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INTRODUCTION : L‘APPEL DU VER 7

Introduction : Introduction : 

du Ver

Introduction : 
L‘Appel 
du Ver

Les entrailles croupies
du monde

Les Garous affi rment que leur Mère se meurt. Ils vouent 
aux gémonies chaque 4x4 dégoulinant de diesel, produit 

toxique polluant, marée noire et maladie résistante. Ils 
luttent contre les monstres et leurs congénères dévoyés, sans 
se soucier du fait que la destruction qu’ils causent n’a guère 
d’effets : abattre cent fomori ne purgera jamais l’atmosphère 
des fumées et des émanations qui l’encombrent, et verser le 
sang des Danseurs de la Spirale Noire ne nettoiera pas les 
eaux noyées sous le pétrole.

Peut-être souhaitent-ils la mort de Gaïa.
La Rage qui brûle dans le cœur des loups-garous est un 

minuscule fragment du Ver qui les pousse à la violence. C’est 
la solution facile à un problème compliqué, une façon de 
leur faire croire qu’ils œuvrent en faveur de leur Mère, alors 
qu’ils ne font que donner libre cours à leurs plus bas instincts 
et à leur soif de brutalité. Quand leur Rage les emporte, les 
Garous succombent aux sirènes du Ver et révèlent le lien qui 
les unit au grand Corrupteur.

Le Ver peut être aussi subtil qu’il est monstrueux. Endron, 
l’une des principales fi liales de Pentex, inonde les océans de 
déchets toxiques et de pétrole brut. Elle fabrique également 
certaines des voitures électriques les moins nocives pour l’en-

vironnement, même si de ces véhicules émane une puanteur 
servant à distraire les Garous des cibles importantes. Parodies 
corrompues de l’humanité, les fomori écument les égouts et 
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en passant par les Seigneurs des Éléments Véreux. Les 
contrées de Malféas sont ensuite présentées, notamment 
l’imposant palais de Numéro Deux, les duchés des Maeljin 
et le Labyrinthe de la Spirale Noire. Cette partie donnera un 
peu d’espoir aux Garous qui se retrouveront dans ce royaume 
infernal, puisqu’il présente des façons potentielles d’éliminer 
chaque incarna, du Nervi de l’Enfer à Numéro Deux, ainsi 
que des voies permettant de fuir vers des domaines un peu 
moins dangereux.

Le chapitre Pions et hommes de paille s’intéresse aux prin-
cipales têtes de pont du Ver dans les affaires humaines : les 
nombreuses fi liales de Pentex. Il présente les habituels grands 
bastions de malfaisance commerciale que sont Endron, 
Magadon et King Breweries, ainsi que de nouvelles acqui-
sitions comme RED Network et Incognito. Il fait ensuite 
la lumière sur le conseil d’administration de Pentex pour 
décrire ses évolutions et détailler ses derniers plans. Enfi n, 
il aborde le cas d’individus assez naïfs pour vénérer le Ver, 
directement ou par le biais de sectes.

La danse sans fi n porte un regard plus complet sur les 
Danseurs de la Spirale Noire et révèle ce qui a vraiment 
poussé cette tribu de Garous à se détourner de Gaïa pour se 
rallier à la cause du Ver. Ce chapitre aborde avec davantage de 
détails les factions et les philosophies les plus courantes chez 
les loups du Ver, et se conclut sur un ensemble de nouveaux 
dons et rites accessibles à ceux qui risquent leurs âmes pour 
apprendre les ruses de leurs ennemis.

Touché par le Grand Serpent dévoile l’étendue de la 
dépravation du Ver. Cette partie détaille tout un aréopage 
de fomori (les fantassins) et de fomorach (de surpuissantes 
abominations créées lors d’expériences terrifi antes). Elle 
examine les créatures surnaturelles et ce qu’il advient d’elles 
lorsqu’un fl aïel les possède, puis décrit de nouveaux fl aïels et 
des monstruosités telles que le Ver-Tonnerre. En expliquant 
ce qui se produit quand les Ferae succombent au Ver, des 
grotesques Cochons-crânes aux étranges Requins du Malfeu, 
elle fait état des horrifi antes tentatives de Pentex pour créer 
ses propres change-formes. Suivent des créatures empestant 
la souillure du Ver sans nécessairement participer à l’œuvre 
du Corrupteur, comme les Inquisiteurs et les Chulorviah. 
Enfi n, ce chapitre s’attache à décrire la nature même de la 
souillure et la façon dont les personnages peuvent tomber 
sous sa coupe.

