'interdic-
tion des sept péchés capitaux.

2 — CONFESSION (CHRISTIANISME)

Portée : Ici ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.

* Visions.

* Incite quelqu’un i se confesser.

o Assigne une petite tache pour obtenir le pardon de Dieu 4
propos du mal commis.

* Assure le secret d’une discussion.
* Présente a Dieu les péchés d’une personne.

* Compulsions. Garder une parole secréte contre I'inté-
rét de celui qui I'a dite. Forcer quelqu’un a se confesser
alors qu'il n'en a pas envie.

2 — PAIX DU SEIGNEUR
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : Permanent.

* Visions.

* Paix de I'ame.

* Puix du corps (Réduction d’un Niveau de blessure une

seule fois par blessure).
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o Apaise les esprits échauffés par la colére.

* Compulsions. Réconforter une dme torturée. Soigner
un blessé.

2 — ARRIERE SATAN (VADE RETRO
SATANAS, CHRISTIANISME) OU SHATAN
(JUDAISME)
Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Peut faire reculer toute personne soupgonnée de sorcellerie.
* Repousse les effets de tout pouvoir.

* Consacre un lieu et en bannit les effets des pouvoirs
d’autres religions.

N

e Compulsions. Arriver 4 contrer les intéréts d’une
autre religion. Etudie les actes d’'une personne soup-
connée de sorcellerie.

3 — DouTtE
Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
o Séme le doute & propos d’une autre religion.

* Enleve le doute quant i la justesse des dogmes du chris-
tianisme.

o Fait douter de quelque chose qui nest pas dit dans le livre
saint.

* Compulsions. Installer le doute chez létre le plus
confiant. Démontrer que le doute est néfaste a ’homme.

3 — EXORCISME
Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : Permanent.

* Visions.

o Annule les effets d’'un pouvoir sur une personne.
o Arrache quelqu'un a sa religion.

* Met fin violemment & une possession.

* Extirpe une pensée subversive.

* Compulsions. Convaincre une personne de ne pas
réitérer un blaspheéme. Persuader quelquun quil est
possédé.

3 — MANNE DIVINE
Portée : Ici ; Cible : Eux ; Durée : 1 cycle.

* Visions.

e Fournit ce dont les fidéles manquent le plus cruellement,

sauf de ['or.
o Ecarte un probleme affectant un groupe de chrétiens.
o Crée une addiction i ce qui vient facilement.

* Compulsions. Inciter les fidéles a travailler pour obte-
nir ce qu'ils attendent de Dieu. Apporter de fagon pro-
videntielle ce dont a besoin un groupe de personnes.

3 — Tu SUIVRAS LE
COMMANDEMENT DU SEIGNEUR !
Portée : Voix ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
¢ Visions.
» Force a suivre un commandement.

* Pousse celui qui a transgressé un com-
mandement a se racheter.

Quéte simple.

* Compulsions. Punir sévérement celui
qui outrepasse I'un des commandements.
Sassurer quun pécheur ceuvre pour se
racheter.
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4 — CONTRER L’EUVRE DU DEMON
Portée : Eloi ignée ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Retourne un pauwir contre son auteur.
e Fait échouer le plan d’un ennemi de la Foi.
o Elimine les tentations.

* Compulsions. Faire disparaitre une vendeuse de vice.
Contrer les plans d'un ennemi de la Foi.

4 — DE LA POUSSIERE A LA POUSSIERE
Portée : Ici ; Cible : Lui ; Durée : Permanent.

* Visions.
* Un mort ou un objet tombe en poussiere.

* Fait prendre conscience du caractére éphémere de toute
chose terrestre.

* Empéche toute magie de ramener un mort a la vie.

e Compulsions. Installer un cadavre dans le lit de
quelqu’un. Sassurer qu'un mort est trois fois mort.

4 — MAUDITES SOIENT LES ENTREPRISES DE
QUL MANQUE AUX COMMANDEMENTS DE Diev
(JUDATSME)

Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : 1 semaine.
* Visions.

* Manquement des associés ou clients du fautif.

* Trouble dans les affaires du fautif:

* Perte de gains mal acquis.

* Compulsions. Déroger 2 un commandement de Dieu
sans rien en retirer.

4 — QUE LA LUMIERE sOIT !
Portée : La-bas ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Une situation compliquée séclaircit.
e Le ciel séclaircit pour que le soleil ou la lune luise.
* Rencontre un voyageur avec une torche.
* Trouve une chaumiére éclairée dans une forér.
o Aide a allumer un feu de camp.

* Compulsions. Faire entrer la lumiére subitement dans
une piece. Débrouiller une situation complexe.

4 — Voix pe Dieu (Vox DEl)

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Demande conseil au Seigneur.

o Fuait entendre des voix, dont il choisit le contenu.

» Faire entendre la voix de Dieu dans le tonnerre ou le
grondement.

e Compulsions. Persuader un fidéle qu’il a entendu la
voix de Dieu. Donner un commandement a un fidéle
au nom du Seigneur.

5 — ForCE DE SAMSON
Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Décuple la force.
* Enleve toute force i qui n'a pas ou plus de cheveux.
o Enléve toute force & qui est entre les mains d’une femme.
* Ecroulement d’un béatiment & colonnes.

* Compulsions. Raser le crine d’un colosse pendant son
sommeil. Faire sécrouler un batiment abritant des en-
nemis de la Foi.

5 — PENITENCE (CHRISTIANISME)
Portée : Voix ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.

* Visions.
o Force a accomplir une pénitence pour n'importe quel péche.
* Pousse a la mortification.

* Permet de se soustraire & un pouvoir ou a des séquelles
par une pénitence.

e Compulsions. Senfoncer réguliérement des objets
pointus dans la chair. Se flageller pour chaque mal pro-
duit par une personne proche.

5 — Qut VIVRA PAR L’EPEE...
(CHRISTIANISME)
Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
e Prédit de souffrir par son instrument de souffrance.
* Calme les ardeurs guerriéres.
* Mort rapide par les armes pour un combattant.

* Compulsions. Tuer quelqu’un. Brandir une épée en
étant entouré dennemis.

5 — SERMON (CHRISTIANISME) OU PARASHA
(JUDAISME)

Portée : Voix ; Cible : Nous ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

o Force les fudeles a suivre les préceptes édictés dans son dis-
cours.

* Rend toute critique claire et positive.
e Crée des remords pour des choses que d’autres ont fait.

* Compulsions. Sermonner quelqu'un pour un méfait
qu’il n'a pas commis. Ne pas sermonner pour un méfait
commis et connu.

5 — TENTATION
Portée : Eloi ignée ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
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* Visions.
* Crée une tentation.
* Retire une tentation.
o Transforme une tentation.
* Maudit celui qui se laissera tenter alors qu’il a été prévenu.

* Compulsions. Sexposer 4 la tentation a la limite de
l'assouvissement, puis refuser. Céder 4 la tentation.

6 — MANQUEMENT COLLECTIF AUX
COMMANDEMENTS DE DIEU (JUDAISME)
Portée : Voix ; Cible : Eux ; Durée : 1 mois.
* Visions.
* Eau se transformant en sable.
* Sécheresse.
* Guerre.
o Terre cultivable devenant plus dure que le fer.
* Compulsions. Déroger 4 un commandement de Dieu
sans rien en retirer.
6 — HERESIE
Portée : Voix ; Cible : Eux ; Durée : Permanent.

* Visions.

* Visions.
o Les fléaux sabattent sur les ennemis.
* Découvre de quel fléau souffre une population.
e Fait disparaitre un fléau.

* Compulsions. Assister 4 une catastrophe naturelle.
Empoisonner l'eau ou la nourriture d’'une ville ou d’'un
village impie.

6 — L'EI1L DE LA CONSCIENCE
Portée : La ; Cible : Nous ; Durée : 1 cycle.

¢ Visions.

o Voit le péché des autres.
o Lit les pensées négatives ou subversives.
* Peut suivre de la pensée une personne qui a des remords.

* Compulsions. Recueillir des confessions extrémement
poussées d’un pécheur endurci. Suivre un pécheur dans
ses activités quotidiennes.

6 — PiERRE DE DAvVID
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 1 cycle.
¢ Visions.

* Donne la sensation que le petit peut vaincre le grand.

= V : VOIES ET POUVOIRS

* Découvre une faille chez un adversaire supérieur.

o Sait si quelque chose est hérétique.

&
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* Une pierre qui tuera net la personne quelle percutera.

* Déclare quelque chose comme hérétique ou conforme au
dogme (christianisme).

* Compulsions. Abattre l'ennemi le plus puissant avec
l'arme la plus simple possible. Se battre avec des pierres.
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o Cible quelgu’un comme hérétique (tout le monde le sen-

tira) (christianisme). 6 — MAUDITS LES FRUITS DE QUL MANQUE

* Crée de la défiance vis-a-vis des propos d’'une personne  AUX COMMANDEMENTS DE DIEU (JUDAISME)

(christianisme). Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : Jusqu'a repentance.

Fuit revenir un hérétique dans le droit chemin (chris- . .
. * Visions.

tianisme). ) ) ]

* Nourriture empoisonnée pour le fautif.

* Malformation des enfants du fautif.

* Malformation des petits des animaux délevage du fau-
v

* Maladie (nielle) s'abattant sur les récoltes du fautif:

* Compulsions. Déroger 4 un commandement de Dieu
sans rien en retirer.

* Donne l'illusion détre le messie (judaisme).

Voies des religions du livre -
(]

* Deétecte et dénonce un faux messie (judaisme).

* Compulsions. Rectifier une pensée hérétique envers
et contre tout. Déclarer ouvertement hérétique ce qui
ne lest pas.

6 — J’APPORTE LE GLAIVE (CHRISTIANISME)
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 1 cycle.

7 — RELIQUE (CHRISTIANISME
* Visions. Q ( )

. . Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Permanent.
o Terrifie les hommes devant la colére du Seigneur. ’

Le prétre sait désormais consacrer les ossements d’'un
saint, ou un objet ayant appartenu a un prophéte, pour en
faire une relique qui deviendra un objet de pouvoir.

* Donne une arme pour faire couler le sang des méchants.
o Fédere les justes contre les injustes.

* Compulsions. Se battre en premiére ligne. Offrir une
arme de qualité a un défenseur de la Foi.

* Visions.
e Faire une relique d’'un ossement d’une personne ver-
6 — FLEAUX tueuse.

. , .
Portée : Continent ; Cible : Eux ; Durée 1 mois. * Compulsions. Trouver les ossements d’un saint.
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7 — COMBATTRE LE MAL PAR LE MAL

Portée : E‘loigne’e s Cible : Eux ; Durée : 1 cycle ou Perma-
nent (soigner la maladie).

* Visions.
o Vole les pouvoirs d’autres religions autour de lui.
o Justifie l'usage du mal.
* Soigne la maladie par l'exposition a la maladie.

* Compulsions. Reproduire contre quelquun le mal
quil a fait subir a d’autres. (Eil pour ceil, dent pour
dent.

7 — LE BERGER
Portée : Voix ; Cible : Nous ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Guide les brebis du Seigneur.
* Pousse a rechercher un guide.
* Désigne un guide ou chef a celui qui en cherche un.
e Assure des bonnes intentions d’un guide ou chef.

* Compulsions. Garder un groupe d’animaux insou-
ciant. Nommer un chef a la téte de son groupe.

7 — LEVE-TOl ET MARCHE (CHRISTIANISME)
Portée : Voix ; Cible : Toi ; Durée : Permanent.
* Visions.

* Réveille les morts, qui ont leur volonté propre mais
continuent a pourrir.

* Force a agir les immobilistes.
* Invitation au voyage.

* Compulsions. Marcher malgré de profondes blessures
ou une maladie incapacitante. Effectuer un voyage de
plusieurs jours sans s’arréter ni se reposer.

7 — TERRE PROMISE
Portée : Eloigne’e ; Cible : Nous ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Choisit et indique la terre que Dieu a réservée pour un
groupe (en justifiant tout acte destiné a se l'approprier).

o Assigne une longue quéte en échange d’un territoire.
* Donne la sensation d’arriver au bout de sa quéte.
* Rend un territoire paradisiaque.

* Compulsions. Créer un petit coin de paradis. Donner
a un groupe de personnes une terre déjé occupée.

7 — BATON DE MOISE (JUDAISME)
Portée : Toucher ; Cible : Eux ; Durée : Permanent.
e Visions.

* Fait couler une source deau de la roche frappée par un
baiton.

e Fait tomber de la gréle.

* Transforme l'eau d’une étendue d eau ou d’un cours d eau
en sang.

* Transforme la poussiére du sol en moustiques.
* Transforme un biton en serpent ou l'inverse.

* Compulsions. Trouver un baton naturellement com-
plétement droit.

8 — QUE POURRISSE LE CORPS DE QUI
MANQUE AUX COMMANDEMENTS DE Dieu
(JUDAISME)
Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : ]usgu’éz repentance.
* Visions.
* Enflure, fievre, puis peste semparent du fautif, jusqu'a ce
que mort sensuive ou que la victime se repente.

* Compulsions. Déroger 4 six commandements de
Dieu sans rien en retirer.

8 — BEATIFICATION (CHRISTIANISME) OU
AME GLORIFIEE (JUDAISME)

Portée : Voix ; Cible : Toi ; Durée : Permanent.
* Visions.

* Transforme une personne pieuse en saint(e). Sa Foi passe
a 3 et elle découvre les pouvoirs correspondants.

* Rend rotalement stupide (christianisme).
* Fait éprouver un bonheur intense (christianisme).

* Compulsions. Vivre en parfait ascete pendant un
mois. Rencontrer une personne sainte.

8 — Au NOM DU SEIGNEUR

Portée : Voix ; Cible : Nous ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

o Justifie tout acte au nom du Seigneur.

* Pousse les fideéles aux plus grands sacrifices et aux plus
grandes actions.

* Maudit qui utilise le Seigneur & ses fins personnelles.

* Compulsions. Punir quelqu'un qui affirme avoir com-
mis des péchés au nom du Seigneur. Effectuer des sa-
crifices pour étre digne du Seigneur.

8 — CONVERSION DES BREBIS EGAREES
(CHRISTIANISME)

Portée : Voix ; Cible : Vous ; Durée : Permanent.
* Visions.

* Fait abandonner sa religion.

* Donne la foi en Dieu.

* Rassemble les personnes sans but autour d’une cause
commune.
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¢ Compulsions. Convertir une personne. Raviver la Foi
d’un étre envahi par le doute.

8 — DIEU DU CIEL ET DE LA TERRE
Portée : Voix ; Cible : Vous ; Durée : 1 cycle.
¢ Visions.
* Contréle des éléments climatiques.
o Séisme.
* Contréle des animaux non marins.
* Fait prendre conscience de l'omniprésence de Dieu.

* Compulsions. Faire trembler le sol de fagon inquié-
tante. Expliquer systématiquement la volonté de Dieu
a travers chaque événement et chaque chose.

9 — MIRACLE
Portée : Vue ; Cible : Vous ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
o Accomplissement d’un miracle a taille humaine.

* Requéte d’une aide divine de grande importance, sans
préciser la forme de cette aide.

o Fait passer un acte profane pour un miracle.

o Les fidéles voient des miracles partout.

e Compulsions. Déroger 4 neuf commandements de
Dieu sans rien en retirer.

10 — VoIX DU PROPHETE

Portée : Continent ; Cible : Eux ; Durée : Permanent.
* Visions.

o Est écouté comme la parole de Dieu.

o Est suivi par une horde de fidéles et disciples.

* Crée un acharnement des foules sur une personne qui
. - . bl .
montre une certaine compréhension de I"avenir.

* Formule une prophétie a échéance d’autant plus longue
quelle concerne un grand nombre de personnes (plusieurs
siecles pour I'humanité, un mois pour une grande ville,
une heure pour une personne).

* Compulsions. Enoncer une prophétie et tout faire
pour quelle se réalise. Protéger un oiseau de mauvais
augure de la violence des foules.

10 — MESSIE
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Permanent.
* Visions.

® Acces a tous les pouvoirs de la voie, sauf la Voix du Pro-

phete.

= V : VOIES ET POUVOIRS

. P . b . P N . .
Compréhension d'un miracle. * Génére un nouveau courant religieux.

* Compulsions. Faire passer un événement quelconque

) ) ) ; ® Donne l'impression a quelgu’un qu’il doit se sacrifier pour
pour un miracle. Assister 2 un miracle, méme bénin.

le bien de I’humanité.

D
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* Compulsions. Accepter 2 moyen terme de mourir
> ez b

pour ’humanité. Rassembler des fideles et leur donner
un message nouveau, donc hérétique.

9 — OMNISCIENCE

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

e Accés a une information.

* Connaissance du passé du lieu oir ['on se trouve ou de la
personne que [on fouche.

» Visions sur lavenir du lieu oir [on se trouve ou de la
personne que [on fouche.

Voies des religions du livre -

VOIE DES SEPHIROTH

* Sait ce qui doit étre connu a propos d’un contexte par-
ticulier.

Note : lordre des anges du Shemhamphorasch a ici
été inversé en termes délévation vers le divin pour des
raisons ludiques. En effet, s’il importe au Kabbaliste de
s'approcher de Dieu en essence et dans la compréhension
a mesure qu’il séleéve, il importe plus au joueur d’accéder
a des pouvoirs plus puissants ici-bas. Il en est également
de méme avec lordre des anges contraires (démons).

* Donne la sensation tangible que chaque acte est connu de
Dieu et sera juge.

* Compulsions. Savoir ce qui se passe a quelques cen-

taines de milles de 12 au méme moment. Générer un

événement et en annoncer la venue a I'avance.
Note surles Visions : il ne s'agit pas ici pour chaque pou-

voir de visions en tant que telles, mais de I'intégralité des uti-
lisations possibles du pouvoir, limitant ainsi son utilisation.

9 — EXODE (JUDAISME)
Portée : Continent/Océan ; Cible : Vous ; Durée : 20 ans.

* Visions. 1 — VEHUIAH (SERAPHIN)

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 30 min.
e Attribut. Dieu élevé et exalté au-dessus de toute chose.
* Heure. 0h00 a4 0h20.

e Jours. 21 au 26 mars. 22 mars, 4 juin, 19 aott, 31 oc-
tobre, 10 janvier.

* Force un peuple a sexiler.
* Protége un peuple en exil de ses ennemis.

e Libération de l'esclavage d’un peuple, et exode pour trou-
ver une terre o vivre libre.

* Offre une terre a un peuple en exil.
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¢ Couleurs/Cristal. Magenta ou rose/Cornaline.

* Priere. « Et tu Domine susceptor meus et gloria mea
et exaltans caput meum. »

* Visions.
* Ilumination divine dans les moments de méditation.
o Aide i la réalisation d’un exploit moral ou mental.
* Point de vue plus élevé.
* Lucidite.
o Détecter les mensonges et les pieges faits par voie verbale.
o Suppression des sentiments de colére et de violence.

* Contrer les pouvoirs du démon Baal.

1 — leLteL (SERAPHIN)

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 2 min.
e Attribut. Dieu secourable.
¢ Heure. 0h20 2 0h40.

* Jours. 26 au 30 mars. 23 mars, 5 juin, 20 aofit, ler no-
vembre, 11 janvier.

* Couleurs/Cristal. Bleu pile ou vert pale/Kunzite.

* Priére. « Tu autem Domine ne elongaveris auxilium
tuum a me ad defensionem meam conspice. »

* Visions.
o Aide et secours.
e Clarté de raisonnement et sagesse.
* Don déloguence.
* Domination des instincts.
* Découvrir la vérité par la réflexion.
* Niveau de conscience supérieur.
* Victoire face a injustice avérée.

* Contrer les pouvoirs du démon Agares.

1 — SiTAEL (SERAPHIN)

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 2 min.
¢ Attribut. Dieu, l'espérance de toutes les créatures.
e Heure. 0h40 2 1h00.

* Jours. 31 mars au 4 avril. 24 mars, 6 juin, 21 aoGt, 2
novembre, 12 janvier.

* Couleurs/Cristal. Violet ou pourpre/Saphir.

¢ Priére. « Dicet Domino : susceptor meus es tu et refu-
gium meum. Deus meus, sperabo in eum. »

* Visions.
* Espoir.
o Fidélité a sa parole.
* Reconnaissance envers un protecteur.
* Conciliateur.
* Souwvenirs de vies antérieures.

* Brise larme qui frappe.

1

* Protection contre les animaux.

¢ Contrer les pouvoirs du démon Vassago.

— ELEMIAH (SERAPHIN)
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 1 h ou Perma-

nent (Nouvelle orientation professionnelle).

Attribut. Dieu caché.
Heure. 1h00 a 1h20.

Jours. 5 au 9 avril. 25 mars, 7 juin, 22 aott, 3 novembre,
13 janvier.

Couleurs/Cristal. Indigo ou or/Citrine.

Priére. « Convertere Domine, et eripe aninam meam :
salvum me fac propter misericordiam tuam. »

Visions.

e Acces a une compétence de métier.
* Choix des associés.

o Sens pratique.

* Modestie dans le succes.

* Protection lors des voyages.

* Dissipation des angoisses.

* Nouwvelle orientation professionnelle (échange perma-
nent de deux caractéristiques, sauf For, Rés et Adr) (une
Jois par cible et par mois).

* Contrer les pouvoirs du démon Gamygyn.

— MAHASIAH (SERAPHIN)

Portée : Personnelle ; Cible - Moi ; Durée : 4 h.
Attribut. Dieu sauveur.

Heure. 1h20 2 1h40.

Jours. 10 au 14 avril. 26 mars, 8 juin, 23 aoit, 4 no-
vembre, 14 janvier.

Couleurs/Cristal. Indigo ou turquoise/Jade.

Priére. « Exquisivi Dominum, et exaudivit me : et ex
omnibus tribulationibus meis eripuit me. »

Visions.

* Paix et harmonie.

 Force morale.

* Faire confiance (avec raison) et licher prise.

e Sens du pardon.

* Hllumination divine dans les moments difficiles.

o Connaissance des sciences, des arts et de la philosophie.

* Contrer les pouvoirs du démon Marbas.

— LELAHEL (SERAPHIN)

Portée : Personnelle ; Cible - Moi ; Durée : 1 h.
Attribut. Dieu louable.

Heure. 1h40 2 2h00.

Jours. 15 au 20 avril. 27 mars, 9 juin, 24 aoit, 5 no-
vembre, 15 janvier.
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* Couleurs/Cristal. Magenta ou bleu/Pierre de lune. 2 — HazieL (CHERUBIN)

¢ Priere. « Psallite Domino, qui habitat in Sion : annun- Portée : Personnelle ; Cible - Moi ; Durée - 4 b.

tiate inter gentes studia ejus. . . .
g Jus- > e Attribut. Dieu de miséricorde.

* Heure. 2h40 4 3h00.

* Jours. ler au 5 mai. 30 mars, 12 juin, 27 aot, 8 no-
vembre, 18 janvier.

* Visions.
* Chance dans les affaires.

o Stabilisation des situations et blessures critiques.

* Efface [envie de recourir & des moyens particuliers. * Couleurs/Cristal. Turquoise ou jaune/Topaze.

* Renommée dans l'art et les sciences. ¢ Priére. « Reminiscere miserationum tuarum, Domine,
* Guérison d’une maladie (définitif). et miseracordiarum tuarum quae a saeculo sunt. »

* Contrer les pouvoirs du démon Valefor. ® Visions.

1 — ACHAIAH (SERAPHIN) " Force et gloire.

Portée - Personnelle ; Cible - Moi : Durée : 4 b. o Aide pour les actions réussies (afin dobtenir mieux,).

e Attribut. Dieu bon et patient. Obtention de faveurs.

e Heure. 2h00 3 2h20. o Amitiés brillantes.

& ¢ Jours. 21 au 25 avril. 28 mars, 10 juin, 25 aott, 6 no- " Réconciliation.

g vembre, 16 janvier. * Protection contre la trahison.

2 * Couleurs/Cristal. Couleur claire ou violet/Rubis. * Justification contre les accusations mensongeres.
E * Priére. « Miserator et misericors Dominus : longani- o Contrer les pouvoirs du démon Paimon.

E . ;l;ztn:ultum FHSCHICOTS. » 2 — ALADIA (CHERUBIN)

§ ) ) Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 2 min.

e " Bonté et patience. e Attribut. Dieu propice.

&
19
'\
Y

* Lutte contre la paresse.

* Heure. 3h00 a4 3h20.

¢ Jours. 6 au 10 mai. 31 mars, 13 juin, 28 aott, 9 no-
vembre, 19 janvier.

* Redonner un sens a sa vie.

)
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o Secrets de la nature.

* Aide pour les travaux difficiles. * Couleurs/Cristal. Orange ou pourpre/Opale.

* Contrer les pouvoirs du démon Amon. * Priére. « Fiat misericordia tua Domine super nos :

1 — CAHETHEL (SERAPHIN) quemadmodum speravimus in te. »

Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Toi ; Durée : 30 min. * Visions.
e Attribut. Dieu adorable. * Force.
« Heure. 2h20 3 2h40. * Gueérison d’une maladie.
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* Régénération physique (guérison d’un Niveau de santé

° . 26 au 30 avril. 29 , 11 juin, 26 aoft, 7 no-
Jours a avit fars Jun aou no dans une Localisation par Tour, sauf Blessures Critiques

vembre, 17 janvier.

ou pire).
* Couleurs/Cristal. Orange ou jaune/Jaspe 1éopard. P o . . o )
. . . * Régénération psychique (fatigue, déprime, décourage-
* Priére. « Venite adoremus, et procidamus, et ploremus ment)

ante Dominum, qui fecit nos. » e
* Amitiés sincéres.

o Appui de personnes influentes.
* Obtention du pardon des personnes offensées.

* Visions.
* Bénédiction.
* Aide pour obtenir le succés.

. o . * Contrer les pouvoirs du démon Buer.
* Chasse temporairement les malédictions et les mauvais

esprits. 2 — LAuVUEL (CHERUBIN)

* Légere protection physique contre les ennemis (1 point Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 4 .
d’armure). * Attribut. Dieu loué et exalté.

* Eloquence. * Heure. 3h20 2 3h40.

* Bonnes récoltes. ¢ Jours. 10 au 15 mai. ler avril, 14 juin, 29 aoft, 10 no-

* Contrer les pouvoirs du démon Barbatos. vembre, 19 janvier.
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¢ Couleurs/Cristal. Jaune pile ou bleu pale/Quartz

fumé.

e Priére. « Vivit Dominus et benedictus Deus meus, et
exultatur Deus salutis meae. »

* Visions.
* Faveurs de personnes célebres.

e Protection contre la médisance, la jalousie, la calomnie et
lorgueil des autres.

e Perception des vies antérieures.
* Retrouwvailles avec d’anciennes connaissances.
* Renouer les liens.

* Contrer les pouvoirs du démon Gusion.

2 — HAHAIAH (CHERUBIN)

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 2 min.
e Attribut. Dieu refuge.
¢ Heure. 3h40 2 4h00.

¢ Jours. 16 au 20 mai. 2 avril, 15 juin, 30 aott, 11 no-
vembre, 20 janvier.

* Couleurs/Cristal. Violet ou rouge/Ambre.

* Priere. « Ut qui Domine recessisti longe, despicis in
opportunitatibus, in tribulatione. »

e Visions.
* Repérer la trahison.
* Protection contre les indiscrétions.
* Protection contre les abus de confiance.
* Don pour les sciences occultes.
e Interprétation des réves.
* Don artistique.

* Contrer les pouvoirs du démon Sytry.

2 — lezALEL (CHERUBIN)
Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Toi ; Durée : 30 min ou 1
semaine (Fidélité conjugale).
e Attribut. Dieu glorifié sur toute chose.
* Heure. 4h00 4 4h20.

¢ Jours. 21 au 26 mai. 3 avril, 16 juin, 31 aott, 12 no-
vembre, 21 janvier.

* Couleurs/Cristal. Magenta ou orange/Chrysoprase.

* Priére. « Jubilate Deo omnis terra : cantate, et exultate,
et psallite. »

* Visions.
* Mémoire (renforcement de ‘Erudition).
o Fuacilité délocution (renforcement de I’ Expression,).
* Habileté manuelle (renforcement de I’Adresse).
* Réconciliation.

* Fidélité conjugale.

* Contrer les pouvoirs du démon Beleth.

2 — MEBAHEL (CHERUBIN)

Portée : Ici ; Cible : Nous ; Durée : 30 min.
e Attribut. Dieu conservateur.
e Heure. 4h20 2 4h40.

* Jours. 27 au 31 mai. 4 avril, 17 juin, ler septembre, 13
novembre, 22 janvier.

* Couleurs/Cristal. Violet ou jaune/Lapis lazuli.

¢ Priére. « Et factus est Dominus refugium pauperis :
adjutor in opportunitatibus, in tribulatione. »

* Visions.
* Respect des droits.
o Impartialité des juges.
* Reconquéte de ce qui a été injustement perdu.
* Liberté.
* Protection contre I'injustice, [oppression et 'usurpation.

* Contrer les pouvoirs du démon Leraje.

2 — HARIEL (CHERUBIN)

Portée : Voix ; Cible : Toi ; Durée : 30 min.
e Attribut. Dieu créateur.
e Heure. 4h40 2 5h00.

* Jours. ler au 5 juin. 5 avril, 18 juin, 2 septembre, 14
novembre, 23 janvier.

* Couleurs/Cristal. Jaune ou rouge/Améthyste.

* Priére. « Et factus est mihi Dominus in refugium. Et
Deus meus in adjutorium spei meae. »

* Visions.
* Harmonisation des soubaits et des pensées.
e Intégration sociale.

* Efficacité dans ['exercice d’une profession (+1 a la Valeur
de Métier et +1D aux compétences de profession,).

* Regain de foi.
o Sens de 'amour et de la tolérance.

* Contrer les pouvoirs du démon Eligor.

2 — HakAMIAH (CHERUBIN)
Portée : La ; Cible : Toi ; Durée : 2 min.
¢ Attribut. Dieu qui érige I'univers.
Heure. 5h00 4 5h20.
¢ Jours. 6 au 11 juin. 6 avril, 19 juin, 3 septembre, 15

novembre, 24 janvier.
Couleurs/Cristal. Violet pale ou indigo/Sodalite.

e Priére. « Domine Deus salutis meae, in die clamavie,
et nocte coram te. »

* Visions.

» Fawvorisation de la liberté.
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* Libération de [oppression.

* Victoire contre un ennemi.

* Faveurs de personnes bien placées.

e Situation en fonction de ses mérites.

* Contrer les pouvoirs du démon Separ.

3 — LAUVIAH (TRONE)

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 24 h.
e Attribut. Dieu admirable.
* Heure. 5h20 4 5h40.

* Jours. 11 au 15 juin. 7 avril, 20 juin, 4 septembre, 16
novembre, 25 janvier.

* Couleurs/Cristal. Violet pile ou rose/Aigue marine.

¢ Priere. « Domine Deus noster, quam admirabile est
nomen tuum in universa terra. »

* Visions.
* Protection lors du sommeil.
* Réwes divinatoires.
* Retrouver les disparus.
* Renouer des amitiés anciennes.

o Talents littéraires.

¢ Couleurs/Cristal. Vert pile ou indigo/Moldavite.
* Priere. « Expectans expectavi Dominum, et intendit
mibi. »
* Visions.
* Souvenir de vies antérieures.
o Inspiration artistique et poétique.
* Rencontre d’artistes.
* Inspiration.

* Renforcement de I'Ingénierie (Navale) ou Niveau Pro-
Jessionnel (3).

* Contrer les pouvoirs du démon Saleos.

3 — PAHALIAH (TRONE)

Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.
e Attribut. Dieu rédempteur.
* Heure. 6h20 2 6h40.

¢ Jours. 28 juin au 2 juillet. 10 avril, 23 juin, 7 septembre,
19 novembre, 28 janvier.

* Couleurs/Cristal. Bleu ou rouge/Malachite.

¢ Priére. « Domine libera animam meam a labiis iniquis,
et a lingua dolosa. »

* Visions.

= V : VOIES ET POUVOIRS

* Indices sur des secrets cosmiques.

* Révélation de la vérité.

&
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* Contrer les pouvoirs du démon Botis.
g * Sawoir et sagesse.

v
?*é X
L

Nas 5 — CavrieL (TRONE) * Retour des égarés.
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 30 min. o Stimulation de la chasteté
¢ Attribut. Dieu prompt a exaucer. o Ramener & une bonne conduite.

* Heure. 5h40 2 6h00.
* Jours. 16 au 21 juin. 8 avril, 21 juin, 5 septembre, 17

* Contrer les pouvoirs du démon Purson.

Voies des religions du livre -

novembre, 26 janvier.
* Couleurs/Cristal. Jaune pile ou vert pale/Amazonite.

 Priére. « Judica me Domine secundum justitiam
meam, et secundum innocentiam meam super me. »

* Visions.

o Secours dans ladversité.

3 — NELCHAEL (TRONE)

Portée : Ici ; Cible - Toi ; Durée : 30 min ou Permanent.
e Attribut. Dieu seul et unique.
* Heure. 6h40 4 7h00.

¢ Jours. 2 au 6 juillet. 11 avril, 24 juin, 8 septembre, 20
novembre, 29 janvier.

* Couleurs/Cristal. Bleu pale ou corail/Fluorine vio-

* Découverte d’un bon avocat, d’un juge équitable.
lette.

* Deécouverte d’un protecteur.
¢ Priére. « Ego autem in te speravi Domine. Dixi Deus

* Protection contre les scandales. X i
meus es tu. In manibus tuis sortes meae. »

* Renforcement de I’Adaptabilité et de | Erudition. .
* Visions.

* Contrer les pouvoirs du démon Bathin. . , .
e Inspiration pour l'art et la science.

3 — LeEuviAH (TRONE) * Contact avec une personne disparue.
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 30 min. s Libérer des mauvaises influences.

¢ Attribut. Dieu qui exauce les pécheurs. * Libération de [oppression et de la calomnie.

* Heure. 6h00 2 6h20. * Dissipation d’un sort divin ou profane.

* Jours. 22 au 27 juin. 9 avril, 22 juin, 6 septembre, 18 * Contrer les pouvoirs du démon Morax.

novembre, 27 janvier.
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3 — LlelateL (TRONE)

Portée : Ici ; Cible : Nous ; Durée : 1 jour.
e Attribut. La Droite de Dieu.
e Heure. 7h00 2 7h20.

* Jours. 7 au 13 juillet. 12 avril, 25 juin, 9 septembre, 21
novembre, 30 janvier.

* Couleurs/Cristal. Jaune ou rose doré/Pyrite.

¢ Priére. « Dominus custodit te. Dominus protection
tua, super manum dexteram tuam. »

* Visions.
* Protection contre [esclavage.
* Protection contre les naufrages.
* Protection contre les catastrophes.
* Protection des voyages.
*» Aide dans les démarches administratives.
* Maintien de la Réputation.
* Relation avec les étrangers.
¢ Logique et compréhension.

* Contrer les pouvoirs du démon Ipos.

3 — MELAHEL (TRONE)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 4 .
e Attribut. Dieu qui délivrez des maux.
* Heure. 7h20 4 7h40.
¢ Jours. 13 au 17 juillet. 13 avril, 27 juin, 10 septembre,

22 novembre, 31 janvier.
* Couleurs/Cristal. Jaune ou vert/Calcédoine.

¢ Priére. « Dominus custodiat introilum tuum, et exitum
tuum. Et ex hoc nunc, et in saeculum. »

e Visions.
* Suppression de la douleur.

* Aide dans la réalisation des soubaits (ne peuvent pas
inclure de soubaits enfreignant les commandements de
Dieu).

» Stimulation de la créativite.

* Reécoltes abondantes.

* Gueérison par les plantes des blessures Légeres, Sérieuses
et Grawves.

* Amélioration des relations.
* Armure légere.
* Protection contre la sécheresse et venue de la pluie.

* Contrer les pouvoirs du démon Aim.

3 — HAHwIAH (TRONE)
Portée : Ici ; Cible : Nous ; Durée : 4 h.

¢ Attribut. Dieu bon par lui-méme.

* Heure. 7h40 2 8h00.

* Jours. 18 au 23 juillet. 14 avril, 28 juin, 11 septembre,
23 novembre, ler février.

* Couleurs/Cristal. Indigo ou jaune/Fluorine bleue.

¢ Priére. « Ecce oculi Domini super metuentes eum. Et
in eis, qui sperant in misericordia ejus. »

* Visions.
» Miséricorde de Dieu.
* Pardon pour les crimes.
* Compréhension de Iéchec.
* Protection contre les dettes karmiques.
* Réconciliation avec ceux qui ont offensé.
* Protection contre les assassins, les voleurs et les animaux.

* Contrer les pouvoirs du démon Naberius.

4 — NiTH-HAIAH (DOMINATION)

Portée : Voix ; Cible : Moi ou Toi ; Durée : 30 min.
¢ Attribut. Dieu qui donne la sagesse.
¢ Heure. 8h00 2 8h20.

* Jours. 23 au 27 juillet. 15 avril, 29 juin, 12 septembre,
24 novembre, 2 février.

* Couleurs/Cristal. Indigo ou bleu pale/Quartz rose.

¢ Priére. « Confitebor tibi Domine in tolo corde meo.
Narrabo omnia mirabilia tua. »

* Visions.
o Suppression des séquelles de rejet.
e Sagesse.
* Compréhension des mysteres occultes.
* Reéwvélation par les réves.
» Exorcisme.
» Désenvoutement.

* Contrer les pouvoirs du démon Glasya-Labolas.

4 — HAAIAH (DOMINATION)
Portée : La ; Cible : Toi ; Durée : 4 h.

e Attribut. Dieu caché.

e Heure. 8h20 2 8h40.

* Jours. 28 juillet au 2 aoGt. 16 avril, 30 juin, 13 sep-
tembre, 25 novembre, 3 février.

* Couleurs/Cristal. Bleu ou pourpre/Magnétite.

¢ Priére. « Clamavi in toto corde meo, exaudi me Do-
mine. Justifocationes tuas requiram. »

* Visions.
* Sonder les mystéres.
* Découverte des conspirations.
* Découverte du but de sa vie.
* Découverte des réels buts d’une mission.

* Victoire lors d’un procés.

<
5
=
o]
©»
=
-
)
]
c
<
o
=
~
©»

N

i

2401 np XUO}SZ]&’J{ $op $210/] = =


http://www.black-book-editions.fr/

e Succés politique.
o Appuis favorables.
* Oreille attentive.

* Contrer les pouvoirs du démon Bune.

4 — LERATHEL (DOMINATION)

Portée : La-bas ; Cible : Lui ; Durée : 4 b.
* Attribut. Dieu qui punit les méchants.
* Heure. 8h40 2 9h00.

* Jours. 2 au 7 aott. 17 avril, 1er juillet, 14 septembre, 26
novembre, 4 février.

* Couleurs/Cristal. Rose magenta ou or/Quartz mo-
rion.

¢ Priere. « Eripe me Domine ab homine malo, a viro
iniquo eripe me. »

* Visions.
* Punition des méchants.
* Connaissance des lois divines.
* Acceptation de son destin.
* Repentir.
* Confondre les méchants.

e Libeére de la calomnie et de I'injustice.

e Attribut. Dieu prompt a secourir.
* Heure. 9120 a4 9h40.

¢ Jours. 13 au 18 aout. 19 avril, 3 juillet, 16 septembre,
28 novembre, 6 février.

* Couleurs/Cristal. Violet pale ou or pale/Rubis.

* Priére. « Ecce enim Deus adjuvat me. Et Dominus
susceptor est animae meae. »

* Visions.
* Protection contre les manceuvres (sociales) d’un ennemi.

* Libération du mauvais eeil, qui est la conséquence néfaste
des mauvaises pensées et de | envie des autres.

* Inspiration en matiere sociale.

e Persuasion et Meneur d’hommes plus efficaces.
* Découverte de sa mission.

* Réalisation d’une cuvre.

o Contrer les pouvoirs du démon Astaroth.

4 — OMAEL (DOMINATION)
Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Vous ; Durée : 30 min.
e Attribut. Dieu patient.
* Heure. 9h40 4 10h00.
* Jours. 18 au 23 aout. 20 avril, 4 juillet, 17 septembre,

= V : VOIES ET POUVOIRS

» Découvertes de vérités éternelles. 29 novembre, 7 février.
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« Succés d’une entreprise vertueuse. * Couleurs/Cristal. Couleur claire ou or/Grenat.
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Voies des religions du livre -

e Contrer les pouvoirs du démon Ronowve.

4 — SEeHIAH (DOMINATION)

Portée : Ici ; Cible : Nous ; Durée : 30 min.
¢ Attribut. Dieu qui guérissez les malades.
e Heure. 9h00 2 9h20.

* Jours. 8 au 13 aout. 18 avril, 2 juillet, 15 septembre, 27
novembre, 5 février.

* Couleurs/Cristal. Magenta ou pourpre/Jaspe rouge.

¢ Priére. « Deus ne elongeris a me. Deus meus in auxi-
lium meum respice. »

e Visions.
* Guérison des maladies.
* Guérison des blessures les plus graves.
* Protection contre les incendies.
* Protection contre la ruine.
* Protection contre les coups du sort.
* Pardon et compréhension des erreurs.
* Rendre prudent.

* Contrer les pouvoirs du démon Berith.

4 — ReueL (DOMINATION)
Portée : Vue/Voix/Quie ; Cible : Lui ; Durée : 4 h.

* Priére. « Quoniam tu es patientia mea Domine spes
mea a juventute mea. »

* Visions.
* Patience dans les ennuis.
* Bonne relations entre parents et enfants.
o Feécondité physique et spirituelle.
o Accouchement sans douleur et sans danger.
* Bénédiction de I"dme du nouveau-né pour toute sa vie.
* Contréle des animaux.
o Compréhension des animaux.

* Contrer les pouvoirs du démon Forneus.

4 — LecABEL (DOMINATION)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée - 4 h.

e Attribut. Dieu qui inspire.

* Heure. 10h00 2 10h20.

¢ Jours. 24 au 28 aont. 21 avril, 5 juillet, 18 septembre,
30 novembre, 8 février.

* Couleurs/Cristal. Couleur claire ou pourpre/Pierre
de lune.

¢ Priere. « Quoniam non cognovi litteraturam introi-
bo in potentias Domini. Domine memorabor justiliae
tuae solius. »
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* Visions.
* Inspiration dans tous les domaines.

* Démarche i suivre dans toutes les activités profession-
nelles.

* Net renforcement de I'Adaprabilité et de la Perception.
* Réussite en Artisanat (agriculture).

* Réussite en Science.

* Réussite en Connaissances spé. (Géographie).

o Contrer les pouvoirs du démon Foras.

4 — VAIARIAH (DOMINATION)
Portée : La ; Cible : Eux ; Durée : 2 min.

e Attribut. Dieu juste.

* Heure. 10h20 a 10h40.

¢ Jours. 28 aoit au 2 septembre. 22 avril, 6 juillet, 19
septembre, ler décembre, 9 février.

* Couleurs/Cristal. Couleur claire ou bleu/Saphir

e Priére. « Quia rectum est verbum Domini, et monia
opera ejus in fide. »

* Visions.
* Punit ceux qui contreviennent a la loi.
* Faworise les justes.
* L’injustice ne paie pas.
* Trouver un bon avocat ef un juge équitable.
* Renforcement conséquent de ! Erudition et de | "Expression.

* Contrer les pouvoirs du démon Asmoday.

5 — leHUIAH (PUISSANCE)

Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Lui ; Durée : 4 b.
¢ Attribut. Dieu qui connait toute chose.
* Heure. 10h40 2 11h00.

* Jours. 3 au 8 septembre. 23 avril, 7 juillet, 20 sep-
tembre, 2 décembre, 10 février.

* Couleurs/Cristal. Rose magenta ou rouge/Rhodocro-
site
¢ Priére. « Dominus scit cogitationes hominium quo-
niam vanae sunt. »
* Visions.
* Erudition supérieure.
* Révélation des traitrises.
o Evitement des pieges.
* Découverte de ses propres erreurs.
* Réussite professionnelle.
* Découverte de ce qui est caché.

* Contrer les pouvoirs du démon Gaap.

5 — LEHAHIAH (PUISSANCE)
Portée : Vue/Voix/OQuie ; Cible : Toi ; Durée : 4 h.

Attribut. Dieu clément.
Heure. 11h00 2 11h20.

Jours. 8 au 13 septembre. 24 avril, 8 juillet, 21 sep-
tembre, 3 décembre, 11 février.

Couleurs/Cristal. Indigo ou pourpre/Quartz

Priére. « Speret Israel in Domino ; ex hoc nunc, et
usque in saeculum. »

Visions.

* Connaissance des lois divines cachées.

* Calme la colere.

* Faveurs exceptionnelles aupres des grands de ce monde.
e Compréhension de la structuration de univers.

* Clémence divine.

* Contrer les pouvoirs du démon Furfur.

5 — CHAVAKIAH (PUISSANCE)

Portée : Ici ; Cible : Nous ; Durée : 30 min ou Permanent

(Succession sans tension).

Attribut. Dieu qui donne la joie.
Heure. 11h20 a 11h40.

Jours. 13 au 18 septembre. 25 avril, 9 juillet, 22 sep-
tembre, 4 décembre, 12 février.

Couleurs/Cristal. Turquoise pale ou orange/Tourma-
line noire.

Priére. « Dilexi quoniam exaudiet Dominus vocem
orationis meae. »

Visions.
* Retour de ’harmonie.

* Reéconciliation au sein d’un méme groupe ou d’une méme

Sfamille.
* Pardon pour les offenses.
* Succession sans tensions.
* Quwre la voie.

* Contrer les pouvoirs du démon Marchosias.

5 — MEeNADEL (PUISSANCE)

Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.
Attribut. Dieu adorable.
Heure. 11h40 a 12h00.

Jours. 18 au 23 septembre. 26 avril, 10 juillet, 23 sep-
tembre, 5 décembre, 13 février.

Couleurs/Cristal. Corail ou rose/Cornaline.

Priére. « Domine dilexi decorem domus tuae. Et lo-
cum habitationis gloriae tuae. »

Visions.

* Aide conséquente dans les domaines matériels et spiri-
tuels.

» Conservation de ses biens.
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* Conservation de son poste ou de son emploi. ¢ Priere. « Ut quid Domine repellis orationem meam.

o Richesse intérieure. Avertis faciem tuam a me. »

* Libération des habitudes karmiques (schémas répétes  ° Visions.

entre les incarnations). * Suppression des blessures et des maladies.
* Contrer les pouvoirs du démon Stolas. * Grande aide & la résolution d’une énigme ou d’'un pro-
bleme.

5 — ANIEL (PUISSANCE)
Portée : Voix ; Cible : Nous ; Durée : 30 min.
e Attribut. Dieu des vertus.
* Heure. 12h00 2 12h20.
¢ Jours. 23 au 28 septembre. 27 avril, 11 juillet, 24 sep- 5 — le1aZEL (PUISSANCE)

* Entente entre parents et enfants.
* Harmonie et amour.

* Contrer les pouvoirs du démon Malphas.

tembre, 6 décembre, 14 février. Portée : Voix ; Cible : Toi ; Durée : 1 semaine.
* Couleurs/Cristal. Vert ou rouge/Tourmaline rose. ¢ Attribut. Dieu qui réjouit.
* Priére. « Deus ad virtutem converte nos. Et ostende  * Heure. 13h00 2 13h20.
faciem tuam et salvi erimus. » ¢ Jours. 9 au 13 octobre. 30 avril, 14 juillet, 27 septembre,
2  Visions. 9 décembre, 17 février.
§ * Vertu divine. * Couleurs/Cristal. Bleu ou or pale/Perle.
§ * Désintrication des situations complexes. ¢ Priére. « Domine libera animam meam a labiis iniquis
5 * Se sortir de situations complexes. et a lingua dolosa. »
@ o Compréhension des étres différents de soi. * Visions.
g * Coutumes différentes. o Succés artistique.
? * Contrer les pouvoirs du démon Phenex. * Succés scientifique.

» Libération des ennemis.
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5 — HAaAMiAH (PuUISSANCE
£ M ( ) * Libération de schémas de pensée.
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 24 .
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. ) o » Consolation des maux.
e Attribut. Dieu, lespérance de tous les enfants de la . .
* Suppression des vices.

e Priére. « Quoniam tu es Domine spes mea. Altissi- o Heure. 13h20 3 13h40.
mum posuisti refugium tuum. »

3 terre.

§ « Heure. 12h20 3 12h40. * Contrer les pouvoirs du démon Raum.

S * Jours. 29 septembre au 3 octobre. 28 avril, 12 juillet,25 6 — HAHAHEL (VERTU)

%0 septembre, 7 décembre, 15 février. Portée : Voix ; Cible : Toi ; Durée : 1 semaine.
‘% * Couleurs/Cristal. Orange ou indigo/Péridot. o Attribut. Dieu en trois personnes.

