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A PRGPGS DE CE (GUIDE DE DEMARRAGE

Cet ouvrage vous propose lessentiel afin de découvrir Raven et méme d’y jouer. Si
vous souhaitez en savoir plus, le livre de régles complet contient une description
détaillée de tout I'univers. Vous y trouverez des informations sur le manoir, la famille
Corvus, la ville, les différentes factions, la magie, les ténébreux secrets de la Loge,
les Brumes, les corbeaux et lAutre Coté. Vous pourrez consulter une encyclopédie
des entités spectrales, dénicher des idées de récits et vous appuyer sur des exemples
qui vous aideront a comprendre le systeme. De plus, cet ouvrage présente différents
concepts de personnage, et des suggestions pour imaginer vos récits et adapter les
histoires de Poe a vos parties. Enfin, il partage des conseils de narration sur ’'horreur,
et une explication approfondies des régles et de nombreuses situations qui peuvent
apparaitre en cours de jeu.

Si tout cela vous semble séduisant, rendez-vous a Raven !
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J Une fois, sur le minuit lugubre, pendant que je méditais, faible et fatigué, &

Sur maint précieux et curieux volume d’une doctrine oubliée,
Pendant que je donnais de la téte, presque assoupi,
soudain il se fit un tapotement,
Comme de quelqu’un frappant doucement,
frappant a la porte de ma chambre.
« Cest quelque visiteur, murmurai-je, qui frappe a la porte de ma chambre

Ce nest que cela, et rien de plus. »

Le Corbeau, Edgar Allan Poe

% (traduction de Charles Baudelaire) ﬁ
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NOTRE FAMILLE EST MAUDITE

gt il en va ainsi depuis que lord Poe a fondé la ville et 'Ordre, que la magie déchue I'a corrompu
et qu’ils lont tué.

Vous étes les membres actuels de la famille Corvus, les descendants du créateur de I'Ordre et de la
cité elle-méme. Raven la Damnée, totalement isolée, se situe sur un continent perdu au cours du
XIXe siecle d'un monde différent, de lAutre C6té d’'un océan infranchissable. Votre aieul a fini par
latteindre apres avoir subi d'innombrables pertes. Ici, les histoires et les poemes de votre... de notre
ancétre Poe imprégnent 'atmosphere, les mythes et les malédictions qui frappent ses habitants et
chacun dentre vous.

Vous ne le savez que trop bien. Toutes les nuits, un brouillard sétend sur la ville et dérobe les d4mes
des individus qui, au lieu de rester dans la chaleur de leur foyer, se montrent assez fous pour sy
aventurer. Pendant ce temps, jour et nuit, heure aprés heure, les corbeaux montent la garde sur
chaque toit, le moindre arbre, la plus petite fenétre. On dit que ces noirs et silencieux gardiens em-
portent les &mes des malheureux qui ségarent dans les arabesques éthérées. Vers le pays des morts.
De lAutre Coté. La dou viennent les Brumes impies. Et dans ce lieu, les corbeaux les dévorent.

Quant aux Brumes... Eh bien, il n’y a pas grand-chose a dire, si ce nest que notre ancétre les a
apportées ici, apres que la magie interdite de I'ancienne Loge découverte a Raven I'a corrompu. En
conséquence, nous autres Corvus avons vécu pendant deux cents ans comme une famille daristo-
crates et de mages damnés. LOrdre se méfie de nous... de vous, et manigance dans votre dos. Et les
fantdmes des Brumes nous ont toujours attirés sur la voie de lord Poe.

Je sais a quoi ressemble votre vie, exactement semblable a la mienne... avant que je perde mon
ame. Quimporte le moment ot vous lirez cette lettre. Je sais que vous vivez dans lombre de parents
qui vous aiment et vous effraient a la fois, dans un immense manoir ancestral, ou des domestiques
évoluent en silence dans les couloirs, ot des mysteéres et des ombres vous guettent a chaque coin.
Et, bien stir, en dignes Corvus, vous dissimulez tous vos secrets, votre magie, vos amours... et les
malédictions qui vous affligent.

Mais ne vous détendez pas trop. Le jour viendra bientot ot vous tomberez dans 'abime des conspi-
rations de I'Ordre. Ou vous disparaitrez dans les abysses des mystéres oubliés de l'ancienne cité de
Raven. Par conséquent, votre destin consistera a sauver vos 4mes, ou bien a devenir comme vos
ancétres, comme moi, et & emprunter la voie de la corruption vers les Brumes. Vers lAutre Coté.
Carilena toujours été ainsi. Parce que vous, nous, sommes des Corvus.

Entrez dans Raven.

Entrez dans les Brumes.
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Vous avez entre les mains un jeu de role d’horreur gothique et
de magie maudite inspiré de lceuvre d’Edgar Allan Poe. Il se déroule
dans un monde fictif qui présente une certaine ressemblance avec
PAmérique du Nord du XIX¢ siecle. Lhistoire a pour cadre une vieille
ville aristocratique, aux rues plongées dans des brumes éternelles et
infestées de spectres, contre lesquels un sinistre ordre occulte offre
sa protection. La cité recéle moult secrets qui remontent a sa fonda-
tion... et méme avant.

Raven constitue en elle-méme une grande énigme, dont les ra-
cines sétendent dans toutes les directions. Elle renferme d’innom-
brables lieux obscurs, ainsi que les vestiges d'une ancienne loge qui
a jeté sa malédiction sur Raven et votre famille. Des corbeaux venus
de I'Autre Coté vous surveillent a travers les fenétres de votre mys-
térieux manoir.

En substance, Raven est un jeu...

D’histoires ténébreuses et de fantdmes qui offrent aux prota-
gonistes le cadre classique de 'horreur avec ses demeures hantées,
son obsession des spectres et des malédictions doutre-tombe, le tout
baigné par la poésie et l'atmosphére sinistre de Poe.

De mysteres cachés et de ruines déchues qui renferment I’his-
toire longtemps oubliée de Raven. Pourquoi la Loge a-t-elle été dé-
truite ? Quest-ce qui a provoqué la malédiction des Brumes ? Que
tait 'Ordre ? En quoi votre famille est-elle impliquée dans les évé-
nements passés et présents ? Quels secrets se dissimulent dans cette
étrange demeure, lieu de votre naissance ?

D’anciennes conspirations bien réelles qui menacent de dé-
truire la ville, 'Ordre et votre famille.

Raven se trouve également en proie a de sombres dangers.
Lorsque vous vous promenez dans ses rues, dans les couloirs du
manoir ou de IAutre C6té, dans ce pays des 4mes en peine, le péril
reste toujours présent. La Loge, I'Ordre et un mystérieux pouvoir
des Ancétres, les corbeaux et les chats, les Brumes, les spectres,
I'Autre Coté... sans compter votre propre famille et votre manoir.

L%

2\

LA FAMILLE CORVUS

Voila deux cents ans de cela, lord Poe Corvus traversa les mers et arriva sur le Continent perdu au terme d’'un
dangereux périple. Il y découvrit la cité oubliée de Raven et y apprit les secrets de la Loge. Il fonda 1'Ordre des
Brumes avec les autres familles aristocratiques qui I’accompagneérent plus tard, et il s'installa dans 'immense manoir
ou les votres résident depuis. Méme a cette période, le vaste batiment rempli de mystéres, de spectres et de périls était
un lieu maudit, car il avait auparavant accueilli la Loge. A I’époque de lord Poe, il devint pendant un certain temps
le centre de la ville, jusqu’a ce que ’homme se laisse corrompre et se fasse tuer pendant la guerre contre 'Ordre.

Cependant, la famille Corvus résista a la tempéte et continua d’occuper le manoir. Au fil des générations, la
demeure, source de craintes et de suspicions pour les habitants de Raven, fit la fierté de ses résidents. Et les bonnes
raisons de redouter cette maison ne manquent pas. En effet, elle et la forét environnante se trouvent en permanence
enveloppées d'un épais brouillard dans lequel abondent les corbeaux. De plus, la chute du fondateur a lié toute sa
descendance a une malédiction qui, jour apreés jour, nuit aprés nuit, pousse ses membres vers la corruption. Depuis
les fenétres du manoir, les oiseaux exercent leur garde vigilante.

Les Corvus survécurent a la mort de lord Poe uniquement grice au soutien de certaines familles de I'Ordre. Elles
estimaient qu’une lignée entiére ne devait pas payer pour les actes d'un seul homme. C’est toujours le cas aujourd hui,
et 'organisation reste divisée sur le sort qu’elle doit lui réserver. Elle a décidé que ses membres demeureraient sous
surveillance, et a confié cette tache a la famille Ponnoner. Depuis lors, le Gardien tient étroitement a I'ceil tous les
Corvus.

L'actuel Gardien, lord G, est un mage certes vieillissant, mais droit et honorable. Il assume cette responsabilité
depuis plusieurs décennies et se rend réguliérement au manoir. Au fil des ans, il a supervisé ’éducation des plus
jeunes, observé avec attention les moindres gestes des plus 4gés et informé 1’Ordre du plus petit signe de corruption.
Il est presque devenu un allié tant il a, plus que n'importe qui d’autre, protégé la famille du chef de 'Ordre et de ses
tentatives d’éradication. Cependant, il représente aussi sa plus grande menace. Si jamais I'un d’entre eux se laissait
pervertir, il se transformerait en exécuteur. Et 2 Raven, personne ne peut échapper au Gardien.

Aujourd’hui, deux siécles aprés la chute du fondateur, les membres de sa famille vivent dans un vieux manoir
tentaculaire. La majeure partie du domaine vous demeure inconnue, tandis que vous vaquez a vos occupations, vos
passions, vos amours, vos recherches et vos mysteres.

Pendant ce temps, I’Ordre vous observe.
Et les Brumes et les corbeaux se tiennent a I’affat.

&
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QuI ETES-VOUS ?

Vous incarnez la nouvelle génération de la famille Corvus, des aris-
tocrates qui vivent dans leur manoir, un lieu immense et maudit qui
demeure pour vous largement inconnu. Chacun dentre vous possede
une sombre vocation qui loccupe jour et nuit. Vous étes né avec cette
fascination. Vous lui avez consacré une grande partie de votre vie et
elle vous a révélé des secrets dramatiques que vous gardez jalousement.

Vous étes des nécromanciens tourmentés, des invocateurs ob-
sessionnels, des étres sans ame, des poetes maudits, des lunatiques
rongés par la culpabilité, des hypnotiseurs immortels...

Vous manipulez également la magie. Que vous appréciiez 'Ordre
ou non, il vous a enseigné un art qui correspond parfaitement & votre
ténébreuse vocation. Peut-étre a-t-il ainsi prévu de vous surveiller et
de sassurer que vous restiez a Iécart de la magie corruptrice de la Loge.
Mais cela suffira-t-il a contenir votre désir dapprendre cet art sinistre ?

Vos vies se déroulent au milieu des spectres et des malédictions
de votre manoir, des laboratoires o1 vous et votre magie pourchassez
des objets maléfiques et des aspirations dans lesquelles vous déversez
vos obsessions ou avec lesquelles, en votre qualité d’aristocrates, vous
meublez votre oisiveté.

Et, bien str, il y a aussi votre amour, votre obnubilation, et la
vie sombre et remplie de secrets qui lui appartient. Peut-étre nest-
il méme plus parmi vous, mais depuis quand cela constitue-t-il un
obstacle pour les Corvus ?

Vos personnages peuvent étre tout cela a la fois, et plus encore. Et
dans Raven, vos histoires personnelles revétent tout autant d’impor-
tance, sinon plus, que les mystéres que vous vous efforcez de résoudre.

Les personnages Corvus (PC) possedent une série de traits qui
illustrent la facon dont ils se comportent et les actions qu’ils peuvent
accomplir, ainsi que les relations quils entretiennent avec les autres
personnages et leur environnement. De plus, leur évolution dans le ré-
cit les conduira plus loin sur leur Voie dapprentissage ou sur la Voie a
travers les Brumes, qui les rapprochera toujours plus de la corruption.

PERSGNNALISER VGBS PC ?

Dans ce guide, vous trouverez un certain nombre de livrets parmi
lesquels vous pourrez choisir votre PC et, dans I'idéal, la famille ne
devrait compter qu'un seul archétype de chaque catégorie. Vous pou-
vez personnaliser votre Corvus comme vous lentendez et vous nétes
bien str pas liés & un genre spécifique. Vous pouvez vous servir des
suggestions a la fin de chaque carnet, qui conservent toutes le ton
et le théme propres a leur modele. Vous pouvez aussi en imaginer
chaque section, a condition de respecter le préambule et les prin-
cipes de Raven et den parler avec votre groupe.

Personnaliser son PC fait partie du jeu, et procéder ensemble
permet de développer des individus hauts en couleur et des rela-
tions fascinantes. Si vous avez lintention de poursuivre pendant
plusieurs séances, consacrez une Session zéro a cette tache. Si vous
nen jouez quune seule, prenez une Heure zéro (de 30 a 60 minutes)
avant le début de la partie. Nous détaillerons la fagon dont cela fonc-
tionne un peu plus loin dans le guide.

Pour I'instant, vous disposez ici des étapes nécessaires pour per-
sonnaliser votre PC, que ce soit au cours d’'une Session ou d’'une
Heure zéro. La Voix doutre-tombe vous indiquera dans quelle me-
sure vous pouvez les imaginer (en dautres termes, si vous utilisez
uniquement la premiére étape, « Votre Essence ténébreuse », ou
aussi la deuxieme étape, « Approfondir I'histoire de votre Corvus »).

1. TRAITS FONDAMENTAUX :
VOTRE ESSENCE TENEBREUSE
IIs constituent les traits principaux a personnaliser lors d’une Session
ou d’'une Heure zéro. Pour des récits indépendants, ou si vous vou-
lez commencer a jouer rapidement, cette étape suffit pour créer un
personnage tres ténébreux. Si vous prévoyez plusieurs séances ou si
vous avez le temps, vous pouvez ajouter des détails & votre PC au
cours de Iétape 2. Sinon, vous pouvez les définir au fur et & mesure
que vous jouez.
& Choisissez ou imaginez votre Nom, votre naturel Noble, votre
naturel Ténébreux, votre naturel Elégant.
& En ce qui concerne votre Personnalité, répartissez 3dC (tres),
2dC (assez), 2dC (assez), 1dC (guere), 1dC (guére) et 0dC
(pas du tout) sur les traits de caractére suivants : Inventivité,
Erudition, Orgueil, Ardeur, Réflexion et Vaillance.
& Choisissez ou créez votre Facheuse tendance,
Malédiction et votre Amour maudit.
Choisissez ou créez 3 relations avec vos fréres et sceurs. (Pour
Pinstant, définissez uniquement les phrases qui qualifient
chaque relation, sans lui assigner de PC. Lors de la Session ou
de 'Heure zéro, vous déciderez qui choisit la relation.)
Choisissez 1 action de vocation et 1 action maudite.
Choisissez le Trait de caractére avec lequel vous manipulez
la magie : Inventif, Cultivé, Fier, Ardent, Réfléchi ou Vaillant.
Dans votre cercle de puissance magique, choisissez Novice.
Si le récit le nécessite, la Voix doutre-tombe peut vous demander
de définir certaines relations précises dans votre cercle social.

votre

<
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2. APPROFONDIR CHISTOIRE DE VOTRE CORVUS

Si vous avez l'intention de participer a plusieurs récits ou si vous vou-
lez ajouter des détails a vos vies ténébreuses, vous pouvez également
compléter ces traits pendant la Session zéro. Nous vous déconseillons
de procéder ainsi au cours d'une Heure zéro, car cela prendrait trop de
temps. Vous pouvez les définir au fur et a mesure si nécessaire.

© Choisissez ou créez votre Enigme personnelle.

&  Sur les indications de la Voix doutre-tombe, utilisez les sug-
gestions de votre Cercle social pour établir vos relations avec
votre mere, votre pere, le chef de I'Ordre et le Gardien. Vous
pouvez éventuellement vous intéresser a celles que vous entre-
tenez avec le chef de la Guilde, un membre problématique de la
famille, ou encore le majordome ou la gouvernante du manoir.

& Choisissez ou imaginez ce qui se passe souvent quand votre
magie échoue. Vous vous évanouissez, vous blessez quelqu'un,
leffet contraire se produit...

@ Choisissez ou imaginez votre fagon de pratiquer la magie.
Par exemple, vous murmurez dans la langue des corvidés,
votre regard devient envoitant, vous effectuez une gestuelle
complexe...

Définissez en une phrase votre Traumatisme de Pinitiation.

Détaillez votre Domestique (valet ou femme de chambre),
votre Laboratoire et déterminez le passé de votre objet de dé-
part dans votre Bibliothéque et vos Objets ténébreux.

%BNNER VIE A VOTRE PC .
A SESSION GU L’NEURE ZERG

Vous devez suivre les étapes précédentes avec le reste de votre groupe
pendant une Session ou une Heure zéro, selon le temps dont vous
disposez et le nombre de séances que vous prévoyez. Si vous allez
jouer une aventure unique, si vous vous trouvez dans une convention
ou si vous mavez qu'une journée, attardez-vous peu sur ce processus

G
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(ce que nous avons appelé Heure zéro). Ainsi, vous pourrez com-
mencer rapidement, explorer plus avant votre Essence ténébreuse et
concevoir les liens cruciaux que vous entretenez avec vos sceurs et
fréres. Si vous réunissez les mémes PC pour plusieurs récits, mieux
vaut consacrer une session entiére (la Session zéro) a la création des
personnages. Imaginez leurs relations troublantes, et inventez tous
ensemble quelques scénes initiales de leur sombre vie quotidienne.

E]V}{ URE ZERQ : COMMENCER RAPIDEMENT
EC DES PERSGNNAGES PRETIRES

Suivez ces étapes pour une partie qui ne durera quune séance. Elles
constituent le cadre idéal pour les conventions, lorsque le temps est
limité ou que vous n'avez qu'un apreés-midi de libre. En revanche, ne
sautez pas I'Heure zéro avant de commencer votre aventure. Raven
représente un terreau fertile pour des relations riches, dramatiques et
sinistres entre PC et PNC (personnages non Corvus), et aucun récit
ne fonctionnera bien sans elles. Croyez-moi, vous voulez participer
a ’histoire que vous vous apprétez a jouer. Ce nest jamais du temps
perdu, mais plutot un moment pour profiter de vos personnages et
de votre famille. Votre expérience deviendra beaucoup plus intime.

Une Heure zéro devrait durer au moins une demi-heure (pour
briser la glace et créer des liens intéressants) et pas plus d'une heure
(afin déviter de trop rogner sur le temps de jeu). Il est souhaitable
que la Voix ait au préalable personnalisé les livrets des PC, et laissé en
blanc certaines sections pour que son auditoire puisse sapproprier
les personnages. Contrairement a la Session zéro, aucune scéne de la
vie quotidienne ne se déroule, mais vous entrez directement dans le
récit auquel vous allez participer. Voici les étapes a suivre :

1. LES PREPARATIFS DE LA VOIX D’OUTRE-TOMBE
Complétez toutes les sections des livrets de PC que vous allez don-
ner grace aux propositions disponibles en derniére page de chacun
dentre eux, ou bien avec certaines de vos propres idées. Toutefois, il
existe quelques exceptions :

I. ne complétez pas les valeurs distribuées parmi les traits de
Personnalité ou le Trait de caractére avec lequel vous manipulez
la magie. Laissez ce choix a vos joueurs ;

IL. ne créez pas Enigme, inutile pour un scénario unique ;

IIL. notez les phrases qui définissent les relations entre vos sceurs
et vos fréres, mais ne dites pas a quel PC elles sassocient ;

IV. ne complétez pas les Relations avec les PNC, établies par les
joueurs dans le prélude en fonction des besoins du récit.

2. A LA TABLE DE JEU, CHEURE ZERO

L. Une fois le groupe rassemblé, faites un rapide tour de présen-
tation des noms des joueurs et de la Voix doutre-tombe.

II. La Voix passe ensuite en revue les techniques de sécurité.

III. Si quelqu’un ne connait pas I'univers, la Voix peut présenter
Raven grace a la lettre disponible au début du guide, et peut en
distribuer une copie a chaque joueur.

IV. Elle lit le préambule de Raven, ainsi que les principes du
joueur et les principes de la Voix d’outre-tombe, et peut aussi en
distribuer une copie.

V. Les joueurs choisissent un PC et prennent connaissance en
détail de son histoire. La Voix peut proposer une musique de fond
afin de créer une ambiance et, pourquoi pas, tamiser les lumiéres.

VL. En suivant lordre autour de la table, chaque joueur dé-
crit briévement son personnage et y ajoute ses propres éléments.
Pendant ce temps, les autres peuvent poser des questions pour briser
la glace et commencer a esquisser les relations entre les PC (bien que

celles-ci ne soient pas encore définies dans les livrets). Laissez libre
cours a votre imagination, mais ne posez pas plus de deux questions
par PC.

VIL En suivant lordre autour de la table, un joueur lit & haute
voix une relation qu’il a inscrite dans vos sceurs et fréres, puis un
autre la choisit pour son PC (si vous étes plusieurs, décidez entre vous)
et la développe brievement. Passez ensuite au joueur suivant. Celui-ci
procede de la méme maniere et un membre du groupe dont le person-
nage nest pas encore lié a ce PC décide de sassocier a lui (nattribuez
jamais deux relations entre les mémes PC). Poursuivez ainsi jusqua ce
que vous ayez fait le tour complet, puis reccommencez. A la fin, chaque
PC doit se retrouver lié a deux autres, ce qui convient pour un récit
de courte durée. Le reste peut simproviser en cours de jeu.

Vous avez deux possibilités. Si vous navez pas beaucoup de temps,
ne faites qu'un tour de table pour les relations. Les personnages
nen partageront quune avec un PC, mais cela suffira et vous pour-
rez broder sur la suite plus tard. S’il vous reste du temps ou si vous
souhaitez approfondir les liens entre PC, continuez votre tour de la
table jusqu’a ce que tout le monde ait tissé un lien (et un seul) avec
chaque membre du groupe. Quimporte si ces relations figurent dans
leur livret ou dans un autre, ou qu’il reste des relations non attribuées
alors qu'un PC les a notées sur sa feuille. Encore une fois, tout ce qui
manque peut simproviser ou se modifier pendant le jeu. Et vérifiez
bien qu’il n’y a pas deux relations entre les mémes PC.

VIII. Commencez la partie. Si le récit nécessite des liens entre
les PC et les PNC, le moment est venu de les définir.

A SESSIGN ZERG. COMMENCER A
INTERPRETER LA VIE DES PERSGNNAGES

Au cours de ce moment unique, vos PC prennent vie et donnent le ton
aux récits ou au roman que vous vous apprétez a jouer. Cette séance
commune peut savérer tres gratifiante et créative. Vous pouvez dé-
buter par une premiére idée née du choix de vos livrets. En revanche,
a mesure que la conversation se déroule, elle peut évoluer vers une
situation plus séduisante. Comme son nom I'indique, la Session zéro
doit durer toute la séance. Ne vous précipitez pas. Profitez de votre
ténébreuse créativité. Et, bien str, tout cela appartient au jeu, alors
amusez-vous ! Parlez de la méme fagon que vos personnages, lais-
sez-vous emporter par vos discussions. Une fois que vous vous serez
lancé, vous ne voudrez pas vous arréter. Quelle que soit la maniére
dont vous vous y prenez, ce que vous aurez défini au cours de cette
session rendra les parties a venir beaucoup plus fluides.

1. PERSONNALISER SON PC ET TISSER SES LIENS
FAMILIAUX
Réalisez cette étape de la méme maniere que I'Heure zéro. Présentez
les joueurs, I'univers et lisez le préambule de Raven, ainsi que les
concepts de personnage disponibles. Néanmoins, contrairement a
I'Heure zéro, la Voix naura pas rempli en partie les carnets de PC
avant leur distribution, car les joueurs sen chargeront au cours de
cette séance. Pour ce faire, elle les guidera a travers chaque section, au
fur et & mesure qu’ils les compléteront. Ils peuvent opter pour I'une
des propositions qui figurent en derniere page ou en inventer une,
tant qu’ils observent le cadre et que le groupe 'y voit pas dobjection.
Ensuite, définissez les relations entre personnages. Reprenez les
étapes de I'Heure zéro : faites un tour de table et respectez lordre
des joueurs, puis chacun dentre eux lit & haute voix une relation,
un autre la choisit pour son PC et en parle pour létoffer. Comme
vous disposerez de plusieurs sessions, consacrez du temps a explorer
pleinement ces rapports et associer tous ceux qui figurent dans les
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livrets. Nen laissez aucune en blanc. Un PC ne doit pas posséder
deux relations avec le méme personnage. Cependant, il pourrait
avoir inscrit un lien avec un PC différent sur sa fiche. Par exemple, le
Nécromancien peut avoir aidé I'Invocatrice, et cette derniére peut vou-
loir le tuer. Leurs livrets comporteront une relation, mais pas les deux.

Tout au long de ce processus, les joueurs trouveront utile de par-
ler a batons rompus et ainsi découvrir de nouvelles pistes. Cela leur
permettra de briser la glace et dapprendre a connaitre leurs person-
nages. La Voix doutre-tombe doit poser des questions qui améne-
ront le groupe a réfléchir et a proposer des idées sur leurs liens. Par
exemple, « quest-ce qui ta poussé a vouloir les tuer et que sest-il passé
ensuite ? ». Les autres joueurs peuvent (et devraient) également poser
leurs propres questions. Veillez a ce que tous se joignent a Iéchange,
ce qui évitera que certains dentre eux ne prennent le dessus.

