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Prudence: vous restez toujours
vigilant pour éviter les dangers et
les menaces.

O_+3_ Consfifufion

Il 0 .[ . bl .. Connaissance: vous étes persua-
O+_ ufa[hgmw dé qu'il est essentiel de connaitre
- O +2 &gms + tous les détails avant d’agir.

1 Charisme

W 1.'“355
~+ Malice: vous étes toujours dispo-

sé a penser du mal d’autrui et Ane
jamais accorder votre confiance.
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"4 tion si vous n’en bénéficiiez
4 pas déja, et vous doublez votre
) bonus de maitrise pour les tests
#% de caractéristique associés a cette
w4 compétence. Votre lanterne sourde
- peut servir de focaliseur arcanique
#4 pour vos sorts de rodeur.

.. Tourmenté. Vous pouvez lancer le
¥ sort ténébres centré sur la lanterne,

=

i ® +5 hr@m ['?FWH] 1l Armement osseux. Vous portez les armes suivantes: J4 etvous voyez atravers I'obscurité
I o Les cornes noires sont une arme a distance magique .| creee par ce sort. Vous devez effec-

I O'_I Pl:raulsm [[hl} m dotée des propriétés suivantes : 1d8 dégats perforants, ¥ tuer unrepos court oulong avant

'e) +0 Refgion (1af) |||  deuxmains, projectiles (portée 30/120), lourde. L'arme i de pouvoir de nouveau utiliser cet ||
m —— Meligion m géneére automatiquement ses munitions. " | embleme infernal.
Ol ﬂmhﬁnu (Cha) o Deux dagues magiques.
I = a . Jili} < Glacial. Votre vitesse de déplacement

.+—5 Suruie {E‘ﬂ T Lanterne sourde. Vous obtenez la vision dans le noir sur ¥ % au sol est égale 47,5 m. Votre CAde ]
L O -1 Tl'llll'ﬁl‘l{i {Cha) il 18 m. Si vous disposiez déja de la vision dans le noir dans [ base est égale 212 + votre modifica-

vos traits d’espéce, sa portée augmente de 9 m.

| Fﬂ@ﬁ‘lpﬁﬁ[ﬁ 0 S Vous acquérez la maitrise de la compétence Discré-
= - F = 1y

| | teur de Dextérité. Vous bénéficiez de

#4 la résistance aux dégits & ]
j . G

o de froid. il J—Sl
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() _croissance d’épines (sort d’exilé)
() 1mprecation () _passage sans trace

O baie nourriciére

() nappe de brouillard (O _silence

Ennemi juré (fiélons)

Explorateur-né

¥ Style de combat (Archerie)

Sorts

Archétype de rédeur (Exilé)

1 Vigilance primitive

Les larmes du vieillard

Au prix d’une action bonus, vous pouvez
dépenser un emplacement de sort afin de vous
entourer d’'une aura de givre. Les créatures qui
- commencent leur tour de jeu dans un rayon
de 3 m de vous subissent 1d8 dégits de froid et
voient leur vitesse de déplacement réduite de
..\ moitié. Tant que I"aura de givre persiste, toute
créature que vous touchez avec une attaque
subit 1d8 dégits de froid supplémentaires par
niveau de 'emplacement de sorts dépensé, en
plus des dégits normaux de I'attaque. De plus,
sa vitesse de déplacement est réduite de 3 m
jusqu’au début de votre prochain tour de jeu.
Apres 1 minute, ou plus tdt si vous vous
déplacez ou perdez votre concentration
(comme si vous vous concentriez sur un sort),
I’aura de givre disparait. Vous pouvez utiliser
cette aptitude un nombre de fois égal & votre
bonus de compétence chaque jour.

™1 Attaque supplémentaire

%il

.Y

¢

4 Préjugés. Votre méfiance est telle que vous 1

4] pouvez dépenser 2 points d’Espérance afin de

Q.
O
Q.
Q.
O
o]

Graits dégaré Ceux qui ont évité de combattre pour leurs

Expert. Vous acquérez la maitrise de deux idéaux dans le monde matériel, qui ont trahi

compétences, de deux outils, ou d'une compé- |{ 1| leur patrie et leur parti, qui ont manqué
tence et d’un outil de votre choix. leur parole, déserté et renié leurs promesses

