Le film dont vous êtes le Héros…
Le But

Les paradoxes, ça peut faire des choses bizarres.

Que ferions-nous sans nos capacités d’analyses!

Rapide aperçue de la mentalité des Gardiens du Voile.

Un grand merci a Silent Hill.

Le Background

Sappho, jeune débutante dans l’ordre des Gardiens, doit effectuer un petit exorcisme de routine. Elle-même ancienne croyante, elle n’a pas de mal à se faire accepter comme émissaire catholique par la petite communauté religieuse de (nom du village), ou une jeune fille est dite « possédée par le démon »… (Ce qui, souvent, se révèle être un simple problème de désordre mental) - (Ce qui gâcherait tout le scénario, je vous l’accorde).
*[Alors même qu’elle tente un exorcisme des plus ardus dans la chambre de la jeune fille, elle se fait manipuler par le fantôme]* qui n’attendait que ça : la gamine était un appât pour attirer des personnes plus fortes, sur qui prendre le contrôle permettrait d’assouvir sa vengeance ! 

Le fantôme est une jeune femme qui est tombée enceinte du nouveau curé qui fait aussi parti de « l’aristocratie » du village : elle fut assassinée par la famille pour que l’affaire ne s’ébruiter pas… son meurtre maquillé en suicide n’a pas permis a son corps d’être enterrer comme le veux la religion chrétienne. Son fantôme réclame la vengeance !
*[Après avoir massacré la famille grâce aux pouvoirs de Sappho qui n’était qu’une poupée dirigée par le fantôme, la jeune fille est dépossédée par le fantôme qui disparaît]*, sa soif de vengeance assouvie. Le carnage a été sanglant, personne n’a été épargné : Sappho, se guérissant et transformant son corps pour en faire une arme fatale, dépeçait le corps de ses victimes tandis que la fille suivait d’un pas d’automate, un sourire béat à chaque fois qu’une jugulaire était tranchée ou une gorge broyée.
Quand la Police arriva sur les lieux du crime, les deux femmes tentaient de s’enfuirent, et cela ne fit qu’aggraver la colère des croyants du village, qui représentaient une grande majorité des habitants. *[Le Poste de Police fut prit de force par l’Eglise, en pleine nuit, et Sappho fut enlevée]* pour être brûlées vives : les démons devaient être purifiés par le feu. Ayant compris les intentions de la foule, Sappho étrangla la jeune fille pour ne pas qu’elle souffre davantage.
*[Elle brûla sur le  bûcher, dans l’Eglise. Perséphone, la tutrice et amante de Sappho, alertée par l’Anneau de Sang que portait Sappho, arriva trop tard, et ne pu que voir le corps encore fumant de son aimé sur le bûcher. Une larme roula sur sa joue. Rentrant dans une colère folle, les ombres de la nuit prirent l’ascendant sur la faible lumière des candélabres.
Elle se jeta sur la porte derrière elle, qu’elle ferma hermétiquement (rote), et quand elle se retourna, les personnes les près proches d’elle commencèrent a hurler de douleurs, leur peau se décomposant en lambeaux ou explosant sous la pression d’un bubon purulent… elle traversa l’édifice pour retrouver sa bien-aimée, toute personne s’approchant d’elle subissant une décomposition fulgurante… cela invoqua un paradoxe sans pareille : les murs commencèrent a tomber en ruine, le bois se consumait comme s’il brûlait, et les autres villageois commencèrent a dépérir dans d’atroces souffrances…]*
Sachant qu’elle méritait la mort pour cet acte d’ignominie, Perséphone s’enferma dans la tour de l’Eglise avec le corps de Sappho ainsi que son fantôme. Depuis cet évènement, elle attend, coupant tout pont avec le monde extérieur en détruisant les voies d’accès et de communication, elle attend une mort qu’elle sait inévitable, elle l’a tant de fois administrée en tant que Gardien du Voile.

L’Histoire En Gros

Intro – Arrivée dans la ville (Alerte/ Eglise/ Ambiance)
Chambre de la fille (Possession) – Manoir familiale (Meurtres/ Dépossession) – Prison de la Police (Jugement par la foule) - Eglise (Bûcher/ Intervention de Perséphone)

Combat Final – Inspection du Beffroi (Compréhension du Scénario?)