S

* Jours. 14 au 18 octobre. ler mai, 15 juillet, 28 sep-

* Visions. tembre, 10 décembre, 18 février.
* Protection contre n'importe quel danger precis. * Couleurs/Cristal. Bleu ou rose/Quartz rutile.
* Découverte de la vérité. * Priére. « Audivit Dominus, et misertus est mei. Domi-
* Acquisition d’un trésor spirituel. nus factus est meus adjutor. »
* Acquisition d’un trésor terrestre. * Visions.
* Aide pour modeler un aspect du monde & sa facon. * Protection dans les missions commandées.
o Contrer les pouvoirs du démon Halphas. * Inspiration religieuse.

5 — REHAEL (PUISSANCE) Protection dans les pratiques religieuses.

Portée : Voix ou Toucher (Suppression des blessures et des Retrowver la foi.

maladies) ; Cible : Vous ; Durée : 24 h. * Convaincre les incroyants.

¢ Attribut. Dieu qui recoit les pécheurs. * Contrer les pouvoirs du démon Focalor.

* Heure. 12h40 2 13h00. 6 — MikAEL (VERTU)

* Jours. 3 au 8 octobre. 29 avril, 13 juillet, 26 septembre, Portée : Ici ou Continent/Océan (Communication avec les
8 décembre, 16 février. étres éloignés) ; Cible : Nous ; Durée : 2 min.

* Couleurs/Cristal. Turquoise/Quartz rose.
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e Attribut. Vertu de Dieu, maison de Dieu, semblable
a Dieu
e Heure. 13h40 a2 14h00.

¢ Jours. 19 au 23 octobre. 2 mai, 16 juillet, 29 septembre,
11 décembre, 19 février.

* Couleurs/Cristal. Bleu ou orange/Obsidienne.

® Priére. « Dominus custodit et ab omni malo. Custo-
diat animam tuam Dominus. »

* Visions.
* Voyage en sécurité.
* Communication avec les étres éloignés.
* Parfait diplomate.
o Se faire respecter.

* Grande efficacité en Meneur d’hommes, Persuasion et

Politique.

e Contrer les pouvoirs du démon Sabnock.

6 — VEUALIAH (VERTU)

Portée : Ici ; Cible : Nous ; Durée : 30 min ou 1 semaine
(Faveurs de personnages haut placés).

e Attribut. Roi dominateur.
e Heure. 14h00 a2 14h20.

¢ Jours. 24 au 29 octobre. 3 mai, 17 juillet, 30 septembre,
12 décembre, 20 février.

* Couleurs/Cristal. Violet pale ou vert pale/ Emeraude.

¢ Priére. « Et ego ad te Domine clamavi. Et mane oratio
mea praeveniet te. »

* Visions.

o Suppression totale d’un des dangers propres a une en-
treprise (ex : silence total ou absence de sentinelles lors
d’un raid).

* Prospérite.

* Faveurs de personnages haut placés.

e Succés d’action dans le cadre d’une cause juste.

* Découverte des complots.

* Gloire militaire et effets décuplés de la Gloire.

* Contrer les pouvoirs du démon Vepar.

6 — LELAHIAH (VERTU)

Portée : Ici ; Cible : Vous ; Durée : 4 h.
e Attribut. Dieu éternel.
* Heure. 14h20 a 14h40.

¢ Jours. 29 octobre au 2 novembre. 4 mai, 18 juillet, ler
octobre, 13 décembre, 21 février.

* Couleurs/Cristal. Vert ou violet/Hématite.

¢ Priére. « Voluntaria oris mei bene placita fac Domine.
Et judicia tua doce me. »

* Visions.

* Courage face a l'adversité.

* Courage de prendre des décisions justes mais difficiles.
* Protection contre les armes (Armure 4).
* Protection compléte contre les voleurs et les rodeurs.

e Contrer les pouvoirs du démon Shax.

6 — SEALIAH (VERTU)

Portée : La ; Cible : Nous ou Toi (Rendre la pleine santé & un
étre vivant, Résurrection de plante et d’animal) ; Durée : 30 min.

e Attribut. Moteur de toute chose.
* Heure. 14h40 a 15h00.

* Jours. 3 au 7 novembre. 5 mai, 19 juillet, 2 octobre, 14
décembre, 22 février.

* Couleurs/Cristal. Rose magenta ou violet/Tourma-
line noire.

¢ Priere. « Si dicebam, motus est pes meum. Misericor-
dia tua Domine adjuebat me. » »

* Visions.

* Apprentissage individuel ou de groupe rapide (don de
points dexpérience dans une compétence).

* Rendre la pleine santé i un étre vivant (homme, ani-
mal, végétal).

* Résurrection de plante et d’animal.

* Assainissement d’une région affectée par une maladie.

* Confondre [orgueil et mettre en valeur la modestie.

* Contrer les pouvoirs du démon Vine.

6 — ArIEL (VERTU)

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 24 .
e Attribut. Dieu révélateur.
* Heure. 15h00 a 15h20.

¢ Jours. 8 au 12 novembre. 6 mai, 20 juillet, 3 octobre, 15
décembre, 23 février.

* Couleurs/Cristal. Magenta ou vert/Péridot

® Priére. « Suavis Dominus universis. Et miserationes
€jus super omnia opera ejus. »

* Visions.
* Rendre visible ce qui est cache.
* Réves prémonitoires.
* Découvertes scientifiques ou géographiques.

e Lien entre deux événements apparemment distincts.

Ldées originales et surprenantes pour les autres.

* I/lumination de la voie a suivre.

Elévation de la pensée rationnelle.

Solidité du corps, du coeur, de lesprit et de I"dme.

Contrer les pouvoirs du démon Bifrons.

6 — ASALIAH (VERTU)

Portée : La ; Cible : Toi ou Eux (Confondre publiquement
les méchants) ; Durée : 24 h.
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Attribut. Dieu juste, qui indique la vérité.
Heure. 15h20 2 15h40.

Jours. 13 au 17 novembre. 7 mai, 21 juillet, 4 octobre,
16 décembre, 24 février.

Couleurs/Cristal. Vert ou or/Ambre.

Priére. « Quam magnificata sunt opera tua Domine !
Omnia in sapientia fecisti. Impleta est terra posses-
sione tua. »

Visions.

« Elévation spirituelle et philosophique.

* Connaissance de la vérité sur un sujet précis (avec accord
du MJ).

* Connaissance du comportement juste.

* Confondre publiquement les méchants.

* Protection contre I'immoralité.

* Protection contre les scandales.

o Contrer les pouvoirs du démon Vual.

6 — MuHAEL (VERTU)

Portée : Voix/Vue/Ouie ; Cible : Lui ; Durée : 24 b ou Per-

manent (Donne le repos. .. et Donne un corps...).

Attribut. Dieu, pére secourable.

* Couleurs/Cristal. Jaune ou pourpre/Jaspe 1éopard.

¢ Priere. « Magnus Dominus et laudabilis nimis et ma-
gnitudinia ejus non est finis. »

* Visions.
* lumination divine.
* Contemplation d’un aspect de Dieu.
* Découverte de ses valeurs intérieures.
* Visions du passé, du présent et de I'avenir.
* Rendpre les puissants généreux & égard du Kabbaliste.
* Consolation dans l'affliction.
* Puissance physique et matérielle.

e Contrer les pouvoirs du démon Crocell.

7 — DANIEL (PRINCIPAUTE)

Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Eux ; Durée : 4 h.
¢ Attribut. Le Signe des Miséricordes.
e Heure. 16h20 a 16h40.

* Jours. 28 novembre au 2 décembre. 10 mai, 24 juillet,
7 octobre, 19 décembre, 27 février.

* Couleurs/Cristal. Indigo/Pierre de croix.

¢ Priére. « Miserator et misericors Dominus. Longani-
mis et misericors. »

= V : VOIES ET POUVOIRS

e Heure. 15h40 a 16h00.

. ¢ Jours. 18 au 23 novembre. 8 mai, 22 juillet, 5 octobre,
17 décembre, 25 février.

* Couleurs/Cristal. Rose magenta/Turquoise.

* Visions.
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* Confession.
* Pardon des offenses.

* Régénération corporelle.
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® Priére. « Notum fecit Dominus salutare suum. In .
. . . ., . L]
conspectu gentium revelatit justitiam suam. » Renaissance.

* Visions. * Récupération de ce qui a été pris ou perdu.

o« Célébration de lamour maternel * Victoire morale et du moral (Test de Moral des ennemis).

* Effacement des erreurs (retour dans le temps avec la
connaissance de ce qui sest passé pour modifier le déroule-
ment et les conséquences d’une unique scéne).

* Certitude juste et apaisante.

* Recherche de bien-étre.
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" Amour et paix. * Nouwvel espoir.
* Rencontre de I'dme sceur.

o Contrer les pouvoirs du démon Furcas.
* Voir au-dela des faits, des actes et des paroles.

7 — HAHAZIAH (PRINCIPAUTE)
Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 24 h.

* Attribut. Dieu caché.

* Donne un corps juste mort i une ame en peine pour * Heure. 16h40 a 17h00.

quelle revienne i la vie. * Jours. 2 au 7 décembre. 11 mai, 25 juillet, 8 octobre, 20

décembre, 28 février.

* Couleurs/Cristal. Violet/Magnésite.

* Visualisation des dmes en peine et communication avec

elles.

* Donne le repos aux ames en peine.

e Contrer les pouvoirs du démon Haagenti.

7 — VEHUEL (PRINCIPAUTE)
Portée : Ici ; Cible : Moi ; Durée : 24 b.

¢ Attribut. Dieu grand et élevé.

* Heure. 16h00 2 16h20.

* Jours. 23 au 27 novembre. 9 mai, 23 juillet, 6 octobre,
18 décembre, 26 février.

* Priére. « Sit gloria Domini in saeculum. Laetabitur
Dominus in operibus suis. »

e Visions.

* Réponse a toute question concernant le régne minéral,
animal ou végétal.
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* Révélation des mystéres occultes. 7 — NITHAEL (PRINC[PAU TE)

* Réwvélation des événements et des objets cachés. Portée - Toucher ; Cible : Moi ; Durée - 1 semaine ou 1
* Mettre au jour complots et trahisons. année (Poste assuré, ou Longue vie).

* Donne une mission divine ou rend divine une mission. e Attribut. Roi des cieux.

* Protection contre la convoitise. * Heure. 17h40 a 18h00.

» Guérison de toutes les douleurs, maladies et blessures. * Jours. 28 au 22 décembre. 14 mai, 28 juillet, 11 oc-
o Contrer les pouvoirs du démon Balam. tobre, 23 décembre, 3 mars.

* Couleurs/Cristal. Jaune/Rubis.

¢ Priére. « Dominus in coelo paravit sedem suam. Et
regnum ipsius monibus dominabitur. »

7 — IMAMIAH (PRINCIPAUTE)

Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 4 b ou Permanent (Li-
bération..., Abandon.. ., Destruction...). .
. R * Visions.
o Attribut. Dieu élevé au-dessus de toute chose.

* Heure. 17h00 a 17h20.

* Jours. 8 au 12 décembre. 12 mai, 26 juillet, 9 octobre,
21 décembre, ler mars.

» Miséricorde divine.
* Protection contre tous les dangers.
* Protection de la part de personnes haut placées.

* Augmentation de la Gloire recue.

* Couleurs/Cristal. Orange/Obsidienne neige. <

¢ Priere. « Confitebor Domino secundum justitiam ejus. * Poste assuré. é
Et psallam nomini Domini altissimi. » * Longue vie (ralentissement des effets de I'ige). =

e Visions. * Contrer les pouvoirs du démon Murmur. =
* Voyage sans aucun danger. 7 — MEBAHIAH (PRINCIPAUTE) S
* Redécouverte de la voie spirituelle. Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 24 h. §
o Libération de/ ’exclawage, de quelque type que ce soit. o Attribut. Dieu éternel. 53
e Libération des prisonniers. o Heure. 18h00 3 18h20.
* Abandon définitif des habitudes. * Jours. 22 au 27 décembre. 15 mai, 29 juillet, 12 oc- B
* Destruction de ce qui constitue le pouvoir de l'ennemi. tobre, 24 décembre, 4 mars.

Couleurs/Cristal. Bleu/Sodalite.

¢ Priére. « Tu autem Domine in aeternum permanes. Et
memoriale tuum in generationem. »

¢ Contrer les pouvoirs du démon Alocer.

7 — NANAEL (PRINCIPAUTE)
Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Lui ; Durée : 1 semaine.

¢ Attribut. Dieu qui abaisse les orgueilleux.

* Heure. 17h20 a 17h40.

* Jours. 13 au 18 décembre. 13 mai, 27 juillet, 10 oc-
tobre, 22 décembre, 2 mars.

* Couleurs/Cristal. Vert/Jade. pour ajouter +1D & un ou des Tests de compétence Men-
* Priere. « Cognovi Domine quia aequitas judicia tua. tal, Social ou Maritime).
Et in veritate tua humiliasti me. »

* Visions.

e Tirer des cartes et stocker les Soleils pour un autre Acte
Sacré.

2401 np XUO}SZ]&’J{ $op $210/] = =

* Force morale et religieuse.

* Llumination divine (réserve de 10 points & dépenser

o DPiété et vertu.

* Visions. o Fecondité physique, mentale ou spirituelle.

* Rajeunissement intellectuel et physique. « Contrer les pouvoirs du démon Orobas.

* Punition de l'orgueilleux.

* Contemplation spirituelle (visualisation des Races 7 - PoeL (PRINCIPAUTE)

détres spirituels a [ euvre dans le monde) et possible in-  ° Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 semaine.
teraction avec elles. ¢ Attribut. Dieu qui soutient 'univers.
* Aide pour laccomplissement de grands travaux. e Heure. 18h20 a 18h40.
* Compréhension des sciences abstraites. * Jours. 28 au 31 décembre. 16 mai, 30 juillet, 13 oc-
s Contrer les pouvoirs du démon Caim. tobre, 25 décembre, 5 mars.

* Couleurs/Cristal. Magenta/(Eil de taureau.
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¢ Priere. « Allevat Dominus omnes qui corrunt. Et ori-
git omnes elisos. »

* Visions.

* Renommée (gains de Gloire x 5 et d’Infamie x 2 pour la

durée du Pouvoir).
* Fortune (chance extraordinaire).
o Fortune (trouver des richesses ou des moyens de acquérir).
* Savoir, connaissance et sagesse.

* Empathie, Persuasion et Séduction redoutablement effi-
caces (+4D) du fait d’une faculté accrue d'expression des
sentiments.

* Contrer les pouvoirs du démon Gomory.

8 — NEMAMIAH (ARCHANGE)
Portée : La-bas ; Cible : Vous ; Durée : 24 h.

* Attribut. Dieu louable.

* Heure. 18h40 a 19h00.

* Jours. ler au 5 janvier. 17 mai, 31 juillet, 14 octobre, 26
décembre, 6 mars.

* Couleurs/Cristal. Violet ou orange/Sugilite.

¢ Priére. « Qui timent Dominum speraverunt in Domi-
no. Adjutor eorum et protector eorum est. »

* Don de la vue aux aveugles.

* Contrer les pouvoirs du démon Amy.

8 — HARAHEL (ARCHANGE)

Portée : La-bas ; Cible : Vous ; Durée : 1 année.
¢ Attribut. Dieu qui connait toute chose.
* Heure. 19h20 a 19h40.

* Jours. 10 au 15 janvier. 19 mai, 2 aott, 16 octobre, 28
décembre, 8 mars.

* Couleurs/Cristal. Couleur claire ou rose/Hyacinthe.

* Priére. « A solis ortu usque ad occasum, laudabile no-
mem Domini. »

* Visions.
* Redonne la fécondité aux femmes stériles.

* Harmonie dans la famille ou les cercles de personnes

proches.
* Découverte dobjets de valeur.
o Affaires fructueuses.
* Annulation des dettes (morales ou financiéres).
* Plaisir détudier.

o Contrer les pouvoirs du démon Orias.

= V : VOIES ET POUVOIRS

8 — MuzrAEL (ARCHANGE)

Portée : La-bas ; Cible : Vous ; Durée : 1 année.

e Visions.
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* Prospeérité en toute chose.

)

e Attribut. Dieu qui soulage les opprimés.
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o Libération des chaines et des prisons.
* Réves prémonitoires. * Heure. 19h40 a 20h00.

* Parfaite stratégie. * Jours. 15 au 20 janvier. 20 mai, 3 aofit, 17 octobre, 29
décembre, 9 mars.

* Couleurs/Cristal. Violet ou vert/(Eil de tigre.

* Victoire dans une bataille.
* Contrer les pouvoirs du démon Ose.
* Priére. « Justus Dominus in omnibus viis suis. Et sanc-

8 - lElALEL (ARCHANGE) tus in omnibus operibus suis. »

Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Nous ; Durée : 1 semaine
ou Permanent (Guérison, Don de la vue).

* Visions.
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* Fin d’un type doppression ou de persécution.
¢ Attribut. Dieu qui exauce les générations.

* Heure. 19h00 a 19h20.

* Jours. 5 au 10 janvier. 18 mai, ler aott, 15 octobre, 27
décembre, 7 mars.

* Gueérison des maladies mentales.

* Longue vie.

» Obéissance des subordonnés.

. . R » Distinction par la vertu et par les talents.
* Couleurs/Cristal. Turquoise pale ou rose/Perle. 2 2

. . . * Energie cosmique.
e Priére. « Et anima turbula est valde ; sed tu Domine & 7

usque quo ? » * Contrer les pouvoirs du démon Vapula.

* Visions. 8 — UMABEL (ARCHANGE)

Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Vous ; Durée : 1 année.
e Attribut. Dieu au-dessus de toute chose.
* Heure. 20h00 a 20h20.

* Jours. 20 au 25 janvier. 21 mai, 4 aofit, 18 octobre, 30
décembre, 10 mars.

e Faire jaillir la vérité.
* Réconfort dans laffliction.
* Amour pour le sexe oppose.

* Habileté manuelle (véserve de 10 points a dépenser pour
ajouter +1D a un ou des Tests de compétence Physique,

Technique ou de Combat). * Couleurs/Cristal. Violet ou bleu pale/Topaze.

* Guérison des séquelles de blessures.
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Priére. « Sit nomen Domini benedictum, ex hoc nunc
et usque in saeculum. »

Visions.

* Prédiction du futur d’'une personne par l'astrologie et
modification de celui-ci.

* Conduite en accord avec les lois divines.
* Retour spirituel vers Dieu.

¢ Choix des compagnons.

* Chance en amitié.

* Connaissance de I'Astrologie et de la Physique (+5D en
Astrologie et en Sciences).

* Contrer les pouvoirs du démon Zagan.

8 — lAHHEL (ARCHANGE)

Portée : La ou Continent/Océan (Vision du présent dans

un lieu lointain mais connu) ; Cible : Eux ; Durée : 1 mois.

Attribut. Etre supréme.
Heure. 20h20 2 20h40.

Jours. 25 au 30 janvier. 22 mai, 5 aott, 19 octobre, 31
décembre, 12 mars.

Couleurs/Cristal. Couleur claire ou orange/Perle.

Priére. « Vide quoniam mandata tua dilexi Domine, in
misericordia tua vivifica me. »

Visions.

* Connaissance et sagesse divine : vision du futur proche
(indépendamment des actions du joueur) et du passé
(dans la limite de la Durée du Pouvoir) dans le lieu ou
[on se trouve trés exactement.

* Vision du présent dans un lieu lointain mais connu.
* Abandon du monde.
* Recherche de transcendance et de modestie.

e Contrer les pouvoirs du démon Valac.

8 — ANNAUEL (ARCHANGE)

Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 1 mois ou Perma-

nent (Conversion & une religion du livre. .. ).

Attribut. Dieu infiniment bon.
Heure. 20h40 3 21h00.

Jours. 30 janvier au 4 février. 23 mai, 6 aout, 20 oc-
tobre, ler janvier, 13 mars.

Couleurs/Cristal. Vert ou orange/Saphir.

Priére. « Servite Domino in timore. Et exultate ei cum
tremore. »

Visions.

* Ouwriers invisibles (ils réalisent n'importe quelle tiche
non contraire aux commandements de Dieu, de maniére
invisible & la faveur de la nuit).

o Conserve en parfaite sante.

* Protége des accidents.
o Tests sous Adaptabilité ou Erudition Routiniers (+4).

* Conwersion a une religion du livre des athées et des in-

différents.

* Contrer les pouvoirs du démon Andras.

8 — MEHIEL (ARCHANGE)

Portée : La ; Cible : Eux ; Durée : 1 semaine.
Attribut. Dieu qui vivifie toute chose.
Heure. 21h00 2 21h20.

Jours. 4 au 9 février. 24 mai, 7 aoit, 21 octobre, 2 jan-
vier, 14 mars.

Couleurs/Cristal. Vert ou rose/Diamant.

Priére. « Ecce oculi Domini super metuentes eum. Et
in eis, qui sperant super misericordiam ejus. »

Visions.

* Protection contre tous les sortileges et interventions di-
vines.

Dissipations de tous les sortileges et interventions di-
vines.

Controle complet de [élément Eau (marcher sur leau,
mer démontée, prison liquide, gel de la mer, efc.).

Protection contre les naufrages.

10 points a dépenser dans des actions individuelles ou
de groupe qui concernent la mer. 1 point dépensé permet
dobtenir +1D & un Test (maximum +4D par Test).

* Découverte apportant la fortune.

* Contrer les pouvoirs du démon Flauros.

9 — DAMABIAH (ANGE)

Portée : Vue/Voix/OQuie ; Cible : Eux ; Durée : 1 semaine.
Attribut. Dieu fontaine de sagesse.
Heure. 21h20 2 21h40.

Jours. 10 au 14 février. 25 mai, 8 aolt, 22 octobre, 3
janvier, 15 mars.

Couleurs/Cristal. Couleur claire ou vert/Labradorite.

Priére. « Convertere Domine, et usque qua et depreca-
bilis esto super savos tuos. »

Visions.

* Domination des animaux aquatiques.

* Domination des marins.

* Contréle des navires.

* Protection contre les Pouvoirs d autres religions.

* Maitrise de la Science des fluides (+5D aux Tests de

Science et d’Ingénierie Navale pour tout ce qui concerne
leau et les liquides).

* Contrer les pouvoirs du démon Andrealphus.
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9 — MANAKEL (ANGE) ¢ Priere. « Confitemini Domino, quoniam bonus. Quo-

. . . ) . niam in saeculum misericordia ejus. »
Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 1 semaine ou Per- ]

manent (Modification permanente de la personnalité). * Visions.

¢ Attribut. Dieu qui seconde et entretient toute chose. * Soin du corps, de l'esprit et de I'dme.

e Heure. 21h40 1 22h00. o Feécondité d’une terre, d’un animal ou d’une personne.
* Jours. 14 au 19 février. 26 mai, 9 aott, 23 octobre, 4 * Maintien en bonne sante.
janvier, 16 mars. * Récoltes abondantes.
* Couleurs/Cristal. Vert ou bleu/Topaze bleue. * Domination des animaux domestiques.
¢ Priére. « Ne derelinquas me Domine Deus meus ; ne * Don de guérison (réduire par le toucher de deux crans la
discesseris a me. » gravité d’une blessure ou d’une maladie, une unique fois
e Visions. par cible et par jour).

o Entretien de toute chose. * Contrer les pouvoirs du démon Belial.

* Protection du sommeil et réves prophétiques. 9 — RocCHEL (ANGE)

* Appui des grands de ce monde. Portée : Continent/Océan ; Cible : Moi (Omni-vision),
* Amitié des hommes de Dieu. Eux ; Durée : 1 semaine.

* Contréle de l'eau. e Attribut. Dieu qui voit tout.

* Raz-de-marée, mer démontée, etc. * Heure. 22h40 a 23h00.

* Modification permanente de la personnalite. * Jours. ler au 5 mars. 29 mai, 12 aott, 26 octobre, 7

janvier, 19 mars.

* Couleurs/Cristal. Violet ou rose/(Eil de faucon.

s Contrer les pouvoirs du démon Cimeries.

9 — EiAEL (ANGE)

* Priere. « Dominus pars haeredilatis meae, et calicis
Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 1 année.

mei. Tu es, qui restitues haereditatem meam mihi. »

= V : VOIES ET POUVOIRS
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e Attribut. Dieu, délice des enfants des hommes.
e Heure. 22h00 2 22h20. o Omni-vision.

* Jours. 19 au 24 février. 27 mai, 10 aofit, 24 octobre, 5 .
janvier, 17 mars.

* Couleurs/Cristal. Corail/Nacre.

* Priére. « Delectare in Domino et dabit tibi petitiones

* Visions.
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Distribution de la miséricorde divine.
* Renommée et fortune.
* Retrouver les objets volés, retour a leurs propriétaires.
.. * Découverte des auteurs des vols.

cordis tui. »

.. » Connaissance du droit.

* Visions.

* Délice des enfants.

o Illumination de [I’ame.

o Juge équitable.
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* Contrer les pouvoirs du démon Decarabia.

o Aptitude pour les sciences complexes. 9 — JABAMIAH (AN GE)

o Verité. Portée : Voix ; Cible : Vous ; Durée : 1 semaine.

* Sagesse divine. ¢ Attribut. Verbe qui produit toute chose.

* Réconfort et méditation. * Heure. 23h00 2 23h20.

* Contrer les pouvoirs du démon Amduscias. °* Jours. 6 au 11 mars. 30 mai, 13 aodt, 27 octobre, 8

janvier, 20 mars.
9 — HABUIAH (ANGE)

Portée : Toucher (Don de guérison) ou Continent/Océan ;
Cible : Toi (Don de gue’rison), Vous ; Durée : 1 année ou Per-
manent (Don de guérison).

* Attribut. Dieu qui donne avec libéralité. * Verbe qui produit toute chose (création de matiére et de
* Heure. 22h20 2 22h40. Jorme).

* Octroi de n'importe quelle chose.

* Couleurs/Cristal. Bleu ou vert/Aigue marine.
e Priere. « In principio creavit Deus caelum et terram. »

* Visions.

* Jours. 24 février au ler mars. 28 mai, 11 aofit, 25 oc-
tobre, 6 janvier, 18 mars.

* Couleurs/Cristal. Violet ou turquoise/(Eil de faucon. * Capacité créatrice (+58 en Art et Artisanat).

* Pouvoir dengendrer des idées et des étres.
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* Ramener a Dieu.
* Révélation philosophique.

* Contrer les pouvoirs du démon Seere.

9 — Hatater (ANGE)

Portée : Univers ; Cible : Au-dela d’Eux ; Durée : 24 h.
e Attribut. Dieu maitre de I'univers.
* Heure. 23h20 a 23h40.

® Jours. 11 au 15 mars. 31 mai, 14 aoit, 28 octobre, 9
janvier, 21 mars.

* Couleurs/Cristal. Violet pale ou bleu pale/Diamant.

® Priére. « Confitebor Domino nimis in ore meo. Et in
medio multorum laudabo eum. »

e Visions.

* Maitre des forces cosmiques (mouvement des planétes
et des étoiles, rayonnement cosmique mortel, météorites,
etc.).

* Protection contre tout.

* Courage face au danger.

* Victoire dans les justes combats.
e Confusion des méchants.

* Contrer les pouvoirs du démon Dantalian.

9 — MumiAH (ANGE)

Portée : Continent/Océan ; Cible : Eux ; Durée : 1 année.
¢ Attribut. Oméga, fin de toute chose.
* Heure. 23h40 a 00h00.

* Jours. 16 au 21 mars. ler juin, 15 aoit, 29 octobre, 10
janvier, 22 mars.

* Couleurs/Cristal. Turquoise ou bleu pale/Turquoise.

® Priére. « Convertere anima mea in requiem tuam.
Quia Dominus beneficit tibi. »

* Visions.
* Fin de toute (n'importe quelle) chose.
o Succés en toute (w'importe quelle) chose.
* Protection des opérations occultes.
* Richesse des réalisations.
 Secrets miraculeux menant au bonheur.
* Découverte des secrets de la nature.
* Longue vie.
* Protection des pauvres et des malades.

* Don de guérison et maitrise de la médecine (Niveau 8 en
Chirurgie, Herboristerie, Médecine ou Premiers Soins).

* Contrer les pouvoirs du démon Andromalius.

10 — KETHER (« SEUIL D’ETERNITE »)

Portée : Personnelle (non-modifiable) ; Cible : Moi
(non-modifiable) ; Durée : Permanent.

e Attribut. Seuil déternité.
* Heure. Toute.
* Jours. Tous.
* Visions.
e Acces gratuit et illimité aux pouvoirs connus de la Voie
(jusqu'a la Puissance 9) aux heures ou aux jours d’ac-

tivité, avec les parameétres de base de ces pouvoirs. Ces
parameétres ne peuvent pas étre augmentés.

* Contrer le pouvoir Vallée de la mort.

10 — lzscHim

Portée : Personnelle (Vie éternelle), Vue (Bmler/es grandes
Ames Damnées) ou La-bas (Repérer les petites Ames Dam-
nées) ; Cible : Moi (Vie éternelle) ou Fux ; Durée : Permanent.
* Attribut. Ame glorifiée.
* Heure. Toute.
* Jours. Tous.
* Visions.

. V:ie éternelle : accéder a ce pouvoir donne la vie éternelle.
A la mort du corps, lesprit se détache et vient habiter
un autre corps, préférentiellement celui d’un nourrisson.

* Repérer les petites Ames Damnées (les étres malfaisants
pour soi).

* Briler les grandes Ames Damnées (ceux qui ont recours
aux Puissances Infernales).

* Contrer le pouvoir Ame Damnée.

VOIE DES QLIPOTH

* Controle : pouvoir permettant de diriger les actions
et les paroles d’'une entité contre la volonté de celle-ci. Si
l'entité est animée, elle reste consciente de ses actes mais
n'a pas de prise sur eux. Une personne attentive a droit a
un Test d’Empathie (Per) Difficile (-2) pour voir que les
actions de lentité sont anormales. Une personne connais-
sant cette entité s’apercoit immédiatement que quelque
chose ne va pas.

** Domination : la domination est semblable au
controdle, si ce nest que lentité est consentante, si bien
I . . 4 ) « s
qu’il est impossible de repérer quelle est dominée.

** Enseignement : pouvoir donnant un bonus 4 une ou
des compétences.

Familier : Cf. page 163.
Servants : Cf. page 163.

1 — BaaL (FAux DIEV)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 2 min.

 Aspect. Créature a téte d’homme, de chat ou de cra-
paud, ou les trois tétes a la fois, avec une voix rauque.

* Heure. Oh00 2 Oh20.
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e Jours. 21 au 26 mars. 22 mars, 4 juin, 19 aott, 31 oc-
tobre, 10 janvier.

* Couleurs/Cristal. Magenta ou rose/Cornaline.
* Visions.

* Invisibilité immobile dans [ ombre.

* Pyromanie.

e Colere.

* Agressivite.

* Hite néfaste.

* Mangue de ténacite.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Vehuiah.
1 — AGARES (FAUX DIEU)
Portée : Voix ; Cible : Toi ; Durée : 2 min.

* Aspect. Un vieil homme pile chevauchant un croco-

* Ingratitude et refus de rendre service.
* Pusillanimité.
* Agressivité des bétes féroces.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Sitael.

— GAMYGYN (FAuX DIEV)
Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Lui ; Durée : 2 min.

* Aspect. Poney ou ane parlant d’'une voix rauque pou-

vant se changer en homme a la requéte du Mage Noir.
Heure. 1h00 a 1h20.

* Jours. 5 au 9 avril. 25 mars, 7 juin, 22 aott, 3 novembre,

13 janvier.
Couleurs/Cristal. Indigo ou or/Citrine.
Visions.

» Connaissance dans les sciences humaines.

g dile et portant un faucon sur son poing. * Sawoir qui est mort dans le péché ou noyé en mer.
% * Heure. 0h20 a 0h40. * Mauvaise éducation, pousse au vol.
2 ¢ Jours. 26 au 30 mars. 23 mars, 5 juin, 20 aott, ler no- o Aide dans les recherches pour nuire a autrui ou blesser
g vembre, 11 janvier. autrui.
2 ¢ Couleurs/Cristal. Bleu pile ou vert pile/Kunzite. * Refus de sengager dans une entreprise.
g e Visions. * Frein dans une entreprise.
> * Déchéance temporaire d’une dignité, temporelle (comte, * Casanier.
A»‘«‘*’g marquis) ou surnaturelle (prétre, évéque). * Mauvaise fortune pour les voyages maritimes.
%@5 ! * Désobéissance face a ['ordre établi. s Contrer les pouvoirs de I'ange Elemiah.
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Voies des religions du livre -

* Discorde dans une relation stable.
* Désunion des époux.

* Non-respect du devoir.

* Pousse au célibat.

* Pousse aux mauvaises maeurs.

* Baisse de la libido.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Ieliel.

1 — Vassago (FAuX DIEV)

Portée : Voix ; Cible : Toi, Vous (Agressivité des bétes fe-
roces) ; Durée : 2 min.

* Aspect. Aucun aspect connu.
* Heure. 0h40 a 1h00.

* Jours. 31 mars au 4 avril. 24 mars, 6 juin, 21 aott, 2
novembre, 12 janvier.

* Couleurs/Cristal. Violet ou pourpre/Saphir.
* Visions.

* Connaissance d’'un élément passé ou futur lié au lieu oil
l'on se trouve a I’heure oit [on s’y trouve, pour un événe-
ment & une distance temporelle d’une semaine au plus.

* Découverte d’une chose perdue ou cachée.
* De bonne nature, en apparence en tout cas.

* Hypocrisie et parjure.

— MaRrBAs (FAux DIEU)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 30 min.

* Aspect. Lion pouvant se transformer en homme a la

requéte du Mage Noir.
Heure. 1h20 a 1h40.

* Jours. 10 au 14 avril. 26 mars, 8 juin, 23 aofit, 4 no-

vembre, 14 janvier.
Couleurs/Cristal. Indigo ou turquoise/Jade.
Visions.

* Soin ou infliction de maladie non potentiellement mor-
telle.

* Enseignement™ de I'ingénierie (+1D en Ingénierie Na-
vale).

* Transformation du Mage Noir en un objet inanimé ou
en un végétal de méme taille que lui.

* Recherche de I’ignorance.

¢ Libertinage.

* Plaisir malhonnéte.

* Réveil d’une vieille blessure.

* Exacerbation des défauts physiques.
* Exacerbation des défauts mentaux.

e Contrer les pouvoirs de 'ange Mahasiah.
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1

— VALEFOR (FAUX DIEV)

Portée : Toucher ; Cible : Toi ou Vous (Bonnes relations

entre petits criminels) ; Durée : 2 min.

* Aspect. Lion 4 téte d’homme ou a téte d’ane.

Heure. 1140 a 2h00.

* Jours. 15 au 20 avril. 27 mars, 9 juin, 24 aoft, 5 no-

vembre, 15 janvier.

Couleurs/Cristal. Magenta ou bleu/Pierre de lune.
Visions.

* Pousser quelqu’un a voler un objet.

* Bonnes relations entre petits criminels.

. E goisme et désintérét pour les autres.

* Absence de reconnaissance.

* Désintérét pour les activités élevées (arts, sciences).

* Ambition dévorante, marcher sur les autres pour gagner
du pouvoir.

* Gagner de l'argent par des moyens illicites.
e Contrer les pouvoirs de 'ange Lelahel.

— AmoN (FAux DIEV)
Portée : Voix ; Cible : Toi ; Durée : 2 min.

* Aspect. Loup 2 queue de serpent pouvant cracher du

feu, ou homme a téte de corbeau, parfois avec des dents
de chien.

Heure. 2h00 2 2h20.

* Jours. 21 au 25 avril. 28 mars, 10 juin, 25 aott, 6 no-

vembre, 16 janvier.
Couleurs/Cristal. Couleur claire ou violet/Rubis.
Visions.

* Connaissance d’un élément passé ou futur lié & la per-
sonne & laquelle on parle a Ibeure oit on lui parle (le
Jour pouvant étre dg'ﬂe’rent), pour un événement a une
distance temporelle d’une semaine au plus.

* Recherche de la querelle.

» Entente entre ennemis.

¢ Ignorance stupide.

* Négligence et paresse.

* Désintérét pour lapprentissage.

e Impatience.

e Frein aux découvertes bénéfiques i "Homme.

o Contrer les pouvoirs de I'ange Achaiab.

— BArBATOS (FAUX DIEU)
Porteée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 2 min.

 Aspect. Vieil homme.

Heure. 2h20 2 2h40.

¢ Jours. 26 au 30 avril. 29 mars, 11 juin, 26 aott, 7 no-

vembre, 17 janvier.

Couleurs/Cristal. Orange ou jaune/Jaspe léopard.
Visions.

* Connaissance d’un élément passé ou futur lié a I'animal
que ['on cotoie a I'heure oir on lui parle (le jour pouvant
étre dg'ﬁé’rent), pour un événement a une distance tempo-
relle d’une semaine au plus.

* Dialogue avec un animal.

* Réconciliation avec un ami ou un dirigeant.
* Découverte de trésors cachés par la magie.

* Blasphéme contre Dieu.

e Flétrissure de la végétation.

o Stérilité des récoltes.

o Attirer les mauvais esprits.

e Chasse infructueuse.

* Paresse.

» Phobie des zones rurales.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Cabethel.

2 — PAimoN (ESPRIT DE MENSONGE)

Portée : Personnelle (Enseignement... ou Don...) ou Voix ;

Cible : Moi (Enseignement. .. ou Don...) ou Lui ; Durée : 30
min ou 1 semaine (Don...).

 Aspect. Une belle femme ou homme au visage effé-

miné portant une couronne précieuse et montant un
dromadaire. Il est précédé par des démons humanoides
qui jouent de la musique.

Heure. 2h40 2 3h00.

¢ Jours. ler au 5 mai. 30 mars, 12 juin, 27 aoft, 8 no-

vembre, 18 janvier.
Couleurs/Cristal. Turquoise ou jaune/Topaze.
Visions.

* Enseignement™ des arts (+1D en Art), philosophie et
science (+1D en Science).

* Enseignement™" des mystéres des Airs et de la Mer (+1D
en Navigation).

* Enseignement™ des mystéres de la Terre (+1D en Géo-
graphie).

* Don d’un familier.

* Don d’un serviteur.

* Haine et absence de pardon.

* Hypocrisie.

* Mensonge stupide.

Pérennisation d’une tension.

* Non-respect de la parole donnée.

Contrer les pouvoirs de 'ange Haziel.
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2 — BUER (ESPRIT DE MENSONGE) * Aspect. Visage de 1éopard et ailes de griffon, mais peut
Portée : Personnelle (Enseignement. .. ou Don... ) ou Voix ; se chang oo iiRe s Sy doenide

Cible : Moi (Enseignement. .. ou Don...) ou Lui ; Durée : 30 duMage NOH\‘
min ou 1 semaine (Don...). * Heure. 3h40 a 4h00.

* Aspect. Sagittaire (centaure avec arc et fleches),ou téte ~ * Jours. 16 au 20 mai. 2 avril, 15 juin, 30 aott, 11 no-
vembre, 20 janvier.

de lion sur cing jambes de chévres.

e Heure. 3h00 2 3h20. * Couleurs/Cristal. Violet ou rouge/Ambre.
* Jours. 6 au 10 mai. 31 mars, 13 juin, 28 aodt, 9 no- ° Visions.
vembre, 19 janvier. * Premiére étincelle de I'amour entre un homme et une
* Couleurs/Cristal. Orange ou pourpre/Opale. Jemme.
o Visions. * Forcer une personne a se déshabiller en public.
« Logique implacable. * Mystere indéchiffrable.
« Identification d’une plante. * Cauchemars récurrents.
e Don d’un familier. s Indiscrétion.
2 * Absence d’hygiéne corporelle. * Mensonge.
§ * Pulsion & manger nwimporte quoi dans nimporte quel * Maniéres déplaisantes.
B état. * Domination sur ceux qui abusent de la confiance des
i * Mauwvaise santé. autres.
23] % G > 3
2 * Propagation d’une maladie épidémique existante. Contrer les pouvoirs de I'ange Hahaiah.
= * Mangue destime dans les affaires. 2 — BELETH (ESPRIT DE MENSONGE)
S * Désintérét pour ses affaires. Portée : Voix ; Cible : Lui ou Vous (Aveuglement de
- s Contrer les pouvoirs de l'ange Aladia. Lamour...) ; Durée : 2 min.

2 — GusioN (ESPRIT DE MENSONGE) * Aspect. Homme terrifiant montant un cheval pile.
¢ Heure. 4h00 a 4h20.

Portée : Voix ; Cible : Nous ; Durée : 2 min. ' : .
e * Jours. 21 au 26 mai. 3 avril, 16 juin, 31 aott, 12 no- ﬁ\

vembre, 21 janvier.

* Aspect. Babouin ou chameau.
e Heure. 3h20 a 3h40.

* Jours. 10 au 15 mai. ler avril, 14 juin, 29 aott, 10 no-
vembre, 19 janvier.

T —
* Couleurs/Cristal. Jaune pale ou bleu pale/Quartz * Aveuglement de ['amour entre un homme et une femme. t

* Couleurs/Cristal. Magenta ou orange/Chrysoprase.

* Visions.
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fumé. * Esprit clair (+2D en Science).
¢ Visions. * Ignorance et erreur.
* Donne le veritable sens d’une parole. * Mensonge grossier.
* Réconciliation des amis. * Meémoire défaillante.
* Redonne l’bonn&?r ou la dignité perdue. * Maladresse avec ses mains.
* Orgueil outrancier. * Esprit borne.
o Ambition délirante e Incapacité & apprendre ou i se conformer.
* Jalousie obnubilante- * Fainéantise.
* Pulsions de mlomnie;. e Contrer les pouvoirs de I'ange lezalel.
o Attire la foudre. 2 — LerAJE (ESPRIT DE MENSONGE)
* Génie incompris et incompréhension du génie par les Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : 24 b.
3 * Aspect. Archer vaillant et beau habillé de vert, portant
* Contrer les pouvoirs de I'ange Lauvuel. un arc et un carquois.
2 — Sy1rY (ESPRIT DE MENSONGE) * Heure. 4h20 a 4h40.
Portée : Voix ; Cible - Lui ; Durée : 2 min. * Jours. 27 au 31 mai. 4 avril, 17 juin, ler septembre, 13

novembre, 22 janvier.
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¢ Couleurs/Cristal. Violet ou jaune/Lapis lazuli. s Sédition ou révolte.

 Visions. * Course a l'armement.
* Enflamme lesprit belliqueux. * Défaut de conception d’une arme de guerre.
* Une blessure par fleche tourne a la gangrene. * Promotion d’un commandant incompétent.
* Calomnie. e Contrer les pouvoirs de I'ange Hakamiah.

* Faux témoignage. 3 — BoTis (VASE D’INIQUITE)

Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : 30 min.

* Aspect. Vipere affreuse, ou homme avec deux cornes

o Esprit procédurier et inapte i I'adaptation.

» Entraves a la liberté.

* Accroissement de Loppression. et de grandes dents tenant une épée brillante et acérée.
* Contrer les pouvoirs de I'ange Mebahel. o Heure. 5h20 i 5h40.
2 — EL[GOR (ESPR[T DE MENSONGE) © JOllI'S. 11 au 15 juin. 7 avril, 20 juin, 4 septembre, 16

Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : 30 min. novembre, 25 janvier.

. , . e Couleurs/Cristal. Violet pile ou rose/Aigue marine.
* Aspect. Chevalier armé d’une lance et portant un in- P g

signe et un sceptre, ou spectre fantomatique montant ~ ° Visions.

< un cheval ailé semi-squelettique. * Déwoile ce qui sest passé la veille ou ce qui se passera le
9 o Heure. 4h40 3 5h00. lendemain dans le lieu oit se trouve le Mage Noir.
D - .. . > . .
2 * Jours. ler au 5 juin. 5 avril, 18 juin, 2 septembre, 14 * Réconciliation de Iennemi avec soi.
g novembre, 23 janvier. * Eloigne de Dieu.
g * Couleurs/Cristal. Jaune ou rouge/Améthyste. * Développement des philosophies impies.
:?  Visions. * Pousse a attaquer les dogmes de la religion.
> * Awenir des batailles et science des tactiques (+2D en Tuc- * Tourments desprits.
N .
AN tigue). * Nuit sans repos.
%@5 g o Attirer les faveurs des militaires de grade important. * Musique insupportable.
" ‘ * Information sur les schismes et guerres de religions. * Contrer les pouvoirs de l'ange Lauviah.
K . . .
N * Aide aux impies.
8 P/ L 3 — BATHIN (VASE D’INIQUITE)
N * Montrer les découvertes comme inutiles. o i
= L . . Portée : Ici ; Cible : Lui ; Durée : 4 h.
Q * Incite a entrer dans des spirales infernales.
.S . o , . ) * Aspect. Homme fort 4 la queue de serpent montant
.50 * Protection des prédicateurs de I’Arbre inversé. N
S un cheval pile.
~§ Propagation de sectes animées de noirs desseins. o Heure. 5h40 3 6h00.
§ Contrer les pouvoirs de l'ange Hariel. * Jours. 16 au 21 juin. 8 avril, 21 juin, 5 septembre, 17
N L
2 — SePAR (ESPRIT DE MENSONGE) novembre, 26 janvier.
Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée » 30 min ou 24 5 ° Couleurs/Cristal. Jaune pile ou vert pale/Amazonite.
(Amour. .., Stérilité...). * Visions.
* Aspect. Soldat en armure sous un manteau rouge. * Vertus des pierres précieuses.
e Heure. 5h00 2 5h20. s Transportation immédiate dans une région voisine (au
* Jours. 6 au 11 juin. 6 avril, 19 juin, 3 septembre, 15 choix) appartenant & une nationalité différente, mais
novembre, 24 janvier. sans choisir le lieu, puis retour au lieu de départ a la fin

* Couleurs/Cristal. Violet pile ou indigo/Sodalite. de la dure.

* Protection contre le pouvoir ou la capacité spéciale d’un

Jfamilier de Mage.

* Issue scandaleuse d’un procés.

* Visions.
o Amour, éventuellement réciproque, d’une femme pour

’homme de son choix.

. . * Domination de [ étre obséguicux.
o Stérilité temporaire d’une femme. 7

. . * Basses magouilles.
* Protection des traitres. 8

.. . o Enrichissement aux dépends des autres.
* Domination des traitres.

. * Procédures embrouillées et écrasantes.
» Trabison.
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* Protection du faux-témoin.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Caliel.

3 — SALEO0S (VASE D’INIQUITE)
Portée : Voix ; Cible : Moi (Don d’un serviteur), Lui

ou Vous (Amour réciproque...) ; Durée : 30 min ou 1 mois
(Amour réciproque. .., Don d’un serviteur).

¢ Aspect. Homme beau et vaillant, portant une cou-
ronne ducale et montant un crocodile.

e Heure. 6h00 2 6h20.
* Jours. 22 au 27 juin. 9 avril, 22 juin, 6 septembre, 18

novembre, 27 janvier.
* Couleurs/Cristal. Vert pale ou indigo/Moldavite.
* Visions.

* Don d’un serviteur.

o Amour réciproque entre un homme et une femme.

* Chagrin d’amour.

* Perte d’un étre cher.

* Pulsions de mortification.

* Pousse a la debauche.

* Destruction d’'un espoir.

o Sophistication désagréable.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Leuviah.

3 — PUrRsON (VASE D’INIQUITE)
Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : 30 min ou 1 mois (Don

de familier).

¢ Aspect. Homme a téte de lion portant une vipére fé-
roce dans sa main et montant un ours. Des trompettes
peuvent étre entendues avant sa venue.

* Heure. 6h20 2 6h40.

¢ Jours. 28 juin au 2 juillet. 10 avril, 23 juin, 7 septembre,
19 novembre, 28 janvier.

* Couleurs/Cristal. Bleu ou rouge/Malachite.
* Visions.
* Don de familier.
* Savoir sur une chose cachée.
° Comporiement amoral.
e Irréligion.
o Controle” de I'apostat (celui qui a renié sa foi).
e Contréle* du libertin dans son libertinage.
* Controle* du renégat (qui a trabi sa religion, ou sa pa-
trie, ou son équipage pour un pimfe).

* Contrer les pouvoirs de I'ange Pabaliah.

3 — MoRrAX (VASE D’INIQUITE)

Portée : Voix ; Cible : Moi (Don d’un _familier. . .) ou Lui ;
Durée : 30 min ou 1 semaine (Don d’un familier...).

 Aspect. Grand taureau 4 téte ’homme.
e Heure. 6h40 a 7h00.

* Jours. 2 au 6 juillet. 11 avril, 24 juin, 8 septembre, 20
novembre, 29 janvier.

* Couleurs/Cristal. Bleu pile ou corail/Fluorine vio-
lette.

* Visions.

s Enseignement™ des sciences humaines (+1D dans les
compétences sociales).