L’appendice Bibelots putrides, enfi n, présente une sélec-
tion des outils à la disposition du Ver, incluant des fétiches 
corrompus, de l’équipement sorti des usines de Malféas ou 
du département R&D de Pentex et quelques produits suscep-
tibles d’être vendus dans n’importe quelle ville moderne par 
les fi liales de la multinationale infernale.

Premier rôle : le Ver

L e Ver est présent dans la plupart des chroniques de 
Loup-Garou. Il joue un rôle essentiel dans l’Apoca-
lypse : c’est la bête qui désire étouffer Gaïa dans ses 

anneaux et condamner le monde à une éternelle décomposi-
tion. Cet ouvrage présente de nombreux outils servant cette 
fi n, mais il met aussi en lumière certaines de Ses contradic-
tions. La société Pentex engendre des monstres et des êtres 
blasphématoires, mais elle répand aussi la souillure de façon 
plus subtile, en espionnant les loups-garous ou en détournant 
leur Rage sur des innocents, par exemple. Les Danseurs de 
la Spirale Noire incarnent le côté obscur des Garous comme 
jamais les fomori ou les fl aïels ne sauraient y prétendre. Le 
Ver couve des individus dotés de libre-arbitre pour se repaître 
de leurs choix quand ceux-ci s’avilissent et entraînent autrui 
dans la décadence ; ce n’est qu’ensuite qu’il les met sous sa 
férule. Lorsque c’est le cas, ceux-ci cessent d’alimenter sa puis-
sance spirituelle.

Cette contradiction résulte en grande partie de l’existence 
de ce que les Garous surnomment les « têtes de l’Hydre ». 
Ces aspects particuliers du Ver ignorent tous ce que fait son 
voisin, et entrent parfois en confl it sans le vouloir. Le Grand 
Serpent étant par ailleurs l’essence même de l’entropie et du 
pourrissement, il est logique que les plans qu’il conçoit dans 
son esprit inhumain fi nissent par dévier et se dénaturent.

S’il existe des Garous qui se vantent de savoir ce que veut 
ou pense le Ver, n’oubliez pas qu’il s’agit d’un être à l’échelle 
du cosmos. Partie intégrante de la Trinité, il existe sur un 
plan que peu d’êtres peuvent appréhender, car seuls le Kaos 
et la Tisseuse lui sont semblables. Il est possible que Gaïa les 

DES BORNES À NE PAS DÉPASSER
Le Livre du Ver évoque de nombreux sujets déran-

geants – de l’horreur corporelle à la nécrophilie, de la 
maltraitance des mineurs aux violences sexuelles. Dans 
le contexte d’un jeu, l’intervention de tels thèmes peut 
poser de véritables problèmes aux personnes impli-
quées. Que vous soyez joueur ou conteur, discutez-
en avec tous les autres participants et posez-leur cette 
simple question :

« L’un des sujets abordés dans cette partie te met-il 
mal à l’aise ? »

Si l’un d’entre eux vous répond par l’affi rmative, 
écoutez-le. Ne demandez aucune explication – si vous 
exigez qu’ils justifi ent leur inconfort, certains céderont 
et viendront quand même jouer alors que votre récit 
les mettra au trente-sixième dessous. Faites simplement 
une croix sur le thème en question et ne l’incluez pas 
dans la partie.

De la même façon, tous les participants doivent 
savoir qu’ils ont le droit d’exprimer leur malaise à 
tout moment de la partie. Si c’est le cas, passez à autre 
chose et, une fois de plus, ne posez pas de question. Si 
un thème entraîne une telle réaction, il ne vaut pas la 
peine d’être conservé dans une chronique.
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ait tous trois engendrés, ou qu’Elle soit leur plus grande créa-
tion ; à l’échelle de la Trinité, cela n’importe pas. Ainsi, l’in-
telligence du Ver n’a aucun équivalent humain, pas plus que 
sa personnalité ou ses envies. Aucun être vivant ne saurait 
l’appréhender. Quand les change-formes affi rment que le Ver 
désire dévorer Gaïa, ils se basent sur les actes du Corrupteur 
et non sur une quelconque compréhension de ses pensées.

