Khass 1795
?74:17/%&% des Ceroles K&’VW&;

2 UTILISATION 3

Cette aide de jeux comporte deux parties :

- la premiere, « Version PJ », regroupe des informations communes des Cercles révolutionnaires. Distribuez a la joueuse ou au joueur la page dédiée a celui auquel
appartient son personnage et a ceux pour lesquels il possede une compétence /nfluence ;

- la seconde, « Version MJ », reprend les mémes informations mais y ajoute quelques éléments issus des Secrezs ou le nom de personnages que les joueurs peuvent
étre amenés a découvrir en jeu.

® TABLE DES MATIERES 3
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* REMARQUES ¢
Les polices d’écritures utilisées par ce document sont :

- IM FELL French Canon SC ;
- IM FELL French Canon ;
- Zapfino Forte LT Pro.



Version PJ



CoMMANDANT EN CHEF
GILBERT DU MOTIER DE LA FAYETTE

Di&ge

L¥cioNs
Dirigées par un ofticier
Une vingtaine de bataillons

—

BataiLLioNs
Dirigées par un sous-officier
Une dizaine de compagnies

COMPAGNIES
Dirigées par un caporal
Une centaine d’hommes

élisant

SIGNES DE RECONNAISSANCE :
-Un uniforme de la Garde Nationale,
-Un équipement complet (éventuellement gardé dans une Armurerie).

CODE SECRET : Rarement utilis€. Cryptage simple, en subtilisant une lettre parla
Niéme suivante, mais toujours rédigé en anglais.

La gm% NATIONALE

Références : Khaos 1795, p. 28 a 30 et Secrets, p. 18

2 ACTIVITES CLANDESTINES (8

= Les dormeux vivent au-dessus de tout soupgon. Mais ce sont en réalité des
soldats en sommeil, attendant les ordres pour prendre les armes et porter
I'uniforme.

= Les armuriers ont pour triple mission de réunir des armes de guerre dans des
armureries clandestines, de les entretenir et de les perfectionner dans la
mesure de leurs moyens.

= Les sergents recruteurs sont chargé de la mobilisation de nouveaux volontaires

- Les animaliers sont chargés de combattre les animaux de guerre générés par le
Khaos, quils appellent entre eux les bestiaux.

- Les gardes{ronti¢res protege la France des puissances étrangeres.

® FATRE APPEL AuX CITOYENS-CORSAIRES ¢8
Si membre de la Garde Nationale : demande aupres de son supérieur hiérarchique.

Si Influence (Garde Nationale) 1+ :

5> Certains estaminets sont firéquentés par la Garde Nationale. Demander a jouer
aux cartes en utilisant le mot de passe (lié au jargon des joueurs). Attendre qu'on
propose de rejoindre la partie. L'un des joueurs laisse sa place et fait le guet.

LA GARDE NATIONALE

Caractéristiques

Puissance 3  Réponse 2 Ressource 3  Information1 Ascendant 1

Vulnérabilités : Capturer les membres d'un comité de la Garde nationale
exceptionnel, semparer des armureries clandestines, éliminer les sergents
recruteurs.

Influence : Obtenir des armes et des munitions, monter un assaut contre une
place forte, faire éliminer un bestiau, obtenir des informations sur les
passages aux fronticres...




CoMITE AMIRAL DE LA

REPUBLIQUE PERPETUELLE
9 membres (Pseudonymes)
Décision collégiale

Dirige €$llégialement RensFignent
CoMITES DE SURVEILLANCE CITOYENNE
Gestion locale
Dirigé par 3 officiers :

-le Pacha (contact avec le comité amiral, préside aux réunions)

-le Cambusier (logistique des Sections et du Comité)

-le Calfat (Sécurité et maintien du secret)
Les autres membres sont surtout « Armateurs » (membres « passifs »)

Les Céf‘(f/c/a ~-CORSA/RES

CoMITE CoMITE CoMITE
Rive-Sup RivE-NoRrD DES BERGES
CoMITE CoMITE

FAauBourRG-NoRD FAauBourG-Sup

l Planiﬁent%ﬁnancenties Journées ((Jpérations) l

SECTIONS CORSAIRES
Cellules d'intervention rapide des Comités

SIGNES DE RECONNAISSANCE : Aucun

CODE SECRET : Rarement utilis€. Paires de nombres renvoyant au 77ibun du
peuple de Gracchus. Le premier nombre pour le mot, le second pour la lettre.