L’Histoire
No connection
Le MJ choisit comment entrer en matière, voici ce que les joueurs savent au début du scénario :

Le Consilium est inquiet : un de leur plus performant Exécuteur ne donne plus de nouvelles depuis un moment, et personne n’arrive à le joindre ou à le localiser par magie, même ses plus proches amis et camarades Gardiens.
La seule information que l’on a est que son apprentie avait une mission, un exorcisme banale, et qu’elle ne donne plus signe de vie non plus… La personne « possédée » est une jeune fille (possédé entre guillemet, car la plus part du temps une possession n’est que la manifestation d’un désordre psychologique), et elle habitait avec ses parents aux  13 rue de la Croix à Trouffions-Les-Oies (à chacun de trouver son p’tit bled paumé).
Le charme des petits villages de campagnes…

Ce charmant petit village est malheureusement introuvable sur le net (vous pouvez essayer !), il est seulement possible de le trouver sur une carte assez précise de la région. Encore plus bizarre, quand les joueurs tentent, en pleine journée, de trouver leur chemin, ils n’arrivent que sur des routes inachevées, le pont de la route principale n’est plus là en tout cas. Il fait grisaille, et on ne voit pas a plus de 100m devant soi (sûrement dans le nord ce p’tit village) 
· Les joueurs peuvent continuer à pied, ce n’est qu’à 3 ou 4 Km… mais y’a un p’tit ravin a traverser, ce qui prendra une bonne demi-heure si on veut le faire pépère sans se faire mal.
· Les joueurs peuvent demander un peu plus de renseignements dans le bled d’a coté : il y aura sûrement un p’tit gamin ou un vieux fou édenté qui dira par inadvertance a de complets inconnus que de temps en temps, au crépuscule, le pont réapparaît…and it does my friend ! C’est moins fatiguant, et les affaires sont plus proches (ça fait croire qu’on peut fuir plus vite aussi…)
Le village a une structure assez simple : les bâtiments sont construits de manière concentrique autour de la place principale et de la route principale. L’Eglise a une place d’importance, a coté du cimetière, au bout de la place. Et les joueurs arrivent du coté du commissariat qui se trouve à l’opposé de l’Eglise, avec un parking.
C’est charmant ces petits villages, mais parfois c’est un peu… mort comme ambiance. D’ailleurs il semblerait qu’il n’y ait personne ici. Les vieilles maisons de pierre semblent abandonnées, et même les petites échoppes et le bar semblent vides… pas abandonnés, mais laissés sur place : des cigarettes fument encore dans les cendriers, la télé grésille en montrant les derniers résultats du PMU, une balançoire finit à peine sa course, une pomme roule encore sur le sol poussiéreux…le vent s’est levé…
La seule chose qui semble animée est la cloche de l’Eglise qui n’a pas cessée de sonner depuis leur arrivée.
Jet de perception (pour le fun) 
Le plus gros score entend quelqu’un courir, et ça se dirige vers eux, ça vient du parking… un gamin surgit de la brume avec une énorme lampe, choppe le premier joueur qui passe et continue de courir vers l’Eglise en criant « Courrez ! Ils arrivent ! ». La brume se dissipe peu à peu, et devant eux apparaît ce qui devait être des êtres humains et des animaux : tout trait distinctif est effacé, la peau est lisse, pas de nez, pas cheveux ni de cil, d’ailleurs il n’y a même plus les yeux, comme si les paupières avaient cicatrisées. Quelques guenilles, pas de sexes apparents. Certains d’entre eux (quand ils sont proches d’une source de lumière ou d’un symbole chrétien, a la discrétion du conteur) se mettent à vomir leurs tripes, et tout se qui est touché par le suc commence a se détériorer, comme sous de l’acide. Même leur propre chair se détruit a ce contact : les lèvres et la gorge sont systématiques rongés par  le liquide…
(Le nombre de ces charmantes bestioles doit être de, a peu prés, 2*nbre de joueurs, assez pour les dissuader d’attaquer)

