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e Codex des Adoptés est une ambitieuse compilation de documents dont I'ob-
jet est de rassembler et synthétiser un maximum d’informations concernant les
Arcanes Majeurs.

En ces jours troublés par une Apocalypse assombrissant ’horizon de nos quétes, il
convient de montrer la lumiére & nos fréres. Méme si 'on ne peut pas parler d’une
société Nephilim, sachez que vous n’étes pas seuls et que les Arcanes définis par
Akhenaton, a la glorieuse époque du Compromis d’Egypte, n’attendent que votre
serment pour vous accepter au sein de ce qui a souvent été comparé a de véritables
familles. L' Adoption par un Arcane ouvre les portes d'une communauté de freres
partageant une vision commune de I’Agartha ; comment ne pas envisager de
rejoindre leurs rangs plutot que d’arpenter les sentiers souvent obscurs de la
Sapience ? Certes, ’Adoption implique des devoirs, mais qu'on ne s’y trompe pas :
un Arcane n’est pas une structure d’embrigadement aux dogmes sclérosés. Mieux que
cela, c’est un serment de solidarité pour ceuvrer dans la méme direction, méme si les
voies empruntées sont multiples. ..

Akhenaton nous a montré le chemin il y a plusieurs millénaires ; aussi avons-nous
choisi de suivre la méme démarche dans notre présent labeur. Tout commence donc
par le Bateleur, premier Arcane défriché par Akhenaton. Regroupant nos freres se
réclamant de Prométhée, le Bateleur jouit d’une mauvaise réputation du fait de leur
démarche consistant 2 initier les humains aux mysteres magiques. Pourtant, ces
freres se réclamant du Porteur de Lumiére agissent en toute bonne foi, dans I'espoir
qu'un jour, humains et Nephilim puissent marcher céte a cote. Malgré ces préjugés,
les Adoptés du Bateleur sont infatigables et I'histoire porte la trace de leurs accom-
plissements, malheureusement trop souvent voués a Péchec. Certains Nephilim
n’hésitent pas ainsi a parler d'une malédiction inscrite dans le pentacle de chacun
des Adoptés du Bateleur...

Idéalistes, ceux du Bateleur n’ont que faire de ces rumeurs. Ils savent qu’Akhenaton
leur avait réservé la premiere place dans son cheminement mystique. Alors que
I'’Apocalypse approche, chacun d’entre eux s’active, persuadé que leur heure est
venue, et que le prochain cycle verra leur avénement et la rédemption de Prométhée.

Le Codex des Adoptés peut servir aussi bien aux meneurs de jeu qu’aux joueurs. Les
premiers 'y trouveront informations et sources d’inspiration qui leur serviront a faire
intervenir les disciples de Prométhée dans leurs campagnes. Les seconds, quant & eux,
trouveront ici tous les éléments concrets pour devenir un Adopté du Bateleur.
De I' Adoption jusqu’a la structure des Fondations, les volumes du Codex des Adoptés
permettent de camper avec précision et richesse un personnage au sein de son Arcane.
Le Bateleur ouvre les portes du cheminement mystique d’ Akhenaton qui se terminera
avec les révélations stupéfiantes de I’ Arcane du Monde ! .




ejoindre un Arcane est un acte décisif pour un Nephilim. En effet, du statut

d’Orphelin, il integre un vaste réseau de relations, d’informations et d’action

qui lui donne un soutien non négligeable pour sa poursuite de 1'’Agartha.
Bien str, cette adhésion a une éthique ésotérique implique des devoirs, mais les
Arcanes Majeurs respectent la nature individuelle des Nephilim. Bien souvent,
I’Adoption rapporte plus qu’elle ne cofite.

Intégrer un Arcane nécessite bien sir d’entrer en contact avec un de ses membres
actifs, puis de faire ses preuves afin de suivre le rituel d’Adoption. Durant la création
de votre personnage, vous avez eu la possibilité d’accomplir une partie de vos incar-
nations en compagnie d’Arcanes actifs. Ces relations ont pu déboucher sur une
Adoption ; sachez toutefois qu'il est possible de renoncer a son statut pour redevenir
Orphelin ou pour rejoindre un autre groupe. La réaction de I’Arcane dépend de son
caractére, mais le plus souvent, elle n’a aucune conséquence pite qu'une certaine
ranceeur & I'égard de l'ingrat. ..

En dehors de la création de personnage, il est tout a fait possible de tenter d'intégrer un
Arcane au fil de vos aventures. Cette volonté de votre personnage doit étre prise en comp-
te par le meneur de jeu avec lequel vous déterminerez la progression de vos recherches et
enquétes entre les scénarios. En effet, pour postuler a ’Adoption, vous devrez la aussi
entrer en relation avec un Adopté qui vous parrainera et vous mettra a 'épreuve. Chaque
Arcane impose ses propres conditions a I'’Adoption décrites dans la partie Initiation de
chaque volume du Grand Codex des Adoptés. Cette période d’essai et d’apprentissage est
tout a fait propice a de courtes séances en face a face avec le meneur de jeu.

e e Stellaire

Une fois le rituel et le serment d’ Adoption effectués, votre Nephilim voit son pen-
tacle gravé d’un stellaire, une marque magique affirmant sa fierté d’étre Adopté. Les
stellaires sont inscrits selon un code congu par Akhenaton lui-méme et reproduisent
le symbole gravé sur la Lame mystique de chaque Arcane. Les éventuels sorts inscrits
grace aux enseignements de I’Arcane sont liés au stellaire. Si d’aventure vous deviez
renoncer A votre serment, ils disparaitraient avec lui.

¢ La Compétence Arcanes Majeurs (Compétence ouverte)

Il existe une compétence Arcanes Majeurs pour chacun des vingt et un groupes dési-
gnés par Akhenaton. Chaque compétence est développée séparément et représente
la connaissance d’'un Nephilim des us et coutumes d'un Arcane, mais aussi ses
contacts au sein de celui-ci. Utilisées en cours de jeu, ces compétences peuvent ser-
vir & reconnaitre les symboles d’'un Arcane, a contacter un Adopté qui pourra appor-
ter une aide en fonction de ses possibilités, etc.

Les compétences Arcanes Majeurs progressent de la méme maniére que toutes celles
dépendant du groupe Tradition (voir chap. I’Agartha dans le livre de regles). D’autre
part, le meneur de jeu peut estimer que certains scénarios peuvent donner lieu a une
Révélation en rapport avec ces compétences.
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 remier Arcane de la série mystique dictée par Akhenaton, le Bateleur représente
un jeune homme portant un chapeau a large bord. Devant lui, une table accueille
différents instruments correspondant aux symboles des Arcanes Mineurs.

Evidemment, cette figure rappelle ces voyageurs allant, jadis, de communauté en
communauté pour amuser les populations. Malgré leur renommée, ces bateleurs
étaient souvent la cible des autorités qui les considéraient au minimum avec suspi-
cion, du fait de leurs pratiques et idées marginales, voire hérétiques.

Akhenaton a associé a ce jeune initié le nombre un, symbole de I'action positive, de
lindividualité, de la créativité mais aussi de la divinité. Ainsi paré, le Bateleur se retrou-
ve solitaire mais débordant d’énergie face & ladversité et confiant en ses pouvoirs.

Lié a la figure de Prométhée, le Bateleur est ainsi celui qui a en charge le lourd héri-
tage de celui qui est considéré majoritairement comme un traitre. Soumis a l'ostra-
cisme de ses freres, le Bateleur doit assumer ses responsabilités tout en continuant
son ceuvre, initier "Humanité. En effet, selon les Adoptés du Bateleur, tous les étres
vivant sur cette Terre en sont les enfants, y compris et surtout les humains.
Malheureusement, ceux-ci sont innocents et doivent donc étre guidés pour décryp-
ter leur monde et prendre en main leur destin. Véritable accoucheur disposant d’ou-
tils initiatiques, le Bateleur cherche a libérer la conscience et le libre arbitre de ses
disciples. Véritable professeur, le Bateleur utilise son intellect et son énergie inta-
rissable pour changer un monde dont il n’est pas satisfait.

Malgré cette honorable quéte, le Bateleur est consi-
déré avec méfiance par les autres Arcanes du fait de
son passé. Ce rejet ne se nourrit pas que de préju-
gés ; les errements du Bateleur ont souvent bou-
leversé I’équilibre du monde et mis en péril la
fragile survie des Nephilim. Akhenaton lui-
méme était conscient de ces possibles dévia-
tions alors que la figure renversée du Bateleur,
a I'image de Loki, n’est autre que le Tricheur,
celui qui abuse de ses dons pour tromper et
atteindre le pouvoir. Ainsi, cet Arcane sert
un double but : faire prendre conscience &
I'ensemble des Nephilim de la place du
Bateleur dans le destin du monde et
mettre en garde ses Adoptés des ten-
tantes déviations qui pourraient les faire
dévier de leur chemin.




onde a Poccasion des quétes spirituelles dAkhenaton, I’Arcane du Bateleur

fait partie de la subtile organisation ésotérique qui constitue la colonne verté-

brale de la société Nephilim. Tres impliqué dans les affaires du monde humain
du fait de sa doctrine d'initiation, le Bateleur a traversé les siecles et les tempétes
tant occultes qu’historiques sans dévier de son veeu initial,  savoir guider 'humani-
té vers la Sapience. U'Arcane [ est ainsi riche d’une histoire tumultueuse faite de
périodes de veille ponctuées d’émergences souvent bouleversantes. Quiconque veut
rejoindre ses rangs se doit de connaitre ce parcours haut en couleurs. ..

e Le Sentier d’Or

Si Akhenaton fut a 'origine de la structure et de I'esprit des Arcanes Majeurs, la
trace de certains d’entre eux - du moins dans leur esprit - peut étre retrouvée jus-
qu’a I’époque glorieuse de I'Atlantide. En ces temps d’apogée, les Kaim formaient
une véritable société qui s’était soudée face a I'adversité, lors d’épreuves telles que
I'Ascension de la Lune Noire ou la lutte contre les Dra-ka-on. En ces temps-la
donc, I'’Agartha n’avait pas de sens et seul le Sentier I’Or pouvait fédérer autour de
lui énergie des Kaim. Pour la premigre fois au cours de leur histoire déja plurimil-
lénaire, les Kaim prenaient le risque de bouleverser Pordre universel en manipulant
la destinée d’autres créatures. Un projet aussi ambitieux vit rapidement apparition
d’une multitude de factions dont les joutes oratoires constituerent un véritable
spectacle pour ceux qui restaient en marge du démiurgique dessein. Au milieu du
cheeur cacophonique des différentes chapelles s'élevait déja la voix de ceux qui
devaient plus tard former les premiers cercles du Bateleur. Observateurs attentifs de
Péquilibre du Monde, ces glorieux prédécesseurs n’avaient de cesse de mettre en
garde leurs fréres. Selon eux, le sort réservé a ce qui devait devenir Phumanité était
contre nature et les conséquences de ce geste blasphématoire ne pouvait que se
retourner contre les fils des Ethers. Maleré la présence parmi leurs rangs de
Prométhée, un orateur passionné, la voix des partisans d’une évolution conjointe et
harmonieuse entre les Atlantes et les humains devait étre noyée dans le vacarme
d’autres meneurs plus démagogiques.