Références : Khaos 1795, p. 31 & 33 et Secrets, p. 19

® ACTIVITES CLANDESTINES 8

= Les vigies, corps de reconnaissance, chargé de préparer les embuscades. Leur
vivacité et leur bagout les tirent de bien des mauvais pas.

=~ Les sabordeurs, aussi appelés les «barbus », troupes de génie des sections
corsaires. Maitres des chausse-trappes, des picges et des produits inflammables.

=~ Les arailleurs, spécialistes du corps-a-corps, avec pour vocation d’éliminer
I'ennemi rapidement et furtivement.

=~ Les boscos dirigent les sections corsaires. [ls sont en charge de recruter, de
former et de mener leurs hommes.

0 FAIRE APPEL AuX CITOYENS-CORSAIRES 8

= Les Comités de surveillance sont hermétiques et donc difficile a contacter sans
étre Citoyen-corsaire.

=~ Les Sections corsaires travaillent souvent pour le Jeu de Paume ou le Cabinet
des Ombres (diversion...).

Si Influence (Citoyens-Corsaires) 1+, connaissance d’une section travaillant avec

d’autres Cercles :

= La Sections L’Enragé, Rive-Nord, pres des Tuileries, dans les tavernes qui
encadrent la rue Sainte-Croix (elles possedent un acces au réseau des carrieres).

= La Sections Egalize’, Rive-Sud, pres de la montagne Sainte-Genevieve. Laisser un
message dans les établissements des teinturiers.

LES CITOYENS-CORSAIRES

Caractéristiques

Puissance 2 Réponse 3 Ressource 2 Information1 Ascendant 1

Vulnérabilités : Capturer ou éliminer les membres du Comité Amiral.

Influence : Organiser un assassinat, obtenir du matériel de contrebande,
entrer en contact avec la pegre...




L’ASSEMBLEE
Réunion d'un douzieme des
membres tous les mois
Séance préparée par les Députées

Le Jew DE PAUME

Dirlige
CONVENTION
N CONVENTION
DES HOTES
e o DES ARGENTIERS
Dirigé par le Député Dirio¢ le DEpute « Baill
« Condorcet » 1rige€ par le Déput€ « Bailly »
\ 4 v
CONVENTION
CONVENTION
DES MEDECINS
., . DES PASSEURS
Dirigé par le Député Dirieg le Député « B
« Mirabeau » irige par le Déput€ « Buzot »
Gere it utilise
Héprraux pE 1A CHARITE

Rive-Nord : Couvent des Récollets & Couvent des Grands-Carmes
Rive-Sud : Hopital de la Charité a Saint-Séverin

Berges : Hotel-Dieu

Faubourg-Nord : Abbaye de Chelles

Faubourg-Sud : Maison royales & Charenton

SIGNES DE RECONNAISSANCE :
-Masque de médecin de la peste lors des réunions,
-Poignée de main secrete.

CODE SECRET : Partition musicale ol chaque note correspond a une lettre.

Références : Khaos 1795, p. 34-2 36 et Secrets, p. 20

® ACTIVITES CLANDESTINES 8

= Les médecins soignent les révolutionnaires, sous couvert de visites médicales.

=~ Les argentiers, financent le cercle en puisant dans leurs ressources personnelles
ou en faisant contribuer de riches sympathisants.

5 Les hétes, accueillent les révolutionnaires en cavale et entreposent armes et
nourriture.

=~ Les passeurs sont charger d’acheminer du matériel et des hommes a travers les
barrages de 'Armée intérieure.

® FAIRE APPEL AU JEU DE PAUME 3

Si membre du Jeu de Paume : demande aupres de son Député.

Si Influence (feu de Paume) 1+

= Pour un blessé ou malade, Rive-Sud, Hépital de la Charité Saint-Séverin,
simuler la démence pour étre pris en charge par Jean-¥tienne Esquirol.