* Don d’un familier fiable et sage qui connait les vertus des
herbes et des plantes (Niveau 3 en Herboristerie).

* Envoitement. La cible est sous le controle partiel du
Mage Noir. Pour faire faire ou dire quelque chose
a la cible, il faut la convaincre : Test de Persuasion
(Charisme) efficace et facile +2D/+2, avec un modi-
ficateur de difficulté dépendant de lopposition de la
tiche avec éthique et les intéréts de la cible.

* Protection de I’ignorant et de I’ignorance.
* Persévérance dans lerreur.

* Déchainement des préjugés.

o Attire les mauvais esprits.

* Perte de la route suivie.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Nelchael.

3 — lros (VASE D’INIQUITE)
Portée : La ; Cible : Toi ; Durée : 2 min.

 Aspect. Corps d’ange et téte de lion ou de vautour,
queue de liévre et pattes d'oie.

* Heure. 7h00 4 7h20.
¢ Jours. 7 au 13 juillet. 12 avril, 25 juin, 9 septembre, 21

novembre, 30 janvier.
* Couleurs/Cristal. Jaune ou rose doré/Pyrite.
* Visions.

* Découverte des choses cachées présentes, passées ou a venir
dans les limites de la portée et de la durée.

* Vaillance et intelligence au combat (+1D dans les compé-
tences de combat).

e Contréle* d’un pirate, d’un corsaire ou d’un esclave.
e Facilité de recrutement pour un pirate ou un corsaire.
e Aide pour un raid ou l'attaque d’un navire.

* Déboires dans une expédition maritime.

» Vents contraires.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Ieiaiel.

3 — Amm (VASE D’INIQUITE)
Portée : Vue/Voix/OQuie ; Cible : Lui ; Durée : 30 min.

* Aspect. Homme 2 trois tétes, dont une de serpent, une
d’homme et une de chat, et portant dans la main un
tison dont il se sert pour mettre le feu autour de lui.
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* Heure. 7h20 a 7h40.

* Jours. 13 au 17 juillet. 13 avril, 27 juin, 10 septembre,
22 novembre, 31 janvier.

* Couleurs/Cristal. Jaune ou vert/Calcédoine.
* Visions.
* Controle” d’un incendie.
* Intelligence dans tous les domaines (+2 Adaptabilité).
e Flétrissement de la végétation.
* Répand des maladies.
* Donne la peste a une personne au hasard a portée.
* Voyage dangereux.

* Vulnérabilité aux armes (les armes infligent +3 de dégits
a la cible).
* Contrer les pouvoirs de 'ange Melabel.

 Incitation a I’homicide.

* Massacre et versement du sang lorsque I'arme est tirée.

o Amour entre personnes de nations ennemies.

* Pacte. Le Mage Noir sait désormais faire un pacte avec
un Ange Contraire de I’Arbre inversé : un Démon. Ce
ne peut étre quun démon dont il connait le Pouvoir (ex :
Naberius) et dont il connait le pouvoir de I'Ange (ex :
Hahiuiah). 1] doit abandonner tout accés & I'’Ange. En
contrepartie, les Auspices de ses rituels pour invoquer le
Démon bénéficient d’un bonus de +1. Le Pacte ne peut
ni étre dissous, ni conclu une seconde fois avec le méme
Démon.

s Contrer les pouvoirs de I'ange Nith-Haiabh.

4 — BuNE (VENGEUR DES CRIMES)
Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Moi (Don...) ou Lui ;

Durée : 30 min ou 1 mois (Transformation..., Don ...).

2 3 — NABERIUS (VASE D’INIQUITE)
§ Portée - Lit - Cible - Lui - Durée - 30 min * Aspect. Dragon 2 trois tétes, une de chien, une de grif-
= B ’ ’ ' ) fon (ou deux tétes de dragon) et une d’homme.
2 * Aspect. Chien a trois tétes ou corbeau, parlant avec .
= . s d iére aimabl 4l * Heure. 8h20 a 8h40.
g une voix rauque mais de maniére aimable et éloquente.
@ « Heure. 7h40 3 8h00 * Jours. 28 juillet au 2 aoGt. 16 avril, 30 juin, 13 sep-
é ] .18 23 'll‘ 14 avsil 28 uin. 11 b tembre, 25 novembre, 3 février.
° . t. , , t , .
N 2(;ur::)vem;;le 1eJruf1é\frier i Juin, 22 SEPTEMBIS, . Couleurs/Cristal. Bleu ou pourpre/Magnetite.
AID * Couleurs/Cristal. Indigo ou jaune/Fluorine bleue. * Visions.
78,722 8

* Transformation d’un cadavre en goule hantant les sé-

: * Visions. . .
pulcres et dévorant les vivants comme les morts.
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* Ewxcellence dans les arts et la rhétorique (+2D en Art et
en Persuasion).

* Domination des voleurs et des criminels dans la maniére
de réaliser leurs crimes.

* Pousse aux crimes visibles ou violents.

* Reécidive dans le crime.

* Invasion de nuisibles.

* Opportunités d’affaires illicites.

* Facilités despionnage.

* Retrouver un fugitif.

o Contrer les pouvoirs de I'ange Hahiuiah.

4 — GLASYA-LABOLAS (VENGEUR DES
CRIMES)
Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Moi (Pacte...) ou Lui ou

Vous (Amour...) ; Durée : 2 min ou Permanent (Amour...,

Pacte...).

* Aspect. Chien 2 ailes de griffon.

* Heure. 8h00 a 8h20.

¢ Jours. 23 au 27 juillet. 15 avril, 29 juin, 12 septembre,

24 novembre, 2 février.
* Couleurs/Cristal. Indigo ou bleu pale/Quartz rose.

* Visions.

* Don d’un serviteur goule.
* Veéritable réponse & une unique question sur un lieu.

. E/oguence et sagesse (+2D en Persuasion et en Meneur
d’hommes).

* Protection du traitre.

» Ambition dévorante.

* Obnubilation par une théorie de conspiration.
* Protection du secret d’une conspiration.

o Echec d’une tentative de conciliation.

* Politicien véreux.

e Attrait de la corruption.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Haaiah.

4 — RONOVE (VENGEUR DES CRIMES)

Portée : Personnelle (Don...) ou Vue/Voix/OQuie ; Cible :
Moi (Don) ou Eux ; Durée : 30 min ou 1 mois (Don...,
Réduction...).

* Aspect. Monstre tenant un baton.
* Heure. 8140 2 9h00.

* Jours. 2 au 7 aott. 17 avril, ler juillet, 14 septembre, 26
novembre, 4 février.

* Couleurs/Cristal. Rose magenta ou or/Quartz mo-
rion.
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* Visions.
* Don d’un serviteur polyglotte.
* Réduction en esclavage.

* Connaissance des langues (Niveau minimum de 3 dans
chaque Langue étrangére).

* Moisson des dmes des étres proches de la mort.
» Faveur des ennemis comme des amis.

* Protection des méchants et des calomniateurs.
* Proie de ses ennemis.

o Attrait de I’ignorance.

» Violente intolérance.

o Apparence normalité de l'esclavage.

e Contrer les pouvoirs de I'ange Ierathel.

4 — BERITH (VENGEUR DES CRIMES)

Portée : Personnelle (Don...), Toucher (Transforma-
tion...), Voix ; Cible : Moi (Don...), Lui (Chute..., Trans-
Jformation...) ou Vous ; Durée : 30 min ou 1 mois (Don...,
Transformation,).

* Aspect. Soldat habillé de rouge portant une couronne
dorée et montant un cheval rouge.

* Heure. 9h00 a 9h20.

* Jours. 8 au 13 aout. 18 avril, 2 juillet, 15 septembre, 27
novembre, 5 février.

* Couleurs/Cristal. Magenta ou pourpre/Jaspe rouge.
* Visions.

* Don d’une dignite.

* Murmures de meurtre et de blasphéme.

o Veritable réponse a une unique question sur une per-
sonne.

* Transformation de métal en or.

* Baitiment en ruine.

e Absence de jugement.

* Domination de [ esprit impulsif.

e Chute, accident grave ou apoplexie.

o Contrer les pouvoirs de I'ange Seehiah.

4 — ASTAROTH (VENGEUR DES CRIMES)
Portée : Toucher (Invisibilité) ou Voix ; Cible : Moi (Veéri-

table...), Toi (Invisibilité...) ou Vous ; Durée : 30 min.

e Aspect. Homme nu avec des ailes de plumes por-
tant une couronne, tenant un serpent dans une main
et montant une béte avec des ailes de dragon et une
queue de serpent.

* Heure. 9h20 4 9h40.

¢ Jours. 13 au 18 aoit. 19 avril, 3 juillet, 16 septembre,
28 novembre, 6 février.

* Couleurs/Cristal. Violet pale ou or pale/Rubis.

e Visions.

o Invisibilité aux yeux de ceux qui ne connaissent pas le
Mage Noir.

 Fainéantise et vanité.

o Veritable réponse a une unique question sur un objet.

» Ennemis invisibles.

* Hypocrisie générale.

* Fanatisme religieux et imperméabilité & la philosophie
divine.

* Fanatisme politique.

* Contréle* de ceux qui propagent Uirréligion par leurs
écrits.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Reiiel.

4 — ForNEUS (VENGEUR DES CRIMES)
Portée : Vue/Voix/Quie ; Cible : Moi (Enseignement...) ou

Eux ; Durée : 4 h ou Permanent (Naissance. ...
* Aspect. Monstre marin.
* Heure. 9h40 a 10h00.

* Jours. 18 au 23 aout. 20 avril, 4 juillet, 17 septembre,
29 novembre, 7 février.

* Couleurs/Cristal. Couleur claire ou or/Grenat.
* Visions.
* Enseignement™" de la rhétorique (+2D en Persuasion).

* Connaissance des langues (Niveau minimum de 3 dans
chaque Langue étrangére).

* Bonne réputation.

* Bonnes relations avec ses ennemis.

* Ennemi de la propagation des étres.
o Stérilité de et en toute chose.

* Naissance monstrueuse.

» Phénomeéne monstrueux.

* Réaction chimique dangereuse.

e Contrer les pouvoirs de I'ange Omael.

4 — ForAs (VENGEUR DES CRIMES)

Portée : La ; Cible : Moi (Invisibilité..., Connaissance...),
Toi (Logique...) ou Eux ; Durée : 30 min (Invisibilité...)
oudh.

* Aspect. Homme fort.
* Heure. 10h00 a4 10h20.

¢ Jours. 24 au 28 aott. 21 avril, 5 juillet, 18 septembre,
30 novembre, 8 février.

* Couleurs/Cristal. Couleur claire ou pourpre/Pierre
de lune.

* Visions.

o Invisibilité dans les endroits clos.
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* Connaissance des vertus des plantes et des pierres pré-
cieuses (+3D en Herboristerie).

* Logique et éthique (Niveau minimum de 3 en Religion
pour toute religion).

* Faux don : recours systématique et sournois a l'usure.
* Mort des végétaus.
* La fortune plus importante que le talent.

* Controle* des avaricieux et de ceux qui senrichissent par
des moyens illégaux.

o Contrer les pouvoirs de 'ange Lecabel.

4 — AsMODAY (VENGEUR DES CRIMES)

Portée : Vue/Voix/Quie ; Cible : Lui ou Eux (Régne...) ;
Durée : 4 b ou 1 mois (Régne. .. ).

o Aspect. Créature a trois tétes, une de taureau, une
d’homme et une de bélier dont sortent des flammes,
avec une queue de serpent. Asmoday tient une lance
avec une banniére, et monte un dragon infernal.

* Heure. 10h20 a 10h40.

* Jours. 28 aotit au 2 septembre. 22 avril, 6 juillet, 19
septembre, ler décembre, 9 février.

* Couleurs/Cristal. Couleur claire ou bleu/Saphir

* Visions.

vant transporter une pez‘ite armée et attaquer des na-
vires.

* Dérobement du familier d’un autre Mage.

o Insensibilité a la douleur.

* Rend un navire et son équipage invisibles en haute mer.
* Protége les traitres et leurs machinations.

* Révolte contre le prince religieux.

* Dégoiit irrépressible contre le devoir.

* Révolte des séditieux.

o Controle™ des étres insubordonnés.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Iehuiah.

5 — FurFUR (PRESTIDIGITATEUR)
Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 24 h.
* Aspect. Cerf, parfois ailé, ou ange.
* Heure. 11h00 2 11h20.
* Jours. 8 au 13 septembre. 24 avril, 8 juillet, 21 sep-

tembre, 3 décembre, 11 février.
* Couleurs/Cristal. Indigo ou pourpre/Quartz
* Visions.
® Orage ou tempéte.

o Tonnerre et éclairs.

= V : VOIES ET POUVOIRS
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o Apparence effrayante d’Asmoday (méme effet qulntimi- o Fgire dire la vérité au menteur.
g dation de groupe avec un Niveau 6 en Infamie), mais Discorde
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Echec automatique en Persuasion et en Comédie.

» Meémoire seulement des événements mauvais et douloureux.

* Sadisme et masochisme.

* Régne de linjustice.

* Corps monstrueux.

* Un corps qui nuit a son propriétaire.

* Penchant pour les péchés capitaux et la violation des
commandements divins.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Vaiariah.

5 — GaAAP (PRESTIDIGITATEUR)

Portée : La ; Cible : Lui (Dérobement) ou Eux ; Durée : 4
b ou Permanent (Dérobement...).

* Aspect. Humain.
* Heure. 10h40 a4 11h00.

* Jours. 3 au 8 septembre. 23 avril, 7 juillet, 20 sep-
tembre, 2 décembre, 10 février.

* Couleurs/Cristal. Rose magenta ou rouge/Rhodocro-
site

* Visions.

» Création et contréle™ des élémentaires de l'eau et des
monstres marins (d’une puissance équivalente & celle
d’une frégate trois mats carré armée pour la guerre, mais
ne pouvant infliger des dommages qu'au contact) pou-

 Guerre et esprit belliqueux.
® Mensonges et trahisons.
® Une nation avance vers sa ruine.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Lebahiab.

5 — MARCHOSIAS (PRESTIDIGITATEUR)

Portée : La ; Cible : Moi (Don...) ou Vue/Voix/Ouie ; Du-
rée : 4 b ou 1 mois (Don...).

* Aspect. Loup aux ailes de griffon se tenant debout,
avec une queue de serpent.

* Heure. 11120 a 11h40.

* Jours. 13 au 18 septembre. 25 avril, 9 juillet, 22 sep-
tembre, 4 décembre, 12 février.

* Couleurs/Cristal. Turquoise pale ou orange/Tourma-
line noire.

* Visions.

* Don d’un serviteur combattant (peut une fois par jour
prendre un coup ou une balle a la place du Mage Noir,
sans en étre affecté).

o Aspiration dégue de rédemption.

o Excellent guerrier (+2D dans les compétences de com-

bat).
e Recherche de discorde.
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* Récompense de la fidélité par le mépris et les coups bas.

* Discorde dans le partage et dans les arrangements de fa-
mille.

* Procés injustes et ruineux.

s Contrer les pouvoirs de I'ange Chavakiah.

5 — ST10LAS (PRESTIDIGITATEUR)

Portée : Vue/Voix/OQuie ; Cible : Moi (Connaissance. ..,
Don...) ou Vous ; Durée : 4 b, 1 mois (Don...) ou Perma-
nent (Perte...).

* Aspect. Chouette couronnée a longues pattes, ou cor-
beau, ou homme.

* Heure. 11h40 a 12h00.
* Jours. 18 au 23 septembre. 26 avril, 10 juillet, 23 sep-

tembre, 5 décembre, 13 février.
* Couleurs/Cristal. Corail ou rose/Cornaline.
* Visions.

* Connaissance des poisons (+4D en Herboristerie pour
réaliser des poisons).

* Don d’un serviteur empoisonneur (3 ' 7 en Herboriste-
rie et 4 I 8 pour réaliser des poisons).

Pousse a lexil.

* Perte définitive de biens égarés.

Voit les ames en peine.

s Transforme en dme en peine.

o Contréle une ame en peine.

* Protection de ceux qui cherchent a fuir la justice.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Menadel.

5 — PHENEX (PRESTIDIGITATEUR)

Portée : Voix ; Cible : Moi (Enseignement...) ou Eux ;
Durée : 24 b ou 1 mois (Enlisement...).

* Aspect. Phénix chantant des notes douces qu’il ne faut
pas entendre, ou homme.

* Heure. 12h00 a 12h20.

* Jours. 23 au 28 septembre. 27 avril, 11 juillet, 24 sep-
tembre, 6 décembre, 14 février.

* Couleurs/Cristal. Vert ou rouge/Tourmaline rose.
* Visions.

* Enseignement™* des sciences (+2D en Sciences et en In-
génierie navale).

* Enseignement™ de la poésie (+3D en Lire/Ecrire).
* Meélodie qui rend fou.

* Enlisement des siéges (siéges de ville, fort... ).

* Distinction par la bétise et par I'ignorance.

o Controle* des esprits pervers.

« Controle* des charlatans.

* Controle* de ceux qui mentent et trompent.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Aniel.

5 — HALPHAS (PRESTIDIGITATEUR)

Portée : Voix ; Cible : Toi (Enseignement...) ou Eux ; Du-
rée : 2 min (Appel...) ou 4 b.

* Aspect. Cigogne.
* Heure. 12h20 4 12h40.

¢ Jours. 29 septembre au 3 octobre. 28 avril, 12 juillet, 25
septembre, 7 décembre, 15 février.

* Couleurs/Cristal. Orange ou indigo/Péridot.
* Visions.

* Enseignement™ du commandement des troupes (+2D
en Tactique et en Meneur d’hommes ou +1 en Combat

de groupe).
* Attraction de la foudre.

« Appel de lesprit infernal : démon combattant sous ses
ordres (4 F 9 en Combat & mains nues et +3 aux dégits).

* Attaque d’animaux féroces.
* Erreur et mensonge.
* Controle* de ceux qui nont pas de principe de religion.

* Contrer les pouvoirs de I"ange Haamiah.

5 — MALPHAS (PRESTIDIGITATEUR)

Portée : Vue ; Cible : Moi (Don...) ou Eux ; Durée : 4 b ou
1 mois (Don...).

* Aspect. Corneille, puis homme parlant avec une voix
enrouée.

* Heure. 12h40 a 13h00.

* Jours. 3 au 8 octobre. 29 avril, 13 juillet, 26 septembre,
8 décembre, 16 février.

* Couleurs/Cristal. Turquoise/Quartz rose.
* Visions.
* Don de familier repérant les faiblesses des fortifications.

* Attraction des artificiers (+3D en Empathie et en Per-
suasion pour le recrutement d'artilleurs, d’artificiers ou
d’armuriers).

« Camp ou fort inattaquable (<28 pour qui tente de I'atta-
quer en Combat ou de le détruire par Canonnade.

* Explosion d’une poudriére terrestre.

* Maladie ou aggravation des maladies.

* Repérer, contriler le parricide ou l’infanticide.
* Pousser au parricide ou a linfanticide.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Rehael.

5 — RAUM (PRESTIDIGITATEUR)

Portée : La-bas ; Cible : Moi (Description... ), Eux ; Du-
rée : 30 min (Contréle. .., Description. .. ), 4 b ou 1 mois (Dé-
chéance. .., Emprisonnement...).

* Aspect. Corneille pouvant prendre forme humaine.
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* Heure. 13100 a 13h20.

¢ Jours. 9 au 13 octobre. 30 avril, 14 juillet, 27 septembre,
9 décembre, 17 février.

¢ Couleurs/Cristal. Bleu ou or pale/Perle.
* Visions.

* Description détaillée d’un événement précis du passé, du
présent ou de l'avenir.

* Déplacement instantané d’un trésor dont on connait
lemplacement et le ou les propriétaires.

o Tumeurs, nécroses, difformité.
¢ Chagrin inconsolable.
o Volonté de nuire.

s Déchéance d’un noble, d’un rabbin, d’un homme d église
ou d’un imam.

* Emprisonnement.

* Jours. 19 au 23 octobre. 2 mai, 16 juillet, 29 septembre,
11 décembre, 19 février.

* Couleurs/Cristal. Bleu ou orange/Obsidienne.
* Visions.
* Don d’un familier doté d’ailes et sachant voler.

* Découverte d’un fort vide qui nexistait pas avant (car il
est immédiatement construit par Sabnock).

* Approvisionnement en armes et en munitions.

* Grouillement de vers dans les blessures et agonie en plu-
sieurs semaines (sauf s'il sagit d’un membre et qu'il est
amputé).

Voyage peérilleux.
. Eloignement des dirigeants de leurs sujets.

s Complots contre le pouvoir établi.

Désintérét pour les affaires politiques.

% * Livraison a ses ennemis. * Propagation de fausses nouvelles.
g s Controle* des esprits sombres. * Domination™ ou protection des traitres.
E  Controle* des exilés et des ermites. s Contrer les pouvoirs de I'ange Mikael.
; s Contrer les pouvoirs de I'ange leiazel. 6 — VEPAR (PUISSANCE DE L’AIR)
§ 6 — FocaiLor (PUISSANCE DE L’AIR) Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 4 h.
= Portée : Ici (Mort..., Chavirement...) ou Vue/Voix/Ouie ;  * Aspect. Siréne.
A\‘;.‘% Cible : Lui (Mort) ou Eux ; Du.ree :4h. . o Heure. 14h00 3 14h20.
%{)@5 e * Aspect. Homme avec des ailes de griffon. ¢ Jours. 24 au 29 octobre. 3 mai, 17 juillet, 30 septembre,
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* Heure. 13120 a 13h40.

* Jours. 14 au 18 octobre. ler mai, 15 juillet, 28 sep-
tembre, 10 décembre, 18 février.

* Couleurs/Cristal. Bleu ou rose/Quartz rutile.

* Visions.
* Mort par la noyade de quelqu'un qui est dans leau.
* Chavirement d’un navire (par vent frais ou plus).
« Controle* des vents et des courants.
 Conduite scandaleuse.

Detection des Ames Damnées.

* Malédiction envers les ecclésiastiques (leur Pouvoir passe
al)

* Domination™ des renégats.

* Domination™ de ceux qui déshonorent le sacerdoce.

s Contrer les pouvoirs de 'ange Hahahel.

6 — SaBNock (PUISSANCE DE L’AIR)

Portée : Vue/Voix ; Cible : Moi (Don...) ou Nous (Décou-
verte...) ; Durée : 4 h (Domination...), 24 b ou Permanent
(Découverte. .., Approvisionnement.....).

* Aspect. Soldat a téte de lion en armes et en armure,
montant un cheval pile.

* Heure. 13140 a 14h00.

12 décembre, 20 février.
* Couleurs/Cristal. Violet pale ou vert pale/Emeraude.
* Visions.

* Illusion immobile d’une flotte gigantesque de navires.

* Voyage rapide pour les navires armés pour la guerre.

o Mer démontée.

* Discorde entre princes.

Destruction d’un empire commercial.

Protection des ennemis d’un empire commercial.

* Réwolution ou renversement du gouvernement chance-
lant.

Science néfaste a la victoire.
* Esprit partisan.
o Déshonneur au combat.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Veualiah.

6 — SHAX (PUISSANCE DE L’AIR)

Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 30 min ou 1 année
(Don de familier).
* Aspect. Cigogne parlant avec une voix enrouée.

e Heure. 14h20 a 14h40.
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* Jours. 29 octobre au 2 novembre. 4 mai, 18 juillet, ler
octobre, 13 décembre, 21 février.

* Couleurs/Cristal. Vert ou violet/Hématite.
* Visions.
* Don de familier.
* Rend au peuple I'argent des taxes et des impits collectés.

* Vol de chevaux, méme depuis un endroit complétement
clos.

* Perte d’'un procés.

* Rawages de la guerre.

Victoire a la Pyrrhus.

Violation des traités de paix et des capitulations.
* Massacre des prisonniers.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Ielahiah.

6 — VINE (PUISSANCE DE L’AIR)

Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 24 h ou 1 mois
(Sécheresse).

* Aspect. Lion tenant un serpent dans sa main et mon-
tant un cheval noir.

* Heure. 14h40 a 15h00.

* Jours. 3 au 7 novembre. 5 mai, 19 juillet, 2 octobre, 14
décembre, 22 février.

* Couleurs/Cristal. Rose magenta ou violet/Tourma-
line noire.

* Visions.
* Invisibilité des méchants et des orgueilleux.
* Deécouverte des sorciéres et des personnes cachées.
o Ecroulement des murs et des tours.
o Canicule ou vent brillant.
* Grand froid ou vent glacial,
o Sécheresse.
o Pluies diluviennes et mer démontée.
o Acharnement sur les humiliés et les déchus.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Sealiah.

6 — BiFrRONS (PUISSANCE DE L’AIR)
Portée : La-bas ; Cible : Lui (Enfermement... ) ou Eux ;

Durée : 1 semaine ou Permanent (Déplacement).
 Aspect. Monstre pouvant se changer en homme.
* Heure. 15h00 2 15h20.

¢ Jours. 8 au 12 novembre. 6 mai, 20 juillet, 3 octobre, 15
décembre, 23 février.

* Couleurs/Cristal. Magenta ou vert/Péridot.
* Visions.

* Déplacement des cadavres, pour les remplacer par des

Jfeusx follets.

* Pulsion irrépressible pour ce quon ne peut avoir.

s Esprit faible et grossier.

* Enfermement de lesprit dans un labyrinthe de pensées.
* Grande inconséquence.

* Domination™ des esprits faibles.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Airiel.

6 — VuaL (PuUISSANCE DE L’AIR)

Portée : Vue/Voix ; Cible : Eux ; Durée : 4 b (Contréle.. .,
Domination..., Terrifiante...) ou 1 mois.

* Aspect. Dromadaire pouvant se changer en homme et
parlant égyptien.

* Heure. 15h20 a 15h40.

* Jours. 13 au 17 novembre. 7 mai, 21 juillet, 4 octobre,
16 décembre, 24 février.

* Couleurs/Cristal. Vert ou or/Ambre.

* Visions.
* Don d’un serviteur appartenant au camp ennemi.
* Amitié entre membres de deux camps opposés.
* Attraction irrésistible du sexe opposé.
s Esprit terre a terre et éloigné de Dieu.
* Caractére insupportable.
» Contréole™ des actions immorales et scandaleuses.
* Propagation des systémes ou utopies dangereuses.
* Terrifiante chimere.
* Domination™ et perversion des utopistes.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Asaliah.

6 — HAAGENTI (PUISSANCE DE 1L’AIR)
Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 4 b (Enseigne—

ment..., Transmutation. .., Changement..., Anxiété...) ou
1 année.

¢ Aspect. Grand taureau aux ailes de griffon pouvant se
changer en homme.

* Heure. 15h40 a 16h00.

¢ Jours. 18 au 23 novembre. 8 mai, 22 juillet, 5 octobre,

17 décembre, 25 février.
* Couleurs/Cristal. Rose magenta/Turquoise.
* Visions.

* Enseignement™ général (+2D dans les compétences de
connaissances).

o Transmutation de métal en or.

* Changement du vin en eau ou de l'eau en vin.

* Anxiété et crises d'angoisse totalement paralysantes.
* Besoin de luxe.

o Stérilité (hommes, animaux, végétation, pensées, ac-
tions).
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» Unions discordantes.
* Jalousie maladive.

o Contrer les pouvoirs de I'ange Mihael.

7 — CrocEeLL (FURIE SEMEUSE DE MAUX)

Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 24 h ou 1 année
(E‘goi'sme. .., Haine...).

* Aspect. Ange parlant de fagon sombre et mystéricuse.
* Heure. 16h00 a 16h20.

¢ Jours. 23 au 27 novembre. 9 mai, 23 juillet, 6 octobre,
18 décembre, 26 février.

* Couleurs/Cristal. Jaune ou pourpre/Jaspe 1éopard.
* Visions.
* Révélation des sources (deau, de denrées, d informa-
tion).
* Réchauffement de 'eau et de [océan (jusqu'a +25°).

Lllusions sur les eaux et les océans.

o Enseignement™ de la géométrie et des sciences humaines
(+4D en Science, en Ingénierie navale et en Persuasion,).

* Egoisme.
» Haine viscérale.
* Hypocrisie.

* Domination™ des étres haineux ou hypocrites.

Contrer les pouvoirs de I'ange Vehuel.

7 — Furcas (FURIE SEMEUSE DE MAUX)
Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 4 h.

* Aspect. Vieil homme avec de longs cheveux et une
longue barbe, chevauchant un cheval en tenant une
fourche.

* Heure. 16120 2 16h40.

* Jours. 28 novembre au 2 décembre. 10 mai, 24 juillet,
7 octobre, 19 décembre, 27 février.

* Couleurs/Cristal. Indigo/Pierre de croix.
* Visions.

e Lecture du futur d’une personne par chiromancie (lignes
de la main).

o Enseignement™ de la philosophie, de l'astronomie, de la
rhétorique et de la logique (+4D en Science et en Per-
suasion).

Indécision paralysante.

* Domination™ de ceux qui font des affaires en exploitant
les autres.

* Domination™ des contrebandiers, des voleurs ou des pi-
rates.

e Domination™ des paresseux.

Contrer les pouvoirs de I'ange Daniel.

7 — BaLam (FURIE SEMEUSE DE MAUX)
Portée : Voix ; Cible : Eux ; Durée : 4 h.

* Aspect. Homme 2 trois tétes : une de taureau, une
d’homme et une de bélier. Des flammes lui sortent des
yeux et il a une queue de serpent. Il tient un faucon sur
son poing et monte un ours fort.

* Heure. 16h40 a 17h00.

* Jours. 2 au 7 décembre. 11 mai, 25 juillet, 8 octobre, 20
décembre, 28 février.

* Couleurs/Cristal. Violet/Magnésite.
* Visions.
* Invisibilite.
. Im‘e{/igeme (+2 en Perception, +2 en Adaptabilité et +2
en Erudition).
* Crédulité des foules.

« Effet contraire des simples (herbes et minéraux médici-
naux).

* Recherche de la richesse par des moyens inadéquats.
» Domination™ des charlatans.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Hahaziah.

7 — ALOCER (FURIE SEMEUSE DE MAUX)

Portée : La-bas ; Cible : Toi (Une dose...) ou Eux ; Durée :
1 semaine ou 1 mois (Une dose...).

* Aspect. Chevalier monté sur un gigantesque cheval.
* Heure. 17h00 a 17h20.

* Jours. 8 au 12 décembre. 12 mai, 26 juillet, 9 octobre,
21 décembre, ler mars.

* Couleurs/Cristal. Orange/Obsidienne neige.
* Visions.

* Une dose de potion d’immortalité (a prendre une fois par
mois, chaque dose se dégradant en quelques Jours).

« Controle* des vents.

* Orgueil confinant a la folie.

* Blasphéme ou apparence de blaspheme.

* Explosion de méchancete.

* Domination™ des étres grossiers ou querelleurs.

s Contrer les pouvoirs de 'ange Imamiah.

7 — Cawm (FURIE SEMEUSE DE MAUX)
Portée : Ici (Visions) ou Voix ; Cible : Moi (Don...) ou

Eux ; Durée : 1 semaine ou Permanent (Don...).

¢ Aspect. Grive noire, puis se change en un homme te-
nant dans sa main une épée acérée.

* Heure. 17h20 a 17h40.

* Jours. 13 au 18 décembre. 13 mai, 27 juillet, 10 oc-
tobre, 22 décembre, 2 mars.

* Couleurs/Cristal. Vert/Jade.
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* Visions.
* Don d’un serviteur animal (dont le Mage comprend le
langage).
 Compréhension du langage des animaux et des messages
apportés par les bruits de l'eau.

Visions du futur d’un lieu en se tenant dans le lieu.

* Déchéance et mensonge des professeurs, des magistrats ou
des ecclésiastiques.

Incapacité a labstraction.
* Ignorance des foules.
* Domination™ des ignorants.

* Domination™ des fous, des malades et des infirmes.

Contrer les pouvoirs de 'ange Nanael.

7 — MURMUR (FURIE SEMEUSE DE MAuX)

Portée : La-bas ; Cible : Toi ou Eux (Interrogation...,
Bouleversement...) ; Durée : 1 mois ou Permanent (Boule-
versement..., Prise...).

* Aspect. Soldat portant une couronne ducale et mon-
tant un vautour ou un griffon.

* Heure. 17h40 a 18h00.

* Jours. 28 au 22 décembre. 14 mai, 28 juillet, 11 oc-
tobre, 23 décembre, 3 mars.

* Couleurs/Cristal. Jaune/Rubis.
e Visions.
* Interrogation des morts.

* Perception différée de tout ce qui se passe a la ronde en
écoutant les murmures du vent.

* Agent charismatique et reconnu de la ruine des empires.
* Leader révolutionnaire.

* Bouleversement des traditions et des faits acquis.

* Prise de pouvoir.

o Controle™ des activités entreprises pour la premiére fois.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Nithael.

7 — OrOBAS (FURIE SEMEUSE DE MAUX)
Portée : La ; Cible : Moi (Confere...) ou Eux ; Durée : 1

mois ou Permanent (Confeére...).
* Aspect. Cheval debout pouvant se changer en homme.
* Heure. 18h00 a 18h20.

* Jours. 22 au 27 décembre. 15 mai, 29 juillet, 12 oc-
tobre, 24 décembre, 4 mars.

* Couleurs/Cristal. Bleu/Sodalite.
* Visions.

« Confére une dignité (titre de noblesse, titre militaire,
titre religieux) de fagon permanente.

* Protection contre les esprits malins.

* Vérité inaccessible, terrifiante ou destructrice.

» Empéchement de la régénération (3 ‘quérison, ressource,
cultures, etc.).

* Déchéance du prince défenseur de la religion.
. Eloignement de la religion.
* Contrer les pouvoirs de I'ange Mebahiah.

7 — Gomory (FURIE SEMEUSE DE MAUX)

Portée : Vue/Voix ; Cible : Eux ; Durée : 24 b ou 1 année
(Don..., Harem..., Amour...).

* Aspect. Trés belle femme portant une couronne de
duchesse attachée a sa taille et montant un chameau.

* Heure. 18h20 a 18h40.
* Jours. 28 au 31 décembre. 16 mai, 30 juillet, 13 oc-

tobre, 25 décembre, 5 mars.
* Couleurs/Cristal. Magenta/(Eil de taureau.
* Visions.
* Don d’un familier lisant les émotions des femmes.

* Amour inconditionnel de la part des femmes, jeunes ou
vieilles.

» Harem naturel.

* Prédiction du futur d’une relation humaine.

* Découverte de trésors, de wimporte quelle nature, cachés.
* Notoriété pour sa licheté, ses méfaits, sa petitesse. ..

* Ambition et orgueils déplacés.

* Domination™ des faibles.

* Domination™ de ceux qui sérigent en maitres.

* Perte d’un objet ou d’un bien cher.

* Contrer les pouvoirs de I"ange Poiel.

8 — OsE (ACCUSATEUR ou EXECUTEUR)

Portée : Voix ; Cible : Lui (Fait...) ou Eux ; Durée : 1 mois
ou Permanent (Fait...).

 Aspect. Léopard qui se change en homme.
* Heure. 18h40 4 19h00.

* Jours. ler au 5 janvier. 17 mai, 31 juillet, 14 octobre, 26
décembre, 6 mars.

* Couleurs/Cristal. Violet ou orange/Sugilite.
* Visions.

* Fait croire a une personne quelle est qui ou ce que le

Mage Noir désire.
 Trahisons.
* Incompréhension entre les chefs.
o Ecroulement sous | effort.
* Ldcheté et paresse.
* Domination™ des hommes pusillanimes.
* Domination™ de ceux qui attaquent les étres sans défense.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Nemamiah.
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8 — AmY (ACCUSATEUR oU EXECUTEUR)

Portée : Voix ; Cible : Lui (Maladie...) ou Eux ; Durée :

24 b, 1 année (Don..., Chagrin...) ou Permanent (Mala-
die...).

¢ Aspect. Homme, éventuellement entouré de flammes.
* Heure. 19h00 a 19h20.

* Jours. 5 au 10 janvier. 18 mai, ler aott, 15 octobre, 27
décembre, 7 mars.

* Couleurs/Cristal. Turquoise pale ou rose/Perle.
* Visions.
* Don d’un familier disposant de 3 capacités spéciales.

* Don d’un serviteur connaissant des secrets sur les dé-
mons.

* Divination par astrologie.

e Découverte d’un trésor gardé par des démons.
D te d g

¢ Chagrin inconsolable.

* Maladie inguérissable.

* Bris du fer.

» Colere ou absence de colére.

e Domination™ des meurtriers.

e Domination™ des étres mauwvais.

s Contrer les pouvoirs de I'ange Ieialel.

8 — OriAs (ACCUSATEUR OU EXECUTEUR)

Portée : La ; Cible : Moi (Métamorphose. . ., Souffle) ; Du-
rée : 24 h.

* Aspect. Lion furieux assis sur un cheval qui a une
queue de serpent, et portant dans chaque main une
vipére.

* Heure. 19h20 a 19h40.

* Jours. 10 au 15 janvier. 19 mai, 2 aott, 16 octobre, 28
décembre, 8 mars.

* Couleurs/Cristal. Couleur claire ou rose/Hyacinthe.
* Visions.

* Meétamorphose a volonte.

o Souffle du dragon.

 Ténébres terrifiantes.

* Nullité en affaires.

* Ruine et destruction par I'incendie.

* Dilapidation des biens.

o Faillites frauduleuses.

s Contrer les pouvoirs de I'ange Harabhel.

8 — VaPuLA (ACCUSATEUR Oou EXECUTEUR)

Portée : Toucher (Aggravation des handicaps...) ou Voix ;
Cible : Eux ; Durée : 1 mois ou Permanent (Aggrafvalian. .

Maladie).

 Aspect. Lion avec des ailes de griffon.
e Heure. 19h40 4 20h00.

¢ Jours. 15 au 20 janvier. 20 mai, 3 aofit, 17 octobre, 29
décembre, 9 mars.

* Couleurs/Cristal. Violet ou vert/(Eil de tigre.
* Visions.

* Savant et adroit (+4D dans les compétences de connais-
sances et dans les compétences techniques).

o Persécutions.

o Insubordination.

o Aggravation des handicaps physiques.

* Aggravation de la propension aux mauvaises actions.
* Maladie de 'esprit.

* Reévélation scandaleuse sur une personne prestigieuse.
» Domination™ des étres insubordonnés.

s Contrer les pouvoirs de I'ange Mizrael.

8 — ZAGAN (ACCUSATEUR OU EXECUTEUR)

Portée : Toucher (Changement...) ou La-bas ; Cible : Eux ;
Durée : 2 min (Chute...), 24 h (Domination..., Transfor-
mation. .. ) ou Permanent.

* Aspect. Taureau avec des ailes de griffon.
* Heure. 20h00 4 20h20.

¢ Jours. 20 au 25 janvier. 21 mai, 4 aofit, 18 octobre, 30
décembre, 10 mars.

* Couleurs/Cristal. Violet ou bleu pale/Topaze.
* Visions.

* Changement de l'eau en vin, du sang en huile, du plomb
en argent, du cuivre en or.

« Transformation de l'insensé en homme sage (Ada = 10 —

Ada, Per = 10 — Per et Eru = 10 — Eru).
* Dissolution de I'amitié.
* Awversion pour les voyages.
* Perversion.
* Insensibilité aux souffrances des autres.
» Chute de météorite.
* Domination™ des libertins.

» Domination™ des étres sadonnant & des perversions
sexuelles.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Umabel.

8 — VaLAc (ACCUSATEUR oU EXECUTEUR)
Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 30 min (Appari-
tion...), 1 année ou Permanent (Séparation...).

* Aspect. Petit garcon pauvre avec des ailes d’ange mon-
tant un dragon a deux tétes.

* Heure. 20h20 a 20h40.
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* Jours. 25 au 30 janvier. 22 mai, 5 aott, 19 octobre, 31
décembre, 12 mars.

* Couleurs/Cristal. Couleur claire ou orange/Perle.
* Visions.

o Apparition et Controle” d’un océan de serpents.

* Distinction par Iimmodestie et le vice.

 Ilusion du luxe.

* Ultime tentation.

 Inconstance et divorce.

o Phobie du silence et de la solitude.

* Séparation.

* Contrer les pouvoirs de 'ange lahbel.

8 — ANDRAS (ACCUSATEUR OU EXECUTEUR)

Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : Permanent (Elimi—
nation..., Folie...).

* Aspect. Ange ailé a téte de chouette ou de corbeau,
monté sur un grand loup noir et maniant une épée
tranchante et lumineuse.

* Heure. 20h40 a 21h00.

* Jours. 30 janvier au 4 février. 23 mai, 6 aott, 20 oc-
tobre, ler janvier, 13 mars.

* Couleurs/Cristal. Vert ou orange/Saphir.
* Visions.

* Mensonge mortel.

* Discorde.

« Elimination d’un ennemi et de ses serviteurs.

* Santé souffreteuse.

* Protection des ennemis de la foi.

o Accidents potentiellement mortels.

» Empéchement du commerce.

* Ruine par une mauvaise conduite.

» Folie.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Annauel.

8 — FLAUROS (ACCUSATEUR OU
EXECUTEUR)

Portée : Voix ; Cible : Lui (Destruction. ..) ou Eux ; Durée :
24 h ou Permanent (Destruction...).

e Aspect. Léopard aux grandes griffes, ou un homme
aux yeux furieux et a lexpression horrible.

* Heure. 21h00 a 21h20.

¢ Jours. 4 au 9 février. 24 mai, 7 aofit, 21 octobre, 2 jan-
vier, 14 mars.

* Couleurs/Cristal. Vert ou rose/Diamant.

* Visions.

Vérité sur la création du monde, la divinité, les démons
et les anges déchus.

Destruction d’un ennemi du Mage Noir par la combus-
tion spontanée.

Destruction d’un démon ennemi du Mage Noir.
. E‘pide’mie de rage.

* Attaque d’animaux féroces.

* Critique incessante.

 Controverse littéraire virant au drame.

* Domination™ des analphabetes.

* Domination™ des faux savants.

Contrer les pouvoirs de I'ange Mehiel.

9 — ANDREALPHUS (TENTATEUR OU
GUETTEUR)
Portée : La-bas ; Cible : Moi (Don..., Science..., Trans-

Jformation...) ; Durée : 1 semaine ou 1 année (Don...,

Ruine...).
* Aspect. Paon trés bruyant.
* Heure. 21h20 a 21h40.

° Jours. 10 au 14 février. 25 mai, 8 aofit, 22 octobre, 3
janvier, 15 mars.

* Couleurs/Cristal. Couleur claire ou vert/Labradorite.
* Visions.
* Don d'un serviteur métamorphe (en homme ou en animal).

* Science infuse, en géométrie et en mensuration (+5D en
Science, en Balistique et en Ingénierie navale).

* Transformation en oiseau.

* Tempéte et naufrage.

* Expédition désastreuse.

* Affolement de la boussole et perte de tout repére en mer.
* Ruine d’armateurs.

* Contrer les pouvoirs de I"ange Damabiah.

9 — CiMERIES (TENTATEUR OU GUETTEUR)

Portée : Lo ; Cible : Toi (Guerrier...), Lui (Transforma-
tion la nuit...), Nous (Passage...) ou Eux ; Durée : 4 b ou
Permanent (Cauchemars).

* Aspect. Dieu guerrier montant un cheval noir.
* Heure. 21h40 a 22h00.

° Jours. 14 au 19 février. 26 mai, 9 aot, 23 octobre, 4
janvier, 16 mars.

* Couleurs/Cristal. Vert ou bleu/Topaze bleue.
* Visions.

* Guerrier extraordinaire (+5D dans les compétences de
combat).
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Voies des religions du livre -

* Passage immédiat d’un rivage d’une riviére, d’'un lac ou
d’un océan a un autre.

» Foudre divine.

o Végétation rampante, effrayante et engloutissant les étres
vivants.

o Cauchemars détruisant la psyché.
s Transformation en étre vils et malformés.

* Transformation d’une foule en un monstre titanesque de
corps amalgameés.

o Transformation la nuit en un étre vile cherchant a dé-
truire [étre qui vit le jour.

o Contrer les pouvoirs de 'ange Manakel.

9 — AmpusclAS (TENTATEUR OU
GUETTEUR)
Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 24 h.

* Aspect. Humain a téte de licorne avec des griffes a la
places des mains et des pieds, et pres de lui une trom-
pette pour symboliser la force de sa voix.

e Heure. 22h00 2 22h20.

* Jours. 19 au 24 février. 27 mai, 10 aofit, 24 octobre, 5
janvier, 17 mars.

* Couleurs/Cristal. Corail/Nacre.
* Visions.

* Tonnerre assourdissant et musique cacophonique qui
donne une vision de l'enfer.

Eclairs ciblés.

o Tempéte.

o Erosion des villes.

. Epide’mies.

Préjugés et lynchages.

Propagation de régles physiques erronées (absence locale
de gravité, ou au contraire gravité écrasante, efc.).

e Domination™ des étres dans l'erreur.

* Domination™ de ceux qui propagent l'erreur.

Contrer les pouvoirs de 'ange Eiael.

9 — BEeLIAL (TENTATEUR OU GUETTEUR)
Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 2 min (Suivi...),

1 anncée.
* Aspect. Ange magnifique sur un char de feu.
* Heure. 22h20 a 22h40.

° Jours. 24 février au ler mars. 28 mai, 11 aodt, 25 oc-
tobre, 6 janvier, 18 mars.

* Couleurs/Cristal. Violet ou turquoise/(Eil de faucon.
* Visions.

e Don d’un serviteur oracle.

* Suivi au combat par quatre-vingt légions de démons :
522280 démons, la plus grande armée de 'enfer.

* Cité de mensonges.

e [llusion de la beauté, de [ordre et de la vertu sous une
VErité opposée.

» Famine.

* Peste.

s Terre stérile, tant aux plantations qu'aux villes ou aux
pensées nobles.

* Démultiplication, agrandissement et combat de la ver-
mine pour la suprématie.

o Contrer les pouvoirs de I'ange Habuiah.

9 — DECARABIA (TENTATEUR OU GUETTEUR)
Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 24 b ou Permanent

(Appropriation...).

* Aspect. Etoile sous la forme d’un pentagramme pou-
vant se changer en homme.

* Heure. 22h40 2 23h00.

* Jours. ler au 5 mars. 29 mai, 12 aott, 26 octobre, 7
janvier, 19 mars.

* Couleurs/Cristal. Violet ou rose/(Eil de faucon.
* Visions.

* Totale connaissance des vertus des produits naturels (8
succes automatiques en Herboristerie).

¢ Transformation en une nuée d viseaux.

* Un proces menant a la ruine et au suicide.

e Procés interminables.

* Legs au profit des mauvaises personnes.

* Appropriation légale mais contraire & la morale de I'en-
tiere propriété d’autrui.

* Domination™ des avoués.

o Contrer les pouvoirs de I'ange Rochel.

9 — SeeRE (TENTATEUR OU GUETTEUR)

Portée : Vue/Voix/Ouie (Domination...), Continent ou
Terre (Transportation...) ; Cible : Moi (Transportation...)
ou Eux ; Durée : 24 h (Domination...), 1 mois ou Perma-
nent (Génération...).

* Aspect. Bel homme montant un cheval ailé.
° Heure. 23h00 2 23h20.

® Jours. 6 au 11 mars. 30 mai, 13 ao(t, 27 octobre, 8
janvier, 20 mars.

¢ Couleurs/Cristal. Bleu ou vert/Aigue marine.
* Visions.
* Bonté au milieu de l'enfer.

. Tmnspon‘aiion en n’impon‘e quel lieu terrestre du
monde.
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* Génération détres difformes.

Destruction de ’harmonie.

e Perte de la civilisation au profit de la nature.

Philosophie perverse.

Propagation de I'athéisme sous la forme décrits dange-
reux et persuasifs.

» Domination™ des athées.

* Contrer les pouvoirs de I'ange Jabamiah.

9 — DANTALIAN (TENTATEUR OoU GUETTEUR)

Portée : La-bas ou Continent/Océan (Transportation...) ;
Cible : Lui (Transportation...) ou Eux ; Durée : 24 b (Do-
mination..., Victoire...) ou 1 mois.

* Aspect. Humain dont le visage est celui de tous les
hommes et de toutes les femmes du monde.

* Heure. 23120 a 23h40.

® Jours. 11 au 15 mars. 31 mai, 14 aodt, 28 octobre, 9
janvier, 21 mars.

* Couleurs/Cristal. Violet pale ou bleu pale/Diamant.
* Visions.
* Lecture et modification des pensées et des émotions.
* Communication a distance par images.
s Transportation d’une personne vers un lieu de son choix
(a elle).

Célébrité par le crime ou célébrité devient crime.

o Etendue et renforcement de [ oppression.

Victoire pire encore que la défaite.

* Ruine par la course i I'armement.

Discorde généralisée.
e Domination™ des traitres.