et leurs devoirs, ceux-la finiront a leur mort
Vision dans le noir. Peut-étre est-ce pour I = dans le neuviéme cercle, parmi les traitres.
A 1 1 y Iy
faire face aux ténébres que vous affronterez Quiimporte leurs :ve.ches dans le monde
J dans votre sombre et dangereux périple, mais matériel : leur chutzf{tentgo,st-mortem s
1 vous avez développé une vision améliorée consistera & passer I'éternité dans une riviére
. My . p e . .
dans I'obscurité et la lumiére faible. Vous T gelée, parmi d autres traitres et renegats,
voyez jusqu’a 18 m en conditions de lumiére - surveillés par des géants primordiaux, ainsi

faible comme s’il s’agissait de lumiére vive,
et dans I'obscurité comme si la zone était fai-
blement éclairée. Vous ne discernez toutefois 4=
pas les couleurs dans 'obscurité, tout étant
nuances de gris.

que par l'ombre de Lucifer en personne.

bénéficiez d’un avantage aux jets d’initiative.

€reindre son péché

Lorsque vous touchez une créature, vous 1

O
O.
O.
O
O.
O.
O.
O
O

Hisfaire du personnage

i présent que tu es en Enfer, ton péché géle

W présage de ce qui t'attend par-dela la mort

/s

]

Telle est ta sentence, tel est ton destin. A
ton coeur et interrompt ton souffle, en

et jusqu’a la fin des temps, faute d’expiation
et de rédemption.

Pour symboliser une impureté aussi fatale,
ton allure adopte des traits piles et livides,
tel un cadavre. Aucune flamme ne saurait te
dégeler, puisque tu as choisi toi-méme de
sacrifier la « chaleur » de tes idéaux.

Coroniques infernales
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Indolence: vous ne vous étes
4: Ppas opposée aux injustices
| perpétrées devant vous.

p —
+

Vous pouvez utiliser
Poriflamme comme un

(Lffaques ef emblemes infernaux

O_EL Tnfuiion (3ag) nom bonns aff. ~ dégis/fype
OO Tuwesfigafion ()~ T ( Lance JC +7 ) (1deé/rds+ap )
O£L Hadecine (

Oﬂﬂﬂl::ﬁn{fmﬂ C Lance d’arcon j ( +7 j t 1d12+4 P j
I O+_1 F“W]Imﬂ [Pﬁﬂj I Oriflamme et bouclier. Vous portez les objets sui-

@10 Fersuasion ()~ 7 vans:

o L'oriflamme est une arme magique que vous pouvez

» symbole divin.

“4 e Unbouclier magique.
4 Tourmenté. Vousrecevez unbonus i
de +1aux jets d’attaque et aux

¥ jets de dégits effectués avec votre
w4 oriflamme. .

===
T
:

+

T
:

#d Halo d’argent. Votre CA de base
4 estégale 216 (votre modificateur de
% Dextérité n’altere pas cette valeur),

+

._+3 ﬂzllqm [hﬂ 4 = utiliser en guise de lance ou de lance d’argon. Vous i et'on considére que vous portez une |
O +3 ﬁ fufia {[Ill] pouvez changer le type d’arme au prix d’une action.  armure.
| = Mepréseatation De plus, il duplique les effets du sort bénédiction sur { s PPN
T O +1 Survic {Eq] T B toutecréature amicale située dansunrayonde9mde 4 Regard voilé. Vous bénéficiez d'une - i
—_ 1| vision aveugle dans un rayon de 9 m,

vous. Sivous touchez une créature avec 'oriflamme,

O+—3 T"“Wl":""* [u“} mm ce dernier se tache de sang et perd ce trait jusqu’a ce
. % k que vous effectuiez un repos court ou long.
L fogtoen C) |
L h

44 etnevoyez plus rien au-dela de cette
.4 distance. De plus, vous connaissez 4
¥ le sort mineur assistance divine. [T (A
- A AR 12
4
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uiveandesort  emplacements ufilisés

]

assistance divine () bouclier de la foi (sort de serment) O appel de destrier

() _imprécation O chdtiment radiant
N (0) mot de guérison (sort de serment) cécité/surdité (sort de serment)
- () soins () rayon ardent (sort de serment)

O

O

O

O

O O

O O

. O O
O O

o] O

[(Lpfifudes & fraifs supplementaires Hisfuire du personnage

Perception divine Graics d’égaré Ceux qui ont servi le nom du Seigneur par Telle est ta sentence, tel est ton destin. A présent que
Imposition des mains (25) { Courageux. Vous bénéficiez d’un avantage les armes en prétendant agir de bonne foi et tu es en Enfer, ton péché vole au-devant de toi, et tu

