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Faissant en cing volets scandant l’qn-'-_
1999, elles s'appuient sur les figures,

: WE et présentés dans TESTAMENE

5 ¢e deuxieme volume; votre voyage vous
; iraiSur les traces'de Phaéton, un énig-
matiqua ‘Nephilim qui'voua son existence a la
compréhension de l'Apocalypse, des luxuriants
jardins'prométhéens aux vestiges nabatéens de
Pétra, des mystérieuses arcades d'Evora aux
inquictantes Marches de Pachad...

Vous'rencontrerez Finquietant gardien

d'Orichalque de la Cité des Vertiges et découbrirez
les projets dément$ qui agitent les cing fleuves
des Mystéres, ainsi queé les penséeS tourmentées
de Harabel, I'Empéreur de'Pachad, Celui Qui

Attend I'Apocalypsé et la vérité sur la nature élé-

mentaixe de issué finale du monde ogtulté.

 UN LIVRET DE 64 PAGES

COMPOSE DE CINQ SCENARIOS.

4 UN LIVRET DE 32 PAGES COMPRENANT

' 'HISTOIRE INVISIBLE MENANT A I’APOCALYPSE,

AINST QUE TOUS LES PNJ DETAILLES,
LES AIDES DE JEU, LES CARTES ET LES PLANS.

A LA GESTION DE LA CAMPAGNE.

Tes CHRONIQUES
IAPOCALYPSE

volumie 2

LES  « Mes Fréres, vous m'avez redonné I'espoir. Grdce a
CHRONIQUES  vos Pentacles, je revis ! Vous m'avez accueilli
DE LAPOCALYPSE  parmi vous, redonnant ainsi un sens d la notion
“sont la campagne Nephilim de Fréres des Ethers, une notion que des
de la fin du millénaire.  traitres, indignes de notre peuple, ont bien
souvent bafouée par leurs expériences mau-
dites. Désormais; je vous accompague, et je
l@ﬁ eux et les enjeux o€cultes traversant la Pﬂux vous Qu-ldﬂl" dans votre quéte. Moi,
Phaéton, je suis_la branche invisible de

votre Pentacle. Je suis la vigie solitaire
qui, avec vous, fera face a I'Apocalypse.
Ainsi l'a permis Akhénaton. I_'hérétnquc ?
Le visionnaireé !

Ouwrez votre Pentacle, apprenez mon
istoire, mes incarnatiofis, mes souf-
frances et mes joies, les secrets que ma
quéte de connaissance m'a permis de
découvrir. En mon nom, combattez nos
‘ennemis, terrassez ceux qui se dressent
sur notre chemin. Suivez-moi et resti-

~ tuez ce que mon Pentacle démembré

avait naguére mis a jour. Fermez les yeux
et laissez votre essence élémentaire

~ vagabonder dans les méandres du temps.

Lmssez affluer les Révélaﬂons

Mais, surtout, ne laissez personne vous
40 éloigner de notre quéte. Certains risque-
- UN ECRAN DEUX VOLETS D'AIDE  yont leur vie ou celle de leur simulacre, pour

vous empécher de saisir I'Apocalypse et les

découragez lés insolents.

Le temps nous est compte.
LApocalypse a déjﬁ commence..
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horreurs qu'elle dissimule. Luttez ! Abattez
votre Sapience salvatrice, briilez leurs livres et .
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CHRONOLOg]Ie

Les JaRDINS PROMEtHEENS

- 25 000 Phaéton, Prométhée et les Vazimba créent les Jardins
prométhéens en Lémurie alors que les Guerres élé-
mentaires font rage.

Prométhée part et Phaéton devient le roi de la Lémurie
Arrivée d’Arkadio, Eolim du 666, en Lémurie.

- 19 000 La Lémurie devient Madagascar, Phaéton integre une
stase.
Une partie des Vazimba se retrouve seule.

La cité pes NaBatéens

Phaéton devient Pallantides, un Myste d'Osiris. Il ren-

- 1 350 contre Epiméthée. le Pharaon vivant, quu lui donne des
indications occultes pour trouver le sanctuaire de Nid-
hogg, le Gardien de la Cité des Vertiges.

Phaéton voyage aux confins du rovaume de Babvlone et
- 1 000 fonde une chapelle, les Fils d'Assurbanipal.

Phaéton et les Fils d'Assurbanipal s'emparent de Pétra.
- 500 Phaéton disparait dans le sanctuaire de Nidhogg.

- 65 Phaéton est capturé et transformé en homoncule par
Pompee, qui vient piller Pétra, alors qu'il ressort du
Sanctuaire. L'homoncule est offert a Scaurus, le chef de
la nouvelle garnison romaine de Pétra.

363 Tremblement de terre a Pétra. La cité des Nabatéens
sombre dans 1"'oubl..

X stecle Des Croisés récuperent 'homoncule a Pétra avant
d’étre battus par les Maures.

eVORAa

1165 Eaque, dans le corps de Geraldo Sempavore, chasse les
Maures d’Evora et installe une Demeure Philosophale
dans la cité.

XV sieclLe Iscariote, accompagné de profanes et d'initiés, arrive a
Evora dans le but de mettre a jour les Marches de
Pachad.

XvI siecle Eveil de Phaéton a Evora. Ce dernier est introduit 2 la
cour de Manuel I" ( 1495 - 1521) ou il apprend la visite
de la Fraternité de Judas et ['objet de leur quéte. Il ren-
contre Arkadio a nouveau et se rend dans les Marches
de Pachad ou il comprend la nature élémentaire de
I'’Apocalypse. A sa sortie des Plans subtils, les Mysteres
de Diane le remettent en stase.

