
Donner Niveau/2 anima (arrondi au supérieur) aux 
soldats de l'armée noire au lieu de leur Niveau en 
anima.

Il n’y a pas de soldats de type 0 mentionnés. Pour les 
scènes d’introduction les pions noirs doivent avoir les 
caractéristiques suivantes : Attaque 0, défense 0, 
Anima 1. 

Dans le livre les pions noirs peuvent atteindre les 
niveaux 7 et plus. Il faut limiter le niveau maximum 
des pions noir au niveau 6.











Cadavera vero innumera 

Coût : 10 pts de souffrance.

 
Des cadavres innombrables : 
Ce miracle permet aux deux 
fous noirs (les jumelles) 
d’invoquer les morts-vivants 
que les héros devront 
combattre. La puissance des 
morts-vivants invoqués dépend 
du niveau de King et de ses 
compagnons. 

Obrigescunt 

Coût : 10 pts de souffrance.

 
Pétrifier : Le personnage visé 
par ce miracle commence à se 
changer en pierre. Son anima 
baisse d’un point par ronde. 
Lorsqu’il atteint 0, le 
personnage est définitivement 
mis hors combat. La destruction 
du lanceur de ce miracle met fin 
à cette malédiction et son anima 
redevient normale. 
Portée 3. 

les résultats de leur 
attaque de miracles 
sont donc de 2d6 + 
11. Ignorer ce 
bonus pour les 
morts-vivants pions.



Ad Litem 

Coût : 10 pts de souffrance.

 
En vue du procès : Ce miracle permet à Judi de 
faire de ses mains les instruments de la justice de 
Maât. Dans la mythologie égyptienne, le cœur des 
morts est arraché de leur poitrine en vue du 
procès d’Osiris. Le cœur est placé sur une 
balance. Si le cœur est plus lourd que la plume de 
Maât, c’est que celui-ci a commis trop de péchés 
pour gagner le paradis des dieux. Si des pions 
blancs ont été sacrifiés par les personnages des 
joueurs au cours des parties de Vade+Mecum, ce 
miracle peut mettre hors-combat un personnage 
situé à portée 1. Ce coup critique ne peut être 
utilisé qu’une seule fois pendant le combat. Il 
donne lieu à une véritable débauche d’effets 
spéciaux !
 
Portée 1. 

Le combat commence. Lorsqu’elle attaque les personnages, 
Judi lance des phrases énigmatiques laissant entendre 
qu’elle serait la déesse égyptienne de la justice : 
« Je vais déposer ton cœur dans la balance du Maât ! » 
« Isis me tenait en si haute estime… » 
« Vous avez laissé votre peuple mourir de faim… » 
« Anubis, donne-moi la puissance ! » 
« Quel dommage que les nazis n’aient pas eu le temps de 
finir leur travail ! »
Lorsque plusieurs de ses serviteurs sont morts, à son tour, 
Judi ajoute : 
« Tu étais ma Reine et j’étais ta Néferout. Aujourd’hui tu 
chemines avec les esclaves. Ce monde est damné par la 
religion de ceux qui nous ont anéantis ! Venez avec moi, 
ma Reine ! » 



Combat du Juge de Fer : Chaque jambe a un machine 
gun attaché. L’attaque du machine gun est 
monstrueuse, la meilleure du jeu (bien le faire 
comprendre aux joueurs dans la description de la 
fiction). Mais la portée est vérifiée séparément pour 
chaque jambe, facilitant les efforts des joueurs pour 
rester hors de portée. Même si le Juge de Fer a 3 
actions, il ne peut faire qu’une seule attaque de 
machine gun par jambe par tour, sa troisième action 
servant pour le lance-grenades un tour sur deux ou à 
un ‘’coup de pied’’ avec sauvagerie qui pousse un 
personnage. 

De plus son anima de 4 est aussi à diviser entre ses 
deux jambes. En tout il réalise 4 ‘pas’ donc 2 par 
jambes ou alors 0 pour une jambe et 4 pour l’autre si 
il pivote autour par exemple. Une fois une jambe 
détruite, elle ne peut plus attaquer ou se déplacer.





Ab irato 

Coût : 10 pts de souffrances. 
Par la colère : Ce miracle est lancé 
par la Dame Noire au cours du 
combat qui succède à la scène de la 
conférence de presse. Il transforme 
les deux pions les plus proches de 
la Dame Noire en Lycantrope 
Alpha. Les deux gardes du corps 
mutent en gigantesques loups- 
garous munis de longues griffes 
acérées. (Ce miracle ne sera lancé 
qu’une seule fois au cours de la 
scène.) 
Portée : les deux pions noirs les 
plus proches. 

Obrigescunt 

Coût : 10 pts de souffrance. 
Pétrifier : Le personnage visé par 
ce miracle commence à se changer 
en pierre. Son anima baisse d’un 
point par ronde. Lorsqu’il atteint 0, 
le personnage est définitivement 
mis hors combat. La destruction du 
lanceur de ce miracle met fin à 
cette malédiction et son anima 
redevient normale.

 

In Girum imus nocte et 
consumimur igni 

Coût : 20 pts de souffrance.

 
Dans la nuit, nous tournons 
consumés par le feu : La Dame Noire 
lancera ce miracle lors de son dernier 
combat contre les personnages des 
joueurs. Un tourbillon de feu tournoie 
autour d’elle brûlant tous les 
personnages.
 
Portée : Tous les personnages des 
joueurs. Au cours de ce dernier combat, 
la portée n’a plus d’importance. 

2d6 + 11