Prométhée ne devait pourtant pas s’'avouer vaincu. Méme lorsque le Sentier d'Or fut
bien engagé et que I'humanité et peuplé les jardins merveilleux de I’Atlantide sous
le regard supérieur des Kaim, ses partisans continuaient leur mises en garde... en
vain. Déja bien avancé, le Sentier d'Or ne pouvait plus étre stoppé. Bien au contrai-
re, ce projet titanesque engendra une véritable dictature spirituelle édictant dogmes
et tabous magiques pour transformer le Sentier d’Or en chasse gardée. Répondant a
une vision que ses plus proches disciples n’ont jamais révélée, celui qui devait étre
l'artisan de la Chute de 'Atlantide entreprit de passer a 'acte d’une maniére irré-
médiable. Bravant Pinterdit qui empéchait tout contact avec les humains,
Prométhée se révéla aux esclaves de la dictature et organisa une suite de cérémonies
secrétes destinées a donner a humanité les instruments de son destin. Initiée a la
dimension magique de l'univers, I’humanité aurait pu suivre une voie transcendan-
te comme l'espérait leur mentor ; malheureusement celui-ci avait sous-estimé les




dangers de son geste. La crainte d’entités percues comme divines laissa la place a une
haine froide mais obsédante. Désormais détenteurs de secrets magiques, les humains
attendaient leur heure qui ne tarda pas a venir avec la chute de T'orichalque qui
devait sceller le destin de 'Atlantide et des Kaim. Gréace a cette matidre maudite et
aux enseignements de Prométhée, les fils du Soleil forgerent les premieres lames
d’orichalque et se souleverent contre leurs gedliers. Pour achever cette tragédie, le
Déluge submergea les ruines de I’Atlantide ot ne rodaient plus que les ombres cour-
bées des guerriers humains traquant les Kaim exilés, dispersés dans un monde en
plein bouleversement.

Prométhée est toujours considéré comme l'ultime traitre alors qu'il continue de purger
une lourde peine en un endroit tenu secret par le Grand Tribunal de la Balance
Cosmique: Le Bateleur se réclame pourtant de son enseignement, ce qui lui vaut la
méfiance de nombreux Nephilim et une vigilance sans relache de la Justice ou de la Mai-
son-Dieu, toujours prétes & mener une répression contre ces boucs-émissaires évidents.

® La Traque

Malgré la dispersion consécutive a la submersion de I'’Atlantide, ceux qui se nom-
maient déja les Déchus — les Nephilim — réussirent a trouver assez d’énergie pour
pourchasser activement les Disciples du traitre tant honni. Cette époque fut particu-
ligrement sombre pour ceux qui choisirent de rester jusqu’au bout aux cotés du por-
teur de Lumiére. Ayant fui avant la tempéte, ces fideles d’entre les fideles s'étaient
fondus dans le monde des humains en plein essor et n’avaient pas dévié dans leur
farouche volonté d'initier les fils du Soleil. Mélés aux orphelins chassés d'un Eden
carcéral, ces guides furent a Porigine des mythologies fondatrices et des initiations
chamaniques des premiers peuples nomades. Traqués par leurs fréres aveuglés par la
soif de vengeance, pourchassés par les premieres sociétés secretes, ils furent nombreux
a périr. Malgré tout, espoir subsistait alors que les plus proches des disciples de
Prométhée avaient emporté avec eux un précieux trésor. En effet, avant d’ordonner
la dispersion de ses partisans, le porteur de Lumiere conscient de son funeste destin
confia a ses fideles son bien le plus précieux ; une émeraude d’une beauté saisissante
au sein de laquelle vibraient les lueurs de son enseignement. Cet artefact, soustrait a
la Justice Nephilim, devait changer 'histoire occulte au fil des siecles... En attendant
’heure de la Rédemption, la traversée du désert s'annongait longue.

e La fondation des Arcanes Majeurs

LEgypte fut un havre de civilisation et de raffinement au cceur des premiers temps.
Plus qu'une civilisation florissante, la vallée du Nil abritait le plus grand compromis
entre Nephilim et humains. Entourés de prétres initiés, d’érudits et de prophetes, les
Pharaons régnaient en véritables dieux incarnés. Le plus fameux d’entre eux est bien
connu des Déchus et c’est lui qui fonda les bases d’une véritable société Nephilim.
Répondant a ses visions, le Pharaon brava les interdits du Compromis et accomplit
22 quétes magiques dont les enseignements furent consignés sur autant de lames. Les
Arcanes Majeurs étaient nés et furent confiés a vingt-deux princes éveillés pour
cette occasion. Cette avancée sans précédent fut ainsi livrée 2 I'ensemble des
Déchus, dispersés aux quatre coins du globe pour leur montrer le chemin de I'Unité




et de ’Agartha. Ce don signifia cependant la fin du Compromis et la haine sans frein
des sociétés secretes. La guerre éternelle entre Nephilim et humains initiés devait
reprendre avec brutalité pour ne plus jamais s’apaiser.

La révélation des vingt-deux Lames provoqua dans le méme mouvement un boule-
versement des rapports entre Nephilim. De fait, les jalons vers '’Agartha proposés
par le pharaon eurent leffet positif de souder les rangs des Déchus en affirmant 'éga-
lité des chemins de la sapience. Cette nouvelle donne ravit les disciples de
Prométhée qui ne tardérent pas & préter serment devant le Prince du premier
Arcane. Désormais reconnus, ces initiateurs parfois imprudents trouvérent un cadre
a leur quéte mais aussi une protection contre la vindicte des plus enragés parmi les
fréres. Réunis au sein de 'Arcane I, les partisans de l'initiation de 'humanité au
monde magique pouvaient se concentrer sur leur but occulte sans avoir 4 craindre
une répression systématique.

e D’Incident Jésus

Le don d’Akhenaton ne devait pas marquer un nouvel Age d’or pour les Nephilim,
et encore moins pour les Adoptés du Bateleur. Le Compromis d’Egypte devait en
effet étre abattu par les prétres ’ Amon-Ra et signifier ainsi la fin du réve du
Bateleur... Malgré ce grave revers, le Bateleur tenta de constituer des pactes avec
d’autres peuplades en collaboration avec d’autres Arcanes impliqués dans les
affaires humaines. Bien que parfois réussis, ces rapprochements pour un enrichisse-
ment mutuel furent tous éphémeres, alors que les sociétés secrétes menaient contre
eux une guerre sans merci.

La chute du sanctuaire celte quelques années avant la révélation du projet Jésus en
reste I'exemple le plus frappant et tragique. Lidée d’une société au sein de laquelle
humains et Nephilim pourraient cohabiter harmonieusement s’avérait donc impos-
sible du fait de la vindicte des sociétés secretes. Des lors, les efforts de ’Arcane 1
devaient se porter sur des plans plus occultes tels que le projet Jésus.

Regroupant des adoptés du Bateleur, du Mat et du Pape, cet ambitieux dessein mit
plusieurs sizcles a aboutir grace a I'énergie du college des Esseniens qui regroupait
certains des plus fervents disciples de Prométhée. Les répercussions de cette entre-
prise €sotérique sans précédent sont bien connus ; I'Histoire, qu’elle soit occulte ou
non, en fut bouleversée. Jésus devait étre le prophete qui devait reprendre le flam-
beau de Prométhée et propager le message de paix du Bateleur, mais l'hybride fan-
tastique échappa vite a ses géniteurs. Malgré ce manque de contrdle, le parcours ful-
gurant du Messie contribua a défricher comme jamais les cadres dune nouvelle
science occulte, la Kabbale, tandis que dans son sillage une religion devait se révé-
ler. Relayés par les Adoptés du Bateleur et leurs alliés, les enseignements du Christ
auraient pu fonder les bases d’'une religion d’amour et de partage entre les peuples,
mais aussi entre les especes, du moins a plus long terme... Le visage du monde
aujourd’hui montre qu'il n'est rien ; le christianisme menacant intégrité politique
de l'empire romain et de I'Ordre du Temple en pleine ascension, la nouvelle religion
tomba entre les mains des puissants qui en firent leur instrument.

Tout évoluait donc comme si le Bateleur devait voir tous ses desseins réduits & néant
ou détournés de leur but altruiste, comme si une malédiction prométhéenne conti-

e
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nuait de planer sur ces infatigables initiateurs. Du chemin accompli par le prodige
Jésus, les Nephilim ont toutefois retenu des enseignements capitaux pour s’adapter
au monde et pour former des contre-pouvoirs potentiels dirigés contre I'église qu'ils
avaient indirectement enfantée. En effet, tandis que l'empire romain voyait le
catholicisme devenir un pouvoir spirituel sans précédent, les terres de 'Orient four-
nirent le terreau de pensées alternatives porteuses d’espoir.

® Lumieres des Ages Sombres

Deux courants de pensée ésotérique sont nés de cette aventure : la gnose et le mys-
ticisme du Graal.

Le premier connut rapidement un grand succes parmi les penseurs de I'occultisme,
alors qu'il proposait un cheminement initiatique au long duquel I'individu doit s’ac-
complir pour comprendre le monde et mieux agir en fonction de 'ordre cosmique.
Bien que chrétienne par ses origines, la gnose rompt le paternalisme de I'ancienne
religion monothéiste pour inclure la figure de Sophia, incarnation de la Sapience
tant recherchée par les Nephilim et les occultistes humains. La gnose telle qu’elle
était enseignée par le Bateleur et ses agents se voulait le véritable enseignement de
Jésus et elle fut activement combattue par 'orthodoxie.

Parallelement a cette église ésotérique, la mystique du Graal connut un élan qui
devait connaitre son apogée sous le régne du roi Arthur. Message d’espoir et de par-
tage, le Graal est la source de sagesse ultime, accessible tant aux humains qu’aux
Nephilim. Fondé par les proches de Jésus regroupés en compagnie autour d’Arima-
theos, ce syncrétisme est certainement la plus grande réussite de I’Arcane puisqu’il
est encore largement utilisé par quantité de penseurs et de pratiquants des sciences
occultes. Quant a 'artefact lui-méme, depuis sa révélation lors des derniers jours du
régne d’Arthur, jamais personne n’a pu démontrer qu'il 'avait ne serait-ce que
contemplé. Cette disparition attise bien siir les passions et les prophéties du fameux
roi des derniers jours & 'occasion de I’Apocalypse.

e [es Troubadours

Dans les tourments et la brutalité du Moyen Age, I'Arcane du Bateleur s'est investi
dans des mouvements, notamment artistiques, de maniére a promouvoir une civili-
sation plus lumineuse que celle proposée par une noblesse guerriere et un clergé
avide. Si 'Occident chrétien était loin d’&tre un territoire accueillant pout la pro-
pagation de la sapience Nephilim, certains domaines semblaient plus propices a de
telles actions. Parmi ceux-ci, le Languedoc des comtes de Toulouse semblait pro-
metteur. En effet, le sud de la France était prospére malgré les nombreuses escar-
mouches entre nobles et, surtout, le contact avec la civilisation arabe en Espagne
avait sensibilisé les élites de la région aux arts et aux belles lettres. C’est donc sous
la protection des comtes de Toulouse, mais aussi du duché d’ Aquitaine, que les trou-
badours connurent leurs heures de gloire. A une époque ot 'on sortait plus facile-
ment une lourde épée qu’un luth, le mouvement des troubadours fut un véritable
éclat de lumire civilisatrice. Plus qu'un mouvement artistique, les Nephilim savent
bien que les lais et ballades de ces magiciens du verbe contenaient un message éso-




térique non sans rapport avec les desseins de ’Arcane du Bateleur. Creuset d’in-
fluences diverses, 'art des troubadours était ainsi le fruit des contacts avec les civili-
sations orientales et se nourrissait d'influences aussi diverses que le gnosticisme mais
aussi le syncrétisme du Graal. Grace a la protection par les nobles du sud de la
France, les Troubadours parmi lesquels évoluaient de nombreux Adoptés du
Bateleur, de nouveaux idéaux purent fleurir, notamment un amour de la sagesse dont
la Femme était I'incarnation ou tout au moins la représentation.