LONDReS

1870 Arkadio s'éveille a Paris et rejoint Londres.

1900 Aleister Crowley qui revient de Boleskine, sa demeure
sur les berges du Loch Ness ot 1l a éxécuté le rituel de
I’Abra-Melin, rencontre Phaéton en compagnie d’Allan
Bennet.

1901 Phaéton se rend en Eidos ou il est détruit.

De NOS JOURS
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ACHERON

1988 Aleister Crowley fonde la rosecroix de 1'’Aube Dorée.
1999 Eveil d’Arkadio.

fé\f.—maﬂs Les Nephilim vivent les événements d'[rysos.
1999

JUIN 1999 Les Nephilim commencent a réver. Début du présent
volume des Chroniques de I"Apocalypse.

1. Hall

2. Zone de stockage
3. Zone de vie

4. Container

1. Laboratoire alchimique
2. Container

[LES CHRONIQUES — YoLumE 11
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PRESEeNtatION

« Celui qui marche vers I’Agartha ne latteindra jamais. Pour y
parvenir; le Nephilim devra perdre l'orguetl, abandonner l'espoir,
oublier ce qu’il sait. Car il n'y a de Vérité que dans l'accomplisse-
ment d'un Cycle. »

La Quéte du Jugement Dernier : « Ainsi parlait Akhénaton..... »
“Tablette hicroghyphique attribuée a Irysos.

es Chroniques de I'’Apocalypse sont une campagne en cing
volumes qui mettront les Nephilim aux prises avec la menace
des Arcanes mineurs dans les mondes visible et invisible.
Tour a tour, ils seront confrontés aux ambitions de leurs
ennemis et seront en mesure de s'opposer a leurs machina-
tions. Lors de leur progression, les Nephilim auront I'occa-
sion de mettre bout a bout des informations essentielles sur
la nature ésotérique de I’Apocalypse et, peut-étre, de déjouer
les plans de forces jusqu’alors insoupgonnées.

GuiDe De Lecture a
L’usage DU CONteUR

es cinq volumes des Chroniques de I’Apocalypse sont com-
posés de deux livrets chacun : I'un de soixante-quatre
pages, l'autre de trente-deux pages. Le PREMIER regroupe
toutes les informations scénaristiques, la description des
lieux et des actions, les conseils de mise en scéne, les options
envisagées pour les Nephilim, etc. Le SECOND regroupe des
fiches sur les principaux intervenants rencontrés par les
Nephilim — caractéristiques, description, historique — les
plans des lieux importants du volume, des aides de jeu pour
les joueurs et des textes informatifs sur I'Apocalypse et les
acteurs occultes de cette nouvelle ere Nephilim.
Au cours de cette campagne, vous pourrez garder a votre
disposition les données essentielles pour animer chacune
des parties et consulter les informations ayant trait a I'’Apo-
calypse sans vous encombrer des éléments de scénario.
lestament est assimilable au volume zéro de la campagne. Ce
supplément, bien qu'utilisable indépendamment, a été
pensé comme la pierre de souténement des Chroniques de
I'Apocalypse. Tous les éléments présentés sur les acteurs
occultes traditionnels de Nephilim seront utilisés comme
trame de fond pour les cinq volumes de cette campagne.

5

Il nous reste a apporter une derniére précision, d'impor-
tance, quant a I'usage du présent volume.

En effet, celui-ci doit se jouer sur un tempo a comissario peu
usuel. Le moteur de cet épisode de la campagne est Phaé-
ton et I'insolite présence de sa Sapience, cristallisée dans les
Pentacles des Nephilim.

En terme de regles, l'intégralité de ce deuxiéme volet est
basée sur les réves que les Nephilim font sous 'effet de I'in-
fini savoir de Phaéton. Il ne s’agit en rien d’effets-Mnémos
mais bel et bien de visions oniriques d'une extréme netteté
et d'un incroyable réalisme. Vous pouvez les remettre direc-
tement a vos Nephilim et occuper votre temps a aiguiller
leurs recherches.

A ce sujet, les réves sont, a chaque fois, dans un chapitre
intitulé Le réve qui expose |'essentiel des démarches que les
Nephilim doivent accomplir pour parvenir a envisager les
révelations dans leur ensemble ainsi que toutes les infor-
mations dont vous avez besoin pour interpréter les réves. Il
est conseillé de « faire réver » tous les Nephilim en méme
temps, en réalité a tour de rdle, en remettant a chacun d’eux
un songe différent.

Mais, si vous préférez, vous pouvez décider de faire se suc-
céder les réves les uns aux autres, en partant du premier au
dernier. En tout €tat de cause, dans une grande fresque pla-
cee sous la symbolique du Feu, 'élément de Phaéton, les
Nephilim retracent le parcours et le vécu de cet exception-
nel et infatigable quéteur.

Que leurs Sapiences s'épanouissent !

IRYSOS

pres avoir €te la victime du Pélican et des machinations
de I'Ordre Souverain et Militaire du Temple de Jérusalem,
les Nephilim ont pu enquéter sur un mystérieux papyrus
qui laissa a sa suite une piste sanglante, rencontrer les
Nautes de 'OSMT] et de I'Ordre de Malte, enrayer le Grand
Plan du Temple en assassinant Edward Kavigan, I'Eidolon,
rencontrer le Bailli de Terrae Sanctae, le mystérieux Roi Jean
et découvrir le testament ésotérique d’Epiméthée dissimulé
dans les moules des Arcanes majeurs qui fit d’eux les vigies
occultes de I"’Apocalypse.
Grace au puissant rituel du testament laissé par le Pharaon
vivant, les Nephilim ont accueilli, en leur sein, les éclats du
Pentacle d'un Pyrim, Phaéton, qui lutta tout au long de
I'Histoire Invisible pour percer les secrets de I'Equation et
de son Oméga, I'Apocalypse.