En rentrant dans l’Eglise, les joueurs sont accueillis par une foule pas très loquace, et visiblement fanatique. Dirigé par un homme qui semble très paternaliste et sur de soi, le Père Koester, les humbles serviteurs de Dieu se rassemblent autour du Prêtre qui commence a entonner une prière pour faire partir les Démons, qui d’ailleurs, ne semblent pas s’approcher de l’Eglise (a cause du Mage qui vit au-dessus, plutôt que grâce a la foi pervertie de ces crétins… pardon, de ces croyants).
Les joueurs ne sont pas explicitement invités a prier… ils font se qu’ils veulent, du moment qu’ils ne gênent pas la prière.
L’Eglise est assez imposant pour un petit village. Il y a des balconnets sur les cotés, et devant le tabernacle se trouve un grand cercle avec des pierres très blanches (c’est la couleur que prend la pierre quand elle est chauffée a haute température) avec des traces de charbon dans les rainures, et des traces de suif sur la nef…

Après un petit moment d’attente, la lumière semble mourir sur les candélabres, et l’Eglise tombe dans un noir total pendant bien 15 secondes… (Passe du Twiligth au monde réel)
Quand l’obscurité disparaît, tous les villageois ont disparus (ce n’était que des fantômes qui croient être en vie), et les joueurs sont les témoins de la décrépitude fulgurante de l’Eglise qui tombe en ruine : les bancs se cassent, certains s’effondrent ; du charbon est répandu partout dans le cercle, il y a une odeur de sang séché dans l’Eglise (avec une plus profonde inspection, on peut voir du sang coagulé dans les rainures du sol). Et le clou du spectacle (mauvais jeu de mot) est le corps crucifié sur la croix avec une couronne de barbelés posé comme un bandeau et crevant les yeux de se qui semble être le Père Koester (un collègue que j’apprécie) (il a aussi gravé sur le torse un lis entouré d’une rose).
La porte de l’Eglise est entrouverte, la lampe du garçon est entre les battants, et derrière se profile un paysage de désolation… 
Toute la ville est complètement ravagée : les bâtiments sont en ruine, et une fine neige tombe sur le village dévasté. L’air est froid, et quand les joueurs sortent la tête, ils s’aperçoivent que ce n’est pas de la neige qui tombe, mais de la cendre… Le lieu est vétuste, dans un état de ruine avancé, les lampadaires ne fonctionnent pas, et tout semblent endormis dans un silence de mort.
Les joueurs doivent maintenant trouver la maison, le 13 rue de la Croix.

A l’arrêt de bus (car oui, il y avait un car qui passait par la avant), la carte semble assez détériorée et manque de visibilité. Des cartes au commissariat, ou à l’office du tourisme devraient suffire.
La recherche aléatoire peut aussi être une solution. Au MJ de voir, sachant que la maison en question est un peu a l’extérieur du village.

La maison est bien décrépie, et une résonance un peu particulière émane de la chambre au premier étage (l’escalier semble tenir le coup… pour l’instant) : a part l’habituel résonance de peur, de souffrance, et de haine, la chambre résonne aussi d’espoir. Il y a un enchantement, activé quand une personne passe la porte de la chambre : c’est une sorte de souvenir qui passe en boucle dans l’esprit des joueurs (toute personne présente dans la chambre voit la « vidéo »).
Le souvenir relate le premier passage en italique du background.
Les 2 personnes quittent la chambre : la femme comme une marionnette, et la fille avec les yeux révulsés (petit détail : quand la fille se fait posséder, un lis entouré d’une rose se grave sur son front dégoulinant de sang, c’est l’emblème de la famille aristocratique…)
Un lis et une rose… mais qu’est-ce que ça peut bien vouloir dire…
 « Ah ba ça commence a devenir chelou cette histoire de lis et de rose !!!
Et mais c’est quoi cette sensation bizarre sous mes pieds… Ah ben c’est du sang… du sang ?! »
Le chemin qu’ont emprunté les 2 filles pour se rendre au « manoir » n’est seulement visible que par les traces de sang laissé par les pas des joueurs s’ils marchent sur le chemin. (La « vidéo » et le « chemin » ne sont que des fantasmes (fantôme) se déclenchant dans des conditions particulières).
Le chemin mène donc vers le manoir ou les joueurs verront sur le magnifique portail en fer forgé l’écusson familial…
Le « manoir » est juste une grosse maison un peu chic, sur le haut de la petite colline de l’autre coté du village. Ce qui devait être un champ, étouffé par la cendre, n’est plus qu’une morne pleine. Ce qui n’était au début qu’une faible trace rougeâtre commence, petit a petit, à s’épaissir, pour devenir vraiment collant…