= Pourle reste, Rive-Nord, passage Sandrié€, réserver un court de jeu de paume le
lundi, mercredi ou vendredi 4 17hoo. Votre partenaire sera membre du Cercle.

= En cas d’'urgence, Berges, comptoir de 'auberge blanche pres des Halles.
Commander un verre de vin blanc, sans retirer son couvre-chef’afin de passer
en arriere-salle ot quelqu’un viendra dans I'heure.

LEJEU DE PAUNE
Caractéristiques
Puissance 2 Réponse 2 Ressource 3 Information1 Ascendant 2

Vulnérabilités : Empécher la tenue d'une Assemblée, fermer trois hopitaux
de la Charité, faire parler un Député.

Influence : Obtenir du matériel illégal, se faire soigner, transporter ou cacher
des personnes...




(GRAND ARCHITECTE |
Difige
v v v
ATELIER ATELIER ATELIER
DIpDEROT LAVOISIER VOLTAIRE
Encyclopédistes Inventeurs & Agitateurs politiques

du Khaos chercheurs

MATTRE MAafTTRE MAfTTRE
APPRENTIS APPRENTIS APPRENTIS

Lo Siccle DES LUMIERES

I Repérés, cooptés et teLtés par les Apprentis 1

CANDIDATS

SIGNES DE RECONNAISSANCE :
-Bonnet phrygien lors des réunions solennelles.

CODE SECRET : Longs textes dont les lettres utiles sont marquées d’un fin trou
d’aiguille, révélé ala lumicre.

Références : Khaos 1795, p. 37 2 39 et Secrets, p. 21

® ACTIVITES CLANDESTINES 8

5~ L’Atelier « Diderot » regroupe les « Encyclopédistes » chargés de la rédaction de
I'encyclopédie khaotique. Ils rassemblent donc I'ensemble des connaissances
sur '(Eil et le Khaos.

= L’Atelier « Voltaire » est en charge d’initier le peuple afin qu’il se souleve.
Agitateurs, philosophes et beaux-parleurs avec pour armes pamphlets, cours
discrets, pour éduquer les futurs citoyens, et discours clandestins.

= L’Atelier « Lavoisier » est celui des inventeurs et des chercheurs. Certaines de
leurs inventions s'appuient sur le Khaos.

® FAIRE APPEL Au S1ECLE DES LUMIERES 3
Si membre du Siecle des Lumieres : demande aupres du Maitre de son Atelier par
message codés (dessins, formules mathématiques, poe¢me...) placardé sur un mur,
changeant régulierement.

Si Influence (Siecle des Lumiéres) 1+ :
5 Rive-Sud, rue de la Comédie, laisser un message au tenancier du café Procope.
La réponse est donnée dans les petites annonces du prochain Poste de Paris.

LE STECLE DES LUMIERES

Caractéristiques
Puissance1  Réponse 1 Ressource 2 Information 3 Ascendant 1

Vulnérabilités : Capturer ou tuer le Maitre de I’Atelier Diderot, Lavoisier ou
Voltaire.

Influence: Recevoir un enseignement, obtenir un savoir livresque,
apprendre une information sur le Khaos...




Lo Cabinet DES OMBRES

CHEVALIER D'EoN |
Di]@lige Rens@gnent
32 SECRETS
Chargé d’'un domaine de surveillance, en France ou a I'étranger
SECRET DE SECRET DE SECRET DE
RivE-NorD Rive-Sup BERGES
| CHEVALIER | | CHEVALIER | | CHEVALIER |
OMBRES OMBRES OMBRES
SECRET DE SECRET DE SECRET DE ...
FauBourG-NoRrD FauBourG-Sup (Hors Paris)
| CHEVALIER | | CHEVALIER | | CHEVALIER |
OMBRES OMBRES OMBRES

SIGNES DE RECONNAISSANCE : Aucun

CODE SECRET : Missives cryptées a I'aide de matrices mathématiques complexes.