€NJeU DU voLume

SYNOPSIS _

" e deuxieme volume des Chroniques de I"Apocalypse

conduit les Nephilim sur les traces de la mémoire de Phaé-
ton. Tout au long de cet épisode, les Nephilim seront les
témoins de la mise en place des objectifs de I'Epée. Pris 2
partie dans les machinations des Mysteres, les Nephilim
tenteront certainement d'interférer avec ces derniers.
Quatre des cing Fleuves de la liturgie de 'Epée se heurtent
aux agissements des Nephilim dans ce volume. Dans cha-
cun des €pisodes de ce tome, ils découvriront trois types
d'informations. La premiere concerne les autres éléments
du présent volume ; la deuxieme est la Quéte ésotérique de
Phaéton — liée a la compréhension de ’Apocalypse — et la
derniere leur permet de comprendre que les enjeux de I’Ar-
cane de I'Epée se déroulent 3 NéoDelphia. Ce dernier enjeu,
le cinquieme des Fleuves de la tradition, vous appartient. En
effet, ce deuxieme volume des Chroniques de I’Apocalypse ne
vous donne que quelques informations pour utiliser les élé-
ments détaillés comme bon vous semblera, dans Testament.
Ainsi, il vous appartient de décider dans quelle mesure les
Nephilim peuvent enrayer les projets des Mysteres — qui
esperent tant de 'Omphale dans la Grande Année, prévue
pour 2012 — et, surtout, si I'Omphale est une révélation
suffisante pour l'émergence exotérique des Mysteres dans
votre campagne.
En marge de leurs rencontres avec les Mysteres de I'Occident,
du Zénith, de I'Orient et du Midi, les Nephilim auront I'oc-
casion de rencontrer les Selenim qui préservent les jardins de
Madagascar, le Gardien de la Cité des Vertiges a Pétra, une
Exilee, des Adoptés du Jugement en mal de fin du monde et
les inquiétants habitants des Marches de Pachad. Ces ren-
contres aiguillent les Nephilim sur la nature de I'Apocalypse,
innocentant les Ka-¢éléments, le Ka-Soleil et I'Orichalque de
I'Equation des bouleversements craints par toutes les com-
munautés eésotériques. Au terme de ce deuxieme volume des
Chroniques de I"Apocalypse, les Nephilim acquierent une certi-
tude :I'ere des Révélations verra la venue d'une Némeésis de
Lune Noire dont ils ignorent encore tout.

‘ans le premier des réves, le Nephilim choisi revit un moment
important de la vie de Phaéton. C'est pour lui I'époque du bonheur. En
compagnie de Prométhée, il transforme le monde qui I'entoure en un
chatoiement d’enchevétrement végétal qui dégage des senteurs inconnues
et expose des couleurs aux fragances multiples. Il ignore que, déja, son
destin est en marche. La Salamandre mute, et le résultat de cette muta-
tion sera le douloureux emprisonnement de la stase ; la découverte
ausst que I'Apocalypse est inéluctable et qu'il faut la contrer a tout prix.
Atnst, par le biais de ce réve d'une époque bénie, les Nephilim sont invi-
tes a partir a la recherche du sanctuaire de Phaéton sur 1'ile de Mada-
gascar. La-bas, le dernier des Vazimba, les fiers humains qui furent
autrefois les fideles de Prométhée puis de Phaéton, garde jalousement
l'unique entrée qui permet d’accéder aux Jardins de Prométhée. Partiel-
lement initié aux mystéres des cultes de Cewx d’Hécate, I'ombiasy
ignore qu'un Selemim, qui a élu domicile sur I'ile, connait une autre
entrée pour pénétrer dans les Jardins de Prométhée. En effet, pour y
avorr été affreusement torturé durant des années, il connait I'emplace-
ment du sanctuaire de Phaéton qui possede un accés direct aux Jardins
prométhéens. Pour rencontrer ces protagonistes et découvrir ces infor-
mations, les Nephilim doivent faire preuve de courage et de sagacité.
Madagascar est en effet un lieu étonnant o des Champs magigues
d'une exceptionnelle densité ont engendré un environnement unique oi
les effets-Dragon sont rois. Balade initiatique ou expédition musclée
dans la forét vierge, les Nephilim sont marqués par leurs découvertes.
De plus, le sanctuaire de Phaéton recele une réponse : I'Apocalypse ne
sera pas le frutt d’une conjonction des cing Ka-éléments.

Sutte au deuxieme réve issu du Pentacle éclaté de Phaéton, les Nephi-
lim dotvent mener une investigation poussée pour interpréter les
paroles obscures d’Epiméthée. Leurs déductions les incitent alors a se
rendre dans le royaume de Jordanie pour retrouver, a Pétra, le site oil
Phaéton se rendit jadis. Les Nephilim sont invités a reconstituer son
périple pour pouvoir, a leur tour, suivre le parcours de leur Frére et
découvrir les révelations apocalyptiques de Nidhogg, le Gardien
d’Orichalque.