* Domination™ de qui se rend célébre par le crime.

Contrer les pouvoirs de 'ange Haiaiel.

9 — ANDROMALLUS (TENTATEUR OU
GUETTEUR)

Portée : Ici (Talisman...) ou La-bas ; Cible : Lui ou Fux
(Découverte. .., Récupération...) ; Durée : 24 b (Récupéra-

tion..., Découverte...) ou Permanent.

* Aspect. Homme tenant un grand serpent dans sa
main.

* Heure. 23140 a4 00hOO0.

* Jours. 16 au 21 mars. ler juin, 15 aott, 29 octobre, 10
janvier, 22 mars.

* Couleurs/Cristal. Turquoise ou bleu pale/Turquoise.
* Visions.

* Découverte et punition des agents du Mal (sisi...).

* Récupération de biens volés avec les voleurs pieds et
poings liés.

* Talisman inversé. Désormais, en plagant sur le frontispice
d’un lieu immobile, sombre et fermé le nom d’Androma-
lius au dos d’un talisman, le Mage Noir le transforme en
lieu profané, oir tout acces a ['Arbre de vie ou effet de ce-
lui~ci est impossible, et ot un Mage Noir peut supporter +3
éclairs de plus. De plus, la lumiére autre que celle de cierges
exorcisés pour I'Arbre inversé ne peut plus y rayonner. Un
méme lieu ne peut étre profané qu'une seule fois.

* Désespoir et suicide.

* Contrer les pouvoirs de I"ange Mumiah.

10 — VALLEE DE LA MORT
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Permanent.
e Visions.

o Acces gratuit et illimité aux pouvoirs connus de la Voie
. > . . s
(jusqu'a la Puissance 9) aux heures ou aux jours d’ac-
tivité, avec les paramétres de base de ces pouvoirs. Des
cartes peuvent étre tirées pour obtenir des Soleils afin
d ’augmenter ces pamméz‘res.

* Contrer le pouvoir Kether.

10 — AME DAMNEE
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Permanent.
* Visions.

* Vie éternelle : accéder a ce pouvoir donne la vie éternelle.
A la mort du corps, lesprit se détache et vient habiter
un autre corps, préférentiellement celui d’un adulte dont
Dlame est détruite.

* Repérer les petites Ames Glorifiées (les étres Saisant le
bien autour deux).

* Se protéger des grandesjmes Glorifiées (ceux qui ont re-
cours aux Cheeurs d’Anges).

* Contrer le pouvoir Izschim.
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Clutres religions et
traditions européennes

1 — ProTOCOLE
Portée : Voix ; Cible : Vous ; Durée : 4 b.

* Visions.
* Comportement conforme au profocole fixé par le druide.
* Modification de protocole.

* Détermination du protocole & suivre lors d’une ren-
contre.
¢ Compulsions. Apprendre le protocole d’une autre
culture. Traquer toutes les erreurs de protocole com-
mises lors d’une rencontre et les litiges résultants.

1 — LuG, LUMIERE STELLAIRE

Portée : La-bas ; Cible : Vous ; Durée : 30 min.

* Visions.
* Protection d’un convoi.
o Avertissement lorsqu'un concurrent se manifeste.
* Attraction des clients.
* Obligation pour un artisan de faire du bon travail.
* Sensation aux marchands détre protégés.

* Compulsions. Acheter et vendre de menus objets. Fa-
briquer un objet d’artisanat.

2 — LuUG, LE CONSEILLER

Portée : Ici ; Cible : Toi ; Durée : 30 min ou 1 semaine.
* Visions.

* Conseil répondant & une question.

e Capacité a donner confiance en son avis.

* Pousser a demander des conseils.

e Tendance a se tourner vers la religion pour obtenir un

O
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* Visions. -
2 ) ) conseil.
* Rend le ciel nocturne plus brillant.
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Autres religions et traditions européennes

* Obscurcit la nuit.

* Une étoile brille et montre une direction cardinale (ouest,
est, sud, nord).

o Les étoiles en scintillant captent le regard.

* Compulsions. Savoir reconnaitre les grandes constel-
lations. Embrasser du regard un ciel nocturne sans
nuage.

1 — BELENOS, LUMIERE SOLAIRE
Portée : La-bas ; Cible : Vous ; Durée : 30 min.
* Visions.

o Apparition du soleil de derriére les nuages pour aveugler
lennemi.

o Le soleil semble frapper plus fort.
* Venue précoce de l'aube.

o Aube ou crépuscule tardif.

e Crépuscule lumineux.

* Compulsions. Sacrifier un mouton en plein midi. Se
baigner sans bouger toute une journée dans la lumiere
du soleil.

1 — LuG, PROTECTEUR DU COMMERCE
Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Nous ; Durée : 4 b.

* Compulsions. Donner des conseils 2 qui nen a pas
besoin. Donner sciemment de mauvais conseils a un
ami ou allié.

2 — LuG, GUIDE DU VOYAGEUR
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 24 h.

* Visions.

* Voyageur perdu.

* Retrouwer sa route.

* Récupération des informations nécessaires sur un trajet.
o Sensation de sécurité pour le voyageur.

¢ Compulsions. Retrouver son chemin alors quon était
perdu. Préparation compléte d’un voyage en termes de
connaissance des lieux traversés.

2 — LuG, PERE DE LA CREATION ET DES
ARTS

Portée : Voix ; Cible : Vous ; Durée : 1 mois.
* Visions.

e Stimulation de la production artistique.

* Pousse a créer.

* Protection de la création humaine.

* Inspiration artistique.

» Trouver une muse.
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¢ Compulsions. Apprendre 4 jouer d’un instrument.
Protéger la création artistique d’autrui.

2 — DIANCECHT, LE DIEU-MEDECIN

Portée : Personnelle, Toucher ou Vue ; Cible : Moi ou Toi ;
Durée : 30 min.

* Visions.
* Connaissance des plantes.
o Trouver une plante spécifique.
o Soin des blessures légeres.

* Compulsions. Soigner un blessé léger. Utiliser des
plantes au hasard pour créer un emplitre.

2 — BELISSAMA, DEESSE DU FOYER
Portée - Ici ; Cible : Nous ; Durée : 24 h.
* Visions.
o Allumage d’un feu inoffensif.
* Conservation des aliments.
* Protection de la famille.
* Maintien du feu allumé.
* Maintien de la cohésion du groupe.
* Fabrication rapide d’armes.

* Compulsions. Faire vivre un feu pendant 24h. Man-
ger des aliments mal conservés.

2 — BRIGITTE, LA GRANDE DEESSE

Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 semaine.
* Visions.

* Purification du corps.

* Purification des aliments.

* Fécondité végétale.

* Prospérite.

* Protection des troupeausx.

* Compulsions. Traverser un feu. Faire pousser une
plante depuis la graine.

2 — LITIGES

Portée : Voix ; Cible : Vous ; Durée : 30 min.
* Visions.

* Génération d’un litige entre deux parties.

* Trouver la meilleure maniére de rendre deux parties
d’accord.

* Régler un litige entre deux parties.

¢ Compulsions. Conseiller avec succes deux parties en
litige.

2 — LOUANGE
Portée : Voix ; Cible : Toi ; Durée : 1 semaine.

* Visions.

» Asseoir la réputation d’une personne en faisant son éloge
public apres quelle se soit bien comportée selon les canons

de son groupe.

¢ Compulsions. Pousser une personne a faire 1¢loge
d’une autre.

3 — BELENOS, LE RESPLENDISSANT

Portée : Vue ; Cible : Lui ; Durée : 2 min ou 30 min.
* Visions.

» Lumieére solaire.

* Aura aveuglante.

o Intuition et invention.

* Beauté, charme et grice.

* Don inné des relations humaines.

¢ Compulsions. Faire 'inventaire de tous les secrets de
son entourage. Faire face avec la lumiére du soleil dans
son dos 4 un ennemi ou a une béte sauvage.

3 — LUTTE DE LUG CONTRE L’OPPRESSION
Portée : Voix ; Cible : Nous ; Durée : Permanent ou 24 .

* Visions.
* Briser les liens et les chaines.
* Soulevement des opprimés.
o Armement des opprimés pour étre a [égal des oppresseurs.
* Convaincre les hommes d’aider des opprimés.
* Malédiction (modérée) envers les oppresseurs.

¢ Compulsions. Libérer un prisonnier sans demander I'ac-
cord de son groupe. Pousser les mécontents a la révolte.

3 — HARPE DE LucG
Portée : Voix ; Cible : Vous ; Durée : 4 h.
* Visions.
* Instrument qui joue tout seul.
* Musique divine.
* Musique qui fait rire ou pleurer.
* Musique qui assoupit.
* Musique qui fait dormir.
* Compulsions. Endormir un enfant. Jouer une mu-

sique ou chanter une chanson qui rappelle a quelqu’un
des souvenirs doux ou douloureux.

3 — LE DAGDA, GUERRIER PATERNEL
Portée : Ici ; Cible : Toi ; Durée : 2 min.

* Visions.
* Effets de I'dge sur un combattant d’ige mur.
* Expérience au combat.
* Tactique et défense contre les tactiques.

* Protection par un allié.
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* Parrainage d’un allié plus jeune ou de la part d’un allié  * Compulsions. Ecouter une histoire, sendormir et la
Pplus age. raconter au réveil. Parler d’'un sujet sans rien y connaitre.

* Lennemi trouve chex vous des traits de son pére. %3 — LECTURE DES AUGURES

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 2 min.

* Visions. Laugure indique si les dieux sont favorables
ou défavorables 4 une action.

¢ Compulsions. Protéger un plus jeune que soi durant
un combat. Mimer les mouvements de la personne
quon affronte.

3 — REVE DE CONNAISSANCE

Portée : Personnelle ou Vue ; Cible - Moi ou Lui ; Durée :
Permanent ou 4 h.

* Augure par examen du vol des oiseaux.
o Augure par examen de la course d’un liévre.

o Augure par examen des convulsions des membres d’un
* Visions. homme sacrifié.

e Le druide sendort et se réveille avec la réponse a la ques- o Compulsions. FEtudier pendant deux jours sans inter-

ruption le vol des oiseaux. Suivre des liévres pendant
e Donne l'illusion de connaitre. une journée. Sacrifier un homme.

tion qu’il sest posée au moment de sendormir.

* Donne la soif de connaissance.

3 — GEIS D’OBLIGATION
Portée : Voix ; Cible : Toi ; Durée : 24 .

* Visions. Cette incantation magique permet de donner
une obligation 4 une personne. Cette obligation ne doit
pas étre profondément immorale et ne doit pas étre un
suicide ou un meurtre.

o Obligation de réaliser une tiche précise.
* Obligation de se comporter d’une certaine maniére.
* Obligation de dire quelque chose de précis.
* Obligation de se rendre en un endroit donné.
* Obligation de protéger quelqu’un.
¢ Compulsions. Demander a quelquun que lon ne

connait pas de vous donner n'importe quel ordre et s’y
conformer.

3 — GEIS D’INTERDICTION

Portée : Voix ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.
b« Visions. Cette incantation magique permet de don-
© ner une interdiction 4 une personne. La personne ne

cherchera pas a contourner l'interdiction, qui est juste,
car divine.

* Interdiction de réaliser un acte précis.

o Interdiction de se comporter d’une certaine maniére.
s Interdiction de dire quelque chose de precis.

« Interdiction de se rendre en un endroit donné.

* Interdiction de se battre.

* Compulsions. Durant toute une journée, chercher la
compagnie et s'interdire de dire et de faire tout ce dont
parlent les autres autour de soi.

3 — CONTRAT
Portée : Ici ; Cible : Vous ; Durée : Durée du contrat.

* Visions. Les contractants déterminent avec les conseils
du druide les termes du contrat, et le druide détermine la
punition divine infligée a celui qui le violerait. Le contrat
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doit avoir un terme ou un but, qui, une fois atteint, met
fin au pouvoir. Le type de punition doit correspondre au
type de contrat (exemple : punition financiére pour un
contrat commercial). En cas de violation du contrat, le
violeur est puni comme il lui a été prédit par le druide.

¢ Compulsions. Violer ouvertement les termes d’un
contrat. Chaperonner quelquun qui tient peu ses
engagements et faire en sorte qu’il honore un de ses
contrats colite que coflte.

4 — BLAME
Portée : Voix ; Cible : Toi ; Durée : 1 semaine.
* Visions.

* Punir quelqu'un ayant transgressé ses interdits moraux
en lui infligeant une déconsidération sociale importante.

* Pousser les cibles a blamer les personnes présentes qui le
méritent.

* Supprimer les effets négatifs d’un blame (non magique)
en termes de re})umtion.

* Compulsions. S’arranger pour qu'une personne agis-
sant mal soit déconsidérée sans quelle sen apercoive.

4 — CERNUNNOS, LE DIEU CERF
Portée : La ; Cible : Moi ; Durée : 4 h.
* Visions.
» Contréle des saisons.
* Prospérité et nourriture.
« Attirer les herbivores proches.
* Cornes.
e Transformation en cerf.

* Compulsions. Tuer un cerf, vider son crine et revétir
ses bois. Nourrir des herbivores.

4 — GOIBNIU, GUERISSEUR ET ARTISAN
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : Permanent ou 4 h.
* Visions.
* Soin des maladies.
* Extraction des poisons.
* Habileté a fabriguer n'importe quel objet.
* Capacité a refaire deux objets a I'identique.
* Compulsions. Cautériser une de ses plaies. Fabriquer
deux objets élaborés et identiques a un détail pres.

4 — BORVO, DIEU DES FEUX SOUTERRAINS
ET DES SOURCES BOUILLONNANTES

Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 30 min.
* Visions.

- Elévation de la température du sol.

e Controle du feu sous la terre.

. Erupz‘ion d’un volcan en éveil.
* Fait jaillir de leau.
o Fuait bouillir l'eau d’une source.

* Compulsions. Se baigner dans une source chaude. Al-
lumer une bougie, la mettre dans un petit endroit clos
et revenir constater quelle sest éteinte toute seule.

4 — LuG LE COMBATTANT, SUR UN PIED,
AVEC UN EIL ET UNE MAIN

Portée : Toucher ou Ici ; Cible : Nous ; Durée : 30 min ou
Permanent.

* Visions.
o Immunité a la douleur.
* Réduction des séquelles.
* Protection de son camp.
* Suppression de la gangréne.
* Cycle qui sacheve.
* Compulsions. Combattre avec un ceil fermé, a clo-

che-pied et une main dans le dos. Amputer alors que
ce nétait pas nécessaire.

4 — LUG LE VISIONNAIRE, SUR UN PIED,
AVEC UN (EIL ET UNE MAIN
Portée : Voix ; Cible : Toi ; Durée : 1 mois.
* Visions. Pronong¢ant une phrase de poésie, le druide lui
confére un caractére a la fois prophétique et cryptique.
* Prophétie sur le futur d’une personne.
* Prophétie sur l'arrivée d’un événement.
* Prophétie sur la conduite d’une rencontre.

e Compulsions. Parler en usant de termes cryptiques
jusqu’a ce que quelquun comprenne.

REGLES
La prophétie est formulée par le maitre de jeu.

* Compulsions. Combattre avec un ceil fermé, a clo-
che-pied et une main dans le dos. Amputer alors que
ce nétait pas nécessaire.

5 — SERMENT
Portée : Ici ; Cible : Vous ; Durée : Durée du contrat.

* Visions. Les hommes énoncent leur serment en pré-
sence du druide, qui le valide. Celui de ces hommes qui
violera le serment connaitra une mort infligée par les
forces de la nature.

* Compulsions. Donner a quelqu’un qui a violé un ser-
ment une mort d’apparence naturelle.

5- VERITABLE CHEF DE BATAILLE
Portée : La ; Cible : Eux ; Durée : 2 min.

e Visions.
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* Pousser [ennemi a attaquer.

* Mettre fin a une bataille.

o Faire en sorte guune bataille nw'ait jamais lieu.
* Indigue lissue d’une bataille.

* Compulsions. Convaincre deux clans ou nations de ne
pas se faire la guerre. Déclencher un casus belli.

5 — TARANIS, DIEU DES MORTS ET DE 1A
GUERRE

Portée : Ici ; Cible : Vous ; Durée : 2 min.
* Visions.

* Régénération des blessures.

* Grand guerrier.

o Ardeur au combat.

* Les morts continuent a combattre pendant une courte

5 - OGMOS, RASSEMBLEUR ET CLVILISATEUR

Portée : Vue/Voix/Quie ; Cible : Vous ; Durée : Permanent
ou 2 min.

* Visions.
* Révélation de l'écriture (apprendre & quelqu'un i lire et
a écrire).
* Attirer un grand nombre de personnes autour de soi.
o Trouver les pointx communs a un groupe de personnes.
. Elaquence pour générer une unité au sein d’un groupe.
o Stopper les instincts meurtriers.

* Donner a un groupe une envie de construire quelque
chose ensemble.

* Compulsions. Apprendre 2 lire 2 quelqu'un. Donner
merci 4 qui ne le mérite pas.

5 — EPONA, DEESSE DES CHEVAUX

E période.

% « Faire sentretuer deux groupes de guerriers. Portée : Toucher ; Cible : Moi ; Durée : 30 min.

2 * Recherche d’une mort glorieuse. ¢ Visions.

& * Compulsions. Combattre sans arme un ennemi ou un * Fertilité animale et humaine.

E animal sauvage carnivore. « Appel des chevaux.

g 5 — TeuTATES (OU LE DAGDA), DIEU BON * Controle des chevaux.

? Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 4 h ou Permanent. * Meétamorphose en cheval.
:'4;'_‘% * Visions. e Assurer 'qu’un mort arrive bien aux rivages de sa nou-
:\@,’! t . . 3 . . velle existence.
VeaztY * Connaissance des rites sacrés (quelle que soit la religion).

s ) ) ) ) * Interroger I'ame de qui vient de mourir.
* Référence incontestée pour ce qui est du sacré. i .
* Compulsions. Monter un cheval sans selle. Participer

. .
Puits de science. N .
a I'accouchement d’une personne ou d’un animal.

o Contrats scellés.
6 — SATIRE

Portée : Voix ; Cible : Toi ; Durée : Permanent.

o Inviolables serments.
* Compulsions. Ne pas tenir compte d’'un contrat. Pu- i
¢ Visions. Enoncer publiquement a quelqu’un sa trahi-
son et le condamner a mort. Si les membres de son
groupe ne le font pas, cest la nature qui sen chargera.

nir qui a violé un serment (peut étre un serment de
mariage, par exemple).

5 — LuG, LAMFADA AU GRAND BRAS

(« AUX MILLE METIERS »)
Portée : Vue/Voix/Quie ; Cible : Toi ; Durée : 4 h.

* Visions.

* Compulsions. Donner 4 quelqu’un qui a violé un ser-
ment une mort d’apparence naturelle.

6 — ETAIN, LA FEMME CYGNE

. ) ) o Portée : Personnelle ou Vue ; Cible : Moi ou Lui ; Durée :
« Etre pris pour un artisan partzculzer. 45

Autres religions et traditions européennes »

. .
Trouver un maitre artisan. . .
* Visions.

* Capacité a pratiquer une profession comme un profes-

. * Métamorphose en cygne.
sionnel.

. . * Métamorphose en mare.
 Connaissances du métier.

* Relations d’affaires.

o Trouver un receleur.

* Métamorphose en mouche.
o Attirer le sexe oppose.

. ) " . . « Eweil de la jalousie.
* Compulsions. Sessayer au métier de cinq artisans

. .
R . . . Sosie.
dans la méme journée. Remplacer un artisan dans un

moment essentiel. * Compulsions. Tenter de senvoler du haut d’une petite

falaise. Pousser un jaloux ou une jalouse a des actes ré-
préhensibles.
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7 — LES MULTIPLES FORMES DE TUAN MAC
CAIRILL

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 1 semaine.

6 — EmMBLEMES DE Luc

Portée : Toucher ; Cible : Moi ou Toi ; Durée : 4 .
* Visions.

* Adresse a la lance. * Visions. Transformation en n'importe quel animal.

¢ Compulsions. Se faire passer pour un animal pour
survivre 4 une situation dangereuse.

* Harpe qui fait vibrer les ceeurs.
* Meétamorphose en sanglier.

* Meétamorphose en corbeau. 7 — OGMOS OU LE POUVOIR DE LA PAROLE
* La fronde qui vise juste. Portée : Voix ; Cible : Vous ; Durée : 1 semaine.

* Meétamorphose de la paille en acier. ¢ Visions.

* Apparition et disparition des fils et cordes.

* Compulsions. Réunir en une journée tous les em-
blemes de Lug devant soi. Revétir la peau d’'un sanglier

* Terrasser ses ennemis par la voix.
* Fascination des foules.

* Leader charismatique.

et les plumes d’'un corbeau quon a tués soi-méme. L
* Awvec toi Jusqu'a la mort.

6 — LuG, LE JOUEUR D’ECHEC
Portée : La ; Cible : Eux ; Durée : 30 min.

e Visions.

o Mettre son ennemi a genoux.

* Compulsions. Obtenir la victoire par la négociation.
Pousser quelqu’un & mourir pour soi.

* Révélation de la tactique de l'ennemi. 7 — LANCE MAGIQUE DE LuG

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 4 h.

* Visions.

* Tuctique avec plusieurs coups d'avance.
o Esprit calme quels que soient [enjeu et [ environnement.
* Tactique indétectable. « Coup au but.

« Utilisation optimale de ses troupes ou de ses pions.
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* Vise la faille de 'armure ou de la tactique ennemie.
¢ Compulsions. Gagner aux échecs contre plus fort que

* Ouarir de part en part. o3
soi. Révéler la tactique de son groupe a lennemi. ? ?

 Breche.
’
6 — NUADA AU BRAS D’ARGENT * Assure la victoire a qui la manie.
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 24 h.

* Inutilité des armes i feu.

* Visions. ¢ Compulsions. Combattre a la lance et ne viser que les
mains et le visage. Laisser sciemment une bréche cri-
tique dans son fort/son navire/son armée.

* Royauté et commandement.
* Récupération du pouvoir.
* Redistribution des richesses. 7 — FORME DU DAGDA

Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 mois.

* Visions.

 Bras droit indestructible.

* Compulsions. Concevoir un vétement dont la manche

droite est en fils d’argent. Perdre le pouvoir.  Transformation en un géant (10m de baut) hideus.

6 — HEROISME DE CUCHULAINN
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 4 h.

* Visions.

* Transformation en un ogre (4m de haut) paillard.
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* Succes avec les femmes.
* Transformation de la pensée, de la philosophie de vie.

* Compulsions. Transformer un ami en ennemi et
inversement. Terrifier en se faisant passer pour plus
grand que Ton est.

* Peau brilant comme le magma en fusion.
* Fonte des neiges.
o Mer bouillante.

* Contorsions. 7 — CREDNE CERD, LE PROTHESISTE

* Prendre wimporte quelle forme. Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : Permanent.

* Vigueur surbumaine. * Visions.

* Remplacer un moignon par une prothése d'argent. 11
nest pas possible de faire une prothése pour un membre
quune personne sest elle-méme amputé. Pour construire
la prothése, il faut disposer de la quantité d’argent né-

cessaire. Une fois réalisée, la prothese fonctionne comme

* Courage.
* Coup infaillible.

* Compulsions. Entrer dans de l'eau bouillante. Affron-
ter seul plus de cing ennemis armés.
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le membre quelle remplace. Lorsque le membre subit des  * Compulsions. Tenter des résurrections de morts. Tuer
dommages, il est nécessaire de la réparer. Une journée un ami.
de réparation répare un nombre de Niveaux de santé

égal au nombre de Succés obtenus sur un Test de Science 8 — MARTEAU MAGIQUE DE GOIBNIU

(Adr), et consomme 50 picces de huit en argent par Ni- Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : Permanent.
veau de Santé répare. e Visions.
¢ Compulsions. Amputer le bras droit d’'un ami, ou se e Fabrication d’armes magiques. Le druide doit consacrer
le faire a soi-méme. auparavant un marteau i Goibniu. Il lui faut alors une

semaine a terre pour fabriquer une arme blanche ma-
gique. 11 doit réussir un Test d’Artisanat (armurerie)
Portée : La-bas ; Cible : Vous ; Durée : 1 semaine. (Adr). Chague Succes donne définitivement une qualité

* Visions. d’armes exceptionnelles a l'arme.

7 — TARANLS, DIEU DU CIEL

« Contréle des mouvements du soleil et de la force de ses * Compulsions. Trouver une arme blanche parfaite (4
rayons. qualités d’arme exceptionnelle ou plus).

* Roue cosmique (changement de destin). 9 — TEUTATES (LE DAGDA), LE TRES DIVIN

Portée : Terre ; Cible : Eux ; Durée : 30 min.

* Visions.

* Venue ou dispersion des nuages.

o Appel de la tempéte et foudre.

w2 o A

& Controle des feux.  Retour en arriére.

S ¢ Compulsions. Se faire foudroyer, soi ou le lieu ot l'on A ) s

2 t ’ o Lternité en un instant (le temps s'arréte et les personnes

vit. . . .

A~ sont des statues indestructibles, aucun mécanisme ne peut

I y . . L. .o .

: 8 — LES AILES DE LA BANSIDH sactionner, ni aucune réaction c/]zngue seproduzre).

= . . . . . . “ . 7.

5 Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 30 min ou Per- Disparaitre en séclipsant vers le futur proche.

:? manent. o Voyager vers le futur.

yag

? * Visions. * Contrile des éléments (tempétes, taille des feux, vagues,
:&"—‘% * Des ailes poussent dans le dos et permettent de voler. Jfracture des rochers).
J{ H=l}-e . 1 . ) .. ) s
'@;'; o DPénétrer dans le domaine des Dieux sans mourir. ¢ Compulsions. Prédire avec justesse I'arrivée d’'un évé-

aB)

nement non prédictible une semaine plus tot. Ne pas

* Compulsions. Marcher jusquau fond d’un lac parfai- R ) . . !
g'abriter en pleine tempéte (ni son navire).

tement immobile et entrer dans le Sidh (Autre Monde

ou Monde des Dieux). 9 — GLAM DICINN, MALEDICTION SUPREME
8 — OMNISCIENCE DU DAGDA Portée : Voix ; Cible : Toi ; Durée : Permanent.
Portée : Terre ; Cible : Eux ; Durée - 30 min. * Visions. Fait apparaitre trois furoncles sur le visage de

e Visions. la cible, puis la tue.

* Compulsions. Prédire avec succes la mort de quelqu’un
ainsi que ses circonstances tout en se refusant a inter-

venir ni directement, ni indirectement.

* Vision globale du passé sur le lieu oir il se trouve.
o Apercu immédiat du présent sur le monde entier.

* Trouver la localisation d’une personne a un moment
présent, passé ou futur. 9 — Massue pu DAGDA

- Visions du futur. Portée : Toucher ; Cible : Eux ; Durée : 24 h.

Autres religions et traditions européennes »

* Visions. Consacre un béton. Frapper avec un bout in-
flige des Blessures mortelles. Frapper avec 'autre bout
ressuscite un mort relativement récent. Lenfoncer dans

* Compréhension compléte de la personnalité d’une per-
sonne et facilité pour prédire ses actions.

* Compulsions. Acquérir toutes les connaissances dis-
ponibles 4 100 milles a la ronde sur un sujet acadé-
mique particulier.

le sol creuse des sillons entre les mondes (ouvre des
bras de mer, des crevasses).

* Compulsions. Fabriquer une massue en bois de fer.
8 — CHAUDRON DU DAGDA

10 — OMNIPOTENCE DU DAGDA
Portée : Chaudron ; Cible : Toi ; Durée : Permanent.

. Portée : Terre ; Cible : Eux ; Durée : 2 min.
* Visions. -
L * Visions.

. Apparle la souveraineté.

R o Tout ce que vous voulez.
o Apporte 'abondance. 7

* Résurrection des morts trés récents.
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CONTREES FREQUENTEES PAR LES FEES

Contrée Rang de ta Fee Fee D20
Chimere 1-7
: Majeure Méduse 8-9
Désert
Ogre 10-19
Extraordinaire 20
Elfe 1-2
Lutin 3-4
Mineure Pégase 5
Pillywinggy 6
Pooka 7
Banshee 8
Basilic 9
Chimeére 10
Fdrét Dame Blanche 1
Dame Gygne 12
Micure Dame Noire 13
Dame Rouge 14
Homme-arbre 15
Licorne 16
Loup-garou 17
Nymphe 18
Ogre 19
Extraordinaire Dragon 20
Aucune - 1-8
Mineure Otarin 9-14
Mer Majeure Sirene 15-17
] Hydre 19
Extraordinaire :
Léviathan 20
i e Gremlin 1-4
Pooka 5-7
Banshee 8
Ville ou Zone rurale Chimere 9-12
Majeure Dame blanche 13-16
Dame noire 17-18
Dame rouge 19-2
BONUS AUX DEGATS EXTRAORDINAIRE
Haute force : honus aux dégats
Caractéristique
Bonus 10 n 12 13 14 15 16 17 18 19 20
BDAdr 3 3 3 3 4 4 4 4 5 5 5
BDFor | +5 +5 +6 +6 +7 +7 +8 +8 +8 +9 +9

—
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¢ Compulsions. Rester immobile, sans parler ni manger,
pendant un mois (il est autorisé de se faire humecter
les levres).

10 — INCARNATION DE Luc
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Permanent.
* Visions.

* Dieux aux mille métiers. Tous les Tests ont une Efficacité
de 5 au minimum.

* Lug ou le pouvoir des autres dieux. Acces gratuit a n’im-
porte quel pouvoir de la Voie du Druidisme avec ses pa-
rametres de base pendant la journée. L'augmentation des
parametres est impossible.

* Compulsions. Développer au moins cinq compé-
tences au Niveau 5 au moins.

Les fées sont des étres qui vivaient auparavant parmi
les hommes, en symbiose, mais qui désormais restent in-
visibles. Pendant une période, il était possible d’en ren-
contrer dans les foréts pendant quelques heures au détour
d’une chasse ou d’'une promenade. Les fées emportaient
méme quelques humains choisis dans leur royaume. Il
existait méme des mariages entre fées et humains.

Les Pouvoirs des fées sont connus de tous, car ce sont
eux-mémes qui forgent leur 1égende. Un Test de Religion
(Folklore) permet de savoir quelles sont les fées que l'on
peut trouver dans un environnement donné, mais aussi
de savoir quels sont les pouvoirs d’une fée donnée.

Désormais, plus personne ou presque ne croit aux
fées. Heureusement, il reste des marins pour en peupler

RESISTANCE AU-DELA DE 9

Haute résistance : nombre de cases de blessures

leurs histoires. Certains en ont vu, méme si la plupart
ren parle que pour embellir leur récit. Elles vivent parmi
nous, mais invisibles. Elles sont responsables de choses
aussi variées que l'attrait pour les fleurs, 'amour courtois,
les arcs-en-ciel, les incendies, certaines disparitions, le
vieillissement des objets, Iérosion.

I1 arrive qu'une fée soit rendue visible — on dit ma-
térialisée — au regard humain. Si 'humain sourit et est
enchanté, ou bien s’il fuit épouvanté, tout se passe bien
pour la fée, comme il y a quelques milliers d’années. Si
en revanche ’'humain n'en croit pas ses yeux et se dit :
« Clest impossible ! », la fée commence a se flétrir. La
flétrissure rend une fée mauvaise, agressive, tout en lui
arrachant une partie de ses souvenirs. Plus le contact avec
le regard incrédule dure, et plus la fée se flétrit. Elle pour-
ra finir par attaquer ses proches mémes, jusqua mourir.
En termes de régles, chaque nouvelle rencontre avec un
groupe incrédule la flétrit d’un niveau de plus.

La flétrissure est immédiatement visible, sous forme
de racornissement d’une extrémité, de peau flétrie avec
des veines noires qui palpitent. La flétrissure suscite le
dégoit, la peur et I'agression.

Une seule personne nest pas suffisante pour flétrir une
tée. En revanche, si plus de cinq personnes incrédules la
regardent, elle subit chaque tour un nombre de niveaux de
Flétrissure égal au nombre de personnes incrédules qui la
regardent, moins une. Plus elle est flétrie et plus elle est
odieuse, malsaine, mauvaise, agressive, violente, oubliant
progressivement son passé. La flétrissure fait atrocement
souflrir la fée. Les fées les plus sociables, comme les elfes,
ont tendance, lorsquelles sont flétries, a former des com-
munautés séparées de leur communauté initiale. Les fées
moins sociales s’isolent. Les fées mineures peuvent subir
deux niveaux de flétrissure avant de mourir, les fées ma-
jeures quatre niveaux et les fées extraordinaires six.

0000005008 90989979504 9999090090805000F 909939900,

Résistance

Blessre | 10 | T | 12 | 1B | 14 | 15 | ® | 17 |
B T Rl a2

| 19 | 20
= R

5
5
5
4
2
]


http://www.black-book-editions.fr/

Pour savoir quelles fées habitent la région ol se trouvent
les personnages, vous pouvez consulter la table suivante,
voire méme déterminer aléatoirement les fées présentes.

* Si vous estimez que les fées sont rares (seulement de
passage), jetez un 1D20. Si vous obtenez 10 ou 20, des
fées sont présentes, sinon, elles sont absentes actuelle-
ment.

* Sivous estimez que quelques fées habitent cet endroit,
vous pouvez jeter un D20.

* Si vous estimez que les fées sont nombreuses, vous
pouvez jeter plusieurs fois le D20.

Que les fées soient présentes ne veut pas pour autant
dire qulelles sont visibles ni proches. Elles sont tout sim-
plement dans un rayon d’une lieue francaise (4,5 km).
Elles entendront un appel des fées et croiseront peut-
étre le chemin des PJ (2 moins que cela soit l'inverse).
Certaines fées peuvent étre rencontrées sous leur forme
humaine, alors parfaitement visibles pour tous et non af-
fectées par la fliétrissure : le Loup-garou (pendant la jour-

née), le Dragon et la Dame Cygne.
BANSHEE

Adresse

Résistance 6 Erudition

Force 6 Perception
Fée Majeure des Foréts et Villes

6 Adaptabilité 8 Charisme 5
6 Expression 3
9 Pouvoir 8

Pouvolrs

Mineur : Angoisse.

Portée : Voix ; Cible : Eux ; Durée : 1 cycle.

La Banshee peut émettre un son guttural qui fait naitre
une angoisse irrépressible et atroce chez ceux qui len-
tendent. Les pauvres victimes se terrent dans un coin en
attendant que le son disparaisse. Cela ne les empéche pas
de défendre leur vie, mais leur angoisse les pousse a se
cacher.

Majeur : Cri de Mort.
Portée : Voix ; Cible : Eux ; Durée : 1 cycle ou Permanent.

Le cri atroce de la Banshee, qui se décompose en trois
parties distinctes, peut étre entendu au loin, a I'horizon.
11 glace alors le sang de tous ceux qui Iécoutent et stoppe
définitivement les battements des cceurs les moins bien
accrochés. Se boucher les oreilles ne sert a rien contre ce
cri, qui glace 'ame et non le corps. Le cri de mort arrache
les cordes vocales de la Banshee, qui repoussent en une
journée. Elle ne peut donc en pousser qu'un par jour.

BasivLic

Adresse
Résistance 9 Erudition
Force 8 Perception

5 Adaptabilité 5 Charisme 4
4 Expression 3
5 Pouvoir 5

Fée Majeure des Foréts

Pouvolrs
Mineur : Caméléon.

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Toujours activé
en tant que fée.

Le Basilic se méle aux couleurs de la forét, si bien qu'il
y est trés difficile a discerner. Lorsqu'il est a l'arrét, il de-
vient quasi-invisible.

Majeur : Regard Pétrifiant

Portée : Vue ; Cible : Lui ; Durée : Permanent.

Les personnes proches que le Basilic regarde se chan-
geront en pierre. Ils peuvent tenter de résister pendant
quelques dizaines de secondes, mais resteront de pierre
s’ils abandonnent.

CHIMERE

Adresse 9 Adaptabilité 8 Charisme 4
Résistance 6 Erudition 5 Expression 4
Force 6 Perception 6 Pouvoir 6

Fée Majeure des Foréts, des Villes et des Déserts

Pouvoirs
Mineur : Réves
Portée : La-bas ; Cible : Vous ; Durée : 1 nuit.

La Chimeére a le pouvoir d’influencer les réves et de
communiquer avec les réveurs.

Majeur : Illusions
Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Lui ; Durée : 1 b.

La Chimere est une maitresse des illusions. Elle peut
utiliser les connaissances de sa cible contre elle-méme, ce
qui rend les illusions beaucoup plus crédibles et vivantes.

DAME BLANCHE

Adresse 6 Adaptabilité 7 Charisme 8
Résistance 4 Erudition 6 Expression 7
Force 3 Perception 9 Pouvoir 5

Fée Majeure des Foréts et des Villes

Pouvolrs
Mineur : Tristesse
Portée : Vue/Voix ; Cible : Lui ; Durée : 1 mois.

Les Dames Blanches revivent chaque jour les circons-
tances tragiques de leur mort. Elles sont si tristes quelles
peuvent communiquer leur malheur a ceux quelles
voient, comme pour sen décharger. La victime sera enva-
hie d’une infinie tristesse, sans objet, & laquelle elle cher-
chera et trouvera une raison personnelle.

Majeur : Intangible

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Toujours activé
en tant que ffée.
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= V : VOIES ET POUVOIRS

O
Y\

Une Dame Blanche nest plus qu'un esprit et apparait
dans toute sa beauté, légérement translucide et parfai-
tement intangible. Un corps passant a travers une dame
blanche est parcouru de frissons pas vraiment désa-
gréables, mais inquiétants.

DaME CYGNE

Adresse 7 Adaptabilité 6 Charisme 7
Résistance 5 Erudition 9 Expression 8
Force 4 Perception 6 Pouvoir 8

Fée Majeure des Foréts

Pouvolrs

Mineur : Métamorphose

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Toujours activé
en tant que fée.

La Dame Cygne peut se transformer lorsquelle le
désire en l'une de ses deux formes habituelles : Cygne
et Femme. La métamorphose prend une dizaine de se-
condes.

Majeur : Sorciére
Portée : Vue ; Cible : Lui ; Durée : 1 mois.

Les pouvoirs de la Dame Cygne sont immenses. Elle
détient les clés de la métamorphose, de lesprit, des soins
et des liens qui relient les étres vivants.

Fée Majeure des Foréts et des Villes

Pouvolrs

Mineur : Désir

Portée : Vue/Voix ; Cible : Lui ; Durée : Toujours activé en
tant que fée.

Les Dames Rouges, auxquelles la religion chrétienne
donne le nom de « succubes », suscitent un désir sexuel
irrépressible. Comme la Dame Rouge sent l'attitude qui
émeut le plus sa victime, le désir peut prendre de nom-
breuses formes. Tour a tour femme-enfant, dominatrice,
lubrique ou sainte nitouche, la Dame Rouge ne laisse au-
cune chance a l'objet de son désir.

Majeur : Repas Sexuel

Portée : Acte sexuel ; Cible : Lui ; Durée : Lune.

Une fois l'acte consommé, la Dame Rouge se repait

du plaisir de sa victime, accroissant son Charisme et sa
Résistance.

DRrAGON

Adresse 8 Adaptabilité 5 Charisme 8
Résistance* 20 Erudition 9 Expression 7
Force 13 Perception 8 Pouvoir 10

*Les écailles du Dragon lui conférent une protection
de 4 dans toutes ses localisations.

D
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DAME NOIRE Fée Extraordinaire des Déserts et des Foréts

M
8,7
3
i

Autres religions et traditions européennes »

Adresse 7 Adaptabilité 5 Charisme 1
Résistance 6 Erudition 7 Expression 9
Force 8 Perception 5 Pouvoir 6

Fée Majeure des Foréts et des Villes

Pouvolrs
Mineur : Griffes Noires
Portée : Toucher ; Cible : Lui; Durée : Jusqu'a guérison.
Des griffes suppurantes de la Dame Noire, de dix cen-
timetres de long, sécoule un jus noir qui excite la douleur

des blessures infligées. Ces blessures causent une douleur
atroce, proportionnelle a leur gravité.

Majeur : Noirceur

Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : 1 mois.

La Dame Noire peut répandre la noirceur dans le cceur
des hommes. Elle ne crée pas de sentiments mauvais,

mais ouvre les barriéres qui empéchaient les pulsions
inavouables de faire surface.

DAME RouGE

Adresse 8 Adaptabilité 7 Charisme 9
Résistance 7 Erudition 5 Expression 7
Force 3 Perception 7 Pouvoir 7

PouvoIrs
Mineur : Carapace magique

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Toujours activé
en tant que ffée.

Les écailles magiques du Dragon ne le rendent vulné-
rable qu'aux armes naturelles des autres fées et aux armes
chimériques. Les armes humaines nont aucun effet sur
lui. Toutefois, comme toutes les fées, il souffre de I'incré-
dulité, contre laquelle son armure d*¥cailles ne le protege
pas. Sa trés grand taille est d’ailleurs pour lui un handicap
lorsqu’il se montre aux hommes, car de nombreux d’entre
eux le voient.

Majeur : Souflle draconien

Portée : La ; Cible : Eux ; Durée : Toujours activé en tant
que ffee.

Le souffle du Dragon, mélange de flammes, de venin et

d’acide, brile et décompose les mati¢res vivantes et non
vivantes qu’il croise.

Extraordinaire : Pouvoirs draconiens

Portée : La ; Cible : Toi ; Durée : Toujours activé en tant
que fee.

Le Dragon est immunisé contre toute magie. Il mai-

trise chacun des quatre éléments et peut se métamorpho-
ser en étre humain 4 volonté, bien qu’il n’ait pas le choix


http://www.black-book-editions.fr/

de la forme humaine : cest « la sienne ». Il peut aussi
déplacer, manipuler et assembler les objets par la force
de sa volonté.

EvLrE

Adresse
Résistance 5 Erudition
Force 4 Perception

7 Adaptabilité 7 Charisme 8
6 Expression 7
7 Pouvoir 6

Fée Mineure des Foréts

Pouvolrs

Mineur : Paix

Portée : Vue/Voix ; Cible : Vous ; Durée : Toujours activé
en tant que fée.

La seule présence d’'un Elfe, douce et 1égere, efface les
ranceeurs, la violence et la haine. Ne subsistent en écou-

tant les accents mélodiques de sa voix que calme, paix et
douceur.

GREMLIN

Adresse 6 Adaptabilité 6 Charisme 3
Résistance 5 Erudition 4 Expression 5
Force 4 Perception 6 Pouvoir 4
Fée Mineure des Villes

Pouvoirs

Mineur : Déréglement
Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : Permanent.

En touchant un objet au fonctionnement mécanique
élaboré, un Gremlin le dérégle, lui donnant un comporte-
ment aléatoire et dangereux. Par exemple, un fusil chan-
gera de cible au hasard et un navire deviendra subitement
incontrolable.

HOMME-ARBRE

Adresse 5 Adaptabilité 5 Charisme 4
Résistance 15 Erudition 4 Expression 3
Force 8 Perception 5 Pouvoir 5

Fée Majeure des Foréts

Pouvolirs
Mineur : Forét Hantée

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Toujours activé
en tant que fée.

L'Homme-arbre est un arbre, mais un arbre doué de
mouvement. Il peut, pour surprendre ses proies, qu’il se
contente juste deffrayer, prendre 'apparence d’un arbre
tout 4 fait anodin. Il peut aussi faire apparaitre sur son
tronc ou sur ses branches des sortes d’yeux phosphores-
cents, des bouches dentées, bien qu'inoffensives, et des
bras décharnés. Ces organes végétaux ne peuvent bien
sur effrayer quelqu'un qua partir de la tombée de la nuit
jusqu’a l'aube.

Majeur : Multiples Bras

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Toujours activé
en tant que fée.

Toutes les branches de 'Homme-arbre lui servent
de bras, qui ne sont pas préhensiles mais peuvent faire
des croche-pieds, fouetter l'air, et retenir des bras ou des
jambes, au plus grand déplaisir du voyageur pris dans ses
rets.

HYDRE

Adresse 7 Adaptabilité 9 Charisme 6
Résistance 12 Erudition 5 Expression 2
Force 9 Perception 5 Pouvoir 6

Une Hydre attaque de ses neuf tétes a la fois. Lorsque
vous touchez une hydre au corps 4 corps, jetez 1d10 pour
obtenir la localisation. Le résultat indique la téte touchée.
Si vous obtenez 10 au dé, votre coup frappe le corps de
I'hydre sans lui faire de dommages.

Fée Extraordinaire des Marais et des Mers

Pouvolirs
Mineur : Venin
Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : Minute.

Les dents des neuf tétes reptiliennes de I'Hydre
contiennent un venin virulent qui paralyse ceux quelles
ont mordus. La paralysie du torse empéche létre de res-
pirer : il meurt asphyxié s’il n'arrive pas a résister.

Majeur : Régénération des membres

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Toujours activé
en tant que fée.

Les tétes de 'Hydre se régénérent en moins d’une mi-
nute, méme si elles sont tranchées. Le seul moyen de tuer
une Hydre est de lui couper ses neuf tétes a la fois. Une
fois les neuf tétes coupées, elles cessent de se régénérer et
I'Hydre meurt. Si un homme utilise ce pouvoir, ses bras,
sa téte et ses jambes repoussent lorsqu’ils sont tranchés et
se régénérent quel que soit état du membre.

Extraordinaire : Fusion

Portée : Ici ; Cible : Moi ; Durée : Minute.

Lorsque les neuf tétes d'une Hydre ont été tranchées, a
moins quon ne les maintienne séparées, elles fusionnent
pour donner, au bout de quelques minutes, une nouvelle
Hydre. Celle-ci prendra la place de la premiére, identique
en tout point.

LEVIATHAN

Adresse 2 Adaptabilité 3 Charisme 12
Résistance T* Erudition 6 Expression O
Force T* Perception 7 Pouvoir 9
* Titanesque
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Fée Extraordinaire des Mers

Pouvolrs

Mineur : Celui qui caresse la surface

Portée : La ; Cible : Toi ; Durée : 1 h.

Le Léviathan maitrise le vent sans pour autant pouvoir
déclencher de tornades ou de fortes tempétes.

Majeur : Engouffrer

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Toujours activé
en tant que fée.

Le Léviathan peut engouftrer n'importe quoi, d'un
navire a un chiteau, et le digére lentement au fond des
eaux pendant des centaines d’années. Lestomac du Lé-
viathan contient des villes et des flottes entiéres, au sec,
peuplées d’humains qui ne voient que grice a la mousse
phosphorescente qui garnit les parois de lestomac du
monstre marin.

Le loup-garou vaudou est un étre qui ressemble bien plus
a4 un vampire qu'a un loup-garou du folklore.

PouvoIrs
Mineur : Métamorphose
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 1 nuit.

Le Loup-garou peut se métamorphoser la nuit en une
forme intermédiaire entre le loup et 'homme. Il garde
rarement le controle de son étre, et agit purement par
instinct. A laube, le Loup-garou retrouve sa forme détre
humain, parfois effrayé de tout ce qu'il a pu faire pendant
la nuit et dont il ne se rappelle rien. Dans sa forme mé-
tamorphosée, il déclenche chez ’homme et I'animal une
terreur ancestrale que seuls les plus courageux sauront
affronter. Cette terreur qu'il suscite le protége de I'incré-
dulité (il est rare quon se demande si une chose existe
lorsquon est terrifié par elle).

& I Majeur : Malédiction
o Extraordinaire : Lame de fon . . N
g ) ) ) ) Portée : Morsure ; Cible : Lui ; Durée : Jusqu'a la mort du
S ) Iz‘on‘ee : ’Ld—bﬂf ;s Cible : Lui ; Durée : Toujours activé en Loup-garou.
ant que fée. . e .

G guef ) ) , La lycanthropie est une malédiction qui se transmet
@ Lje Léviathan contréle toute la pulssance: de lo.cean, par la morsure. Bien heureusement, la victime est en gé-
2 mais ne peut déclencher un raz-de-marée qu'une fois par  ¢1a1 dvorée sur le champ, ce qui évite la propagation de
N siecle. la malédiction.
N

‘"__‘% LICORNE LUTIN

E:@‘\E v P .

Ny Adresse 6 Adaptabilité & Charisme 7 Adresse 7 Adaptabilité 6 Charisme 6
aB)

Résistance 7 Erudition
Force 6 Perception
Fée Majeure des Foréts

7 Expression 4
6 Pouvoir 7

Résistance 4 Erudition
Force 2 Perception
Fée Mineure des Foréts

5 Expression 6
6 Pouvoir 5

Pouvoirs Pouvolrs

Mineur : Soins Mineur : Dissimulation

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Minute.

Un Lutin peut se dissimuler méme aux yeux des autres
fées. 11 est parfaitement invisible quelles que soient ses
actions. Cet avantage lui permet de chiper de petits ob-
jets chers a ces fées pour les ajouter 4 sa collection.

Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : Permanent.

La Licorne peut de sa corne soigner n'importe quelle
blessure. Elle ne peut en revanche pas ressusciter un
mort, ni éliminer les séquelles d’une ancienne blessure.

Majeur : Aveuglement

Portée : Ici ; Cible : Eux ; Durée : Toujours activé en tant
que ffee.

Tous ceux qui s'approchent de la Licorne avec des in-
tentions mauvaises envers elle sont aveuglés par sa bonté.
Ils recouvrent la vue en séloignant d’elle et tant qu’ils se
tiennent a distance.

MEDUSE

Autres religions et traditions européennes »

Adresse 6 Adaptabilité 5 Charisme 2
Résistance 11 Erudition 5 Expression 7
Force 7 Perception 5 Pouvoir 8

LouP-GAROU Fée Majeure des Déserts

Adresse 7 Adaptabilité 7 Charisme 3  POUVOIRs

Résistance 8 Erudition 5 Expression 3
Force 8 Perception 8 Pouvoir 7
Fée Majeure des Foréts

Mineur : Cheveux de vermine

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Toujours activé
en tant que fée.

Les cheveux de Méduse sont des serpents venimeux et

Note : Attention, le Loup-garou décrit ici n'a rien a
grouillants : viperes, aspics, serpents corail, selon le lieu

voir avec le loup-garou décrit dans la Voie des Guédés.
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ou vit la méduse. Ils attaquent toute personne se trouvant
a leur portée, soit un métre pour la plupart des serpents et
deux fois moins pour les aspics. Les morsures sont iden-
tiques a celles du serpent.

Majeur : Pétrification
Portée : Vue (vue par la cible) ; Cible : Eux ; Durée : Per-

manent.

Toute personne proche qui regarde directement et lon-
guement la Méduse, alors que celle-ci en est consciente,
est lentement changée en pierre. Elle peut tenter de résis-
ter, mais si elle se laisse aller, la transformation est irréver-
sible, 4 moins que le maitre de jeu nen décide autrement.

NYMPHE

Adresse 7 Adaptabilité 7 Charisme 9
Résistance 4 Erudition 5 Expression 4
Force 3 Perception 7 Pouvoir 6

Fée Majeure des Foréts

Pouvolirs
Mineur : Charme

Portée : Vue/Voix ; Cible : Lui ; Durée : Toujours activé en
tant que fée.

Les Nymphes sont des créatures aux formes parfaites
et d’autant plus engageantes queelles vivent en tenue
d’Eve. Aucun humain male ne peut les voir sans tomber
sous le charme. Un homme voyant une Nymphe oublie
tout de sa vie présente et court la rejoindre. Il peut passer
toute une nuit, voire toute une année, a tout faire pour lui
plaire, §'il nest pas mort avant.

Majeur : Amour extatique

Portée : Vue ; Cible : Lui ; Durée : Permanent (pour la
mort inﬂige’e) et une Lune (pour les avantages appartés par
la mort infligée).

Tout homme qui tombe amoureux d’une Nymphe
risque den mourir. Les plus forts mentalement vivent
sans probléme leur idylle. Les plus faibles, en revanche,
meurent de bonheur — hé oui. Les Nymphes apprécient
que l'on meure pour elles, et resplendissent de bonheur
pendant une lune. Leur charme ira croissant, tout comme
leur assurance, laissant moins de chance encore de leur
résister 4 la prochaine personne qui les apercevra. Une
Nymphe qui a un franc succés sémera, sans pouvoir le
controler d’ailleurs, la mort sur son passage de plus en
plus strement. Une sorciere doit étre sous forme de
Nymphe pour bénéficier de son pouvoir, 4 moins de pos-
séder un charisme au moins égal a 8.

OGRE

Adresse 3 Adaptabilité 2 Charisme 2
Résistance 11 Erudition 3 Expression 3
Force 10 Perception 4 Pouvoir 3

Fée Majeure des Foréts et des Déserts

Pouvolrs
Mineur : Coup de force
Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : Colere.

La colére des Ogres est si violente quelle décuple leurs
forces. Si un Ogre est sous le coup de la colére, il réussit
r’importe quel tour de force automatiquement. Cette ac-
tion peut étre : lancer un rocher plus gros que lui, arracher
un arbre ou déchirer un homme en deux.

Majeur : Chair fraiche
Portée : Ingestion ; Cible : Lui ; Durée : Lune.

Les Ogres ne mangent pas de viande cuite, car elle perd
de sa saveur et de son puissant pouvoir. Lorsqu'un Ogre
dévore un homme cru, il gagne en force et en résistance
pendant une lune entiére. Par contre, pour se procurer de
la chair d’homme fraiche, un Ogre perd tout le peu de
bon sens qu’il a.

OTARIN

Adresse 5 Adaptabilité 6 Charisme 6
Résistance 5 Erudition 5 Expression 5
Force 5 Perception 7 Pouvoir 6
Fée Mineure des Mers

Pouvoirs

Mineur : Métamorphose
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Toujours activé
en tant que fée.

Un Otarin peut se métamorphoser en quelques se-
condes d’humain en phoque et vice versa.

PEGASE

Adresse 7 Adaptabilité 6 Charisme 7
Résistance 9 Erudition 7 Expression 5
Force 7 Perception 6 Pouvoir 6

Fée Mineure des Foréts

Pouvolrs

Mineur : Amitié

Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Eux ; Durée : Toujours
activé en tant que fee.

Méme I&tre le plus vil ne peut chercher volontairement
a blesser cet étre majestueux et docile. Si le Pégase est
monté par un cavalier hargneux, les adversaires de ce ca-
valier essaieront dans la mesure du possible dépargner
la monture. Les autres fées ne sont pas touchées par ce
pouvoir des chevaux ailés.

PlLLYWINGGY

Adresse 9 Adaptabilité 6 Charisme 10
Résistance 1 Erudition 5 Expression 5
Force 1 Perception 6 Pouvoir 4
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Fée Mineure des Foréts

Pouvorrs

Mineur : Adorable

Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Eux ; Durée : Toujours
activé en tant que fée.

Hommes, animaux et fées peuvent passer des journées
entiéres a regarder des Pillywinggies butiner et se faire
la cour, sans penser un seul moment a les déranger pour
autre chose que leur déposer un baiser. Les Pillywinggies
ne se dérangent d’ailleurs pas le moins du monde pour
tous ces spectateurs. Blesser un Pillywinggy est un acte
qui vaut une funeste malédiction & tous ceux qui le com-
mettent.

Pooxa

Adresse 6 Adaptabilité 7 Charisme 6
Résistance 5 Erudition 5 Expression 7
Force 5 Perception 6 Pouvoir 5
Fée Mineure des Foréts et des Villes

Pouvoirs
Mineur : Métamorphose

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Toujours activé

plus parler de lui. Un homme séduit par une Siréne ac-
complira tous ses désirs tant quelle chante. En dehors de
ces périodes, il lui restera fortement et sentimentalement
attaché jusqu’a la fin de ses jours, méme s’il reste maitre
de son destin. Dans le cas ol un enchanteur utilise ce
Pouvoir Majeur sans étre sous forme de Siréne, tout effet
cesse quand il ne chante plus. Si un druide ou une sor-
ciere s'incarne en Siréne, les effets du chant reviendront
lorsqu’ils seront sous forme de Siréne et disparaitront
lorsqu’ils prendront une autre forme.

Pouvolrs

Les pouvoirs de la Voie du Folklore permettent a la
sorciére de mener a bien sa tiche : protection des fées,
protection de la nature, aide médicale ou sociale aux
hommes. Les interactions avec les fées, par exemple, sont
innombrables, et la sorciére pourra accéder au pouvoir de
chaque fée, mais aussi les voir, les matérialiser, et s'incar-
ner en elles.

1 — IRRESISTIBLE SEDUCTRICE

Portée : Ici ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle ou Permanent
(donner une réputation).

* Visions.

= V : VOIES ET POUVOIRS

en tant que fée.

Le Pooka, en moins de temps qu'il nen faut pour le * Faire croire a une personne quelle est irrésistible.
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dire, peut se métamorphoser en humain ou en n'importe
quel animal inoffensif, du lapin a la vache.

SIRENE

Adresse 6 Adaptabilité 6 Charisme 8
Résistance 6 Erudition 6 Expression 9
Force 4 Perception 8 Pouvoir 8
Fée Majeure des Mers

Pouvolrs

Mineur : Ecume
Portée : La-bas ; Cible : Moi ; Durée : Minute.

Les Sirénes peuvent se fondre dans lécume, mais,
contrairement a4 ce que racontent les contes, elles nen
meurent pas. Elles reparaissent ailleurs, 4 quelques milles
nautiques du point ou elles ont disparu, surgissant de
Iécume. On trouve donc plus de Sirénes pres des rochers
a fleur d’eau et prés des cotes. On les confond souvent
avec les paisibles lamantins, qui viennent brouter 1a ou
leau est remuée et oxygénée.

Majeur : Chant des Sirénes

Portée : Voix ; Cible : Eux ; Durée : Durée du chant.

Le chant des Sirénes est d’une beauté inégalée. Tout
homme qui l'entend, & moins d’étre attaché solidement,

plonge dans leau pour aller les rejoindre. Les Sirénes
lentrainent tout au fond de Tocéan ol personne nentend

* Pousser quelqu’un & séduire.
o Se rendre irrésistible en matiére de séduction.
* Donner a une femme une réputation de séductrice.

* Compulsions. Séduire quelqu’un. Donner des conseils
en matiére de séduction.

1 — PAROLES DE SAGESSE

Portée : Voix ; Cible : Tvi ; Portée : Cycle ou 24 h (rendre
sage).
* Visions.

o Trouver la parole la plus sage concernant une situation.

o Apporter & quelguw’un le conseil quil lui faut pour ré-
soudre ses problemes.

o Affuble une parole de I'apparence de la sagesse.
* Rend sage.

¢ Compulsions. Demander conseil 4 plus expérimenté
que soi. Entendre des paroles sages de la bouche d’'un
sot.

1 — SOIN DES FEES

Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle (embellir une
fée) ou Permanent.

* Visions.
* Embellit une fée et la nimbe de lumiére.

* Soigne une fée de ses blessures réelles.
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* Soigne une fée de la flétrissure quelle a subie du fait de
lincrédulité.
e Compulsions. Se maquiller outrageusement. Se
confectionner de fausses ailes.

1 — VISION FEERIQUE
Portée : Vue ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.

Notre monde, lorsque personne nétait incrédule, il y a
de cela quelques centaines d’années, était peuplé de fées.
Tout le monde pouvait les voir et elles ne s'isolaient que
pour se retrouver entre elles. Celui qui dispose du pou-
voir de voir de l'autre c6té du voile découvre un monde
parallele, qui nest pas pour autant dissocié du monde
réel. Certaines fées se plaisent a s'investir dans la vie des
hommes, hantant des endroits de leur présence enchan-
teresse, tantot dangereuse, tantot délicieuse.

* Visions.

e Permet de wvoir les fées, qui sont sinon foutes invisibles
aux yeux des humains.

* Donne de jolis réves apaisants.
e Donne de belles visions colorées.

* Compulsions. Regarder un magnifique spectacle de la
nature. Faire de beaux réves.

2 — APPEL DES FEES
Portée : Voix / Quie ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.

Lorsqu’une fée est mise en danger par des humains, elle
appelle au secours des hordes de ses semblables, quelles
que soient les relations quelle entretient avec elles. Il est
du devoir de toute fée de protéger les siens contre I'incré-
dulité humaine, quitte a la dévorer aprés 'avoir sauvée si
elle est appétissante.

* Visions.
* Appelle les fées environnantes.
o Entend l'appel d’une fée en détresse.
 Comprend ce quattend une fée.

* Compulsions. Se faire aider par une fée. Aider une fée
en détresse.

2 — DicToN
Portée : Voix ; Cible : Vous ; Durée : 24 h.

* Visions.
* Trouve le dicton le plus adéquat pour une situation.
* Transforme un dicton en une vérité générale.

* Enonce un dicton que tous comprendront comme une pa-
role sage.

s Trouve le dicton le plus apte & convaincre les cibles.

* Compulsions. Donner des dictons pour tout a tout
bout de champ. Apprendre des dictons inconnus.

2 — DROGUES ET POISONS
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.
* Visions.

* Sait concocter une drogue ou un poison ayant un effet
particulier.

* Inocule une drogue ou un poison dans de la nourriture.
* Détecte un poison ou une drogue.

* Trouve l'antidote a un poison ou une drogue.

* Aggrave ou altere les effets d’un poison ou d’une drogue.
* Donne toutes les apparences de l'empoisonnement.

¢ Compulsions. Ingérer une drogue non létale. Empoi-
sonner quelqu’un sans le tuer.

2 — COMPAGNON ANIMAL

Portée : La-bas ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle ou Permanent
(conférer de intelligence a son compagnon animal).

* Visions.

* Sait ce que ressent son compagnon animal, s’il est blessé
ou en danger.

o Se lie d’amitié avec un animal.

* Réconcilie avec les animaux.

Fait se comporter un compagnon humain comme un ani-
mal.

* Confeére a son compagnon animal une intelligence et un
savoir identiques & ceux du prétre, ainsi quune loyauté
sans bornes (limité a un seul animal en tout et pour tout).

¢ Compulsions. Adopter un chat. Nourrir un corbeau.

3 — SOIN DES BLESSURES

Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : Permanent.
* Visions.

* Soin d’une blessure Légére a Grave.

* Réduction d’'une blessure Critique, Coma ou Mortelle
d’un niveau (une seule fois par blessure).

* Donne lillusion qu'une blessure est soignée.

* Compulsions. Soigner un blessé pendant sa période
d’inconscience sans se faire voir.

3 — BAUME
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Permanent.

Vous savez désormais réaliser des baumes (voir
page 158). Afin de déclencher ses effets, toujours positifs,
un baume doit étre appliqué sur la peau. Le plus souvent,
un tel objet de pouvoir contient un pouvoir de soin. Vous
pouvez consacrer un baume avec le pouvoir d’'une fée.

* Visions.
* Réaliser un baume.

* Compulsions. Trouver des herbes aux vertus cicatri-
santes.
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3 — BLESSURE SOCIALE
Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : 1 semaine.
* Visions.
* Cause / Soigne un chagrin d’amour.
* Brouille / Réconcilie deux personnes.
o Fait perdre / retrouver son travail ou de la clientéle.
s Ternit / Redore la réputation de quelgu’un.

* Fait perdre / Redonne l'amour paternel, maternel, fra-
ternel ou filial.

* Compulsions. Dire une parole blessante 4 un ami.
Soigner un petit chagrin.

3 — ROLE FEERIQUE
Portée : Voix ; Cible : Toi ; Durée : 24 .

On dit que chaque homme est un étre féerique qui a
oublié sa nature merveilleuse. Nombre d’humains, pour
mieux se cacher & eux-mémes cette facette de leur per-
sonnalité, ravagent les rangs des fées de leur regard des-
tructeur, presque inconsciemment. Il suffit de leur rap-
peler leur héritage pour que celui-ci reprenne le dessus.
Pendant quelques temps, Iétre qui reprend son role fée-
rique oublie tout de sa vie de mortel et agit comme s’il
était une fée.

e Compulsions. Expliquer la nature des fées a un chré-
tien. Faire rencontrer des fées 2 un enfant.

4 — CHIMERE
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 semaine.

Les chiméres sont des étres révés avec une telle force
par la sorciére qu’ils deviennent réalité. Une chimeére est
un objet disparu depuis des lustres, ou n'ayant jamais
existé, et qui excite I'admiration et 'imagination de na-
tions entiéres. Armes ou simples objets, les chimeéres ont
été rendues mythiques par les chansons de geste et les
légendes qui racontent leurs exploits. Qui n'a pas révé de
Durandal, Excalibur, d’'une lampe contenant un génie ou
d’une célébre coupe de charpentier ? La sorciére est ca-
pable d’incarner ces réves légendaires a l'intérieur d’un
objet anodin. L'aspect de cet objet change alors que le
réve T'habite, il nest plus lobjet banal mais devient lob-
jet-fée, magnifique. Les chimeéres sont avant tout des ob-
jets-fées, qui sont efficaces parmi les fées.

* Visions.
* Fait croire 4 tout le monde qu'un objet est mythique.

* Confére i un objet tous les pouvoirs d’un objet mythique
disparu (la chimére souffre de 'incrédulité comme une

Jee).

= V : VOIES ET POUVOIRS

* Donne une hallucination visuelle.

* Visions.
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* Compulsions. Faire croire qu'un objet a appartenu a

b 71 . 21
* Donne & qui connait les Jees pour tiche de sauvegarder quelqu un de célebre. Trouver un ObJ et célebre.

celles—ci. 4 — DIVINATION

Portée : Vue ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.

Les marques du destin sont invisibles pour les pro-
fanes, mais plus pour vous. Elles sont inscrites dans tous
les événements liés au hasard. En étudiant une manifes-
tation du hasard sur une personne, il est possible den dé-
duire ce que le destin réserve a cette personne.

* Rend quelgu’un enchanté de sa responsabilité et de sa

charge.

* Compulsions. Choisir un type de fée et se comporter
comme elle pendant une journée. Prendre des respon-
sabilités.

3 — ENFANT DES FEES

o Vics
Portée : Voix ; Cible : Toi ; Durée : Permanent. Visions.

. , . » Lire l'avenir dans les cartes.
Un homme peut prendre conscience de son héritage

féerique sans pour autant 'assumer complétement. Un
enfant des fées découvre l'existence des fées et de la ma- » Lire lavenir dans les nombres.
gie, 4 un tel point que la magie lui est alors accessible. .
Il ne peut concevoir sa nature féerique que comme une
bénédiction, puisquelle ne le géne absolument pas.

» Lire ['avenir dans le mouvement des oiseaux.
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Lire lavenir dans les entrailles.
* Lire l'avenir dans le marc de café.

.. » Lire l'avenir dans une boule de cristal.
* Visions.

* Initie a la Voie du Folklore (la Connaissance des mystéres * Lire lavenir dans les lignes de la main.

passe de 0 a 1, et un pouvoir de niveau 1 est immédia-
tement connu).

* Compulsions. Sentrainer 2 lire les lignes de la main.
Agir conformément 2 la prédiction d’un jeu de tarot.

* Consacre un enfant de deux fées, ou d’une fée et d’un étre
humain, pour qu’il puisse interagir avec les deux mondes
sans souffrir de lincrédulité.

* Se fait passer aupres d’une fée pour son enfant.

4 — MALADIES

Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle ou Permanent
(soigner une maladie).
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* Visions.
* Reconnait une maladie.
* Inflige une maladie.
* Donne lapparence de la maladie.
* Soigne une maladie.

* Compulsions. Soigner des malades au risque détre
contaminé.

4 — MATERIALISATION FEERIQUE
Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 1 h.

Les fées sont invisibles a l'ceil humain et ne peuvent
interagir avec notre monde que si aucun humain incré-
dule ne les regarde. Il peut arriver quelles se montrent
4 un humain seul, mais uniquement lorsque celui-ci est
prét a accepter leur présence. Alors les fées en question
se matérialisent. Une sorciére a le pouvoir de matéria-
liser toutes les fées autour delle, ce qui les rend visibles
pour les humains et leur permet d’interagir comme bon
leur semble. Par contre, les yeux incrédules les blessent
et peuvent méme les tuer. La possibilité de reprendre
leur place temporairement dans le monde les grise et les
contente malgré ce risque.

* Visions.
* Matérialise une fée (la rend visible par tous) : elle subira
la flétrissure due a lincrédulite.
* Donne corps aux réves les plus fous d’une personne.

* Crée une fée qui aidera une personne a résoudre un pro-
bleme donné.

* Matérialise le pire cauchemar d’une personne.

* Compulsions. Peindre, dessiner ou sculpter une fée.
Aider quelqu’un 2 réaliser un réve.

4 — PoOTION
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Permanente.

Vous savez désormais réaliser des potions (voir page 159)
a partir d’ingrédients comme des herbes, de la bave de cra-
paud, des queues de rats, etc. Afin de bénéficier du pouvoir
contenu dans une potion, vous devez la boire ou la jeter
au sol devant la personne ou créature que vous voulez af-
fecter. Vous étes alors immédiatement en mesure de défi-
nir les effets du pouvoir. La couleur et lodeur particuliére
de la mixture vous permettent de reconnaitre vos potions
(un petit Test d' Herboristerie (Perception) permet de re-
connaitre une potion que lon a fabriquée). Vous pouvez
consacrer une potion avec le pouvoir d’une fée.

* Visions.
* Réaliser une potion.

¢ Compulsions. Mélanger des ingrédients peu ragou-
tants pris au hasard et boire le tout.

5 — LES YEUX DU COMPAGNON

Portée : La-bas ; Cible : Tvi ; Durée : Permanent (Voit par
les yeux. .. ) ou 24 h.

La sorciére est désormais en mesure de voir lorsquelle
le désire par les yeux de son compagnon, qui peut lui aus-
si voir par ses yeux a elle si elle le désire.

* Visions.
* Voit par les yeux d’un compagnon de voyage ou d’un ami.
* Aveugle un compagnon de voyage ou un ami.

* Compulsions. Arracher et garder sur soi les yeux d’'un
ami ou compagnon mort. Fermer les yeux pendant une
journée et demander 4 un ami de décrire ce qu’il voit.

5 — LES MILLE METIERS DU DIEU LuG
Portée : Vue/Voix/Quie ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Donne les compétences de n'importe quel métier au Ni-
veau 3 (professionnel).
* Donne lillusion de savoir tout faire.
* Rend conscient de ses limites.

e Compulsions. Apprendre un nouveau métier.

5 — PHILTRE
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Permanent.

Vous savez désormais réaliser des philtres (voir
page 158). Vous pouvez choisir les effets précis du pou-
voir contenu dans un philtre au moment de sa réalisation,
ou bien 4 voix haute au moment de son ingestion par sa
victime. En effet, pour qu’un philtre soit efficace, il faut
le faire boire a la personne que vous destinez Cible des
effets du pouvoir qu'il contient. Vous pouvez consacrer
un philtre avec le pouvoir d’une fée.

e Visions.
* Réaliser un philtre.

* Compulsions. Boire un breuvage louche et inconnu.

5 — POUVOIR FEERIQUE MINEUR

Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.

Les étres féeriques ont des pouvoirs qui nont pour li-
mite que I'imagination des hommes qui leur ont donné
corps. Toutes les fées, méme les plus humbles, possédent
des pouvoirs mineurs, qui leur permettent de se jouer des
hommes. Méme les plus extraordinaires des créatures
possédent des petits pouvoirs magiques simples et utiles.
* Visions.

o Utiliser le pouvoir mineur d’une fée présente dans la ré-

gion (paramétres identiques a ceux du pouvoir de la fée).

o Empécher une fée d utiliser son pouvoir féerique mineur.

Empéch e d’util 7

* Compulsions. Voir une fée en train d’utiliser active-
ment son pouvoir mineur.
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5 — PRESERVATION DES FEES DU REGARD
INCREDULE
Portée : La ; Cible : Eux ; Durée : 24 h.

Pour se protéger de lincrédulité destructrice de
I'homme moderne, les fées ont acquis le pouvoir de se
rendre invisibles aux yeux humains. Les enfants, a qui
on n'a pas encore enseigné les dogmes scientifiques ou
religieux qui ne laissent pas de place aux fées, peuvent
tout de méme les voir. Les animaux ne sont pas non plus
affectés par ces dogmes.

e Visions.

* Rend les fées visibles, mais seulement pour ceux qui ne
risquent pas de se montrer incrédules.

* Rend invisibles les fées matérialisées aux yeux des in-
crédules.

o Inwisibilité personnelle lorsquon incarne une fée.

* Compulsions. Parler 4 un inconnu et lui faire croire
que lon nexiste pas.

6 — COMPAGNON ENCHANTE

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Permanent.

Vous savez désormais comment conférer un pouvoir a
votre compagnon animal. Opérez comme pour un ob-

6 — INCARNATION FEERIQUE MINEURE

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 1 cycle.

La sorciére est une fée qui ignore sa nature exacte. Elle
ne sait pas si elle est Lutin, Elfe ou Siréne. Elle a le choix
de sa peau féerique et peut en changer lorsquelle le dé-
sire. En devenant une fée, elle choisit son corps, tout en
conservant son esprit, méme si elle nest pas libre d’agir a
encontre de sa nouvelle nature féerique. La sorciere peut
souffrir de la flétrissure comme n'importe quelle fée.

* Visions.

* Meétamorphose en une Fée Mineure.

e Utilise le pouvoir de la Fée Mineure dans laquelle on est
métamorphosé (pamméires identiques a ceux du pouvoir
de la fée).

* Compulsions. Inciter quelquun 2 se comporter
comme une fée de votre choix.

6 — IMMUNITE DES FEES A
L’INCREDULITE DESTRUCTRICE

Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Vous (les fées) ; Durée :
24 h.

Les fées, lorsqu'elles sont matérialisées, sont blessées
par l'incrédulité destructrice du regard humain. Si la sor-

= V : VOIES ET POUVOIRS

ciere nlest pas affectée par cette faiblesse lorsquelle est
sous sa forme humaine, il n'en est pas de méme lorsqulelle

jet de pouvoir. Clest votre compagnon animal qui aura le
contréle de ce pouvoir. Votre compagnon peut étre en-
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chanté par trois pouvoirs en rapport direct avec sa nature
(pour un chat : sa vision, ses griffes, son agilité, ses bonds,
son pelage, la peur qu’il inspire, tomber sur ses pattes),
ou bien deux en rapport vague avec sa nature (ex : l'in-
telligence du chat), ou bien encore un unique sans aucun
rapport avec sa nature.

* Visions.
* Enchanter son compagnon animal.

* Rendre un compagnon humain heureux en compagnie
de la sorciére.

* Compulsions. Apprendre des tours 4 son compagnon
animal.

6 — HaNDICAP
Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : Permanent.
* Visions.

s Crée un handicap physique (pied bot, bec de liévre, boite-
ment, haleine pestilentielle, paralysie, efc.).

* Léve un handicap physique ou fait disparaitre des sé-
quelles de blessure.

* Crée un handicap mental (stupidiz‘e‘, obsessions, dépres-
sion, cyclothymie, etc.).

e Fait disparaitre un handicap mental.

¢ Compulsions. Handicaper quelquun physiquement.
Démontrer a quelqu'un qu’il handicape son groupe.

est sous une forme féerique. Limmunité a I'incrédulité
destructrice ne se limite pas 4 sa personne propre, mais
profite aussi aux fées matérialisées et présentes dans les
environs.

* Visions.

* Immunise toute fée, y compris soi, contre l'incrédulité des
hommes.

* Fait croire aux fées & tous ceux qui les voient, y compris
aux prétres des autres religions.

¢ Compulsions. Faire croire a quelqu'un aux fées.

6 — POUDRE
Portée : Toucher ; Cible : Moi ; Durée : Permanent.

Qui n'a jamais entendu parler de la poudre de perlim-
pinpin ? Vous étes désormais en mesure de consacrer une
poudre. Celle-ci, pour libérer ses effets, doit étre répan-
due sur le sol, sur une personne ou sur un objet. Elle sert
désormais a révéler des choses cachées, comme des traces
de pas devenus invisibles.
¢ Visions.

o Consécration d’une poudre.

* Compulsions. Mettre de la craie sur un verre dans le-
quel quelqu’un a bu.

7 — BONNE FEE
Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Toi ; Durée : 24 b ou 1 mois.
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* Visions.
* Incite une fée i se montrer amicale.

* Sait si une action est le fait d’une fée aux bonnes inten-
tions ou non.

* Demande & une fée d’accompagner une personne pour
Laider & résoudre ses problemes. Liétre aidé peut voir
et communiquer lorsqu’il est seul avec sa bonne fée.

* Compulsions. Demander un service a une fée pour
quelqu'un d’autre.

7 — LE CORPS DU COMPAGNON
Portée : Toucher ou La-bas ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.
* Visions.

* Permet de s’incarner dans le corps de son compagnon
animal.

e Se cache a intérieur du cadavre d’'un compagnon.
e Sait i son compagnon animal se trouve.

* Retrouve le corps d’un compagnon mort.

| Wi

e Compulsions. Enterrer le corps d'un compagnon.
Tuer son compagnon animal et étudier ses entrailles.

7 — POUVOIR FEERIQUE MAJEUR
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 24 h.

Ce pouvoir est identique 4 Pouvoir Mineur, mais per-
met de profiter d'un pouvoir majeur d’'une fée existant
dans les environs.

* Visions.

* Utiliser le pouvoir majeur d’une fée présente dans la ré-
gion (paramétres identiques a ceux du pouvoir de la fée).

o Empécher une fée d’utiliser ses pouvoirs féeriques mineur
et majeur.

* Compulsions. Voir une fée en train d’utiliser active-
ment son pouvoir majeur.

7 — CONJOINT FEERIQUE

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Permanent.

Les fées et les hommes ne font plus bon ménage.Ily a
quelques siécles — et encore maintenant — certaines fées
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se liaient d’amour avec des étres humains. Ils peuvent
vivre ensemble le reste de leur vie, mais bien souvent, les
meeurs différentes de leurs deux sociétés rendent cette
union impossible. Ce probléme nempéche pas un enfant
de naitre de leur union. Une sorciére est un étre favorisé,
car elle peut se méler aux fées sans difficulté.

Ce pouvoir nen est pas un proprement dit. Une fois
qu’il est en la possession de la sorciere, celle-ci est préte a
rencontrer la fée mile de ses réves. Celle-ci, qui la suivait
depuis bien longtemps, se révéle a elle. La sorciére est
libre de repousser cette avance. La fée qui I'avait choisie
la quitte alors, et la sorcieére devra rentrer 4 nouveau en
possession de ce pouvoir, dans une lune au moins, pour
trouver un nouveau conjoint.

* Visions.
* Rencontre avec une fée amoureuse.

* Compulsions. Courtiser une fée ou étre courtisé par
une fée.

8 — INCARNATION MA]EURE
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 24 h.

Ce pouvoir est identique a Incarnation Mineure, mais
permet d’incarner une Fée Majeure. La sorciére peut
souflrir de la flétrissure comme n’importe quelle fée.

* Visions.
* Meétamorphose en une Fée Majeure.

e Utilise un des pouvoirs de la Fée Majeure dans laquelle
on est métamorphosé (paramétres identiques & ceux du
pouvoir de la fée).

* Compulsions. Se comporter comme une fée devant
un prétre d’'une autre religion.

8 — ENCHANTEMENT
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Permanent.

Vous étes désormais en mesure denchanter un objet
(voir page 158). Lobjet en question devra étre d’une ex-
cellente facture, disposer d’une histoire extraordinaire ou
avoir aidé quelqu’un & passer a la postérité. Vous pouvez
réaliser un objet enchanté inanimé ou conscient. Dans
le premier cas, l'objet contient tout simplement un pou-
voir (un sac sans fond, une baguette magique), auquel
son possesseur pourra accéder. Dans le second cas, Tobjet
est intelligent et dispose lui-méme de ses pouvoirs, qu’il
utilise pour servir intelligemment son possesseur. Vous
nétes pas obligé de choisir les pouvoirs d’'un objet en-
chanté dans la Voie du Folklore. Le maitre de jeu choisit
une puissance pour le pouvoir dont le joueur définit la
puissance symbolique : son nom. En général, les objets
conscients sont plus intéressants que les objets inanimés,
mais ils peuvent refuser de servir un maitre qui ne par-
tage pas leurs convictions, voire méme sopposer a lui.
Contrairement 4 la chimére, un objet enchanté est un

objet du monde des hommes et ne souffre pas de la flé-
trissure.

* Visions.
* Créer un objet enchanté conscient.
* Créer un objet enchanté inanimé.

* Compulsions. Trouver un objet de facture magnifique
ou ayant une histoire remarquable.

8 — MORT DE LA RAISON
Portée : Ici ; Cible : Vous ; Portée : Permanent.

La signification méme du mot « raison » est inconnue
aux fées, qui vivent sous les effets de leurs pulsions. Les
fées ne se privent jamais, sauf pour s’adonner a une acti-
vité plus importante encore pour elles. Le mensonge, ou
plutét le mensonge conscient, leur est donc inconnu, a
part bien sir s'il ne sert qu'a embellir la vérité. Méme si
clest un rien restrictif, un Ogre pense avant tout a dévorer
de la chair fraiche et une Nymphe a séduire les hommes.
D’autres, plus proches de 'homme, ont des personnalités
plus complexes, comme les Elfes ou les Dragons. Seules
les fées qui sont attirées par un étre humain se mettront,
avec la plus grande sincérité du monde, a singer les ma-
niéres humaines. Elles sont assez patientes pour le faire
toute une vie durant.

* Visions.
o Incapacité & mentir.
* Incapacité i résister a ses pulsions.
* Devient fou (endosse son role féerique).

* Une situation prend une tournure complétement impré-
visible.

* Compulsions. Donner instantanément libre cours a
ses pulsions pendant une journée entiére.

9 — INCARNATION FEERIQUE
EXTRAORDINAIRE
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 1 semaine.

Ce pouvoir est identique a Incarnation Mineure et a
Incarnation Majeure, mais permet d’incarner une Fée
Extraordinaire. La sorciére peut souflrir de la flétrissure
comme n'importe quelle fée.

* Visions.
o Meétamorphose en une Fée Extraordinaire.

* Utilise un des pouvoirs de la Fée Extraordinaire en
laquelle on est métamorphosé (paramétres identiques &

ceux du pouvoir de la fée).
* Compulsions. Faire croire a la présence d’un dragon
alors qu’il n'y en a pas dans les environs.
9 — MALEDICTION
Portée : Voix ; Cible : Lui ; Portée : Permanent.
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* Visions.
» Leéve une malédiction.

* Prononce une malédiction. Elle devra comporter des
effets négatifs, toutefois pas directement mortels,
mais aussi une condition simple pour lever la malé-
diction. Une malédiction peut étre transmissible.

* Compulsions. Convaincre une personne quelle est
maudite.

10 — CONTROLE DES ELEMENTS
Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 24 h.
* Visions.

* Contréle total d’une tempéte, un cyclone, un raz-de-ma-
rée, un tremblement de terre, une éruption volcanique.

* Fait évoluer lentement la situation pour générer un tel
cataclysme.

* Immunité a un tel cataclysme.
* Manipulation du vent et du courant.
e Fissure de la pierre.

* Compulsions. Faire sécrouler un vaste mur ou une
falaise.

10 — UNIVERS FEERIQUE
Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : Permanent.

Nostalgique de I'époque durant laquelle fées et humains
vivaient ensemble, une sorciére mégalomane peut recréer
autour d’elle un Univers Féerique, ou chacun reprendrait
son role féerique. Bien plus encore, cette sorciére trans-
forme les gens en fées. Les étres humains transformés
en fées se mettent & méler dans leur comportement leur
caractére humain et leur caractére féerique. Deux amis
transformés en Ogre et en Lutin ne le resteront proba-
blement pas longtemps, pour une simple raison de moti-
vations féeriques incompatibles.

* Visions.

* Incarner tout étre proche du monde humain en son
double féerique.

. Ec/]anger les doubles féeriques de deux personnes.

* Vulnérabilité d’'un humain a lincrédulité dont souffrent

les fees.
e Levée de I'incrédulité des humains envers les fées.
* Se métamorphoser & volonté en n’importe quelle fée.

* Compulsions. Faire cohabiter un grand nombre de
fées avec un grand nombre d’humains.

Les pouvoirs de la Voie de la Cartomancie suivent des
régles spéciales. Ils sont des explications sur la symbolique

des Lames du destin. La maitrise de ces symboliques donne
acces 4 une vision des mécanismes sous-jacents au monde
spirituel comme matériel. Pour cette raison, on trouve des
éléments de symboliques de la Kabbale, des Rose-Croix ou
des alchimistes sur les L.ames du destin.

LES ARCANES MAJEURS
l L BATELEUR
e Lame droite.
* 1) Aspect ludique de la vie. Adresse.

* 2) Naissance, innocence, spontanéité, verdeur, auto-
nomie.

* 3) Promesse du futur, tout est 2 découvrir.
* 4) Puissance et possibilité de toute unité. Diplomatie.
* 5) Idée créatrice pure, idéale et potentielle.
* 6) Acces au savoir secret, hermétique.
* Lame renversée.
* 1) Indécision.
* 2) Qui ne connait quen apparence.
* 3) Absorbé par les apparences et les illusions. Mensonge.
* 4) Esprit sauvage, irrationnel.
* 5) Incapacité a se fixer sur une idée. Arrivisme.

* 6) Chaos primordial. Embrouilles.

Il LA PAPESSE
* Lame droite.
* 1) Du vil vers le noble. Charité.
* 2) Harmonie, osmose et complémentarité.

* 3) Ce qui ne se voit pas au premier regard. Discré-
tion.

* 4) Facilité d¥étude, formation, apprentissage.
* 5) Savoir disponible a tous. Intuition.
* 6) Inspiration créatrice divine, cosmique.

* Lame renversée.
* 1) Comportement d’adolescent. Ignorance.
* 2) Tentation par des distractions extérieures.

* 3) Trop complexe : compréhensible uniquement en
étudiant en profondeur. Préjugés.

* 4) La réflexion, le travail ou I'analyse fait oublier I'ac-
tion, passivité externe, physique.

* 5) Connaissance actuelle insuffisante.

* 6) Hystérie.

LLL L’IMPERATRICE
e Lame droite.

* 1) Affirmation dans le monde.
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* 2) Générosité, écoute, communication.
* 3) Beauté, intelligence et savoir.

* 4) Puissance et création. Grossesse.

* 5) Accés aux mondes invisibles.

* 6) La conscience des plans supérieurs transmet sa
puissance. Intelligence.

* Lame renversée.
* 1) Trop sar de soi. Stupidité.
* 2) Suscite la jalousie.
* 3) Faiblesse physique.
* 4) Incapacité a se focaliser sur le monde. Stérilité.
* 5) Remplacement par des plus jeunes. Frivolité.
* 6) Grande instabilité.

LLLL L’EMPEREUR

* Lame droite.
* 1) Réussite matérielle. Mécénat.
* 2) Btcher en flammes : que ce qui doit briler brile.
* 3) Pouvoir stable, acquis et tenu. Autorité.

* 4) Domination sur la localisation : les quatre points
cardinaux.

* 5) Phénix : oiseau de feu, renait de ses cendres.

* 6) Domination sur la matiére : les états de la matiére
et les quatre éléments.

* Lame renversée.
* 1) Conservateur, posséde sans engendrer. Arrogance.

* 2) Dérangé de maniére désagréable dans ses habi-
tudes.

* 3) Réaction violente face a I'inconnu. Tyrannie.
* 4) Surprise par ce quon ne connait pas. Opposition.
* 5) Pertes.

* 6) Mort d’'une personne citée.

V Le PaPE
¢ Lame droite.
* 1) Reconnaissance d’une ceuvre. Soulagement.
* 2) Conseil : affirmation du savoir vrai. Pitié.
* 3) Enseignement des savoirs.
* 4) Tres grande maitrise.
* 5) Gardien des fondements du pouvoir. Tradition.
* 6) Indétronable, patience.
* Lame renversée.
* 1) Confiance immodérée dans son jugement. Hargne.
* 2) Le bonheur des autres malgré eux. Intolérance.
* 3) Déliquescence de l'age.
* 4) Pas d’autorité directe.

* 5) Il est trop tard.

* 6) Conspiration. Immoralité.

VI L’AMOUREUX

¢ Lame droite.
* 1) Rencontre sentimentale. Tentative.
* 2) Jeune age et désir sexuel. Union.
* 3) Vieil age et respectabilité.

* 4) Hésitation salutaire quant au chemin a prendre.
Examen.

¢ 5) Choix entre deux voies attirantes. Contrat.

 6) Conscience et ressources morales de rester en ac-
cord avec ses principes.

¢ Lame renversée.

* 1) Rejet de la stabilité pour des plaisirs sans lende-
mains.

* 2) Tentations de la vie qui sopposent aux vieilles ha-
bitudes.

* 3) Lapreté de la vertu. Séparation.
* 4) Prudence : danger.
+ 5) Epreuve et choix cornélien. Indécision.

* 6) Plaisir facile, punition divine. Infidélité.

VIl LE CHARIOT
* Lame droite.
* 1) Avancer facilement dans I'action.

+ 2) Evolution ou mouvement intelligent, capacité de
direction.

* 3) Domination des oppositions et des courants
contraires par la force de sa volonté.

* 4) Bénéficier des erreurs de I'ennemi.
* 5) Triomphe et succes grice au talent.
* 6) Spiritualité, unité de l2tre.
* Lame renversée.
* 1) Peiner dans la passivité, incapacité.
* 2) Sans mérite, on ne réussit pas.
* 3) Opposition et courants contraires.
* 4) Fermeté mise a épreuve, erreur.
* 5) Les erreurs de lennemi ne sont que des ruses.

* 6) Situation alarmante réclamant une grande mai-
trise de soi, défaite.

VI LA JusTiCcE
¢ Lame droite.
* 1) Sa démarche est de bon droit. Loi.
* 2) Acquisition de la faculté dtre juste. Harmonie.

* 3) La justice ne ment pas et ne se trompe pas. Logique.
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4) Sagesse qui s'accomplit pour le bien d’autrui.
5) Force de la justice contre les mensonges.
6) Ordre indestructible §'il est juste. Hiérarchie.

* Lame renversée.

1) Le réel doit étre pris en compte.

2) Contre une justice juste, méme violente, il 'y a
rien a dire ni 2 faire.

3) Léquilibre injuste s¥écroule de lui-méme.

4) En perdurant dans lerreur, on risque détre jugé
et puni.

5) Ne pas se bercer d’illusions : la réalité est sans pi-
tié. Injustice.

6) Loi implacable et sans répit. Probleémes judiciaires.

VUL HERMITE

¢ Lame droite.

1) Capacité de juger par soi-méme. Méditation
2) Diffusion discréte du savoir.

3) Illuminer une facette du probléme a prendre en
compte.

4) Déméler sans effort I'inextricable.
5) Sareté et refuge. Soliture

6) Lumiére dans les ténébres.

* Lame renversée.

1) Introspection et quéte spirituelle nécessaire. Silence.

2) Ne montre le chemin qu’a celui qui se tient sous
sa cape. Retard.

3) Eloignement des biens matériels et des honneurs.

4) Prudence dans la parole et dans les jugements, ils
ne seront pas sans danger.

5) La sagesse indique qu’il faut fuir 'Homme. Vic-
timisation.

6) La vérité brile les yeux de celui qui la voit.

X LA Roue pE FORTUNE

¢ Lame droite.

1) Fin d’un cycle, mais début d’un autre.

2) Celui qui est en bas gagnera.

3) Qui attendra son jour gagnera plus sirement.
4) Prévisibilité du futur.

5) Du désespoir a lespoir. Occasion.

6) Prévision et controle des évolutions et transfor-
mations.

* Lame renversée.

1) Effets négatifs de la hate. Bénéfice perdu.

2) Pas de position stable et sare.

X1

3) Position dominante difficile a tenir, ou position
haute instable.

4) D’un élément positif d’'une dualité a Iélément né-
gatif correspondant.
5) Mythe de Sisyphe.

6) De la naissance a la mort.

LA Force

¢ Lame droite.

1) Energie sexuelle.
2) Courage, force morale.
3) Surmonter les obstacles.

4) Dhumanité triomphe sur 'animalité et la matiere
inerte.

5) Ceest dans la douceur et la passivité quon tire une
force infinie.

6) Maitrise de Iénergie.

* Lame renversée.

1) Sentiment d’impuissance. Paresse.

2) Irrépressibles pulsions animales. Impulsivité.

3) La force sépuise dans I'action.

4) Lexces de force détruit ce quon a construit. Violence.

5) La force adverse est autrement plus grande que ce
queelle parait.

6) Emporté et balloté par Iénergie cosmique. Faiblesse.

X1l Le PenDU

e Lame droite.

1) Innocence et pureté. Idéalisme. Altruisme.
2) Choix qui renversera la situation.
3) Résistance aux influences néfastes.

4) Initiation passive et mystique (découverte d’une
carte du tarot).

5) Lame sort du corps inerte.

6) Puissance occulte.

* Lame renversée.

1) Amour non partagé.

2) Contraintes et épreuves. Maladie.

3) Retenu par un fil du destin.

4) Malheur face a une puissance occulte.

5) Emprisonnement dans un labyrinthe. Impuis-
sance.

6) Libération seulement par le sacrifice. Punition.

XUl L’ARCANE SANS Nom /7 LA MoORT

e Lame droite.

1) Fin d’un cycle négatif.
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* 2) La putréfaction engendre la vie. * 4) Ne pas maitriser sa réussite, cest risquer d’en de-

* 3) Renouveau positif ou nouveau départ. Initiation. venir lesclave.
* 4) Régénération. * 5) Qui signe doit étre prét a en payer le prix.
* 5) Transformation énergétique. * 6) Victime de magie, occultisme et envolitements.
* 6) Phénix qui renait de ses cendres. XVI1 LA MAtsoN-Diev
* Lame renversée. e Lame droite.
* 1) Perte d¢nergie. * 1) Lorgueil est un bienfait. Richesse et impérialisme.
* 2) Cycle avorté. Grave empéchement. * 2) Une construction, méme précaire, protége.
* 3) Transfert de I‘énergie a un adversaire. Adversité. « 3) Rébellion contre lordre établi.
* 4) Dépossession. * 4) Lévolution néfaste est momentanément stoppée.
* 5) Marque indélébile. Exil.
* 6) Mort. * 5) Destruction violente des masques, piéges et trahi-

) sons. Effondrement des certitudes.
XU LA TEMPERANCE ) .
* 6) Départ précipité. Danger.
¢ Lame droite. i
) o . * Lame renversée.
* 1) Aisance dans lutilisation d'outils intellectuels.

Adaptation. * 1) Rupture et coup du sort. Accident

* 2) Douloureux défi d’humilité.

* 2) Aisance dans l'utilisation d’outils matériels. Soin.
* 3) Punition pour la faute.

3) Triomphe du moi supérieur. .
* 4) Echec des stratégies évoluées.
* 4) Voyage heureux.

L * 5) Ego anéanti par lépreuve. Ruine.
* 5) Tout vient a point 4 qui sait attendre. Repos sa-

= V : VOIES ET POUVOIRS
(]

lutaire. * 6) Catastrophe. Chaos.
:‘«Z—é% r * 6) Unification des aptitudes et des forces. XVIlI ETOILE
;‘}.'_{v‘ ‘ * Lame renversée. e Lame droite.
o * 1) Attention aux excés. Indisposition. * 1) Satisfaction, charme et rayonnement.
§ * 2) Patience néfaste. * 2) Inspiration a venir. Bon présage.
;& * 3) Danger de la recherche absolue d’équilibre. + 3) Attirance magnétique.
§ * 4) Situation mettant a l‘épreuve la maitrise de soi. * 4) Eau régénératrice de la purification.
§ * 5) Danger : rester aux aguets. Anxiété. « 5) Circulation des fluides.
§ . 6,) Ci‘rCl}latiOl’l des fluides de la Yie les l?ien—portants * 6) Paix et équilibre.
% s'affaibliront pour que les blessés récupérent. o Lame renversée.
g XV LE DIABLE * 1) Pas un aboutissement, juste un passage.
'%O ¢ Lame droite. * 2) Manifestation de la dépendance. Résignation.
% * 1) Force de l'instinct premier. Sensualité. * 3) Inutilité des connaissances figées des livres.
=§ * 2) Qui maitrise ses passions rencontre une réussite * 4) Redistribution aux autres. Vol d’objet.
fulgurante. * 5) Attention aux illusions. Mauvais présage.
* 3) Pouvoir terrestre. * 6) Nécessité vitale d’'un retour aux sources.

* 4) Maitre du monde de la matiére.

XVIL LA Lune

* 5) Maitre des passions d’autrui. Charme.

. ] R . . * Lame droite.
* 6) Magle, occultisme et envoltements. Evocation. .
) * 1) Féminité et sensualité.
* Lame renversée.

. . * 2) Riche traversée maritime. Aventures.
* 1) Sexe a la place du coeur. Haine. A ] .

. ttraction magnétique.
* 2) Malheur, malchance et mauvaises nouvelles. snetq

Trouble * 4) Réves nocturnes et réves éveillés.

* 5) Découverte d'un mystere, d'un secret, ou d’une

+ 3) Adultere et trahison. Perversion. 0 o
vérité cachée. Etranges rencontres.
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* 6) Intuition et réceptivité divinatoires. * 3) Plénitude, achévement et perfection.
* Lame renversée. * 4) Qui souvre sur l'extérieur connaitra la richesse.

+ 1) Difficulté a trouver la vérité. Mensonges. Heéritage.

* 2) Demandes sans limites d’un profiteur. * 5) Désirs exaucés.

+ 3) Pile reflet de soi-méme. * 6) Réussite complete.