! Style de combat (Protection) 4 auxjets de sauvegarde contre I'état préjudi- 1 <+ pour Sa Gloire, mais ont ainst causé tort et es forcé de le reconnaitre et de le montrer fierement 11
Sorts § ciable effrayé. souffrance, ceux-la finiront & leur mort dans aux voyageurs comme aux damnés, en signe des
Chatiment divin le septiéme cercle, parmi les violents et les fausses oriflammes que tu portais dans le monde

! Santé divine Justice impitoyable. Au prix d'une action bo- [T i bla.sphémateurs dont les léyres mention- matériel et qui te conduiront & la damnation, faute 1
Serment sacré (Saint) nus, vous pouvez vous déplacer d’une distance T naient le nom du Tout-Puissant tandis qu'ils d’expiation et de rédemption. 1
Que ma volonté soit faite inférieure ou égale a votre vitesse de dépla- versaient le sang d’c}unjuz comme le leur. Pour symboliser une impureté aussi fatale, ton
En utilisant votre Conduit divin par une action ¥ cement vers une créature que vous voyez ou Qu’lmporte leurs pe.ches dans le monde allure exprime ton zéle et ton dévouement absolu,
bonus, vous pouvez formuler un serment entendez. Vous devez terminer ce déplacement 1 mate.’rzel : leur chdtzmentyost—mortem ton regard est voilé et fuyant, et sur ton visage se

= d’animosité envers une créature située 4 9 m plus proche de 'ennemi qu’a votre départ. 2 consistera i passer l’éf‘?m”é dans le désert lit ta fascination permanente pour les appels d'un
de vous que vous voyez. Cette créature doit Infernal, sous une pluie de feu. autre monde.

effectuer un jet de sauvegarde de Sagesse & Invulnérable. Vous obtenez la résistance aux

.| moins d’étre immunisée contre I'état préjudi- dégats nécrotiques et aux dégats radiants. 1
ciable effrayé. Les fiélons et les morts-vivants .
subissent un désavantage a ce jet de sauve- €rreindre son péché

garde. En cas d’échec, la cible est jetée  terre

pour 1 minute ou jusqu’a ce qu’elle subisse des

dégits.

Attaque supplémentaire

Serment du Saint

Vous suivez les trois vertus théologales :

o Lafoi:aimez le Seigneur et ayez confiance
en lui.

o L’espérance : aspirez a la vie éternelle plus
tot qu’a la vie terrestre.

™ e La charité: aimez votre prochain.