Mais tout ne sera pas simple. En effet, les Nephilim devront échap-
per a la vigilance des Fils d’Assurbanipal et récolter des informa-
tions sur I'Histoire Invisible de la Jordanie. Armés d'une nouvelle
Sapience, les Nephilim se rendent alors au ed-Deir, le sanctuaire
du Gardien d'Orichalque, a Pétra, pour affronter leur destin. Les
Nephilim réussiront-ils a reconstituer les écheveaux de ['histoire
pour déjouer les pieges de ed-Deir et affronter le regard de
Nidhogg ? Sous la protection occulte et bienveillante de Kurungano,
Prince chimérique des Roms, les Nephilim doivent triompher des
trois épreuves de Verité pour découvrir que I'Orichalque ne jouera
aucun réle dans I'Equation. lls découvrent également Uexistence des
Metadaimons, concentrés dans une partie de 'essence d’Akhénaton.
La rencontre avec le Gardien des Portes qui menent a Aggartha, la

)

SYNOPSIS
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L.LiveeTr 1

Cité des Vertiges, et a Arkhémia est riche d’enseigne-

ments et, au-deld des révélations intrinseques, invite les Le CINQUIeme RrReve

Nephilim a enquéter sur les agissements de I’Alliance de
Maat ou a effectuer des recherches sur les travaux de
Kabbale que Phaéton entreprit a sa sortie du ed-Deir. Ils
s'en remettent alors aux pistes suggérées par leurs autres
visions. Puisse Phaéton les inspirer !

Le troisieme réve transmis par Phaéton a travers le temps
et l'espace, conduit les Nephilim dans la région de la cité
d'Evora, au Portugal. Ils y découvrirent alors un haut lieu

Il vous appartient de concevoir un cinquieme reve sur une epoque d ‘incar-
nation de votre choix a laquelle Phaéton a vecu. Associé a cefte remi-
niscence esoterique, nous vous laissons le soin de concevoir un épisode des
Chroniques de I'Apocalypse l¢ a voire campagne — ou a des lieux
familiers de vos Nephilim — qui fournira a vos Nephilim des éléments
supplémentaires pour leur permettre de réaliser la résurrection de Phaéton
a la fin de ce livret (cf. p. 63)

ésotérique, que le monde profane a oublié depuis le
XVIF siécle, ou les cultes aux Mystéres cotoient les Adoptés du Jugement
et ou les arcades de faiences bleues et blanches partagent le paysage
avec des pierres dressées par des peuplades néolithigues. En effet, apres
avoir ete sous la domination romaine, la ville fortifiée devint le centre
des activités des Mysteres de Diane qui furent les témoins de I'une des
ncarnations de Phaéton. En effet, 1l s’y eveilla au xvr siecle et decida
de retrouver 'entrée des Marches de Pachad — le Monde kabbalis-
tigue de I"Apocalypse — que des Nephilim, conduits par Judas-Isca-
riote, avaient mis d jour quelgues années plus tot.

Lors de leurs errances dans cette région qui abrite un site préhistorique
important, les Nephilim rencontrent une vieille connaissance du
Pyrim, un Adopté de I"Empereur, ainsi que les descendants des Mys-
teres de Diane qui, a cette époque, lui avaient barré le chemin. N'écou-
tant que leur courage, 1ls ouvrirent I'antichambre de ce monde renfer-
mant de terribles créatures de Kabbale grace a une tiare, ancienne stase
de Phaéton, découverte dans un musée d'Evora. Une fois I"Akasha
visite, les Nephilim arriverent sur un seuil de pierre qui les conduira
dans la seconde moiné de ces Marches, une Anti-Terre ou le double
d'Harabel, 'Empereur de Pachad, leur confiera ce qu'il avait révélé a
Phaeton en son temps : 'Apocalypse sera une Némésis, une Ombre
vengeresse, maudite, surgie du passé atlante des Déchus. Les temps a
venir seront gouvernés par la Lune Noire !

Enfin, le quatrieme et dernier réve conduit les Nephilim, a Londres,
dans la derniere demeure de Phaéton. Celle-ci abrite désormais 'un
des temples théosophiques de la rosecroix de I’Aube Dorée, société

secréte organisée par Aleister Crowley en 1988. Alors qu'ils obser-
vent les habitudes des etranges habitants de la batisse, ils remarquent
d’autres acteurs occultes, a l'affit, les Mysteres d'Isis et les Gitans,
qui, fout comme eux, s'interrogent sur cette mysterieuse sociéte secrete.
En penétrant dans ce sanctuaire théosophique, les Nephilim décou-
vrent peut-étre l'ancien laboratoire de Phaéton. Parmi la poussiere et
les rats qui ont envahi ce refuge occulte, ils découvriront ses derniéres
spéculations ainsi qu'un Artefact qui ouvre une porte sur I'Eidos.
Quelles que soient les relations nouees avec les Mysteres d'Isis et les
Gitans, ces derniers brulent le temple théosophigue a I'annonce d une
terrible nouvelle : les Initiés du 666 seratent en ville, fout comme le
Pélican, afin de prendre de vitesse les héritiers d’Epiméthée.

Au terme de ce dewxieme volume, les Nephilim, qui auront certainement
refrouvé la stase de Phaéton, seront en mesure de « ressusciter » le
fougueux Pyrim qui leur a fait revisiter son histoire.

A ce stade des Choniques de I'"Apocalypse, tous les acteurs de I’Ana-
phe en cours ignorent toujours la terrible venité sur le Kwisatz Hade-
rach mais leurs actions sement le chaos.

NoOte : Vous retrourerez la chronologie des événements de
ce dewxieme volume des Chronigues de ['zlpocalypse a linté-
rieur dle la couverture, ainsi que le plan d'€vora, la carte de sa
Reégion et la carte des Marches de Pachad.
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(£ JARUINS
PROMEYHEENS

CHAPITRE 1

Le reve

e reve qui permettra aux Nephilim d’atteindre Mada-
gascar est présenté dans le livret 2 en page 26.