Et c’est a mi-chemin de leur montée, que la cloche de l’Eglise commence a résonner… Le jour fait place à la nuit, la « neige » arrête de tomber, l’herbe repousse dans le champ, il est difficile de distinguer le manoir de l’endroit ou ils sont. (Passe dans le Twilight)
Si l’un d’eux porte des symboles de la religion catholique, ou que l’un d’eux allume une lampe torche, quelque chose de lumineux, alors ils vont entendre quelque chose bouger. Des genres de feux follets sortiront du village et se dirigeront vers eux : en éclairant un peu mieux, les joueurs verront des sortes de bébés, des petits enfants pareilles aux créatures vues précédemment, mais leur chair est noire, comme brûlée, et leur corps est nervuré de rouge, ce qui semble être un feu brûlant dans leur corps… Ces petits corps trépignent et accours, toute chose touchant leur corps se détruisant comme carbonisé…

Le but est que les joueurs se chient dessus. Il faut qu’ils paniquent, qu’ils merdent, et que dés qu’ils se croient safe en escaladant a l’arrache le portail du Manoir, par exemple (après s’être vautré dans le petit ruisseau qu’ils avaient pas vus a cause des herbes hautes), les bébés fassent fondre le portail en le touchant pendant 10 a 15 secondes… leur nombre étant indéterminé, il y en a trop… Le manoir est de toute façon fermé, les gens se sont enfermés à l’intérieur et n’ouvriront jamais. Et au moment critique, quand les bébés les ont encerclés, attrapés les pieds, les joueurs sont brûlés, certains bébés se sont faits cartonnés a coup de gun ou de batte mais il y en a toujours et encore…alors a ce moment, et seulement a ce moment, les bébés commencent a reculer, a crier, le noir se fait pendant pas plus de 5 secondes, et quand la lumière revient, les bébés sont toujours là, immobiles, de cendres, et le vent se levant doucement efface le contours de ces êtres qui disparaissent, formant une chaude neige de cendre…
Le système « d’ascenseur » doit ici être posé. J’ai fait tester ce scénario, et les joueurs étaient trop désespérés dans cette situation : Les joueurs doivent, après avoir fui et être rattraper par les bambins (bas), trouver une idée pour leur salut (haut) le mettre a exécution, et quand ils pensent avoir tout réglé, ils sortent le nez de la propriété, et là la quantité de bambins est innombrable (très bas) et quand ils arrivent sur eux (très très bas), la cloche sonne etc… (Pas bien haut, mais c’est mieux que bas…^^)
Le Manoir devant eux reprend la forme d’une ruine, c’est le même phénomène que dans l’Eglise, le portail se régénère et est enlisé de lierre. Il y a des vestiges de bannières jaunes de police avec marqués « défense de passer, zone de meurtre ».
Les murs, en plus d’être délabrés, sont recouverts par endroits d’énormes taches de sang, de larges giclées, et aux pieds des ces murs gît des cadavres plus ou moins décomposés, plein de vers, de servantes ou de personnes richement habillées.
Au milieu de la salle de réception se trouvent, dans un parfait état de conservation, se trouve une femme âgée (la mère) sur une chaise, la carotide tranchée nette, avec a ses pieds un cadavre (le fils) décapité et castré, la mère tenant dans ses bras chacun des éléments coupés…
Les joueurs remarqueront que dans la bouche de la tête décapitée se trouve un morceau de tissu.
Jet de dextérité- « T’as cru voir la tête de la mère bouger »-
Jet de dextérité- Le bout de tissu est récupéré- Pas de réaction de la part de la mère.
Le détenteur du tissu à une vision, cf. la deuxième partie en italique.
Plus précisément, la vision montre Sappho castrant l’homme en le tenant par la gorge d’une main. Un coup de feu retentit emportant Sappho, c’est la mère qui vient de shooter Sappho en plein dans le ventre. Sappho se relève impassible, sa blessure cicatrisant devant les yeux horrifiées de la mère, et avant que celle-ci n’est pu remettre en joug Sappho, sa carotide est tranchée nette, et elle retombe dans les bras de Sappho qui l’assoit sur la chaise où elle meure en voyant son fils se faire décapiter sous ses yeux… Après cette mise en scène macabre, la petite fille reprend ses esprits, et Sappho est libérée de l’emprise du fantôme qui disparaît…
Dans le chiffon se trouve un trousseau de clefs, dont une seule clé est en état. Un rapide coup d’œil permet de voir que c’est une clé de cellule.
-« T’as l’impression que la mère a hoché de la tête. - Bon ben on va s’en aller alors ! » Croutch… la base de la tête se disloque et la tête de la mère s’écrase par terre révélant les nombreux vers logeant dans sa nuque… (Yum yum !!!)
A Witch?! BURN!!!
Le chemin se fait sans encombre jusqu’à la gendarmerie. Sous cette neige de cendres la seule difficulté est de passer par-dessus le portail sans se casser la gueule. Les joueurs commencent a ressentir les effets du paradoxe : leurs vêtements sont usés, leurs objets commencent a ne plus fonctionner très bien et a rouiller, leur voiture est en ruine,… (Engendrera quelques pénalités).
La clé ouvre la seule cellule qui n’est pas affectée par le paradoxe, tout est nickel (pour une cellule de détention). A l’intérieur se trouve un journal d’enfant où est relaté l’histoire du fantôme : comment il a pris possession de la fille et contrôlé Sappho, pourquoi il avait massacré la famille (intro background).
« Les croyants sont devenus fous, le Père Koester, ce fils de pute en soutane les manipule. J’étais venu les aider et maintenant ils veulent nous brûler, nous qui ne sommes que les victimes d’un fantôme vengeur… et je ne peux rien faire… la police ne pourra pas les contrôler bien longtemps… peut être, peut être devrais-je étrangler la jeune fille avant qu’elle ne tombe entre leur mains… ça voudrait mieux pour elle… »
Un pendentif, un crucifix cassé, est coincé dans la dernière page du journal.
La cloche sonne…