Dans leurs livrets, les PC ne peuvent établir que trois relations.
Au début en effet, mieux vaut ne pas tenter den gérer trop a la fois.
Si vous comptez plus de quatre joueurs, vous pouvez créer ces liens
supplémentaires au début ou les laisser en blanc. Ils se tisseront na-
turellement en cours de partie et les relations existantes pourront
méme se modifier. Laissez libre cours a ces évolutions. Vous pouvez
aussi les ajouter plus tard.

2. DECRIVEZ LAILE INDIVIDUELLE DES PC DANS LE
MANOIR

Au sein du manoir, vous vivez chacun dans une immense aile pleine
dobjets qui sétend sur plusieurs étages et dont vous avez choisi I'ap-
parence. Dans ce lieu se dérouleront les histoires les plus intimes
de vos personnages. Pendant la Session zéro, vous détaillerez la
chambre & coucher, l'atelier ou le laboratoire de vos PC. Plus tard
au cours du jeu, vous pourrez vous pencher sur dautres espaces de
leurs appartements, comme une morgue, un sous-sol, une tour, une
bibliotheque, et ainsi de suite. Tout votre environnement doit déga-
ger un petit air de malédiction. Par ailleurs, afin de faciliter la vie
en commun, la demeure dispose d’une aile principale ou vous vous
réunissez régulierement et que vous pouvez également évoquer. Par
exemple, elle peut se constituer d'une grande salle a manger, d’'une
immense bibliotheque, d’'un petit salon ou d’une piece réservée aux
visiteurs. En théorie, la plupart des histoires centrées sur le manoir
et la famille s’y dérouleront.

3. CREER DES RELATIONS AVEC DES PNC IMPORTANTS

Définissez les rapports que vous entretenez avec votre mere, votre
pere, le chef de I'Ordre et le Gardien en fonction des indications
disponibles dans chaque livret de PC. IIs constitueront votre pre-
mier contact avec Raven. En option, vous pouvez aussi établir une
relation avec le chef de la Guilde, un membre de la famille qui vous
pose des probléemes, ou encore le majordome ou la gouvernante du
manoir. Discutez de chaque décision avec le reste du groupe.

Si vous envisagez de jouer plusieurs histoires et non un seul récit,
vous pouvez approfondir les rapports que vous entretenez avec vos deux
parents, puisque vous les cotoyez quotidiennement. Associez chaque
question suivante a un PC et répondez-y, ou bien inventez les votres.
Qui vos parents gatent-ils ?

Qui les a décus ?

Qui torturent-ils au cours de leurs expériences ?
Qui proteégent-ils deux-mémes ?

Qui les déteste et pourquoi ?

Lo e e e

4. JOUER DES SCENES DE LA VIE QUOTIDIENNE D’UN
CORVUS

Si vous entamez un récit de courte durée, vous pouvez sauter cette
étape et entrer directement dans le vif du sujet. Si vous vous appreé-
tez a vous lancer dans un roman ou un récit en plusieurs sessions,
pourquoi ne pas commencer par des scénes de la vie quotidienne
des personnages, idéalement a tour de role ? Elles se révelent utiles
pour faire connaissance avec eux et leur donner du relief. La pre-
miére pourrait impliquer l'amour de chaque PC et se dérouler dans
un endroit ou ce dernier passe souvent son temps, tel que son la-
boratoire, son bureau, son aile dans la demeure, un quartier de la
ville de Raven... La Voix doutre-tombe peut préparer ces saynétes a
laide des questions suivantes.

@ Dans quelle partie du manoir vous trouvez-vous habituelle-
ment les jours comme aujourd’hui ?

@  Que faites-vous ?

@  Avec qui vous trouvez-vous ?

&  Quelles affaires en suspens devez-vous évoquer ou régler ?

Si vous souhaitez ne pas vous attarder, consacrez-leur cinq minutes
chacune, coupez-les par une ellipse (un « fondu enchainé ») et pas-
sez au joueur suivant. Lobjectif consiste simplement & établir un
premier contact avec votre personnage.
Puis vous pouvez lancer une scéne avec tous les PC. La Voix
doutre-tombe peut en proposer une a l'aide de ces questions.
&  Ou vous retrouvez-vous souvent pour converser ?
&  Vous réunissez-vous a I'heure du thé, apres le déjeuner, le soir
pendant que les brumes descendent dehors ?
& De quelles affaires en cours devez-vous discuter ou vous
occuper ?

Joueurs, n’hésitez pas a poser des questions sur les actions entre-
prises par un autre PC au cours de sa scéne. Pendant ce temps, la Voix
doutre-tombe peut vous interroger sur vos habitudes, vos proches, vos
secrets, vos craintes, vos propres affaires en suspens. .. Laissez la scéne
se prolonger autant que vous le souhaitez. Ensuite, vous pouvez soit
terminer la session ici, soit commencer le scénario lui-méme. Dans ce
dernier cas, la Voix peut entamer la scéne d’Exposition du récit lors-
quelle le juge opportun, ou le relier a la scéne en cours.

e
2 e WWW
Vous pouvez y consulter les traits de votre PC. A la derniére page du
livret, vous trouverez des propositions a compléter.

1. 'VOTRE ESSENCE TENEBREUSE

© Concept, devise, nom et ce qui vous représente.

Le concept indique votre vocation et un trait psychologique téné-
breux. La devise se trouve dans la case de votre livret de PC et dé-
crit qui vous étes. Les prénoms suggérés proviennent des ceuvres de
Poe (si vous les changez, mettez-vous d’accord afin de ne pas choisir
les mémes). Les trois traits (Votre naturel noble, Votre naturel téné-
breux et Votre naturel élégant) vous définissent en tant que membre
de la famille Corvus.
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@® Personnalité : le trait que vous sollicitez souvent.
Elle indique dans quelle mesure vous présentez les différents traits de
caractere et elle s'utilise pour effectuer les jets de dés. Elle sévalue en
dés Corvus (de 0 a 3dC).
+- INVENTIVITE : vos actions se révélent fréquemment impul-
sives ou motivées par un élément inattendu, vous faites preuve
de créativité ou bien vos agissements sortent de lordinaire. Ce
trait Sapplique aux actions ingénieuses et spontanées.
<+ ERUDITION : vous vous laissez souvent aiguiller par votre soif
dapprendre ou par le savoir que vous pouvez acquérir, et non
par l'intuition. Que vos actions soient modérées ou radicales,
vous prenez toujours le temps de vous préparer et de vous in-
former, et vous découvrez tout a I'avance. Ce trait sapplique a
des actions liées & la connaissance ou a la recherche.
< ORGUEIL : en général, vous laissez lorgueil vous guider, vous
ne permettez pas quon vous impose quoi que ce soit ou quon
vous écrase. Cette fierté peut savérer agressive, autoritaire et
provocatrice, ou bien modérée et discrete, comme une re-
vanche subtile. Ce trait sapplique a des actions en lien avec la
détermination ou la confrontation.
< ARDEUR : vous agissez souvent sans réfléchir, vous laissez
les émotions, bonnes ou mauvaises, vous gouverner et a la
moindre occasion, vous cherchez a vivre dans l'instant présent.
Ce trait Sapplique a des actions irrationnelles ou impulsives.
<~ REFLEXION : d’habitude, vous vous modérez, pesez le pour et
le contre et évaluez autant la personne que la situation. Vous ne
foncerez pas téte baissée et passionnément dans les ennuis et
vous vous révélez difficile a manipuler. Ce trait Sapplique a des
actions relatives a lobservation et a la prudence.
<+ VAILLANCE : dordinaire, vous agissez de maniere physique,
habilement ou en usant de la force, et vous prenez linitiative
quand il faut résoudre des situations compliquées. Vous faites
preuve de décision et desprit pratique. Sans agir irrationnelle-
ment, vous tentez plutdt de vous assurer que rien ne vous bles-
sera. Ce trait sapplique a des actions pragmatiques et physiques.

© Les Tendances. Votre ficheuse tendance.
Elles représentent la propension des personnages a rendre inquiétant
tout ce qu’ils font. Dans le jeu, elles apparaissent pour donner a vos
descriptions une atmosphere plus sinistre. Si vous agissez selon votre
tendance, vous ajoutez 1dC au jet. Certes, elle vous cause aussi sou-
vent des problémes, mais en général, son influence demeure limitée
et elle ne provoque aucune péripétie. Toutefois, elle devrait animer la
scéne. Si elle se complique, elle pourrait donner lieu a une péripétie.

Une tendance consiste en une phrase concise qui implique une
action sombre, dérangeante ou radicale, ou qui rompt avec les normes
sociales. Elle devrait également compliquer la situation.

Vous commencez le jeu avec une tendance et en acquerrez dautres
avec lexpérience, ce qui refléte la fagon dont vous avez tendance a agir.

Exemple : dans un liew maudit rempli de fantomes, le
Nécromancien aura tendance a « ignorer le fait qu'un parent ou un
ami se trouve en danger » et échangera plutdt avec le spectre ou le
trépassé en face de lui. Au lieu de rendre visite a un parent dans son
manoir et de lui demander ce que son fils fait toutes les nuits, 'Invo-
catrice aura tendance a « invoquer des esprits dangereux » pour qu’ils
la suivent. Si vous cherchez des informations sur les [émures dans un
livre, une activité potentiellement inoffensive, vous ne lancerez sans
doute pas l'un des rituels contenus dans cet ouvrage. Vous ne plongerez
pas forcément dans les arts corrompus, parce que vous avez tendance
a étre « dépendant a Uinterdit », un trait particulierement Corvus.

%) \\d

LESVALEURS .

DES TRAITS DE CARACTERE
Méme s'ils posseédent une valeur numérique,
vous pouvez évoquer vos traits de caractere par
I'intermédiaire de leur descripteur en cours de jeu.
Par exemple, vous vous montrez « trés rationnel » ou
« pas du tout orgueilleux ».
3dC : fort (tres)
2dC : moyen (assez)
1dC : mauvais (guére)
0dC : insignifiant (pas du tout)

Posséder 0 dé dans un trait signifie que si vous voulez
entreprendre une action avec cette caractéristique,
vous devrez fournir un effort afin de gagner un dé
d’aide (donner une sombre description de 'action ou

chercher un appui), ou bien obtenir la collaboration

% d’un autre PC (la famille demeure importante). ﬂ

O La malédiction des Corvus

Voila le fléau de votre famille, tapi au fond de votre ame, qui vous
plonge dans l'obsession et guide vos actes, que vous le vouliez ou non.
Elle apparait diversement en fonction du personnage et consiste en :

& une ceuvre de Poe et un theme quoon y aborde, qui vous inspi-
rera pour comprendre comment le PC agirait et déterminer ce
qui le pousse vers 'abime ;

& une phrase qui indique comment cette damnation se mani-
feste. Si, lors de la création de votre PC, vous optez pour une
ceuvre de Poe et un theme différents, conservez un choix origi-
nal afin que votre personnage demeure unique.

Du point de vue des regles, vous pouvez déclencher la malédic-
tion une fois par session dans le but de réussir quelque chose, méme
si cela entrainera toujours des complications.

© Votre amour maudit

Votre personnage aime cette personne dans le style tragique de Poe
et elle lobséde, généralement a ses dépens. Elle peut se trouver sous
le coup d’'une malédiction, provoquée ou non par le PC, étre entou-
rée d’'un mystere a élucider, ou méme étre morte, comme dans les
poémes Le Corbeau et Annabel Lee, ou la nouvelle Ligeia. Tout cela
peut donner lieu a des scenes et des récits qui enrichiront la vie des
protagonistes.

Dans le livret de personnage, un amour se définit par une phrase
qui présente son concept et un conflit qui inclut le PC.

Une bonne idée consiste a I'impliquer dans un élément de son
histoire, comme sa malédiction, son énigme, ses relations ou ses
actions... Il peut aussi prendre part au récit en cours parce quil
connait le PNC principal, ou qu’il posséde une sorte d’indice, ou
bien qu’il fait partie du conflit, ou encore qu’il est devenu la victime.
Dans lidéal, définissez la relation que cet amour entretient avec
drautres PNC. Faites évoluer leur mystére en arriére-plan de sorte
que, lorsque le PC le cherche, il découvre que quelque chose a chan-
gé, et peut-étre pas en bien. Ce personnage peut également amorcer
des scénes de détente pour récupérer déventuels effets secondaires.
En bref, il constitue un élément essentiel pour rendre plus réelle la
vie des PC.

A N e~ AD




— (QUIDE DE ECQUVERTE —

0@ Vos freres et sceurs

Les PC entretiennent des liens trés étroits qui permettront d’ima-
giner des scenes et des histoires familiales. Les joueurs réfléchiront
aux situations, bonnes ou mauvaises, qui ont marqué la relation de
leur personnage avec trois membres de sa fratrie. Ce nombre volon-
tairement limité facilitera lexploration de ces rapports privilégiés au
début du jeu. Si le groupe compte plus de quatre PC, les joueurs en
choisiront trois avec lesquels ils partageront une relation. Cependant,
veillez a ce qu’ils nen possédent pas plus les uns que les autres et que
personne ne se retrouve mis a [écart. Ne vous inquiétez pas si un PC
na aucun lien avec I'un ou I'une de ses fréres et sceurs, tant qu’il en
a tissé un avec les trois restants. Les relations manquantes peuvent
apparaitre sans préambule & mesure que vous jouez des scénes entre
personnages. De plus, toutes ces connexions viennent a peine de
naitre et elles évolueront au fil des récits que vous vivrez. Vous nau-
rez plus besoin de les consulter.

@ Vos actions Corvus

En tant que membre de la famille Corvus, vous vous révélez capable
d'accomplir certaines choses grace a la vocation que vous avez choi-
sie ou a votre sang damné, redouté par le reste de Raven.

ACTIONS PERSONNELLES

Tous les PC peuvent sen servir. En voici la liste :

& Déchainer votre malédiction pour réussir une Péripétie avec
complication (la premiere provoquera la seconde). Avancez
d’une étape sur votre Voie a travers les Brumes. Vous pour-
rez utiliser cette action une fois par récit, et elle ne nécessite
aucun jet de dés. En effet, la Péripétie avec complication se
produira toujours.

&  Obtenir un indice a propos de votre énigme en demandant a la
Voix doutre-tombe de le relier a la situation actuelle. Il se rap-
portera a un mystere, a une faction ou a une menace de Raven,
au récit en cours, ou bien 2 un membre de la famille Corvus.
Vous pourrez vous servir de cette action une fois par récit.

© Sabandonner de maniére obsessionnelle a votre addiction
ou a votre amour, de maniére a récupérer d'un effet secon-
daire mental ou physique, ou l'apaiser. Ce choix engendre une
Péripétie avec complication qui implique lélément auquel
vous vous adonnez, et se révele utile pour les scénes entre deux
récits ou pour les pauses pendant une histoire. Il constitue un
moment intime au cours duquel vous reprenez des forces et
soulagez vos douleurs.

@  Explorer votre énigme. Une fois par récit, vous pouvez deman-
der qu’une scéne sintéresse plus particuliérement a un indice en
relation avec votre énigme. Vous pouvez également demander
une histoire dans laquelle celle-ci sera résolue. Vous devrez utili-
ser vos indices et impliquer votre famille.

ACTIONS DE VOCATION (NECROMANCIE, ETC.)

Les PC disposent de plusieurs actions quotidiennes spécialisées.
Elles dépendent de la vocation que vous aurez choisie a la création
du personnage. Vous en obtiendrez d’autres & mesure que vous avan-
cerez sur votre Voie dapprentissage. Si le jet de dés provoque une
péripétie malheureuse, cette derniére peut étre en lien avec ce que
suggere l'action elle-méme (par exemple, une dette).

ACTIONS MAUDITES
Ces actions surnaturelles liées a la malédiction des Corvus different
en fonction de chaque PC. Choisissez-en une lorsque vous créez

votre personnage. Vous en obtiendrez dautres a mesure que vous
avancerez sur votre Voie dapprentissage. Si le jet de dés provoque
une péripétie malheureuse, cette derniére peut étre en lien avec ce
que suggere laction elle-méme (par exemple, une nouvelle menace).

O Votre art magique maudit

Les personnages entrent en jeu en tant que spécialistes d’'un art ma-
gique de I'Ordre lié a sa vocation. Ainsi, un Nécromancien com-
mence avec lart de la nécromancie. Au fur et @ mesure que les PC
avancent sur leur Voie d'apprentissage, ils peuvent assimiler de nou-
veaux arts, chacun avec sa propre épreuve.

O Le trait de caractére avec lequel

vous manipulez la magie

Vous devez sélectionner le trait de personnalité avec lequel vous
pratiquez toute votre magie. Vous pouvez opter pour le niveau le
plus élevé si vous considérez que votre art est lié a votre trait le plus
distinctif. En revanche, cela ne constitue pas une obligation et vous
pouvez tout a fait en choisir un différent. Par exemple, vous pen-
sez que la magie de IAutre C6té doit Sapprendre en tout premier
et pourtant, vous navez pas du tout d’Erudition (0dC). Cela peut
devenir un trait remarquable de votre PC si vous provoquez toujours
des problemes lorsque vous invoquez votre magie.

@ Votre cercle de puissance

Il indique votre statut au sein de 'Ordre ainsi que votre capacité ma-
gique, cest-a-dire les types de sorts que vous pouvez lancer sans trop
courir de risques. Entrer dans un nouveau cercle nécessite le passage
d’une épreuve d’initiation. Vous commencez dans le premier cercle
en tant que novice. Votre initiation a déja eu lieu et I'Ordre dispose
d’une fiole de votre sang, qu’il peut utiliser dans un rituel contre vous
si vous vous écartez de votre voie.

@ Vos actions magiques

Vous vous servez de la magie grace a deux actions génériques. La
premiére, Déchainer votre magie maudite, convient pour un sort a
effet immédiat. La seconde, Entreprendre un rituel est requise pour
un effet complexe ou permanent.
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@ Vos sacrifices magiques

La magie représente un don terrible. Si, lorsque vous I'invoquez, elle
provoque une péripétie dans lintrigue, elle nécessitera un sacrifice.
Vous devez noter ces sacrifices dans votre livret de personnage afin
de vous rappeler pourquoi, par exemple, vous portez toujours un
bandeau la ou se trouvait auparavant un ceil. Le livret propose des
sacrifices en relation avec les différents arts. Le livre de base contien-
dra également des suggestions pour les créer.

® Effets secondaires
Ce sont toutes les conséquences physiques ou mentales subies par
votre personnage et définies par un mot ou une courte phrase.
Ajoutez 1dB (dé Brumes) aux jets de dés qui vous infligent des dé-
géts, mais aussi a ceux qui affectent l'intrigue. Par exemple, si vous
vous étes foulé la cheville, vous ne pouvez pas courir. Voici quelques
suggestions, si rien ne vous vient a lesprit dans le feu de I'action :
&  Effets mentaux : cauchemars, obsession, paranoia, terreur, mé-
flance, ambition, somnambulisme...
&  Effets physiques : fatigue, épuisement, vertiges, blessure, élon-
gation musculaire, entorse, maladie, fracture...
Vous pouvez compter quatre séquelles de chaque type. La quatrieme
provoque un traumatisme ou un handicap et vous empéche dentre-
prendre d’autres actions, et ce jusqua ce que vous vous rétablissiez.

9. VOGTRE RGMAN CGBRVUS

@ Votre énigme personnelle

Ce mystere sinistre et inconnu sest produit dans votre passé et vous
tentez de Iélucider, un indice apres lautre. Sa création demeure faculta-
tive. Vous pouvez estimer que votre personnage na pas besoin de plus
de motivation, et ne pas ajouter une intrigue supplémentaire. Rien ne
vous empéche de décider den imaginer une plus tard en cours de jeu.
Le groupe peut aussi décréter dans son ensemble quaucun dentre eux
naura dénigme, si vous préférez éviter de compliquer les histoires.

® Votre cercle social

Les relations avec les PNC restent fondamentales, car elles vous per-
mettent de vous impliquer dans les récits et les intrigues. Le livret de
personnage vous propose une liste de relations potentielles, ol vous
pourrez noter les individus que vous connaissez.

Lorsque vous créez votre personnage, vous devez assigner 'une
des affirmations disponibles a votre meére, a votre pere, au chef de
I'Ordre et au Gardien. En option, vous pouvez également y inscrire le
chef de la Guilde, un membre problématique de la famille, ou encore
le majordome ou la gouvernante du manoir. En cours de jeu, quand
vous croisez un PNC adéquat, vous pouvez décider quel PC parmi
votre groupe entretient une relation avec lui. Le joueur concerné le
reportera alors dans son livret et choisira I'une des relations prédé-
finies, ou bien en ajoutera une de son invention. A mesure que le
récit progresse, une carte des interactions se développera et révélera
¢tendue de vos vies.

@ Les traits distinctifs de votre magie
Ce sont les caractéristiques de votre magie. Souvenez-vous de les uti-
liser lorsque vous décidez de lancer un sort.

©  Ce qui se passe souvent lorsque votre magie échoue.

& Comment vous pratiquez la magie.

& Le traumatisme que vous avez subi pendant votre initiation.

@ Péripéties non résolues

Au cours des différents récits, certaines situations personnelles reste-
ront en suspens parce quelles sont le fruit d’interactions ou d’actions,
ou bien parce quelles résultent d'une péripétie. Parmi ces événe-
ments, citons une aide quon devra vous apporter ou des problemes
qui vous menacent. Leur utilisation figure en détail dans la partie
consacrée au systeme du Maelstrom.

18 Votre domestique (valet ou femme de chambre)

En votre qualité daristocrate, vous profitez des services d’'une per-

sonne qui vous aide a vous habiller, qui entretient votre aile du

manoir, repasse, répare ou achéte vos vétements, vous apporte vos

repas au lit si vous le souhaitez, garde vos secrets (ou pas)... Elle ap-

partient a la domesticité de la demeure et partage vos particularités,

vos confidences et votre inquiétant comportement. Il vous revient

de définir :

€ sonnom;

& deux traits qui la rendent intéressante, étrange ou méme
dangereuse.

® Votre laboratoire
La-bas, vous pratiquez votre magie ou vos expériences. Vous pou-
vez y passer des jours et des nuits entiéres, ou simplement y venir
lorsque les choses ne vont pas bien.
& Apparence : il reflete votre personnalité.
& Probleme : quelque chose le rend toujours dangereux, inquié-
tant, étrange...

@ Votre bibliothéque et vos objets ténébreux

Vous notez ici les objets, les livres occultes et les possessions du
méme genre que vous acquérez au cours du jeu. Vous commencez
avec un objet lié a votre vocation. Créez-lui une histoire et si vous le
souhaitez, vous pouvez la modifier.

@ Les indices sur votre énigme

Dans cette section, vous notez les indices relatifs a votre énigme que
vous découvrez & mesure que le récit progresse. Une fois que vous
Taurez résolue, effacez ces informations et créez-en une nouvelle.

@ Votre Voie a travers les Brumes
Le sang anatheme des Corvus coule dans vos veines. Tot ou tard, vous
vous retrouverez sur le chemin qui vous conduira a travers les Brumes
vers la corruption. Le Fondateur I'a parcouru jusquau bout lorsque la
Loge lui a enseigné sa magie, et il a ainsi condamné sa lignée a subir
maintes et maintes fois les affres de la tentation. Cette voie met votre
ame en péril, mais on dit aussi quelle vous donne une certaine in-
fluence sur les malédictions, les corbeaux et les Brumes elles-mémes.
Le livret de personnage suit votre progression le long de la Voie,
et ce que vous obtenez quand vous franchissez une étape. Il vous in-
dique également le temps qu’il reste a votre ame avant sa dissolution
dans les Brumes.

@® Votre Voie d’apprentissage

De méme, il existe des archives qui consignent lexpérience que vous
obtenez. A la fin de chaque session, vous devez répondre a un certain
nombre de questions sur les actions que vous avez entreprises. Cela
vous permettra dacquérir de nouvelles tendances, des arts magiques
ou des actions Corvus.

AN~ L) AYPRIGOI G~ DO 70



— (QUIDE DE ECQUVERTE —

ﬂm&n@é&&/wm

Il représente 'un des plus anciens lieux de Raven et sa fondation
est antérieure a larrivée de lord Poe. Il était a Iépoque le siege de la
Loge, mais il reste tres possible qu'il ait existé avant. Chaque person-
nage Corvus occupe une grande aile qui lui est réservée, a Iécart des
autres. Le manoir constitue leur chateau, leur refuge, un endroit ott
ils peuvent se reposer, passer du temps avec leurs proches ou mener
leurs expériences. Cependant, il abrite bien plus que cela.

Limmense batiment entiérement noir, y compris la facade, les fe-
nétres et les portes, disparait dans les Brumes. Certaines de ses ailes
sont relativement récentes, dautres trés anciennes, et dautres encore
se sont retrouvées scellées, oubliées... ou interdites. Il compte aussi
de nombreux sous-sols et salles souterraines, et lon raconte que des
tunnels les relieraient parfois a la ville de Raven et au-dela. Toutefois,
ceux-ci sont souvent bloqués par les Brumes.

Autour du manoir sétend une forét maudite aux arbres cente-
naires ou les Brumes apparaissent particulierement denses la nuit.
Sur les branches salignent toujours des corbeaux qui observent leur
domaine d’un air menagant, et justifient sa sinistre réputation aupres
de la population. La forét est parsemée de ruines, de vieux cime-
tiéres, de grottes et de mares. .. Tous les ingrédients pour une parfaite
histoire de fantomes ! Partant du mur denceinte, un long chemin
la traverse jusquia laile principale du manoir. On ose rarement s’y
aventurer, et plus d'un curieux y a disparu sans jamais redonner
signe de vie.

Enfin, noublions pas les habitants de la demeure, a savoir vos
parents, les domestiques... et les chats.