INteRpPREtatioN

—m —_—— e

Phaéton se promene en compagnie de Prométhée dans les
jardins qu'ils ont créés. Ils sont a Madagascar. Ils conver-
sent en énochéen sous I'étroite surveillance de leurs fideles
humains, les Vazimba, initiés aux secrets des Mysteres
d'Hecate. Le fruit de leur discussion concerne une anodine
expérience de Magie élémentaire, qui ne donnera aucun
résultat. Elle est cependant suffisamment ambigué pour
éveiller I'attention des Nephilim.

L'interprétation de cette vision a pour objectif d'orienter les
investigations des Nephilim vers Madagascar olt Promé-
theée et Phaéton ont jadis créé de magnifiques jardins. La,
les Nephilim, grace aux indications contenues dans le réve,
tentent de retrouver le sanctuaire de Phaéton pour décou-
vrir des Révélations sur ’Apocalypse et les légendaires Jar-
dins de Prométhée.




L.LES JARDINS PROMETHEENS

INDICeES

Le réve contient de nombreux éléments dignes d'intérét qui
meneront les Nephilim a Madagascar.

1 -« Manao ahoana tompoko ny zazakely, hijanona telo izahary.
Mazotoa hemana andoha. Aza fady. » est une phrase mal-
gache qui signifie « Bonjour les enfants, nous resterons
trois jours. Préparez tout sur le sommet. Allons faites. »

(manao ahoana tompoko = bonjour/ny zazakely = les
enfants/hijanona telo izahary = nous resterons trois
Jours/mazotoa hemana andoha = préparez tout sur le som-
met/aza fady = formule de politesse usuelle)

2 - La description de la végétation luxuriante correspond
uniquement a la forét vierge qui couvre les pentes des
hauts plateaux de Madagascar. De surcroit, les petits ron-
geurs décrits sont en réalité des Lémuriens originaires de
Madagascar.

3 — Les deux protagonistes (y compris le Nephilim) sont
vétus d'un tissu noué autour des hanches. Il s'agit du
lamba-oany, le vétement traditionnel des Malgaches.

Un indice oriente les Nephilim vers le sanctuaire de Phaé-
ton, mais aussi vers Madagascar. En effet, il y a beaucoup
de volcans, aujourd'hui éteints, a Madagascar. Sur les flancs
de plusieurs d’entre eux se sont édifiées de petites stations
thermales qui utilisent des sources d’eau chaude. La plus
réputée est Ranomafana.

e Lieux informatifs

Par défaut, les Nephilim sont a Lyon. Afin d’élucider les
éléments précités, ils peuvent se rendre dans différents
endroits.

La bibliothéque municipale de Lyon, boulevard Vivier-
Merle : il s’agit d'un des premiers batiments construits 2 la
Part-Dieu. La bibliotheque comprend cinq niveaux, abritant
des salles de lecture, a I'arriére desquelles se profile la haute
silhouette du silo a livres. En dévorant allégrement tous les
ouvrages du rayon Géographie, les Nephilim identifient plu-
sieurs zones qui correspondent aux visions de leur compa-
gnon. Madagascar en fait partie. [Is n'ont aucune certitude,
a part celle d’avoir passé beaucoup — trop ? — de temps
dans les salles de la bibliotheque.

L'université de Lyon : les Nephilim y rencontrent Sennen
Andriamirado. Traducteur et assistant du professeur
Myriam Lecanbedi, docteur en ethnographie d’Afrique de
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LiveeT 1

et s1 Les NepHILIM eNQUEteNt SUR PHa€etoN...

Les Nephilim ont un nom : Phaéton. En enquétant sérieusement sur
lut, tls découvrent peu de choses. Toutefois, si les Nephilim perséve-
rent, récompensez leurs efforts en leur délivrant, au compte-gouttes,
des informations sur histoire du Pyrim qu’était Phaéton, de ses ori-
gines a la Chute.

Au-dela, toute autre information est inaccessible. C’est le trou noir.
Incontestablement, il s’agit d'un mystérieux Nephilim, ce qui signi-
fie que c’est une figure importante. N'est-ce pas la I'application de la
premiere régle ésotérique ?

I'Est, il est Malgache et réussit a traduire la phrase en iden-
tifiant clairement 'idiome employé : c’est du malgache,
archaique, mais parfaitement compréhensible.

Le jardin botanique du parc de la Téte d’Or : aménagé
au sud-est du parc, il comprend six hectares de plantes en
extérieur. Sur 7 000 m’, de grandes serres abritent une
veégétation exotique, luxuriante, dont de nombreux pal-
miers. Un jardin alpin reconstitué permet meéme d'effectuer
un petit tour du monde des zones montagneuses pour
découvrir leurs tapis végétaux. C'est la que travaille
Georges Champlas, un expert en botanique que les Nephi-
lim n’ont aucune difficulté a rencontrer. Il identifie rapide-
ment la description que les Nephilim lui font des lieux et
des plantes que 'un d’entre eux a vus en réve :

« Les pachypodium sont de grandes herbes aux feuilles grises. Les
alluadia sont des fleurs aux corolles blanc azur. Les nepenthés,
quant a eux, sont une espece de plante carnivore dont les feuilles en
vrilles se terminent par une urne a couvercle dans laguelle tombent
de petits insectes. Je ne connats gu'un seul endroit au monde qui
pourrait offrir un terrain de villégiature propice a ces trois especes
a la fois : les hauts plateaux de Madagascar. De plus, il n'y a que
la-bas que poussent des ravinala. C’est un arbre typique de Mada-
gascar, vous savez... »