Références : Khaos 1795, p. 40 & 42 et Secrets, p. 22

2 ACTIVITES CLANDESTINES (8

= Les messagers ont pour missions de détourner le courrier du Tribunal. IIs
Pouvrent, le lisent... et parfois le réécrivent.

= Les initiés infiltrent les structures du Tribunal.

= Les écuyers sont chargés d’escorter et de protéger les amis de la Révolution
menacés par le Tribunal.

= Les pages, véritables
révolutionnaires et déchiffrent ceux de leurs ennemis.

cryptographes, créent les codes secrets des
£~ Les hérauts informent les autres cercles révolutionnaires des découvertes

secretes.

® FAIRE APPEL Au CABINET DES OMBRES 8
Si membre du Cabinet des Ombres : demande aupres de son Chevalier par missive
cryptée.

Si Influence (Cabinet des Ombres) 1+
s> Kcrire & un cimetiére une demande d’éloge funebre pour la tombe 322 et
indiquer habilement ol et quand étre contacté.

LE CABINETDES OMBRES

Caractéristiques

Puissance1  Réponse 2 Ressource 1 Information 3 Ascendant 3

Vulnérabilités : Capturer le Chevalier d’Eon, intercepter le quart du courrier
mensuel du Chevalier d’Eon, intercepter la moitié du courrier hebdomadaire
des Chevaliers.

Influence : Faire déchiftfrer une lettre codée, obtenir un faux document
officiel, apprendre une information sur le tribunal...




Version M [/



COMMANDANT EN CHEF
JacQuEis ALEXANDRE ROMEUF
(LA FAYETTE toujours emprisonné)

Dijlige
L¥aGioNs
Dirigées par un ofticier
Une vingtaine de bataillons
BATAILLIONS
Dirigées par un sous-officier
Une dizaine de compagnies
COMPAGNIES
Dirigées par un caporal
Une centaine dhommes

—

élisent

Sur Paris : un millier d’hommes, mais 125 peuvent étre réunis en quelques jours.
- 1 bataillon de « dormeux », soit 8 compagnies
(Caporaux : ClaudesJacques Lecourbe, Jean-Baptiste Olivier, Jean Andoche Junot,
NicolasJoseph Maison, Charles-Philippe Ronsin, VictorJoseph Delcanfre, Armant
Philippon, Gaspard Eberlé)
- 8 armuriers (un par compagnie) ;
- 10" d’animaliers, accompagné d’un aide (encadrés par le Sous-officier Georges de
Bufton) ;
-6 sergentsrecruteurs (encadrés par le Sergent-Chef’Jean Humbert) ;
- 10 gardes{rontieres controlent les voies fluviales (encadrés par le Sous-officier
Mathieu Sérurier).

SIGNES DE RECONNAISSANCE :
-Un uniforme de la Garde Nationale,
-Un équipement complet (éventuellement gardé dans une Armurerie).

CODE SECRET : Rarement utilis€. Cryptage simple, en subtilisant une lettre parla
Niéme suivante, mais toujours rédigé en anglais.

La 9/{/’% NATIONALE

Références : Khaos 1795, p. 28 a 30 et Secrets, p. 18

2 ACTIVITES CLANDESTINES (8

= Les dormeux vivent au-dessus de tout soupgon. Mais ce sont en réalité des
soldats en sommeil, attendant les ordres pour prendre les armes et porter
I'uniforme.

= Les armuriers ont pour triple mission de réunir des armes de guerre dans des
armureries clandestines, de les entretenir et de les perfectionner dans la
mesure de leurs moyens.

= Les sergents recruteurs sont chargé de la mobilisation de nouveaux volontaires

- Les animaliers sont chargés de combattre les animaux de guerre générés par le
Khaos, quils appellent entre eux les bestiaux.

- Les gardes{ronti¢res protege la France des puissances étrangeres.

® FATRE APPEL AuX CITOYENS-CORSAIRES ¢8
Si membre de la Garde Nationale : demande aupres de son supérieur hiérarchique.

Si Influence (Garde Nationale) 1+ :

5> Certains estaminets sont firéquentés par la Garde Nationale. Demander a jouer
aux cartes en utilisant le mot de passe (lié au jargon des joueurs). Attendre qu'on
propose de rejoindre la partie. L'un des joueurs laisse sa place et fait le guet.