* 4) Terreur nocturne. Maléfices. * Lame renversée.
* 5) Impuissance face au chaos. Dangers. * 1) Imperfections et laideur.
* 6) Vampire dénergie. * 2) Retards et obstacles.

* 3) Dispersion et fin de la cohésion.

XVIIL Le SoLEwn * 4) Avidité mortelle.

* Lame droite. * 5) Revers de fortune.

+ 1) Chaleur et sincérité. A .
) eur et sincerite. fimour * 6) Entourage hostile.

* 2) Bienfaits et énergie solaires.

* 3) Volonté et pouvoir de créer. Le Mar

* 4) Acceptation totale de la vie. Joie. * Lame droite.

+ 5) Equilibre dans les relations sociales, amicales et * 1) Insouciance. Imprudence et danger. <
intimes. Amitié. * 2) Chance et énergie. =~

* 6) Triomphe. Honneur. * 3) Exclusion et marginalité. Drogue. 5

* Lame renversée. * 4) Chaos et incohérence. Infantilisme. E
1) Solitude et tristesse. Ego'isme. * 5) Voyage matériel ou spirituel. %

* 2) Obscurité menagante. * 6) Folie et aveuglement. ,%

* 3) Discorde et conflits. Irritabilité. i

]

* 4) Mensonges, malentendus et quiproquos. LES ARCANES MINEURS

* 5) Rupture de communication.
Note: les termes utilisés doivent [étre dans une acception

la plus générale possible. Par exemple : ne personne aimante
XX LE JUGEMENT peut signifier amante, épouse, amie, philantrope, etc.

* Lame droite. Rovy pE BATON/EPEE
* 1) Guérison.

* 6) Succession déchecs. Malheur.

* Lame : Roy de Baton.

* 2) Evénements inattendus et positifs. * 1) Homme d’autorité offrant son soutien.
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* 3) Victoires, succes. * 2) Homme cherchant 2 dominer autrui.
* 4) Protection céleste. + 3) Homme impitoyable.
* 5) Réveil. Réveil des morts. * 4) Employeur, supérieur, pére ou autorité morale.
* 6) Résurrection. Naissance. Professionnel honnéte et consciencieux.
¢ Lame renversée. * 5) Personne souffrant sous une autorité trop forte.
* 1) Indécision. * 6) Homme connaissant une ascension sociale.
* 2) Réponse défavorable. * Lame : Roy d’Epée
* 3) Expiation des fautes. Remords. * 1) Leader charismatique.
* 4) Mauvaise étoile. Maladie. * 2) Homme de loi ou homme politique. Défenseur
« 5) Echec. de la justice.
+ 6) Modifications nécessaires de l'attitude. * 3) Personne directe de forte personnalité, parfois op-

pressante pour ses proches.
XXl Le MonDE : : o ,
* 4) Tyran disposant d’'un pouvoir réel, petit ou grand.
* Lame droite. Personne au jugement sans appel.
* 1) Intégrité morale. * 5) Personne excellant en toute forme de combat
* 2) Harmonie, bonheur, joie et douceur. (physique, joute oratoire, etc.).
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* 6) Associé nuisible et indigne de confiance. * 5) Homme cherchant a mettre des batons dans les
roues. Jeune inexpérimenté.

* 6) Traitre fourbe.
* Lame : Valet d’Epée

* 1) Jeune personne curieuse et habile. Jeune messager.

REYNE DE BATON/EPEE
* Lame : Reyne de Baton.
* 1) Dirigeante ou femme de caractére affirmé.

* 2) Femme perfide, jalouse et méchante. Liaison dan-

* 2) Personne non agressive dont il faut se méfier.
g
gereuse.

* 3) Voleur.

* 3) Personne despotique.
* 4) Assassin par le passé ou prét a tuer.

* 4) Personne manquant de douceur et d’humanité.
* 5) Personne proche décédée, a l'article de la mort ou

* 5) Femme sincérement intéressée. Médiatrice habile. . ,
dont la vie est gravement menacée.

* 6) Femme hostile parce quelle se sent trahie. . . .
) parceq * 6) Personne déterminée a agir de fagon a vous nuire.

* Lame : Reyne I’Epée

* 1) Femme miture, sage et prudente. Roy pe CoupPe/DENIER

* 2) Personne rigide et peu encline au changement. * Lame : Roy de Coupe.

+ 3) Femme ayant souffert dans la vie mais n'ayant pas * 1) Un supérieur soucieux du bien de ses subordon-

2 baissé les bras. nés.

o * 4) Femme mature, opportuniste et hypocrite. * 2) Homme miir aux sentiments sincéres en amitié et
2 . . . en amour, ayant connu un passé difficile.

£ * 5) Intrigante mesquine et rancuniére.

& , , . * 3) Homme sage aux conseils désintéressés.

2 * 6) Femme régnant dans l'ombre : une adversaire a ne

@ pas sous-estimer. * 4) Homme doux et patient, mais parfois trop faible.
o Homme de mauvais conseil.

g CAVALIER DE BATON/EPEE N . o

= * 5) Homme maiture 4 la bonne situation.

3 ¢ Lame : Cavalier de Baton. .

6) Homme de cceur.

* 1) Jeune personne dynamique et digne de confiance.

. Lame : Roy de Denier.

* 2) Ami sincére mais impulsif.
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* 1) Homme miture, influent et sans scrupule.
* 3) Personne voulant aider mais génant plus quelle .

rid 2) Homme ayant connu des déboires financiers.
n'aide. . .
* 3) Homme irrespectueux d’autrui.

*4)B leur.
) Beau parleur * 4) Homme excellant dans les affaires.

* 5) Rival rusé, aguerri et dangereux. Mercenaire.
138 & * 5) Escroc doué.

* 6) Personne amenant avec elle conflits et instabilité. o , . .
* 6) Homme bénéficiant d’appuis puissants.

* Lame : Cavalier d’Epée

* 1) Personne jeune disposant déja d’un pouvoir et REYNE DE COUPE/DENIER

Autres religions et traditions européennes

préte & tout pour le défendre. * Lame : Reyne de Coupe.
* 2) Combattant, soldat. Défenseur de la loi. * 1) Femme mariée, loyale, douce et aimante.
* 3) Adversaire déloyal qui vous accule et vous force a * 2) Femme instaurant des relations stables et saines
combattre. basées sur le respect et la fidélité.
* 4) Personne qui résiste face au destin. * 3) Femme peu intéressée par le monde extérieur.
* 5) Subalterne malhonnéte, abusant de votre confiance * 4) Femme ayant un penchant pour Iésotérisme.
ou voulant prendre votre place. * 5) Bonne amie que l'on est en train de perdre.
* 6) Traitre dans Ientourage proche. Officier incompé- * 6) Femme mature séductrice, envieuse et vindicative.
tent ou corrompu. * Lame : Reyne de Denier.
VALET DE BATON/EPEE * 1) Femme passionnée et jalouse.
¢ Lame : Valet de Baton. * 2) Femme au cceur de querelles ou les incitant.
* 1) Compagnon de voyage loyal. * 3) Femme influente sur le plan matériel . Héritiére.
« 2) Personne jeune, loyale et fiable. Etudiant. Aristocrate.
+ 3) Personne dont un proche est malade. * 4) Femme avide, intéressée et superficielle.

* 4) Porteur de mauvaises nouvelles. * 5) Personne infidéle ou de qui lon doit se méfier.
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6) Générosité financiére de la part d’'une femme de
lentourage.

CAVALIER DE CoUPE/DENIER

* Lame : Cavalier de Coupe.

1) Nouvelle connaissance recherchant des relations
désintéressées et spontanées, agréables mais sans
lendemain.

2) Personne ambigiie, usant de séduction et de men-
songes pour arriver a ses fins. Personne impliquée
dans une activité secréte.

3) Rencontre professionnelle agréable et profitable.
Personne de conviction.

4) Inquiétudes sans fondement liées 4 une nouvelle
rencontre.

5) Personne sentimentale passionnée, mais incons-
équente.

6) Personne jeune, dynamique et déterminée, mais
immature.

e Lame : Cavalier de Denier.

1) Personne jeune entreprenante dans les affaires.

2) Personne apportant une solution a un probléme
économique. Expert.

3) Personne profiteuse et opportuniste.
4) Personne paresseuse, inerte, inactive. Préte-nom.

5) Homme déloyal, arriviste et égoiste. Professionnel
malhonnéte.

6) Homme prudent, la téte sur les épaules mais peu
sensible.

VALET DE COoUPE/DENIER
* Lame : Valet de Coupe.

1) Ami brave et sincére.

2) Jeune homme droit, honnéte, éventuellement un
enfant.

3) Jeune homme réveur apportant de la joie autour
de lui. Jeune séducteur.

4) Homme jeune et immature n'ayant pas de bonnes
intentions. Rival en amour.

5) Ami protecteur ou amie protectrice.

6) Jeune homme apportant des occasions de faire
fortune. Nouveau partenaire.

* Lame : Valet de Denier.

1) Personne prometteuse et travailleuse. Investigateur.
2) Personne légere sur le plan affectif.

3) Personne source d’'obstruction, retards et difficul-
tés. Voleur.

4) Personne louche. Personne indiscréte. Délateur.
5) Personne d’apparence fiable dont il faut se méfier.
Espion.

6) Personne prompte aux bavardages et aux médisances.
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GVoies du Yaudou

Agwé est le Iwa de l'eau, des navires, de la quéte et des
voyages. Il protége les voyageurs et en particulier les ma-
rins.

1 — METEO MARINE (KLIMAT LANME)
Portée : La-bas ; Cible : Moi ; Durée : 24 h.

Lwa de la mer et du voyage, Agwé peut conseiller son
houngan ou sa mambo sur les conditions climatiques qui
l'attendent.

e Visions.
» Prévisions météo.
* Mise en garde sur les conditions climatiques.

* Compulsions. Se promener sous la pluie. Attendre,
patient et immobile, que le temps passe du beau temps
a lorage, ou inversement.

1 — PREPARATIFS (PROKOSYON)

Portée : La-Bas ; Cible : Tvi ; Durée : 1 cycle.

Léchec d’'un voyage est souvent imputable 4 sa mau-
vaise préparation. On ne peut cependant pas tout empor-
ter avec soi, mais le houngan/la mambo, peut se laisser
guider par la sagesse d’Agwé.

* Visions.

* Ne rien oublier de ce quon emporte habituellement.

* Prédiction d’importance d’un objet inhabituel.

* Faire oublier a un ennemi un élément de préparatif.

* Compulsions. Négliger délibérément demporter un
objet d’importance.

2 — COMPAGNON DE VOYAGE (ZANMI
VWAYAJ)
Portée : Ici ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.

On part rarement seul 4 I'aventure, et la compagnie
est 4 la fois un confort et un élément de survie. Agwé
peut trouver des compagnons au houngan, ou lui éviter la
compagnie de personnes qui nuiront a sa quéte.

* Visions.
e Trouver de nouveaux compagnons.
* Voir qui sera un mauvais compagnon de route.
* Infliger des mauvais compagnons.
* Marque du traitre.

* Compulsions. Prouver la traitrise d'un compagnon.
Engager un compagnon sans se renseigner un tant

soit peu sur son origine et ses intentions, et se montrer
confiant.

2 — FORCE FLUIDE (FOS DLO EPI LE)
Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 1 cycle.

Les navires sont ballottés au gré des fluctuations du
sang d’Agwé et de son souflle. Le Iwa, sans aller jusqu’a
violer les régles dont il est le garant, peut offrir 4 son
houngan/sa mambo, un controle relatif sur les éléments
marins.

* Visions.
* Voir les courants.
* Modifier des courants.
* Voir le vent.
* Modifier le vent.

e Compulsions. Se jeter dans leau, sans se soucier de
la profondeur, de 1état de la mer, de sa maitrise de la
natation ni de la possibilité d’étre sauvé.

2 — MANGER AGWE (MANJE AGWE)
Portée : Ici ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.

Le houngan/la mambo a offert de la nourriture 3 Agwé,
et le Iwa de la mer lui retourne la politesse, en lui offrant
en repas le domaine dont il est maitre.

* Visions.
* Pécheur prodige.
* Se nourrir d'eau de mer.
* Sacrifice d’un étre marin.

* Compulsions. Boire de l'eau de mer jusqu’a en étre
malade. Faire une péche miraculeuse.

3 — BENEDICTION DU VOYAGE
(BENEDIKSYON VWAYAJ)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : Voyage.

Tout voyage est une expérience dangereuse, et 'inven-
tion du navire n’arrange rien. Il est donc trés courant de le
bénir afin que tout s’y déroule bien. La bénédiction porte
aussi sur les quétes, qu'elles réclament un déplacement de
la pensée ou du corps.

e Visions.
* Bonne chance.
* Protection contre les mauvaises rencontres.
* Trajet sans encombre.
* Trajet rapide.
* Compulsions. Raccourcir la durée d’un voyage ou
d’une quéte.
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3 — INVISIBLES MESSAGERS (ENVISIB MESA]
LANME)
Portée : La-bas ; Cible : Moi ; Durée : 1 cycle.

Partout au-dessus des étendues deau, les messagers
d’Agwé transportent des messages invisibles, des sons
et des odeurs. Aidé par son lwa, le houngan/la mambo
peut a la fois les percevoir et les guider a sa guise. Les
messagers errent et mettent beaucoup de temps avant de
parvenir 4 leur destination, et sur terre beaucoup plus en-
core. En effet, ce ne sont pas les sons ni les odeurs que
vous percevez ou modifiez, mais la mémoire de ceux-ci.

* Visions.
» Lire la mémoire du vent marin.
* I/lusion sonore maritime.

* Enwvoyer des messagers ailés ou aériens au-dessus d’une
étendue deau.

. b
* Compulsions. Apporter un message pour quelqu’un.
Faire inconsidérément confiance aux bruits du vent.

3 — PURIFICATION PAR L’EAU (PURIFYE DLO)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : Permanent.
* Visions.
* Purifier de l'eau douce.
* Purifier de la nourriture.
* Purifier les plaies ou la peau d’un malade.

* Compulsions. Boire de l'eau grouillant de vers. Survivre
4 un empoisonnement ou & une blessure non soignée.

4 — INFATIGABLE VOYAGEUR (PA FATIGE
VWAYAJE)

Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : Voyage.
* Visions.

* Endurance du voyageur.

* Redonner courage.

* Moyen de transport adéquat.

* Moyen de transport résistant.

¢ Compulsions. Saboter un moyen de transport. Four-
nir un effort jusqu'a tomber d’épuisement.

4 — LVRESSE DU NOYE (NWAYE SOU)
Portée : La ; Cible : Tvi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Respiration de la baleine (rester longtemps sous leau
sans respirer).

* Ivresse de la noyade.
* Donner des pulsions pour boire la tasse.
* Complaisance dans le malbeur.

* Compulsions. Se noyer volontairement et sans préve-
nir personne. Noyer quelqu’un, pris au hasard. Refuser
de soigner des blessures au moins critiques.

4 — REMONTER A LA SOURCE (ALE REVERSE
LA RESO)

Portée : La ; Cible : Moi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Trouver un point deau.

* Suivre une trace a l'envers.

* Voir les indices d’une enquéte.

* Compulsions. Résoudre une enquéte. Abandonner
sans raison la trace que lon suivait. Abandonner une
enquéte.

4 — REMONTER A LA SURFACE (REMONTE

ANLE)

Portée : La ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Flottera, flottera pas...
* Un morceau dépave remonte a la surface.

* Donner des ressources & un étre en train de se noyer ou
débordé par les événements.

e Faire réapparaitre les secrets enfouss.

* Compulsions. Cacher volontairement un indice utile
connu de soi seul. Pousser quelqu’un au mensonge.

5 — COMMANDE AU PEUPLE MARIN
(KOMANN PEP LANME)

Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

» Péche miraculeuse.

* Commande aux étres aquatiques.

* Commande a un marin.

* Compulsions. Rendre un service 2 un animal marin. Re-
jeter le fruit de sa péche a la mer en période de famine.

5 — RENAISSANCE AU MONDE (BOULE-ZIN)
Portée : Voix ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.

* Visions.
* Boulé-zin (initiation au vaudou).

* Qubli progressif de sa vie actuelle et développement
d’une nouvelle.

* Prise de conscience.
* Devenir un inconnu.

* Compulsions. Sefforcer doublier un proche dans le
besoin. Ne pas se faire reconnaitre par un proche.

5 — STASE (ESTOPE TAN)

Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Faire geler l'eau, faire fondre un solide.

* Liguide visqueux.

7 SEI0OANOd LY STIOA © A
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« Ebullition.

* Laisser une chose ou une situation identique & ce quelle
est actuellement.

* Compulsions. Rester dans de 'eau glacée. Plonger son
bras dans de l'eau bouillante.

5 — VOIR LE LONG DU CHEMIN
(WE ANSANM LA CHEMEN)

Portée : Personnelle ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Réwver les événements futurs d’un voyage.

* Réver les lieux visités par une personne.

* Compulsions. Errer dans le noir dans un endroit dan-
gereux. Toucher une personne puis enquéter sur tout
ce quelle a fait.

6 — MIROIR LIQUIDE (VE LIKID)
Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Miroir du présent (voir ce qui se passe dans ou sur [l éten-

due d'eau que ['on regarde).
» Suivre la trace des navires.

¢ Compulsions. Regarder une scéne marquante se dé-

o Aller d’un endroit a un autre sans attirer l'attention.

* Faire réver a quelqu’un qu’il part.

o Inwventer pour quelgu’un les souvenirs d’un voyage ou de
nouveaux souvenirs pour un voyage actuel.

* Compulsions. Passer inapercu dans un lieu ou lon
nest pas du tout 4 sa place. Décrire un voyage que l'on
n'a pas fait, mais imaginé.

7 — AFFRES DE LA TEMPETE (DOULE LA

TANPET)

Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.

* Visions.

* Multiplication des péripéties et des dangers d’un voyage.
* Ralentir un voyage.
* Donner une terreur des conflits.

* Compulsions. Traverser des éléments climatiques dé-
chainés. Saper le moral de ses proches en plein chaos.

7 — TRAVERSEE DU DANGER (JANBE DANJE)
Portée : Voix ; Cible : Vous ; Durée : 1 cycle.

* Visions.

* Volonté de traverser délibérément un danger.

= V : VOIES ET POUVOIRS

* Donner une inmpacile’ a se mettre en dﬂnger.

rouler d’en dessous de l'eau. Retrouver un navire que
. T'on avait perdu de vue.
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* Sauvegarde lors de la traversée d’un danger.

* Compulsions. Traverser une zone de danger en se
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6 — RETROUVAILLES (REJWEN)
Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 1 semaine.
* Visions.

e Force deux personnes ou deux groupes de personnes a se
retrouver.

* Donne le ton des retrouvailles, amicales ou hostiles.

* Compulsions. Retrouver un ami de longue date. Partir
pour mieux revenir.

6 — VOYAGE DANS L'INCONNU (VWAYA] NAN
PA REKONI)
Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.
* Visions.
o Faire oublier quelque chose & quelqu’un.
* Faire ressurgir de force un souvenir.
* Donner une peur de I’inconnu.
* Générer une curiosité sans bornes.
¢ Compulsions. Partir sans se renseigner et sans repéres.
Découvrir activement une nouvelle contrée.
6 — VOYAGE INVISIBLE (VWAYA] ENVISIB)
Portée : La ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle ou Permanent.

* Visions.

fiant uniquement a sa chance. Montrer un danger
comme infranchissable.

7 — UN AVEC LE LWA (YOUN LAK LWA)
Portée : La ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.

* Visions.
* Se fondre dans la mer.

* Plonger quelque part et ressortir ailleurs dans la méme
étendue deau.

* Donner une attirance irrésistible pour la baignade.
* Donner un respect immodeéré pour Agwe.
* Pousser a se donner des quétes.

* Compulsions. Se noyer volontairement (nen mourra
pas). Aller d’un ilot & un autre assez distant en apnée.

8 — lct ET LA (1S1T EPL ISIT)
Portée : La-Bas ; Cible : Moi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
o Etre o deux endroits & la fois.
e Faire deux choses en méme temps.
o Effacer du souvenir de tous sa présence en un lieu.
* Surveiller un lieu tout en étant dans un autre.

* Compulsions. Laisser croire que lon a été a deux en-
droits en méme temps. Faire surveiller un lieu distant.
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8 — INCARNATION D’AGWE (AN KO AGWE) o Aboutissement d’'une quéte qui changera en mal la face

Portée : Toucher ; Cible : Eux ; Durée : 1 semaine. du monde.

¢ Compulsions. Contempler paisiblement et sans bou-
ger une catastrophe titanesque, comme un tsunami ou
une tornade.

e Visions.
* Donneur de quétes personnelles.
* Translucide comme ['eau.
* Faire un avec le navire.

VoIE DE DAMBALA

o Créer des vagues énormes avec ses bras.

° . . b ) . L, R .
Compulsions. Convaincre quelquun deffectuer une La Voie de Dambala permet d’accéder 3 tout pouvoir

en rapport avec les serpents, et aux pouvoirs propres aux
rapports sociaux, en particulier la réussite, la richesse, la

quéte qui durera des années. Rester a la barre d’un na-
vire pendant des jours durant.

9 — DESSECHEMENT (DESE) / CRUE (DLO confiance et les accords.
ANVAY1)
Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 1

cycle.
* Visions.

* Dessécher le corps des étres vi-
vants.

* Rendre quelg’un bouffi deau et

malade.

o Assécher un cours deau ou une
étendue deau.

e Créer une crue.

7 SEI0OANOd LY STIOA © A

* Croissance irrépressible.

* Compulsions. Faire sécher des légumes
ou de la viande. Ouvrir une bréche dans un barrage
naturel.

9 — MESSAGER (MESAJE)
Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : 1 année.

* Visions.
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* Faire de quelgu’un son messager.

* Donner une quéte interminable a quelqu’un, qu’il devra
accomplir en priorite.

* Se faire passer pour un messager.

* Donner a sa parole I'importance de celle d’un messager
attendu.

* Réaction affective identique pour le messager a celle gé-
nérée par le contenu de son message.

* Compulsions. Apporter un message d’importance 2
son ennemi. Se faire passer pour un messager.

10 — FUREUR D’AGWE (KOLE AGWE)
Portée : Océan ; Cible : Eux ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Lame de fond.
o Tsunami.

e Tornade.
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1 — BENEDICTION D’UN ACCORD
(BENEDIKSYON KONSANTL)
Portée : Ici ; Cible : Vous ; Durée : durée de laccord.

Dambala, Iwa de la réussite et de la richesse, est le
garant de l'accord fructueux entre deux personnes qui
veulent sentraider, ou entre un acheteur et un vendeur.
Sans lui, aucun accord ne serait durable, et, en sa pré-
sence, aucun contractant n'aurait le front de se dédire.

e Visions.

» La bénédiction de la couleuvre arc-en—ciel.

LExemple de description de vision : Tu as cing ans. Les
hommes blancs sortent du village, un sourire satisfait aux
levres. Ton pere les regarde, inquiet, et sadresse au chef du
village : « §'ils ne tiennent pas leur accord, nous finirons
tous esclaves de la tribu voisine, et ils nous donneront a
manger aux Blancs. » Ce & quoi le griot a répondu : « Ils
feront comme ils l'ont dit, car Dambala a été invoqué, il
était la, il a tout vu. Désormais, si nous laissons passer
leurs grandes pirogues sur le fleuve, les Blancs contourne-
ront le village pour chasser Iéléphant. »

* Pas d’accord possible contre la volonté de Dambala.

Exemple de description de vision : Ton arriere-grand-pére
a accompagné la mambo jusque dans le hounfor du village
ennemi. Les trois chefs ennemis sont la, avec leurs griots

et leurs guerriers, réunis sur la place du village, a discuter
de la mort de ton village. Que pourraient faire tes ancétres
face a trois fois plus nombreux que vous 2 La mambo, en
silence, implore Dambala pour sauver sa tribu, alors que les
chefs s'invectivent, cherchant chacun a accaparer le pouvoir
des trois. Alors que l'aube parait, les trois chefs se séparent,
le visage marqué de ranceeur et de déception.

» Laccord ne vaut pas si Dambala ne le veut pas.

Exemple de description de vision : Dans la savane, seuls les
cris des animaux, le cliquetis de métal des armes des Blancs
et les entrechoquements des sagaies des Guédeés troublent

le silence. Les ennemis des Guédés vont paraitre. Lors-
qu'ils seront vaincus, les Blancs les prendront en esclavage,
laissant leur territoire aux Guédeés. Alors que la clameur du
peuple ennemi courbe les hautes herbes, les Blancs tournent
leurs fusils vers les Guédes : ils ont trahi. Les Guédes im-
plorent le pardon de Dambala pour ne pas avoir demandé
sa bénédiction pour leur alliance avec les Blancs, mais déja
ils ont les chaines aux pieds.

* Compulsions. Trahir une alliance. Créer un lien in-
destructible entre deux objets. Faire une affaire fruc-
tueuse pour tout le monde.

1 — SOUPLESSE DU SERPENT (AJIL KOULEV)

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 1 cycle.

La couleuvre arc-en-ciel peut se glisser dans le plus pe-
tit des trous, écartant et rapprochant ses anneaux. Alors
quon cherche 2 lattraper avec un biton, elle se contor-
sionne pour éviter le coup. Lorsque le guerrier lui tient le
cou dans la fourche du baton, elle s’allonge et saffine, en
se tortillant pour se libérer de cette étreinte.

e Visions.

» Déboiter ses articulations.

LExemple de description de vision : Tu es enchainé, au
milieu d’une file d'esclaves, sur la rive, devant le négrier.
Devant toi, les chaines au poignet, la mambo reste de
marbre. Elle dévisage les Blancs qui la dévoreront dans
leur grande pirogue oil sengouffrent un & un les esclaves
des guerres intestines. Alors que le trafiquant détourne le
regard, elle allonge démesurément sa main, un rictus de
douleur sur le visage. Un a un ses doigts passent a travers
le cercle de fer, puis chacun de ses pieds, et lorsque le Blanc se
refourne, elle est déja loin.

* Diminuer un impact.

Exemple de description de vision : Tu as quatre ans, et tu
cours en regardant derriére foi. Le sol se dérobe sous tes pieds,
et tu chutes sur les gravats, plusieurs métres plus bas. Ton
corps ploie sur le rocher qui te recoif, souple. Sans une égra-
tignure, tu héles tes camarades et remontes courir derriere eux.

* Devenir petit et gros ou grand et mince.

Exemple de description de vision : Non, jamais ton
arriere-grand-pere et la mambo n'arriveront a passer
inapercus, pres du village ennemi établi loin de foute vé-
gétation. Les ennemis sont bien plus grands et maigres que
les hommes de leur village. Pourtant, la mambo s’ avance
nonchalamment, étirant son corps vers le haut, et ton ar-
riere-grand-pere la suit, car Dambala marche sur ses pas.
Inapercus, ils entrent dans le hounfor du village ennemi.

* Compulsions. Se luxer volontairement la main. Prépa-
rer un pain, une galette ou une cassave démesurément
long. Se contorsionner sur le sol comme un serpent.

1 — VEINE COMMERCIALE (CHANS NEGOS)
Portée : La ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
Tout le monde n'a pas la fibre commerciale, mais celui
qui suit la Voie de Dambala attise, par les reflets arc-en-
ciel de son lwa, la fievre de richesse autour de lui. Les

riviéres charrient de la poudre dor et tous se sentent la
fibre commerciale.
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e Visions.
* Un filon a portée de main.

Exemple de description de vision : Les Blancs veulent

des deéfenses déléphant. Ton aieul le sait, mais comment
chasser le plus majestueux des animausx, seul, sans les autres
guerriers terrassés par la maladie 2 11 écarte les branchages
et releve les yeux. Devant lui, des carcasses titanesques se
chevauchent : il a trouvé un cimetiere d éléphants.

* L’homme qui se dit commercant.

Exemple de description de vision : Ce guerrier est un sot
prétentieux, et la mambo, qui a recu de nombreuses plaintes
au hounfor, a appelé Dambala pour lui infliger une légere
correction. Le guerrier est parti faire du troc, plein de fierte,
avec lassurance d¢blouir le village et sa femme avec les
objets qu’il aura obtenus. Il y avait une seule défense deleé-
phant noircie et sans valeur, et cest celle-ci qu’il a choisie. . .

o Attrait pour [or ; besoin d’argent.

Exemple de description de vision : Tu as six ans. Les yeux
des deux trafiquants brillent comme des soleils, depuis que
le griot leur a dit que la riviére en contrebas charriait de
lor. Iis sont partis, en laissant leurs armes derriere eux.
Le chef et trois hommes les suivent, armant le bras tenant
la lance. Ils wauraient pas di entrer la nuit dans la case
d’une veuwve.

* Nature des besoins commerciaux.

Exemple de description de vision : La mambo l'a dit,

les Blancs prennent comme esclaves ceux qui ne peuvent
rien leur apporter d’autre. Elle a réuni les fideles, salué le
tamarinier, puis ton aieule a porté un gaiteau de cassave et
des ceufs pour le mangé-lwa. La cérémonie a eu lieu, et le
lendemain, devant le vévé effacé par les pas des danseurs,
la mambo a dit : « Trouvez des défenses déléphant, ou
allez en chasser. »

* Compulsions. Trouver ce dont réve un ami sans le lui
demander. Faire une affaire. Faire endosser un role de
commer¢ant 4 quelquun qui nest pas doué pour ce
métier.

2 — AMPHIBIE (RESPIR NAN DLO)
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 1 cycle.

Dambala régne sur les serpents, mais aussi sur les ba-
traciens et les crocodiles. Ces animaux arrivent 2 rester
sous leau aussi longtemps qu'ils le désirent, car Dambala
leur a donné ce don : ils en ont besoin pour vivre. Si tu

en as aussi besoin pour vivre, peut-étre Dambala te le
donnera-t-il ? Alors, comme eux, tu nageras agilement et
leau glissera sur ta peau sans la mouiller.

* Visions.

* Respiration sous l'eau.

LExemple de description de vision. Tu accompagnais ton
pere lorsque les ennemis ont attaqué. Alors que tu avais
traversé, ton géniteur était en plein milieu de la riviere,

et les sagaies pleuvaient. 11 a disparu sous leau pendant
prés de dix minutes, pour reparaitre indemne aprés que les
ennemis étaient partis, une herbe creuse a la main. Tu lui
as demandé comment il avait fait, et il t'a répondu en sou-
riant : « Fais confiance a Dambala, il te portera chance. »

* Objet hydrofuge.
* Nage comme une anguille.

* Compulsions. Boire la tasse. Tenir la téte sous l'eau a
une personne jusqu'a ce quelle commence a se noyer,
sans la tuer.

2 — BoN Juju, MAUVAIS Juju (BON JUjU,
MOVE JUJU)

Portée : La ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.

Peut dire si une chose ou une personne apportera du
bon (bon juju) ou du mauvais (mauvais juju) 2 une chose
précise. Peut le faire croire méme si ce nlest pas le cas.

* Visions.
* Bon juju ou mauvais juju ?

* Mauwvais juju !

Exemple de description de vision : Tu es un Blanc, et tu
apportes des provisions en échange de défenses déléphant.
Le chef du village demande i la mambo si tu es bon juju

ou mavvais juju. Elle se retire un instant dans sa case. Tu
es confiant, car tes intentions sont bonnes, et fout le monde
profitera de cet accord. La mambo revient, regarde le chef et
lui dit d’un ton affirmatif : « Mauvais juju. » Le mensonge
se lisait pourtant dans ses yeusx, mais le chef et les guerriers
levent leurs sagaies en entonnant des chants de guerre. Il ne
te reste plus qu'a fuir.

* Compulsions. Empécher un homme de contribuer
4 une aventure alors qu’il pourrait aider. Accepter
quelquun alors que tout indique qu'il s’agit d’un traitre.

2 — COULEURS DE L’ARC-EN-CIEL (KOULE

LAKANSYEL)

Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 1 cycle.

Peut faire danser les couleurs de fagon inquiétante ou
féerique. Modification d’une couleur (ravive, ternit). I1-
lusion colorée.
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* Visions.
* Danse féerique des couleurs.
* Danse cauchemardesque des couleurs.
* Illusion colorée.
* Modification d’une couleur.

* Compulsions. Modifier les couleurs d’un tableau ou
d’un tissu. Absorber des hallucinogenes changeant les
couleurs.

2 — (E1L DE SERPENT (ZYE KOULEV)
Portée : Ici ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.

* Visions.
* Transformation des pupilles rondes en fente.
e Pellicule protectrice sur des yeux.
* Vision des corps chauds.
* Donner un regard de comploteur.
* Vision des complots.

* Compulsions. Organiser un complot. Garder les yeux
ouverts dans un environnement agressif pour les yeux
(fumée, eau sale), se diriger pendant une nuit sans ou-
vrir les yeux.

2 — SANG-FROID (SAN FREDI)

* Visions.
* Suppression de I'usage des bras.
* Reptation rapide.
* Réflexe du serpent.
* Transformation en reptile avec une perte partielle
d’identité.
. Ec/yange de corps avec un reptile.

¢ Compulsions. Se mouvoir comme un serpent pendant
une heure par jour, a heure fixe, quoi qu’il arrive. Ob-
servation d’un serpent pendant une demi-journée sans
interruption.

3 — SAGESSE DU SERPENT (LASAJES
KOULEV)

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 1 semaine.
* Visions.

* Bon sens.

* Donner des arguments sans émotion.

o Aide a la résolution de probleme ou & la réaction en pé-
riode de tension émotionnelle.

* Compulsions. Agir froidement sans aucune émotion
ou sans considération de valeurs. Controler une émo-
tion intense.

= V : VOIES ET POUVOIRS

Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.

* Visions.

&
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3 — SCELLER LE PACTE (SELE SEMAN)
Portée : Toucher ; Gible : Vous ; Durée : Durée du pacte.
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* Calme les esprits échauffés.

. * Visions.
* Protection contre la peur.

* Ralentit le rythme corporel quand la température baisse. " Obligation de respecter le pacte.

* Ce qui est éprouvé au moment de sceller le pacte le restera.

* Grave le texte du pacte de facon indestructible sur de la
pierre ou sur la peau des contractants.

* Apaise la douleur d’une blessure.
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o Fait passer pour mort (corps froid et raide).

o Tenir pendant des semaines sans nourriture. . . . .
* Compulsions. Briser un pacte. Veiller & ce que des

. g .
* Compulsions. Rester au soleil jusqua linsolation. contractants respectent un contrat simple.

Rester dans leau froide jusqu’a engourdissement. Se
faire passer pour mort. 3 — VERITABLE VISAGE (VRE FIGl)

. Portée : La ; Cible : Lui ; Durée : 1 semaine.
3 — LANGUE FOURCHUE (LANG FOUCHET)

Portée : Ici ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.

* Visions.

* Visions.
* Emotions visibles sur le visage.

s . . o Emotions feintes convaincantes.
* La langue semble s’allonger et devenir préhensible. f

. » Leréle de chague personne apparait clairement.
* Un menteur se trahit. quep 7P

. . ) . ..
Les visages cachés deviennent visibles.
* Mensonge efficace. 8

* Donne limpression que quelqu’un ment. * Rend incapable de jouer la comédie.

. . . * Reconnaitre une forme ténue ou floue.
* Compulsions. Manipuler un objet complexe avec la f i

* Compulsions. Révéler sa présence lors d'une mission

langue. Tenir un mensonge grave 2 un ami ou peu grave
secréte. Sur-jouer une émotion ressentie.

a un groupe d’amis. Révéler le mensonge de quelqu’un.

Faire passer quelqu'un pour un menteur. 4 — ANNEAU DE CONFIANCE (BAG

3 — FORME REPTILIENNE (FOM KOULEYV) KONFYANS)

Portée : Ici ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle. Portée : Ici ; Cible : Nous ; Durée : Existence de « 'anneau ».
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e Visions.

* Que les personnes présentes en qui la confiance ne peut
étre mise sortent du cercle !

* Donner un anneau qui donne une confiance aveugle tant
qu’il sera porté.

o Celui qui trahit la confiance du prétre perd un anneau
qui lui a été donne.

* Un groupe qui forme un cercle honore le temps du cercle

la confiance du groupe.

* Aucun traitre ne peut signer sur la signature en cercle de
la chasse-partie.

* Pour une tiche spécifique, un petit groupe de personnes
est li¢ par une confiance mutuelle.

* Compulsions. Réussir 2 symboliser pour quelqu’un
la confiance par un objet. Créer une confiance au sein
d’un groupe comprenant des tensions.

4 — CHARME REPTILIEN (CHAM KOULEYV)
Portée : Ici ; Cible : Lui; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Regard hypnotique.
* Charme et mouvements gmcieux.
o Susciter la terreur générée par les serpents.

* Compulsions. Terrifler quelquun du regard. Ap-
prendre la danse du ventre. Fasciner un groupe de per-
sonnes par un récit.

4 — FieL (MOVE mM0)

Portée : Vue/Voix/Ouie ou Toucher ; Cible : Lui ; Durée :
1 cycle.

* Visions.
* Trouver les mots qui blessent.

* Introduire dans les propos d’autrui de la méchanceté in-
volontaire.

e Percevoir les intentions mauvaises dans des propos.
* Empoisonner lesprit de quelgu’un par ses paroles.
* Morsure empoisonnée.

* Compulsions. Blesser ou humilier profondément
quelqu'un par ses paroles. Empoisonner quelqu’un.
Créer une obsession chez quelqu’un.

4 — (EiL DU DIPLOMATE (ZYE MACHANDAY)
Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Lui ; Durée : 1 semaine.
* Visions.
o Sawoir de ce qui permettrait de convaincre.

* Voir le talon d’Achille social de quelqi’un ou d’une or-
ganisation.

* Deécouvrir les alliances et les complots secrets.

¢ Compulsions. Comprendre les enjeux économiques
d’une ville. Découvrir ce dont une personne réservée a
désespérément besoin. Faire chanter quelqu'un de son
entourage.

4 — REFLEXES DU SERPENT (KOULEV RAPID)
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Acte/mouvement immeédiat (bonus d’Actions).
o Petit geste invisible a l'eeil nu.
e Aide aux actions rapides.
e Initiative sur les adversaires.
* Prescience de quelques secondes.

* Compulsions. Faire les poches & quelqu’un sans se
faire prendre. Arréter un projectile (fleche, aiguille de
sarbacane) de la main. Esquiver une balle alors que l'on
est vis€.

5 — SENTIMENT RECIPROQUE (SANTIMAN
RESIPWOK)

Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 1 mois.
* Visions.

* L'un sait ce que l"autre ressent pour lui.

* Tu ressentiras ce que je ressens !

* Coup de foudre amoureux ou amical.

o Seuls se développeront des sentiments réciproques.

* Compulsions. Cultiver la réciprocité d’une relation.
Créer une situation de coup de foudre.

5 — CONSTRICTION (KRAZE)
Portée : La; Cible : Lui; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Maintien d’une personne.
«  Ecraser de son étreinte.
« Ecrasement entre deux objets.
* Mal de téte.

* Compulsions. Etrangler quelqu’un. Se cogner violem-
ment la téte jusqu’a perdre conscience.

5 — IMMOBILITE DU SERPENT (KIKS KOULEV)
Portée : La ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
o Invisibilité par I'immobilité.
* Raidissement des articulations.
» Tendance a lézarder au soleil.
* Lézarder au soleil rend plus rapide.

¢ Compulsions. Rester immobile sous le soleil pendant
des heures. Ne bouger que lorsque cest strictement né-
cessaire et approprié.
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5 — RICHESSES INCOMMENSURABLES (GWO
TREZO)

Portée : Vue/Voix ; Cible : Toi ; Durée : 1 mois.
* Visions.

e Accroit la chance de trouver des richesses ou la quantité
des richesses.

* Donne l’illusion d’une grande richesse.
* Donne laspect de ['or.
o Attise l'appat du gain.
* Compulsions. Fabriquer de la fausse monnaie. Trou-
ver un grand trésor.

6 — BAISER DU SERPENT (BO KOULEV)

Portée : Personnelle ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle ou Per-
manent (soin).

* Visions.
* Nouwvelle apparence.
* Modification de la voix.
o Fait sortir un insecte ou un crustacé de sa carapace.

e Création d’une seconde peau lisse, glissante et résistante,
mais visible.

* Compulsions. Sécorcher 'avant-bras. Ecorcher un
mort. Trouver la peau laissée par un insecte ou crustacé.

7 — ETRES RAMPANTS (PEP RAMP)
Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 1 semaine.
* Visions.

* Force des personnes a se contorsionner au sol comme des
serpents.

* Invasion d’insectes rampants et de serpents.

Voies du Vaudou -

& ® Visions. o Contréle des étres rampants.
g * Venin mortel inoculé par morsure. * Voir qui rampe devant ses supérieurs.
2 o Aspirer le venin d’une blessure. * Découvrir un chantage.
& * Soin immédiat de toute blessure subie dans I’heure par ~ ° Compulsions. Faire un €levage de blattes, d’araignées
2 une personne. ou de serpents.
g * Baiser envoitant et addictif. 8 — APPENDICE REPTILIEN (EKSTREMITE
? * Compulsions. Embrasser une inconnue et arriver a la KOULEV)
:" ';'éf‘% E faire revenir. Mordre un ami jusqu’au sang. Portée : La; Cible : Nous ; Durée - 1 cycle.
Ny 6 — CERVEAU REPTILIEN (SEVO KOULEV) * Visions.

Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Lui ; Durée : 1 semaine.
¢ Visions.

* Contréle des émotions d’autrui.

* Perte des réflexes.

* Geste incontrélé.

* Enlever a une personne sa capacité a ressentir et penser.

* Compulsions. Manipuler quelqu'un selon ses émo-
tions. Triturer le cerveau d’un mort récent jusqu’a ob-
tenir des mouvements involontaires.

6 — ENGLOUTISSEMENT (VALE KOULEV)
Portée : Personnelle ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Bouche démesurée pour avaler une proie d’un métre de
diamétre.

o Cacher un objet en I'avalant, puis le recracher.
e Avaler une personne.

* Crachat d’une boule de poils (sur un ennemi, pour faire
du fil).

* Compulsions. Avaler une souris vivante sans la ma-
cher. Vomir un objet quoon avait avalé.

7 — MUE (CHANJE PO)
Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : Permanent.

s Chevelure de serpents.

* Transformer un membre en queue ou en corps et téte de
serpent.

* Coller un serpent sur son corps et le contréler comme un
membre.

o Transformer des objets allongés en serpents.

o Transformer un serpent en biton. Il reprendra sa_forme
en étant frappé sur le sol.

* Compulsions. Danser avec un serpent venimeux sans
lui tenir la téte. Mordre un homme avec un serpent
sculpté dans un baton de facon a ce qu’il se croit in-
fecté.

8 — RUINE (RUIN)

Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : Permanent.
¢ Visions.

* Fuit tomber une cité en ruines.

* Ruine physique, financiére, sentimentale ou psycholo-
gique d’une personne.

o Voit ce qui est prédisposé a une ruine proche.
* Compulsions. Ruiner quelqu’un sans le voler ni le
faire jouer au jeu.

9 — ENTRE CIEL ET MER (AN SYEL AK TE)

Portée : Continent/Océan ; Cible : Vous ; Durée : 1 mois.
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* Visions.
* Contréle des oiseaux et des poissons.
* Création d’un typhon incontrélable.
* Connaissance de la volonté des lwas.

* Compulsions. Vivre un mois accroché a une falaise
avec un banc de mouettes. Pécher les poissons d’un
banc jusqu’au dernier.

9 — ULTIME MESSAGER (DENYE MESAJ)

Portée : Continent/Océan ; Cible : Eux ; Durée : Accom-
Pplissement de la mission.

* Visions.

* Un serpent suit des personnes et essaie de les mordre, son
venin étant mortel. Si le serpent meurt, un autre le rem-

Place.

* Ultimatum pour négocier, l'adversaire est conscient de la
mort siire qui l'attend en cas de refus.

* Avertit d’un danger pour soi.
* Awvertit du danger lointain menacant un ami.

* Compulsions. Entrer nu dans un nid de serpents veni-
meux. Lancer un ultimatum a un adversaire supérieur,
et combattre jusqu’a la mort en cas de refus.

10 — PLUIE DE SERPENTS (LAPLL KOULEV) /

FORET DE SERPENTS (RAKBWA KOULEV)
Portée : La-bas ; Cible : Vous ; Durée : 24 h.

* Visions.

* Des serpents semblent tomber avec la pluie et grouillent
sur le sol.

* Toutes les branches des arbres d’une forét semblent se
changer en serpents. Ils sont attachés a l'arbre et ne
peuvent se déplacer.

* Transforme une ambiance dans une communauté en un
nid de complots.

¢ Compulsions. Participer 4 une hallucination collective.

La Voie d’Erzulie permet d’accomplir tout ce qui
tourne autour des rapports amoureux, de la femme, mais
aussi du scandale, de 'image que lon refléte, et de la pro-
tection des Iwas pour leur sceur chérie.

1 — BAISER APAISANT (BO LAPE)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Baiser qui apaise la douleur.
* Baiser qui faif régresser définitivement une blessure.

* Baiser qui redonne du courage.

* Baiser qui faif tomber la colére.

¢ Compulsions. Embrasser un enfant qui sest fait mal.
Réaliser un baume pour une blessure.

1 — MAQUILLAGE (FE BEL)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

o Légére modification de I'apparence (personne, animal,
plante, objet).

* Découvrir quand et dans quel but un objet a été¢ modific.

* Voir ce qui se cache derriére une fausse apparence (dégui-
sement, comédie, maquil[age).

* Compulsions. Sembellir en se maquillant. Enlaidir
quelqu’un en le maquillant.

1 — (Ew. D’ErzULIE (ZYE EZIL1)
Portée : Vue ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Assurance de la prostituée.
* Vision des émotions.
* Vision de la plénitude sexuelle.

¢ Compulsions. Parler avec une personne jusqu'a com-
prendre ses problémes dans toute leur complexité. Ra-
coler.

1 — Sous LES JUPONS (ANBA LE JIP)
Portée : Ici ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.

* Visions.
e Cache gigantesque pour tout objet ou personne.
o Attraction irrésistible du regard de I'autre sexe.
* Confiance et réassurance des enfants.
* Retour a l'enfance.

* Compulsions. Remonter les jupons d’'une femme.
Rassurer un enfant terrorisé. Infantiliser un adulte.

2 — DANSE HYPNOTIQUE (DANS FASINE)
Portée : Ici ; Cible : Eux ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Danse qui captive l'attention.
* Danse d’une lascivité extréme.
* Invitation a la danse.

* Compulsions. Rendre une personne folle de désir en
dansant. Danser devant une assemblée. Captiver I'at-
tention de quelquun.

2 — IMPUISSANCE (IMPISANS)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 mois ou Permanent.
e Visions.

* Impuissance sexuelle.
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* Guérison de I'impuissance sexuelle.
* Sentiment d’incapacité a remplir une tiche.
* Confiance insoupgonnée.

* Compulsions. Convaincre quelquun qu’il n'arrivera
pas 4 accomplir une tiche quil pourrait accomplir, ou
inverse. Susciter I'impuissance ou la frigidité lors de
lacte sexuel.

2 — JOLIE CAMELOTE (BEL FATRA)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 mois.
* Visions.
* Faire passer un bijou pour de la vulgaire camelote.
e Transforme des bijoux laids en jolis bijoux.
e Fait paraitre belle une femme laide.
* Fait paraitre vulgaire une femme belle.

* Compulsions. Vendre de la camelote. Vendre un bijou
magnifique comme s’il ne valait rien. Révéler la beauté
d’une femme au physique quelconque.

2 — MALADIES VENERIENNES (MALADI SEKS)
Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : Permanent.
* Visions.

* Guérison d’une maladie vénérienne.

* Rend sympathique.
* Suscite lamour.
o Aide aux Tests de Compétence sous Charisme.

* Pousse a dire des paroles peu aimables.

3 — ATTRAITS/ATTRACTION (ATIRE)
Portée : Vue/Ouie/Voix ; Cible : Vous ; Durée : 1 semaine.
* Visions.
o Subtile attraction entre deux étres complémentaires.
 Attrait pour une coape’mz‘ion entre deux groupes.
* Attraction entre deux objets.
* Attirer physiquement quelque chose ou quelgu’un vers soi.

* Rend invisibles les artifices qui font d’une personne, d’un
événement ou d’un objet quelque chose d’attrayant.

o Mise en valeur de ces artifices.

o Améliore l'apparence.

* Montre les inclinations des gens.

* Donne un apercu de la nudité de quelgu’un.

* Compulsions. Dénuder quelquun en public sans
son accord. Trouver un aimant naturel. Découvrir un
amour ou une amitié caché(e).

= V : VOIES ET POUVOIRS

3 — Desirs (ANVI)

Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 1 semaine.

» Transmission d une maladie vénérienne.