La granDe ile

rande ile ou petit continent, a la flore et a la faune sin-
gulieres, tardivement et mystérieusement peuplé, afro-
asiatique mais qui a évolué en vase clos depuis au moins
un millénaire, bout du monde révélé par hasard, a la limite
de l'islam, sans avoir été conquis, influencé par I'Europe
sans avolr €té submergé, Madagascar apparait comme un
monde a part, irréductible, d'une étrange et persistante ori-
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ginalité. [le rouge, éclatante, latérite et argile sous les ver-
dures séveres et profuses et le bleu tendre du ciel ; c’'est un
pays émouvant et pauvre, mais non sans espoir. C’est aussi
une ile heureuse, longtemps protégée par son isolement,
qui a ainsi pu, dans un climat aimable, préserver une civi-
lisation des premiers dges et le sentiment de la douceur de
la vie. L'insularité a marqué sa destinée. Non absorbée par
les continents, renforcant sa cohésion intérieure, €largis-
sant les contacts tout en restant libre, Madagascar a pu
progresser et préserver sa nature ancestrale, ses caracteres
originaux et, par 1, cette diversité qui fait le charme de la
planéte. Marqué a jamais par la présence des Jardins de
Prométhée et par I'échec des expériences magiques de
Phaéton, |'environnement de Madagascar est extraordi-
naire. Les Champs magiques locaux ont étrangement muté
en provoquant la naissance d'une multitude d’effets-Dra-
gon qui ont engendré a leur tour une faune et une flore
uniques. En Vision-Ka, les Nephilim sont les spectateurs
d'une incroyable et permanente feérie. Les Champs
magiques frissonnent et mugissent sans cesse une com-
plainte qui réchauffe les sens. Ils sont mordorés de Ka-
Soleil éblouissant et éclaboussés ponctuellement de Lune
Noire et d’Orichalque, ce qui trouble profondément les
Nephilim. Néanmoins, leur harmonie est palpable et se
manifeste dans la création d’effets-Dragon incontrolables
qui prennent souvent des apparences végétales ou ani-
males exceptionnelles. Madagascar, étrange pays qui se
complait dans son étrangeté, persiste a rester ce qu'il fut :
un paradis naturel dont la richesse culturelle procede en
ligne directe de la saga des premiéres civilisations.

Se ReNDRe SUR plLace

avion est le seul mode de transport possible puisque
les liaisons maritimes réguliéres n’existent plus. Le trajet
dure environ dix heures. Plusieurs compagnies relient
Madagascar a I'Europe et aux pays de 'océan Indien. Air
France assure la desserte au départ de Paris deux fois par
semaine, le lundi et le vendredi. Air Madagascar assure
quatre vols hebdomadaires : deux vols directs au départ de
Paris et deux vols avec escale a Munich ou a Rome.
1 faut un passeport en cours de validité, qui reste valable six
mois apres la date de départ. Le visa est obligatoire et on
peut le prendre directement en arrivant a I'aéroport d'Ivato-
Antananarivo ou bien en France au consulat de Madagas-
car (4, av. Raphaél, 75016 Paris).
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ImMabpdag{asCar

GENERALITES

Madagascar est situé dans l'océan Indien, au sud de l'équateur. Le
pays, souvent appelé la « Grande fle », porte parfois le surnom de
I'« [le Rouge », a cause de la latérite qui teinte l'eau de ses fleuves.
Population : 14,1 millions d’habitants, dont 73 % de ruraux.
Superficie : l'ile s'étend du nord au sud sur 1 580 kilométres et
mesure 580 kilometres d’ouest en est sur sa plus grande largeur, soit
587 000 km® — I'équivalent de la France et de la Belgique. La capi-
tale est Antananarivo. L'ile est découpée en six provinces, les fari-
tany d’Antananarivo (Centre), d’Antsiranana (Nord), de Fiana-
rantsoa (Sud-Ouest), de Mahajanga (Nord-Ouest), de Toamasina
(Est) et de Toliara (Sud-Ouest).

Langue : la langue officielle est le malgache mais le francais est uti-
lisé.

Monnaie : I'unité monétaire est le franc malgache (FMG) et 1 FF
vaut 940 FMG. 1l existe des billets de 100, 500, 1 000, 2 500, 5
000, 10 000 et 250 000 FMG ainsi que des pieces de 1, 2, 5, 10
et 20 FMG.

GEOGRAPHIE

L'ile est formée au centre de hauts plateaux granitiques, parfois sur-
montes de massifs volcaniques, souvent latériques, qui retombent
brutalement a lest sur une étroite plaine littorale, chaude, humide et
forestiere. L'Ouest est occupé par des plateaux et des collines sédi-
mentaires, domaines de la forét claire, de la savane et de la brousse.
Le manioc et le riz, avec I'élevage bovin, constituent les bases de
I"alimentation. Les plantations de caféiers, de girofliers, de vanilliers
et de cannes a sucre assurent l'essentiel des exportations complétées
par les produits du sous-sol, comme les pierres précieuses, et la péche.

CLIMAT

Chagque région a son climat spécifique avec ses périodes de floraison,
ses récoltes et les fetes traditionnelles qui y sont liées. Pour simplifier,
on distingue deux saisons a Madagascar.

De mai a septembre, I’hiver austral fait varier la température entre
8 et 23°C. L'ete austral, quant a lui, regne d’octobre a avril et fait
osciller les thermométres entre 25 et 38°C. Durant I'hiver austral,
toutes les régions de l'ile ont un climat agréable, seules les nuits des
hauts plateaux sont fraiches. Pendant I'été austral, les pluies dilu-
viennes, qui tombent généralement en fin d’aprés-midi ou durant la
nuit, apportent une note de fraicheur salutaire apres la chaleur
étouffante de la journée. De janvier a mars, les cyclones attaguent
surtout les regions cotieres de I'Est.