L’histoire se répète : le lieu est déserté, et des bruits de pas arrive de derrière eux, le garçon accourt en répétant les mêmes mots, mais cette fois, en passant l’arche de la porte de l’Eglise, les joueurs sont projetés dans le passé (le pendentif est la clé libérant l’illusion).
Ils voient la scène décrite dans le dernier paragraphe du background, mais ne peuvent interagir.
Quand la vision se termine, les joueurs sont dans le monde réel, et au dessus de la croix, sur une petite plate forme qui semble n’avoir aucun accès, se tient Perséphone (les joueurs ne connaissent pas Perséphone, mais reconnaissent la lourde cape noire a capuche qui est intervenu dans la vision)
 « Bien, bien… ça devait arriver… un jour ou l’autre des gens comme vous devez venir pour m’exécuter, mais quelle chance !... Ouhouhou, quelle chance que d’être tombé sur des bleus… Vos cadavres me protégeront des prochains larbins qu’ils envoieront ! »
Sur ces mots, Perséphone retire sa capuche, et retrousse ses manches pendant que le cadavre du Père Koester s’arrache de la croix et que des cadavres s’extirpent du sol. Il y a 2 fois plus de Zombies que de joueurs (Perséphone les invoque au fur et a mesure), et quand le nombre de Zombies sera réduit de moitié (par l’intervention des personnages), Perséphone transformera ses énormes bracelets d’acier en une épée-hache (cf. les habitants de l’infini, l’arme du « méchant ») et rentrera dans la mêlée.
Silence in the Yard…
Après le décès de Perséphone (jet de dégénération pour le « tueur » ?), le paradoxe s’arrête, le village est mort pour de bon cette fois (les objets retrouvent leur aspect d’avant le paradoxe, mais tous les gens sont morts… il faudra attendre le crépuscule pour pouvoir reprendre le pont)… Et la plate-forme où se trouvait Perséphone laisse apparaître une ouverture menant au « grenier ». 
Le « grenier » est juste les combles aménagés par Perséphone :
sur un piédestal repose le corps carbonisé de Sappho dans une magnifique robe, dont le fantôme sera libéré quand les joueurs retireront la bague de sang qui se trouve a son doigt.
Près de l’œil de boeuf se trouvent un matelas et des draps, quelques conserves et un peu d’eau dans des bouteilles, la lame des gardiens est, quant a elle, plantée dans une poutre avec le masque des exécuteurs…
Les joueurs doivent faire un rapport de mission et rendre le masque (au moins). Ils découvriront par leur « chef de mission » que Perséphone et Sappho avaient des relations tuteur-élève dans un autre domaine que celui de la Magie, ce qui explique la réaction de Perséphone quand elle a vu son amante brûlée vive… Les joueurs ont accès a de meilleurs ressources (une plus grande librairie ou un magasin de produit « exotique » … en fonction du MJ et des besoins des joueurs…) 
La leçon : les paradoxes, c’est pas rigolo !
Antagonistes