LA GARDE NATIONALE

Caractéristiques

Puissance 3  Réponse 2 Ressource 3  Information1 Ascendant 1

Vulnérabilités : Capturer les membres d'un comité de la Garde nationale
exceptionnel, semparer des armureries clandestines, éliminer les sergents
recruteurs.

Influence : Obtenir des armes et des munitions, monter un assaut contre une
place forte, faire éliminer un bestiau, obtenir des informations sur les
passages aux fronticres...




CoMITE AMIRAL DE LA

REPUBLIQUE PERPETUELLE
9 membres (Pseudonymes ; dont
« Cicéron », le Pacha du Comité des Berges)
Décision collégiale

Dirige $llégialement RensFignent
CoMITES DE SURVEILLANCE CITOYENNE
Gestion locale / Dirigé par 3 officiers :
-le Pacha (contact avec le comité amiral, préside aux réunions)
-le Cambusier (logistique des Sections et du Comité)
-le Calfat (Sécurité et maintien du secret)
Les autres membres sont surtout « Armateurs » (membres « passifs »)

CoMITE CoMITE CoMITE

Rive-Sup Rive-Norp DES BERGES

Cambusier : George Calfat : Félix Pacha : Pierre
Grisel (Militaire & Lepeltier (Noble Antoine Antonelle
Tailleur, lien avec la converti aux nombreux (« Cicéron », sicge au

Section L Enrage) amours) Comité Amiral)

CoMITE CoMITE
FAuBourRG-NoRD FAauBourG-Sup

Calfat : Jean-Etienne

Duprat (2 connu
Gracchus, instigateur de
la Section Le Gerfaud)

Cambusier : Augustin
Darthé (Militaire réfugié
a Paris, participant a un
massacre a Avignon)

l Planiﬁent&ﬁnancenties Journées ((Jpérations) l

SECTIONS CORSAIRES Cellules d’intervention rapide des Comités l

SIGNES DE RECONNAISSANCE : Aucun

CoODE SECRET : Rarement utilisé. Suite de pair de nombres renvoyant au Tribun
du peuple de Gracchus. Le premier nombre pour le mot, le second pour la lettre.

Les Ct'f‘(//cllj ~-CORSAIRES

Références : Kbaos 1795, p. 31 4 33 et Secrets, p. 19

® ACTIVITES CLANDESTINES 8

= Les vigies, corps de reconnaissance, chargé de préparer les embuscades. Leur
vivacité et leur bagout les tirent de bien des mauvais pas.

=~ Les sabordeurs, aussi appelés les «barbus », troupes de génie des sections
corsaires. Maitres des chausse-trappes, des picges et des produits inflammables.

=~ Les arailleurs, spécialistes du corps-a-corps, avec pour vocation d’éliminer
I'ennemi rapidement et furtivement.

=~ Les boscos dirigent les sections corsaires. [ls sont en charge de recruter, de
former et de mener leurs hommes.

0 FAIRE APPEL AuX CITOYENS-CORSAIRES 8

= Les Comités de surveillance sont hermétiques et donc difficile a contacter sans
étre Citoyen-corsaire.

= Les Sections corsaires travaillent souvent pour le Jeu de Paume ou le Cabinet
des Ombres (diversion...).

Si Influence (Citoyens-Corsaires) 1+, connaissance d’une section travaillant avec

d’autres Cercles :

= La Sections L’Enragé, Rive-Nord, pres des Tuileries, dans les tavernes qui
encadrent la rue Sainte-Croix (elles possedent un acces au réseau des carrieres).

= La Sections Egalize’, Rive-Sud, pres de la montagne Sainte-Genevieve. Laisser un
message dans les établissements des teinturiers.

LES CITOYENS-CORSAIRES

Caractéristiques

Puissance 2 Réponse 3 Ressource 2 Information1 Ascendant 1

Vulnérabilités : Capturer ou éliminer les membres du Comité Amiral.

Influence : Organiser un assassinat, obtenir du matériel de contrebande,
entrer en contact avec la pegre...