1ES HABITANTS DU MANGIR

VOTRE MERE ET VOTRE PERE

Vos parents, représentants actuels de la famille et possesseurs du
manoir maudit, se trouvent aussi sous lceil inquisiteur de 'Ordre.
Si un événement survient, quel qu’il soit, ils auront des comptes a
lui rendre. De méme, si vous étes a lorigine de quelque chose, vos
parents vos demanderont quelques explications. Ils Sinquiétent pour
vous et vous protégent, mais en méme temps, vous les soupgonnez
détre touchés par la corruption qui menace tous les Corvus. Ils dé-
tiennent de nombreux secrets et pratiquent des rituels clandestins.
IIs entretiennent des relations avec d’autres membres de la famille et
des gens en ville, ce qui compliquerait sans aucun doute vos vies si
I'Ordre venait a l'apprendre. Apres tout, la famille Corvus demeure
avant tout un mystere.

LES DOMESTIQUES DU MANOIR
Ces lieux immenses ont besoin de personnel pour les maintenir en
ordre, veiller a leur entretien et a leur approvisionnement, prépa-
rer les repas et allumer les cheminées. Leur attitude est stricte, polie,
impeccable et efficace. Leurs responsabilités sont leur affaire et les
Corvus doivent rarement intervenir dans les questions dorganisa-
tion. Ils se trouvent dans le manoir depuis si longtemps que les per-
sonnages se souviennent des plus 4gés lorsqu’ils étaient enfants.
Loyal, le personnel se consacre a soccuper de la famille et reste
totalement muet sur ce que celle-ci entreprend entre les murs du ma-
noir. Ils ne parlent a personne de magie ou de corruption. Cependant,
il dégage une impression inquiétante. Des générations de domes-
tiques se sont succédé ici depuis des décennies. Ils connaissent des
endroits dans lesquels aucun Corvus ne sest rendu, des histoires sur

danciens membres de la famille dont personne ne se souvient au-
jourd’hui. Mais leurs lévres sont scellées. Ils n'interviennent pas. Ils
surveillent. Et ils semblent plus préoccupés par le manoir que par
ses habitants.

LES CHATS
Les enfants Corvus apprennent de nombreuses regles pour se protéger
des dangers du manoir. Pourtant, « Ne pas déranger les chats » reste
la plus importante dentre elles. On ignore tout de leur nature et des
raisons de leur présence. Dlapres la tradition familiale, aucun pouvoir
ne peut les affecter et, si lon tente de sen servir sur eux, cela ne peut
quentrainer la perte de I'individu assez inconscient pour sy essayer. Ils
demeurent difficiles a trouver, car ils passent presque tout leur temps a
dormir dans des coins que personne ne connait. Si quelqu'un apergoit
un chat, cest parce qu’il veut quon le voie et, quand cela se produit, il
flotte toujours quelque chose de ténébreux dans lair.

On dit aussi que, les Corvus qui parviennent & nouer une amitié
avec un chat, se retrouvent liés a lui a jamais, pour le meilleur et
pour le pire.

L& monde de Clrver

A VILLE

RAVEN EN BREF

Dans cette cité pullulent les secrets, les manoirs, les lieux damnés, les
factions en conflit, les sombres dangers, les corbeaux, les Brumes...
et cest le royaume de la famille Corvus. Raven na rien d’une ville or-
dinaire, mais elle vit au jour le jour (et nuit apres nuit) entre spectres
et malédictions. Les gens qui I'habitent ont passé ainsi toute leur
existence, et vos personnages ne font pas exception a la régle. Ils
sadaptent et ont adopté certaines habitudes pour se protéger, et faire
de leur mieux pour continuer a vivre. Cependant, elle nen demeure
pas moins dangereuse.

Voici les traits les plus distinctifs de Raven.

1. La cité est toute blanche. Ses batiments sont construits
avec de vieilles pierres claires, et méme les toits ont cette
couleur. Elle semble briller dans les Brumes a la tombée
de la nuit.

2. Le manoir Corvus arbore un noir profond, et le siége de
I'Ordre est fait de marbre rouge.

3. Tous les batiments, méme les plus modestes, sont élégants
et de facture ancienne.

4. On voit des corbeaux partout et ils veillent jour et nuit.

5. Personne ne sort dans les rues la nuit, car les Brumes
recouvrent tout.

6. La technologie de la ville correspond a celle de [époque
du gaz. Il n'y a ni électricité ni télégraphe.

7. Raven se situe sur une péninsule, entourée d’'une mer a
jamais enveloppée par les Brumes.

8. La plupart des batiments se dressaient déja 1a lorsque
I'Ordre estarrivé voila deux cents ans et nombre dentre eux
se trouvaient délabrés et vétustes. La guerre les a détruits
ou endommagés, mais beaucoup ont été reconstruits par
la suite. Toutefois, certaines zones, comme le quartier de
la Guerre, demeurent abandonnées.

9. Ilexiste desruinesen pierres noires oubliées qui remontent
a lépoque des ancétres, et personne ne les comprend.
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PARCOURIR LES RUES DE RAVEN

Quand vous quittez le manoir avec votre attelage
et que vous vous engagez dans les rues blanches
de Raven, vous apercevez en tout premier lieu les
corbeaux. Des dizaines, ou plutét des centaines
d’oiseaux vous observent depuis les toits, les rebords
des fenétres, les arbres qui s'alignent dans les rues, les
lampadaires a gaz. Lorsque vous descendez de votre
caleche, ils sont toujours la, et quand vous entrez
dans la maison de votre amour, ils attendent que
vous reveniez. Si vous vous retournez, vous les verrez
peut-étre méme qui vous contemplent a travers les
carreaux. Ils sont toujours la. Heureusement, ils se
contentent de regarder.

Lorsque vous quittez le domicile de votre amour,
peut-étre au crépuscule juste avant la tombée de
la nuit, vous remarquez aussi I'odeur des Brumes.
Bien qu'il fasse encore jour et que seules quelques
volutes se tapissent dans les coins sombres, la mer
en est éternellement enveloppée et son parfum flotte
sur la ville. L'air de Raven rappelle ’humidité d'un
vieux mausolée élégant qui, pendant des siecles, a
attendu quelque chose. Mais une étrange fragrance,
douce et sucrée, ancienne et nostalgique, 'impregne
aussi. Elle vous invite a oublier votre caléche et a vous
égarer dans les artéres de la ville, a suivre les Brumes
jusqu’a l'endroit ou leur senteur devient la plus
entétante et ou vous pourrez la respirer et satisfaire
votre envie. Mais aprés le dernier coin de rue, vous
vous heurtez aux maudits passages des Brumes, par
bonheur scellés, et vous vous retrouvez face a cette
fumée blanche et intense dans laquelle des formes
indistinctes rédent et patientent.
Cependant, et heureusement pour vous, il fait
encore jour. Vous avez toujours le temps de tourner
les talons et de retourner a votre carrosse, a votre
manoir, a votre cheminée et a vos livres, en ignorant
les corbeaux qui vous ont suivi, perpétuellement a
l'affat. Car la nuit tombera et 'odeur n’en deviendra
que plus pénétrante. La nuit, Raven est une ville
immense et silencieuse, aux rues désertes enveloppées
de brouillard dans lesquelles vous avez envie d’errer.
Et vous savez que, si vous cédez a la tentation, vous
connaitrez un sort pire que la mort. Quoi qu’il en
soit, la voila. Une cité blanche et ténébreuse 2 la
fois, ou flotte le parfum intense de ’humidité et de
la poussiére que I'on trouve dans un vieux cimetiére
familial. Une cité ou la nuit n’offre rien d’autre que le
spectacle des Brumes et le croassement des corbeaux.

A &

y UN MONDE SANS DISCRIMINATION DE %
GENRE OU DE CULTURE

Raven est un monde de fantasy ténébreuse inspiré du
XIXe siecle aristocratique et des récits de Poe, mais
uniquement dans le théme, le ton et la noirceur.
Dans ce jeu, votre genre, votre orientation sexuelle,
votre origine ou votre couleur de peau ne possédent
aucune importance. Seules comptent vos histoires.
Cependant, vous n’'avez en aucun cas affaire a une
société utopique. Sil’on découvrait que quelqu'un
avait un amour secret, qu’il est devenu fou a force de
se tourmenter a cause de sa mort, ou qu’il a conclu

e =
un pacte avec les corbeaux pour qu'’ils le ressuscitent,

cela constituerait une source d’indignation morale. La

A I3
1 GRDRE

LOrdre vigilant des Brumes, ou tout simplement 'Ordre, constitue
une société de mages aristocrates qui gouverne et défend Raven. Il
surveille tous les usages de la magie afin déviter que la corruption du
Fondateur se répéte, que la damnation actuelle des Brumes sétende
davantage et quelle emporte toutes les &mes de la cité. Ses membres
protégent aussi les habitants des spectres, des corbeaux et de toutes
les menaces venues de Autre C6té ou provoquées par les derniers
vestiges de la Loge. Ils posseédent toute autorité sur les affaires cou-
rantes, a lexception de celles relatives au commerce, supervisées par
la Guilde, avec laquelle ils maintiennent un fragile équilibre pour le
controle de la ville.

encore, seules les histoires comptent.

LORD USHER

Le chefactuel de I'Ordre, lord Usher, se soucie avant tout de la sécuri-
té de Raven, et représente le plus grand ennemi de la famille Corvus.
11 guette obstinément la moindre erreur qui justifierait lexécution de
ses membres et la confiscation du manoir, que ce soit pour le détruire
ou pour en percer les secrets.

1A GUILDE

Si I'Ordre représente laristocratie de Raven, la Guilde veille sur sa
haute bourgeoisie. Elle contrdle la plupart des négoces de la ville,
depuis les tailleurs haut de gamme jusquaux marchés alimentaires.
Elle supervise également toutes les importations et les exportations
vers et en provenance de Ancien Continent. Les grandes entreprises
bénéficient d’'une protection et d’'un reglement des litiges tarifaires,
en fonction de la cotisation quelles versent. Les petits commerces
nont pas dautre choix que d’intégrer ses rangs. Cependant, qu’ils ap-
partiennent ou non a la Guilde, ils profitent tous de son assistance
directe devant un éventuel acte autoritaire de 'Ordre. Cette position
lui vaut de nombreux soutiens.

Raven se trouve maintenue dans un équilibre de pouvoir pré-
caire entre ces deux organisations. La Guilde ne tirerait tout sim-
plement aucun bénéfice d'une guerre ouverte, et voila bien la seule
raison qui empéche le conflit déclater.

MADAME LALLANDE

Sans doute la personne la plus puissante de toute la ville, I'actuelle
dirigeante de la Guilde, Madame Lallande, controéle la quasi-totalité
de ses ressources. Méme si elle ne pratique pas elle-méme la magie,
elle demeure parfaitement capable de tenir téte a 'Ordre. Son réseau
despionnage et « dexécution » fait trembler plus d'un membre du
conseil de cette faction.
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Depuis sa destruction et sa condamnation a loubli voila deux siecles,
on na plus entendu parler delle. On a banni son savoir, brilé ses livres
et exterminé ses membres. On éradique sur-le-champ quiconque
pratique sa magie. Le fanatisme ne motive nullement cette persécu-
tion orchestrée par I'Ordre, puisquelle reléve plutét d'une question de
survie. On sait que le simple contact avec l'art de la Loge entraine la
corruption et renforce la malédiction des Brumes qui frappe Raven.
De fagon assez ironique, I'Ordre sappuie sur une sorcellerie enracinée
dans une énergie aussi dangereuse, et le sarcasme néchappe pas a ses
membres. Ils sont parfaitement conscients qu’ils doivent marcher tout
au bord de I'abime s’ils veulent protéger Raven avec la magie méme qui
l'a condamnée. Et cela néchappe pas non plus a l'attention de la faction
de Madame Lallande, qui guette le moindre signe de corruption en
son sein afin de I'utiliser a son profit.

Malgré tout, certaines connaissances ont survécu a travers des
études menées par I'Ordre, la Guilde, la Société dexploration et la fa-
mille Corvus elle-méme. Ces factions tentent de combler les lacunes
présentes dans l'histoire de Raven, et recueillent au passage toutes
sortes d’indices.

1ES BRUMES

On se sert delles pour effrayer les enfants de Raven lorsqu’ils ne sont
pas sages. On les accuse davoir provoqué la disparition des per-
sonnes dont on ne retrouve jamais les corps. Elles envahissent les
rues de la ville a la tombée de la nuit. Elles obligent la population a
senfermer dans les maisons et & se protéger craintivement des vo-
lutes qui se glissent sous les portes. Telle est la malédiction que la
Loge a jetée sur la cité. Cependant, personne ne connait exactement
leur nature et, méme aujourd’hui, deux cents ans plus tard, elles
restent un sujet de débat au sein de 'Ordre.

On sait quelles sont la substance qui constitue I'Autre Coté, mais
de nombreux doutes demeurent quant a leur origine. Sont-elles
apparues la-bas ou bien ont-elles formé cette dimension ? Daprés
une théorie, elles rassembleraient les vestiges de dizaines de milliers
dames mortes, accumulés au fil des siécles et dilués par le temps.
Une autre prétend quelles incarnent simplement 'absence de toute
vie et quelles sont donc partie intégrante d’'un cycle naturel incontro-
lable, déclenché par la magie de la Loge. Toutes ces hypothéses mises
a part, il reste certain que les Brumes aspirent Iénergie de tous ceux
qui y pénétrent. Pire encore, elles absorbent leur ame.

1ES CORBEAUX

On les voit partout, jour et nuit, sur les toits des immeubles et les
branches des arbres. Ils se perchent sur le rebord des fenétres et ob-
servent, parfois tapent a la vitre. Aucune personne saine desprit ne
les laisserait entrer.

On dit que cest a Raven qu’ils abondent le plus. Cette affirmation se
vérifie a la moindre occasion, puisque les fagades blanches de la ville
affichent les grandes ombres noires de leurs ailes et quon entend en
permanence leurs croassements dans les rues. En revanche, vous vous
trompez si vous pensez que vous avez bien affaire a des oiseaux ordi-
naires. Les corbeaux sont des psychopompes, des esprits qui possedent
une forme physique. Ils emportent les &mes des morts dans les profon-
deurs de I'Autre Coté et les y torturent pendant des siécles. Certains
leur donnent un nom plus courant, les démons, et il leur va comme un

gant. Ces puissantes créatures ténébreuses aiment tenter les gens et les
faire souflrir, et peu importe le pacte quelles leur ont propose.

A Iépoque de la Loge, ces créatures se trouvaient au service de
cette faction, observaient sans relache, livraient des informations sur
les &mes qui se dissimulaient a Iceil humain. Elles arrachaient celles
des corps lorsquon le leur commandait et elles le font encore au-
jourd’hui, mais dans le but purement sinistre de semer la terreur.
Toutefois, certains membres de 'Ordre affirment que les corbeaux
procedent pour le compte de la Loge qui continue dexister, cachée
dans Raven elle-méme ou de TAutre Coté.

Quelle que soit la vérité, les corbeaux sont toujours la. Ils poussent
les gens a lobsession, les surveillent et semparant de leurs dmes.
Eternels. Sinistres. Cruels.

T AUTRE COTE

Voila le domaine des ames mortes, un endroit froid et sans forme du-
quel les ménes toujours vagabonds cherchent désespérément a sen-
fuir. Perpétuellement noyé dans le brouillard, il constitue une sorte
de reflet brumeux du monde réel, entouré d'une mer blanche, nébu-
leuse et infinie. On S’y perd tres facilement, et il est encore plus aisé
pour les spectres voraces, rendus fous par des siecles derrance dans
ces immensités désolées, de traquer quelquun et de dévorer sa vie.
Pourtant, les trépassés ne sont pas les seuls habitants du lieu. Une
multitude dentités menacent tout autant les 4mes défuntes que les
vivants qui se montrent assez inconscients pour en franchir le seuil.
On les connait sous le nom de daemoni et ces étres profondément
maléfiques aux origines incertaines se frayent, a loccasion, un che-
min dans le monde physique.

LAutre Coté nest pas fait pour les gens qui respirent. Si vous y pas-
sez trop de temps, vous risquez de perdre la vie ou la raison, ou pire
encore. Ceux qui deviennent obsédés par cette dimension se mettent a
considérer la réalité comme étrange, oublient tout ce qui concerne les
vivants et jusqu’a leurs propres besoins mentaux et corporels.

1ES ENTITES SPECTRALES

Dans Raven, il n'y a pas de monstres. Il y a des spectres. Ici, toutes
les créatures ténébreuses et sinistres possédent une essence spectrale,
quelles soient intangibles ou formées par un corps ectoplasmique ou
réanimé. Elles incluent tout et n'importe quoi, depuis les fantomes
désireux de terminer une tiche inachevée jusquaux parasites dé-
voreurs d’ames. Une entité spectrale peut se matérialiser dans son
apparence translucide ou bien occuper un corps, et ainsi consti-
tuer une menace physique ou psychologique. Il en existe bien des
sortes qui se cachent de PAutre Coté, mais les malheureux qui les ont
rencontrées ne sont guére nombreux. Dans Raven, il nest pas rare
qu’une personne que lon connait depuis longtemps et avec laquelle
on a eu souvent affaire soit en réalité décédée.

On compte deux types de spectres. D’'un c6té, les animae appa-
raissent quand les individus meurent. Elles peuvent prendre n’im-
porte quelle forme, comme des fantomes obnubilés par quelque
chose qui est resté inachevé, ou bien des ombres amnésiques qui
trainent avec eux leurs lugubres émotions. D’'un Autre Coté, les
daemoni, des entités spectrales sorties des Brumes, possédent une
nature fonciérement mauvaise qui les pousse a faire du mal aux gens.
IIs peuvent devenir autant des parasites qui se nourrissent des sen-
timents extrémes, que des reflets qui semparent des étres vivants, et
bien d’autres choses encore.
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Dans ce jeu, lhistoire créée autour de la table et celle des person-
nages constitue lélément le plus important. Lobjectif consiste a
étoffer au fur et a mesure un récit commun. Dans celui-ci, la Voix
doutre-tombe (ou, plus simplement, « la Voix ») prend en charge
Iunivers et la narration, et les joueurs ce qui entoure les personnages
Corvus (PC).

PREAMBULE

Méme si Raven propose un cadre prédéfini, la table peut librement
ladapter a ses envies. Toutefois, nous vous suggérons de suivre ces
postulats de départ, et ainsi vous familiariser avec le ton du jeu.

1. Les corbeaux en veulent a votre 4me et ils deviennent
obnubilés par celle-ci.

2. Personne ne peut vaincre les Brumes et elles peuvent
apparaitre n'importe ot.

3. L’Autre Coté constitue un endroit déconcertant et on ne
sy trouve jamais en sécurité.

4. Les seuls chats résident dans le manoir des Corvus, ils
sont tous noirs et on ne doit les déranger sous aucun
prétexte.

5. Les spectres représentent les uniques monstres de
Raven, et méme le plus faible se révele dangereux.

6. On peut revenir dentre les morts, mais il émanera
toujours de vous quelque chose de troublant.

7. Personne ne sait ce qui se cache dans le manoir Corvus
ni les périls qu’il renferme.

8. Les domestiques du manoir ont quelque chose
d’inquiétant. Peut-étre se trouvent-ils aux commandes ?

9. Chaque coin de la ville posséde ses lieux maudits, sans
parler de ses secrets.

10. La magie exige toujours des sacrifices, alors réfléchissez
bien a ce que vous acceptez doffrir.

11. LOrdre est dangereux et il vous surveille.

12. La sorcellerie de la Loge savére profondément

corruptrice, et elle vous tente.

EJ} LA MAXIME DE LA FAMILLE CORVUS

Tous les récits se trouvent rattachés aux
personnages Corvus. Consacrez du temps a leur
création et vous pourrez ainsi vous servir de vos
histoires dans vos parties. Dédiez des scénes afin de
jouer et de profiter simplement de leur vie.

Tous les événements qui se déroulent dans

Raven possédent un lien avec la famille Corvus, et

\ ce, méme si ses membres l'ignorent. /-

lE SYSTEME DE NARRATIGN DU MAELSTROM

Inspiré par des techniques littéraires, Raven cherche a recréer la
structure d'un roman d’horreur grace a des péripéties narratives et
avec le Maelstrom du récit.

Les péripéties représentent des moments clés au cours des-
quels quelque chose se produit ou saccomplit, et étoffe ou com-
plique l'aventure, ce qui accentue ainsi la tension et aboutit a un

dénouement. Elles constituent les événements d’une histoire qui
nous incitent a continuer a lire, a regarder ou a écouter. Elles vont
au-dela de la simple résolution de l'action. En effet, une seule péri-
pétie peut par exemple décrire I'issue d’'un affrontement, ou bien la
conclusion d’'une semaine passée a tenter de percer une énigme, ou
encore la facon dont un personnage se retrouve piégé dans une fosse
de I'Autre Coté aprés un rituel qui a mal tourné.

Une péripétie offre toujours quelque chose d’intéressant, et elle
enrichit la vie des PC autant quelle peut leur nuire. Résoudre un
mystere, cest trés bien, mais un récit se révélera dautant plus satis-
faisant que vous avez savouré d’inattendues péripéties en cours de
route. Dans Raven, vous ne jouez pas pour gagner, mais pour profiter
de la noirceur.

Au cours d’une session, la Voix doutre-tombe fournit les conflits
et les mysteéres, dépeint le monde et le cadre de jeu, et interpreéte les
PNC (personnages non Corvus) en présentant leurs actions et leurs
réactions. Les joueurs controlent leur personnage, décrivent leurs
actions, font des propositions pertinentes et lancent les dés. Tous
chercheront a résoudre les situations de la maniere la plus plaisante
possible pour le groupe. Pendant ce temps, joueurs et conteur ima-
ginent des péripéties qui permettent a histoire de progresser.

Les joueurs ne lancent des dés que lorsque leur PC se retrouve
confronté a une menace. Ce jet déclenche une péripétie de intrigue,
cest-a-dire un changement important dans I'histoire. Il peut sagir de :

1. une péripétie opportune dans le récit s’ils réussissent a
vaincre la menace ;

2. une péripétie avec complication sils atteignent en
partie leur objectif, ce qui leur permet de surmonter la
menace, mais complique également I'histoire ;

3. ou une sombre péripétie qu’ils subiront s’ils ratent le
jet, ce qui signifie qu’ils ne surmontent pas la menace,
ou bien qu’ils la surmontent, mais paient un prix élevé.

La Voix doutre-tombe ne lance pas les dés, elle détermine la menace
a laquelle les joueurs doivent faire face avec leur jet de dés et la péri-
pétie qui résulte d’un jet raté.

Le Maelstrom regroupe la structure narrative, le coeur de I'in-
trigue et le dénouement qui définissent I'histoire a jouer (voir plus
loin la section intitulée « Le Maelstrom du récit »). La tension dans
le scénario augmente grace a des éléments atmosphériques, a une
plus grande fréquence des péripéties malheureuses et a I'ajout de dés
Brumes (voir ci-apres) pour accroitre le danger des menaces.
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PERIPETIES ET JETS DE DES

PROVOQUER DES PERIPETIES

& Les PC provoquent des péripéties (et lancent des dés) afin de
résoudre une menace relative au récit ou a eux-meémes.

& La Voix doutre-tombe peut provoquer des péripéties afin
daugmenter la tension et de faire progresser les événements.
Celles-ci ne nécessitent pas de jet de dés et constitueront nor-
malement des complications liées & des menaces dans le récit,
ou bien dans histoire des PC ou dans Raven.

& La Voix définit également les péripéties malheureuses lorsque

les PC ratent un jet.

gjj LES DES DANS RAVEN

Le jeu fait appel a 10 dés a six faces de deux couleurs

différentes. Il faut obtenir un résultat supérieur ou égal
a4 (ou un résultat pair) pour réussir unjet (cependant,
vous pouvez vous servir de tous les dés dont le nombre
de faces est un multiple de 2, comme d4, d8, 410, d12
et d20). Les deux types de dés peuvent s'annuler I'un
lautre :

o 5 dés noirs (dés Corvus ou dC), qui représentent des jets
favorables pour le personnage ;
« 5désblancs (dés Brumes ou dB), qui représentent la mena-

ﬂce d’une situation. ﬁ

LANCER LES DES POUR UNE PERIPETIE

1. DETERMINER LA PLUS SINISTRE MENACE

Pour obtenir une péripétie, il faut une menace qui peut sincarner
dans un PNC, une entité, un lieu ou une situation, quels qu’ils soient.
Chaque récit possédera des menaces définies pour lui. Dans le livre
de base de Raven, vous trouverez celles qui se révéleront les plus per-
tinentes pour le cadre de jeu. Cependant, vous pouvez en imaginer
dautres, plus spécifiques, pour la situation. La Voix doutre-tombe
cherchera la plus sinistre menace qui pourrait affecter laction des
PC. Elle doit :

&  étre définie dans le récit ;

& étre liée a I'histoire personnelle du PC;

& ou bien exister dans le passé de Raven.

EJ/ LES NIVEAUX DE MENACE \@

Cette valeur indique le nombre de dés a opposer lors
d’'un jet. Le niveau de Menace ne reflete pas toujours

la puissance magique ou physique de celle-ci, mais
plutét son importance dans le récit. Voici quelques
précisions pour vous guider :
o elle complique la situation : 1dB
o elle est dangereuse : 2dB
o elle est mortelle ou constitue
la principale menace du récit : 3dB
Les Brumes deviennent denses s'il s'agit d'une
menace ancienne, redoutable, corrompue ou

inconnue. Il faut obtenir deux Chats pour vaincre
un Corbeau.

R\ &

2. DEFINIR LA PERIPETIE A OPPOSER A LA MENACE

Le joueur décrira comment son action modifiera le récit afin de ré-
soudre la menace (en d’autres termes, sa péripétie). La Voix doutre-
tombe peut ajouter des détails pour maintenir la cohérence des
événements.