Une fois de plus, ces avancées initiatiques et civilisatrices devait étre réduites a
néant par d’autres projets, plus voyants, du méme Arcane...

e | e Catharisme

Assurément, le Languedoc du Xllle siécle fut le domaine incontesté du Bateleur.
Déja arpentés par les troubadours, les contreforts des Pyrénées étaient le sanctuaire
de I'Eglise cathare dont le prosélytisme anti- catholique devait précipiter bientot la
région dans une guerre brutale et sanglante. Rien ne destinait les cathares & devoir
devenir martyrs ou hérauts d’une guerre de résistance ; leur existence et leur action
était pourtant un danger inacceptable pour les puissances du Nord.

Formés a la base d’initiés venus d'Orient, influencés par les pensées dualistes des phi-
losophes perses, les cathares trouverent refuge dans les terres du Languedoc ot la
tolérance était cultivée méme si elle n’était pas considérée comme une vertu. Bien
sir, le noyau de cette église comptait bon nombre d’Adoptés du Bateleur qui ini-
tiaient longuement leurs suivants, potentiels Parfaits, ministres d’'un culte sans
concession envers |'église catholique corrompue et infiltrée par les sociétés secrétes. -
Professant la pauvreté, aidant les plus démunis, montrant 'exemple par une ascése
sévere, les Parfaits cathares, hommes et femmes, sillonnaient les campagnes et ral-
liaient toujours plus d’ouailles a leur foi. Une fois convaincus, ces fideles écoutaient
la parole des Initiés, héritage des enseignements primordiaux de Jésus. Véritable égli-
se activiste au message ésotérique, le catharisme s'étendait, stir de la protection des
puissants seigneurs du Languedoc. C’était sans compter sur la vindicte des prélats a
la solde des Templiers qui réussirent a lancer une croisade forte d’une armée impres-
sionnante menée par des barons de ’Ordre du Baton et toute une foule avide des
richesses du Sud. Comme si le Bateleur était poursuivi par une véritable malédiction
prométhéenne vouant toutes ses réalisations 4 un échec, 'essor du catharisme fut
fauché par une répression sans freins... Le bicher de Montségur marqua ainsi la fin
d’un réve pour I'Arcane du Bateleur. Le sud du pays annexé par les puissances du
Nord tombait ainsi sous la coupe des Templiers en pleine apogée.

® Les jeux étranges d’Albion

Ce n'est quau XVlle siécle que le Bateleur retrouva le devant de la scene.
Choisissant un nouveau théatre d’opérations, les ptés de I’Arcane I tournérent
leurs efforts vers I’ Angleterre o la jeune Elisabeth était confrontee a de nombreux
problemes. Véritable aréne de combats occultes, la cour dAngleterre de P’époque
voyait ainsi d’étranges personnages discourir de sciences occultes mais aussi intriguer

pour obtemr les faveurs de la reine. Partm tous ces’ { urs occultes, le plus célebre
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est certainement John Dee qui exerga une grande influence sur la reine avant de
connaitre une disgrace irrémédiable orchestrée par la cabale de ses adversaires liés
aux sociétés secrétes. étrange ballet entre des personnages tels que le mage Dee et
Shakespeare, sans oublier Marlowe, sont bien connus, y compris des historiens. Par
contre, I'implication du Bateleur dans les affaires de I'’époque I'est moins. Les écrits
de John Dee sont cependant éclairants : le but des contacts Nephilim de astrologue
n’était autre que de former un nouveau Pacte entre la couronne et les Nephilim
selon une formule mieux adaptée aux temps modernes. Malgré leur discrédit, Dee et
ses amis Nephilim réussirent & convaincre la reine de porter ses efforts vers le
Nouveau Monde ot ils espéraient pouvoir batir ‘des colonies propices a des
recherches magiques et une initiation controlée d’humains sélectionnés. De tous les
projets de I’Arcane I, I'impérialisme magique soufflé & Dee est certainement I'ac-
complissement du Bateleur qui a laissé le plus de traces dans histoire.

® Le mouvement théosophique

De périodes d’ombre en résurgences, le Bateleur a continué de traverser les sidcles
jusqu’au grand Réveil. Raillé par leurs Freres pour leur tendance a I'échec, les
Adoptés du premier Arcane n’ont de cesse de promouvoir leurs nobles idéaux et,
régulierement, les indices de leur ceuvre se révelent a celui qui sait lire entre les
lignes de I'histoire. Ainsi, alors que les bouleversements qui allaient provoquer le
Grand réveil étaient sur le point de se déchainer, la société humaine connut un véri-
table engouement pour la spiritualité et I'occultisme en particulier. Le succes du spi-
ritisme témoigne de cette vague mais l'influence du Bateleur peut étre découverte
plutét derriere le mouvement théosophique mené par I'excentrique Helena
Blavatsky. Mariant traditions occidentales et orientales, ce courant ésotérique devait
rencontrer un franc succes parmi les initiés. Cependant, Paccomplissement de la
théosophie devait étre éclipsé par les frasques de la Golden Dawn dont les répercus-
sion continuent d’agiter le monde occulte contemporain.

Trop préoccupé par les années noires du présent siécle, le Bateleur ne connut pas de
nouvelle percée mais ses Adoptés s'activent toujours dans I'objectif de chevaucher
la vague du millénarisme grandissant. ..




'Arcane du Bateleur a pour objectif de guider ’humanité vers la conscience de

sa dimension magique et des mouvements occultes de son histoire. Depuis les

errements prométhéens presque unanimement condamnés, I’Arcane [ s’est
employé 2 affiner son approche de Iinitiation humaine, ce dont 'actuelle structure
peut rendre compte. En effet, plutdt quiune révélation brutale, les Adoptés du
Bateleur privilégient désormais un contact progressif, ponctué par des enseignements
et des révélations par petites touches. Si un humain ainsi contacté s'avere prét a
recevoir la vérité sur le monde, il est suivi attentivement par ses Eveilleurs avant
d’étre pris en charge par un College ol son initiation pourra réellement commencer.
De cette maniére, les dérapages pour cause de chocs peuvent étre plus facilement
évités. Il fut un temps on le Bateleur allait trop vite en besogne et il n’était pas rare
que ses disciples fassent défection au profit de sociétés secretes 4 la suite des révéla-
tions de leurs initiateurs. Cette époque est révolue et les Adoptés du Bateleur agis-
sent avec la plus grande circonspection.

De manidre a systématiser ses enseignements, le Bateleur a patiemment mis en place
une structure dont les éléments sont analogiquement liés a la carte du tarot corres-
pondante. Ainsi, comme il apparait sur la Lame, les Colleges de I'Arcane [ sont
répartis en trois Fondations représentées par les pieds de la table sur laquelle la figu-
re du tarot dispose ses instruments. Un quatriéme est invisible représentant certai-
nement une autre Fondation on ne peut plus mystérieuse. Seuls les membres les plus
éminents devraient étre dans la confidence...

e Les trois Fondations

Chaque Fondation regroupe un certain nombre de Colleges par affiliation. Ces grou-
pements ont pour fonction d’unir les structures largement autonomes de I'Arcane en
fonction de grands buts communs. Ainsi, chaque Fondation est dédiée a la révéla-
tion d’aspects particuliers du monde invisible aux humains.

PANDORE

Lorsqu’un humain est mis en contact avec le monde occulte, le meilleur moyen de
lui faire prendre conscience de la partie cachée de liceberg n'est autre que de lui
démontrer Pexistence des sociétés secrétes. Méme le plus sceptique ou le plus rigide
face au surnaturel est forcé d’admettre les agissements des ennemis des Nephilim si
on lui en apporte les preuves. Un humain ainsi informé peut rejoindre les rangs de
[’ Arcane et apporter son soutien 2 la lutte. De plus, il n’est pas nécessaire d’aborder
les manigances magiques des sociétés secrétes, puisque leurs actions clandestines suf-
fisent a susciter Ueffroi du commun des mortels. Attachés a leur libre arbitre, les
humains sont prompts & s'engager dans des luttes occultes une fois les Grands Plans
et autres Grands Schémas des sociétés secrétes esquissés.

La Fondation Pandore a pour but de collecter le maximum d’informations sur les
agissements des sociétés secrétes et de former les humains a la lutte contre leur
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influence toujours croissante. Cela dit, les Adoptés du Bateleur prennent garde 2
réfréner les ardeurs de leurs initiés humains et misent plutét sur une surveillance
ponetuée de coups de main prudents auxquels les humains participent rarement.

TALARIA

La Fondation Talaria organise ses Colleéges autour de la mise en lumiére des zones
sombres de lhistoire humaine. Recrutant des humains attirés par les énigmes ou les
conspirations, elle propose d’ouvrir les yeux de ses protégés sur les mouvement souter-
rains de 'Histoire. En général, les Colleges de Talaria proposent a de telles recrues de
leur fournir les moyens d’étudier et d’éprouver leurs hypotheses pour, peu a peu, élar-
gir leur horizon occulte. Correctement guidé, un initié de Talaria arrive  créer des
liens insoupgonnés entre des événements anodins pour finalement révéler des pans
jusqu’alors ignorés de I'Histoire Invisible. Les Nephilim qui encadrent la Fondation
Talaria sont toujours impatients de connaitre les théories de leurs protégés. ..

Les Colleges de Talaria regroupent avant tout des enquéteurs souvent obsessionnels
avec une forte propension a la paranoia. Linitiation par I’Arcane [ et loin datténuer
cette tendance, mais a le mérite de canaliser les énergies et de rendre utile le travail
de fourmis de ces sentinelles paranoiaques.

GWYDION

La Fondation Gwydion est celle qui plonge ses initiés au plus profond des mysteres
du monde. Choisissant soigneusement ses contacts ou intégrant des initiés qui ont
déja participé aux travaux d’autres Fondations, les Colleges de Gwydion proposent
de révéler a leurs disciples humains les fondements magiques du monde. Ces ensei-
gnements sont trés progressifs de manitre a ne pas choquer les recrues et plusieurs
tests sont prévus avant de confronter un initié & une manifestation magique.
Généralement, la Fondation Gwydion recrute parmi les adeptes de para-sciences

déja sensibilisés a des phénomenes inexpliqués.

e Colleges

Les Fondations sont formées d'un ensemble de petites structures animées par une équi-
pe de Nephilim dépassant rarement le nombre de cing. Leur but est de recruter des
humains susceptibles d’étre initiés en fonction des objectifs de la Fondation a laquelle
le College est rattaché. Outre cette affiliation, on peut dénombrer plusieurs types de

Colleges caractérisés par la tonalité de lenseignement initiatique qui y est pratiqué.

COMMUNION

Les Colleges de Communion ont été congus pour attirer les humains sensibles &
Punité du monde et désireux de faire corps avec lui. Cette tendance s’est considéra-
blement développée dans la seconde moitié de ce sidcle alors que de plus en plus
d’humains prennent conscience de la fragilité de la Terre, toujours plus menacée par
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le progres et le profit sans considération pour 'environnement. Récemment, I’émer-
gence d’'une appropriation spiritualiste des théses du paradigme gaten par des grou-
puscules écolo-paiens n’est certainement pas étrangére a Paction de 'Arcane dans le
monde occidental. Les initiations proposées par ce type de Collége tendent  faire
prendre conscience aux éveillés de leur place dans le Grand Tout, au fil d’exercices
de méditation et de relaxation, entre autres.