L’ASSEMBLEE
Réunion d'un douzieme des
membres tous les mois
Séance préparée par les Députées

Le Jew DE PALME

Dirlige
CONVENTION
N CONVENTION
DES HOTES (une 50™)
e o DES ARGENTIERS (une 50™)
Dirigé par le Député Diried e Déouté « Baill
« Condorcet » irigé par le Député « Bailly »
\ 4
CONVENTION il
DES MEDECINS (une 50™)
Dirigé par le Député Pierre CONVENTION
Cabanis alias « Mirabeau » DES PASSEURS (une 100™)
(Assisté par Louis-Claude Dirigé par le Député « Buzot »
Destutt de Tracy)
Gere it utilise
HoritAux DE LA CHARITE

Rive-Nord, Couvent des Récollets & Couvent des Grands-Carmes
Rive-Sud, Hopital Saint-Séverin

Berges, Hotel Dieu

Faubourg-Nord, Abbaye de Chelles

Faubourg-Sud, Maison royales a Charenton

SIGNES DE RECONNAISSANCE :
-Masque de médecin de la peste lors des réunions,
-Poignée de main secrete.

CODE SECRET : Partition musicale ol chaque note correspond a une lettre.

Références : Khaos 1795, p. 34-2 36 et Secrets, p. 20

® ACTIVITES CLANDESTINES 8

= Les médecins soignent les révolutionnaires, sous couvert de visites médicales.

=~ Les argentiers, financent le cercle en puisant dans leurs ressources personnelles
ou en faisant contribuer de riches sympathisants.

5 Les hétes, accueillent les révolutionnaires en cavale et entreposent armes et
nourriture.

=~ Les passeurs sont charger d’acheminer du matériel et des hommes a travers les
barrages de 'Armée intérieure.

® FAIRE APPEL AU JEU DE PAUME 3

Si membre du Jeu de Paume : demande aupres de son Député.

Si Influence (feu de Paume) 1+

= Pour un blessé ou malade, Rive-Sud, Hépital de la Charité Saint-Séverin,
simuler la démence pour étre pris en charge par Jean-¥tienne Esquirol.

= Pourle reste, Rive-Nord, passage Sandrié€, réserver un court de jeu de paume le
lundi, mercredi ou vendredi 4 17hoo. Votre partenaire sera membre du Cercle.

= En cas d’'urgence, Berges, comptoir de 'auberge blanche pres des Halles.
Commander un verre de vin blanc, sans retirer son couvre-chef’afin de passer
en arriere-salle ot quelqu’un viendra dans I'heure.

LEJEU DE PAUNE
Caractéristiques
Puissance 2 Réponse 2 Ressource 3 Information1 Ascendant 2

Vulnérabilités : Empécher la tenue d'une Assemblée, fermer trois hopitaux
de la Charité, faire parler un Député.

Influence : Obtenir du matériel illégal, se faire soigner, transporter ou cacher
des personnes...




Lo Siccle DES LUMIERES

Références : Khaos 1795, p. 37 2 39 et Secrets, p. 21
LEs 3 MATTRES DES ATELIERS

(le Grand Architecte n’existe pas)

© o3
Rive-Nord, 16 rue de la Cadet ACTIVITES CLANDESTINES

MASTRE MAITRE MAITRE 5~ L’Atelier « Diderot » regroupe les « Encyclopédistes » chargés de la rédaction de
Xavier Jean-Dominique Charles-Augustin I'encyclopédie khaotique. Ils rassemblent donc I'ensemble des connaissances
Bichat Cassini Coulomb sur I'CEil et le Khaos.

.l . N = L’Atelier « Voltaire » est en charge d’initier le peuple afin qu’il se souleve.
Dirnjige Diitlige Diitlige . .
4  / v Agitateurs, philosophes et beaux-parleurs avec pour armes pamphlets, cours

iscret é er les futurs citoyens, et di s clandestins.
ATELIER ATELIER ATELIER d1’5c1 .s, pour d}lflu rles fu u‘rs ci 9y s, et discours clandestins '
£ L’Atelier « Lavoisier » est celui des inventeurs et des chercheurs. Certaines de

DiperoT Lavorsier VOLTAIRE : e
L . o leurs inventions s’appuient sur le Khaos.
Encyclopédistes Inventeurs & Agitateurs politiques
du Khaos chercheurs

® FAIRE APPEL Au S1ECLE DES LUMIERES 3
Si membre du Siecle des Lumieres : demande aupres du Maitre de son Atelier par

APPRENTIS APPRENTIS APPRENTIS message codés (dessins, formules mathématiques, poe¢me...) placardé sur un mur,
changeant régulierement.