Perséphone
Quote
Le chemin parcouru jusqu’ici est a sens unique : une fois dans mon royaume vous ne pouvez plus revenir en arrière…
Background
Marie Manova est une des rare personne dont l’éveil a été déclenché : ayant des aptitudes intéressantes et un profil prometteur, les Gardiens du Voile l’ont initié au Labyrinthe, et son tuteur (Un Moros) a réussi a déclenché l’éveil dans le même royaume… d’où le nom de Perséphone (elle n’a jamais supportée les avances de son tuteur… quoi de plus normal pour une lesbienne !)
Ayant traversée la plupart des Voiles, elle réussit à se faire accepter dans le Consilium comme Exécutrice et Prévôt (l’identité d’un Exécuteur est toujours inconnue). Profitant de son poste a responsabilités, elle s’est permis une petite aventure avec son élève, ce qui a tourné au roman d’amour, qu’elle s’est empressée de cacher (pas très apprécie dans l’ordre quand la relation est tuteur-élève).
Perséphone est protectrice mais exigeante, elle voulait que son élève fasse ses premiers pas toute seule.
Description
Perséphone est une femme d’apparence fine cachant une musculature dense de sportive. Ses traits sont fins et gracieux, une vrai méditerranéenne : peau mat, cheveux longs presque noir, des yeux sombres et intense.
Elle porte une large toge noire à capuche, et de gros bracelets d’acier africains (qu’elle remodèle pour en faire des armes).
Ses habits sont de couleurs noires ou rouges, et de coupe assez sportive pour être près à n’importe quelle éventualité… 
On ne sait jamais quand  l’Ordre frappera…
Storytelling Hints
Perséphone était très protectrice, et la mort de Sappho a causé d’énormes ravages psychologiques : Sappho ne pense plus qu’à sa survie, en tant qu’ancienne Exécutrice, elle connaît le sort réservé a ceux qui renforcent les Abysses. Voulant vivre ses derniers instants avec sa bien-aimée, elle a créé son fantôme (death 4) alors que celle-ci mourrait sur le bûcher, et l’a ancré à son anneau de sang, signe de son amour et de sa protection.
Pour se défendre elle compte leurrer ses adversaires en invoquant des zombies, se réfugier a l’abri des regards, passer dans le Twilight, et attaquer par derrière de toutes ses forces…
Dedicated Magic Tool
Un collier avec une pierre d’ambre enfermant une chrysalide.
Path: Moros
Order: Gardiens du Voile

	Mental Attributes
	Physical Attributes
	Social Attributes

	Intelligence    3
	Strength       3
	Presence         2

	Wits            2
	Dexterity      3
	Manipulation     2

	Resolve         2
	Stamina        3
	Composure        4


	Mental Skills
	Physical Skills
	Social Skills

	Academics       2
	Athletics      2
	Animal Ken

	Computer
	Brawl
	Empathy

	Crafts          2
	Drive
	Expression

	Investigation   2
	Firearms
	Intimidation     3

	Medicine
	Larceny        2
	Persuasion

	Occult          3
	Stealth        2
	Socialize

	Politics        3
	Survival       3
	Streetwise

	Science
	Weaponry       4
	Subterfuge       3


Virtue: Persévérance
Vice: Pride
Willpower: 6
Wisdom: 0
Initiative: 7
Speed: 11 
Defense: 2
Armor: 4
Health: 8
Gnosis: 3
Mana: 12
Mana/per turn: 12/3
Arcana

	Fate
	Mind    2
	Death    4
	Force
	Life

	Time
	Space
	Matter   3
	Prime    2
	Spirit


Rotes:

Alter Accuracy = 9 again quality on an object, 1 mana (dice pool 10) - Armor Piercing, 1 mana (dice pole 7)
Grim Sight (dice pool 9) - Corpse Mask (dice pool 10) – Entropic Guard (dice pool 9) – Suppress Own Life (dice pool 11) – Twilight Shift, vulgar, 1 mana (dice pool 10) 
Mental Shield (dice pool 7)
Counterspell, 1 mana (dice pool 9)
Nimbus:

Des fils de lumières qui s’accrochent a son corps et se détruisent des qu’elle bouge…
Les Bambins tout feu, tout flamme

Quote
Mouahaaaaaa…
Background
Ces charmants petits bambins sont juste nés au mauvais endroit, au mauvais moment…
Désormais ce ne sont plus que des petits brasiers sur pattes en manque d’affection…
Description
Ils sont assez limités dans leurs actions : ils ne savent que courir et s’accrocher aux gens… des bébés quoi ! Mais là ils sont collants, vraiment résolus a ne plus être tout seul…
Pour une meilleure description que celle faite dans le scénario, regarder Silent Hill.
Si, par mégarde, les joueurs sont attrapés, ils subissent des brûlures diverses (MJ enjoy !)
Particularité : contondant ou létaux, même combat… une barre de santé atteinte signifie une explosion de cendres, 3 succès atteints sur un lancé, même effet… (Faut que ça cogne !!!)

	Mental Attributes
	Physical Attributes
	Social Attributes

	Intelligence
 1
	Strength        1
	Presence          1

	Wits             2
	Dexterity       2
	Manipulation      1

	Resolve          3
	Stamina         2
	Composure         2


	Mental Skills
	Physical Skills
	Social Skills

	Academics
	Athletics 1(courir)
	Animal Ken

	Computer
	Brawl   2(attraper)
	Empathy


Willpower: 5
Wisdom: 0

Initiative: 4

Speed: 3+2 (ça cours vite ces bestioles)

Defense: 2
Armor: 0

Health: 4
Objets

La Hache

Size 2, Durability 4, Structure 6
2(L) - spécial : réduit la défense de 1, pour un tour, après une attaque réussi (du au choc causé par le contact entre le joueur et l’arme).
Blood Ring

(Resources •)

Durability 3, Size 0, Structure 3
The basic Blood Ring is not as gruesome an item as it sounds, and isn’t necessarily an imbued item. These Rings get their name from the thin groove they have on the inside of the band, the so-called blood gutter. If even a few drops of blood touch the inside of the ring, capillary action draws it in and holds it there until it dries. The Ring can then be given to an allied mage, for whom it acts as an automatic Intimate connection for the purposes of sympathetic magic (see Mage: The Awakening, p. 114). This is not lightly done, as Blood Gutter Rings can be stolen and used against the blood donor just as easily. Some Awakened demand Blood Rings from those who swear fealty to them, others create these Rings against the will of the

“Blood donor” just by getting enough of their foe’s blood on their hands to fill the groove. Blood Rings can be used repeatedly to provide a link to a series of individuals, but the blood gutter must be carefully cleaned with a fine-bristled brush before a new subject’s blood can be put in. A mage can wear any number of Blood Rings, but a single ring can only contain blood from one person. Many Blood Rings are also imbued with other, complementary, magical effects that benefit from the Intimate connection provided by the Ring. Some

Rings grant the ability to communicate telepathically (as the Mind 3 “Telepathy” spell), others help the mage monitor the wearer’s location or health. Any spell that benefits from the Space Arcanum can be made easier through the use of one of these items.

Unfriendly Knife (••••)

Size 1, Durability 3, Structure 4

Mana Capacity: None

The perfect agent has no connections to anyone or anything.For those who haven’t mastered the Space 3 “Destroy theThreads” spell, there is the Unfriendly Knife. A quick slashing gesture between the mage and the creature or object in question is enough to fray the bonds between two creatures or items, reducing the strength of the sympathy they share by one degree; the Knife’s power must be activated multiple times to eliminate more powerful connections. Though the Knife is usually used by a Guardian of the Veil to ensure that he cannot be sympathetically traced by any connection he might have once had to people, places or things, the Knife can also be used to fray connections between other mages and other objects.