COMPREHENSION

Les Colleges de Compréhension peuvent étre comparés aux sociétés savantes regrou-
pant des érudits amateurs aux intéréts éclectiques. Ces cercles regroupent ainsi des intel-
lectuels et procédent aux initiations d’une maniere plus traditionnelle et livresque.
Moins impliquées sur le terrain que d’autres Colleges, ces petites structures fournissent
p q g p
des sources d’information et de connaissances trés pointues sur tous les champs possibles
p p
de la Tradition occulte. Du fait de ces recherches souvent obsessionnelles, les Colléges
)
de compréhension de I'Arcane I sont souvent sollicités par d’autres Arcanes ou
Nephilim indépendants a la recherche d’informations récentes et toujours réactualisées.
p ]

ACTIVISME

Les Colleges d’Activisme sont les moins nombreux de tous. Beaucoup de Nephilim
sont méme surpris que le Bateleur puisse favoriser des groupes portés sur 'action. ..
Pourtant, I'initiation d'un humain demande parfois que sa nouvelle vindicte soit
canalisée. En effet, certains humains, une fois initiés, réagissent comme des Pyrim
et veulent en découdre avec les acteurs d'un monde dont ils commencent a entre-
voir les rapports de force. Malgré cette soif d’action, les Colléges d’ Activisme sont
trop peu nombreux pour risquer des attaques téte baissée. Leurs cibles sont soi-
gneusement choisies et leurs coups de main sont souvent précédés d’autres actions
qui tendent & médiatiser leur objectif. De cette maniére, I'attention peut étre atti-
rée sur leurs ennemis, ce qui peut rendre leurs réactions plus circonspectes.

PROTECTION

Les Colleges de Protection sont attachés a la sauvegarde d’héritages magiques consi-
dérés comme des trésors porteurs d’enseignements selon les Adoptés du Bateleur.
Ainsi, c’est au sein de la Fondation Gwydion que I'on trouve le plus grand nombre
de ce type de Colleges, le plus souvent attachés a la protection de sites magiques ou
d’artefacts uniques. Bien sdr, les humains qui sont initiés au sein des Colleges de
Protection sont peu & peu mis au fait de la valeur et du message transmis par 'objet
de leur attention. De cette maniére, les humains recrutés peuvent commencer leur
cheminement initiatique en étudiant une réalité magique.

EXTASE

Les Colleges d’Extase sont certainement les plus incontrolables du fait de leurs
méthodes d'initiation. Ainsi, le but des Adoptés qui animent ces groupes n’est autre




que de faire découvrir & leurs compagnons humains les capacités bridées de leur
esprit. Les moyens utilisés pour arriver a transcender la vision des humains recrutés
sont nombreux et vont de la séance d’hypnose régressive a la prise de drogues hallu-
cinogénes en passant par l'initiation au yoga tantrique. De cette maniéres, les
Adoptés qui « encadrent » ces Colleges esperent libérer le Ka Soleil de leurs proté-
gés. Cette réussite est cependant rare, mais elle permet de former des initiés particu-
lierement doués, voire capables de prodiges magiques. Cette méthode d’initiation est
jugée trop brutale par bon nombre de fréres du Bateleur et suscite leur méfiance, non
sans raison au vu du nombre de dérapages observés.

Association Daedalus

College de Protection de la Fondation Gwydion

Sous le couvert d’une association de spéléologie, Daedalus est un College de I’ Arcane
I qui regroupe une douzaine de membres, dont deux Nephilim. Fondé il y a quelques
années par Fainoma, une Mandragore, ce cercle a pour vocation de protéger les
grottes préhistoriques de la région des gorges du Faou, non loin de Perpignan. Tres
riche en sites archéologiques du néolithique, cette zone de contreforts recéle un véri-
table dédale de grottes souvent interconnectées qui font le délice des spéléologues.
Ayant déja vécu dans cette région a ’époque de la croisade albigeoise, Fainoma entre-
prit de retrouver un de ses refuges caché parmi les grottes. Durant ses recherches, elle
s'inscrivit dans un club de spéléologie qui devint finalement le noyau de son futur
College. En effet, la connaissance de la Mandragore et son aura de mystere séduisi-
rent rapidement les membres du club qui appréciaient 'accompagner dans ses expé-
ditions, non seulement pour lui fournir de I'aide mais surtout pour I'écouter raconter
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I'histoire et les légendes du coin, comme si eHé les avaient Vécués elle-méme.
Finalement, au fil de ces sorties, Fainoma en vint a révéler de plus en plus d’'informa-
tions sur I'e sence magique de la région dont la source ne serait autre qu'une grotte de
dimensions titanesques, formant le centre de tout le réseau souterrain de la vallée du
Faou. Séduits et passionnés, le pas fut franchi par les spéléologues qui n’ont de cesse
depu1s de rechercher cet endroit, non sans recevoir la saplence de leur 1n1t1atr1ce

Chaos Boyz

College d’Activisme de la Fondatibn Pandore

Le College des Chaos Boyz n’a pas d’existence physique. Fondé par Eshkan, un Pyrim
Salamandrin féru de technologie informatique, ce regroupement de pirates informa-
tiques se réunit sur un site Internet congu avec I'aide d’'un Adopté du Chariot. Eshkan
a vite compris l'intérét des réseaux pour le Bateleur et s'est rapidement mis a la
recherche de potentielles recrues. Aprés quelque temps passé a surveiller les forum de
nouvelles traitant des conspirations, des sciences occultes mais aussi d’un certain acti-
visme mystico-anarchiste, le Salamandrin n’eut aucun mal & se faire un nom parmi le
petit monde des pirates informatiques, tres sensibles a ce genre de sujets. Depuis
quelques mois, Eshkan a réussi & regrouper autour de lui une demi douzaine de hackers
en les appatant par ses informations sur différents complots gouvernementaux. Dés
lors, la petite équipe a commencé a &tre initiée a la réalité des sociétés secrétes et s’ap-
préte a livrer une guérilla de l'information la plus sauvage possible. Cachés derriere
leurs écrans a la lumiere blafarde, les membres du College des Chaos Boyz agissent a
la vitesse de la lumiere pour disparaitre aussi rapidement, laissant derriére eux virus et
bombes logiques dans les sites liés aux sociétés secrétes. Mais ce n’est qu'un début !
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Arcane I n’a jamais développé de structure hiérarchique aussi complexe que
certains de ses pairs. Plutot qu’une véritable société pyramidale, le Bateleur se
veut une fraternité dont les membres les plus éminents déterminent collégia-

lement 'éyolution de I'’Arcane. Quiconque veut rejoindre les rangs du Bateleur peut
y trouver contacts et soutiens, sans pour autant devoir rendre trop de comptes a 'en-
semble de la structure. Trés autonomes, les Colléges du Bateleur peuvent ainsi mener
leurs actions sans avoir a subir les pressions d’'une direction éloignée des réalités du
terrain. Par contre, ce choix fondamental a pour conséquence de rendre quelquefois
incontrolable la base, ce qui peut donner lieu & des dérapages regrettables aux yeux
des autres Arcanes plus pointilleux sur le secret.

Ainsi, le statut d'un Adopté au sein du Bateleur n’est pas le reflet de son influence
mais plutdt celui de son investissement. Si 'on doit établir une série de grades
propres a la progression d'un Adopté de I’Arcane I, on pourra se référer aux titres sui-
vants, admis par ses membres, sans pour autant étre revendiqués ostensiblement.

o Eveilleur

Un Eveilleur est un Adopté récemment admis dans I'Arcane apres avoir démontré
son désir d’initier ’humanité aux mysteres occultes et magiques. Constituant le gros
des rangs du Bateleur, ces Adoptés ne sont pas impliqués personnellement dans les
plus grands travaux de I’Arcane, mais leur ceuvre individuelle constitue la grande
force du Bateleur. En effet, contrairement a de nombreuses sociétés secrétes, il est
quasiment impossible de décapiter durablement I’Arcane ou de saper efficacement
son action sur le monde. Difficile a cerner, le Bateleur est une véritable nébuleuse
dont il est impossible de tracer un contour précis. Apparaissant pour révéler quelque
secret & un humain sensibilisé, les Eveilleurs disparaissent peu aprés pour boulever-
ser ailleurs les certitudes d’autres sujets.

Outre son insaisissabilité salutaire dans un monde oti les technologies de controle et
de pistage sont toujours plus efficaces, le Bateleur peut se vanter d’avoir un des
réseaux d’entraide et d’information les plus étendus du monde occulte.

Du fait de leur mobilité et de leur souplesse, les Eveilleurs sont les premiers contactés
lorsque '’Arcane a besoin d’agents sur le terrain pour des missions ponctuelles. Un
Adopté contacté pour un tel service a toujours le choix de refuser une proposition,
mais il doit alors proposer un autre contact susceptible de rendre le service demandé.

Une fois adopté, un Eveilleur est mis en relation avec un Collége avec lequel il
collaborera. : \

; CONDITIONS , , 4
20 % en Arcane Majeur (I), Présentation d’'un humain ayant acquis une
stence de Tradition 4 au moins 20 % grace aux enseignements du Nephilim.
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* Guide 1 o

Les Guides sont la colonne vertébrale du Bateleur alors quils ont en charge la per-
manence des actions et des enseignements de 'Arcane. Plus expérimentés ou plus
impliqués que les Eveilleurs, ils s'oceupent de mettre en place et de faire fonctionner
les différents Colleges rattachés a chacune des Fondations de 'Arcane. Un College
donne droit au titre de Guide & son fondateur s'il est reconnu par les Invisibles d’une
Fondation. Les critéres sont le plus souvent la permanence, c’est-a-dire que le grou-
pe doit avoir au moins un an d’existence, et lactivité, soit 'implication des membres
humains du Collége dans des affaires occultes.

D’'une manigre générale, les Guides sont les courroies de transmission des différents
réseaux de I'Arcane. Leur rdle est de coordonner les actions des Eveilleurs dans leur
zone d'influence et de transmettre 4 la Fondation tous les rapports d’activité et toute
information susceptible de faciliter la tache des autres Adoptés. Enfin, du fait de leur
permanence, les Colleges dirigés par les Guides fournissent des lieux de refuge pour
tout Adopté qui en exprimerait le besoin.

CONDITIONS
25 en Ka, 40 % en Arcane Majeur (1), Intégration d’'un College
d’au moins 6 membres dans une Fondation.

e Invisible

Les Invisibles sont les Adoptés les plus impliqués dans les affaires de I'’Arcane.
Depuis longtemps actifs en son sein, ils ont eu le temps de mettre en place des
réseaux d’information étendus mais surtout un ou plusieurs Colleges dont I'efficaci-
té est prouvée. Ainsi, en plus de leur charge de Guide au sein de leurs Colleges, les
Invisibles se regroupent en Conciles au sein de chaque Fondation pour y déterminer
les grandes orientations des différents Colléges représentés. En fait, aucune structu-
re dépendant de 'Arcane n’est tenue de suivre ces directives et les Conciles de
Fondation servent plutot a rendre compte des activités de chacun, voire & rappro-
cher certains groupes sur des projets similaires.

Le nombre d'Invisibles siégeant aux Conciles n’est pas fermé et tout Adopté peut
étre reconnu comme Invisible a condition d’avoir fait preuve de sa Sapience et de
faire valoir I'étendue de son réseau d’initiation.

CONDITIONS ;
50 en Ka, 60 % en Arcane Majeur (1), Collége ‘d’au moins 22 membres.

® Le Prince de I’Arcane

Le Pagad, le mystérieux Prince du Bateleur, n’intervient que trés rarement dans les
affaires des cercles inférieurs de I’Arcane. Les mieux informés savent qu'ils vit, pour
lessentiel, dans un Akasha probablement situé¢ dans les plus vieux quartiers de
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Prague. Si I'on en croit les rumeurs les plus persistantes, ses acces sont soigneusement
tenus secrets et ses apparitions aux Conclaves se font de plus en plus espacées. Cette
discrétion du Prince alimente bien stir les fantasmes des Adoptés les plus para-
notaques, d’autant plus que les Invisibles sont trés discrets au sujet des activités de
leur maitre. Parfois, dans les coulisses des grandes réunions de I'’Arcane, certains
Adoptés se vantent d’avoir été contactés par le Prince pour de mystérieuses missions
dont il vaut mieux taire les détails. :

¢ Enseignements

Le Bateleur privilégiant I'enseignement des traditions occultes et ésotériques, ses
cadres ont pour habitude d’offrir Iacces & des bibliotheques. Leur mission consiste
d’autre part a organiser des périodes d’apprentissage aux Adoptés, de maniére a ce
queux-mémes puissent satisfaire la soif de connaissance des initiés humains sous leur
protection. Ces sources de savoir concernent essentiellement les compétences de
Tradition. La progression dans les sciences occultes est, quant 2 elle, entre les mains
des seuls Adoptés et ’Arcane ne tient pas a encadrer le cheminement personnel de
ses membres, Par contre, les relations solidaires sont encouragées et rien n’empéche
un frere de solliciter Penseignement d’'un maitre.