Vous pouvez dépenser 2 points d’Espérance
pour conférer 2 points d’Espérance a une créa-  |i,
ture située dans un rayon de 9 m de vous.
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Oi FI]I'CC bl Foi: vous ne doutez jamais que
| @) +1 ﬂgt‘fﬁrlfﬁ w  vous trouverez la rédemption.
I O_12 Cansfifufion u Confiance: vous cro;}rlez qu'il
. . existe toujours une chance
.i lufs[hgmw de se racheter.
Ii 5 Sagesse
. OO0 (Charisme =
= =
1 =
— [ Vices
== [ﬂm)ﬁft‘.m = |l Avarice: vous avez acquis des
possessions matérielles et des
O+—1 [lcrd'“m mﬁﬂ M connaissances dont vous n’aviez
@ +7 (lrcanes [llﬂ ||| pasvraimentbesoin.
Oﬁ ﬂ.i‘h[ﬂismc [Flr] Tolérance: vous ne remettez
1 +1 N JIL] L jamais en cause le plan divin qui
SE ﬂwun(g];;] 11»-, sous-tend chaque chose.
— Prasny = -
O£L ocamotage (Dex)
.'% Hl!l'l]ll‘ﬁ (lnf Ilﬁ'ﬂwffﬁ ef emblEmes iﬂfﬂ‘ﬂﬂl}t .4 Gemmes du savoir. Par une
1 O l‘[l“i.'ll.lilhl]l] ([h) 4 %3 action bonus, vous pouvez .
| O il || wn ot degilyhpe b lneern ot vouscomnaie.
i [ ] +7 hlﬁﬁyﬁ“ “llﬂ m 1l C Trait de feu j E +9 j t 2d10 feu :J ] de sort normal. Vous devez effec- 1
tuer un repos court ou long avant
O‘i mﬁ‘ﬂ.‘il‘l! [Eﬂ.g] e de pouvoir de nouveau utiliser
+4 ﬂ 1 — C j ( j t j % cet embléme infernal. H
| O Tlature (Inf . Tourmenté. Le DD de sauvegarde
i} T O +2 j,"nq:mu [.;Fq] M Poing fermé. Vous tenez toujours votre livre et votre  ## contre vos sorts et votre modifica-
ES5E I +0 . Il biton dans vos mains, et vous ne pouvez jamais les §# teur dattaque de sort augmentent
O_ PL'E'GIIISII‘I [[hl,} lacher. Vous pouvez utiliser ce livre comme grimoire {7 de?2.
. +7 ﬂd iim [hﬂ L, et comme focaliseur arcanique. Les sorts que vous L
) —— Ny m lancez ne nécessitent aucune composante gestuelle. |- Méconnaissable. Vous bénéficiez
/ \ O—+O ﬂt]]‘l‘&m[lﬁﬂll (Cha) De plus, chaque fois que vous gagnez un niveau, vous ¥% d’un avantage aux tests d’Intuition
i e | T O +2 3 N {Eq] it | pouvez ajouter gratuitement le sort de magicien de 4 etde Tromperie. Vous subissez un L
[ 1 OE T : [E[“J votre choix a votre grimoire. .| désavantage aux tests d’Acrobaties
+O ‘ix 1 romperic % et d’Athlétisme.
ot UL Fereepfon passive (12 £ ¥
?ﬁwmm_ = pusine (12 ) | e )
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aspersion acide O appel de familier o ‘image miroir
illusion mineure bouclier () invisibilité
manipulation a distance feuille morte lévitation
trait de feu mains brilantes ‘mains brilantes
. O happe de brouillard “rayon affaiblissant
projectile magique O toile d'araignée
rire affreux
simulacre de vie
P sommeil

Sorts

Récupération arcanique

Tradition arcanique (Illuminatus)
Tunique de I’avarice

A partir du niveau 2, votre puissance ma-

"1 gique renforce vos défenses. Votre CA de
base est égale 4 13 + votre modificateur de
Dextérité. De plus, vous gagnez un bonus a
la CA égal ala valeur de 'emplacement de
sorts disponible le plus élevé.

= Le prix de la connaissance

A partir du niveau 2, lorsque vous lancez un
sort, vous pouvez ajouter le niveau de votre
.+ emplacement de sorts disponible le plus éle-
vé au montant des dégits que vous infligez.

[(Lyfifudes & fraifs supplemenfaires

~Y Graics ngare
Robuste. Votre maximum de points de vie
augmente de 1, etil augmente d nouveaudela
chaque niveau que vous gagnez.

Vision dans le noir. Peut-&tre est-ce pour faire
face aux ténebres que vous affronterez dans
votre sombre et dangereux périple, mais vous
|| avez développé une vision améliorée dans
I'obscurité et la lumiére faible. Vous voyez
jusqu’a 18 m en conditions de lumiére faible 2
comme s’il s’agissait de lumiére vive, et dans
P’obscurité comme si la zone était faiblement
éclairée. Vous ne discernez toutefois pas les 1
couleurs dans I'obscurité, tout étant nuances
de gris.

\ Prudent. A chacun de vos tours de jeu, vous 1
pouvez entreprendre I'action Se dégager ou Se
cacher par une action bonus.

€xreindre son péché
7 Vous pouvez dépenser 2 points d’Espérance

pour lancer un sort sans dépenser d’emplace-
ment de sort pour cela.

Ceux qui ont donné libre cours a leur rl\g
cupidité et & leur soif de richesses et de Bl
s trésors, qu’il s’agisse de contacts et de :13
secrets, de faveurs et de terres, de dons,
d’artefacts et de reliques, ceux-la finiront
= g leur mort dans le quatriéme cercle,
parmi les avares.
Qu’importe leurs péchés dans le monde
matériel : leur chdtiment post-mortem
™ consistera a pousser pour I'éternité des
rochers dont le poids ne cessera d’aug-
menter, entourés de leurs semblables.
__ Ils rouleront & jamais des fardeaux
N inutiles.

y f.‘-‘: 4

Cy
iy
=

o

]

Telle est ta sentence, tel est ton destin. A
présent que tu es en Enfer, ton péché pése
sur tes épaules sous la forme de bijoux,

de pierres et de gemmes précieuses qui
cascadent sur ta personne et a tes pieds,
toujours de plus en plus nombreux au fil

de ton périple, présages de ce qui t'attend
par-deld la mort et jusqu’a la fin des temps,
faute d’expiation et de rédemption.