Elle indique ensuite le niveau de menace et ce qui pourrait arri-
ver si laction échoue (en d’autres termes, Iéventuelle péripétie mal-
heureuse). Le joueur peut décider de ne rien faire, de négocier ou
daccepter les informations quon vient de lui donner. Il peut égale-
ment proposer une situation qui pourrait mal tourner, et la Voix la
colorer un peu plus.

3.JETS DE DES
5’// LEJET DE DES D’UNE PERIPETIE \@
LA MENACE : 1 a 3dB (+ Brumes denses possibles)

+ MAELSTROM : +ndB

+ OBSTACLE : +1dB (complexité, situation, personne,
objet ou effet secondaire applicable pour le PC)

(Maximum : 5dB)
SOOI OOOOOOOOOOOOOOO

VOTRE PERSONNALITE : 0 2 3dC

+ TENDANCE adéquate : +1dC

+ AIDE : +1dC (situation, personne, objet, action

supplémentaire, expérience ou atmospheére sinistres)

(Si un ou plusieurs PC collaborent : +1dC

supplémentaire)

(Maximum : 5dC)

P

Composer les groupements de dés Brumes

& NIVEAU DE MENACE (1 a 3dB et éventuellement Brumes
denses) : entraine des Brumes denses si la menace les définit
ainsi ou si le Maelstrom indique leur présence (normalement
dans le résultat).

© MAELSTROM (0 a ndB) : plus lintrigue progresse, plus le
cadre devient dangereux, et les dés Brumes sajoutent comme
indiqué par le Maelstrom.

& OBSTACLES (0 a 1dB) : si quelque chose rend l'action com-
plexe ou si une situation, une personne ou un objet devient un
obstacle ou un effet secondaire qui nuit au PC, ajoutez +1dB (1
seul, quel que soit le nombre dobstacles).

Vous ne pouvez rassembler que 5dB.

&

Composer les groupements de dés Corvus

© TRAIT DE CARACTERE APPROPRIE (0 a 3dC) : le joueur
doit se demander « Comment se sent ou se comporte mon PC
en ce moment ? » et la table doit exprimer son accord. En cas
de doute, utilisez le deuxiéme trait de caractere le plus élevé.

$& TENDANCE (0 a 1dC) : vous ne pouvez en mobiliser quune
seule. Le joueur doit décrire l'action de fagon a ce quelle cor-
responde a la tendance et au trait de caractere. Cela devrait gé-
nérer une complication mineure de lintrigue.

& AIDE (0 a 1dC) : ajoutez +1dC (et un seul, quel que soit le
nombre d’individus qui assistent) pour une situation, une
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personne, un objet, une action supplémentaire ou une expé-
rience qui peut aider le PC, ou encore une description ou une
interprétation qui pourrait apparaitre étrange ou ténébreuse.
Laide doit se révéler facile a accorder.
& COLLABORATION D’UN AUTRE PC : si un ou plusieurs
autres PC collaborent a l'action, ajoutez +1dC.
Vous ne pouvez rassembler que 5dC.

4. LES JETS REUSSIS SANNULENT MUTUELLEMENT

€& Ecartez les jets de dés ratés (3 et moins).

&  Les jets de dés Corvus réussis (4 et plus) sont des Chats. Les
jets de dés Brumes réussis (4 et plus) sont des Corbeaux.

& Les Chats Corvus et les Corbeaux Brumes sannulent mutuel-
lement. Essayez d'utiliser des expressions telles que « Deux
chats dévorent deux corbeaux », « Un corbeau survit » ou « Il
ne reste que des Brumes ».

&  Si les Brumes denses apparaissent : il faudra 2 Chats pour
vaincre 1 Corbeau. Si un seul Chat soppose & au moins
1 Corbeau, il ne peut en dévorer aucun. Ecartez-le.

5. RACONTER LA PERIPETIE QUI EN RESULTE

%)

&

LES PERIPETIES POSSIBLES

2+ Chats :
PERIPETIE OPPORTUNE.

Le joueur explique comment son action réussit et
aboutit 2 une PERIPETIE OPPORTUNE. S’il y
a quelque chose de nouveau a REVELER, la Voix

d’outre-tombe le dira.

1 Chat, Rien, 1 Corbeau :
PERIPETIE AVEC COMPLICATION.

Le joueur explique comment son action réussit jusqu’a
ce que la Voix introduise une nouvelle PERIPETIE
qui complique la situation. Il peut s'agir d'un
probléme LEGER ou EVITABLE MOYENNANT UN
COUT, ou d’un simple AVERTISSEMENT face a un

événement imminent.

2+ Corbeaux :

PERIPETIE TENEBREUSE.

La Voix d’outre-tombe indique si 'action réussit
partiellement ou non, et introduit une PERIPETIE
qui sert de complication INEVITABLE. Elle peut

déclencher la malédiction du PC ou consumer un

probléeme en cours.

A

Raconter les péripéties opportunes

Si vous obtenez une péripétie opportune, la menace a été « vaincue »
(au moins dans cette scéne). Par exemple, elle ne représente pas un
sort inclus dans une longue succession de jets pour déterminer qui
lemporte, mais elle doit plutot résoudre lensemble du conflit.

La Voix doutre-tombe peut interrompre le récit que le joueur fait
de la péripétie lorsquelle le juge opportun afin d’introduire la nou-
velle situation. Elle seule peut introduire des lieux, des PNC, des ob-
jets ou des indices nouveaux, bien que le joueur puisse les proposer.

Raconter les péripéties malheureuses

Une péripétie malheureuse doit toujours produire un effet drama-
tique dans I'histoire. Voici quelques suggestions :

elle déclenche la péripétie d'une menace dans le récit ;

elle retourne l'action contre le PC ou un amour ;

elle détruit quelque chose au lieu de le réparer ;

elle ajoute un événement, une personne, une entité ou un nou-
vel objet qui complique la scéne : quelque chose dextréme ;
quelque chose ou quelquun de surprenant, d’inattendu ou de
ténébreux ; quelque chose ou quelqu'un qui rend la vie des PC
plus intéressante, plus compliquée et plus dangereuse ;

& elle génére une nouvelle menace pour le récit ou Thistoire
du PC;

elle crée un probléme en cours dans le livret du PC;;

elle inflige un effet secondaire physique ou mental au PC, en
fonction de l'action.

LR e

oD

De plus, une péripétie doit TOUJOURS rendre T'histoire plus amu-
sante, plus complexe ou plus ténébreuse pour les personnages et ne ja-
mais les bloquer. Rappelez-vous les principes « Toujours ADMIRER
les personnages Corvus » et « Rendez leur vie INQUIETANTE, mais
FASCINANTE ».

A. Péripéties avec complication
Elles provoquent un probléme que lon peut TOUJOURS éviter :
& cela ne devrait constituer qu'un avertissement, une chose que
les PC peuvent voir venir et prévenir ;
@  cela pourrait devenir grave ou méme mortel, mais ils doivent
toujours disposer de moyens de [éviter et quon peut suggérer ;
& léviter pourrait générer une nouvelle scene, voire un tout nou-
veau récit.

B. Les péripéties ténébreuses
On ne peut pas les éviter et les PC en supporteront les conséquences.
Ce genre de péripétie se raconte comme un fait accompli, mais peut
conduire aux situations suivantes (la premiére dentre elles doit
TOUJOURS se présenter) :

&  elle laisse la porte ouverte a une réaction et a une récupération

des PC apres [événement ;
@  elle génére une nouvelle scéne ou un nouveau récit ;
&  elle révele un indice ou fait progresser l'intrigue. Le cotit élevé

que les PC ont payé le justifie.

Malgré I'échec, la Voix d’outre-tombe devrait permettre

EFFECTUER I’ACTION
MALGRE UN JET RATE

al'action de réussir dans la plupart des cas, et ce, méme
de maniére partielle ou avec des complications. Elle ne
devrait jamais se contenter d'un ennuyeux « Tu n’as pas
réussi ». Mieux vaut plut6t opter pour un « Tu as réussi,

mais c’était plus complexe que prévu... » ouun « Tun’y

\ €s pas parvenu, mais tu pourrais peut—étre. 50 20 /-
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EXEMPLE INTEGRAL D’UN JET DE DES ET
D’UNE PERIPETIE

Valdemar, [étre sans dme, se trouve en conflit d cause dune haine per-
sonnelle envers le chef de 'Ordre, lord Usher. Dans une scéne, sa joueuse
annonce quelle jette le cocher d terre, sempare des rénes et conduit le car-
rosse familial a toute vitesse dans les rues de Raven. Elle sobstine malgré
les étals et les gens quelle renverse, et les accidents avec dautres voitures
et des passants quelle provoque. Elle ne veut quune scéne narrative. En
effet, son personnage a besoin de se réfugier dans son laboratoire pour
oublier les horreurs quelle a vécues dans le manoir abandonné de Liam,
son amour ressuscité (qui dissimule une vérité troublante le concernant).
Dans ce cas, aucun jet de dés nest nécessaire. La joueuse relatera cette
histoire comme elle lentend et la Voix doutre-tombe pourra ajouter
quelques éléments sinistres ou liés a lintrigue.

Cependant, si Liam la prévenue que le chef de I'Ordre se dirigeait
vers le manoir Corvus, elle agit de la sorte parce que lord Usher risque
de découvrir des livres quelle lui a dérobés, et avec lesquels elle a I'inten-
tion de fabriquer des preuves incriminantes. Dans ce cas, un jet savere
nécessaire, car laction constitue une menace pertinente pour le récit ou le
PC, et I'histoire connaitra une péripétie si elle réussit ou si elle rate ce jet.

IDENTIFIER LA MENACE ET DEFINIR LA PERIPETIE :

La Voix doutre-tombe détermine que la foule qui se presse dans
les rues de la ville, ses pavés gelés, ou encore la fagon dont elle conduit
lattelage ne constitue pas la menace. Cette derniére se trouve plutot
dans la personne de lord Usher. La joueuse, pour sa part, définit la
péripétie par laquelle elle entend surmonter la menace, a savoir arriver
avant lord Usher pour dissimuler les ouvrages et ainsi éviter les soup-
¢ons. La Voix lavertit du risque et précise que, si elle arrive trop tard,
Phomme provoquera une péripétie malheureuse et accusera Valdemar
devant I'Ordre. De plus, elle lui indique quelle soppose a une menace
dau moins 3dB. La joueuse accepte et maintient son action.

RASSEMBLER LE GROUPEMENT DE DES
I Les dés Brumes

& Menace : la Voix précise que lord Usher posséde un niveau de
Menace égal a 3dB.

@  Maelstrom : +1dB a cause du chapitre Développement qui com-
plique la situation.

&  Obstacles : la circulation se révéle dense et les rues étroites, de
plus Valdemar demeure terrifiée (un effet secondaire) par les
Brumes qui ont envahi la chambre de son amour. Les deux cir-
constances sappliquent, mais on najoute quun seul dB au total.
Il en résulte un total de 5dB, la valeur maximale, et voila a quoi
I'étre sans dme doit sopposer.

II. Les dés Corvus

@  Personnalité : a la question « Comment suis-je en train de me
comporter ? », la joueuse répond « Orgueilleusement », un trait
de caractére pour lequel Valdemar a consacré 3dC. Elle peut éga-
lement choisir ce trait pour sa description, car il peut servir au
cours dactions de décision ou de confrontation, ou lui préférer
Ardemment, qui implique des actions irrationnelles ou irréfléchies.

& Tendance : la joueuse déclare que son personnage suivra sa ten-
dance « Défier lautorité, quoi qu’il advienne », mais la table ne se
montre pas aussi siire quelle. En effet, son PC agit sous lemprise
de la peur. Si un mage de I'Ordre bloquait la porte du manoir et
que Valdemar le renversait, ce qui provoquerait des conséquences
plus tard, la table acquiescerait et ajouterait +1dC.

& Aide : la joueuse indique que les chevaux sont de sang maudit
et qu’ils savent toujours comment retourner au manoir. Elle

pourrait aussi décrire la frénésie de laction, ce qui participerait
a installer une atmosphére sinistre. La table approuve et ajoute
+1dC.

&  Au total, Valdemar lancera 4dC. Son destin se trouve entre les
mains des Chats, des Corbeaux et des Brumes.

LANCER LES DES ET NARRER LA PERIPETIE QUI EN RESULTE
Les 5dB de la Voix sopposent aux 4dC de notre héroine. Si au moins
2 Chats survivent (une péripétie opportune), la joueuse de Valdemar
racontera la péripétie qui en résulte. Elle cache les livres avant larrivée
de lord Usher, ordonne aux serviteurs dapporter des tasses de thé et, au
cours dune conversation agréable, convainc lhomme de sa plus totale
honnéteté. Du moins, jusqua ce que son plan progresse et qu’il tombe
dans son piége.

Si elle se trouve avec 1 Chat, 1 Corbeau ou juste des Brumes (une
péripétie avec complication), elle relatera comment elle cache les livres
et apprécie le thé et la conversation. En revanche, la Voix ajoutera que
des traces de poussiére laissées sur la table par les livres ont éveillé les
soupgons de lord Usher. Lorsqu’il sen va, il ordonne que lon surveille
Valdemar de prés. Cette péripétie complique les choses, mais elle pour-
ra la surmonter au prix de quelques efforts.

Si au moins 2 Corbeaux survivent (une ténébreuse péripétie), la
Voix raconte que lord Usher attend Valdemar a son retour et lui de-
mande de laccompagner dans la salle du Conseil afin quon I’y interroge.

1E MAELSTROM DU RECIT

Il symbolise le tourbillon de tension dans lequel les PC se retrouvent
entrainés et qui aiguille les parties de Raven. Le Maelstrom du récit
leur confére un caractere de plus en plus ténébreux, jusqua ce quelles
atteignent leur conclusion. Il englobe I'histoire elle-méme et se struc-
ture en chapitres, comme un récit d’horreur classique, a savoir lex-
position, le développement, la tension et la résolution. Il servira de
guide pour faire progresser et compliquer I'histoire grace aux péripé-
ties, et pour introduire les PNG, les lieux, les indices et les menaces.

LES CHAPITRES DU MAELSTROM

Les récits de Raven suivent cette architecture, ce qui facilite leur
prise en main et leur utilisation.

I. EXPOSITION : ce qui provoque le conflit ou fait naitre le
mystere, et sera toujours lié aux PC.

II. DEVELOPPEMENT : les PC cherchent a neutraliser la me-
nace et ils trouvent des personnes, des indices, des situations ou
drautres menaces, et plongent ainsi plus loin dans le récit.

ITI. TENSION : dans les récits plus longs, la situation devient
plus dangereuse ou plus urgente a mesure que les PC découvrent des
éléments inédits et que le dénouement approche.

IV. RESOLUTION : les PC doivent affronter la cause du conflit et
le résoudre, pour le meilleur ou pour le pire. Cela peut constituer une
épreuve de force, une décision morale ou une révélation choquante, et
affectera toujours leur vie et donnera lieu & de nouveaux récits.
Chaque chapitre indique souvent :

& unniveau de Menace du Maelstrom qui augmente et ajoute des
dés Brumes aux jets de dés ;

& une atmosphere et un ton qui deviennent de plus en plus
sombres, sinistres et inquiétants ;

@  des péripéties qui définissent le théme et font progresser I'in-
trigue, et qui prennent un tour de plus en plus périlleux ;

& des PNC, des lieux, des indices et des menaces spécifiques a
chaque chapitre.
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RACONTER LE MAELSTROM

I. COMMENCER

Un récit de Raven se découpe en chapitres. Cependant, avant de com-
mencer, prenez le temps de mettre en relation les PC avec les PNC
et les menaces principales de T'histoire. Pour ce faire, servez-vous
des questions définies dans le récit, afin que ce qui se déroule de-
vienne personnel et ne constitue pas simplement un mystere de plus.
Ensuite, lancez la partie comme indiqué dans I'Exposition avec le
conflit initial, le lieu, les PNC et la situation. Les joueurs demeurent
libres d’interagir avec la situation quon leur décrit et ils provoque-
ront des péripéties au fur et @ mesure que leurs actions se heurteront
a des menaces. La Voix doutre-tombe, quant a elle, doit déclencher
les péripéties définies dans le chapitre du Maelstrom afin de donner
forme a lhistoire et d’accentuer la tension. Lorsque la derniére pé-
ripétie du chapitre survient ou quand le moment semble opportun,
passez a la suivante, au cours de laquelle les personnages approfon-
dissent leur mystere. Le récit progressera ainsi jusquau dénouement,
ou les PC se retrouveront confrontés a la menace finale, pour le meil-
leur ou pour le pire.

II. ASSOUPLIR LES CHAPITRES

A certains moments, le jeu sécoule naturellement au fil des chapitres
prévus et, a dautres, les PC arrivent a des endroits ou provoquent
a lavance des événements. La transition entre deux chapitres peut
dans certains cas savérer évidente (par exemple, si la nuit tombe et
que la malédiction survient), et parfois vous ne savez pas comment
procéder. Un nouveau lieu, un personnage inédit ou un événement
constituent de bons déclencheurs pour lancer un chapitre, a condi-
tion que leur découverte demeure essentielle pour résoudre le mys-
tere ou affronter la menace.

Peu importe si, en votre qualité de Voix, vous ignorez dans quel
chapitre vous vous trouvez ou si les PC ont fait quelque chose avant
le moment que vous aviez prévu. Utilisez les menaces, les PNC, les
lieux et les péripéties des chapitres qui vous semblent le mieux cor-
respondre. Il demeure essentiel que la tension continue de croitre,
que les menaces déclenchent des péripéties de plus en plus dange-
reuses et que vous atteigniez le dénouement.

III. DECLENCHER LES PERIPETIES DU CHAPITRE
QUAND LHISTOIRE LE DEMANDE

Siles PC sont au point mort, utilisez les péripéties de chaque cha-
pitre pour faire grimper la tension ou progresser le récit. Toutefois, si
ce dernier reste fluide grace aux actions des joueurs et aux péripéties
apparues avec leurs jets de dés, vous maurez peut-étre pas besoin de
déclencher tous les rebondissements que vous aviez prévus pour un
chapitre. Cependant, nous vous recommandons de toujours lancer
les péripéties initiales ou finales, car elles vous aideront a nouer les
différents fils de votre trame scénaristique.

IV. ACCELERER LE RYTHME A LAPPROCHE DE LA
DERNIERE LIGNE DROITE

Lorsque vous approchez du dénouement, les péripéties du
chapitre doivent survenir plus fréquemment. Déclenchez-les vous-
méme, mettez vos PC dans des situations qui les obligent a faire des
jets une fois confrontés aux dangers, accroissez la tension par le biais
d’une péripétie, puis d’'une autre...

%)

LE SYSTEME DU MAELSTROM ET SES
PRINCIPES

&

1. Tout ce qui se passe & Raven posséde un lien avec
la famille Corvus. Toujours. Méme si elle I'ignore.

2. On ne lance les dés que pour les menaces en rapport
avec le récit.

3. Unseuljet permet de résoudre une situation ou une
scene entiere.

4. LaVoix doutre-tombe raconte le monde et 'histoire,
elle ne lance pas les dés et déclenche les péripéties
malheureuses.

5. Lesjoueurs racontent ce que font leurs personnages
et définissent les péripéties opportunes.

6. Les propositions narratives se négocient avec toute
la table.

7. Discutez entre vous pour obtenir la meilleure scéne
possible.

8. Montrez-vous généreux dans votre jeu.

R

4[& rncgile irs Cltever

Elle se révele subtile, sombre, froide, personnelle et elle vous glace le
sang. Grace a l'art approprié, vous pouvez invoquer et soumettre des
spectres, rendre les étres vivants fous ou obsédés. Vous pouvez tuer
ou ressusciter des morts, ou bien ouvrir des fissures pour passer de
PAutre Coté (sans aucune garantie de retour). Vous pouvez faire sur-
venir des choses ou les prédire (bien que I'ignorance demeure par-
fois préférable), et méme manipuler Iélectricité ou utiliser hypnose

pour repousser les limites de la science.

Invoquer la magie nécessite toujours un sacrifice,
quel qu'il soit. Vous devrez peut-étre détruire une
bague de famille et le seul souvenir que vous ayez
de votre tante, manquer la veillée funébre du pére

LES SACRIFICES

de votre amour alors que vous vous étiez juré de
vous y rendre, ou encore d’offrir la vie d'un in-
dividu a qui vous tenez. Plus le pouvoir que vous
essayez d’'invoquer est grand, plus le sacrifice se

&

\révélera terrible, personnel et déchirant.
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Ll-éNCER LES DES POUR UNE PERIPETIE ESOTEN
RIQUE

La magie suit les mémes principes que n'importe quelle autre action
des PC. Si elle sert a résoudre une situation de menace par le biais
d’une péripétie d’intrigue, elle nécessitera un jet de dés. Si aucune
menace ne sest manifestée, la magie fonctionnera, bien quelle re-
quiére toujours un sacrifice. La composition des groupements varie
légerement.

1. IDENTIFIER LA MENACE LA PLUS SINISTRE
Celle qui influence le récit.

2. DEFINIR LA PERIPETIE ESOTERIQUE POUR
SURMONTER LA MENACE
Expliquez comment elle résout la situation.

3. DEFINIR LE SACRIFICE
11 doit consister a :

&  détruire ou faire du mal a une chose ou a une personne qui
vous est chére, en échange d’'un probléme en cours (lié a ce qui
ou a qui a été blessé) ;
un Effet secondaire (physique ou mental) ;
une péripétie malheureuse : un probleme immeédiat (évitable)
ou en cours (inévitable). Voir les suggestions de péripétie (une
chose ou une personne inattendue est blessée, etc.) ;

@ Taction prend trop de temps (et génére une complication de
Pintrigue).

SO

4. LANCER LES DES
Utiliser la table des groupements de dés pour une péripétie
ésotérique.

5. RACONTER LES PERIPETIES ESOTERIQUES
MALHEUREUSES
Quand la magie échoue, elles peuvent :

& déclencher le RISQUE indiqué par lart dans votre livret de
personnage ;

avancer d’'une ETAPE sur votre Voie a travers les Brumes ;
déclencher la MALEDICTION ;

retourner la magie CONTRE le PC ou un amour ;

rendre le SACRIFICE bien plus grand et douloureux, et ce,
contre votre volonté.
Vous pouvez également utiliser les suggestions habituelles proposées
pour une péripétie non ésotérique.

Lo ple e

DALCATN CAS

LES GROUPEMENTS DE DES D’UNE
PERIPETIE ESOTERIQUE

LA MENACE :
1 2 3dB (+ Brumes denses possibles)

+ MAELSTROM : +ndB

+ OBSTACLE : +1dB (magie subtile, complexe,
longue §'il ne s'agit pas d'un rituel, lointaine, rapide
ou avec plusieurs cibles, un obstacle ou un effet
secondaire applicable)

+ MAGIE DE LA LOGE ou ART INCONNU :
provoque l'apparition des Brumes denses
+ SURPASSE VOTRE CERCLE et N’EST PAS UN
RITUEL : +1dB

(Maximum 5dB)

VOTRE PERSONNALITE :
0a3dC

+ TENDANCE adéquate : +1dC

+ AIDE : +1dC (magie simple, bréve, proche,
tranquille, objet lié, vous I'avez étudiée, quelque
chose préte assistance ou atmosphére sinistre)

+ SACRIFICE obligatoire : 0dC

+ SACRIFICE TERRIBLE. Supplémentaire :
5dC ou annule les Brumes denses/traumatique :
péripétie opportune, pas de jet

(Si un ou plusieurs PC collaborent : +1dC
supplémentaire)

(Maximum 5dC)

P
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— (QUIDE DE ECQUVERTE —
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Vous trouverez décrit ci-dessous le début d’'un récit qui correspon-
drait au chapitre Exposition du Maelstrom. La Voix doutre-tombe
introduit la situation initiale aux joueurs, a savoir un événement fa-
milial qui ne tarde pas a déboucher sur un conflit.

Voix doutre-tombe (Daniel) : Cest aujourd’hui le centiéme anni-
versaire de la mort de votre arriere-arriére-grand-mere, lady Victorine
Corvus. Chaque année, vous commémorez sa vie, car elle a sauvé la
famille de lextermination lorsque sa sceur jumelle sest retrouvée cor-
rompue et que I'Ordre a voulu vous éradiquer. Lady Victorine l'a tuée
de ses propres mains et a remis son corps a la faction. Ensuite, elle
sest suicidée. Vous allez diner tous ensemble, et votre mére et votre
pere donnent des instructions aux domestiques depuis ce matin. La
nuit tombe, les Brumes commencent déja a apparaitre a lextérieur et
effleurent les fenétres. Malgré le feu qui ronfle, il fait froid et Thumidité
sinfiltre par d’invisibles fissures. Ou se trouve chacun dentre vous ?
Quest-ce qui vous empéche de rejoindre la famille a I'heure pour le
souper ¢

Valdemar, Iétre sans 4me (Ana) : J’ai eu une conversation tres
sérieuse avec Liam aujourd’hui.

Voix : Ton amour décédé, que tu as ramené depuis IAutre Coté ?
Que sest-il passé ?

Valdemar : Il a encore essayé de tuer notre cousine Bérénice. Jai
eu du mal a le convaincre qu’il nétait pas un lémure, mais il est comme
¢a, il sait des choses inconnues des autres. Je lui ai fait jurer que quoi
qu’il fasse, il ne la tuerait pas. Je parlerai a Roderick plus tard.

Voix : Bérénice, votre cousine... et lamour de Roderick. Tu étais
la, Roderick ?

Roderick, le nécromancien tourmenté (Juantxi) : Non. Ce soir,
il est revenu couvert de sang et jai dit ramener tous les corps qu’il a
laissés pour que I'Ordre ne lélimine pas. Cen est trop. Je ne peux pas
faire face a tout cela.