Par conséquent, ne tentez pas de défi nir les motivations 
du Ver au-delà de « la corruption de toute chose ». Interroger 
un être trinitaire au sujet de ses motivations serait insensé, 
car nul ne saurait jamais comprendre sa réponse. Le Ver est 
facteur de corruption, d’entropie et de déliquescence ; c’est 
tout ce qu’il y a à savoir. Ses agents et sbires ont leurs propres 
aspirations : les convertis recherchent le pouvoir personnel, 
les fomori veulent assouvir les pulsions de leur fl aïel et Pentex 
cherche à dégager des bénéfi ces en détruisant la planète. Au 
bout du compte, tous ces plans nourrissent l’objectif ultime 
du Ver : la corruption universelle.

Thème : une relation symbiotique
Dans le Monde des Ténèbres, le Ver est le moteur spirituel 
de la corruption. Il se manifeste dans chaque petit acte de 
malfaisance : chez l’entreprise qui bloque les salaires alors 
qu’elle sait que ses employés crèveraient de faim s’ils démis-
sionnaient, chez l’employé qui rentre ivre chez lui avant de 
se venger d’une journée pourrie sur sa femme et ses gosses, 
etc. Le Ver est l’incarnation de l’amertume et du dégoût 
de soi. Quoi qu’il en soit, ce n’est jamais lui qui provoque 
les violences domestiques ou qui encourage les pratiques 
commerciales inhumaines : les humains demeurent in fi ne 
seuls responsables de leurs actes. « C’est le Diable qui m’a 
poussé à le faire » est une excuse tout aussi bidon de nos jours 
que du temps des chasses aux sorcières.

En fait, le Ver est une espèce de poupée russe. Entité 
cosmique (bien qu’il puisse penser et ressentir), il se nourrit 
de ces actes malfaisants. Il utilise parfois des fl aïels ou des 
fomori pour donner un petit coup de pouce, mais il a besoin 
que ses pions commettent volontairement leurs crimes.

Comme tout un chacun, il obéit de plus aux lois de l’en-
tropie. Ainsi, s’il emploie sa puissance pour contraindre un 
individu à laisser libre cours à sa dépravation, il en retirera 
une bien plus piètre récompense.

Le Ver doit donc se nourrir de ceux qui aggravent la 
situation mondiale. La lutte contre les abus et la corruption 

l’affaiblit, car il réduit son infl uence, mais cela veut aussi dire 
qu’il faudrait parvenir à purger le monde de toute corruption 
pour le détruire entièrement. Il s’agit là d’un combat que la 
plupart des loups-garous n’arrivent pas à comprendre. Non, 
ils préfèrent se persuader que le Ver, en tant qu’être, entraîne 
la corruption, car il est plus aisé de trouver le repos la nuit 
tant qu’on refuse d’entendre la vérité : tôt ou tard, tout ce qui 
vit sustente le Ver.

Thème : héroïsme et futilité
Contrairement aux entités cosmiques de Lovecraft, le Ver 
n’est pas indifférent à l’égard de l’humanité, des Garous 
et des autres êtres. Il abhorre tout ce qui est. Un tiers de ce 
qui constitue le réel n’aura de cesse de lutter tant qu’il ne 
l’aura pas maudit et corrompu, entraînant tout ce qui vit à 
sa suite pour partager son enfer. Face à un tel adversaire, les 
Garous espèrent l’emporter, mais il s’agit là d’un vœu pieux. 
Ils ne savent que tuer. Cela est parfois utile, un peu comme 
lorsque l’on excise une tumeur avant qu’elle ne se peuple de 
métastases, mais cela fait d’ordinaire plus de mal que de bien. 
Assassiner un époux violent peut avoir des conséquences 
négatives. Non seulement cela ne fait rien pour aider celui-ci, 
mais cela témoigne aussi du fait que la violence engendre la 
violence. La peur, la terreur, la douleur… tout cela nourrit 
le Ver. Face à cette effroyable vérité cosmique, à quoi bon 
lutter ?

Parce que ça vaut clairement mieux que l’alternative.
Les Garous pourraient bien être condamnés ; l’Apocalypse 

surviendra peut-être dans six ans, six mois ou six jours, et il 
est tout à fait possible qu’ils soient voués à perdre la bataille. 
Mais, en attendant, ils peuvent gagner un peu de terrain. Ces 
victoires peuvent être comparées à des bougies qu’on allume 
dans l’obscurité : elles offrent une lueur d’espoir, oui, mais 
éclairent aussi davantage la véritable monstruosité à laquelle 
ils sont confrontés.