Pour symboliser une impureté aussi fatale,
ton allure exprime ton avarice et ta cupidité,
ton regard dégoutte de faim et de mesqui-
nerie, ta tenue est tissée de gemmes et

de babioles encombrantes.

Coroniques infernales
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Force d’ame: rien ne vous a jamais /-
intimidé ou découragé.

Justice: vous croyez que rien ne
surpasse la Loi Divine.

=
= =

= i+

+

|

2 Compéfences \&%ﬁ |
OL Nerobaties (D)~ =

O_L (lrcanes (laf)

@ 7 (lftefisme (For)
O_L Diserifion (Dex)
O_tL Dressage (Gag)
O_-L ocamotage (Dex)
O_L Histyire (Inf)

@ _+5 Iufimidation ((ha)
O_+L tuuian (39
O L Tuwesfigafion (Iuf)
O_*L Medecine (Gag)
O Haure (1)
@_t4 Ferception (ag)
O_*2 Fersuasion (Cha)
O_7L Refigian ( taf)
O_2 Reprisentafion (ha)
O_*1 Gurvic (Gag)

@ _+5 Tromperic (Cho)

P s

I’J_"n d’autrui.

1"
Colere: vous avez toujours été

furieux 4 'encontre des personnes
qui vous contredisent.

Ranceeur: vous avez souvent res- ¢
senti du regret et de 'envie face &
la réussite et aux privileges

i

i

" (lffagues cf emblemes infernaux
bowns aff.  dégifs/fype

Tom

1l Cﬁpéehdeuxmaingjﬁ +8 jE 2d6+5T : "

e C Epée longue jt +8 jc 1d8+5T : =

Fardeau. Cette arme magique peut étre utilisée en
guise d’épée longue qui vous confére un bonus de +2
ala CA, ou en guise d’épée 4 deux mains. Vous pou-
vez changer le type d’arme au prix d’une action.
Tourmenté. Vous recevez un bonus de +1 aux jets d’at-
taque et aux jets de dégits effectués avec votre fardeau.

Crine couronné. Les créatures situées dans un rayon

= de 3 m de vous subissent un désavantage aux jets de
l%tuvegarde contre I’état préjudiciable effrayé.
i

] Cape sanglante. Votre CA

_ ) debase est égale 216 (votre
£ modificateur de Dextérité n’altere
4 pas cette valeur), et 'on considére

que vous portez une armure.

(s & Hinean Guerrier yran
ﬂ[]g[mmg[[f Loyal mauvais

Classe d'llemure Tnifi
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Upfifides & fraifs

Style de combat (Défense)

Second souffle

Fougue

Archétype martial (Tyran)

Sang pour sang

Quand vous endossez cet archétype au niveau
3, vous obtenez la capacité d’améliorer vos
attaques grice a des dés spéciaux appelés «
dés de sang ».

Dés de sang. Lorsque vous touchez une créa-
ture avec votre arme-fardeau, vous obtenez
un dé de sang, qui est un d8. Un dé de sang est
dépensé quand vous 'utilisez. Vous pouvez
conserver un nombre de dés de sang maximal
égal a votre bonus de maitrise. Si, quand votre
tour de jeu prend fin, vous n’avez attaqué au-
cune créature hostile depuis votre précédent
tour de jeu, vous perdez un dé de sang conser-
vé. Chaque dé de sang conservé alourdit votre
arme-fardeau : vous subissez un malus de -1
ala CA a chaque dé de sang gagné, jusqu’au
début de votre prochain tour de jeu. Lorsque
vous touchez une créature avec une attaque
de votre arme-fardeau, vous pouvez dépenser
un ou plusieurs dés de sang pour les ajouter
aujet de dégits.

Attaque supplémentaire

O
O
O
O
O
O
O
O
o]

supplémenfaires
Graits d'€garé

Courageux. Vous bénéficiez d’un avantage
aux jets de sauvegarde contre ’état préjudi-
ciable effrayé.

Robuste. Votre maximum de points de vie
augmente de 1, et il augmente A nouveaude1a
chaque niveau que vous gagnez.

| Egide. Quand vous ratez un jet de sauvegarde,

vous pouvez relancer le dé et devez alors
conserver ce nouveau résultat. Vous devez
effectuer un repos court ou long avant de
pouvoir de nouveau utiliser ce trait.