Voix : Vous assistez donc au diner ?

Roderick : Dans peu de temps. Le travail saccumule dans ma
morgue et ce corps était sur le point de me dire quelque chose que je
ne parviens pas a comprendre. Mais je pourrai m’y remettre une fois
la soirée terminée.

Voix : Tres bien. Apres le repas, nous pourrons voir quelle péri-
pétie résultera de votre recherche du secret qu’il cache... ou ce qui
tournera mal. Pendant ce temps, que font Marie et Hécate ?

Hécate, 'invocatrice obsessionnelle (Nélida) : Jai pris cette soi-
rée trés au sérieux et je me trouvais dans la bibliothéque pour me do-
cumenter sur Phistoire de notre arriere-arriere-grand-mere Victorine.
Je veux I'invoquer grace a ma planche ouija et jai fait quelques essais.
Des spectres sont venus, mais elle nen faisait pas partie. Et comme
d’habitude, ils mont demandé de dire au revoir a leur famille et de
retrouver le petit coffre ot ils ont laissé leurs bijoux. ..

Voix : Une journée normale dans la vie d’Hécate. A Tévidence, tu
navais pas besoin de faire de jet, car tu naffrontais aucune menace
et cela naurait pas provoqué de péripéties dans le récit principal.
Cependant, pour invoquer ton arriere-arriere-grand-mere, tu dois
lancer les dés. Veux-tu le faire maintenant ?

Hécate : Non, je veux essayer plus tard avec ma famille. Je pense
que cest une occasion trés spéciale pour eux. De plus, pére ne désap-
prouvera pas autant que d’habitude que je passe toute la journée avec
ma planche ouija.

Voix : Trés intéressant. Quest-ce qui pourrait mal tourner ? Et ou
se trouve notre turbulente Marie ?

Marie, la poétesse maudite (Maria) : A une féte donnée dans le
manoir de mon amour, Archibald. Il y a eu beaucoup de danse et de
vin. Je vais lui demander de mépouser ce soir.

Valdemar : Apres lavoir rejeté, ma chere sceur ? Ne lui as-tu pas
dit que cette vie maudite nétait pas pour quelqu'un d’aussi pur que lui ?
Tes mots, pas les miens.

Marie : Il est simplement vivant et jai trés peur pour lui. Mais ce
soir, jai bu beaucoup de sang de corbeau et je me laisse emporter par
ma passion.

Voix : Tu ne te rends donc pas au diner en 'honneur de ton
arriére-arriére-grand-meére ?

Marie : Oh, le diner ! Je donne mon verre a Archibald, je lui dis
que jai quelque chose d'important a lui demander demain et je me
précipite vers ma caléche. Je ne veux pas décevoir ma mere. Je récla-
merai au cocher qu’il se dépéche.

Voix : Cest dangereux, tu le sais ? La nuit tombe et les Brumes
envahissent déja les rues de Raven. Cela deviendra une péripétie, car
tu te retrouves confrontée a cette menace. Si cela tourne mal, le récit
va se compliquer pour toi et pour ta famille, qui devra peut-étre te
sauver... encore une fois.

Marie : Cavantage détre la petite derniére.

Voix : Trés bien. Nous lancerons les dés plus tard et nous verrons
ce que ton récit nous réserve. Tout d’abord, au manoir, Valdemar,
Hécate et Roderick, vous arrivez tous en retard, mais vous vous re-
trouvez enfin assis  la table. Le comportement de votre mere, la peau
plus pale de jour en jour, devient plus froid, car elle progresse sur le
chemin de la corruption, et elle vous toise d'un air sévére. Vous savez
quelle vous aurait trainés ici si vous nétiez pas venus de votre propre
chef. Votre pére, la mine indifférente, lit un livre de philosophie tout
en vous langant du coin de lceil un regard entendu et sinistre. Puis,
votre meére prend la parole. « Peu importe que vous ne soyez pas tous
la, nous avons quelque chose & vous dire. Nous avons recu une visite
bienvenue. ». Elle léve la main en direction de l'autre extrémité de la
table et désigne une vieille chaise restée vide pendant de nombreuses
décennies. Une légére brume commence a se former autour delle,
vous sentez un frisson glacé vous parcourir. Vous entendez des chu-
chotements ténébreux tout autour de vous en provenance des ombres
de la salle @ manger. Au bout de quelques instants, la silhouette d'une
femme portant des vétements démodés se dessine.

Valdemar : Notre arriere-arriére-grand-mere Victorine est ve-
nue ? Jai envie de la rencontrer depuis tellement longtemps !

Roderick: Eh bien, eh bien, on ne sennuie jamais dans cette famille.

Hécate : Voila qui se révele fort passionnant. Maintenant, je peux
lui demander tout ce que je voulais !

Voix : Votre pere léve les yeux de son livre et vous corrige, un sou-
rire cruel sur les lévres. « Non, ce nest pas elle. Cest sa sceur Laplace,
que Victorine a tuée a cause de sa corruption. Il lui reste quelques af-
faires a régler et elle aura besoin d’'un corps. Lequel dentre vous choi-
sirons-nous pour le lui offrir ? » Je me demande si vous navez pas
senti un frisson courir le long de votre échine. Mais passons a Marie
pendant un moment afin de découvrir quelle péripétie son récit nous
réserve. Se perdra-t-elle dans les Brumes, ou bien arrivera-t-elle a
temps ? Se pourrait-il que la punition qui sanctionnera son retard soit
de proposer son corps comme hote a lesprit de Laplace ?
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TECHNIQUES DE SECURITE

AVANT DE JOUER

© DECRIVEZ LE TON : avertissez les joueurs du type de partie
qui va se dérouler (par exemple, intense, psychologiquement
horrible, pleine d’action, intime et triste, etc.). Cela permettra a
la table d’adapter son style en fonction de I'atmosphere.

© DEFINISSEZ LES LIMITES PERSONNELLES : elles consti-
tuent les sujets délicats que quelquun autour de la table, y
compris la Voix doutre-tombe, ne veut pas aborder. Personne
ne doit le faire pendant le jeu ni demander pourquoi ils repré-
sentent une limite.

PENDANT LE JEU
©& LA CARTE X: on peut interrompre a tout moment n'importe
quelle scéne silon prend la carte X (un morceau de papier sur
lequel vous avez tracé un grand X).
& FAITES LE POINT : si quelquun semble par exemple ab-
sent, silencieux, mal a laise, triste, demandez-lui simplement
« Est-ce que tout va bien ? Nous pouvons faire une pause si
nécessaire. »
© ARRETEZ ET AJUSTEZ : tout le monde peut mettre fin 4 une
situation inconfortable. Il faut exposer le probléme et le groupe
peut suggérer une alternative constructive.
& LAISSEZ LA PORTE OUVERTE : personne ne doit se sen-
tir obligé de rester et personne ne doit demander pourquoi un
joueur part. Soyez toujours ouvert et amical.

LES PRINCIPES DU JOUEUR

& Votre personnage doit toujours se comporter de maniere

ELEGANTE, ARISTOCRATIQUE et SINISTRE.

& PROPOSEZ tout ce que vous appréciez dans lenvironnement
de votre personnage, a condition que cela entraine un RECIT
TENEBREUX.

Respectez le TON et le préambule de Raven.

Souvenez-vous toujours de votre AMOUR, de votre malédic-

tion et de votre histoire personnelle. Consacrez-leur une scene

chaque session et si vous le pouvez, reliez certains de ces élé-
ments au récit que vous jouez.

& Partagez du temps avec votre FAMILLE méme si vous entre-
tenez une relation sinistre avec elle. Cela multipliera la
noirceur.

& Montrez-vous SUBTIL dans vos descriptions et vos
actions surnaturelles et macabres. Elles doivent rester
élégantes et nullement parodiques.

L)

LES PRINCIPES DE LA VOIX
D’OUTRE-TOMBE

Restez RAFFINE, mais Enigmatique.

Montrez-vous poete, mais sombre.

Comportez-vous en ARISTOCRATE, mais CRUEL.
Soyez INTIME, mais SINISTRE.

ADMIREZ toujours les personnages Corvus.
Rendez leur vie inquiétante, mais FASCINANTE.
Tout doit toujours rester cohérent avec le récit.

Locba e e o o e
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Acceptez toutes les PROPOSITIONS des joueurs, tant quelles
impliquent un récit ténébreux. Adaptez-la systématiquement
au TON et au THEME de Raven.

€& Le monde se révéle ELEGANT, ARISTOCRATIQUE et
SOMBRE, tout comme les personnages Corvus.

&  Les événements qui se déroulent dans la ville de Raven et dans
les récits sont une CAUSE ou une CONSEQUENCE de la fa-
mille Corvus. Quelquun VEUT toujours quelque chose des
PC, ou bien eux ou leur famille ont FAIT quelque chose.

& Les PC CONNAISSENT toujours la menace ou la victime
personnellement.

& Dans chaque récit, abordez un mystere inédit ou une nouvelle

révélation de Raven.

TERMES TENEBREUX
&  Voici quelques suggestions au cas ou vous auriez besoin d’ins-
piration pour vos descriptions.

COMMENT DECRIRE RAVEN

& LIEUX:sombre, sinistre, lugubre, terrible, inquiétant, enténé-
bré, perdu, toiles daraignée, délabré, maudit, corrompu.

& CHOSES : vieux, poussiéreux, oublié, maudit, écrit, possede
un secret, scellé, recherché, perdu, corrompu.

& PERSONNAGES : pile, inquiétant, regard fixe, trop vieux, so-
lennel, maudit, persécuté, poursuivi, ténébreux, mort, perdu,
corrompu, détient des secrets, aimé, famille.

CE QU’ON TROUVE DANS RAVEN

& MENACES : Brumes, nuit, corbeau, chat, spectre, folie, pas-
sion, perte, malédiction, 'Ordre, la Guilde, la Loge, espion,
assassin, le Gardien, la famille Corvus, serviteur, une chose
dissimulée, perdue, oubliée.

@ LIEUX : cimetiére, tombe, cercueil, niche, mausolée, crypte,
morgue, cave, ruines, manoir, jardin, salle a manger, grenier,
ruelle, maison délabrée, tunnel de brume.

& PERSONNAGES : espions, voleurs, aristocrates, mages,
bourgeois.

€ NUIT : brume, corbeaux, froid, croassements lointains, frag-
ments, silhouettes, réves obsessionnels, nostalgie.

& MANOIR : tableaux, domestiques, cheminées, fenétres, bi-
bliotheque, poussiére, aile condamnée, piéce oubliée, ombre,
grincement, hauts plafonds, interminable, odeur de platre et de
bois, candélabres, chat.

© AUTRE COTE : brumeux, nébuleux, noir comme dans un

four, glacé, des yeux observent, silhouettes de corbeaux, cha-

rognards qui rddent, parasites qui assimilent, ombres perdues,
lémures qui vous recherchent.

& BRUMES : silhouettes, froid mordant, des aiguilles qui

vous percent 'ame, yeux de corbeau, mains de spectre, per-
du, votre cceur se glace, faiblesse.

& VILLE : caléches, vendeurs et vendeuses, bateaux, rues

pavées, lampadaires a gaz, journaux, théatres.

& LIEUX MAUDITS : tunnel de brume, quartier mau-
dit, manoir abandonné, demeure délabrée, ruines an-
cestrales, cimetiére.

A GN e~ L) AGPO) RN G= DD IO 0






UN VIEIL AMOUR DE
VIEUX CHAT

UN RECIT POUR RAVEN, LE JEU DE ROLE
PAR DANIEL P. ESPINOSA

Votre grand-pére a été chassé de la maison et de la famille Corvus voila des années
de cela a cause de son comportement discutable, de son penchant pour la boisson
et de ses manieéres cruelles. Cependant, comment ne pas éprouver de l'affection
pour lui quand on vient soi-méme d’une famille déja fort discutable ?

Il vous a invités a passer quelques jours avec lui dans le manoir abandonné
ou il vit en exil, dans la forét des Vestiges. Dans ce lieu isolé, entouré
darbres séculaires et solennels, cerné par les Brumes en maraude et
parsemé de demeures délabrées tout droit sorties de Iépoque de la
Loge, un vieux tableau va réveiller un mystere tout a fait ténébreux.

A EN e~ LR AP GRIG~DD DO Z0-



UN VIEIL AMGUR DE VIEUX CHAT

ela fait bien des années que vous mavez pas vu votre cher
Cgrand—pére Evrard Corvus. Vous avez partagé de nombreux mo-
ments avec lui durant votre adolescence dans les tavernes de Raven.
Vous y avez découvert la vie trouble d’'un peintre qui buvait trop, se
montrait violent et vivait avec des gens d’'une origine nettement in-
férieure. Vos parents remettaient souvent ces penchants en question,
méme si cela vous a peut-étre plu. On I'a chassé du manoir Corvus
voila longtemps pour des motifs que vous ignorez. Il vous a envoyé
une lettre et vous invite a venir quelques jours chez lui, raison pour
laquelle vous vous trouvez dans votre caléeche. Vous traversez la fo-
rét des Vestiges et passez devant les restes abandonnés de demeures,
au milieu de grands arbres et dans les volutes de brouillard. Vous
cherchez cet endroit décrépit, perdu et maudit ol votre grand-pére
semble avoir vécu depuis son départ. Cela constituera peut-étre une
pause dans votre vie au manoir et dans vos responsabilités, ou bien
un moyen déchapper a vos problemes. Vous avez voyagé pendant
des heures et la nuit approche, noyée par les Brumes et la tempéte,
quand enfin se dresse son manoir a la fagade fissurée, encerclé par
les arbres morts. La lumiére ne filtre que par une seule fenétre, mais
vous accueillerez avec joie la chaleur et le visage de votre grand-pére
apres un si long périple.

THEMES : décadence, obsession, vengeance.

LE CONFLIT : dans le manoir maudit et délabré du grand-pere exilé
des PC, un chat obsédé par le vieil homme veut détruire leur 4me
pour se venger de ce que celui-ci lui a fait subir.

LA SOMBRE VERITE : le grand-pére a mené une vie baignée
dalcool et de cruauté, et il a tué le chat. Celui-ci est revenu pour
le rendre fou et, quand il a quitté le manoir, I'animal est parti avec
lui. Depuis des décennies, il le harcele, joue avec ses nerfs et ronge
lentement son ame. Le vieillard ne cesse de tuer la créature et pour-
tant, elle revient toujours a la vie et elle continuera jusqu’a ce que son
tortionnaire se laisse tuer. Le grand-pére vit avec sa sceur, qui est en
réalité une apparition. Elle meurt tout le temps et veut que son frére
repose avec elle dans le mausolée. Il doit chaque fois lenfermer dans
sa tombe, mais elle aussi revient, comme le chat.

LA MENACE PRINCIPALE : le chat qui veut chasser les ames des
PC et de leur grand-pére. Ce dernier veut utiliser ses petits-enfants
pour se libérer de la créature.

PNCIMPLIQUES: la sceur jumelle du grand-pére, mourante et pro-
fondément corrompue par les Brumes. Elle se montre dangereuse,
démente, froide et mystérieuse. En réalité, elle est décédée (cest une
apparition) et son frére répete le rituel consistant a lenterrer vivante.
LE TON : horreur subtile dans I'obscurité d'un vieux manoir.

LE MYSTERE : pourquoi un chat se trouve-t-il dans le vieux manoir
de la forét des Vestiges et comment a-t-il pu gagner la confiance du
grand-pére ? Pourquoi veulent-ils se tuer mutuellement ?

LA MENACE SECONDAIRE : le grand-pére, élégant, sympathique,
fragile, cruel. Il veut a tout prix se débarrasser du chat et utilisera
volontiers ses petits-enfants pour calmer lenvie de chasser du félin.
Toutefois, il le regrettera.

IMPLICATION EMOTIONNELLE DES PC : dans leur enfance, ils
ont vécu des moments intenses, troubles et intimes avec leur grand-
peére, mais ils ne lont pas vu depuis des années.

RESUME DE L'INTRIGUE

Alors qu’ils rendent visite a leur grand-pére dans son
manoir a moitié délabré de la forét des Vestiges, ils
apercoivent un étrange tableau qui le représente avec
un chat sur les genoux. On peut lire son titre, « Mon
chat ». Leur grand-tante se trouve avec eux et dis-
Un soir, elle dit :
« Je meurs, mon frére. Me permettras-tu de reposer

cute, mais elle est faible et malade.

a tes cotés dans le mausolée ? ». Le chat apparait et
se laisse caresser par les PC, puis il saute a la gorge
du grand-peére qu’il blesse avant de se faire tuer de sa
main. Leur tante décéde et le vieil homme I’enferme
dans la crypte sur ces paroles : « Elle y restera deux
semaines jusqu'a ce que je 'enterre, afin que sa cor-
ruption ne cause pas plus de dégéts a cette maison ».
Le chat revient la nuit et traque les PC sans relache.
Leur aieul commence 4 leur reprocher ce qui se passe,
il semble perdre la téte et devenir dangereux. Lors
d’une nuit d’orage, le chat réde et le vieillard leur fait
de violentes remontrances. Ils se réveillent enfermés
dans le mausolée avec leur grand-tante. Quand ils
en échappent, leur grand-peére a peut-étre laissé le

chat le tuer pour mettre un terme a sa malédiction.

P &

TERMES TENEBREUX : silence absolu, manoir en ruine, grande
fissure dans le mur, étang dans la brume, jardin recouvert de feuilles
mortes, les Brumes les entourent & quelque distance, isolement,
empreintes de pattes de chat, vent glacial dans le passage, lits a
baldaquin.

UNE REVELATION : les chats ne ressentent aucune pitié pour les
individus qui leur font du mal. Et ils ne meurent pas.

SONS : les miaulements plaintifs du chat. Feulement. Bruits de
pattes du félin. Orage. Murs qui craquent.

DETAILS SUPPLEMENTAIRES, QUELQUES SCENES : le chat
poursuit inlassablement les PC ; ils se réveillent dans leur chambre
avec lui, qui les observe dans lobscurité... Ils se réveillent ense-
velis avec le cadavre de leur grand-tante, qui semble cette fois-ci
bien morte.
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— “UN VIEIL AMGUR DE VIEUX CHAT

P ltenaces

PLUTON, LE VIEUX CHAT NGIR

NIVEAU DE MENACE : 3dB ; Brumes denses

DESCRIPTION : gros, noir, des cicatrices sous sa fourrure, des yeux
pénétrants.

OBSESSION : détruire piéce par piéce tout ce que le grand-pere aime.
COMPORTEMENT : indolent, curieux, se laisse cajoler, attaque a
limproviste.

PERIPETIES OPTIONNELLES

+ S’installe sur la poitrine d'un PC pour dormir.

++ Saute et griffe le visage de celui qui Iattaque.

+++ Dévore I'ame de celui qui tente de le tuer.

PERIPETIE INATTENDUE : le chat se frotte contre les individus
dotés d'une 4me bonne et leur pardonne.

RELATIONS AVEC LES PC

€  Qui a fait du mal a un chat voila longtemps ? Cela aurait-il pu
étre le méme animal ?

&  Avec qui un chat est-il venu dormir une nuit ? Cela aurait-il pu
étre le méme animal ?

RELATIONS AVEC LES PNC

& Grand-tante : il Iétudie avec curiosité lorsqu’il la voit, mais il
ninteragit pas avec elle.

@  Grand-pere : feule et siffle quand il I'apergoit, sapproche fur-
tivement de lui dans lobscurité et l'attaque a I'improviste. Il ne
reste jamais a sa portée.

CONEFLIT PERSONNEL : 'un des PC a pu se montrer gentil avec
le chat, qui peut regretter de les tuer, lui ou un autre PC. Il a besoin
daffection, mais au fond de lui, il crie vengeance.

EVRARD CBGRVUS, LE GRAND-PERE EN EXIL

NIVEAU DE MENACE : 3dB
DESCRIPTION : le grand-pére paternel, éternel bon vivant mal
élevé et irresponsable, ne sentendait pas avec le pére des PC. On
n’a jamais reconnu son talent de peintre et il a toujours fait preuve
dlavant-gardisme, ce que laristocratie napprécie guere. Les person-
nages ignorent pourquoi ce génie capricieux et frustré a quitté le ma-
noir, ils savent seulement qu’il sest disputé avec son fils. Ce dernier
prétend qu’il I'a mis a la porte, mais cela ne correspond pas a larro-
gance que leur aieul démontre. Peut-étre a-t-il décidé de partir ? Il
nest pas un grand mage et les Brumes lont corrompu par pur hédo-
nisme, simplement parce qu’il cherchait des moyens dexplorer son
art et de nouveaux plaisirs.
OBSESSION : il veut a tout prix se libérer du chat dans son manoir
et il utilisera volontiers ses petits-enfants pour calmer lenvie de chas-
ser du félin.
COMPORTEMENT : élégant, amical, fragile, désespéré et dérangé,
parfois amer et désagréable.
PERIPETIES OPTIONNELLES
+ Pleure discretement quand il voit sa sceur.
++ Reproche aux PC que son chat lait attaqué.
+++ Scelle le manoir grace a la magie pour empécher les PC de séloi-
gner du chat, ce qui calme ainsi la soif de vengeance de I'animal.
PERIPETIE INATTENDUE : regrette davoir fait du mal aux PC.
RELATIONS AVEC LES PC
@  Qui a-t-il emmené, enfant, dans une taverne ou lon consom-
mait de la liqueur de sang de corbeau et le stupéfiant quon
appelle la brume ?
©  Qui était son petit-enfant préféré et pourquoi ?
&  Qui avait un lien avec son talent de peintre ? A-t-il enseigné a
cet individu ?
& Quisoppose a sa vie de débauche ?
@  Qui est amoureux de lui ou l'admire ?
RELATIONS AVEC LES PNC
© Sa sceur : il 'adore et souffre beaucoup de son sort. Elle est
morte de la fievre quelle a attrapée dans ce lieu insalubre, ou ils
se sont retrouvés par sa faute.
CONFLIT PERSONNEL : il aime ses petits-enfants et ne veut
pas qu’ils souffrent, mais il ne supporte plus le harcelement du chat.
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UN VIEIL AMGUR DE VIEUX CHAT

T VELYN €GRVUS, LA GRAND-TANTE

DESCRIPTION : la sceur jumelle du grand-pére posséde un esprit
fragile et déséquilibré, mais elle se montre pourtant amicale. Les PC
ne la voyaient que de temps en temps, car elle vivait loin du manoir
Corvus. Malade depuis sa naissance, elle a toujours eu une constitu-
tion délicate et ils ignorent pourquoi. En réalité, elle sest impliquée
dans des rituels quelle naurait pas dit mener dans son enfance et elle
a perdu la raison. Les PC la rencontraient quand elle venait au ma-
noir ou lorsqu’ils lui rendaient visite et, méme si elle semblait décon-
nectée de la réalité, elle sest toujours montrée tres affectueuse envers
eux. Ils ignorent que, malgré sa vie d’alcoolique, leur grand-peére sest
occupé delle avec amour. Ils ne savent pas non plus qu’il 'a emmenée
avec lui dans la forét des Vestiges, et encore moins quelle est morte.
NIVEAU DE MENACE: 1dB
OBSESSION : mourir avec son frére a ses cotés.
COMPORTEMENT : elle boit du thé avec eux et discute. Faible et
souffrante. Amicale et triste. Donne sa main au grand-pere qui la
caresse distraitement, sans la regarder.
PERIPETIES OPTIONNELLES

+ Parle aux PC de son enfance et de la valeur de la vie.

++ Se souvient de Iépoque ot son frere était quelqu’un de bien.

+++ Se souvient des moments ou son frere sest montré horrible.
RELATIONS AVEC LES PC

(Définissez ces relations lorsqu’ils la rencontrent dans le manoir du
grand-pére au début du récit).

@ Qui sest occupé delle lorsquelle a séjourné au manoir et quelle

est tombée particuliérement malade ?
& A qui a-t-elle offert un vieil objet de famille que cette personne
emporte toujours avec elle ?

Lieux

LA FORET DES VESTIGES

Cette vieille forét perpétuellement dépourvue de vie et seulement
habitée par les fantomes et les Brumes se situe a lextérieur de la ville
et sétend sur plusieurs kilomeétres vers le nord. Dans le passé, elle
accueillait les résidences dété qui appartenaient aux grandes familles
aristocratiques de la Loge. On y trouve de vastes manoirs abandon-
nés et délabrés, bien indépendants les uns des autres. Les immenses
terrains qui les entourent étaient jadis de magnifiques jardins.
Aujourd’hui, les mauvaises herbes et les broussailles les ont envahis,
et on n'y contemple que des bassins deau verdatre, des vestiges de
statues ou de fontaines et des volutes de brouillard un peu partout.
Les demeures sont maudites, comme la forét, et voila pourquoi per-
sonne na essayé de les occuper a nouveau. Relation avec les PC : ['un
dentre eux s’y est perdu une fois et il a failli mourir.

LATELIER DU GRAND-PERE
& Ce qulil apporte au récit : les tableaux obsessionnels du chat.
& Relation avec les PC : 'un dentre eux sest rendu dans son an-
cien atelier pour apprendre a peindre avec lui. Toiles joyeuses.

LE MAUSOLEE

& Ce quil offre au récit : il constitue le lieu ou ils se retrou-
veront enfermés. Ils découvriront qu’Evelyn est morte a
plusieurs reprises.

@ Relation avec les PC : 'un dentre eux a été enterré dans une
crypte identique.

Indices
LE PORTRAIT DU GRAND-PERE ET DU CHAT
& Ou:dansle salon.
@ Ce quil apporte au récit : le grand-pére semble tendu. Il cache
quelque chose.