&
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e Lance une rumeur sur une personne, supposée étre affec-
tée par une maladie vénérienne.

)

e Visions.
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. ) o Génere de subtils désirs.
* Compulsions. Copuler avec un malade contagieux.

Boire le sang d’un malade contagieux. Ruiner la répu-
tation d’une femme du monde.

o Ewxacerbe ou réfréne des désirs existants.
* Devenir la cible des désirs des personnes proches.

o Voir les désirs des personnes et vers qui ils se portent.
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2 — PULSIONS ANIMALES (ENKOURAJE
* Compulsions. Couper net les désirs d'une personne

ZANNIMO .
)_ ) ) pour une autre. Générer une débauche de désir.
Portée : Ici ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.

* Visions. 3 — REFLETS (JWET LIMYE)

Portée : La-bas ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.

* Visions.

o Exacerbation ou inhibition de la fuite.

e Exacerbation ou inhibition de I'agression.

* Exacerbation ou inhibition de la prédation. * Altération, création ou destruction de reflets.

* Irrésistible pulsion de voir son propre reflet encore et en-
core, de peur que son apparence c/aange.

» Exacerbation ou inhibition de la soumission.

o Exacerbation ou inhibition de I'instinct maternel.

. s e . . o Pile reflet (comparaison dénigrant une personne).
* Exacerbation ou inbibition de instinct de reproduction. effet (comp 8 2 )

o Peut voir partout autour de soi grice aux reflets envi-

* Compulsions. Laisser libre cours a ses pulsions ani-
ronnants.

males. Convaincre quelqu’un d’agir a lencontre de ses

pulsions. * Permet de ressembler i une personne de loin (il y a comme

un air de famille).

3 — AmABLE (JANT l) * Avoir une vague idée de ce que les gens pensent.

Portée : La ; Cible : Toi ; Durée : 1 mois.

e Visions. o

* Reflets éblouissants sur la mer.

Compulsions. Peindre un portrait déformé mais sai-
* Donne du charme (& un lieu, une personne, un objet, un sissant de ressemblance.

événement).
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3 — RUMEURS (CHUICHUL)

Portée : Voix/Quie ; Cible : Lui ; Durée : 1 mois.
* Visions.

« Faire taire ou lancer des rumeurs.

« Etre au courant des rumeurs proches.

e Savoir qui a lancé une rumeur.

. , .. .
« Fuire en sorte qu'une personne ne soit jamais au courant
d’une rumeur.

* Compulsions. Lancer un faux bruit nuisant a un
proche. Faire taire une rumeur fondée.

4 — CENTRES D’INTERETS (VLE SAVE)
Portée : La-bas ; Cible : Vous ; Durée : 1 mois.
* Visions.
* Découvre les centres d’intérét d’une personne.
* Créer une angoisse sur un sujet particulier.
* Déplace les centres d’intérét des gens.
e Crée des obsessions ou, au contraire, un manque de mo-
tivation général.
* Compulsions. Réduire 2 néant I'une des passions de
quelqu’un. Susciter une angoisse obsessionnelle.

4 — CEUX QUI SE VENDENT (MOUN K PIYAY
YO)

Portée : Vue/Ouie/Voix ; Cible : Lui ; Durée : 1 semaine.
* Visions.

* Repérer ceux qui se vendent : prostituées, larbins, spa-
dassins, employés corrompus.

o Attirer ceux qui se vendent.

* Manipuler ceux qui se vendent.

* Susciter le dégoiit de se vendre.

* Créer un besoin irrépressible de se vendre.

* Compulsions. Vendre son corps au premier venu.
Faire payer quelqu’un pour un service qu’il n'a pas de-
mandé. Trouver un mari a une prostituée.

4 — IMAGES (1MA))

Portée : La-bas ; Cible : Lui; Durée : 1 cycle.

* Visions.

e Altération, création ou destruction d’images fixes, ou

presque.

o Invisibilité tant quon reste immobile.

* Envoyer des images a une personne.

* Recevoir des visions d’un lieu distant.

* Créer l'illusion d’un double d’une personne ou d’un objet.

* Compulsions. Destruction d'ceuvres d’art figuratives.
Choisir de se cacher dans un moment critique.

4 — LES REVERS DE L’AMOUR (LE REVERSE
LANMOU)

Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 24 h.
* Visions.

* Création, altération ou destruction de possessivité, de ja-
lousie, de colere ou de tromperie.

* Savoir ce qui se cache derriere les émotions feintes.

* Compulsions. Susciter une jalousie poussant a la vio-
lence. Créer une rupture dans un couple.

4 — REPAS SEXUEL (REPA SEKS)

Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 semaine.
* Visions.

* Se sustenter par simple acte sexuel.

* Y trouver des forces, en donner a son partenaire ou
lépuiser (Aide aux Actions nécessitant de la Force ou de
la Résistance).

* Recevoir ou donner un parfait bien-étre.
* Voler une partie des souvenirs du partenaire.

* Compulsions. Tuer son ou sa partenaire a la fin de
lacte sexuel. Le ou la rejeter définitivement une fois le
plaisir pris.

5 — AMOUR (LANMOU)

Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Vous ; Durée : Permanent.

* Visions.

o Création, altération ou destruction de ['amour.

* Visualiser l'amour, sa forme et les liens qui lient les
amoureux.

o Accélération du rythme cardiaque, rougeur, pileur.
* Pousser quelqu’un & mourir ou a se sacrifier par amour.

* Compulsions. Susciter 'amour de son ennemi. Pous-
ser un couple au bord du suicide.

5 — AVENTURES IMMORTELLES (RISK
IMOTEL)

Portée : Li ; Cible : Toi ; Durée - A la discrétion du maitre
de jeu.

* Visions.

* Scelle les émotions pour que leur intensité demeure im-
mortelle.

* Pousse a des folies pour entrer dans I’'Histoire.
* Double les effets de la gloire.

o Sawvoir le détail des relations amoureuses propres a une
personne ou & un lieu.

* Compulsions. Action d’éclat qui entrera dans I'Histoire.
Laisser un souvenir mémorable 2 une communauté.
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5 — CONFIDENCES (MO KONFYANS)
Portée : Ici ; Cible : Lui; Durée : 24 h.

* Visions.
* Force quelqu’'un & confier ses petits secrets.
* Confidences de secrets d Etat sur loreiller.

o Savoir qui est le confident de qui et ce que l'autre fait des
confidences.

* Compulsions. Pousser quelqu’un a avouer ses crimes
sans le forcer. Divulguer des secrets essentiels a l'en-
nemi.

5 — D’AMOUR ET D’EAU FRAICHE (LANMOU
EPL DLO FRE)

Portée : La-bas ; Cible : Lui ; Durée : 1 mois.
* Visions.

« Se sustenter d’amour (non physique) et d'eau fraiche.

o Supprimer completement l'appétit ou le sommeil chez un
amoureux.

* Déclencher une soif d’amour ou une soif tout court.
* Ruiner des amoureux.

* Compulsions. JeGner pendant un mois. S’isoler et
n'adresser la parole a personne pendant une semaine

5 — SOUPIRANTS (VLA LANMOU)
Portée : La ; Cible : Toi ; Durée : 1 mois.
* Visions.
* Quétes d’amour courtois.
* Rendre quelqu’un mélancolique.
o Transformer une relation en un amour impossible, voire
tragique.
* Compulsions. Asservir quelqu'un a ses désirs en re-

fusant d’accéder aux siens. Envoyer sur les roses une
personne puissante et imbue d’elle-méme.

6 — Di1SSOLUTION (FONN)
Portée : Vue/Voix/OQuie ; Cible : Vous ; Durée : 1 semaine.
* Visions.

o Vision d’une corruption, ou incitation & la corruption,
aux meeurs dissolues.

* Vision ou création de tensions au sein d’un groupe ou de
causes de désorganisation.

Dissolution d’une matiere minérale dans un liquide.

» Fin d’une alliance.

Se dissoudre dans ['eau pour voyager avec le courant et
ressortir plus loin.

= V : VOIES ET POUVOIRS

entiére. * Compulsions. Mettre un terme a une alliance. Désor-
ganiser sa communauté a2 un moment critique.
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’ 5 — DOMINATION DU MALE (MAL KOMANN)
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6 — ESCLAVES DE SES DESIRS (VIKTIM LI
KONWATIS)

Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : 1 semaine.

e Visions.

« Contréler un homme avec qui on a couché. Portée : La-bas ; Cible : Vous ; Durée : 1 semaine.

. N . . .. Y 1c1
o Conférer a son partenaire une attitude ou une capacité Visions.
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dominatrice (Compétences de commandement) ou de la

Joree.
* Régler les rapports de force dans un couple.

o Ajoute un esclave a son harem : tant quon ne le satisfait
pas, il fera tout ce quon lui demande.

* Rend une personne esclave de ses pulsions et de ses dé-
sirs, ou d’une pulsion ou d’un désir en particulier : elle ne

s Imposer [obéissance & un membre du sexe opposé.
pense et nagit quen fonction de ca.

¢ Compulsions. Instaurer une domination a long terme
avec un membre du sexe opposé. Dompter temporaire-
ment celui qui se considére comme indomptable.

* Compulsions. Frustrer quelqu’un sans cesse tout en
trouvant moyen de le faire revenir. S'abandonner 4 un
désir fou quelles quen soient les conséquences.

5 — REGARD DES AUTRES (LOT GADE)
Portée : Vue ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.

* Visions.

6 — GRACE CELESTE (LAGRAS SYEL)
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 24 h.

. * Visions.
s Voir par les yeux d’une personne.

o Aide aux Actions nécessitant Adresse ou Charisme.

* Grice parfaite.

* Savoir ce que d’autres ont vu.

o Controler la nature du regard d’autrui.

* Faire exactement ce quon espére de soi.

o Passer complétement inapercu ou étre au centre de at-
tention. * Susciter une admiration béate.

s Changer I'avis d’une personne sur une autre. * Se faire passer pour un membre du grand monde.

* Compulsions. Arriver a faire changer d’avis quelqu'un * Laisser une trace indélébile dans les esprits.

sur une autre personne. Commettre un forfait au mi- s Flotter a quelques centimétres au-dessus du sol.
lieu d’une foule.
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¢ Compulsions. Se comporter avec une grace irrépro-
chable. Briller tout en restant a sa place.

6 — SCANDALES (MOVE KONDUIT)
Portée : La-bas ; Cible : Vous ; Durée : 1 semaine.
* Visions.
. Ez‘azgﬁ un scandale.
* Fait éclater un scandale.

* Voit les scandales passés ou en cours de préparation, asso-
ciés a une personne, un lieu ou un objer.

* Découvrir en quoi une rumeur peut ruiner la réputation
ou la fortune de quelqu’un.

* Compulsions. Répandre des bruits faux et nuisibles
sur un ami. Générer scandale sur scandale.

7 — ADORABLE CREATURE (BEL KREYAT)
Portée : Ici ; Cible : Eux ; Durée : 24 h.

* Visions.
* Si adorable quon ne peut que l'adorer.

* On lui pardonne tout (sauf le meurtre de sang-froid) et
on ne peut lui vouloir du mal.

* Sans se mettre a son service, on lui rend la vie la plus

agréable possible.

* Voit a quoi ressemble la plus exquise des créatures aux
yeux d’une personne et peut paraitre comme telle.

* Compulsions. Réussir a blesser profondément et a se
faire pardonner. Sexposer sans se défendre aux coups
en espérant jouer de son charme.

7 — CHERL DES LWAS (LWAS PRAN SWEN)
Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 1 cycle.

* Visions.
* Protection contre tout ce qui pourrait faire du mal i une

femme : physiquement, psychologiquement et sentimen-
talement.

* Jalousie envers plus chanceux.
* Compréhension instinctive des lois naturelles (méca-
nique, physique, biologie).
* Compulsions. Avancer au hasard dans le danger. Faire
courir des bruits sur sa chance suscitant une forte jalousie.

7 — ORGIE (ANPIL MANJE)
Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Déclenche une orgie de nourriture, de vin ou de sexe selon
le désir de la mambo. Sarréte a l'aube suivante.

« Frénésie sanguinaire au ceeur du combat (double les effets
de I'Infamie).
o Amnésie de l'alcoolique.

* Compulsions. S’adonner 2 des orgies. Massacrer sans
raison ses ennemis jusqu’au dernier.

8 — COLERE DES LWAS (KOLE LWAS)

Portée : La ; Cible : Lui ; Durée : 1 mois.

Erzulie est aimée de tous les lwas. Encourir sa colére,
Clest encourir la colére des autres...

Visions.

* Ceux qui sen prennent directement ou indirectement i
la mambo seront la cible de la colere des lwas jusqu’a ex-
piation.

* Déclenche la colere des lwas sur une personne.

* Compulsions. S’acharner sans raison sur une per-
sonne 4 son insu, pendant des mois, pour lui rendre la
vie dure.

8 — ENFANTEMENT (BAY)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : Permanent.
* Visions.

* Rend une femme enceinte (choix du temps restant avant
Daccouchement).

* Protection de la femme enceinte.
o Accouchement sans encombre.

« Apres un acte sexuel : met au monde une créature bénie
d’Erzulie, qui grandit en quelques semaines jusqu'a l'dge
apparent de 16 ans, puis vieillit trois fois moins vite quun
étre humain. Son Charisme, son Expression, son Adresse,
son Adaptabilité et son Pouvoir sont juste supérieurs i ceux
de sa mére et de son pére, et ses Compétences sont équiva-
lentes aux meilleures de celles de chacun de ses parents. Elle
peut aider la mambo en toutes circonstances.

* Attacher lenfant d’Erzulie au service de son pére.

* Compulsions. Concevoir un enfant, qui pourra étre
l'enfant d’Erzulie.

8 — L’AMOUR EST AVEUGLE (LANMOU AVEG)
Portée : Vue ; Cible : Lui ; Durée : Permanent.
* Visions.
* Crée un amour, méme impossible.
* Rend un amoureux aveugle.
* Pousse un amoureux & faire des folies.
* Rend un aveugle ou un borgne amoureux.

o Explique une stupidité ou un crime par l'amour et ob-
tient ainsi le pardon.

* Prendre quelgu’un pour son conjoint.

* Compulsions. Crever les yeux d’un couple d’amou-
reux. Passer la nuit avec quelqu’un en se faisant passer
pour son conjoint.

9 — CATACLYSME SOCIAL (DESAS NAN LA
SOSYETE)
Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 1 mois.
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* Visions.
* Réwvolution.
* Décadence.
* Désorganisation.
* Ruine économique.
» Meeurs atroces.

¢ Compulsions. Créer une désorganisation majeure
dans la garde d’un fort. Ouvrir et défendre un bordel
dans une petite ville de puritains. Pousser un équipage
pirate 4 la scission.

9 — MORTELLE BEAUTE (MOTEL BEL)
Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : Permanent.
* Visions.

* Tue a volonté toute personne a qui le houngan/la mambo

Plait.

o Fane la beauté.

* Rend le teint cadavérique et effrayant.
* Beauté non soumise aux ravages du temps.

* Compulsions. Tuer un étre de beauté extréme et l'em-
baumer. Immortaliser la beauté d’un lieu ou d’'une per-
sonne par une ceuvre d’art.

10 — VoL pu C®UR (VOLE KE)
Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : Permanent.
e Visions.

e Conserve le ceeur de son partenaire sexuel et peut | utili-
ser de nombreuses fagons différentes : maitriser a chaque
instant toutes ses émotions, le tuer, ou le fmmformer en
une sorte de machine sans émotions. En retour, la per-
sonne a qui on aura Volé le ceur se sentira proche de la
maitresse de ses émotions sans savoir pourquoi, et ne fem
rien pour récupérer le ceeur gu’el[e ne sait pas avoir perdu.

o Peut senvoler lorsquelle ressent réellement des émotions
legeres.
* Compulsions. Mettre dans un bocal le cceur d'un
amant passionné.

Lhumeur taquine de Baron Samedi, croque-
mort a l'ironie et 2 'humour douteux, rassure les
esclaves sur la mort, qui s’'intégre bien dans la vie
des adeptes du vaudou. Les morts ont une fonc-
tion essentielle, car ils sont les ambassadeurs des vi-

vants aupres des Iwas, au méme titre que les houngans.
La Voie des Guédés permet d’appréhender tout ce qui
tourne autour de la mort, mais aussi de lancer des malé-
dictions, ou de lever celles-ci. Vous y trouverez les objets
de pouvoirs protecteurs (les « gads ») ou bien vengeurs
(les poupées vaudoues).

1 — CAUCHEMARS (MOVE REV)

Portée : La-bas ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.

. Visions.
*Donne des cauchemars atroces et récurrents, dont le sujet
peut étre choisi.

* Guérir une personne de ses cauchemars.

* Impose a sa victime la vision de la créature de ses pires
cauchemars.

* Compulsions. Dessiner l'objet d'un
de ses cauchemars.

1 — MAARQUES DE LA MORT
(MAK LA 1LANMO)
Portée : Ici ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.
Les personnes dont le fa (destin) est
de mourir bientdt portent sur elles des
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marques de mort : peau cadavérique, mauvaise odeur,
yeux vitreux.

e Visions.
o Voir les signes d’un fa funeste.
* Donne une peau cadavérique.
* Donne une mauvaise haleine ou odeur de pourriture.
* Donne les yeux vitreux.

* Compulsions. Trouver un étre particulierement chan-
ceux ou portant la guigne.

1 — TALISMAN (SLY MAJIK)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 semaine.

Le bokor (sorcier) peut tracer un talisman sur un bout de
papier, sur un mur, un vétement ou du bois. Chaque talisman,
qui décrit comme un vévé (dessin au sol) les attributs des lwas,
facilite certaines actions dans certaines circonstances.

* Visions.
e Talisman de chance.
o Talisman de succes.
* Talisman de protection contre le mauvais eil.
* Talisman de force virile.
* Talisman de courage.
e Talisman de santé.

* Compulsions. Dessiner un vévé avant quun événe-
ment en rapport avec le lwa se manifeste. S’attacher a
un objet sans valeur.

2 — (EnL DU SORCIER (ZYE BOKO)
Portée : La-bas ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Donne le mauvais il (malchance).

o Analyser un maléfice et trouver le pouvoir permettant
de l'annuler.

* Percevoir la magie dorigine humaine autour de lui.

* En se concentrant sur un maléfice existant, peut voir par
les yeux de celui qui 'a envoye.

* Donne au responsable d’un maléfice une atroce douleur
oculaire.

* Faire grossir [eil d’'un prétre proche.

* Compulsions. Froncer les sourcils toute la journée, en
faisant mine de jeter le mauvais ceil.

2 — PELE (TOUTOUNI)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : Permanent.
e Visions.

o Fait tomber les poils, la peau, les ongles, les dents et les
cheveux.

o Fait tomber les feuilles d’un arbre.

o Fauche les herbes et arbustes.
* Les fait repousser s’ils sont tombés du fait d’un maléfice
ou de l'age.
* Compulsions. Se raser les cheveux. Arracher les che-
veux de quelqu’un.

2 — PEUR DE LA MORT (LAPL LANMO)
Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.
e Visions.

* Donne une insoutenable peur de mourir, qui Jait éviter
tout risque, mais nempéche pas de se battre si acculé.

» Rend extrémement téméraire, avec méme une attraction
pour le danger (marche le long d’une falaise).

* Donne un courage infaillible.
* Rend timoré.

* Fait voir dans les yeux du houngan /de la mambo une
vision effrayante de la mort.

* Compulsions. Donner des angoisses nocturnes répé-
tées 4 un enfant. Se faire passer pour un mort-vivant.

3 — GARDE MALADE (GAD MALAD)
Portée - Ici ; Cible : Vous ; Durée : 1 semaine.
* Visions.

* Blogue la maladie, apaise le malade et le protége contre
toute tentative d attenter i sa vie tant qu'il reste couche.

o Méme chose avec un blessé.
* Rend une personne non contagieuse.
* Confeére une immunité a la maladie.

* Empéche les personnes malades de s’approcher, quelle que
soit la nature et la gravité de leur maladie.

¢ Compulsions. Soccuper d’'un malade avec attention.
Se promener parmi des malades atteints d’'une maladie
épidémique bénigne.

3 — IMPRECATIONS (MOVE MO, MOVE VLE)
Portée : La-bas ; Cible : Toi ; Durée : 1 semaine.

* Visions.

* Sait lorsque des maléfices sont en train détre lancés
contre quelqu’un qu’il connait.

* Pousse sa proie a lancer des imprécations contre tout le monde.

* Lance une petite malédiction qui nest valable que tant
que sa cible y croit (autosuggestion).

* Compulsions. Maudire une personne et étudier sa ré-
action a long terme. Pousser une personne a souhaiter
du mal a une autre.

3 — REVES PREMONITOIRES (REV AVNI)
Portée : La-bas ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.

* Visions.
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* Fait des réves permettant d éclairer le passé.

* Fait des réves permettant de prédire I'avenir.

o Terrifie sa proie par des réves quelle croit prémonitoires.
* Donne & sa proie des réves quelle croit prémonitoires.

* Compulsions. Enquéter pour vérifier si un réve contient
des fragments de vérité. Expliquer le réve de quelquun
comme s'il sagissait d’'une vision prophétique.

3 — VISION DE L’AU-DELA (VISYON LOTBO)
Portée : Vue ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.

* Visions.

* Donne un apercu (effrayant ou apaisant) de sa prochaine
vie.

o Permet de voir les lwas a leuvre dans le monde lors
d’une hallucination (conversion possible de la cible au
vaudou).

* Fait voir des morts et des esprits partout.
* Permet de voir ce que voit un mort particulier.

* Compulsions. Disséquer un corps. Arracher les yeux
d’un mort et fabriquer un masque avec.

4 — ATROCE TRANSFORMATION (TERIFYAN
CHANJ)

e Visions.

* Offre un présent pour apaiser un mort et le protéger de
[état de zombie.

o Consomme la chair des morts pour acquérir leurs qualités.
* Manger de la viande avariée sans risques.
* Pousse la proie a devenir nécrophage, a ses risques et périls.

* Compulsions. Manger de la viande humaine crue.
Manger de la viande avariée.

4 — MARQUE DU DAMNE (MAK MOD1)
Portée : Vue ; Cible : Lui ; Durée : 24 b ou 1 mois.
* Visions.
* Voit une marque indiquant celui qui a tué ou va tuer.

* Marque un assassin ou quelqu'un qui a commis des hor-
reurs de fagon a ce que chacun sache ce qu’il est.

* En touchant un mort, marque celui qui | ‘a tué pour en-
suite le retrouver.

o Attire la colére des lwas sur une personne disposant d’une
marque de naissance.

* Compulsions. Retrouver un meurtrier. Se marquer la
peau au fer rouge.

4 — OBJETS MEURTRIERS (BAGAY TIYE)

= V : VOIES ET POUVOIRS

Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : Permanent. Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.

* Visions.
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Voies du Vaudou -

o Un membre, le visage ou le dos de la proie se transfor-
ment en quelque chose d’horrible et d’incapacitant.

o Fait pousser des tentacules préhensibles ou une carapace
horrible.

s La cible se prend pour une créature quelle juge répugnante.
* Reéversion d’'une atroce déformation, méme congénitale.

* Compulsions. Défigurer une personne ou le portrait
de quelqu’un. Faire croire 4 une personne quelle est
difforme.

4 — STATUETTE GARDIENNE (GAD, BAKA)
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Permanent.

Le houngan/la mambo est désormais en mesure de
créer un gad, ou baka (statuette tres laide), qui doit étre
donné a une personne. Le gad proteége la personne du
mieux qu’il peut, mais ne peut changer son destin. Si la
personne agit mal (péchés), le gad se retourne contre elle.

* Visions.
* Protection du possesseur du gad.
 Fuit se retourner un gad contre son possesseur.

* Compulsions. Sculpter une statuette décrivant la
créature d’un de ses cauchemars.

4 — MANGER LES MORTS (MANGE LE MO)
Portée - Ici ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.

o Rend un objet dangereux en lui conférant des intentions
] g
propres et meurtriéres.

o Sait si un objet a servi & tuer (vision instantanée et floue
du meurtre).

* En touchant un mort, marque [ objet qui a servi a le tuer.
* Pousse une personne a la maladresse avec les objets dangereux.

* Compulsions. Sentailler la chair avec un objet anodin.
Poser une marque sur un objet qui a tué quelquun.

5 — BOURREAU (MOUN MALMANNEN)
Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.
* Visions.
o Enléve les remords du meurtrier ou lui en donne.
* Pousse sa proie a tuer une personne particuliere.
* Fait revivre a sa proie tous les meurtres quelle a commis.

* Fait voir a sa proie la personne qui la tuera... ou le lui
fait croire.

* Fait passer une personne pour un bourreau (tyran, bour-
reau des ceeurs, assassin froid ou .radigue).

* Compulsions. Fait passer quelqu'un pour un infime
bourreau. Discussion avec un bourreau officiel.
5 — CONSCIENCE DU ZOMBIE (KONSYANS ZONBI)

Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 semaine.
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e Visions.

* Rend au zombie sa conscience, afin qu’il soit libéré et
sattaque a son maitre.

o Fuit retourner un zombie mort a sa tombe.

o Engourdit l'esprit d’une personne pour quelle agisse dans
un état second et ensuite ne se rappelle plus rien.

* Transforme quelqu’un en un tueur froid et désordonné.

* Compulsions. Ingérer le poison psychotrope produit
par le tétrodon, un poisson exotique 4 quatre dents.

5 — CONSPIRATION (KONPLO)
Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 1 semaine.

* Visions.
* Fait apparaitre les conspirations.
s Trouve les alliés idéaux pour accomplir sa conspiration.
* Fait croire a sa proie quelle est la cible d’une conspiration.
* Pousse a la conspiration.

* Compulsions. Conspirer au sein de sa communauté.
Accuser un conspirateur.

5 — GRIFFES DE LA MORT (GRIF LANMO)
Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : 24 b.
* Visions.

o Prédateur de la nuit. Se métamorphose en un prédateur
griffu, silencieux et rapide, a qui boire du sang donne une
Jforce extréme.

* Rendre la nuit extrémement dangereuse a l'extérieur des
habitations.

* Faire mourir quelqu’un qui dort.
* Affecter quelqu’un de la maladie du sommeil.

o Arracher un mourant aux griffes de la mort (cest-a-dire
le sauwver).

* Compulsions. Errer dans un village ou les rues d’une
ville et vider de son sang le premier venu. Préparer des
embuscades nocturnes.

5 — Voix DES MORTS (VWA LE MO)
Portée : Ici ; Cible : Lui; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Pose des questions aux morts.
* Les morts semblent parler pour effrayer les vivants.
* La cible est la seule a croire entendre les morts parler.
* Mutisme.
* Mort sociale.

* Compulsions. Imiter la voix des morts et effrayer ses
interlocuteurs. Accomplir de fagon posthume la der-
niére volonté d’'un mourant.

6 — AIGUILLON DE LA DOULEUR (PIKI DOULE)
Portée : La ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.

* Visions.

* Douleur atroce mais éphémére.

* Stimulation par la douleur (inversion des malus de douleur).
* Transpercer de mille petites piques.

* Savoir quelle est la cause d’une douleur.

» Masochisme.

* Compulsions. Se transpercer la peau de dizaines d’ai-
guilles. Essayer de trouver du plaisir dans la douleur.

6 — FLETRISSURE (FENNEN)
Portée : Vue/Voix ; Cible : Lui ; Durée : 1 semaine.
* Visions.
* Donne un aspect vieux et flétri.
* Racornit un membre, un tronc ou des feuilles.
* Diminue les capacités mentales ou sentimentales.
* Fait ressortir tous les éléments négatifs du passé.
* Transformation par intermittence en un double mauvais.

* Compulsions. Agir de facon odieuse de maniére im-
prédictible. Faire dépérir une plante.

6 — POUPEE VAUDOUE (POUPE VAUDOU)

Portée : Toucher (Réalisation...) ou La ; Cible : Moi ou
Toi ; Durée : Permanent (Réalisation...) ou 1 cycle.

Le houngan/la mambo sait désormais comment créer
une poupée vaudoue incorporant des morceaux du corps
de la victime pour rendre les maléfices permanents, ce
qui nécessite un rituel ou une transe pour les attacher a
la poupée. Chaque maléfice est représenté par une piqire
dans une zone déterminée, le maléfice restant actif tant
que laiguille est enfoncée.

e Visions.

* Réalisation d’une poupée vaudou (Toucher/Permanent).
* Localisation d’'une de ses propres poupées vaudoues.

* Compulsions. Créer une poupée de chiffon a 'image
de quelqu’un en assemblant des parties du corps faites
de morceaux de chiffon, d’herbes séchées, dongles,
quelques cheveux et de I'urine. Envoyer un maléfice a
quelqu’un de fagon répétitive.

6 — POURRISSEMENT (POURITL)

Portée : Vue/Voix ; Cible : Lui ; Durée : 1 semaine.

* Visions.

s Fait pourrir lentement un étre vivant, ou bien rapide-
ment de la nourriture ou de [ eau.

* Donne la sensation irraisonnée de pourrir.
» Arréte le pourrissement, notamment la gangréne.

* Mesure un état de décomposition.
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¢ Compulsions. Garder sur soi de la viande jusqu'a ce * La proie pense avoir tout son temps.
queelle soit au dernier stade de la pourriture. Disséquer

* Ralentit les mouvements et la pensée de la cible.
un membre gangrené.

* Compulsions. Rester une journée et une nuit debout
6 — TUEUR DES OMBRES (ASASEN LONBRAJ) sans bouger un cil. Apprendre le nom des étoiles.
Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : 24 b ou Permanent & — DEFAITE (BAT)

(Création d'un zombie). Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 24 h.

* Visions. . .
* Visions.

o Création d’un zombie. A e
o Défaite personnelle ou militaire.

o La proie est attaquée par son ombre. . . . . ..
? quee p o Traumatisme psychologique suite a une défaite minime.

o Peur irraisonnée des ombres. .. . e ..
* Sensation irraisonnée de défaite ou de victoire proche ou

.. , .
o Invisible dans [obscurité. passée.
* Compulsions. Faire boire du venin de tétrodon 4 une

personne (elle agira comme un zombie). Donner a une

personne la peur des ombres.

* Déstructuration d’un objet composé.

¢ Compulsions. Démonter un objet complexe et énorme,
comme un petit navire, piece par piece. (Euvrer pour la

7 — C®UR SEC (KE SEK) défaite militaire de son groupe.
Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : 1 semaine. 8 — BANNISSEMENT (BANN l)
* Visions. Portée : La-bas ; Cible : Toi ; Durée : 1 année.

o Desséche le caeur et les organes abdominaux de sa victime. o Visions.
N . N 7 -
Donne a la proie ou a ceux qui lentourent la sensation * Empéche une catégorie de choses ou de personnes d entrer

,
quelle est sans caeur. dans le lieu consacré.

* Eradique tout sentiment. * Bannit la proie d’un territoire.

= V : VOIES ET POUVOIRS

* Le coeur ne semble plus battre.
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! * Fait braler un ceeur dans sa main de fagon terrifiante. * Destruction de zombie et répulsion de loup-garou.
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* Compulsions. Faire sécher un coeur humain. Pousser o Compulsions. Chasser définitivement un proche. Dé-

§ quelqu’un 2 agir froidement. truire un zombie.
S 7-H
EN — HANTISE (KOTE RETE) 8 — VICTOIRE DANS LA MORT (VICTWA NAN
S Portée : La ; Cible : Toi ; Durée : Permanent. LANMO)
o
N * Visions. Portée : La ; Cible : Nous ; Durée : 1 semaine.
o Attache i un lieu ou un objet une aura négative, qui ins- o Visions.
prre la peur. o Les hommes continuent a se battre, méme morts, jusqu’a
.. . . . . . Jusq
* Rend un lieu vivant et lui confeére des intentions hostiles. la fin du combat.
* Donne des obsessions et hallucinations morbides. « Donne limpression que cest en mourant que l'on trou-
* Inspire le doute. vera la victoire.
* Donne a un objet, voire & un navire, une volonté propre. * Incite a se soumettre plutor que de se faire massacrer.
* Compulsions. Faire croire 4 quelqu'un qu'un lieu ou * Conséquences néfastes pour le vainqueur d’une bataille.
un objet est hanté. * Compulsions. Expérimenter une cuisante défaite. Se

7 — SENSATION D’ETERNITE (SANTI DEYO rendre alors quon était en train de gagner.

FEN) 9 — CIBLE DU DESTIN (FA VIZE)
Portée : La-bas ; Cible : Lui ; Durée : 1 mois. Portée : Vue/Voix ; Cible : Lui ; Durée : Permanent.
* Visions. * Visions.
o Le temps semble sarréter : le prétre peut réfléchir, mais * Change le fa (destin) de la proie en un destin néfaste.
pas agir. * Transforme en porteur de poisse contagicux.
s Force la proie a revivre éternellement un événement o Echecs répétés pour toute action jugée importante.

éprouvant. . . . 5
? * Connaitre les grandes lignes du destin de quelgu’un.

* Donne l'impression détre mort ou immortel.
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¢ Compulsions. Apprendre 2 lire dans la main. Modi-
fier de fagon durable le destin de quelqu’un.

9 — TERRE DE NON—MORT (TE ZONBI)
Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Les morts sortent de leurs tombes.
* On ne meurt plus dans le lieu désigné (peut devenir dé-
Jfenitif si un gad est déposé).
e Les morts se relevent sous forme de zombies au service
du bokor.
e Luxuriance de la végétation et de la faune.

* Compulsions. Animer un cadavre comme une ma-
rionnette. Déterrer tous les morts d’un cimetiére et les
disposer dans des postures macabres.

10 — LourP—GAROU (LOUGAWOU)
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Permanent.

Le houngan/la mambo est définitivement changé(e).
II/Elle devient la nuit un loup-garou, ne craignant que
le feu et les métaux précieux, se nourrissant du sang des
vivants, et entouré(e) de zombies. Le jour, il ou elle rede-
vient un(e) simple mortel(le).

* Visions.
* Vivre comme un loup-garou.
* Acces la nuit a tout pouvoir de la Voie des Guédeés.

¢ Compulsions. Ne se nourrir que de sang humain bien
chaud et bien vivant. Manger les organes vitaux des
morts (foie, cceur, cerveau).

Les pouvoirs de Papa Legba sont énormes et extréme-
ment variés. En effet, Papa Legba représente la force, la
vieillesse, lentraide, la barriére qui sépare du monde in-
visible, les esprits, la possession, la protection des habita-
tions et des croisées des chemins, 'imitation, 'adaptation.
Papa Legba est aussi le détenteur du savoir permettant de
réaliser des objets de pouvoir permanents utiles, comme
les wangas et les paquets-kongo. Mais avant tout, Papa
Legba est le tricheur, celui qui sait se jouer du destin.

1 — Cour DE POUCE (Tl ED)
Portée : Ici ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Déséquilibre.
* Chute de quelgu’un de déséquilibre.
* Petite aide dans les moments difficiles.
* Requérir de l'aide d’un allié proche.

¢ Compulsions. Aider un démuni. Pousser quelqu’un
dans le vide.

1 — POSSESSION (POSSEDE)
Portée : Vue/Voix/Quie ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Sait a qui appartient un objet ou un esclave.
* Voit lesprit a [origine de la possession d’une personne.
* La victime se sent possédee.
* Extirpe lesprit qui posséde une personne.
* Possession forcée d’une personne par un lwa.

* Compulsions. Convaincre une personne quelle est pos-
sédée. Assister a la possession d’un autre vaudouisant.

1 — Us ET COUTUMES (SELON LIZA))
Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Sait comment se comporter au sein d’une culture inconnue.
* Sait rattraper un viol des coutumes d’autrui.
* Modifier les us et coutumes d’une personne.
° Interpréte des actions au travers des coutumes des acteurs.

* Compulsions. Simprégner d’une culture et d’un
mode de vie alors inconnus. Assister 2 une anicroche
due 2 un choc de cultures.

1 — VENEZ LWAS (VINL LWAS) /
PARTEZ LWAS (PATL LWAS)
Portée : Ici ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Accélération de la venue des lwas (ne pas faire les rites
pénalise deux fois moins).

* Bénit une personne du don détre possédée.

* Stoppe une possession vaudoue.

* Invite les lwas & venir et & réagir a une situation.

* Commet un léger sacrilége sans étre puni par les lwas.

* Compulsions. Initier quelquun au rite vaudou de
possession. Bacler un rituel pour aller vite sans raison.

2 — ALARME (SOU KIVLV)

Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.
* Visions.

* Prévention de la venue d’un danger potentiel.

* Pressent ou fait pressentir la venue d’un danger immi-
nent, véritable ou faux.

o Illusion sonore violente, douloureuse et assourdissante.
* Rend anxieux.
* Mobilisation générale face a un danger.

* Compulsions. Prévenir d'un danger. Ne pas se soucier
d’un danger quon sait présent.
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2 — MENSONGES ET TRICHERIES (MANTIL EPI
TOMPE)

Portée : Ici ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Ment effrontément sans se faire prendre.

o Sent quand quelqu’un ment.

* Sait tricher au jeu.

* Sent quand quelqu’un triche.

« Légére modification du fa (destin).

* Compulsions. Mensonge éhonté. Tricher avec des
personnes violentes.

2 — PAQUET—KONGO (PAKET KONGO)
Portée : Personnelle ; Cible : Toi ; Durée : Permanent.

Le houngan/la mambo sait désormais réaliser des
paquets-kongo. Cette poupée de chiffon contenant des
herbes aromatiques crée une Affinité entre la personne
représentée (la cible du pouvoir) et n'importe quelle Voie
du vaudou. Clest bien entendu le prétre qui bénéficie de
cette Affinité (+1c). Cependant, il ne peut utiliser le pa-
quet-kongo que pour affecter positivement la cible.

* Visions.

* Réaliser un paquet-kongo.

* Compulsions. Réaliser une poupée de chiffon trés
ressemblante d’'une personne. Accéder au divin apres
avoir péché.

2 — PRESSENTIMENTS (SANTL AVNI)

Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.

* Visions.

* Pressent vaguement un événement.

* Confirme si un événement précis est sur le point de se
produire.

* Donne de faux pressentiments.
* Devine les émotions.

* Compulsions. Prédire un événement. Agir d’instinct
sans jamais réfléchir pendant une journée.

3 — ENTRE DEUX TERRES (ANT DE TE)
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : 24 h.

* Visions.
e Peut senfoncer dans la terre jusqu'au cou.
o Peut savoir si, au-dessous de lui, existe une cavité.

s En se mettant une motte de terre sur la téte, peut voyager
«entre deux terres » et étre a l'abri de tout effet magique ;
en revanche, ne peut pas utiliser de pouvoirs pendant ce
temps-la.
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¢ Compulsions. Avancer camouflé dans la jungle. Pro-
téger pendant une journée lintérieur d’'un cercle de
lintrusion de quiconque.

3 — Outuws (zouTl)
Portée : La ; Cible : Moi ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Confection rapide d outils.
* Comprend des mécanismes complexes.
» Connait les outils dont il a besoin.
 Trouve les outils dont il a besoin.
* Savoir qui utilise qui.
* Compulsions. Réaliser sans outil une opération qui

en nécessite un. Observer une personne privée de ses
outils de travail.

3 — VOL DU VISAGE (VOLE FIGL)
Portée : La ; Cible : Lui ; Durée : 24 .
* Visions.
e Personne ne reconnait plus la victime.
* Remplace son visage par celui d’un autre.
* Transmet a distance I'image du visage de la victime.
. Ec/mnge des visages.
* Visage lisse sans aucun trait remarquable.
* Plus de bouche, ni nez, ni joues, ni yeux, ni sourcils.

e Compulsions. Se faire passer avec succés pour
) M . ). B .
quelqu’'un d’autre. Maquiller quelqu’un 4 son insu.

4 — BATON DU VIEILLARD (BATON VIE
MOUN)

Portée : Vue/Voix/OQuie ; Cible : Lui ; Durée : 24 b ou Per-
manent.

* Visions.
* Baton permettant de marcher vite et loin.
e Victime obligée d’utiliser un baton pour se déplacer.
* Baton multi-usage.
o Sait de qui a besoin une personne.

* Compulsions. Prendre son biton 2 un vieillard. Se
casser la jambe.

4 — MAINS AUTONOMES (MEN DEPLASE
TOUT SEL)

Portée : Vue/Voix/Quie ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
¢ Visions.

* Les mains obéissent, mais accomplissent leur tiche sans
lattention du prétre.

* Mouvement et contréle des mains coupées.

» Contréle des mains de la victime.

e Les mains de la victime lui jouent des tours pendables.

* Compulsions. Apprendre a exécuter une tiche diffé-
rente avec chaque main. Pousser insidieusement 2 la
maladresse.

4 — RECONNAISSANCE (REKONESANS)
Portée : Vue/Voix/Quie ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Sait qui est la cible.
* Connait ce qui est connu de la victime.

* Reconnaissance d’une plante, de la_fonction d’un objet,
efc.

* Gratitude pour ses actes.
* Est écouté et respect?.

¢ Compulsions. Enquéter sur I'identité d’une personne
quelconque et inconnue. Gagner de la reconnaissance
pour ses actes. Apprendre les vertus des plantes.

4 — VOIR LA BARRIERE (VOI LA BAYE)
Portée : La-bas ; Cible : Moi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

 Trouve un lieu aussi propice a la cérémonie que le

hounfor.
* Voit les obstacles physiques qui l'attendent.

* Voit les barriéres morales et psychologiques qui limitent

les décisions d’une personne.
* Préwoit les difficultés dans laccomplissement d’une téiche.

* Compulsions. Entrer dans un édifice gardé sans pas-
ser par la porte. Confronter son groupe a un imprévu.

5 — CONTROLE SPIRITUEL (KOMANN LESPRI)
Portée : La ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Controle les actions d’un esprit.
* Voit les relations entre mentor et disciple.
* Attire les disciples.
* Manipulation mentale d’un disciple.

* Compulsions. Etudier le comportement d’un disciple
prés de son maitre. Pousser un de ses disciples 4 la faute.

5 — CouPr DE FORCE (FRAPE FO, RISKE
GWO)
Portée : Ici ; Cible : Toi ; Durée : 2 min ou 1 cycle.
* Visions.
* Incite & une action d¥éclat difficile.
* Incite & agir directement plutot que de facon détournée.
* Force surnaturelle pendant quelques instants.

 Prévision des actions violentes.
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* Coup imparable.
» Crainte envers le colosse.

* Compulsions. Résoudre un probléme par une action
violente. Rouer de coups.

5 — CROISEE DES CHEMINS (KAFOU)
Portée : La-Bas ; Cible : Nous ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Rencontre ou absence de rencontre entre deux groupes.
o Amitié de passage.
* Rencontre houleuse.

* Savoir quelle direction suivre pour atteindre une desti-
nation.

* Savoir qui est passé sur un carrefour.

e Savoir quel chemin a emprunté une personne et ce gu’el[e
est devenue.

* Compulsions. Prendre volontairement une mauvaise
direction et la suivre jusqu'au bout. Suivre une per-
sonne au hasard rencontrée a un carrefour.

5 — Envor (vou)
Portée : Voix ; Cible : Toi ; Durée : 30 min.

* Visions.

* Breéche dans une enceinte ou un fort. Voie deau dans un
navire.

* Agrandissement ou ouverture d’une fenétre.
e Force a donner libre cours a sa volonté.
* Inciter des opprimés a la révolte.

* Compulsions. Ouvrir une voie deau dans un navire.
Briser une porte. Ouvrir une porte malgré le danger.

6 — VOYAGE SPIRITUEL (LESPRI VWAYAJE)
Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Lui ; Durée : 1 mois.

¢ Visions.
* Envoie accomplir une quéte mystique.
* Déplacement hors du corps en tant quesprit invisible.
* Fait croire qu’il a voyage.
* Agrémenter un voyage de traits d esprit.

* Compulsions. Pendant une journée, ne rien faire mais
imaginer ce quoon ferait. Se fixer une petite quéte mys-
tique et l'accomplir.

6 — WANGA ACTIF (WANGA AGL)

Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Permanent.

Le houngan/la mambo est désormais en mesure de
réaliser des wangas. Ceux-ci ne sont autres que des pa-

= V : VOIES ET POUVOIRS

quets-kongo, ou 4 la limite des objets sacrés aux proprié-

* Donne une irrépressible envie de voler.
tés éminemment surnaturelles. En effet, le prétre peut as-
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* Vol plané ou saut gigantesque.
o Sensation de lévitation.
* Réussite insoupconnée et durable.

* Compulsions. Plonger d’'une dizaine de métres. Pous-
ser quelqu'un dans le vide. Etudier l'envol d’un gros
oiseau, comme l'albatros.

6 — AME DE L’OBJET (NANM BAGAY)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : Permanent.
* Visions.
* Rend un objet susceptible et vengeur.

s Crée une passion indéfectible pour un objet, ou d’un objet
pour une personne.

* Crée un grigri porte-bonheur, porte-malheur ou protecteur.
 Extraction d’un objet contenu dans un autre.

¢ Compulsions. Casser un objet cher a quelqu'un
d’autre. Cacher un objet au sein d’un autre.

6 — OUVRIR LA BARRIERE (OUVRL LA BAYE)
Portée : Ici ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Ouvrir une porte barrée ou fermée & clé, briser des
chaines, rupture d’'un barrage.

* Quwerture a distance d’une barriére ou d’un enclos.

signer un pouvoir a un wanga, mais seul un prétre vaudou
sera en mesure d’activer le pouvoir de l'objet. Un prétre
ne connaissant pas les fonctions de l'objet recevra rapide-
ment des visions décrivant le pouvoir contenu dans l'ob-
jet. Abstenez-vous donc de donner le nom du pouvoir.

* Visions.
* Comment créer un wanga.
* Comment utiliser un wanga.

¢ Compulsions. Sculpter 'image d’un Iwa. Ne pas uti-
liser un outil dont on dispose alors quon en a cruelle-
ment besoin.

7 — FORCE MENTALE (FOS LESPRI)
Portée : Ici ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
o Confére une résistance mentale surnaturelle (douleur,
magie, conviction).
o Telékinésie.
o Attague lesprit d’une maladie, d’un concept ou d’une
personne.
* Impose sa volonté sans méme parler.
o Inspire respect et obéissance.

* Compulsions. Marcher sur des charbons ardents.
Trouver une personne au charisme naturel inusité et
pourtant hors norme.
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7 — INHIBITION DES APPETITS
DESTRUCTEURS (RETRENN GRANGOU DETRU l)

Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Nous ; Durée : 1 semaine.
* Visions.

* Calme la violence.

* Incite a la conciliation.

 Incite au conservatisme.

o Stoppe les désirs de complots.

* Soude le groupe.

N

* Compulsions. Laisser libre cours a sa violence et sa
colére. Sauver son groupe en créant une forte cohésion.

7 — WANGA PASSIF (WANGA)

Portée : Permanent ; Cible : Moi ; Durée : Permanent.

Le wanga passif est similaire en tout point au wanga
actif, si ce nlest qu'il peut étre utilisé par n'importe qui.
Il renseigne son possesseur — si ce possesseur nest pas
le créateur, bien str — sur le pouvoir qu’il contient par
des réves décrivant les visions correspondant a ce pou-
voir. Les réves seront éveillés et quasi-immédiats pour les
prétres vaudous, et épars et nocturnes pour les profanes.
Les informations et les actions du pouvoir resteront
néanmoins cryptiques pour un personnage peu doué en
Religion (Vaudou). Ne donnez pas le nom du pouvoir a
un joueur dont le personnage n'a pas créé le wanga.

* Visions.
* Comment créer un wanga.

o Comment utiliser un wanga.

N

* Compulsions. Donner un wanga 2 un non-prétre.
Utiliser une arme dangereuse que lon n'a jamais ma-
niée, sans requérir 'aide de personne.

8 — DOUBLE TRANCHANT (DOUB KWEN)
Portée : La ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.
* Visions.
o Pas de réussite sans échec, et inversement.
* Victoire amere ou a la Pyrrhus.
* Choisit les effets indésirables d’une décision.

o Arme aussi dangereu:e pour son porteur que pour son
ennemi.

* Découvre des agents doubles.

* Rend tranchant comme une lame de rasoir un objet qui
ne l'est pas ou peu.

* Compulsions. Rendre coupant un objet mou a lori-
gine. Prévoir les effets secondaires indésirables d’une
action.

8 — REPLIQUE CONFORME (REPET FOM)

Portée : La-bas ; Cible : Lui ; Durée : 1 semaine.

* Visions.
* Duplique un objet.
* Duplique une personne.

e Sait tout ce que sait une personne, ou ressent tout ce
quelle ressent.

* Devient le double physique d’une personne en mélan-
geant les deux personnalités et les compétences.

* Compulsions. Sculpter une statuette parfaitement
ressemblante de quelqu’un. Tuer un jumeau.

9 — FRAGMENTS DE DESTINS (MOSO FA)
Portée : Océan/Continent ; Cible : Lui ; Durée : 1 année.
* Visions.