Entre deux aventures, un Adopté peut demander 2 suivre une période d’apprentissa-
ge. Pour intégrer un groupe d’étude, le postulant doit réussir un jet sous Arcane
Majeur (Bateleur) renouvelable chaque mois.

Les domaines de connaissance enseignés sont fonction de son affiliation a 'une des
Fondations de I’Arcane.

La table suivante permet de connaitre le gain obtenu dans la compétence enseignée
en fonction du temps passé a étudier. Une fois le « stage » terminé, l'étudiant
contracte une dette vis 2 vis de son Arcane, se traduisant le plus souvent par un ser-
vice a rendre.

Temps d’étude Gain

1 semaine 1%
2 semaines 1d3 %;,"

4 semaines 1d3 + 3% f

Outre ses sources d’informations occultes, le Bateleur peut proposer a ses Adoptés
Papprentissage de quelques sorts représentatifs de ses relations avec les humains.
Rarement connus et souvent enseignés avec prudence par des Invisibles, ces sorts
visent 2 faire partager la vision Nephilim du monde a des humains. Jamais consignés
sur des focus, de peur qu’ils ne tombent entre de mauvaises mains, leur transmission
est exclusivement orale.
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EXEMPLE

REVELATION
DU VOILE DISPERSE

Cercle : Haute Magie
Seuil : 50 %
Ka-élément : Air
Portée : Toucher
Durée : 1 mn

Grace a ce sort, les Adoptés du Bateleur peu-
vent faire partager pendant un court instant leur
maniere de percevoir la réalité par la vision-Ka
a leurs protégés humains. En cas de réussite, ces
initiés peuvent bénéficier du méme pouvoir que
les Nephilim pour percevoir les champs magiques
ou toute créature contenant des Ka-éléments. Le
plus souvent utilisé pour appuyer une révélation,
ce sortilege peut étre accompli pendant une
confrontation contre une menace magique invi-
sible aux yeux d’'un humain normal.

Création de personnage

En plus de toutes les implications occultes d’'un personnage lors de la détermination
de la Sapience de chaque époque d’incarnation, un Adopté du Bateleur peut suivre
les enseignements de son Arcane.

¢ ENSEIGNEMENTS B
DU BATELEUR

I Un sort et une compétence
de Tradition + 10 %

ou -

I Arcane Majeur (Bateleur) + [0% et |

une compétence de Tradition +10 % |




" e Bateleur n’est pas le seul Arcane qui intégre des humains dans son proche

entourage. Mais, contrairement, par exemple, au Mat, les Adoptés de I’Arcane

I ne cherchent pas & manipuler ou & abuser leurs disciples... bien au contrai-

re. En effet, le Bateleur cherche méme 2 accueillir les humains en son sein, ce qui est
un cas unique parmi tous les Arcanes.

Cette pratique passe par la création de sociétés secrétes dont les Adoptés sont les ini-
tiateurs et guides. Une fois intégré dans un tel cercle, un humain est progressivement
confronté  l'occultisme puis peu a peu initié aux secrets de I'univers. Si les recrues d'un
guide du Bateleur sont motivées, elles peuvent méme petit a petit prendre en charge
leur initiation et gagner un statut de compagnon parmi les Nephilim. Menée avec pru-
dence et patience, l'initiation d'un humain peut mener & I'éveil de son Ka-Soleil.

e IInitiation des humains au sein du Bateleur

Lorsqu’un Adopté recrute un humain dans son Collége, il s'engage a lui faire décou-
vrir les mysteres du monde occulte. Cette démarche passe par un enseignement des
compétences de Tradition et la participation prudente a des recherches sur le terrain.

D’un point de vue technique, on peut considérer qu'un disciple humain gagne 1d3 %
par mois dans une compétence de Tradition, a condition qu'un Adopté guide ses
études. D’autre part, la participation a une aventure aux cotés d'un Eveilleur ou d'un
guide rapporte aussi 1d3 % dans une compétence appropriée.

Pour chaque tranche de 20 % ainsi acquis, un humain peut tester son Ka-Soleil x3.
En cas de réussite, il gagne un point dans cette caractéristique.

Lorsqu'un humain atteint 20 en Ka-Soleil, il est considéré comme Initié. A 25, il
gagne le statut d’ Eveillé et peut devenir Compagnon du Bateleur.

Un humain Eveillé peut utiliser son Ka-Soleil x1 pour sentir les influences magiques
autour de lui. En testant cette caractéristique a x2, il peut méme reconnaitre la pré-
sence d’un Nephilim proche de lui.

Lorsqu’un humain est Initié, ses protecteurs Nephilim peuvent lui révéler leur vraie
nature et Passocier aux décisions concernant les activités de son College. Plus tard,
lorsqu'il devient Eveillé, il peut, aprés avoir fait ses preuves, devenir Compagnon et
assister aux Conciles de Fondation au méme titre qu'un Nephilim.

Un Adopté du Bateleur qui réussit ¢
au statut d’Eveillé gagne ur
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LE DOCTEUR ERNEST FUMBELKRAUT

Agé de 52 ans, cet humain cultive I'apparence presque caricaturale des ps
chiatres ou psychanalystes du début du siecle. Sa barbe presque victori
lunettes cerclées de fer et sa mise impeccable donnent P'impressio
photographie ancienne devenue réelle. : -

Fumbelkraut est psychanalyste et gere un cabinet de consul
Paris. Membre Eveillé (Ka-Soleil 26) d’un College d’E:

Gwydion, il a récemment pris en charge la direction
tie, du fait de la disparition de son guide Nephilim. E
ce bon docteur est devenu Compagnon, 4 sa grande j

tations tr

Partisan d'une psychologie jungienne, Fumbelkraut rec
humains parmi sa clientéle grace a des séances d’hypno
sur les analogies et la mythologie. -

® Les sociétés secrétes du Bateleur

Chaque College dirigé par un Guide peut fédérer autour de lui plusieurs sociétés secrates
formées d’humains. Pour étre reconnu, un groupe de disciples doit regrouper au moins
trois membres présentés par un Adopté a un Invisible. D'autre part, ce groupe doit
déclarer son champ d’action pour €tre rattaché a un College et 4 une Fondation.

La création d’un tel groupe ne doit pas &tre prise a la légere alors qu'elle demande & son
créateur un grand investissement et de lourdes responsabilités. Il ne s'agit pas de pous-
ser des humains sur la scene occulte puis de les abandonner 4 la merci des sociétés
secretes. De tels agissements sont punis par les instances de ’Arcane et valent souvent
le bannissement, voire Pinscription d'un sceau d’infamie sur le pentacle du fautif.

De maniére & donner toute son Importance a cette activité de I'Adopté, les meneurs
de jeu sont invités & créer des personnages non joueurs les plus vivants possible.
Ainsi, un Nephilim pourra s’attacher & leur destin et méme devoir s'impliquer pour
les assister dans leur cheminement initiatique. Un Adopté du Bateleur ne considere
pas ses protégés comme des pions mais comme ses enfants, voire ses fréres.

Une fois constituée, une société secréte doit se trouver une couverture de maniere a
ne pas se dévoiler aux yeux des féroces acteurs du monde occulte. Un meneur de jeu
peut, s'il le désire, tester pour chaque mois d’activité de la société secréte les chances
dattirer l'attention de membres d’'un Arcane Mineur. Cette probabilité est égale au
nombre de membres de la société secréte en pourcentage. En cas de « réussite », le
groupe a €té remarqué. Les conséquences d’une telle découverte sont 4 la discrétion
du meneur de jeu, en fonction de la nature des enqueéteurs. Ainsi, des Templiers pas-
seront un certain temps a surveiller le groupe, puis agiront en fonction de la mena-
ce, tandis que des Mystes chercheront plutdt & infiltrer le groupe.




‘ UN EXEMPLE DE COUVERTURE
POUR UNE SOCIETE SECRETE DU BATELEUR

e Golden Age Travels

Depuis quelques années, le tourisme est devenu une activité emblématique de la
société de loisirs occidentale. Tres lucratif, ce créneau d’activités a engendré la créa-
tion dune multitude d’agences de voyages proposant une sélection toujours plus
novatrice de formules adaptées aux modes et engouements de la clientgle de plus en
plus blasée. Cependant, devant cette explosion de produits commerciaux, les
consommateurs ont commencé A rechercher des voyages plus enrichissants, plus ori-
ginaux! Profitant de ce nouveau terrain de sensibilisation de I’'humanité aux mysteres
du monde, ’Arcane du Bateleur s'est engouffré dans la breche en créant une agence
de voyage servant de fagade a de véritables voyages initiatiques aux quatre coins du
monde. Grace & un luxueux catalogue, Golden Age Travels offre ainsi la possibilité
de partir & la découverte des sites mégalithiques anglais en randonnée, de refaire le
voyage d’Ulysse en Méditérannée a bord de catamarans, ou encore de voler vers les
jungles & Amérique Centrale a la rencontre des chamans indiens ! Ayant rencontré
un grand succes en Angleterre, Golden Age Travels vient donec d’ouvrir un bureau
francais au coeur méme de Paris, non loin de Notre Dame. ..

Les bureaux francais de Golden Age Travels regroupent essentiellement un personnel
humain dont seule une partie est au fait des objectifs de ses mentors Nephilim. Cest
un Zephyr, Gen’Dyl, qui coordonne cette petite équipe et ses contacts par le monde.
Chargé de concevoir le contenu occulte du catalogue, il organise régulierement des
réunions avec le personnel, durant lesquelles il teste les révélations contenues derrie-
re les voyages pouvant augmenter le catalogue. Lorsqu'un projet interpelle le person-
nel humain, il convie un de ses contacts Nephilim pour venir partager ses expériences
de terrain. Ces rencontres se tiennent deux fois par mois et peuvent déboucher sur un
voyage de quelques compagnons humains pour tester les voyages proposés.

Lobjectif principal de Golden Age Travels reste la sensibilisation des clients a la
matiere occulte et magique. Les séjours sont ainsi soigneusement organisés pour faire
glisser en douceur les humains vers les frontieres de leurs certitudes étriquées. Tout
commence par un dépaysement le plus complet possible de maniére a brouiller les
reperes des voyageurs puis une subtile plongée dans 'occulte s'opere, entretenue par
des soirées de contes et des rencontres avec des autochtones initiés. Si le groupe se
révele réceptif, le guide Nephilim qui méne 'expédition peut confronter directement
ses protégés a un événement magique. Ceux qui réagissent en montrant une certaine
ouverture d’esprit peuvent &tre recontactés par la suite de maniére & commencer une
véritable initiation prise en charge par un College proche de leur domicile.