Si Influence (Siecle des Lumiéres) 1+
5 Rive-Sud, rue de la Comédie, laisser un message au tenancier du café Procope.

T Repéres, cooptés et telés ar les Apprentis T i ) .
P P P PP La réponse est donnée dans les petites annonces du prochain Poste de Paris.

CANDIDATS

LE SJECLE DES LUMIERES

SIGNES DE RECONNAISSANCE : Caractéristiques

) L. Puissance1  Réponse 1 Ressource 2 Information 3 Ascendant 1
-Bonnet phrygien lors des réunions solennelles.

Vulnérabilités : Capturer ou tuer le Maitre de I’Atelier Diderot, Lavoisier ou
CODE SECRET : Longs textes dont les lettres utiles sont marquées d’un fin trou Voltaire.

daiguille, révele ala lumicre. Influence: Recevoir un enseignement, obtenir un savoir livresque,
apprendre une information sur le Khaos...




Lo Cabinet DES OMBRES

> est le Chevalier du
CHEVALIER D EON l Secret des Berf;es
Divige Renséignent Lyade Beaurpont
32 SECRETS
Chargé d’'un domaine de surveillance, en France ou a I'étranger
SECRET DE SECRET DE SECRET DES
Rive-NoRrD Rive-Sup BERGES
CHEVALIER CHEVALIER v
Alexandre Théodore JeanBaptiste Pussin OMBRES
Brognard (Surveillant
(Architecte, entourage psychiatrique de
du Magistrat) Salpétriere, proche de
Communique avec Pinel)
son ginge
| OMBRES OMBRES

SECRET DE SECRET DE AUTRES SECRETS

FauBourG-NoRD FauBourG-Sup (Hors Paris)
CHEVALIER CHEVALIER CHEVALIER

Marie de Gébelin
Bourbon-Condé (Historien, ésotériste)
(A la téte d’une armée) ‘
Dirige depuis ‘les OMBRES OMBRES
berges ¢lu Rhin
| OMBRES

SIGNES DE RECONNAISSANCE : Aucun

CODE SECRET : Missives cryptées a I'aide de matrices mathématiques complexes.

Références : Khaos 1795, p. 40 & 42 et Secrets, p. 22

2 ACTIVITES CLANDESTINES (8

= Les messagers ont pour missions de détourner le courrier du Tribunal. IIs
Pouvrent, le lisent... et parfois le réécrivent.

= Les initiés infiltrent les structures du Tribunal.

= Les écuyers sont chargés d’escorter et de protéger les amis de la Révolution
menacés par le Tribunal.

= Les pages, véritables cryptographes, créent les codes secrets des
révolutionnaires et déchiftrent ceux de leurs ennemis.

=~ Les hérauts informent les autres cercles révolutionnaires des découvertes
secretes.

® FAIRE APPEL Au CABINET DES OMBRES 8
Si membre du Cabinet des Ombres : demande aupres de son Chevalier par missive
cryptée.

Si Influence (Cabinet des Ombres) 1+
s> Kcrire & un cimetiére une demande d’éloge funebre pour la tombe 322 et
indiquer habilement ol et quand étre contacté.

LE CABINETDES OMBRES

Caractéristiques

Puissance1  Réponse 2 Ressource 1 Information 3 Ascendant 3

Vulnérabilités : Capturer le Chevalier d’Eon, intercepter le quart du courrier
mensuel du Chevalier d’Eon, intercepter la moitié du courrier hebdomadaire
des Chevaliers.

Influence : Faire déchiftfrer une lettre codée, obtenir un faux document
officiel, apprendre une information sur le tribunal...