HISTOIRE
Colonie frangaise depuis 1896, Madagascar a acquis son indépen-
dance en 1960. Apres une crise politique qui voit s'installer les mili-

taires au pouvoir en 1972, la Seconde République malgache voit le

Jour en 1975 sous la présidence de Ratsiraka. En 1992, la consti-
tution de la ITle République est approuvée par référendum et le pre-
mier président de la république, Albert Zafy, est élu en février 1993.
I1 est destitué en septembre 1996 et Didier Ratsiraka, I'actuel pré-
sident, lui succede en décembre.

LE PEUPLE MALGACHE

Le total des Vazaha, « Les Etrangers », représente environ 1 %
de la population, dont 25 000 Frangais, 30 000 Comoriens,
20 000 Indiens, 15 000 Chinois et 5 000 autres, notamment des
Mauriciens. Les Malgaches constituent donc l'essentiel de la
population. Tres peu d’entre eux vivent dans des conditions com-
parables a celles des Européens. Les anciennes coutumes prévalent.
Les décisions importantes sont prises collectivement avec l'accepta-
tion de la loi de la majorité. Le fokonolona, « le clan d’étres
humains », reste la base de la société malgache, a la ville comme
a la campagne. Les rapports sociaux et économiques malgaches
s'insérent toujours dans le fokonolona et son dérivé territorial
moderne, le fokontany. De plus, les relations étroites qui existent
entre les membres d'une méme famille et d'une méme ethnie déter-
minent un rapport particulier a 'égard des autres hommes en
general. L'étranger n'est pas traité comme un membre de la famille
mais il n'est pas considéré avec méfiance ou hostilité. Le mot
« etranger », vahiny, signifie littéralement « l'invité ». Ainsi, il
est d'usage qu'un étranger en arrivant dans un village, aille se
présenter au plus ancien ou au président du fokontany. Celui-ci le
salue et l'invite a rester, faisant de lui un vahiny. L'étranger
devient alors 'hote du village et on s’occupe de sa nourriture et de
son logement sans qu'il n’ait rien a demander.

ARTISANAT

L'art de la sculpture sur bois s'est développé dans toute l'ile ainsi que
I'industrie des lamba-oany. C’étaient autrefois des tissus fabriqués
avec des fibres naturelles, que I'on se nouait autour des hanches. Ce
sont aujourd hui des étoffes imprimées de couleurs vives.

RELIGIONS ET RITES

Environ 40 % de la population malgache se déclare chrétienne, de
confession catholique ou protestante. On compte, en outre, environ
un mullion de musulmans et 16 000 hindous. Le reste de la popu-
lation est composé d’animistes qui pratiquent le culte des ancétres.

RENSEIGNEMENTS PRATIQUES
Madagascar est une république. Depuis le 9 mars 1997, la vie
politique de l'ile est régie par la constitution de la III République

malgache.
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aNta_NaNaRIVO

UN PeuU D’ HIStOIREe

acifiques et peu organisés, les Vazimba qui habitaient
Analamanga ne purent guere résister aux nouveaux immi-
grés. En 1610, le roi Andrianjaka, qui régnait déja sur les
collines avoisinantes, marcha sur la cité et la conquit sans
bataille par une simple démonstration de force. Andrian-
jaka choisit de batir son rova, « |'enceinte royale », au
sommet de la nouvelle capitale, y installa mille guerriers et
la baptisa Antananarivo, « la Cité des Mille ». Plus tard, le
roi Andrianampoinierina, qui essaya d'unifier toute l'ile
sous son sceptre, la proclama capitale du pays.

La villLe

POt De sUReté : 16
pot p’informatioN occulte : 8

La capitale malgache est le point d'arrivée obligatoire des
Nephilim. En effet, ce n'est que pres d'Antananarivo, a
Ambohibao, qu'il y a un aéroport international. De la, les
Nephilim peuvent se rendre dans la ville.

Du lac de verdure formé par les riziéres et creusé entre les
collines nues dont I'érosion laisse apparaitre la chair laté-
rique, surgit une masse noire de granit : Antananarivo, la
capitale malgache. De quelques directions que les Nephilim
viennent, le spectacle est le méme : dominant les plaines
du Betsimitatatra et de Laniera, cette ville sur un rocher a
quelque chose d'irréel, d’anachronique. Elle n’appartient
pas a cette génération de capitales africaines précipitam-
ment baties en symboles d'indépendance ou créées de
toutes pieces par l'administration coloniale. Des le Xvr
siecle, cette cité, naguere cachée sous une véritable petite
forét et appelée Analamanga, « la Forét Bleue », obsédait les
premiers roitelets des hautes terres. Aujourd’hui, plaque
tournante culturelle, économique et politique, Antanana-
rivo voit sa situation renforcée par les principales voies de
communication qui convergent vers elle en étoile. Les
rizieres irriguées en terrasses, la vieille ville haute, les mai-
sons traditionnelles rouge brique avec leurs vérandas, les
charrettes tirées par les zébus et les jacaranda en fleurs sont
autant de traits de caractére qui donnent a la ville un
charme incontestable.