°Le Pagad - Prince de ’Arcane

Le Prince de I'’Arcane I est un Nephilim de grande sagesse tr&s certainement proche
de I'Agartha. Apparaissant rarement parmi ses fréres Adoptés, il est la source de
nombreuses légendes mais aussi de rumeurs inquittes. Ceux qui 'ont apercu & l'oc-
casion de rares Conciles de Fondations Pont décrit comme un Efreet de taille impo-
sante, toujours vétu de robes aux plis raffinés, brodées de mille morifs ésotériques.
Comme sortie d’un autre age, la vision de ce gaillard chauve, tatoué, au regard flam-
boyant de passion, impose toujours le silence, méme si le Pagad ne se manifeste pas
comme un orateur aimant a jouer avec les mots et les discours. Ceux qui ont eu la
chance de I'approcher et de converser avec lui ne tarissent pas d’éloges devant sa
sapience accumulée au cours de multiples incarnations. Se considérant comme des
élus, ces Adoptés enthousiastes n’hésitent pas i raconter 2 la place de Pintéressé ses
nombreux hauts faits supposés, si bien qu'il est difficile de retracer le patrcours 6 com-
bien occulte de cette grande figure du monde Nephilim. Certains voient en lui un
des quatre survivants du siege de Montségur, d’autres affirment qu’il est le batisseur
du fabuleux palais magique de ’Alhambra 3 Grenade et ainsi de suite.

En dehors de ses apparitions inattendues aprés de longues absences, les Adoptés du
Bateleur savent rarement ot peut bien se trouver leur Prince. Les mieux informés
savent qu’en tant que magistére des arts de la magie, il a créé un domaine élémen-
taire quelque part au sein de ancienne Prague, mais rares sont ceux qui en posse-
dent les clefs. D’apres les rumeurs, c’est la que la Lame de I'Arcane I serait cachée,
loin de I'avidité des sociétés secrétes. Ce domaine élémentaire serait aussi & la croi-
sée de plusieurs chemins menant vers des Akasha riches en révélations.

D’autre part, grand voyageur jamais rassasié de rencontres et de découvertes, le
Pagad est reconnu pour sa maitrise de la Kabbale et plusieurs voyageurs revenus des
mondes de I'Arbre de Vie ont affirmé I'avoir rencontré au détour des paysages de
folie de Pachad ou marchant au milieu des pures étendues de Zakai. Véritable mys-
tére, le Pagad semble mener sa propre barque, sir de lui, et aime voir ses freres
Adoptés prendre en charge le développement de son Arcane. Quant a lui, animé par
une vision qu'il rechigne a aborder, il semble étre investi d’une mission dont rien ne
pourrait le détourner.

® Haden (Sir Walter J. Stanton III) - Mentor potentiel

Guide Invisible de la Fondation pour la Recherche et Illlumination,
College de Compréhension de la Fondation Talaria.

Haden est un Sphinx & la métamorphose bien avancée dont la sapience est recon-
nue par la plupart des Invisibles des différentes Fondations du Bateleur. Incarné dans
un riche simulacre, Sir Walter John Stanton, Haden en a profité pour investir une
bonne partie de la fortune du lord anglais dans la création d’une Fondation & voca-
tion archéologique. Stanton étant déja collectionneur — c'est & Poccasion d’une
vente aux encheres en Egypte qu'il a acquis la stase du Sphinx —, ce soudain engoue-
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ment n'a pas surpris son entourage. Ainsi, aidé par les financiers de son simulacre,
Haden a réussi 3 développer sa Fondation désormais largement bénéficiaire.
Aujourd’hui, la Fondation pour la Recherche et I'Tllumination (ER.I.) est capable de
mener ses objectifs a terme, & savoir soutenir et encourager les projets de recherche
historique alternatifs.

Plus clairement, le but du Sphinx est de donner les moyens a des chercheurs en
sciences humaines aux idées peu orthodoxes de tenter de prouver leurs hypotheses.
En effet, bien trop souvent au gofit de cet Adopté actif du Bateleur, les universités
rejettent trop rapidement les visions en désaccord avec une histoire dogmatique et
sclérosée. Grace aux moyens de sa Fondation, Haden peut donc recruter des uni-
versitaires & la carriere brisée par leurs hypotheses audacieuses et leur donner 'oc-
casion de mener leurs recherches sur le terrain. Bien sir, les chercheurs ainsi
contactés sont trés motivés et grossissent bientot les rangs de ce College ot ils peu-
vent croiser leurs points de vue avec d’autres confréres ouverts d’esprit. Grace a
cette structure, Haden s'est entouré d’'un groupe enthousiaste aux multiples
influences dont les réussites peuvent étre ensuite livrées & des médias amateurs de
sensationnel ou d’évasion. De cette maniere, la recherche peut échapper au cou-
vercle universitaire et des zones d’ombre de I'histoire peuvent étre mises en lumie-
re puis livrées a 'humanité entiere.

Le siege du College d’Haden est situé sur les rives du lac Léman en Suisse, dans une
belle villa entourée d’un vaste jardin donnant directement sur le lac. Lintérieur de
la maison est équipé pour recevoir les différents chercheurs initiés qui forment les
troupes du Nephilim. Un systéme de télécommunications de pointe permet de
contacter les équipes sur le terrain mais aussi le bienfaiteur de la Fondation qui reste
le plus souvent dans son chateau du Devon.

Récemment, Haden investit une bonne partie de ses ressources dans le but de finan-
cer des recherches autour du Sphinx proche des pyramides. Son but est de réunir une
équipe de chercheurs n’ayant pas froid aux yeux pour exhumer les réseaux de gale-
ries secrets situés sous la vénérable sentinelle des pyramides. A ce jout, un trio de
chercheurs discrédités par le milieu universitaire ont été recrutés, mais il manque &
Haden quelques fréres Adoptés pour coordonner les travaux et rester vigilants quant
a une possible réaction des Mysteres, toujours trés présents dans la région.

e Dorian (Inspecteur Antoine Meursault), un allié aux contacts utiles

Eveilleur affilié 4 la Fondation Pandore

Dorian est un Sylphe qui a eu la chance de s'incarner dans un inspecteur de police,
mais surtout 'habileté d’utiliser au maximum- cette position pour s'entourer de
potentiels initiés humains. Assigné aux Renseignements Généraux, ce Sylphe choi-
sit dans un premier temps d’adopter un profil bas dans le but de mieux discerner
quelles étaient les factions occultes pouvant agir au sein des « Grandes Oreilles ». Ce
faisant, Dorian a vite noué des contacts fructueux avec d’autres jeunes inspecteurs
plus idéalistes que la moyenne, attirés par ce gaillard dégingandé et désinvolte mais
toujours sincére dans ses convictions. Apres quelques mois, Dorian est entré en
contact avec son Arcane pour faire un rapport sur 'activité des Templiers au sein de
la police francaise. Ce travail semblant prometteur, Dorian fut chargé par la
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Fondation Pandore d’éveiller un maximum d’inspecteurs dans son entourage, malgré
les dangers. Relevant le défi, le Sylphe est passé a la vitesse supérieure et a multiplié
ses contacts, auxquels il a fait part de son combat : lutter contre les sociétés secrétes !

Ce lent et prudent travail d’infiltration a porté ses fruits. Aujourd’hui, un des dis-
ciples de I'Eveilleur a été promu & un poste élevé au Ministere de I'Intérieur d’ou il
peut assurer une certaine protection au Sylphe, qui risque & tout moment d’attirer
l'attention des taupes templieres. Jusqu'alors, la principale réussite des contacts de
Dorian a été de sensibiliser la hiérarchie au probleme des sectes et donc des sociétés
secretes. Un récent rapport établi par une commission de '’ Assemblée Nationale a
ce sujet pourrait en &tre le résultat. Malheureusement, il semble que les Templiers
aient réussi une subtile volte-face, puisque certains groupuscules proches du Bateleur
apparaissent dans la liste des organisations occultes 2 surveiller !

Dorian ne compte pas rester sur cette victoire a la Pyrrhus. Particulierement dyna-
mique, il n’est pas improbable de le rencontrer sur tout lieu en rapport avec une
enquéte de police impliquant les sociétés secretes.

* Ken’Jal (Armand Dampierre) - Source d’informations

Ken’Jal est un Salamandrin incarné dans un vieux militant anarcho-syndicaliste de
la Butte Montmartre. Malgré I'age avancé de son simulacre, Ken’Jal apparait comme
un homme énergique toujours prét a soutenir les élans passionnés des jeunes de son
quartier. Adepte inconditionnel des discussions interminables copieusement arro-
sées, il aime partager ses passions et sa révolte avec qui veut bien 'entendre.
Considéré comme I'ancien turbulent du quartier, son petit appartement dont les
livres cornés et salis sont 'unique décoration est souvent visité par les jeunes. Petit
a petit, il ranime la flamme en eux et les ameéne a entrevoir des vérités qu'ils
n’avaient jamais soupgonnées. Ces visiteurs sont devenus petit & petit ses disciples
mais aussi ses yeux et ses oreilles sur le monde au-dela du quartier. Sentinelle vigi-
lante d’'un monde prét de basculer, non pas dans 'anarchie tant attendue mais dans
la dictature la plus féroce, Ken’Jal réussit a se tenir ainsi au courant des mouvements
des groupuscules occultes et des sociétés secretes dans la ville. Assisté de ses « auxi-
liaires », il méne toujours son combat par procuration, sachant que ses informations
profiteront  ses freres. Par contre, ses protégés agissent de plus en plus d’eux-mémes
et ils pourraient bien étre a l'origine de P'attentat contre le sicge de la Nouvelle
Agora, une secte fascisante un peu trop prosélyte. ..




INFORMATIONS ACCE
MENEURS DE JEU U

Intrigues

elon les Adoptés du Bateleur, ’Apocalypse n’est autre que la réalisation des

différents plans des sociétés secrétes miris au fil des siecles a la faveur d’'une

conjonction astrale exceptionnelle. Malgré les forces contraires déja discer-
nables pour cette période qui ouvrira le prochain millénaire, les Nephilim qui agis-
sent au sein de I’Arcane I pensent qu'il n’est pas trop tard pour inverser la tendan-
ce. Ainsi, selon eux, l'initiation d'un maximum d’humains aux mystéres magiques est
plus que jamais d’actualité, de maniére a constituer rapidement un front uni contre
la dictature des sociétés secretes.

® La Fondation Morphée, le Pilier Invisible

La Lame du Tarot décrivant analogiquement la quéte ésotérique du Bateleur s'articu-
le autour de la table sur laquelle la figure du magicien officie. Labsence évidente d'un
des pieds de cet objet éminemment symbolique n’est pas simplement due & une
contrainte technique, mais contient bien un message qui n’a pas manqué d’alimenter
les fantasmes des ennemis de I’Arcane I. Or, pour une fois, il semblerait bien que leur
méfiance ne soit pas le fruit d’'une paranoia cultivée par des siecles de clandestinité...

La Fondation Morphée est inconnue de la quasi totalité des Adoptés du Bateleur.
Seuls le Pagad et quelques freres dévoués a son service sont dans la confidence et en
sont les seuls acteurs. Certains Adoptés aiment 2 faire croire qu’ils sont en contact
avec cette faction de ’Arcane, ce qui contribue a entretenir une foule de rumeurs.
La vérité dépasse tout ce que les membres du Bateleur pourraient imaginer.