Une dernière chose : même si vous souhaitez plonger les 
personnages dans le désespoir le plus total en leur montrant 
qu’ils ne seront jamais capables de plus que d’arracher des 
victoires à la Pyrrhus, il reste souhaitable de faire contraster 
l’horreur avec des éléments plus légers. Si vous ne le faites 
pas, vous courrez le risque d’épuiser vos joueurs aussi complè-
tement que leurs personnages. Et croyez-nous, personne ne 
s’amusera comme ça.
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tement que leurs personnages. Et croyez-nous, personne ne 
s’amusera comme ça.

Sam
ple 

file



Sam
ple 

file



Chapitre I : 

du Ver

Chapitre I : 
L’empire 
du Ver

CHAPITRE I : L’EMPIRE DU VER 11

I l y a de cela des éons, l’équilibre régnait dans le cosmos : 
la Trinité que composaient le Kaos, la Tisseuse et le Ver 
était intégrée à un système unique et harmonieux. Le 

premier était la source de toute création, générant matière, 
énergie et mystères sans fi n. En ces temps oubliés, les premiers 
change-formes l’appelaient « Oncle Changement ».

La Tisseuse imposa l’ordre à ces nombreuses créations. 
Essence même de la stase et de l’organisation, elle donnait 
forme et structure à son œuvre et la préservait de toute muta-
tion, notamment de la mort et du déclin. Jadis, les change-
formes appelaient la Tisseuse « Tante Araignée ».

Le dernier élément de la Trinité était le Ver, dont la tâche 
consistait à ramener à l’équilibre la création dynamique du 
Kaos et l’ordre statique de la Tisseuse. Dans la mesure où il 
empêchait les innombrables créations du Kaos de submerger 
le cosmos et la perfection inerte de la Tisseuse de se faire 
trop vaste ou rigide, le Ver relevait à la fois de la création et 
de la destruction. Quand le premier ou la seconde prenaient 
trop d’avance, le Ver les mordillait pour les rappeler à l’ordre. 
Il dévorait les créations surnuméraires, se débarrassait de 
celles qui étaient brisées ou endommagées et détruisait les 
structures de la Tisseuse quand elles devenaient trop encom-
brantes. Il garantissait la parité entre création et destruc-
tion, ordre et chaos. Les change-formes l’appelaient alors le 
« Gardien de l’Équilibre ».

Les membres de la Trinité n’existaient que pour accomplir 
la tâche qui leur avait été dévolue. Le cosmos formait un cycle 

de vie unifi é, s’exprimant éternellement dans le cadre d’une 
suite infi nie de changements. Ce système se modifi a à jamais 
quand la Tisseuse s’éveilla à la conscience. Subitement, elle 
cessa d’être un fragment indifférent au sein d’un ensemble 
tripartite pour se transformer en entité séparée, pourvue 
de ses propres désirs et objectifs. Elle ne s’éveilla pas à la 
conscience comme le font les humains ou les change-formes, 
car elle demeurait une vaste et inhumaine abstraction. 
Cependant, elle était désormais capable de réfl échir à ses 
propres actes et de concevoir des plans d’avenir.

Désormais douée de conscience, la Tisseuse parvint à 
la conclusion que ses structures n’avaient aucun sens. Elle 
rechercha la sagesse et une raison d’être dans l’immensité, 
développant considérablement son champ d’action. Ce 
faisant, elle emprisonna à jamais le Ver dans sa Toile en 
perpétuelle expansion. Captif et désormais incapable de 
maintenir l’équilibre entre le Kaos et une Tisseuse toujours 
plus ambitieuse, il sombra dans la démence. Prisonnier de la 
toile de la Tisseuse et saisi d’une soif frénétique de liberté, 
il se laissa aller à une débauche de destruction gratuite. 
Toutefois, le vaste empire de la Tisseuse parvint à le contenir, 
ce qui le força à apprendre comment agir dans les fi ls de 
sa Toile pour jouir du peu de liberté qu’il lui restait. Ne 
pouvant se repaître comme il en avait l’habitude, il apprit à 
courber et déformer les toiles de la Tisseuse et à s’en servir 
pour répandre la corruption. Ainsi, plutôt que d’annihiler les 
êtres d’un seul coup, il pourrait dénaturer ses victimes pour 
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