LES CICATRICES DU CHAT

& Il porte danciennes marques que lon peut sentir si on le caresse
ou si on lexamine de pres. Elles sont profondes et datent de
plusieurs années.

LE DANGER DES CHATS

&  Sivous dérangez un chat, il vous suivra par-dela la tombe et il
peut faire du mal a la personne que vous aimez le plus pour se
venger...

Rien ne peut tuer définitivement un chat.

Traitez-le bien et il se pourrait qu’il vous ignore.

Les toiles du grand-pére montrant sa cruauté envers le chat
Ou : latelier du vieil homme, fermé a clé. Les PC connaissent
les lieux depuis leur enfance.

Ce quon y trouve : des tableaux obsessionnels ou il se représen-
te en train de tuer l'animal de différentes maniéres. Les blessu-
res de celui-ci correspondent a ses cicatrices.

& ESQUISSE d’une peinture posée sur la cheminée, plus ancien-

ne et réalisée d’'une main stire. On peut y lire « Mon tourment ».

Le grand-pére révele qu’il a tué le chat dans le manoir.

o 9000

AN ~EL R AGYEI RN~ DO Z0-



UN VIEIL AMGUR DE VIEUX CHAT —

‘NGTES POUR LA NARRATIGN DE
“ YN VIEIL AMBUR DE VIEUX CHAT ”

Ce récit s'inspire de deux histoires ¢’ Edgar Allan Poe, La Chute de
la maison Usher et Le Chat noir, et les méle au theme des mysté-
rieux chats de Raven. Il emprunte & La Chute de la maison Usher les
concepts de la sceur et du frere, de lenterrement de 'une par l'autre,
et de la culpabilité et de la folie qui petit & petit sensuivent. De plus,
on y retrouve le délabrement de la maison aux murs lézardés qui dis-
parait dans une mare a la fin de l'histoire. Du récit Le Chat noir, il re-
prend le protagoniste alcoolique et violent et les mauvais traitements
quil inflige au chat, ainsi que le retour répété de ce dernier dentre les
morts. Ces éléments sassocient a lessence dangereuse des chats de
Raven, ce qui en fait la principale menace du récit. Si elle nest pas ab-
solument nécessaire, la lecture de ces histoires vous aidera a trouver
le bon ton et elle vous inspirera peut-étre afin d’ajouter des éléments,
si vous pensez que leur présence se révéle appropriée.

Le récit sadapte mieux a une séance unique ou tout se déroule la
méme nuit, avec la montée en puissance d’'une tempéte qui ébranle-
ra les fondations de la maison. Tout d’abord, les joueurs découvrent
le mystére du chat, puis la raison pour laquelle leur aieul le tue et,
enfin, celle qui explique pourquoi le félin le poursuit. Iénigme reste
simple et facile & percer. En effet, il sagit de ressentir la tension pro-
voquée par la persécution du vieil homme par 'animal et, en méme
temps, de réaliser que ce dernier est en fait une victime et non un
monstre. Le grand-pére doit se montrer amical et fragile, mais au
fur et a mesure que le récit progresse, il commence a perdre la téte
et peut devenir cruel envers les PC, bien qu’il finisse par le regretter.
La fin entre lui et le chat ne devrait pas étre facile. Inévitablement,
quelqu'un mourra ou sacrifiera son ame, ou bien continuera pour
toujours a subir la persécution du félin.

La grand-tante constitue une intrigue secondaire, créée pour
ajouter un mystere supplémentaire. De quoi souftre-t-elle, pourquoi
le grand-pére I'ignore-t-il et pour quelle raison lenterre-t-il pour en-
suite loublier ? Congue pour que les joueurs ne résolvent pas trop
rapidement l'intrigue du chat et son secret, elle permet denrichir
laction. Elle représente aussi loccasion de proposer un angle émo-
tionnel qui rend le vieillard plus humain, puisque, malgré son atti-
tude peu sociable, il a passé des années a soccuper de sa sceur.

Enfin, profitez de ce récit pour approfondir le mystére des chats
de Raven et comprendre pourquoi il ne faut jamais les déranger.

E MAELSTROM DU RECIT

I. EXPOSITION
(+0dB. Péripéties de la menace : inquiétantes +)

Atmosphere : silence, poussiére, humidité.
Ton : émerveillement, décadence, étrangeté.

OO0

DEBUT : les PC arrivent 4 la maison a la tombée de la nuit.
PERIPETIES POSSIBLES

+ (Conflit) : le chat apparait et persuade un PC de le caresser.
++ La grand-tante Evelyn apparait.

+++ (Fin) : le chat est tué et tout le monde va diner.

OO0

PNC: Evelyn, le grand-pére, le chat.

LIEUX : le jardin, Iétang couvert de brume, le salon, le rez-de-chaus-
sée désolé.

INDICE : le tableau du chat.

II. DEVELOPPEMENT
(+1dB. Péripéties de la menace : effrayantes ++)

Atmosphére : parquet fendu, chutes de pierres, nuageux, vent.
Ton : malaise, enquéter sur le chat.

DEBUT : la nuit, en train de diner.

PERIPETIES POSSIBLES

+ Evelyn parle, se montre joyeuse, mais devient de plus en plus
malade.

++ Evelyn : « Je meurs, mon frere. Me permettras-tu de reposer a tes
cOtés dans le mausolée ? ».

+++ (Fin) : des miaulements pitoyables dans un passage lointain. Le
chat est revenu.

PNC: Evelyn, le grand-pere, le chat.

LIEU : la salle a manger.

INDICE : Evelyn parle de peinture et du passé de son frere.
SUGGESTIONS : mettez l'accent sur le malaise provoqué par le
changement dattitude chez le grand-pére et sa méfiance. Faites en
sorte que le diner soit bref. Chomme quittera la table plus tot si on le
pousse a parler. Utilisez la tante pour accélérer le rythme si les PC se
retrouvent bloqués et ne savent pas quoi faire. Permettez-leur de se
déplacer librement dans le manoir.

ITI. TENSION
(+2dB. Péripéties de I'intrigue : dangereuses +++)

Atmospheére : léger orage, volets qui claquent, plafonds qui gémissent.
Manoir en décrépitude.
Ton : peur, attaques incessantes dans lobscurité.

DEBUT : enquéte dans le manoir/dormir.

PERIPETIES POSSIBLES

+ Le chat réveille un PC et le blesse.

+ Le félin rode un peu partout.

+ Evelyn, malade, se proméne dans les couloirs ou avec un PC.

++ Le chat les coince dans latelier, afin qu’ils découvrent la méchan-
ceté du vieil homme.

++ Il les attaque a plusieurs reprises pour faire sortir le grand-pére
de sa cachette.

++ Le grand-pere est trop effrayé pour se montrer et sacrifie ses
petits-enfants.

+++ (Fin) : Evelyn meurt et son frére apparait.

PNC: Evelyn, le grand-pere, le chat.
LIEU : l'atelier rempli des tableaux du grand-peére.

INDICES : les toiles du chat avec des blessures visibles, et non
des cicatrices.
SUGGESTIONS : concentrez-vous sur les attaques incessantes de

Panimal. En méme temps, il les conduit jusqua latelier du grand-
pere pour qu’ils voient ce qu’il a fait. Enrichissez l'intrigue avec la
mort de la grand-tante.
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UN VIEIL AMGUR DE VIEUX CHAT

IV. RESOLUTION

(+2dB et Brumes denses. Péripéties de la menace :
dangereuses +++)

Atmospheére : la tempéte se déchaine, le manoir senfonce, les cris du

grand-pére.
Ton : tempéte, désespoir, drame.

DEBUT : le corps d’Evelyn est transporté dans la crypte.
PERIPETIES POSSIBLES

+ (Initiale) Le grand-pére les enferme dans la crypte.

+ Les cris dagonie du grand-pere.

++ Evelyn se réveille et tente dabsorber des vies.

++ Evelyn, sur un ton affectueux : « Resteras-tu avec moi ? Je ne
supporte pas la solitude ».

+++ La tempéte brise les fenétres et les murs commencent a se
fissurer.

+++ (Fin) : l'affrontement a mort entre le chat et le vieillard.
REVELATION : Evelyn a été condamnée a revivre son trépas jusqu’a
ce que son frére décéde a son tour.

PERIPETIE : elle pourrait vouloir quun PC 'accompagne.

PNC: Evelyn, le grand-pere, le chat.

LIEU : la crypte.

INDICES: plusieurs cadenas ferment le tombeau. Linceuls dépoques
antérieures.

SUGGESTIONS : frénésie. Les cris dagonie du grand-pére qui
appelle a laide intensifieront le drame. Servez-vous de la tempéte.
Utilisez Evelyn qui se reléve en fantome corrompu pour les menacer
s'ils larrétent. Le chat se concentre sur le grand-peére.

RESOLUTIONS POSSIBLES :

& le vieil homme meurt. Le manoir est plongé dans un silence
total. Le félin est assis, leche ses pattes ensanglantées et se laisse
caresser ;

& les PC arrivent alors que le grand-pere est encore en vie. Il leur
demande de laisser le chat le tuer une fois pour toutes afin de
les sauver ;

& ils montrent de l'affection au chat qui renonce a sa mission de
vengeance ;

& le grand-pére se laisse tuer pour sauver ses petits-enfants et
mettre fin a sa souffrance.
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5 J Potre cercle social ne compte que des tombes. Fous passez votre vie a penser @
E C RO M A N C I E N la mort, & ses causes, a ses formes, a ses VICHMES...
Cependant, vous ne vous demandes pas si vous pourrez un jour ['eviter, mais
14 . /, s
y GURMENTE , plutbt si vous y étes prepare. .
3=

VOTRE NOM :
VOTRE NATUREL TENEBREUX :
VOTRE NATUREL NOBLE :

VOTRE NATUREL ELEGANT :

. PERSGNNALITE |

INVENTIVITE

Actions créatives et spontanées

ERUDITIGN

Actions relatives aux connaissances
et a linvestigation

GRGUEIL

Actions relatives a la détermination
et au conflit

ARDEUR

Actions irrationnelles et irréfléchies

REFLEXIGN

Actions prudentes, liées a I'observation

“VAILLANCE

Actions physiques et pragmatiques

PQUR DETERMINER QUEL
TRAIT DE CARACTERE UTILISER :

de quelle maniere suisje en train de me com-
porter ou dagir ? En cas de doute, choisissez le
second trait de personnalité le plus éleveé.

‘REPARTITION
3dC (fort), 2dC (moyen), 2dC (moyen), 1dC
(mauvais), 1dC (mauvais), 0dC (insignifiant).




VB8 ACTIGNS DE CORVUS |

‘VBTRE FACHEUSE JENDANCE.

Sabandonner de facon obsessionnelle a2 votre

addiction ou a votre amour, de maniére a ré-
cupérer dun Effet secondaire mental ou phy-
sique, ou l’apaiser. Ce choix peut engendrer une

+IDC 81 VOUS DECRIVEZ L’ACTIGN P(élgi'pé'tie avec complication qui implique votre
AFIN QUELLE CORRESPGNDE A UNE TENDANCE. G ANV OLIE Saous

Explorer votre énigme. Une fois par récit, vous
pouvez demander quune scene sintéresse plus
particuliérement 2 un indice en relation avec

k\{ votre énigme. Vous pouvez aussi demander 2
lE CHAT NGIR jouer un récit dans lequel celle-ci sera résolue.

JHEME : LE SENTIER DE LA PERDITIGN Vous devrez utiliser vos indices et impliquer
: votre famille.

V05 ACTIONS NECROMANTIQUES (vsissez av)

_“VOTRE MALEDICTION |

N\

DECHAINEZ VOTRE MALEDICTION pour réussir une 1D VfOPS connaissez les cimetieres Cée 1ﬂhV%1le, qui
o T ¥ S0 i rtains s s.

Péripétie avec complication (votre Malédiction provoquera la esnérf:?ulfr?;el)éerti céetite ?vece:,(r)entl lic:lticor(l)lxuipzlrlﬁ

complication). Avancez dune étape sur Votre Voie 2 travers les & 2 2 s

. = traine une dette.
L\Brumes. Une fois par récit.

'R\ //g 0 Si vous ne possédez rien dinterdit, vous

connaissez quelquun qui détient ce genre d’ob-
» Vous avez aidé a

jet. Ce choix peut génerer une Péripétie avec

\k& complication qui implique de futurs problémes.
‘VOS FRERES ET SOEURS 0 Vous pouvez voir dans les pupilles dun mort

la derniére chose qu’il a apercue. Ce choix peut
générer une Péripétie avec complication qui im-
plique un danger.

V03 ACTIONS MAUDITES (ciosissezen)

» Vous avez failli tuer pour

0 Vous pouvez ressusciter quelqu’un. Ce choix
peut générer une Péripétie avec complication
qui provoque un terrible sacrifice.

e SR SRR T vous aide toujours pour 0 Vous pouvez provoquer la mort lente dun
individu. Ce choix peut générer une Péripétie
avec complication qui déclenche la perte dun

R\\ f/g R\;ie vos proches. //g

' ‘VOTRE ENIGME PERSONNELLE

‘NECRBMANCIE
Magie des daemoni, nécromancie avec des cadavres.
RISQUE : 'ame de celui qui a invoqué cette magie
risque d’étre soumise 4 une tentation ou une
corruption qui ne le quittera jamais.

INITIATION : invoquer un daemon et recevoir sa

marque de la haine.
y ‘VOTRE AMBUR MAUDIT \@

Trait de car. avec lequel vous pratiquez la magie :

OBTENEZ UN INDICE a propos de votre énigme en demandant
a la Voix d’outre-tombe de relier la situation présente a celle-ci.
La Voix vous donnera un indice en rapport avec : une énigme
de Raven, le récit actuel, un membre de la famille Corvus, une
faction ou une menace en provenance de Raven.

Une fois par récit.

Son nom

Son conflit

Votre traumatisme d’initiation :

Comment vous pratiquez la magie :

A 3
Quand votre magie échoue :

OV I NYVAERTY
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y V8BS ACTIGNS MAGIQUES MAUDITES \@

Déchainer votre magie maudite pour lancer un sort immeédiat.

@il relie chaque nouveau PNC 4 l'un de vos PC)

Toujours au prix d’un sacrifice relatif a 'art dont vous allez vous § mmmmemee—s : vous a donné vos premiers
SET cadavres et est peut-étre responsable de votre
Entreprendre un rituel pour un effet complexe ou permanent. En obsession pour la nécromancie.

plus dun sacrifice, il engendre toujours un cout (vous et la Voix O e : a proposé d’étre votre profes-
d’outre-tombe en choisissez un chacun) : composants étranges ou seur.

particuliers, résultat peu fiable, trop long, trop defforts, magie e e - T GO S SeE TS

inconnue, interdite ou dangereuse, effet légerement différent de
vos attentes, endette la famille envers un tiers, vous aurez besoin

sur la mort.

P R o T o o T e i . débiteur. Vous avez tenté
p b : sans succeés de réanimer son amoutr.
[ V/0S SACRIFICES MAGIQUES " O =i SN : votre confident ou meil-

leur ami, avec qui vous passez des journées
interminables dans les cimetiéres, a déterrer

La magie qui apporte une péripétie pertinente au récit nécessitera
les cadavres.

un sacrifice. Ce sacrifice se révélera dautant plus grand que la

magie sera puissante. Vous ne pouvez pas le réitérer au cours du B : votre rival, qui utilise coups
meéme récit. bas et tactiques dangereuses contre vous.
Suggestions : un jour ou une nuit importante, sacrifier quelque o e : votre mentor, qui vous a
chose qui vous tient particulierement a cceur, utiliser le corps dun enseigné l'amour de la nécromancie.
de vos proches, vous servir dun matériau unique que vous gardiez = e SvoLont
en réserve, du sang humain qui vous apportera des problemes, || || ; E g/'
commettre un acte cruel contre un amour, un pacte, le sacrifice S 1 vous a sauve.
d’'un amour, 'ame d’'un amour, votre ame aprés votre mort. & A e s : veut vous tuet.
i : vous cache quelque chose.
S ey T : veut vous manipuler.

A & :
E/ TFFETS SECONDAIRES \% E/ EFFETS SECONDAIRES \% R\\—/ff

MENTAUX PHYSIQUES

Cauchemars, obsession, Fatigue, épuisement, vertiges,
paranoia, terreur, méfiance, blessure, élongation musculaire,
ambition, somnambulisme... entorse, maladie, fracture... U NOVICE. Sorts : simples, courants. (Initiation :

offrir une fiole de votre sang a 1'Ordre.)
1 ADEPTE. Sorts : détaillés, ceux des autres.

(Initiation : détruire quelque chose qui vous est
FraumALiSHIcH B Handicap : A

%\ ﬁ %\ lg d MAGE. Sorts : complexes, antiques. (Initia-

tion : détruire sans vous faire aider une chose
y . % y % périlleuse et dune puissance supérieure a vos
PROBLEMES ASSISTANCE capacités)

QUI VOUS MENACENT QUE L’GN VOUS DOIT 0 MAITRE. Sorts : puissants, maudits. (Initia-
tion : conclure un pacte avec un étre puissant
en échange d’'une chose essentielle.)

1 ARCHIMAGE. Sorts : dangereux, inconnus, lé-
gendaires. (Initiation : sacrifier un amour qui a

commis un acte terrible.) (AN
2\ &R\ & N LA

AUTRES PERIPETIES EN COURS

‘VOTRE DGMESTIQUE INDICES SUR VOTRE ENIGME
Son nom:
I/elle est (énumérez-en deux) : Une fois votre énigme résolue, effacez ces informations et créez-
en une nouvelle avec la Voix d’outre-tombe. Pour ce faire, vous
VOTRE LABOGRATOGIRE vous servirez des péripéties en coutrs.
Apparence :
Probléme :

‘VOTRE BIBLIOTHEQUE ET VGBS GBJETS TENEBREUX

Anneau de nécromancien qui appartenait a votre grand-pére ou a
votre grand-meére.




| VOTRE ‘VOIE A TRAVERS LES BRUMES

I A LA LISIERE DES BRUMES

aaoaan
Magie s e Effet maudit :
II. EFFLEURER LES BRUMES aoaaaa
PSS’ o Effet maudit :
II. TRAVERSER LES BRUMES Q0000
Magicr="tSs it Effet maudit :
IV. AU CEUR DES BRUMES aooaag
Magiesmaie it — S S Effet maudit :
V. SANS ESPOIR DE RETOUR aooaao
Magiei e sy = Effet maudit :

‘1GRSQUE VBUS ACHEVEZ UNE SECTIGN
(vous avez coché les cinq cases)

s Choisissez une magie : Malédictions, 'Autre coté profond,
Corbeaux.

» Ajoutez un effet a votre malédiction : nuit a Pun de vos
proches ; dure trop longtemps ; attire quelque chose
de dangereux ; vulnérable aux Brumes, aux corbeaux,

a PAutre coté ou aux entités spectrales ; peau froide ;

%{isage pale ; corps inerte ; apparence de la mort... ﬁ

e R i i e A i A |
A la fin de la session, cochez une case chaque fois que vous avez :
* Agi en Corvus typique

» Déclenché une malédiction au moins une fois

» Découvert un indice sur votre énigme

¢ Découvert quelque chose sur la vie secréte de votre amour
 Rendu les choses difficiles pour votre famille ou pour I'Ordre
grace a votre nécromancie

+ Fait quelque chose de perturbant avec un cadavre

Une fois quelles sont toutes cochées,

effacez-les et choisissez une Avancée.

[ Nouvelle action de vocation ou nouvelle action maudite

(1 Progressez dans votre cercle de pouvoir si vous réussissez Iépreuve
[ Nouvelle facheuse Tendance

[ Nouvel art si vous réussissez votre initiation

[ Nouvelle action de vocation ou nouvelle action maudite

[J Progressez dans votre cercle de pouvoir si vous réussissez Iépreuve
[ Nouvelle facheuse Tendance

[ Nouvel art si vous réussissez votre initiation

[ Nouvelle action de vocation ou nouvelle action maudite

(1 Progressez dans votre cercle de pouvoir si vous réussissez Iépreuve

AVANCEES

[ Nouvel art si vous réussissez votre initiation

_ COMMENT CREER VOTRE NECR

a Progressez dans votre cercle de pouvoir si vous
réussissez Iépreuve

[ Nouvelle facheuse Tendance

¥

Les cotbeaux vous souhaitent la bienvenue pout I'étape la plus importante dans Raven : définir votre personnage.

Consacrez un peu de temps ou une Session zéro a définir vos PC (per-
sonnages Corvus), ce qui vous permettra dimaginer des histoires per-
sonnelles fouillées et de sombres relations familiales. Servez-vous de ces
suggestions pour construire ce que vous voulez. Cependant, assurez-vous
de garder le ton et les bases de Raven, ainsi que le type de PC.

CREER VOTRE ESSENCE TENEBREUSE (pour les récits indépendants)

e Votre nom : Prosper, Roderick, Madeline, Bérénice...

. Votre naturel Noble : aristocrate blasé, philosophe, collectionneur...

*  Votre naturel Ténébreux : solennel, ambitieux, éploré, distant,
vulnérable, préoccupé...

«  Votte naturel Elégant : raffiné, démodé¢, cape, ongles noirs ou
longs, maquillage autour des yeux, lunettes noires...

e Personnalité : répartissez 3dC (fort), 2dC (moyen), 2dC (moyen),
1dC (mauvais), 1dC (mauvais), 0dC (insignifiant) sur les traits In-
ventivité, Erudition, Orgueil, Ardeur, Réflexion et Vaillance.

e Facheuse Tendance : choisissez-en une. Exemple : préter plus d’at-
tention aux mMOrts quaux vivants..

° Votre malédiction : imgginez une phrase inspirée par ce qui suit.

CE QUI VOUS EST ARRIVE : un daemon vous possede ou vous re-

cherche, mais vous ne vous souvenez pas de ses plans sinistres ; quelque

chose ou quelqu’un veut vous tuer et vous ressusciter plusieurs fois ;
vous étes obsédé par le meurtre (ou par ordonner le meurtre) d’autrui
pour ressusciter ensuite votre victime.

ET QUI SE TROUVE EN LIEN AVEC : un amour, un ennemi, une

personne proche, un inconnu, un membre de la famille, quelque chose

qui vous appartient ou appartient 4 une autre personne, les tombes,
ou les organes vivants ou morts.

. Votre Amour maudit : imaginez une phrase inspirée par ce qui
suit.

IL EST : réanimé, adorable, innocent, coupable, pratiquant de la magie,

persécute.

MAIS IL : a tenté de vous tuer, lutte contre ce qui est ténébreux, se

montre trop ténébreux, a changé du tout au tout, recherche une chose

terrible, aggrave votre malédiction.

ET QUI SE TROUVE EN LIEN AVEC : I'Ordre, la Loge, la Guilde, la

Famille.

e Vos freres et sceuss : accordez-vous sur une relation par PC, ins-
pirée par :

VOUS AVEZ/UN AUTRE PC A :

son aide pour...

VOUS AVEZ/IL A : ranimé une personne quil ne fallait pas grace a

la nécromancie ; corrompu quelqu’un ou vousméme afin de (vous)

tuer ; conclu un pacte avec un daemon pour rechercher un individu
ou un objet important pour vous/lui ; développé une obsession pour
quelqu’un/que}que chose qui est mort.

ET IMPLIQUE un amour, un ennemi, un proche, un inconnu, ou

la famille.

aidé a... ; failli le tuer pour.. ; recu

«  Choisissez 1 action de vocation et 1 action maudite parmi celles
proposées dans votre livret. Choisissez le trait de caractére avec
lequel vous manipulez la magie. Dans votre cercle de puissance
magique, choisissez « Novice ».

e Cercle social : uniquement si la Voix doutretombe a besoin
d’une relation initiale.

APPROFONDIR VOTRE HISTOIRE

(Pour les longs récits ou pour détailler votre PC en cours de jeu)

. Votre énigme personnelle. Imaginez une phrase inspirée par ce
qui suit.

QUOI OU QUL.. : a tué la personne que vous avez ranimée, ou ranimeé

celle que vous avez tuée ; crée des preuves tres tangibles contre vous ;

aide ceux qui cherchent a vous détruire ; empoisonne la personne que
vous aimez.

ET EST EN LIEN AVEC : la Loge, I'Ordre, la Guilde, les origines de

Raven, la guerre et la malédiction de la ville, les Brumes, I’Autre coté,

la famille Corvus, le manoir Corvus.

¢ Votre cercle social

LORSQUE VOUS CREEZ VOTRE PERSONNAGE, décidez d’une rela-

tion avec les personnes suivantes : votre mere, votre peére, le chef de

I'Ordre, le Gardien.

Vous pouvez également en assigner une au chef de la Guilde, 2 un

membre problématique de la famille, ou encore le majordome ou la

gouvernante du manoir. EN COURS DE JEU, vous pouvez ajouter une
relation déja existante ou en créer une si un nouveau personnage ou
un PNC adéquat apparait dans le récit.

+  Définissez le traumatisme que vous avez subi pendant votre
initiation.

* Comment vous pratiquez la magie : vous murmurez dans la
langue des corbeaux, votre regard devient hypnotique, vous effec-
tuez une gestuelle complexe...

. Quand votre magie échoue : vous vous évanouissez, vous blessez
quelquiun, le contraire se produit...

e Votre domestique : (reportez deux traits) possede un lien étrange
avec le manoir ; disparait parfois et vous ne savez pas quoi faire ;
vous garde a Tceil pour le compte des autres serviteurs ; vous
protege des autres serviteurs ; se montre loyal envers.. ; vous
assiste en tout en échange de vos secrets.

e Votre laboratoire

APPARENCE : crypte, morgue, bibliotheéque, bureau, temple, cloitre,

tour...

PROBLEME : tout tombe en décrépitude, on ne peut jamais y allumer

de lumiere...