Ainsi, le Pagad — que certains poutraient croire en retrait des affaires de I’Arcane —
s'investit depuis trés longtemps dans ce qu'il congoit comme la réalisation supréme
du Bateleur. Son but n’est autre que de délivrer Prométhée de sa geble éternelle et
infernale a 'occasion des luttes titanesques de ’Apocalypse ! Détenteur de la Lame
donnée par Akhenaton, le Prince de I’Arcane pense que ce puissant artefact est le
seul capable de briser les chaines qui retiennent le pére spirituel de tous les Bateleurs.
Entouré de ses plus fideles lieutenants, le Prince a donc multiplié les recherches, tant
sur le terrain qu’au fil des champs magiques et des Akasha. Agissant avec la plus
extréme discrétion, jamais sous la méme apparence, les membres de la Fondation
Morphée ont ainsi réussi a collecter une masse de documents sans précédents sur
I’Hades. Les dangers d’un tel projet sont bien siir presque insurmontables et ces auda-
cieux Nephilim manquent encore d’informations clefs pour parvenir au lieu ou
souffre Prométhée. Devant tous ces obstacles, le groupe mené par le Prince a envi-
sagé bon nombre d’hypothéses avant de se lancer sur la voie de la plus risquée, mais
certainement la plus potentiellement fructueuse. Ainsi, dans sa recherche d’infor-
mations de premiére main sur ’lHades et ses mysteres, la Fondation Morphée a déci-
dé d’infiltrer les rangs des Mysteres | Selon eux, il ne s’agit plus de chercher a initier
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des humams ignorants des mysteres du monde mais de convertir certains Mystes a la
cause prométhéenne Nephilim... '

Du fait de Pesprit retors des Mystes, cette entreprise est trés dangereuse mais les
Adoptés de la Fondation Morphée pensent avoir assez cloisonné leurs manceuvres
pour ne pas mettre en péril 'Arcane. Depuis que ce vaste plan a été initié, quelques
Nephilim ont réussi a s'infiltrer dans des chapelles mystes sans &tre découverts. Ces
réussites localisées remplissent d’aise le Pagad qui pense pouvoir passer bient6t a la
révélation de la vraie nature de ses disciples & quelques membres bien choisis des
chapelles infiltrées. Lavenir du plan de la Fondation doit bientot se jouer. ..

e Construct Prometheus

Ces dernieres décennies ont vu I’Arcane se rapprocher des Adoptés du Chariot. En
effet, alors que l'univers technologique du vingtieme siécle devient de plus en plus
complexe et que ses réalisations donnent naissance a de véritables mouvement mys-
tiques voire magiques (cybergnose, infomancie, cyberchamanisme, etc.), les Adoptés
du Bateleur ont commencé a entretenir de fructueux contacts avec le Chariot. De
cette maniére, sans jamais perdre de vue qu'il faut savoir s’adapter a la course du pro-
grés de 'humanité, ceux de I'Arcane [ esperent pouvoir rallier toujours plus d’hu-
mains a leur juste cause.

Au dela des partages de connaissances, les deux Arcanes pensent, a des degrés divers,
que les technologies de I'information constitueront certainement un des champs de
bataille clefs de la future Apocalypse. Déja, des groupes conjoints se sont constitués
pour investir ce terrain et prendre I'initiative. Parmi les projets les plus aboutis, on
peut noter celui du construct Prometheus, qui n’est autre qu'une intelligence artifi-
cielle de pointe, spécialisée dans le traitement de l'information ésotérique. Pour
Pinstant, cette IA est en gestation dans les zones d’ombres du réseau informatique
mondial, ot elle ingurgite toutes les connaissances fournies par les contacts du
Chariot. D’aprés les prévisions des Adoptés de I’Arcane VII, Construct Prometheus
devrait étre opérationnelle avant la fin de ce sigcle. Véritable Graal informatique,
cet artefact de bits et d’octets sera libre d’accés aux humains qui composent la nébu-
leuse des disciples du Bateleur.

® e Roi des Derniers Jours

Les Adoptés du Bateleur n’ont pas oublié 'épopée du Graal qui culmina avec le
régne du roi Arthur. Méme si I'Arcane de la Force revendique la totale paternité de
l'accomplissement du mythique haut-roi de Bretagne, le Bateleur n’hésite pas a faire
valoir sa part dans cette glorieuse épopée. Depuis ces temps quasi légendaires, le
Graal a disparu, mais I’Arcane I n’a jamais renoncé a retrouver le puissant artefact
contenant la sapience réunie de Prométhée et de Jésus. Ainsi, bon nombre
d’Adoptés aventureux arpentent toutes les réalités possibles, Akasha et royaumes de
Kabbale compris, dans le but de retrouver la trace de leur plus précieux trésor.
Lorsque les ténebres de Apocalypse s'appréteront a recouvrir le monde, le Bateleur
espere qu'un nouveau Galaad se révélera pour apporter la Lumiére !




es demeures philosophales sont les véritables centres des Arcanes. Lieux de

rencontres et de coordination, elles peuvent revétir de multiples apparences et

doivent toujours rester discretes de maniére a ne pas attirer I'attention. Les
demeures philosophales du Bateleur répondent a cette définition. Contrairement
aux sieges des Colleges, elles n’accueillent pas facilement les humains, 8 moins que
ceux-ci aient déja une position au sein de I'’Arcane, en tant que compagnon initié.
Les Adoptés peuvent y séjourner pour parfaire leurs connaissances occultes ou sim-
plement pour se ressourcer apres d’éprouvantes quétes.

e [.e Mas du Moulin de la Roche

Siege de la Fondation Talaria en France

Situé dans la région de Rennes-le-Chateau, le siege de la Fondation Talaria est instal-
1¢é au centre d’'une région qui a pour réputation d’étre le cceur occulte du Languedoc.
Cest dans cette vaste maison restaurée que les Adoptés du Bateleur surveillent les acti-
vités occultes de la région, mais surtout préparent leurs recherches de nouveaux ini-
tiés. En effet, la région ne manque pas d’attirer une foule d’amateurs d’occultisme, ce
qui est une aubaine mais nécessite un sérieux filtrage. Le mas abrite une bibliotheque
trés fournie sur I'énigme de Rennes-le-Chateau mais aussi sur toute une série d’autres
conspirations supposées. Les Nephilim Adoptés qui rejoignent la Fondation sont sou-
vent envoyés ici en séjour pour recevoir une formation sur le terrain.

Sous couvert de servir de guides, ils partent vers les chiteaux cathares avec des
groupes de touristes parmi lesquels ils doivent détecter ceux qui seraient susceptibles
de devenir des initiés. Si une recrue potentielle est détectée, elle pourra se voir pro-
poser une invitation a un débat-conférence non loin de son domicile habituel.

Qutre ces prospections doublées de promenades nostalgiques, les Nephilim qui entre-
tiennent la demeure philosophale proposent d'inculquer a leurs freres les mysteres de
'Histoire Invisible, les enseignements du catharisme ainsi que ceux de la Kabbale.

FINNVARA
Hote du Mas du Moulin de la Roche, Guide Invisible de la Fondation Talaria

Finnvara est un Elfe qui connut les heures de gloire du catharisme et la sanglante
répression orchestrée par les prélats catholiques et leurs soudards du Nord. Sa sapien-
ce est grande mais son pentacle porte les traces des tortures que lui ont infligées les
Templiers. Jadis troubadour renommé, il s’est peu & peu désengagé de la lutte occulte
pour consacrer cette incarnation a la formation de ses freres. Cest lui qui a la charge
d’animer la demeure philosophale de la Fondation Talaria, tAche qu'il remplit avec
efficacité. Entouré de freres Adoptés, il aime partager sa sagesse et tente d’oublier les
dures épreuves qu'il a traversées. Malgré son entourage trés présent, Finnvara plonge
parfois dans des abimes de mélancolie dans lesquels il parcourt seul les pinédes envi-
ronnantes, tandis que résonnent 2 ses oreilles les échos des cours ot il brillait jadis.
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* Le clos Istarrity

Les demeures philosophales ne sont pas toujours synonymes de recherches stu-
dieuses. Affiliée a la Fondation Pandore, la demeure philosophale du clos Istarritz est-
la base d'un College d’Activisme gravitant dans les milieux autonomistes basques.
Trois Nephilim combatifs ont la charge de cette demeu e qui n'est que rarement
occupée. Leur mission est de répondre a l'appel de Colleges ou de sociétés secretes
qui ont été dévoilées par les adversaires de ’Arcane, & savoir essentiellement des
Templiers connus pour leurs méthodes expéditives. Ainsi, en cas d’urgence, les
Nephilim se sentant en danger peuvent faire appel au groupe Ixotca pour leur préter
main forte et éventuellement organiser un repli stratégique. En cas de nécessité, les
Adoptés et leurs compagnons humains peuvent &tre cachés dans la demeure philo-
sophale, perdue au milieu des foréts vallonnées du pays Basque.

Outre cette activité, les responsables de cette demeure recrutent activement des
séparatistes humains qu'ils esperent sensibiliser au riche patrimoine magique de leur
région. Sous couvert d’actions politiques, ces combattants mystiques peuvent ainsi
passer a 'action contre les sociétés secretes hostiles.
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‘ontrairement 4 d’autres Arcanes qui cherchent I'isolement, les Nephilim

du Bateleur aiment les contacts et les rapprochements a l'occasion de

simples rencontres ou mieux, pour d’ambitieux projets. Cette tendance
vient peut-étre en partie du déficit évident de confiance dont souffre I'Arcane du
fait de son héritage prométhéen jamais renié. Ainsi, par son dynamisme, mais aussi
par son lourd passé, les relations de I'Arcane I avec les autres acteurs occultes sont
riches et contrastées.

e Les Autres Arcanes

Bien souvent, I'’Arcane I est assimilé au Mat. Ce rapprochement hatif vient notam-
ment du fait que les deux Arcanes partagent la méme maison astrologique, celle du
Voleur de Feu. Ce point de commun s’applique de fait aux préoccupations et aux
méthodes apparemment proches des deux familles. Il est vrai aussi que les Adoptés
du Bateleur on souvent entretenu des rapports étroits avec ceux du Mat, mais ces
relations se sont tendues depuis I'échec du projet Jésus. En effet, il semble que le
Bateleur tient toujours rigueur au mat de la dérive de Jésus. Depuis ce qui est sou-
vent comparé & un road movie tragique en costume de peplum par les Nephilim amé-
ricains, les deux Arcanes ont suivi des chemins paralleles. Les contacts sont toujours
réguliers mais la crise de confiance est loin d’étre terminée.

Depuis cette prise de distance, le Bateleur s'est attaché a coordonner ses actions et a
développer la plus grande prudence dans ses réalisations occultes. Ce choix est cer-
tainement 2 lorigine de la considération et de l'intérét croissants d’autres Arcanes
intégrant 'humanité dans leurs schémas. Ainsi, au fil des siecles, I’Arcane I a pu tis-
ser des relations avec le Soleil et le Pendu, mais aussi avec la Tempérance et plus
récemment le Chariot. Toujours préts a se regrouper pour €largir leurs horizons éso-
tériques, les Adoptés du Bateleur multiplient les projets communs avec ceux qui ont
su voir en eux d’audacieux quéteurs de sapience mus par de nobles principes.

Malgré les renoncements & d’anciennes méthodes aventureuses et tous les efforts de
séduction envers leurs freres Adoptés, ceux du Bateleur sont toujours considérés avec
méfiance. Certains Arcanes n’hésitent méme pas a diriger leurs efforts contre leurs
propres fréres au nom du salut du peuple Nephilim. Parmi ces adversaires, I’Arcane
VIII est certainement le plus vindicatif. En effet, depuis la traque décrétée contre les
disciples de Prométhée, ceux de la Justice n'ont cessé de chercher a affaiblir le
Bateleur. Divers accrochages sanglants ont ainsi émaillé P'histoire des deux Arcanes
et la Justice ne s'embarrasse méme pas de formalités pour passer a l'action. Seuls les
efforts conjugués de plusieurs autres Arcanes plus conciliants ont permis de mettre
un frein a cette répression. Pourtant, il n’est pas rare encore de nos jours que
quelques foudres de guerre se sentant investis d’'une mission dépassent leurs attribu-
tions de gardiens de 'Ordre Cosmique. Dans cette lutte fratricide, les Adoptés du
Bateleur préferent ne jamais prendre l'initiative d'une vengeance mais les coups de
main de la Justice se heurtent toujours a une résistance acharnée de plus en plus co-
teuse pour leurs persécuteurs.




