C’EST UN PAYS...
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Vous étes tombé sur un tel personnage; en vous
assassinant, il a brisé le theme écrit de votre vie.
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OPTION : les esprits d'assassins qui errent sans fin sont
nommeés les Immatériels. IlIs interviennent souvent
lorsque I'Errant va faire payer son assassin et entamer
son voyage. lls espérent prendre la place et quitter cette
existence de banni entre les mondes. Pour cela ils sont
prét a toutes les bassesses et a spolier les Errants. Cela
donne un adversaire déterminé et aux multiples visages
possibles.
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ON Y RACONTE...
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ON L'ESSAYE...
Votre vie a basculée lorsque les cing malfaiteurs qui
menaient le hold up de la banque vous ont abattu « a titre
d'exemple ». Votre esprit erre a travers la cité tentaculaire.
Vous étes surpris de voir plusieurs Faucheurs vous
proposer leurs services. Surpris aussi de savoir les
reconnaitre. Vous refusez jusqu’a ce que vous sentiez que
c’est le bon. Les Faucheurs sont intéressés car le Fluide
sera abondant, il y aura plusieurs coupables. Les
recherches devront passer par les quartiers chauds et les
occasions de voir votre réincarnation mise a I'épreuve
seront nombreuses : choisissez plutét un sportif qu'un rond
de cuir. Selon votre inspiration, vous pouvez appuyer sur
les cercles de jeu clandestins, les rues a prostituées ou

encore les docks et quartiers portuaires, lieux de trafics en
tous genres. A la fin, le passage s’ouvre vers I'éternité.