, €xreindre son péché

Lorsque vous touchez une créature, vous pou-
vez dépenser 2 points d’Espérance pour que
| I'attaque inflige un coup critique.

“ O0O0000000

Ceux qui ont pris de haut leurs contempo-
rains dans le monde matériel finissent dans
=+ le septiéme cercle, parmi les violents.
Qu’importe leurs péchés dans le monde
matériel : leur chdtiment post-mortem

& consistera a passer I'éternité dans une

"t riviére de sang bouillonnant, entourés de
leurs semblables, luttant les uns contre les
autres pour ne pas couler ou osant i peine

"t relever la téte devant leur tourment, le tout
sous la supervision de centaures sauvages
qui jettent leurs lances et leurs traits sur les
suppliciés ayant Uaudace s’échapper.

O
O
O
O
O
O
O
O
O
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Telle est ta sentence, tel est ton destin. A
présent que tu es en Enfer, ton péché plane
au-dessus de toi, menagant. Son poids
présage de ce qui t'attend par-deld la mort
et jusqu’a la fin des temps, faute d’expiation
et de rédemption.

Pour symboliser une impureté aussi fatale,

| ton allure exprime ta férocité et ta cruauté,
tes yeux sont injectés de sang, et tes mains
en sont couvertes.
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bouffée de poison

DD sauvegarde Bouus d'affaque
des sorfs des sorfs

résistance

]

Expertise

Attaque sournoise

¥ Argot du milieu

Roublardise

Archétype roublard (Serpent)

' Compagnon ophidien

Vous apprenez le sort appel de familier, que

Lorsque vous lancez ce sort, vous devez
choisir un serpent venimeux comme forme
= animale de votre familier.

Vol ultime

Quand vous choisissez cet archétype au

.. niveau 3, chaque fois que vous touchez une
créature, vous pouvez désormais jouer votre
réaction pour gagner un nombre de points
de vie temporaires égal aux dégits infligés
par 'attaque. En revanche, vous subissez les
dégats de poison de vos aspics et vous étes
empoisonné jusqu’a la fin de votre prochain
tour de jeu.

Esquive instinctive

™ Graits d €garé

neurs bouffée de poison et résistance. Votre
™ caractéristique magique est la Sagesse.

[(Lyfifudes & fraifs supplemenfaires

vous pouvez en plus lancer comme un rituel.

Secrets infusés. Vous connaissez les sorts mi-

O000000O0O0

| Vision dans le noir. Peut-é&tre est-ce pour faire
face aux ténebres que vous affronterez dans
votre sombre et dangereux périple, mais vous
avez développé une vision améliorée dans
P'obscurité et la lumiére faible. Vous voyez
jusqu’a 18 m en conditions de lumiere faible
comme s’il s’agissait de lumiére vive, et dans
P'obscurité comme si la zone était faiblement
éclairée. Vous ne discernez toutefois pas les

| couleurs dans 'obscurité, tout étant nuances
de gris.

Fureur des justes. Lorsque vous infligez des
dégits 4 une créature grice 4 une attaque ou
un sort, vous pouvez déclarer que 'attaque ou
| le sortinflige des dégéts supplémentaires a

la cible, pour un montant égal 4 votre niveau.
Vous devez effectuer un repos long avant de

| pouvoir de nouveau utiliser ce trait.

€xreindre son péché

Vous pouvez dépenser 2 points d’Espérance

| pour rendre votre poison plus puissant.
Dans ce cas, lorsque vous infligez des dégats
de poison a une créature, cette derniére est
empoisonnée jusqu’a la fin de votre prochain
tour de jeu.

Ceux qui, de leur vivant, privérent leurs

les idées d’autrui, ainsi que ceux qui récoltérent
sans jamais semer, ceux-la sont attendus dans le
Malebolge comme les plus visqueux des pécheurs.

Hisfaire du personnage

semblables de ce dont ils avaient besoin et volérent |}

000000000 ¢

Ces serpents maudits entament leur périple cou-
verts de bandages, un peu a I'image des pestiférés
que les bonnes gens doivent éviter ; un serpent

% s’enroule autour de chacun de leurs poignets, et les

deux ophidiens ne cessent de s’affronter, symboles
de cette damnation qu'ils ont librement acceptée,
et présage de I'horrible chitiment qui les attend
dans la bolge des voleurs.
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