* Organise les destins de personnes séparées comme les
pieces d’un vaste échiquier, en tenant compte des possibi-
lités offertes a chacun.

* Brise le destin d’une personne.

* Deécouvre les destins possibles d une personne et aiguille
celle~ci vers celui de son choix.

* Compulsions. Briser un objet d’'une valeur inestimable
en mille morceaux devant ses possesseurs. Enquéter sur
les histoires des membres d’'un groupe hétérogene.

9 — ScISSION (SEPARE)
Portée : Vue/Voix/OQuie ; Cible : Eux ; Durée : Permanent.
e Visions.

* Brise un objet composé de taille quelconque en ses divers
composants.

L ,

« Scission d’un groupe.

» Scission de l'esprit d’une personne en deux parties indé-
pendantes.

* Découvre les causes de scission ou cassure ou de leurs pré-
mices.

e Compulsions. Expérimenter des drogues hallucino-
genes. Séparer un couple d’amoureux ou deux alliés.

10 — LE TRICHEUR DE DESTIN (TRONPE FA)
Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Eux ; Durée : Permanent.
* Visions.

* Peut faire apparaitre ce qui ne devrait pas étre ou faire
disparaitre ce qui devrait étre.

* Modification dévénements alors qu’ils se réalisent.
* Adbésion de tous aux actes du prétre, quels qu’ils soient.
* Choix du destin d’un groupe de personnes.

* Compulsions. Remettre sa vie entre les mains de I'im-
probable. Prendre la place de quelqu’un au destin dif-
férent.
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Voies du Vaudou =

VOIE DES FRERES MARASSA

Vous trouverez dans cette voie ce qui a trait au corps,
a la guérison, mais aussi 4 'union, a la susceptibilité, aux
mixtures, aux plantes, aux jumeaux, a lenfance. Seuls les
Fréres Marassa sont en mesure de rendre la vie 4 un mort
sans en faire un zombie. Ils sont aussi les gardiens du
savoir de confection des baumes, potions et philtres.

1 — BENEDICTION D’UNE MIXTURE
(BENEDIKSYON MELAN))
Portée : Ici ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Confere un caractére mystique a un breuvage.
o Augmente les effets d’un breuvage.
o Altere de facon bénéfique les effets d’un breuvage.
* Assure la bonne entente lors d’une cobabitation.

* Compulsions. Espérer plus d'un breuvage que ce qu’il
ne peut donner. Avaler un mélange hasardeux.

1 — FECONDITE (FETIL)
Portée : La-bas ; Cible : Vous ; Durée : 1 mois.
* Visions.

s Annulation de la stérilité ou augmentation de la fé-
condité.

* Assurer la naissance et la bonne santé d’un nourrisson.
o Fertilité de la terre.

* Multiplication du gibier.

* Exacerbation des pulsions sexuelles.

* Compulsions. Féconder ou étre fécondé. Cultiver un
bout de terre. Tuer une femelle enceinte.

1 — MASQUE DE BLESSURE (KRIZOKAL BLESI)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 semaine.

¢ Visions.
* Trace de fausses blessures sur la peau.

* Convainc une personne quelle est plus gravement blessée
quelle nest.

* Fausses blessures intimidantes ou effrayantes.

* Compulsions. Simuler une blessure. Aggraver la bles-
sure d’'un blessé.

2 — CONNAISSANCE DES PLANTES (SAVE LE
PLANT)

Portée : Vue/Voix/Quie ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Reconnait les vertus d’une plante.

o Trouve une plante particuliére.

* Connaissance des vertus d’une plante.
* Connaissance de la faune & partir de la flore.

* Compulsions. Utilisation d’une plante inconnue. Etu-
dier le comportement de nutrition d’un herbivore.

2 — EVEIL DES SENS (LESANS REVEYE)
Portée : Vue/Voix/Quie ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Quverture desprit.
o Extréme sensibilité a la beauté.
* Vigilance accrue.

* Excés incapacitant de sensibilité aux sons, a la lumiére,
au toucher, au goiit ou aux odeurs.

¢ Compulsions. Rendre sensible a la beauté un parfait
philistin. Se montrer prévoyant et vigilant.

2 — PROCESSUS DE GUERISON (JWEN SANTE)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 semaine.
* Visions.
* Amélioration du rythme de guérison.
* Stoppe la guérison.
o Aggravation des blessures.
* Guérison des abees ou recul de la gangrene.

* Compulsions. Survivre a une blessure. Empoisonner
une plaie. Amputer un gangrené.

2 — RESSOURCEMENT (REFE FOS)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Récupération comme au terme de quelques nuits de repos.

* Donne des ressources supplémentaires, matérielles, phy-
siques ou mentales.

e Crée un besoin urgent de retour aux sources et de repos.

* Compulsions. Repos aprés une période d’intense acti-
vité. Sadonner a la flemme.

2 — SOIN DE LA CHAIR (LA CHE ANSANTE)

Portée : Toucher ou Voix ; Cible : Toi ; Durée : 24 b ou
Permanent (soin).

* Visions.
o Soin d’une blessure légére, sérieuse ou grave.
o Embellit la peau et la forme de l'enveloppe corporelle.
* Protection contre les moustiques.

* Donne une obsession pour le soin porté a sa peau et i sa
beauté.
¢ Compulsions. Soigner une blessure. Prendre soin de
son corps.
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3 — PARLER AUX ESPRITS SUSCEPTIBLES
(PALE LESPRI KOLE)

Portée : Voix ; Cible : Nous ; Durée : 1 h ou Permanent.
* Visions.

* Trouve les mots adéquats.

e Calme la colere.

o Apaise les esprits blessés.

* Atténue la rancune.

* Réconciliation.

* Compulsions. Devenir le porte-parole d'un homme
atteint de folie. Calmer un individu en colére.

3 — REGENERATION (LASANE VINI)
Portée : Toucher ; Cible : Moi ; Durée : 24 h.
* Visions.

* Récupération extrémement rapide de toutes les blessures
le’géres, sérieuses et graves.

* Récupération de la fatigue.

* Rechute de maladie.

o Autoréparation d’un objet légérement endommage.
« Elimination des séquelles légeres.

* Compulsions. Tailler un arbuste et le regarder repous-
ser. Redonner de 'autonomie 4 un éclopé.

3 — SAGESSE DE L’ENFANT (LASAJES
TIMOUN)

Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.
* Visions.

* Donne un regard neuf sur un sujet.

* Donne un comportement infantile ou adulte.

* Donne plus de crédit aux paroles de l'enfant qu'a celles
de ladulte.

e La vérité sort de la bouche des enfants.

* Compulsions. Agir comme un enfant. Donner raison
a un enfant contre un adulte.

3 — SANTE D’ACIER (LASANTE FE)
Portée : Toucher ; Cible : Moi ; Durée : 24 h.
* Visions.
o Immunité aux maladies.
o Insensibilité au froid et a la chaleur.
* Résistance a la douleur.
e Infatigable.

* Compulsions. Résister a une douleur intense. Sexpo-
ser au froid ou au soleil brilant.

3 — STASE DU BLESSE (ESTOPE BLESI)
Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.

* Visions.
* Arrét de ['évolution de I'état du blessé.
* Stoppe une hémorragie.
* Infliger une incapacité a récupérer de ses blessures.
* La moindre blessure fait tomber dans le coma.
o Seule la premiére blessure sur une Localisation inflige des
dégits.
e Compulsions. Stopper I'hémorragie d’un blessé.
Conserver un corps mort le plus longtemps possible.

4 — BAUME (BOM)
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Permanent.

Le houngan/la mambo est désormais en mesure de
confectionner des baumes (voir page 158). Ceux-ci li-
beérent leur effet une fois consommés. Le choix des ingré-
dients est unique pour un effet donné d’un pouvoir don-
né. Vous pouvez confectionner, entre autres, des baumes
de soin, des baumes contre 'infection et la gangréne, des
baumes contre les bralures, ou encore des baumes pour
apaiser les coeurs blessés.

e Visions.
* Confectionner un baume.

* Compulsions. Soigner une fracture par baume uni-
quement. Apaiser une douleur morale ou un deuil.

4 — CoqQulLLE (KOK)

Portée : Toucher ou Vue/Voix/Quie ; Cible : Lui ; Durée :
24 h.

e Visions.
* La cible se renferme sur elle-méme.
* Légere protection sur la peau.
* Trouve un abri pour la nuit.
* Crée une attitude défensive face au monde extérieur.
* Conduite défensive aveugle.

* Compulsions. Confectionner une armure de coquil-
lage. Rester sur la défensive.

4 — DOULEUR (DOULE)

Portée : Ici ; Cible : Lui; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Inflige une douleur sourde et tenace.

* Inflige une douleur vive et éphémere.

e Fait lacher son arme ou un objet, voire déséquilibre sous

Leffet de la douleur.
o Apaise la douleur.
o Insensibilité a la douleur.

* Compulsions. Torturer. Subir une douleur atroce.
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4 — INGREDIENT MANQUANT (BAGAY MANKE)
Portée : Vue/Voix/Quie ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.

* Visions.
* Un élément essentiel vient & manquer.

* Persuade guune action est impossible du fait du manque
d’un élément.

* Trouve ['¢lément qui manque.

* Compulsions. Composer un breuvage ou baume en
omettant un ingrédient. Rechercher sans répit tout élé-
ment manquant.

4 — SOIN DES 0S ET ORGANES (KO
ENSANTE)

Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : Permanent.
* Visions.

 Soin d’une blessure.

* Récupération des fonctions d’un organe.

* Remodele la silhouette et ['ossature.

¢ Compulsions. Réduction d’une fracture.

5 — ALTERER LES PROPRIETES VEGETALES
(CHANJE LE PROPRLYETE PLANT)

Portée : Toucher ; Cible : Vous ; Durée : Permanent.

5 — MALADIES (MALADI)

Portée : Ici ; Cible : Lui ; Durée : 1 semaine ou Permanent
(soigne une maladie, stoppe une épidémie).

* Visions.
* Diagnostique une maladie.
* Inflige une maladie.
* Soigne une maladie.
o Stoppe une épidémie.
* Compulsions. Survivre 4 une maladie. Soigner une
maladie. Permettre 4 une épidémie de se répandre.

5 — MODELAGE (FOME)

Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : Permanent.
¢ Visions.

o Sculpte le bois ou la pierre a main nue.

* Effectue des transformations sur le corps humain (ajout

de bras, dwil).
¢ Compulsions. Sculpter sur un corps humain. Réaliser
une statuette en argile.
5 — SYMBOLIQUE (S1Y)
Portée : Vue/Voix/Quie ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.

* Visions.
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* Dégénérescence d’une plante.
* Perte de vertu d’'une plante.
¢ Modification des vertus d’une plante.

« Modification de la pousse d’une plante (racines aé-
riennes, vitesse de croissance, etc.).

* Compulsions. Etudier les propriétés d’'un végétal sous
toutes ses formes. Trouver le remede a un poison.

5 — BREUVAGE MAGIQUE (BWASON MAJIK)
Portée : Personnelle ; Cible : Moi ; Durée : Permanent.

Le houngan/la mambo est désormais en mesure de
confectionner des potions (voir page 158). Celles-ci li-
bérent leur effet une fois consommées. Le choix des in-
grédients est unique pour un effet donné d’'un pouvoir
donné. Le prétre doit effectuer une recherche mystique
pour découvrir les ingrédients permettant d’obtenir les
effets qu'il désire insuffler.

* Visions.
s Déterminer le pouvoir a l'origine des effets contenus dans
un breuvage.
* Réaliser un breuvage.

* Compulsions. Faire croire quun breuvage banal est
magique. Ne décrire que les effets indésirables de ses
breuvages.

* Explique une symbolique inexistante.
o Compréhension de symboles inconnus.

* Charge un acte d’une symbolique forte, visible et com-
préhensible par tous, ou seulement par des amis ou des
initiés.

e Compulsions. Laisser un message cryptique a des
amis. Tromper sur la symbolique d’un fait ou objet.

6 — CoLERE DES FRERES MARASSA
(koLE FRE MARASA)
Portée : Vue/Voix/OQuie ; Cible : Lui ; Durée : 24 .
* Visions.
* Inspire une colere vengeresse.
* Colére chargée d’une rancune indélébile.
* Fait passer une colere pour un comportement infantile.

o Décharge la colére des Fréres Marassa sur qui manque de
respect aux rites ou sen moque.

* Compulsions. Susciter colére et rancune. Braver la co-
lere d’un lwa en baclant ses rites.

6 — DISSOCIATION (SEPARE)
Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Vous ; Durée : 1 semaine

ou Permanent.
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* Visions.
* Crise d’identité des disciples.
* Divergence de points de vue entre deux étres fusionnels.
o Sépare deusx étres chers.
* Rend impossible association entre deux faits.

* Destruction de mécanisme par modification d’un élé-
ment.

¢ Compulsions. Séparer un enfant de ses parents. Nier
catégoriquement la relation entre deux faits que lon
pense liés.

6 — HOTE (METKAY)
Portée : Toucher ou La ; Cible : Lui; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Fusionne dans le corps d’un héte humain ou animal.
* Fait respecter les lois de I'hospitalite.
 Assure détre bien recu.

* Détecte des personnes hantées par un esprit ou possédées
par un lwa.

* Voyage de corps en corps lors de la mort.
* Possession d’un corps.

e Compulsions. Simposer chez quelquun jusqu'a se
faire mettre dehors. Se faire habiter par un parasite
(galle, ver solitaire, amibe).

6 — MORCELLEMENT (FE M0OSO)

Portée : Toucher ou Voix ; Cible : Vous ; Durée : 24 h.
* Visions.

o Séparation du corps en parties autonomes.

* Fusion d’un organe ou membre dans le corps.

* Dissensions au sein d’un groupe.

 Tension entre ethnies ou nationalités voisines.

* Crée une cohésion indestructible d’un tout.

¢ Compulsions. Démembrer un cadavre méthodique-
ment. Résoudre des conflits au sein d’un groupe.

7 — COMMUNION (PATAJE)

Portée : Voix/Ouie ; Cible : Nous ; Durée : 1 semaine.
* Visions.

* Partage apaisant de sentiment.

* Vit ce gu'a vécu une personne.

* Partage de l'expérience.

* Sentiment de cohésion et de compréhension mutuelle.

* Compulsions. Obtenir des confidences importantes.

Partager réellement une CXPéI’iCIlCC avec un ennemi.

7 — EXCROISSANCES (GRANDI DEYO)

Portée : Toucher ou Ici ; Cible : Lui ; Durée : 1 semaine.

* Visions.
* Ajouts dexcroissances osseuses au corps.
* Ajouts dexcroissances musculaires préhensibles.
* Développement rapide de branches, racines ou lianes.
* Suppression de tout ce qui dépasse de la norme.
* Développement du marginal au détriment du commun.

¢ Compulsions. Amputer un membre. Manifester de
violentes réactions a tout changement.

7 — UNION (INYON)

Portée : Toucher ou Voix ; Cible : Vous ; Durée : 1 semaine
ou Permanent.

* Visions.
* Union bénéfique de deux groupes, méme opposés.
* Union de deux objets pour former un outil plus performant.
* Union fraternelle de deux étres complémentaires.
* Connaitre le jeu des alliances.
* Création d’dmes seeurs inséparables.

¢ Compulsions. Rechercher a unir deux étres incompa-
tibles. Rompre une vieille alliance sans raison.

7 — SEQUELLES (SULT BLESL)
Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : Permanent.
* Visions.
* Inflige, guérit ou modifie des séquelles physiques.
e Inflige, guérit ou modifie des traumatismes psycholo-
giques.
* Découverte des conséquences durables d’un événement ou
d’une action.

* Compulsions. S’infliger une séquelle sérieuse. Enqué-
ter sur les conséquences d’un drame.

8 — FusioN (MELAN))

Portée : Toucher ou Voix ; Cible : Vous ; Durée : Permanent.
* Visions.

* Création d’un étre hybride i partir de deux étres.

* Création d’un groupe soudé et cobérent i partir de deux
groupes quelconques.

* Fusion de deux objets 'un dans lautre, afin de les rendre
indissociables et solides.

* Fixation d’un étre ou objet & un autre.
* Passage d’une matiere de ['état solide a ['2tat liquide.
o Elévation de la température.

* Compulsions. Faire fondre de l'acier. Tenter un croi-
sement despéces différentes.

8 — RESISTANCE A LA MORT (REZISTE LA LANMO)

Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 24 h ou Permanent
(zombie).
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e Visions. e Visions.

o Tost de Résistance pour ne pas mourir. * Retour a la vie.
* Passage i la postérité. o Assure le caractére définitif d’une mort.
* Fucilite le deuil. * Compulsions. Retrouver le sosie d’un ami mort.

* Ignore les blessures ou la maladie.
* Prolonge la vie dans un état de non-mort (zombie).

¢ Compulsions. Se gaver de substance hallucinogene.

. P
Faire le deuil d'un étre proche. Vous trouverez dans cette Voie tout ce qui a trait a I'une

de ces incarnations du lwa le plus violent de tous : Ogou

8 — RETOUR DE FLAMME (REVERSE LA
Shango, lwa de la guerre et du feu ; Ogou-ferraille, le Iwa

FLANM) de la guerre et du fer ; Agaou-tonnerre, lwa de la guerre
Portée : La ; Cible : Eux ; Durée : 24 h. et de Iair.
¢ Visions.

1 — BRUISSEMENT (BWI PYEBWA)
Portée : Voix ; Cible : Vous ; Durée : 1 cycle.

* Visions.

* Déclenchement d’une conséquence tardive et néfaste.

* Implosion d’un canon ou d’une arme a feu lors du tir.

E o Fait souffrir lacteur de la méme maniére que sa victime. )
o , o * Crée un bruit de masse (arbres, combat, armes a feu).
g * Retour deffet de pouvoir a lenvoyeur. ]
o Rall . « Crée un bruit naturel (cascade, ressac de la mer, ava-
] . . . .
» allume un feu éteint. lanche lointaine de cailloux).
5 . . L , 1o Qe
p \Co’mpulsmns. Infliger a quelqu un touF ce qu il inflige -+ Couvre un bruit par un bruit naturel
= a d’autres. Allumer un feu de bois mouillé. . i ) )
2 * Compulsions. Faire passer un bruit humain pour un
. 9 — JuMEAUX (JIMO) bruissement d’arme. Créer une avalanche de cailloux.
v Portée : Toucher ou Vue/Voix/Quie ; Cible : Lui ; Durée : 1 — DOUCE CHALEUR (DOUS TIEDE)
R 1 année. o :
E\@i ' .. Portée : Ici ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
R * Visions.

* Visions.

; * Crée un clone parfait, docile, conciliant ou destructeur. ) ]
&S ) ) ) * Réchauffe le corps engourdi par le froid.
3 * Donne une apparence parfaitement identique. )
N .o . o Chaleur agréable.
< * Donne la localisation du jumeau. .
X . L . o Chaleur suffisante pour pousser a se dévétir légérement.
< s Conscience intuitive des événements affectant une per- . ,
N sonmne e Sensation d’un corps proche.
s Création d’un lien affectif indéfectible. Apaise un enfant.

.. . . ; N 5
* Compulsions. Trouver deux vrais jumeaux alors in- Apaise et calme aupres d'un feu.

connus. Effectuer une copie conforme. * Compulsions. Se réchauffer au coin du feu. Serrer le

corps d’'un membre du sexe opposé.
9 — RENAISSANCE (FE PO NEF)

Portée : La ; Cible : Eux ; Durée : Permanent. 1 — SENS DU DANGER (SANS DAN]E)

Portée : Vue/Voix/Quie ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.

* Visions.

* Visions.

* Faire renaitre un mort dans la peau d’un nouveau-né.

* Réapparition de quelque chose de désuet ou mort. * Indique la direction d'oii vient le danger.

* Rend quelque chose ou guelgu’un identique a ce gu’il était * Sixiéme sens.

avant un événement. * Donne du bon sens quant & la conduite a tenir en cas de

danger.

o Intérét pour un lointain passe.

« Recomposition lente & partir des cendres. * Décuple les capacités mentales sous le stress.

* Compulsions. Repérer la source d'un danger caché.

* Compulsions. Déterrer des vestiges du passé. Restau- . R
Agir en cas de stress extréme.

rer un objet abimé.
1 — SOLIDARITE DES OPPRIMES (ZANML OPIME)
Portée : Voix ; Cible : Nous ; Durée : 24 h.

10 — RESURRECTION (TOUNEN VIVAN ANKO)
Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : Permanent.
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* Visions.
* Imposer la solidarité parmi les laissés pour compte.
* Recrutement pour un équipage pirate.
* Susciter des élans solidaires.

* Compulsions. Créer un mouvement de solidarité. Ex-
périmenter le c6té inique de la société.

2 — LE PAPILLON DANS LA FLAMME
(LA PALYON NAN LA FLANM)

Portée : La ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Quis)y frotte s’y pique !

o Attirance irrépressible pour le danger.

» Embrasement immédiat.

* Connaitre des sujets d'attirance irrépressible pour une
personne donnée.

* Compulsions. Briler les ailes d’un oiseau. Voir un in-
secte venir se briler sur une torche.

2 — MOQUERIE (MOKE)
Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
o Met en colere.
* Ridiculise en public.
» Déstabilise un adversaire.
* Faire passer une accusation pour de I"humour.

¢ Compulsions. Déstabiliser quelqu’un par une moque-
rie. Naviguer entre humour et mépris.

2 — REPOS/SOIF DU GUERRIER (RESTAN/
SWAF GOUMEN)
Portée : La ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Soif irrésistible du guerrier.
* Fatigue irrépressible du guerrier.
* Pulsions sexuelles du maile ou envers le male guerrier.
* Récupération instantanée de la fatigue ou des blessures
legeres.
* Compulsions. Assouvir ses pulsions sexuelles. Som-
meil réparateur aprés une journée exténuante.

2 — TREMPE (TRANP)

Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : 24 b ou Permanent
(arme incassable seulement).

* Visions.
o Fuait casser une arme au moindre choc.
* Rend une arme incassable.

o Confere la qualité « Trempe » & une arme qui ne l'avait
pas encore.

* Fait rouer de coups une personne.
* Donne l'illusion du courage.
e Inspire du courage.
* Compulsions. Forger une arme. Battre une personne
jusqu’a ce quelle ne bouge plus.
3 — CRl DE GUERRE (RELE FO LAGE)
Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Pousse un cri de guerre terrifiant.
* Pousse un cri de ralliement.
* Redonne du courage.
e Fait passer un cri pour une manifestation agressive.

* Rend un cri de guerre ridicule aux yeux de celui qui le
j)ousse.

* Compulsions. Terrifier un adulte par son cri. Blesser
quelqu’un par surprise.

3 — CUIRASSE (PROTE))
Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.

e Visions.

* Permet de toucher systématiquement le défaut d’une ar-
mure.

* Donne la sensation qu'une armure est truffée de défauts.

* Forme une cuirasse a partir de vétements (1 point de
protection).

* Forme une carapace sur la peau ou sur la coque d’un na-
vire (1 point de protection).
» Alourdit des vétements et les rend incommodes.

* Compulsions. Se vétir en armure. Disséquer un in-
secte.

3 — EMBLEME (ANBLEM)
Portée - Ici ; Cible : Vous ; Durée : 24 .
* Visions.
* Connait lembléme d’un groupe.
* Crée un embléme fédérateur et donnant du courage.

 Désintéresse d’un embléme ou dun objet consideéré
comme de valeur.

* Rend un talisman sans effet.

¢ Compulsions. Briler un drapeau devant les hommes
qui s’y rallient. Dénigrer leffet d’un talisman. Faire croire
qu’un vulgaire objet posséde un pouvoir surnaturel.

3 — ForGE (F0))

Portée : Toucher ou Ici ; Cible : Lui ; Durée : 24 b ou 1
année.

* Visions.

* Forge une arme.

<
5
=
o]
©»
=
-
)
]
c
<
o
=
~
©»

N

i

nopny,| np $319, 3


http://www.black-book-editions.fr/

* Forge le caractére. * Meétal britlant.
e Chaleur étouffante dans un lieu ferme. * Devient résistant a la chaleur.

* Modification & main nue de la forme d’un objet métal- * Compulsions. Prendre de la braise a pleine main.
lique. Faire fondre du métal.

* Donne la sensation détre entre le marteau et l'enclume. 4 — LES YEUX DE L’ENNEMI (ZYE LA LENML)

* Compulsions. Subir des affronts sans broncher. Se

) Portée : Vue; Cible : Lui; Durée : 1 cycle ou 1 mois (ennemi
frapper la main avec un marteau contre une enclume.

aveugle).
3 — ULTIMATUM (DENYE AVETIL) * Visions.
Portée : Vue/Voix/Quie ; Cible : Eux ; Durée : 1 cycle. * Voit par les yeux d’un ennemi.
* Visions. * Rend un ennemi aveugle.
* Donne la certitude de I'imminence de la guerre. s Porter sur soi les yeux de lennemi accroit les facultés de
* Sensation de point de non-retour. perception.
o Favorise une prise de décision rapide. * Les yeux de lennemi le brilent.
* Perte de temps en discussions interminables. : Do”f” un regard de fou ou de tueur sanguinaire i len-
nemi.

* Demande la reddition (demande un Test de Moral).

. . * Compulsions. Arracher les yeux d’'un ennemi. Jeter un
* Compulsions. Poser un ultimatum. Se rendre.

liquide désagréable aux yeux de quelqu'un et étudier sa
4 — CONFUSION (KONFISYON) réaction.

Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : 24 h. 4 — PAS DE GUEPARD (MACH PANTE)

* Visions. Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.
* Désorganisation d’un groupe.

* Rend incapable de réfléchir efficacement.

e Visions.

= V : VOIES ET POUVOIRS

* Change les traces de pas en traces de pas de guépard.
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. » Fuit passer une personne, un objez‘ ou un événement pour
un autre.

s Course rapide.
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* Déplacement parfaitement silencieux.

 Incite une personne a sexcuser. L 3
p s Allure inquiétante de prédateur.

* Compulsions. Créer une confusion au sein d'un
groupe 4 un moment inadéquat. Faire passer une per-
sonne pour une autre.

¢ Compulsions. Courir jusqu'a perdre le souffle. Se re-
trouver face a face avec un prédateur.
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4 — SOUMISSION (SOUMET)
Portée : Ici ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.

* Visions.

4 — FoRcCEs (FOS)
Portée : La-bas ; Cible : Vous ; Durée : 24 h.

e Visions.

e Suscite un comportement de soumission.
* Regagne des forces.

5 . s * Rend la soumission acceptable ou insupportable.
* Ewalue ou réduit les forces ou le nombre d’hommes de ? PP

.. N o .
Padversaire. * Demande l'avis des lwas quant i la qualité d'une dé-
. . cision.
* Reconnait les groupes puissants.

A . * Compulsions. Se soumettre. Soumettre quelqu’un.
* Donne [illusion d’une supériorité de la force ou du P . ., s 1. queq ,
Donner un conseil peu avisé sans quon I'ait demandé.

nombre.
¢ Compulsions. Se battre contre un adversaire supérieur. 5 — CELUL QUL OUVRE LE PASSAGE
Donner I'illusion de I'inversion du rapport de force. (MOUN KI OUVRI LA CHEMEN)
4 — FOURNAISE (BOULE LE) Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.
Portée : La ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle. * Visions.
o Visions. * Mise en danger de I"homme de téte.

o Crée une chaleur atroce, moite ou séche. * Protection de I'homme de téte.

o Fonte du métal Reconnaissance de celui qui prend des initiatives comme

leader.

* Embrasement des matériaux inflammables.
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 Les difficultés ou les broussailles souvrent devant le
prétre.

e Compulsions. Ouvrir le chemin dans la jungle. Se
perdre dans un milieu hostile.

5 — CHAINES (CHENN)

Portée : Toucher ou Ici ; Cible : Vous ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Brise une chaine.

* Brise les chaines psychologiques et morales qui entravent
la pensée.

» Empétre le jugement dans les préjugeés et les tabous.
» Entrave aux mouvements.
* Sait qui est lié & qui.
¢ Compulsions. Briser les chaines d’un esclave. Forcer
quelqu’un 4 accomplir quelque chose contre son gré.

5 — FRACAS DES ARMES (GWOBWI ZAM)
Portée : La ; Cible : Eux ; Durée : 1 cycle.

* Visions.
* [llusion sonore d’une bataille.

e Les bruits d’armes ne sont pas perceptibles en dehors du
combat.

o Fait voler une arme en morceaux sous un choc.

* Compulsions. Attaque frontale quand la discrétion
aurait été préférable. Briser une arme.

5 — MISSION SUICIDE (MISYON SISID)
Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : 1 h ou Durée de la

mission.
e Visions.
* Donne l'impression qu'une action reléve du suicide.
* Crée une volonté fanatique d’accomplir une mission quoi
qu’il arrive.
* Pousse au suicide au terme d’une quéte.

¢ Compulsions. Demander 4 accomplir la mission la

plus difficile. Refroidir des élans héroiques.

6 — EGAL DE L’ENNEMI (EGAL LA LENMI)
Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 24 h.

* Visions.
* Donne lillusion d’une égalité des forces et des moyens.
o Crée une réelle égalité des forces.
e Course a larmement entre deux camps.

o Empéche d’attaquer en cas d¥galité des forces, ou tant
quelles ne sont pas égales.

* Donne des Compétences et des Caractéristiques équiva-
lentes a celles de ['ennemi.

¢ Compulsions. Ne tuer un ennemi que lorsqu’il est a
armes égales. Se faire passer pour plus doué que l'on est.

6 — INTENTIONS MEURTRIERES (LENTANZYON
TIYE)

Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Lui ; Durée : 24 .
* Visions.

* Donne lillusion qu'une personne a des intentions meur-
friéres.

o Déwoile les intentions meurtriéres.
* Camoufle les intentions meurtriéres.
» Donne des intentions meurtrieres.

* Compulsions. Regarder un étranger avec un regard de
fou sanguinaire. Retrouver un meurtrier.

6 — REGARD ENFLAMME (REGA FLANM)

Portée : Vue ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle ou 1 année
(marque de brilure).

* Visions.
* Embrasement de ce qui est regarde.
* Déchainement de passion au contact du regard.
* Regard surnaturel et terrifiant.

* Légere marque de brilure indolore sur tout ce qu'a regar-
dé une personne.

* Compulsions. Se faire fusiller du regard. Approcher

un tison a quelques centimeétres de ses yeux.

7 — ALLIES (ALYE)
Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Vous ; Durée : 1 mois.
* Visions.
* Voit le jeu des alliances.
* Sait si une personne est ou restera son allie.
» Crée une alliance.
* Brise une alliance.
¢ Compulsions. Considérer comme allié celui qui est au
mieux indifférent. Montrer ouvertement de la défiance
vis-a-vis d’un allié.
7 — DEFECTION (DEZESYON)

Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Eux ; Durée : 24 h ou Per-
manent.

* Visions.
* Un groupe perd un membre particulier.
s Un mécanisme perd un élément.
* Recrutement par l'ancien ennemi.

* Sait qui est susceptible de quitter le groupe, et s'il ira chez
[ennemi.

<
5
=
o]
©»
=
-
)
]
c
<
o
=
~
©»

N

i

nopny,| np $319, 3


http://www.black-book-editions.fr/

¢ Compulsions. Quitter son groupe au mauvais moment.
Jeter subrepticement un objet éminemment utile.

7 — LIBERTE (LIBETE)

Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Lui ; Durée : 1 mois.
¢ Visions.

* Donne l'illusion de la liberté.

* Donne une soif inextinguible de liberté.

* Incite a conquérir sa liberte.

* Prive de liberté, emprisonne.

* Compulsions. Redonner sa liberté 4 un esclave. Subir
un emprisonnement.

7 — ORAGE (MOVE TAN)

Portée : La-bas ; Cible : Vous ; Durée : 24 h.
* Visions.

* Venue de l'orage.

* Dissipation de l'orage.

* Foudroie d’un éclair au sein de l'orage.

* Bruits de ['orage.

* Violence de l'orage.

* Dispute violente.

* Visions.
e Peau de fer (protection 3).
e Caractére d’acier.
o Crée des failles dans un caractére d'acier ou dans une armure.

* Compulsions. Etre violemment battu. Trouver une
faille dans une protection.

9 — AME DU CHEF (LESPRI DIRUE)
Portée : La ; Cible : Nous ; Durée : 1 semaine.
¢ Visions.
s Transmission de ses pouvoirs sacrés i ses hommes.
* Manipulation du chef en jouant sur ses aspirations.
* Permet a quelqu'un de trouver sa voie pour devenir chef-
o Crée des doutes chez un chef.

* Compulsions. Conduire un groupe a la bataille. Faire
douter son chef.

10 — HORDE (PAKE ZANNIMO)
Portée : La-Bas ; Cible : Eux ; Durée : 1 mois.
e Visions.

* Contréle une masse importante d’individus plus ou
moins d accord.

= V : VOIES ET POUVOIRS

* Comportement parfaitement organisé d’un groupe.

* Compulsions. Traverser un orage effroyable. Fait
croire a la venue d’un orage.
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* Donne la sensation d étre submergé.
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8 — BAROUD D’HONNEUR (DENYE BATAY)
Portée : La ; Cible : Eux ; Durée : 24 h.

¢ Visions.
* Tout le monde se battra jusquau dernier.
* Combat aprés la mort méme, jusqu'a la fin du combat.
* Donne du courage dans une situation désespérée.

* Renversement d’une situation désespérée alors que le
camp en infériorité se bat férocement.

* Compulsions. Voir un animal se battre aprés avoir été
mortellement blessé. Continuer a se battre alors que
Iissue du combat penche en faveur de 'adversaire.

8 — TORCHE HUMAINE (MOUN TOCH)
Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Briile sans étre brilé.
* Enflamme quelqu’un entiérement.
* Eclaire dans la nuit.
* Un homme montre le chemin.

* Compulsions. Faire briler ses cheveux entiérement.
Allumer une lumiére attendue avec anxiété.

9 — HOMME DE FER (MOUN FE)
Portée : Toucher ou Voix ; Cible : Lui ; Durée : 24 b.

o Appel d’une pluie de sauterelles ou de fourmis rouges.
* Localisation des groupes importants d’individus.

* Compulsions. Vivre 4 coté d’'une fourmiliére de four-
mis rouges ou suivre un essaim de sauterelles.

La Voie de Cousin Zaka contient tous les pouvoirs
ayant trait aux animaux, aux plantes, a la nature, aux
germes de la vie, au dur travail des champs, & l'avarice,
mais aussi 4 la terrible métamorphose.

1 — BENIR LES SEMENCES (BENEDIKSYON
GRENN)

Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 1 année ou 1 cycle (bles-
sure injfligée).
* Visions.

* Fait croitre rapidement les semences.

* Protéege de la vermine.

o Semences qui blessent les individus mauvais sur lesquels
elles sont jetées.

* Compulsions. Semer la récolte. Saler la viande.

1 — DISSIMULATION VEGETALE (KACH NAN LE PLANT)
Portée : Toucher ; Cible : Vous ; Durée : 1 cycle.
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* Visions.
* Cacher un végétal aux yeux des hommes.
o Invisibilité dans la nature.
o Cacher des armes en bois.
* Les végétaux se retirent sous la terre.

* Compulsions. Sembusquer dans les bois. Trouver une
plante carnivore.

1 — LUEURS ANIMALES (ZANNIMO KLERE)
Portée : Vue ; Cible : Eux ; Durée : 1 cycle.

* Visions.
* Voit les animaux ou humains comme des lueurs brillantes.
e Fait briller des yeux dans la nuit.
* Vision infrarouge.
. Eclaimge par des lucioles.

* Compulsions. Emmener une luciole avec soi. Repérer
des yeux d’animaux dans la nuit.

1 — SENS DU PREDATEUR (SANS ZANNIMO
TLYE)

Portée : Personnelle (ouie, vue et odorat fins) ou Vue ;
Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.

* Visions.

. De’veloppe une ouie, une vue et un odorat extrémement

Jons.

* Sait ot trouver du gibier.
* Suit une proie a la trace.

* Compulsions. Traquer une proie. Trouver un repaire.
Suivre une piste.

2 — CRIS ANIMAUX (ZANNIMO RELE)
Portée : Voix/Ouie ; Cible : Vous ; Durée : 1 h.
* Visions.
* Imitation de cris d’animaux.
* Incite les animaux & pousser des cris.
* Reconnaitre des animaux a leurs cris.

* Suivre quelquun dans la nature en écoutant les cris des
animaux.

* Compulsions. Etudier les différents cris d'un animal
(nourriture, agressivité, danger). Rester a I'affit des cris
d’animaux.

2 — CROCS MENACANTS (KWOK MENAS)

Portée : Toucher ou Voix (faire gronder un animal) ; Cible :
Toi; Durée : 24 h.

* Visions.
* Fait pousser des crocs.
o Montre les dents.

* Rend menacante la dentition d’une personne.

* Fait gronder un animal.

¢ Compulsions. Se fixer des crocs de prédateur sur les
canines. Mordre violemment quelqu’un.

2 — ENIVREMENT (SOU)
Portée : Ici ; Cible : Vous ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Rend ivre avec peu d’alcool.
* Tient particulierement bien 'alcool.
* Fait remonter les poissons & la surface d’une riviére.
* Décuple les effets d’un parfum.

* Compulsions. Prendre une bonne cuite. Sasperger de
parfum.

2 — PIEGE VEGETAL (PLANT PIYEJE)

Portée : La; Cible : Toi ; Durée : 1 semaine ou 1 cycle (sen-
sation d étre perdu, enchevétrement).

* Visions.
* Cache une fosse sous les végétaux.
* Buissons inextricables.
s Améne une proie a soi.
o Collets.
s Enchevétrement dans les végétaux.
* Donne la sensation détre perdu ou piégé dans les bois.

* Compulsions. Tomber dans la fosse quon a creusée.
Senfoncer dans un taillis inextricable.

2 — PrLUtE (LAPLL)

Portée : La ; Cible : Tvi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.

* Venue de la pluie.

* Arrét de la pluie.

 Pluie torrentielle.

 Coulées de boue.

* Compulsions. Ne boire que de l'eau de pluie. Patauger
dans la boue.

3 — APRE AU GAIN (VISYE)
Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Lui ; Durée : 1 mois.
* Visions.
* Rend avare ou cupide.
o Soigne l'avarice ou la cupidité.
* Rend dépensier.
* Disparition ou vol d’argent.
* Trouver le magot.
o Attise appat du gain.
* Compulsions. Se montrer cupide. Trouver un pécule
mis de coté.
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3 — (EIL DE LA TERRE (ZYE LA TE)

Portée : Toucher ou Voix (donner la sensation détre foulé
aux pieds ou en dessous) ; Cible : Vous ; Durée : 1 cycle.

® Visions.
* Suivre des traces.
* Donne la sensation détre au-dessous de quelgu’un.
* Donne la sensation d étre foulé aux pieds.
e Interrogation des végétaux sur ce qu'ils ont senti.

* Compulsions. Percer des trous dans un plancher et
regarder par en dessous.

3 — (EuL DE L’OISEAU (ZYE ZWAZO)
Portée : La ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
s Vision par les yeux d’un oiseau.
* Crane de piaf’!
» Donne la sensation de dominer autrui.
* Donne une vision d ensemble d’un probleme.

* Compulsions. Expérimenter la vision dans toutes les
directions. Décortiquer un probléme de maniére a ce
que rien d’imprévu ne puisse arriver.

* Pousse aux derniéres extrémités pour manger ou senri-
chir.

* Compulsions. Dévorer la chair crue d’'un animal en
public. Ne pas manger quand on a faim.

4 — DUR COMME LE ROC (Dl TAN ROCH)

Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : 1 semaine (rendre
une personne dure) ou Permanent.

* Visions.
* Rend une personne dure et sévere.
* Rend dur, voire cassant.
* Rend de la nourriture séche et immangeable.
* Durcit un matériau trop mou.

* Compulsions. Sentrainer 4 donner des coups de téte
dans un mur jusqu’a ce que ¢a ne fasse plus mal. Faire
fondre un métal ou de la glace.

4 — FUSION MINERALE ET VEGETALE
(MELAN] ROCH EPL PLANT)

Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 24 b (entrer dans la
pierre ou un arbre) ou Permanent.

* Visions.

* Entrer dans la pierre.

= V : VOIES ET POUVOIRS

3 — TERRIER (TWOU ZANNIMO)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle.

* Visions.

» Entrer dans un arbre.
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 Creuse aisément la terre.
o Solidification d’un tunnel.
 Trouver un terrier ou une grotte.
* Donne la sensation détre chez soi.
* Compulsions. Creuser un terrier. Se retrouver chez soi
aprés un long périple.
3 — TRAVAIL HARASSANT (TAVAY MOFLE)
Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Pousse a se tuer a la tache.
* Donne la sensation qu'un travail est épuisant.
. Epuisement rapide au travail.
* Donne de l'endurance i ['effort.

* Compulsions. Pousser a outrance au travail. Travailler
jusqu’a avoir les muscles qui brilent.

4 — APPETIT FEROCE (GRANGOU)
Portée : Voix ; Cible : Lui ; Durée : 1 mois.
* Visions.
e Pulsions carnivores, voire cannibales.
* Crée un solide appetit soudain.
* Affecte de boulimie.
o Attise lappit du gain.

* Incorporer du bois dans de la pierre (mouiller le bois fait
éclater la pierre).

* Rend une plante capable de pousser a partir de la pierre.

* Compulsions. Trouver un arbre quon ne pourrait sé-
parer d’une roche sans en casser des branches. Faire
pousser un arbuste tout autour d’un rocher.

4 — PLOIE COMME LA CANNE A SUCRE
(KOUBE TANKOU KANN)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 1 cycle (rendre une

personne conciliante ou molle) ou Permanent.
* Visions.
* Rend conciliant.
* Rend un matériau (ou une personne) plus mou.
* Rend moins cassant.
« Evide un matériau.

* Compulsions. Faire cuire du caoutchouc. Obtenir la
conciliation d'un homme particuliérement obtus.

4 — TRAITS ANIMAUX ET VEGETAUX
(MAK ZANNIMO EPL PLANT)

Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.
e Visions.

o Affecte de traits inesthétiques d’animaux ou de végétaux

(poils, plumes, feuilles).
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* Bourgeonnement de la peau.

* Fait pousser des griffes, des lianes, des oreilles de lynx, des
crocs, de ['écorce sur la peau.

* Compulsions. Se camoufler avec de la boue et des
branches. Se fixer des griffes au bout des doigts. Se fa-

briquer une peau décorce.

5 — EMPATHIE ANIMALE (EMOSYON
ZANNIMO)
Portée : Vue/Voix/Ouie ; Cible : Lui ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Compréhension des besoins et pensées des animaux.
» Amitié avec un animal.

* Provoque des réactions simples et primales (domination,
soumission, fuite, agression, tendresse, sexe).

* Suscite une aversion pour la ville.

¢ Compulsions. Bien sentendre avec un animal. Pen-
dant une journée, avoir les réactions primales les plus
basiques.

5 — EMPIRE VEGETAL (KOMANN PLANT)

Portée : La-bas ; Cible : Vous ; Durée : 1 cycle (contréle des
mouvements des végémux) ou 1 année.

* Visions.

* La forét proliféere en périphérie et menace denvahir les
villes.

* Rend une forét inextricable.
* Controle des mouvements (limités) des végétaux.

* Compulsions. Planter des graines dans une ruine.
Vivre quelques temps au milieu de la forét.

5 — GERMES (GRENN)
Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 1 cycle.
* Visions.
* Permet i la vie de grandir dans des lieux impossibles.
* Croissance et transmission d’'une maladie.
* Inflige une terreur des germes.
* Prévoit les conséquences d événements.
o Insémine une femme ou une femelle.

* Compulsions. Recueillir les spores de champignons.
Inséminer une femelle contre son gré.

5 — METAMORPHOSE TERRESTRE
(CHANJ FOM ZANIMMO TE)

Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 24 .
* Visions.
* Métamorphose d’un étre vivant en arbre.
* Fusion dans le sol.

* Métamorphose d’un étre vivant en animal non volant et
non aquatique.

© Métamorphose d’un étre vivant en une multitude de petits
animaux ou en une nuée d insectes.

¢ Compulsions. Se déplacer comme un animal pendant
une journée. Assister 2 la sortie d’'un papillon de sa
chrysalide.

5 — RAMIFICATIONS (BRANCH DEYO)

Portée : La ; Cible : Vous ; Durée : 24 b ou Permanent (ac-
croissement de la forét).

* Visions.
* Etend les ramifications d’un arbre.

* Découvre les ramifications d’une organisation ou d’un

probleme.
* Fait pousser des bois de cerf.
* Accroissement de la taille de la forét.
* Croissance de nouveaux membres.

* Compulsions. Trouver un arbre aux racines aériennes.
Rendre un probléme impossible a aborder du fait de
ses ramifications.

6 — DESERT URBAIN (DEZE LAVIL)

Portée : La-bas ; Cible : Eux ; Durée : 1 mois (solitude dans
la foule) ou 1 année.

* Visions.
» Désertion d’une ville.
* Sensation de solitude dans la foule.
* Destruction de la végetation en ville.
* Asséchement du climat en ville.

* Compulsions. Briler un carré de verdure. Arracher
systématiquement toute plante.

6 — DON SAUVAGE (DON SAUVAJ)
Portée : Toucher (morsure) ; Cible : Lui ; Durée : 1 mois.
* Visions.

* Donne un besoin croissant et irrépressible de revenir &
[¥état animal.

* Donne des caractéristiques animales percues de fagon po-
Sitive.

* Exploitation sauvage de ses dons.

o Crée de l'admiration pour les comportements primausx.

* Compulsions. Dresser un animal pour qu’il se com-
porte au maximum comme un étre humain. Forcer un
étre humain a expérimenter la vie animale.

6 — PEUPLE AERIEN (PE SYEL)
Portée : La-bas ; Cible : Vous ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Vision des oiseaux.
» Contréle des oiseaux.

* Respect des oiseaux.
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» Fuait tourner les centres d’intérét vers les arts.
* Oubli des contingences matérielles.

* Compulsions. Rester dressé tout au bord d’une falaise.
Plonger de trés haut.

7 — APPEL DE LA BETE (RELE LA BET
SAUVAJ)

Portée : Voix ; Cible : Vous ; Durée : 1 semaine.
* Visions.

* Frénésie guerriére.

* Création de pulsions animales.

o Appel des animaux autour de soi.

e Création d’'un climat chaotique et violent.

¢ Compulsions. Laisser libre cours a sa colere. Laisser
primer l'agressivité sur la retenue.

7 — METAMORPHOSE AQUATIQUE
(CHANJ FOM ZANIMMO DLO)
Portée : Toucher ; Cible : Toi ; Durée : 24 h.
* Visions.
* Meétamorphose en poisson ou en cétace.
* Fusion dans l'eau et déplacement avec le courant.

o Transformation d’un poisson en un autre.

8 — METAMORPHOSE AERIENNE
(CHANJ FOM ZANIMMO LE)

Portée : Toucher ; Cible : Moi ; Durée : 1 semaine.
* Visions.

* Meétamorphose en oiseau.

* Meétamorphose en nuage de poussiere ou de feuilles voya-
geant avec le vent.

o Métamorphose en nuée d’insectes volants.

* Compulsions. Essayer de voler. Se laisser entourer par
un essaim d’insectes volants.

9 — ARMEE ANIMALE (AME ZANNIMO)
Portée : La-bas ; Cible : Vous ; Durée : 1 semaine.

* Visions.
s Controle de tous les animaux présents dans la région.

* Compulsions. Entrainer un groupe d’animaux a des
actions de groupe. Armer un groupe d’animaux de pied
en cap.

10 — METAMORPHE (CHANJ NENPOT FOM)

Portée : Toucher ; Cible : Lui ; Durée : Permanent.

Le prétre est désormais un métamorphe, capable de
se métamorphoser la nuit, hors du regard des hommes,

N . . . ,
en n'importe quel animal. I1 a aussi le pouvoir de mé-
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* Compulsions. Nager parmi les poissons dangereux. Se
faire passer pour un noyé.

tamorphoser un étre humain ou animal isolé, alors que
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8 — SEIGNEUR DES ANIMAUX (KOMANN
ZANNIMO)

Portée : La-bas ; Cible : Vous ; Durée : 24 b ou 1 mois (as-
signer des prédateurs i I’homme).

* Visions.
* Contréle d’un groupe d’animaux.
* Impose le respect aux animaux.
* Devient chef de meute dans une population violente.
o Assigne des prédateurs a 'homme.

* Compulsions. Dresser un animal 4 une fonction parti-
culiére. Voir un homme dévoré par un animal.

lui-méme est sous forme animale.
* Visions.

* Métamorphose de soi.

* Métamorphose d’autrui.

* Compulsions. Se faire passer pour un animal. Donner
a quelqu’un la bréve sensation qu’il nest plus dans son
propre corps.
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