*  Votre objet de départ dans Votre bibliothéque et vos objets téné-
breux. Imaginezflui une histoire courte et sinistre.



Pous vivez au milien des fantémes. Fous les attirez, ils viennent a vous

(:]N VO C AT E U R et ce qu’ils venlent ne se revéle pas toujours bon pour vous ou les autres.

Cependant, en leur compagnie, vVous vous sentez comme chez Vous.

OBSESSIGNNEL

2
%’

VOTRE NOM :

VOTRE NATUREL TENEBREUX :

VOTRE NATUREL NOBLE :

VOTRE NATUREL ELEGANT :

_ PERSONNALITE _

L€ TRAIT QUE VOUS SOLLICITEZ SGUVENT.

{7 INVENTIVITE

Actions créatives et spontanées

ERUDITIGN

Actions relatives aux connaissances
et a linvestigation

93  BRGQUEIL

Actions relatives a la détermination
o€ et au conflit

ARDEUR

Actions irrationnelles et irréfléchies

REFLEXIGN

Actions prudentes, liées a I'observation

“VAILLANCE

Actions physiques et pragmatiques

POUR DETERMINER QUEL
TRAIT DE CARACTERE UTILISER :

de quelle maniere suisje en train de me com-
porter ou dagir ? En cas de doute, choisissez le
second trait de personnalité le plus éleveé.

‘REPARTITIGN
3dC (fort), 2dC (moyen), 2dC (moyen), 1dC

%\\ (mauvais), 1dC (mauvais), 0dC (insignifiant). /@
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‘VBTRE FACHEUSE JENDANCE.

+IDC 81 VOUS DECRIVEZ L’ACTIGN
AFIN QU’ELLE CORRESPGNDE A UNE TENDANCE.

_“VOTRE MALEDICTION |

&

N\

1E PGRTRAIT GVALE
THEME : LA CHUTE DANS LE MGNDE DES SPECTRES.

DECHAINEZ VOTRE MALEDICTION pour réussit une
Péripétie avec complication (votre Malédiction provoquera la
complication). Avancez dune étape sur Votre Voie 2 travers les

_R\\Brumes. Une fois par récit. //g
2 \d

‘VBS FRERES ET SCEURS
« Vous avez aidé a
» Vous avez failli tuer pour
e SR SRR T vous aide toujours pour

' ‘VOTRE ENIGME PERSONNELLE

OBTENEZ UN INDICE a propos de votre énigme en demandant
a la Voix d’outre-tombe de relier la situation présente a celle-ci.
La Voix vous donnera un indice en rapport avec : une énigme
de Raven, le récit actuel, un membre de la famille Corvus, une
faction ou une menace en provenance de Raven.

Une fois par récit.

y ‘VOTRE AMGUR MAUDIT \@

Son nom

Son conflit

N &

OV T N YA
EADFIND NI

2

V08§ ACTIGNS DE CORVUS |

Sabandonner de facon obsessionnelle a2 votre
addiction ou a votre amour, de maniére a ré-
cupérer dun Effet secondaire mental ou phy-
sique, ou l’apaiser. Ce choix peut engendrer une
Péripétie avec complication qui implique votre
addiction ou votre amoutr.

Explorer votre énigme. Une fois par récit, vous
pouvez demander quune scene sintéresse plus
particuliérement 2 un indice en relation avec
votre énigme. Vous pouvez aussi demander 2
jouer un récit dans lequel celle-ci sera résolue.
Vous devrez utiliser vos indices et impliquer
votre famille.

V@S ACTIGNS D'INVACATIGN (CHOISISSEZENT)

d Vous connaissez quelques spectres qui peuvent
vous aider. Ce choix peut générer une Péripétie
avec complication qui entraine une dette.

[ Vous avez acces a n'importe quel membre
de la haute société grace a vos séances de spiri-
tisme. Ce choix peut générer une Peripétie avec
complication qui provoque de futurs problemes.
0 Vous avez entendu une histoire utile impli-
quant des spectres. Ce choix peut générer une
Péripétie avec complication qui implique un

danger.
V08 ACTIONS MAUDITES (cHoisisseZ ENT)

[ Vous pouvez invoquer un spectre humain,
quel quil soit, par lintermédiaire de votre
planche ouija. Ce choix peut §énérer une Péripé-
tie avec complication qui induit un cout.

d Vous pouvez ressusciter en vous la vie dun
spectre humain. Ce choix peut générer une Péripé-
tie avec complication qui se rapporte 4 leur mort.
0 Vous pouvez voir les spectres invisibles. Ce
choix peut générer une Péripétie avec complica-

L

tion qui implique un danger.

P

SPECTRES
Invocation, soumission, destruction et protection

des fantomes.

RISQUE: lobsession dun fantéme  pour
Iinvocateur.

INITIATION: invoquer le fantéme dun étre cher

et le lier.

Trait de car. avec lequel vous pratiquez la magie :

Votre traumatisme d’initiation :

Comment vous pratiquez la magie :

Quand votre magie échoue :

A

A




y V@S ACTIGNS MAGIQUES MAUDITES

Déchainer votre magie maudite pour lancer un sort immédiat.
Toujours au prix d’un sacrifice relatif a I'art dont vous allez vous
servir.

Entreprendre un rituel pour un effet complexe ou permanent. En
plus dun sacrifice, il engendre toujours un cout (vous et la Voix
d’outre-tombe en choisissez un chacun) : composants étranges ou
particuliers, résultat peu fiable, trop long, trop defforts, magie
inconnue, interdite ou dangereuse, effet légerement difféerent de
vos attentes, endette la famille envers un tiers, vous aurez besoin
de l'aide d’une personne preécise.

T

N

" °V0S SACRIFICES MAGIQUES |

La magie qui apporte une péripétie pertinente 2 Thistoire nécessi-
tera un sacrifice. Ce sacrifice se révélera dautant plus grand que
la magie sera puissante. Vous ne pouvez pas le réitérer au cours

_ "VOTRE CERCLE 8GCIAL

@il relie chaque nouveau PNC 4 l'un de vos PC)

O e : quand vous étiez petit,

on vous enfermait toujours plusieurs nuits
draffilée dans une cave avec des esprits, sans
jamais vous en donner la raison.

s :sait qui a peint le portrait
ovale qui vous ressemble, mais qui a disparu.
e et S : veut que vous ameniez, avec
votre planche ouija, quelque chose pour...
e :veut détruire votre planche ouija.
s s e . votre confident ou meilleur

ami, avec qui vous partagez votre monde
des esprits.

L)t e N ;. votre rival, qui mene 4 un
affrontement chaque fois que vous tentez de

du méme récit. controler un esprit.
Suggestions : un jour ou une nuit importante, sacrifier quelque o e, . votre mentor, qui vous apprit
chose qui vous tient particulierement a cceur, offrir un objet don-

comment vous servir de votre planche ouija.
né par un spectre dont vous étes proche, faire quelque chose qui

Nt : () o, el : vous protege des esprits.
rend un spectre mal a l'aise, venger un spectre malgré vous, vous
laisser posséder, offrir un souvenir, offrir le corps d'un amour qui B — 1 Vous a sauve.
vient de mourir. o e SRl : veut vous tuer.
R e e SN : vous cache quelque chose.
oI N e : veut vous manipuler.

2 il
Y FEFETS SECGNDAIRES N4 FEFETS SECONDAIRES \d

MENTAUX PHYSIQUES
Cauchemars, obsession, Fatigue, épuisement, vertiges,
paranoia, terreur, méfiance, blessure, élongation musculaire,
ambition, somnambulisme... entorse, maladie, fracture...

1 NOVICE. Sorts : simples, courants. (Initiation :
offrir une fiole de votre sang a I'Ordre))
1 ADEPTE. Sorts : détaillés, ceux des autres.

: (Initiation : détruire quelque chose qui vous est
Handicap : chery

S AV I A (ST G- S

2\ R R\ R
B’/ PROBLEMES \& EI

QUI VBUS MENACENT

d MAGE. Sorts : complexes, antiques. (Initia-

tion : détruire sans vous faire aider une chose
\% périlleuse et dune puissance supérieure a vos
capacités.)

0 MAITRE. Sorts : puissants, maudits. (Initia-
tion : conclure un pacte avec un étre puissant

ASSISTANCE
QUE L’GN VGUS DOIT

en échange dune chose essentielle.)
1 ARCHIMAGE. Sorts : dangereux, inconnus, lé-
gendaires. (Initiation : sacrifier un amour qui a

commis un acte terrible.) A
2\ &R\ & N L

‘VOTRE DGMESTIQUE INDICES SUR VOTRE ENIGME

AUTRES PERIPETIES EN COURS

Son nom:
Il/elle est (énumérez-en deux) :

Une fois votre énigme résolue, effacez ces informations et créez-
en une nouvelle avec la Voix d’outre-tombe. Pour ce faire, vous
vous servirez des péripéties en couts.

‘VOTRE LABGRATGIRE

Apparence :
Probléme :

‘VOTRE BIBLIOTHEQUE ET V@S GBJETS TENEBREUX

Une vieille planche ouija que vous étes le seul a compren-
dre.




" VOTRE "VOIE A TRAVERS LES BRUMES |

I A LA LISIERE DES BRUMES

ooooo
M e e Son s ™ Effet maudit :

I.. EFFLEURER LES BRUMES QO QQ0

Ma g eyt e = e e Effet maudit :

III. TRAVERSER LES BRUMES L0

Magicrmotme Sty Effet maudit :

IV. AU CGEUR DES BRUMES ooooo

Map et A as e Effet maudit :

V. SANS ESPOIR DE RETOUR QQQaono

Effet maudit :

18RSQUE VBUS ACHEVEZ UNE SECTIGN

(vous avez coché les cinq cases)

Malédictions, I’Autre coté profond,

* Choisissez une magie :
Corbeaux.

» Ajoutez un effet a votre malédiction : nuit a un de vos
proches ; dure trop longtemps ; attire quelque chose
de dangereux ; vulnérable aux Brumes, aux corbeaux,
a PAutre coté ou aux entités spectrales ; peau froide ;

%{fisage pale ; corps inerte ; apparence de la mort... ﬁ

"VGIE D’ APPRENTISSAGE

e e A i e |
A la fin de la session, cochez une case chaque fois que vous avez :
* Agi en Corvus typique

« Déclenché une malédiction au moins une fois

» Découvert un indice sur votre énigme

¢ Découvert quelque chose sur la vie secréte de votre amour

* Rendu les choses difficiles pour votre famille ou I'Ordre grice a
VoS8 invocations

* Fait quelque chose de dérangeant avec une entité spectrale

Une fois qu'elles sont toutes cochées,

effacez-les et choisissez une Avancée.

[ Nouvelle action de vocation ou nouvelle action maudite

[ Progressez dans votre cercle de pouvoir si vous réussissez Iépreuve
[ Nouvelle facheuse Tendance

[ Nouvel art si vous réussissez votre initiation

[ Nouvelle action de vocation ou nouvelle action maudite

(1 Progressez dans votre cercle de pouvoir si vous réussissez Iépreuve
[ Nouvelle facheuse Tendance

[ Nouvel art si vous réussissez votre initiation

[ Nouvelle action de vocation ou nouvelle action maudite

(1 Progressez dans votre cercle de pouvoir si vous réussissez Iépreuve

AVANCEES

[ Nouvel art si vous réussissez votre initiation

[ CGMMENT CREER VGTRE INVGCATEUR

(1 Progressez dans votre cercle de pouvoir si vous
réussissez Iépreuve

[ Nouvelle facheuse Tendance

¥

Les cotbeaux vous souhaitent la bienvenue pout Iétape la plus importante dans Raven : définir votre personnage.

Consacrez un peu de temps ou une Session zéro a définir vos PC
(personnages Corvus), ce qui vous permettra d’imaginer des histoires
personnelles fouillées et de sombres relations familiales. Servez-vous
de ces suggestions pour construire ce que vous voulez. Cependant,
assurez-vous de garder le ton et les bases de Raven et le type de PC.

CREER VOTRE ESSENCE TENEBREUSE (pour les récits indépendants)

*  Votre nom : Annabelle, Pluton, Hécate, Egaeus...

*  Vottre natutel Noble : érudit, spirite, scientifique...

. Votre naturel Ténébreux : dépendance aux invocations, manque
de confiance, trop sar de soi, paranoiaque, trop intrépide...

. Votre naturel Elégant : économe dans ses mouvements, pale, ne
cille pas, regard perdu dans le vague, tenue rouge...

e Personnalité : répartissez 3dC (fort), 2dC (moyen), 2dC (moyen),
1dC (mauvais), 1dC (mauvais), 0dC (insignifiant) sur les traits In-
ventivité, Erudition, Orgueil, Ardeur, Réflexion et Vaillance.

o Facheuse Tendance : choisissezen une. Exemple : découvrir les
secrets des autres par des moyens ténébreux...

. Votre malédiction : imaginez une phrase inspirée par ce qui suit.
CE QUI VOUS ARRIVE : vous étes dépendant des invocations que
vous effectuez avec votre planche ouija, mais les esprits ne vous
obéissent pas toujours ; les esprits vous suivent partout et vous disent
que vous faites partie de leur monde ; vous soupconnez que tout un
chacun pourrait €tre un esprit ; vous ne semblez pas appartenir 4 votre
époque, a votre lieu ou a votre corps...

ET QUI SE TROUVE EN LIEN AVEC : un amour, un ennemi, un

proche, un inconnu, un membre de la famille, quelque chose qui vous

appartient, ou appartient 4 une autre personne ou 4 une entité diffé-
rente, et qui apparait dans des lieux maudits.

e Votre Amour maudit : imaginez une phrase inspirée par ce qui
suit.

IL EST : éthéré, alangui, endolori au moindre contact, un spectre.

MAIS : vous I'avez invoqué et vous n'en avez pas encore payé le prix ;

il veut quon le ressuscite ; on I'a assassiné ; il perturbe les gens.

ET QUI SE TROUVE EN LIEN AVEC : I'Ordre, la Loge, la Guilde, la

famille Corvus.

. Vos fréres et sceurs : accordez-vous sur une relation par PC, ins-
pirée par :

VOUS AVEZ/UN AUTRE PC A : aidé a.. ; failli le tuer pour... ; recu

son aide pour...

VOUS AVEZ/IL A : invoqué avec votre planche ouija, ce qui 2 mis en

péril votre ame ou la sienne ; détruit le spectre dun amour ou dun

ennemi honni ; été possédé pour un probléme personnel/égoiste ; pet-
du votre adelphe ou vous-méme parmi les spectres (a dessein ou pas),
en quéte de secrets interdits.

ET IMPLIQUE : un amour, un ennemi, un proche ou un membre de

la famille.

«  Choisissez 1 action de vocation et 1 action maudite parmi celles
proposées dans votre livret. Choisissez le Trait de caractére avec
lequel vous manipulez la magie. Dans votre Cercle de puissance
magique, choisissez « Novice ».

e Cercle social : uniquement si la Voix doutretombe a besoin
drune relation initiale.

APPROFONDIR VOTRE HISTOIRE

(Pour les longs récits ou pour détailler votre PC en cours de jeu)

« Votre énigme personnelle. Imaginez une phrase inspirée par ce
qui suit.

CE QUL.. : vous enfermait avec les spectres a la cave quand vous

étiez enfant et pour quelle raison ; certains spectres que vous invoquez

restent ; a fabriqué cette planche ouija qui vous obsede ; envoie des
spectres que vous navez pas appelés.

ET EST EN LIEN AVEC : la Loge, I'Ordre, la Guilde, les origines de

Raven, la guerre et la malédiction de la ville, les Brumes, 'Autre cote,

la famille Corvus, le manoir Corvus.

e Votre cercle social

LORSQUE VOUS CREEZ VOTRE PERSONNAGE, décidez d’une rela-

tion avec les personnes suivantes : votre mere, votre pere, le chef de

I'Ordre, le Gardien.

Vous pouvez également en assigner une au chef de la Guilde, a2 un

membre problématique de la famille, ou encore le majordome ou la

gouvernante du manoir. EN COURS DE JEU, vous pouvez ajouter une
relation déja existante ou en créer une si un nouveau personnage ou
un PNC adéquat apparait dans le récit.

«  Définissez le traumatisme que vous avez subi pendant votre ini-
tiation.

* Comment vous pratiquez la magie : vous murmurez dans la
langue des corbeaux, votre regard devient hypnotique, vous effec-
tuez une gestuelle complexe...

. Quand votre magie échoue : vous vous évanouissez, vous blessez
quelquiun, le contraire se produit...

. Votre domestique : (reportez deux traits) vous a sauvé de votre
meére ou de votre pére ; naime pas vos fantomes ; est évité par
vos fantomes ; attire les fantomes ; s'occupait d'un membre de
la famille décédé ; demande des conseils aux autres serviteurs a
votre sujet ; ne dort jamais et veille sur vous pendant votre som-
meil ; voit des choses que vous ne voyez pas.

*  Votre laboratoire

APPARENCE : une piéce équipée d’une table d'invocation ; une piece

vide aux murs noirs ; une chambre remplie d’objets exotiques ; un

vieux grenier...

PROBLEME : un lieu bien caché impossible a trouver quand cela

savere nécessaire ; addictif...

*  Votre objet de départ dans Votre bibliotheque et vos objets téné-
breux. Imaginez~lui une histoire courte et sinistre.



Pous Ctes né avec un esprit dévange, car vous voyez dans votre art des choses

que personne d antre ne voit. Fotre vie est lice a votre pocsic, votre passion, votre

addiction, ce qui conle de votre plume... et aux drogues qui ctoufffent vos visions.

VOTRE NOM :

VOTRE NATUREL TENEBREUX :

VOTRE NATUREL NOBLE :

VOTRE NATUREL ELEGANT :

. PERSONNALITE |

L€ TRAIT QUE VOUS SOLLICITEZ SGUVENT.

{7 INVENTIVITE

Actions créatives et spontanées

ERUDITIGN

Actions relatives aux connaissances
et a linvestigation

2%e  BORGUEIL

Actions relatives a la détermination
o€ et au conflit

ARDEUR

Actions irrationnelles et irréfléchies

REFLEXIGN

Actions prudentes, liées a I'observation

“VAILLANCE

Actions physiques et pragmatiques

PQUR DETERMINER QUEL
TRAIT DE CARACTERE UTILISER :

de quelle maniere suisje en train de me com-
porter ou dagir ? En cas de doute, choisissez le
second trait de personnalité le plus éleveé.

‘REPARTITION
3dC (fort), 2dC (moyen), 2dC (moyen), 1dC

%\\ (mauvais), 1dC (mauvais), 0dC (insignifiant). /@

=~ NG
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‘VBTRE FACHEUSE JENDANCE.

Sabandonner de facon obsessionnelle a2 votre

addiction ou a votre amour, de maniére a ré-
cupérer d'un Effet secondaire mental ou physi-
que, ou l’apaiser. Ce choix peut engendrer une

+IDC 81 VOUS DECRIVEZ L’ACTIGN P(élgi'pé'tie avec complication qui implique votre
AFIN QUELLE CORRESPGNDE A UNE TENDANCE. G ANV OLIE Saous

Explorer votre énigme. Une fois par récit, vous
pouvez demander quune scene sintéresse plus

particuliérement 2 un indice en relation avec
k\{ votre énigme. Vous pouvez aussi demander 2
4LE'MA,.SQUE DE LA MGRT ROUGE jouer un récit dans lequel celle-ci sera résolue.

JHEME : L'OBSESSION DE LA CREATION Vous devrez utiliser vos indices et impliquer
: votre famille.

N\

°VBS ACTIGNS DE POESIE MAUDITE (CHOISISSEZ-ENT)

DECHAINEZ VOTRE MALEDICTION pour réussit une 0 Vous connaissez des secrets partout en ville
ou se trouvent des ceuvres d’art. Ce choix peut

générer une Péripétie avec complication qui im-

plique un danger.

//g d Vous connaissez les bonnes personnes dans les
pires tavernes. Ce choix peut générer une Péri-

pétie avec complication qui provoque une dette.

\k{ 0 Quiconque possede une sensibilité artistique

Péripétie avec complication (votre Malédiction provoquera la
complication). Avancez dune étape sur Votre Voie 2 travers les

L\Brumes. Une fois par récit.

E
Y

‘\[03 FRERES ET SOEURS vous admire. Ce choix peut générer une Péri-
pétie avec complication qui fait naitre la peur.
e ous dver S 3 " V08 ACTIGNS MAUDITES (cHoisissEZEN )

0 Ce que vous créez grice a4 votre art devient
* Vous avez failli tuer |PIOEE une réalité. Ce choix peut générer une Péripétie

avec complication qui déclenche des troubles.

O Votre travail vous dévoile une vérité 2 méme
de vous aider. Ce choix peut générer une Péripé-
e vous aide toujours pour tie avec complication qui implique I'inexactitude.
 Vous pouvez émouvoir et convaincre n'impor-
te qui grice a vos écrits. Ce choix peut géneérer

2 eene

' ‘VOTRE ENIGME PERSONNELLE

OBTENEZ UN INDICE a propos de votre énigme en demandant
a la Voix d’outre-tombe de relier la situation présente a celle-ci.
La Voix vous donnera un indice en rapport avec : une énigme
de Raven, le récit actuel, un membre de la famille Corvus, une
faction ou une menace en provenance de Raven.

POESIE
Création, destinée, divination, coincidences.
RISQUE : le destin se retourne contre vous.
INITIATION : sacrifier votre plus grand réve a une

Une fois par récit. funeste destinée.

y \@ Trait de car. avec lequel vous pratiquez la magie :
‘VOTRE AMGUR MAUDIT

Son nom Votre traumatisme d’initiation :

Son conflit

Comment vous pratiquez la magie :

Quand votre magie échoue :
A 3

OV I NYVAERTY
Doy NS i




%) \  "VOTRE CERCLE 0CIAL _
VS ACTIGNS MAGIQUES MAUDITES

@il relie chaque nouveau PNC 4 l'un de vos PC)
Déchainer votre magie maudite pour lancer un sort immédiat.

Toujours au prix d’un sacrifice relatif a I'art dont vous allez vous Ve : vous protége de votre art et
. fle veut pas vous montrer ce que vous avez
Entreprendre un rituel pour un effet complexe ou permanent. En crée pendant votre enfance,

plus dun sacrifice, il engendre toujours un cout (vous et la Voix 0, e e e . est aussi un artiste et vous
d’outre-tombe en choisissez un chacun) : composants étranges ou encourage a lacher prise lorsqu’il vous rend
particuliers, résultat peu fiable, trop long, trop defforts, magie visite.

inconnue, interdite ou dangereuse, effet legerement différent de R . possede plusieurs de vos

vos attentes, endette la famille envers un tiers, vous aurez besoin GRS SRS oD AEEITal

de l'aide d’une personne preécise. =
e : veut que vous utilisiez votre

art pour aider...

T

" °V0S SACRIFICES MAGIQUES |

e _____________:votre confident ou meilleur
ami, qui vous fournit en drogues et avec qui

La magie qui apporte une péripétie pertinente au récit nécessitera > g
vous vous adonnez aux paradis artificiels.

un sacrifice. Ce sacrifice se révélera dautant plus grand que la

magie sera puissante. Vous ne pouvez pas le réitérer au cours du D . votre rival et un plagiaire
méme récit. de votre travail.
Suggestions : un jour ou une nuit importante, sacrifier quelque « _____________:votre mentor, qui vous a
chose qui vous tient particulierement a cceur, vous servir de appris 4 controler votre pouvoir.
votre sang, détruire I'une de vos ceuvres d’art unique, succomber : Ry
X - < > ST e o . entretient votre addiction.
a de dangereux exces, quelquun se trouve sur le point de vous ;
. > B - . D : 2
tuer, laisser quelquun d’autre profiter de votre triomphe. (| || =~ — WOUR) # SN
e e o g : veut vous tuer.
R e e SN : vous cache quelque chose.
PN e St : veut vous manipuler.

2 ala
Y FEFETS SECGNDAIRES N4 FEFETS SECONDAIRES \d R\\—/@

MENTAUX PHYSIQUES
Cauchemars, obsession, Fatigue, épuisement, vertiges,
paranoia, terreur, méfiance, blessure, élongation musculaire,
ambition, somnambulisme... entorse, maladie, fracture... U NOVICE. Sotts : simples, courants. (Initiation :

offrir une fiole de votre sang a I'Ordre))
1 ADEPTE. Sorts : détaillés, ceux des autres.

(Initiation : détruire quelque chose qui vous est
Iheuipeeigine s — Handicap : chery

R\ /-§ R\ /g d MAGE. Sorts : complexes, antiques. (Initia-

tion : détruire sans vous faire aider une chose
érilleuse et dune puissance supérieure a vos

B’/ PROBLEMES \& ;/ ASSISTANCE \% fapacités.) : 2

QUI VBUS MENACENT QUE L’GN VBUS DOIT 0 MAITRE. Sorts : puissants, maudits. (Initia-

tion : conclure un pacte avec un étre puissant

en échange dune chose essentielle.)

1 ARCHIMAGE. Sorts : dangereux, inconnus, lé-

gendaires. (Initiation : sacrifier un amour qui a

commis un acte terrible.) A
2\ &R\ & N L

AUTRES PERIPETIES EN COURS

‘VOTRE DGMESTIQUE INDICES SUR VOTRE ENIGME
Son nom:
Il/elle est (énumérez-en deux) : Une fois votre énigme résolue, effacez ces informations et créez-
en une nouvelle avec la Voix d’outre-tombe. Pour ce faire, vous
VOTRE LLABORATOIRE vous servirez des péripéties en coutrs.
Apparence :
Probléme :

‘VOTRE BIBLIOTHEQUE ET V@S GBJETS TENEBREUX

Un carnet, une toile ou un objet du méme genre cou-
vert doeuvres dont vous ne vous souvenez meéme pas.