® Les sociétés secretes

Du fait de leur engagement vers les humains, les Adoptés du Bateleur se retrouvent
souvent sur les premicres lignes de la lutte occulte. En effet, leur souci de faire par-
tager leur sapience avec 'humanité les expose au regard des nombreuses sociétés
secretes ceuvrant de par le monde. Ainsi, depuis sa création, le Bateleur a souvent
subi les assauts des rejetons de Prométhée, ceux-la méme qu'ils pensaient accueillir
comme des fréres au lendemain de la Révélation. Alors que les luttes entre Nephilim
et sociétés secretes devenaient de plus en plus occultes au fil des sigcles, les acteurs
des deux camps ont commencé a agir de plus en plus subtilement pour transformer
leurs plans en un jeu complexe fait de manipulations, de désinformation et surtout
d’infiltrations croisées.

LES TEMPLIERS

Lemprise de I'Ordre du Béton sur les leviers de pouvoir du monde moderne est telle
que les Colleges du Bateleur doivent rivaliser d’ingéniosité pour échapper 2 la vindic-
te des Milices du Temple. Depuis des siecles, les Adoptés du Bateleur sont certaine-
ment ceux qui ont payé le plus lourd tribut en homoncules du fait de leur exposition.
Les Templiers sont les ennemis les plus acharnés de IArcane et leur vindicte semble
redoubler alors que le Temple comprend peu a peu les buts occultes du Bateleur.

LES MYSTERES

Les confrontations entre le Bateleur et les Mysteres sont beaucoup plus complexes voire
ambigués. En effet, de toutes les sociétés secretes, la nébuleuse de Arcane de I'Epée est
celle qui est restée la plus fidele au message prométhéen. Ainsi, il n’est pas rare que des
initiés humains du Bateleur passent de P'autre c6té, une fois subtilement manipulés ou
simplement convaincus. Les insidieuses manigances des Fleuves mystes représentent un
danger permanent pour I'Arcane I, mais celui-ci ne désespere pas de renverser le balan-
cier en recrutant des Mystes. .. au grand dam de la Justice !

LES SELENIM

Toujours a l'affat de nouvelles recrues pour leurs Colleges, les Nephilim de I’Arcane
I sont particulierement & I'écoute de divers milieux susceptibles de révéler de nou-
veaux initiés humains. Ces investigations amenent les Adoptés du Bateleur & fureter
dans certaines franges de la population pour le moins excentriques, voire troublées. A
cette occasion, ces Nephilim ont pu rencontrer des humains victimes de Selenim. ..
Ainsi, parmi les différents Arcanes Majeurs, ceux du Bateleur sont certainement ceux
qui ont recueilli le plus d’informations de premiére main. Toujours poussés par leur
curiosité, ces Adoptés ont méme pu retrouver la trace de certains Maudits et établir
des contacts éphémeres. La Fondation Talaria garde la trace de ces rencontres furtives
avec des Selenim peu farouches et sensibles 4 la condition d’incompris de leurs cou-
sins. Au-dela de ces contacts, le Bateleur serait un des derniers Arcanes 4 communi-
quer avec 'Arcane XIII. D'aprés certaines sources bien informées, les Selenim
seraient a ['origine de cette reprise de relations.
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Guide de laFdndaéiybn Gwydion

K 22 + TeRRE 22 * Lune 18+ Feu 13 EAU 9 + AR 4
- METAMORPHOSE : CHEVEUX VEGETAUX 5«
'MAINS NOUEUSES 2 ; PEAU BLEME T ;
" ODEUR D’HUMUS 3 ;YOIX ROCAILLEUSE 5
SCIENCES OCCULTES : BAsSE MAGIE 92 %,
HAUTE MAGIE 65 %, SCEAUX 40 %

Sexe : Féminin * Age :25 ans
FORCE 15 + CONSTITUTION I8 ¢ DEXTERITE I3
INTELLIGENCE 14 + CHARISME 16
Niveau Social : 10« Opportunité : 30 %
Education ; 13-+ Culture XXiéme siécle :39 %
Proches : 9

Compétences : Athlétisme 40 %, Couteau 50 %, Escalade 70 %,
Nager 50 %, Géographie 50 %, Mythes & Légendes 60 % Sciences
naturelles 40 %, Découvrir 50 %, Orientation 80 %, Survie 60 %,
Se cacher 60 %, Silencieux 70 %,Arcanes Majeurs g) 40 %,
Astrologie 40.%, Histoire invisible 30 %, Templiers 20 %

ESHKAN

Guide de la Fondation Pandore

Ka 24 + FEu 24 ¢ AR 19 * TERRE 14 * LUNE 10 * EAU 5
METAMORPHOSE :YEUX GLOBULEUX 6 ;

MAINS A QUATRE DOIGTS 3 ; PEAU REACTIVE 4
ODEUR DE FUMEE 3 ;VOIX SOUFFLEE 8
SCIENCES OCCULTES : BAsSE MAGIE 50 %,
SceAux 90 %, PENTACLES 55 %

Sexe : Masculin ¢ Age :32 ans
FORCE |5+ CONSTITUTION 14 + DEXTERITE I5
INTELLIGENCE 20 « CHARISME 13
Niveau Social : 12 * Opportunité : 36 %
Education : 15 » Culture XXiéme siécle : 45 %
Proches : 6

Compétences : Athlétisme 40 % Tir 35 %, Informatique 95 %,
S'informer 80 %, Sciences de Homme 40 %, Vigilance 40 %,
Baratin 50 %, Débrouillardise 50 %, Politique 60 %,

Audiovisuel 45 %, Electronique 60 %, Sécurité 40 %,

Arcanes Majeurs (12] 45 %, Analogie 30 %, Cryptographie 70 %,
Histoire invisible 40 %, Templiers 35 %, Synarchie 40 %

ERNEST FUMBELKRAUT

Sexe : Masculin ¢ Age :52ans
Membre Eveillé, Compagnon du Bateleur,
Guide de la Fondation Gwydion
FORCE 10+ CONSTITUTION 12 * DEXTERITE |4
INTELLIGENCE |7 ¢ CHARISME 14
Niveau Social : 16 * Opportunité : 48 %
Education : 19+ Culture XXiéme siecle : 57 %
Proches : 13

Compétences : Histoire 40 %, Humanités 65 %,

Médecine 60 %, Mythes & Légendes 50 %, S'informer 45 %,
Sciences de PHomme 95 %, Découyrir 35 % Empathie 60 %,
Filature 40 %, Arcanes Ma‘&eurs (1) 40 %, Analogie 50 %,
Kabbale 20 %, Tarologie 25 %

- HADEN

* Guide Invisible de la Fondation Talaria

- Ka 38 +TeRre 38+ Feu30 + LUNE 23 + AR 15+ EAu 8

- METAMORPHOSE : YEUX DE CHAT 8 ;
MAaINS GRIFFUES 6 ; PELAGE BLOND 10 ;
ODEUR FAUVE 10 ;VOIX RONRONNANTE 4
- SCIENCES OCCULTES : BAssE MAGIE 40 %,
SCEAUX 96 %, PENTACLES 65 %, CEUVRE AU NOIR 80 %

- Sexe : Masculin * Age : 48 ans
FORCE 18+ CONSTITUTION 17 + DEXTERITE I3
* INTELLIGENCE [9 ¢ CHARISME 19
Niveau Social : 25 ¢ Opportunité : 75 %
Education: 17+ Culture XXiéme siécle :51 %
Proches : 8

Compétences : Droit 40 %, Géographie 50 %, Histoire 65 %,
Mythes & Légendes 80 %, Stinformer 55 %, Corruption 45 %,
Eloquence 40 %, Négoce 70 %, Politique 40 %, Arcanes
Majeurs (1) 65 %, Astrologie 50 %, Esotérisme 65 %,

Mystares 40 %, Théologie 45 %

DORIAN

Eveilleur de la Fondation Pandore

Ka22AiR22 ¢ Feu 18+ Eau I3 » TERRE 9 LUNE 4
METAMORPHOSE :YEUX TOTALEMENT BLEUS 3 ;
MAINS FROIDES 6 ; PEAU TRANSLUCIDE 2 ;
ODEUR D'OZONE 5 ;VOIX TONNANTE 6
SCIENCES OCCULTES : Basse MAGIE 70 %, SCEAUX 65 %

Sexe : Masculin + Age :30 ans
FORCE 20+ CONSTITUTION 16 + DEXTERITE 16
INTELLIGENCE 18 ¢+ CHARISME 11
Niveau Social : 12 + Opportunité : 36 %
Education: I3 ¢ Culture XXiéme siécle :39 %
Proches : 12

Compétences : Armes de poing 45 %, Athlétisme 40 %,
Bagarre 50 %, Droit 35 %, Sinformer 50 %, Découvrir 60 %,
Pister 50 % Vigilance 70 %, Baratin 40 %, Débrouillardise 45 %
Falsification 35 %, Sécurité 50 %, Filature 80 %, Se cacher 60 %,
Silencieux 65 %, Arcanes Majeurs él& 25 %, Astrologie 30 %,
Histoire invisible 35 %, Templiers 50 %, Mystéres 20 %,

Rose + Croix 20 %

HUGO PATCHARAN

Sexe : Masculin ¢ Age:33 ans
Membre Eveillé, Compagnon du Bateleur,
Sentinelle du Clos Istarritz
FORCE 13+ CONSTITUTION 14 + DEXTERITE |1
INTELLIGENCE 14 » CHARISME |5
Niveau Social : |1 * Opportunité :33 %
Education: 14 ¢+ Culture XXiéme siécle :42 %
Proches : 14

Compétences : Armes d'épaule 50 % Armes de ﬁoin 60 %,
Athlétisme 40 %, Bagarre 55 %, Histoire 35 %, Mythes

L égendes 40 %, Orientation 45 %, Pister 45 % Viglance 60 %
Eloquence 35 %, Politique 70 %, Chant 30 %, Conduire (automo-
bile) 60 %, Déguisement 30 %, Sécurité 45 %, Silencieux 65 %

 Histoire invisible 35 %, Synarchie 30 %
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Premier volume d’une longue série de vingt
deux, le Grand Codex des Adoptés propose
d’explorer en profondeur les Arcanes
Magjeurs créés par le pharaon Akhenaton.

Grice au Codex des Adoptés, apprenez
les usages et les connaissances des
familles de Nephilim pour ne plus
parcourir seul les sentiers sinueux

de la Sapience.

En tant que_joueur, découvrez
les coulisses du pouvoir occulte
et gravissez les cercles initia-
tigues pour ceuvrer aupres de
vos fréres les plus illustres.
Grdce a une étude minutieu-
se de chaque Arcane, trou-

Arcane I :

LE BATELEUR

vez votre place au sein
d’organisations tentacu-
laires. Apprenez de nou-
velles pratiques magiques,

croisez le chemin de
grandes figures de l'occul-

tisme qui accepteront

peut-étre de vous prendre

comme disciple...

Les meneurs de jeu
pourront, quant a eux,
trouver tous les éléments
pour intégrer chaque
Arcane dans leur cam-

emise aux héritiers de Prométhée, la lame

mystique qui ouvre les Arcanes Majeurs
a connu une histoire tumultueuse. Fondant sa
quéte initiatique sur le partage des connais-
sances occultes avec les humains, les Adoptés
du Bateleur n’ont jamais cessé de poursuivre
I'ceuvre de leur maitre mythique. Souvent
impétueux, leurs projets ont parfois échappé
a leur controle et provoqué la colere de leurs
fréres plus prudents. Mais les siécles passent
et les temps changent...

Oserez-vous partager le réve des héritiers
de Prométhée. Serez-vous de ceux qui vont
changer la face du monde ?

pagne grdce a des informa-
tions completes, des per-
sonnalités hautes en cou-
leurs directement utilisables,
des lieux étranges et emblé-
matiques, mais aussi de mys-
térieuses intrigues aux ramifi-
cations insoupgonnables.

=

Chaque mois, une pierre de
plus a Uédifice ; un pas de plus
vers l’Agartha...
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