“VGTRE ‘VOIE A TRAVERS LES BRUMES |

I A LA LISIERE DES BRUMES

aaoaan
Magierse = s n e = Effet maudit :
II. EFFLEURER LES BRUMES aaaaa
Magie, Ser me = S Effet maudit :
IIl. TRAVERSER LES BRUMES HQQ000
Mapiep—=sie et Effet maudit :
IV. AU CEUR DES BRUMES aaaan
Magiesams Sests S 2 Effet maudit :
V. SANS ESPOIR DE RETOUR [ |
Magicsrit st = Effet maudit :

T1GRSQUE VOUS ACHEVEZ UNE SECTIGN

(vous avez coché les cing cases)

* Choisissez une magie :
Corbeaux.

 Ajoutez un effet a4 votre malédiction : nuit a un de vos
proches ; dure trop longtemps ; attire quelque chose
de dangereux ; vulnérable aux Brumes, aux corbeaux,
a I'Autre coté ou aux entités spectrales ; peau froide ;

Malédictions, I'Autre coté profond,

R(isage pale ; corps inerte ; apparence de la mort... /g

“VBTRE "VOIE D’APPRENTISSAGE

[
A la fin de la session, cochez une case chaque fois que vous avez :
* Agi en Corvus typique

« Déclenché une malédiction au moins une fois

« Découvert un indice sur votre énigme

« Découvert quelque chose sur la vie secréte de votre amour

* Rendu les choses difficiles pour votre famille ou I'Ordre grace a
votre art

* Fait quelque chose de dérangeant avec I'une de vos créations
Une fois quelles sont toutes cochées,

effacez-les et choisissez une Avancée.

[ Nouvelle action de vocation ou nouvelle action maudite

N Progressez dans votre cercle de pouvoir si vous réussissez I'épreuve
[ Nouvelle facheuse Tendance

[ Nouvel art si vous réussissez votre initiation

[ Nouvelle action de vocation ou nouvelle action maudite

a Progressez dans votre cercle de pouvoir si vous réussissez I'‘épreuve
[ Nouvelle facheuse Tendance

[ Nouvel art si vous réussissez votre initiation

[ Nouvelle action de vocation ou nouvelle action maudite

[ Progressez dans votre cercle de pouvoir si vous réussissez Iépreuve

AVANCEES

[ Nouvel art si vous réussissez votre initiation

_ COMMENT CREER VOTRE POETE MAUDIT

[ Progressez dans votre cercle de pouvoir si vous

[ Nouvelle facheuse Tendance
réussissez 'épreuve ﬁ

¥

Les corbeaux vous souhaitent la bienvenue pour Iétape la plus importante dans Raven : définir votre personnage.

Consacrez un peu de temps ou une Session zéro a définir vos
PC (personnages Corvus), ce qui vous permettra d'imaginer des
histoires personnelles fouillées et de sombres relations familiales.
Servez-vous de ces suggestions pour construire ce que vous vou-
lez. Cependant, assurez-vous de garder le ton et les bases de Ra-
ven, ainsi que le type de PC.

CREER VOTRE ESSENCE TENEBREUSE (pour les récits indé-

pendants)

«  Votre nom : Marie, Victor, Edgar, Rowena...

. Votre naturel Noble : pocte, écrivain, peintre, sculpteur, acteur...

«  Votte naturel Ténébreux : excentrique, désordonné, passion-
né, histrion, dépendant a la fumée des Brumes ou au sang
de corbeau... >

«  Votre naturel Elégant : sinistre, moderne, négligé, colore,
extravagant, brillant...

»  Personnalité : répartissez 3dC (fort), 2dC (moyen), 2dC
(moyen), 1dC (mauvais), 1dC (mauvais), 0dC (insignifiant) sur
les traits Inventivité, Erudition, Orgueil, Ardeur, Réflexion
et Vaillance.

«  Ficheuse Tendance : choisissez-en une. Exemple : vous préci-
iter dans le danger (et aimer cela)...
. otre malédiction : imaginez une phrase inspirée par ce qui

suit.
CE QUI VOUS ARRIVE : lorsque vous étes a jeun et que les
drogues membrument pas votre esprit, vous gardez le controle
de votre art ; vous voyez la vérité dans votre art et, si vous la
dévoilez, vous zg)porterez la mort ; vous étes obsédée par lac-
complissement e l'ceuvre parfaite et provoquez ce sentiment
chez les autres ; votre art vous montre le terrible, mais le terrible
Vous Vvoit aussi.
ET QUI SE TROUVE EN LIEN AVEC : un amour, un ennemi qui
vous est proche ou inconnu, un membre de la famille ; quelque
chose qui appartient 4 vous ou a une autre personne, avec les
terribles techniques utilisées dans votre art.
* Votre Amour maudit : imaginez une phrase inspirée par ce
qui suit.
IL EST : tourmenté, puissant, fragile, sombre, poeéte.
MAIS : Cest le portrait craché de quelquun que vous avez aimé
et qui est mort ; patfois, il agit comme une autre personne ; il
vous fait courir un danger ; 1l est en danger ; vous étes le seul
a le voir la nuit ; cest un rival dans votre art.
Et qui se trouve en lien avec : I'Ordre, la Loge, la Guilde, la
famille Corvus.
s Vos fréres et sceurs : accordez-vous sur une relation par PC,
inspirée par :
VOUS AVEZ/UN AUTRE PC A : aidé a... ; failli le tuer pout... ;
requ son aide pour...
VOUS AVEZ/IL A : créé une chose interdite a l'aide de votre art ;
rendu fou ou obsédé quelquun que vous nauriez pas da ; plagié
une chose dangereuse ; développe une dépendance aux drogues

afin d’échapper aux visions que vous (ou lui) ne voulez pas voir.

ET IMPLIQUAIT : un amour, un proche, un ennemi ou un

membre de la famille.

+  Choisissez 1 action de vocation et 1 action maudite parmi celles
proposées dans votre livret. Choisissez le Trait de caractére avec
lequel vous manipulez la magie. Dans votre Cercle de puissance
magique, choisissez « Novice ».

*  Cercle social : uniquement si la Voix d’outre-tombe a besoin
dune relation initiale.

APPROFONDIR VOTRE HISTOIRE

(Pour les longs récits ou pour détailler votre PC en cours de jeu)

*  Votre énigme personnelle. Imaginez une phrase inspirée par
ce qui suit.

QUOI OU QUL.. : nest pas affecté par vos créations ; vous a

poussé par la ruse a créer quelque chose ; vous lit un horrible

poémtle dont les effets vous demeurent inconnus ; a volé votre
travail.

ET EST EN LIEN AVEC : la Loge, I'Ordre, la Guilde, les origines

de Raven, la guerre et la malédiction de la ville, les Brumes,

I'Autre cote, la famille Corvus, le manoir Corvus.

*  Votre cetcle social

LORSQUE VOUS CREEZ VOTRE PERSONNAGE, décidez dune

relation avec les personnes suivantes : votre mere, votre pere, le

chef de I'Ordre, le Gardien.

Vous pouvez également en assigner une au chef de la Guilde, a

un membre problématique de la famille, ou encore le majordome

ou la gouvernante du manoir. EN COURS DE JEU, vous pouvez
ajouter une relation déja existante ou en créer une si un nouveau
personnage ou un PNC adéquat apparait dans le récit.

. Définissez le traumatisme que vous avez subi pendant votre
initiation.

« Comment vous pratiquez la magie : vous murmurez dans la
langue des corbeaux, votre regard devient hypnotique, vous
effectuez une gestuelle complexe...

o Quand votre magie échoue : vous vous évanouissez, Vous bles-
sez quelquun, le contraire se produit...

*  Votre domestique : (reportez 2 traits) ma pas de langue ; en
sait plus que vous ne le pensiez ; raconte vos secrets aux
autres serviteurs ; se révele meilleur artiste que vous ; est tres
vieux, bien quil semble jeune ; n’est pas affecté par votre
magie ; a été affecté par votre magie a dautres occasions ;
protege vos oceuvres ; détruit vos ceuvres ; vous protege.

»  Votre laboratoire

APPARENCE (choisissez-en deux) : bibliothéque, immense bureau,

atelier d'artiste dans un grenier, crypte artistique, vieux cloitre...

PROBLEME (choisissez-en deux) : déborde de vieux projets ; trés

décreépit, mais patfait pour vous...

«  Votre objet de départ dans Votre bibliotheque et vos objets
ténébreux. Imaginez»lui une histoire courte et sinistre.



S Fous étes mort et revenu sans votre ime, & part quelgues bribes qui vous T
E T R E suffisent pour vivre. Fous demeurez tourmente par ['idee qu un jour on risque de
o vous ensevelir par erreur et ne plus jamais vous deterrer... et aussi par ce que Vous

8 A N 6 A M E . apercevez chaque fois de [ Autre cite. £
3= e+

VOTRE NOM :

VOTRE NATUREL TENEBREUX :

VOTRE NATUREL NOBLE :

VOTRE NATUREL ELEGANT :

~ PERSONNALITE _

INVENTIVITE

Actions créatives et spontanées

ERUDITIGN

Actions relatives aux connaissances
et a linvestigation

GRGUEIL

Actions relatives a la détermination
et au conflit

ARDEUR

Actions irrationnelles et irréfléchies

REFLEXIGN

Actions prudentes, liées a I'observation

“VAILLANCE

Actions physiques et pragmatiques

POUR DETERMINER QUEL
TRAIT DE CARACTERE UTILISER :

de quelle maniere suisje en train de me com-
porter ou dagir ? En cas de doute, choisissez le
second trait de personnalité le plus éleveé.

(REPARTITIGN
3dC (fort), 2dC (moyen), 2dC (moyen), 1dC

%\\ (mauvais), 1dC (mauvais), 0dC (insignifiant). /@

\% \g«@/_@@w[




‘VBTRE FACHEUSE JENDANCE.

+IDC 81 VOUS DECRIVEZ L’ACTIGN
AFIN QU’ELLE CORRESPGNDE A UNE TENDANCE.

&

N\

UN ENTERREMENT PREMATURE
THEME : LA LUTTE CONTRE LA MORT.

DECHAINEZ VOTRE MALEDICTION pour une
Péripétie avec complication (votre Malédiction provoquera la
complication). Avancez dune étape sur Votre Voie 2 travers les

_R\\Brumes. Une fois par récit. //g
2 \d

« Vous avez aidé a

réussir

°\/@S FRERES ET SOEURS

» Vous avez failli tuer

pour

e SR SRR T vous aide toujours pour

' ‘VOTRE ENIGME PERSONNELLE

OBTENEZ UN INDICE a propos de votre énigme en demandant
a la Voix d’outre-tombe de relier la situation présente a celle-ci.
La Voix vous donnera un indice en rapport avec : une énigme
de Raven, le récit actuel, un membre de la famille Corvus, une
faction ou une menace en provenance de Raven.

Une fois par récit.

¥

Son nom

‘VGTRE AMGUR MAUDIT

Son conflit

&

OV T N YA
EADFIND NI

L

‘VBS ACTIGNS D’ETRE SANS AME (cHalsISSEZ-EN 1)

R\\tion qui suggere de futurs problémes.

A

Sabandonner de facon obsessionnelle a2 votre
addiction ou a votre amour, de maniére a ré-
cupérer d'un Effet secondaire mental ou physi-
que, ou l’apaiser. Ce choix peut engendrer une
Péripétie avec complication qui implique votre
addiction ou votre amoutr.

Explorer votre énigme. Une fois par récit, vous
pouvez demander quune scene sintéresse plus
particuliérement 2 un indice en relation avec
votre énigme. Vous pouvez aussi demander 2
jouer un récit dans lequel celle-ci sera résolue.
Vous devrez utiliser vos indices et impliquer
votre famille.

0 Les spectres vous ignorent, car vous navez
pas d’ame. Ce choix peut générer une Péripétie
avec complication qui implique votre addiction
ou votre amour.

[ Les gens vous ignorent parce que vous étes
mort. Ce choix peut générer une Péripétie avec
complication qui inclut des spectres.

0 Vous y étes déja alle, mais vous étiez de
PAutre coté. Ce choix peut générer une Péripétie
avec complication qui introduit quelque chose
venu de I'Autre coté..

‘VBS ACTIGNS MAUDITES (cHaIsISSEZ-EN 1)

0 Les vestiges de votre ame passent de I'Autre
cOté et votre corps se retrouve plongé en cata-
lepsie. Ce choix peut générer une Péripétie avec
complication qui entraine un danger.

1 Vous riez face a la mort. Ce choix peut géneé-
rer une Péripétie avec complication qui associe
une personne qui vous est chére.

1 Vous trouvez le chemin vers Autre coté. Ce
choix peut générer une Péripétie avec complica-

3

1 AUTRE COTE
Maitriser les ouvertures, se déplacer de I'Autre
coté, protection dans et contre IAutre coteé.
RISQUE : I'Autre coté prend le controle.
INITIATION : survivre une nuit par-dela la mer de
PAutre coté.

Trait de car. avec lequel vous pratiquez la magie :

Votre traumatisme d’initiation :

Comment vous pratiquez la magie :

Quand votre magie échoue :




%) \  "VOTRE CERCLE 0CIAL _
VS ACTIGNS MAGIQUES MAUDITES

@il relie chaque nouveau PNC 4 l'un de vos PC)
Déchainer votre magie maudite pour lancer un sort immédiat.

Toujours au prix d’un sacrifice relatif a I'art dont vous allez vous P e : vous appelait parf01§... MRS
. prenant pour une autre personne qui vivait
Entreprendre un rituel pour un effet complexe ou permanent. En aussi dans le manoir.
plus dun sacrifice, il engendre toujours un cout (vous et la Voix 0, e e e : a expulsé.. de... pour une
d’outre-tombe en choisissez un chacun) : composants étranges ou chose dont vous étes en réalité responsable.
Particuliers., résu@tat peu fiable, trop long’, Frop d’effo.rts‘, magie e s e s B o Toemsem e Gk
inconnue, interdite ou dangereuse, effet legerement différent de votre famille et de travailler pour son compte
vos attentes, endette la fam1ll'e envers un tiers, vous aurez besoin afin de retrouver quelque chose de IAutre coté.
de l'aide d’une personne preécise. =5
D e e : veut vous détruire pour des

4 | raisons que vous ignorez.

" VS SACRIFICES MAGIQUES | 9 & , :

e . o eV : votre confident ou meilleur

ami, avec qui vous partagez les secrets ou les

La magie qui apporte une péripétie pertinente au récit nécessitera ; o
découvertes en provenance de I'Autre coté.

un sacrifice. Ce sacrifice se révélera dautant plus grand que la

magie sera puissante. Vous ne pouvez pas le réitérer au cours du Do = : votre rival qui vous met,
meéme récit. vous et les autres, en danger a cause de I'Au-
Suggestions : un jour ou une nuit importante, sacrifier quelque tre coté ou quand vous vous y trouvez.
chose qui vous tient particuli¢rement a cceur, livrer un étre cher R s, . votre mentor, qui vous

a PAutre coté, vous perdre la-bas, en ramener quelque chose, en apprit 4 vous déplacer de I'Autre coté.

libérer une chose terrible qui vous est liée, ouvrir un passage que

3 e e e : entretient votre addiction.
vous devez refermer rapidement.. 5
e e e : Vous a sauve.
D e : vous l'avez sauvé.
e S R : veut vous tuer.
-R\\ & e : vous cache quelque chose.
TN g e : veut vous manipuler.
I HFETS SECONDAIRES HFET& SECONDAIRES %\\ /[&
MENTAUX PHYSIQUES )
Cauchemars, obsession, Fatigue, épuisement, vertiges,
paranoia, terreur, méfiance, blessure, élongation musculaire,
ambition, somnambulisme... entorse, maladie, fracture... U NOVICE. Sotts : simples, courants. (Initiation :

offrir une fiole de votre sang a I'Ordre))
1 ADEPTE. Sorts : détaillés, ceux des autres.

(Initiation : détruire quelque chose qui vous est
Iheuipeeigine s — Handicap : chery

R\ /-§ R\ /g d MAGE. Sorts : complexes, antiques. (Initia-

tion : détruire sans vous faire aider une chose
érilleuse et dune puissance supérieure a vos

B’/ PROBLEMES \& ;/ ASSISTANCE \% fapacités.) : 2

QUI VBUS MENACENT QUE L’GN VBUS DOIT 0 MAITRE. Sorts : puissants, maudits. (Initia-

tion : conclure un pacte avec un étre puissant

en échange dune chose essentielle.)

1 ARCHIMAGE. Sorts : dangereux, inconnus, lé-

gendaires. (Initiation : sacrifier un amour qui a

commis un acte terrible.) A
2\ &R\ & N L

AUTRES PERIPETIES EN COURS

‘VOTRE DGMESTIQUE INDICES SUR VOTRE ENIGME
Son nom :
Il/elle est (énumérez-en deux) : Une fois votre énigme résolue, effacez ces informations et créez-
en une nouvelle avec la Voix d’outre-tombe. Pour ce faire, vous
VOTRE LLABORATOIRE vous servirez des péripéties en coutrs.
Apparence :
Probléme :

‘VOTRE BIBLIOTHEQUE ET V@S GBJETS TENEBREUX

Une cloche qui vous permet détre entendu méme lorsque
vous vous trouvez de lAutre coté.




| VOTRE VOIE A TRAVERS LES BRUMES

I A LA LISIERE DES BRUMES Q000
Map ) e S e Effet maudit :

II. EFFLEURER LES BRUMES QOO 00
Mag ey s e = Se S Effet maudit :

II. TRAVERSER LES BRUMES MO0
Magicrm ooty Effet maudit :

IV. AU C(EUR DES BRUMES ooooo
Mg {eemmton S —a e Effet maudit :

V. SANS ESPOIR DE RETOUR QQoOoQ
Mapies= St Effet maudit :

1GRSQUE VOUS ACHEVEZ UNE SECTIGN

(vous avez coché les cing cases)

s Choisissez une magie : Malédictions, 'Autre coté profond,
Corbeaux.

 Ajoutez un effet a votre malédiction : nuit a 'un de vos
proches ; dure trop longtemps ; attire quelque chose
de dangereux ; vulnérable aux Brumes, aux corbeaux,

a I'Autre coté ou aux entités spectrales ; peau froide ;

%qisage pale ; corps inerte ; apparence de la mort.. /ﬁ.

[ O O Y
A la fin de la session, cochez une case chaque fois que vous avez :
* Agi en Corvus typique

« Déclenché une malédiction au moins une fois

» Découvert un indice sur votre énigme

+ Découvert quelque chose sur la vie secréte de votre amour

* Vous avez rendu les choses difficiles pour votre famille ou I'Ordre
grice a I'Autre cote

+ Vous avez fait quelque chose de dérangeant avec I'Autre cotés
Une fois quelles sont toutes cochées,

effacezles et choisissez une Avancée.

[ Nouvelle action de vocation ou nouvelle action maudite

[d Progressez dans votre cercle de pouvoir si vous réussissez Iépreuve
[ Nouvelle facheuse Tendance

[ Nouvel art si vous réussissez votre initiation

[ Nouvelle action de vocation ou nouvelle action maudite

[J Progressez dans votre cercle de pouvoir si vous réussissez Iépreuve
[ Nouvelle facheuse Tendance

[ Nouvel art si vous réussissez votre initiation

[ Nouvelle action de vocation ou nouvelle action maudite

[J Progressez dans votre cercle de pouvoir si vous réussissez Iépreuve

AVANCEES

[ Nouvel art si vous réussissez votre initiation

a Progressez dans votre cercle de pouvoir si vous
réussissez Iépreuve

[ Nouvelle facheuse Tendance

2\

_ €OMMENT CREER VOTRE ETRE SANS AME |

Les corbeaux vous souhaitent la bienvenue pour Iétape la plus importante dans Raven : définir votre personnage.

Consacrez un peu de temps ou une Session zéro a définir vos
PC (personnages Corvus), ce qui vous permettra d'imaginer des
histoires personnelles fouillées et de sombres relations familiales.
Servez-vous de ces suggestions pour construire ce que Vous vou-
lez. Cependant, assurez-vous de garder le ton et les bases de Ra-
ven, ainsi que le type de PC.

CREER VOTRE ESSENCE TENEBREUSE (pour les récits indépendants)

*  Votre nom : Virginia, Edgar, Valdemar, Margaret...

*  Votre naturel Noble : étudiant, avocat, négociant...

«  Votre naturel Ténébreux : silencieux, observateur, curieux, im-
prudent, calme...

«  Votre naturel Elégant : ne se fait pas remarquer, pile, véte-
ments élimés, gestes crispés...

»  Personnalité : répartissez 3dC (fort), 2dC (moyen), 2dC (moyen),
1dC (mauvais), 1dC (mauvais), 0dC (insignifiant) sur les traits
Inventivité, Erudition, Orgueil, Ardeur, Réflexion et Vail-
lance.

+  Facheuse Tendance : choisissezen une. Exemple : défier I'auto-
rité par tous les moyens...

s Votre malédiction : un enterrement précoce. (Théme : la lutte
contre la mort.) Imaginez une phrase inspirée par ce qui suit.

CE QUI VOUS ARRIVE : vous souffrez de catalepsie 4 des mo-

ments inopportuns ou dangereux, et vous ne vous réveillez pas ;

I’Autre coté vous appelle et vous entraine ; lorsque vous dormez,

vous vagabondez de I'Autre coté sans pouvoir vous controler ;

vous eétes mort et les gens fuient devant vous, ou pire encore.

ET QUI SE TROUVE EN LIEN AVEC : un amour, un ennemi,

un proche, un inconnu, un membre de la famille ; quelque chose

gui vous appartient ou appartient a une autre personne ; un lieu
ont vous ne vous souvenez pas de I'Autre coté.

* Votre Amour maudit : imaginez une phrase inspirée par ce

ui suit.
IL EST : incompréhensible, adorable, dangereux, pratiquant de
la magie.

MAIS : il est mort ; ce sont deux individus identiques ; vous

étes tombé amoureux du portrait dun défunt ; il est revenu a

la vie par lintermeédiaire dun rituel qui va vous couter cher ;

belliqueux ; il vous a trés souvent sauvé de PAutre coté.

Et qui se trouve en lien avec : I'Ordre, la Loge, la Guilde, la

famille Corvus.

s Vos fréres et sceurs : accordez- aidé a... ; failli le tuer pour... ;
recu son aide pour...

VOUS AVEZ/IL A : sauvé/placé dans un cercueil lautre pour de

sinistres raisons ; été ramené des/pénétré dans les profondeurs de

IAutre coté ; simulé le fait d’étre vivant aux dépens de la vie de

quelqu’un drautre, pour votre (sa) survie mais 2 un coat terrible ;

exercé votre (sa) vengeance et provoque un autre probléme.

ET IMPLIQUAIT : un amour, un proche, un ennemi ou un

membre de la famille.

+  Choisissez 1 action de vocation et 1 action maudite parmi celles
proposées dans votre livret. Choisissez le Trait de caractere
avec lequel vous manipulez la magie. Dans votre Cercle de
puissance magique, choisissez « Novice ».

«  Cercle social : uniquement si la Voix d'outre-tombe a besoin
d’une relation initiale.

APPROFONDIR VOTRE HISTOIRE

(Pour les longs récits ou pour détailler votre PC en cours de jeu)

* Votre énigme personnelle. Imaginez une phrase inspirée par
ce qui suit.

QUOI OU QUI.. : veut se venger de vous ; controle votre ame

perdue afin de Semparer de votre corps ; a provoqué votre

premiére catalepsie ; a provoqué la perte de votre ame ; vous
appelle par un autre nom et pour quelle raison.

ET EST EN LIEN AVEC : la Loge, I'Ordre, la Guilde, les origines

de Raven, la guerre et la malédiction de la ville, les Brumes,

I'Autre coté, la famille Corvus, le manoir Corvus.

*  Votre cercle social

LORSQUE VOUS CREEZ VOTRE PERSONNAGE, décidez d'une

relation avec les personnes suivantes : votre mere, votre pere, le

chef de I'Ordre, le Gardien.

Vous pouvez également en assigner une au chef de la Guilde, 2

un membre problématique de la famille, ou encore le majordome

ou la gouvernante du manoir. EN COURS DE JEU, vous pouvez
ajouter une relation déja existante ou en créer une si un nouveau
personnage ou un PNC adéquat apparait dans le récit.

. Définissez le traumatisme que vous avez subi pendant votre ini-
tiation quand vous avez appris votre art.

. Comment vous pratiquez la magie : vous murmurez dans la
langue des corbeaux, votre regard devient hypnotique, vous
effectuez une gestuelle complexe...

. Quand votre magie échoue : vous vous évanouissez, vous bles-
sez quelquun, le contraire se produit...

. Votre domestique : (reportez 2 traits) se montre meéfiant de-
puis que vous avez perdu votre dme ; cancane a votre sujet
avec les autres serviteurs ; vous protége a n’importe quel
prix ; veille sur vous ; connait I'Autre coté, mais ne vous
dit rien 4 ce sujet ; a vu I'ame que vous avez perdue ; vous
assiste dans vos besoins, sauf quand cela concerne I'Autre
cOté ; vous trahira.

*  Votre laboratoire

APPARENCE (imaginez un trait) : bureau professionnel arni

de livres et de notes ésotériques ; chambre a coucher meublée

drantiquités qui se trouvaient déja la ; cave dépourvue de fenétres
équipée d'une cloche et dune corde ; vieux grenier doté de
grandes\ fenétres...

ROBLEME : trop loin de tout ; vous vous trouvez parfois isolé...

»  Votre objet de départ dans Votre bibliothéque et vos objets
ténébreux. Imaginez—lui une histoire courte et sinistre.
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