Antananarivo est batie sur plusieurs collines et se présente
comme un labyrinthe avec ses nombreuses ruelles et esca-
liers. L'axe principal, partant de la gare, est 'avenue de
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I'Indépendance qui prend fin dans le quartier d’Analakely.
Cette avenue (ou arabe) est continuée par la rue (ou lalana)
du 26 Juin 1960. Le lac Anosy, ot I'on parvient par un
tunnel s’ouvrant dans cette derniere, s'étend dans la ville
basse. Au sud du lac, sur les hauteurs, se trouve le rova,
tandis que le parc de Tsimbazaza, plus au sud, marque les
limites de la ville. Mais son vrai cceur est resté la vaste ave-
nue de I'Indépendance, officiellement Araben'ny Fahaleo-
vantena.

Antananarivo compte aujourd’hui environ huit cent mille
habitants et, comme dans toutes les grandes villes du
monde, les omnibus et les taxis collectifs y ont leur termi-
nus, tandis qu’'autos, motos et camions font un vacarme
étourdissant. Les gaz d’échappement empestent et les gens
se pressent pour faire leurs emplettes dans les nombreux
magasins et boutiques. Un seul coin est a I'abri de cette agi-
tation : les escaliers de pierre qui conduisent a la ville haute
d'ou I'on découvre le paysage magnifique des hauts pla-
teaux avec les rizieres et les lacs du pays Imerina. Malheu-
reusement, des bidonvilles ont commencé a se développer
du fait de I'exode rural et il semble assez difficile aux auto-
rites municipales d'intégrer le flot croissant qui vient des
campagnes environnantes et parfois de plus loin. La crimi-
nalité augmente du reste dans les mémes proportions. Le
soir, dans les lieux un peu isolés, des bandes de jeunes ins-
tallent des barrages dans les rues et ranconnent les auto-
mobilistes pour se procurer de I'argent ou des valeurs mon-
nayables. Pneus, roues de secours ou rétroviseurs sont
démontes en plein jour, avec une dextérité déconcertante.
Le vol a la tire est monnaie courante sur les marchés et
dans les autobus, toujours bondés par ailleurs.

La vilLLe Basse

De part et d’autre de I'avenue de I'Indépendance se dressent
des maisons rouges d'un style néo-colonial assez original.
L'une d'elles, I'ancien hotel de ville, a été incendiée lors de
troubles en 1972, mais les ruines sont restées. Tout autour,
des artisans tres nombreux ont installé des échoppes en
plein air ou ils proposent aux acheteurs de la vannerie, des
chapeaux, des nattes, des sacs de cuir de bonne qualité, des
sculptures de bois et d'ivoire et tous les objets que 1'on peut
Imaginer en pierre polie semi-précieuse.

L'ancien zoma, célebre marché de Madagascar, a €té trans-
fére en plusieurs endroits de la ville car les batiments, sorte
de halles rudimentaires, ne suffisaient plus pour tous les
vendeurs, Le marché principal reste cependant le rendez-
vous de tous les Malgaches. Le vendredi, au centre d'une
aimable cohue, de grands parasols blancs protegent les
etals. Le lieu se partage en plusieurs quartiers : celui des
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fruits et légumes, dont la profusion et la variété témoignent
des ressources agricoles de Madagascar ; celui des piments,
dont les récipients multicolores, posés les uns sur les autres
en pyramides, defient toutes les regles de I'équilibre ; celui
des marchands de volaille ; celui des marchands de fleurs
ou l'orchidée jouxte la rose et ol les plantes médicinales le
disputent en vertus aux bois sacrés... Des pavillons cou-
verts de tuiles rouges abritent les magasins de vente du pré-
cieux riz ; les boucheries ; les épiceries ; les patisseries et
les soieries proposées par une véritable caste de marchands
de tissus. Nulle part au monde un marché ne ressemble a
celui-ci, ot les épices d'Asie et le poisson séché d’Afrique
se marient avec les fruits et légumes d'Europe dans une
douce anarchie.

Antananarivo dispose d'autres places de marché. Le mar-
ché d’Andravoahangy, situé a l'est de la ville, est réputé
pour ses délicieuses patisseries et viennoiseries. Croissants,
pain blanc et gateaux sont proposés, en plein air, 3 moitié
prix par rapport aux salons de thé qui ont pignon sur rue.
Le marché d'Isotry se tient, quant a lui, dans le quartier
pauvre de la ville. On l'atteint a pied depuis la gare, en pre-
nant a I'ouest I'arabe Rainibetsimisaraka jusqu’au bout. Les
rues sont toutes encombrées par un véritable marché aux
puces arabo-africain. Il faut mentionner également le joli
lac Anosy au bord duquel se trouvent les nouveaux quar-
tiers administratifs et ’'hotel Hilton, le premier building de
la ville. A 'autre extrémité se trouve le stade de Mahama-
sina ou, dans les temps anciens, les rois des Merina organi-
salent les manceuvres de leurs armées.

La viLLe Havute

L'hotel Colbert, point de départ de la ville haute, est située
cent metres au-dessus de I'emplacement de I'ancien zoma,
a 'extrémité sud-est de l'avenue de I'Indépendance. A par-
tir de la commence un dédale de rues étroites qui étaient,
naguere, le noyau de la vieille ville. Quatorze églises de
diverses confessions chrétiennes, érigées dans les années
1880-1890, sont ouvertes au culte le dimanche. A Imarivo-
lanitra se trouve l'imprimerie d’ott sont sortis la premiere
Bible et le premier journal en langue malgache. Un peu
plus loin, 2 Andohalo, on atteint la maison de Jean Laborde,
amant et conseiller de la reine Ranavalona I, qui eut le pri-
vilege de construire le complexe industriel de Mantasoa
avant d’etre contraint a l'exil lors des grands mouvements
xénophobes de la fin du XIX* siecle.

A Andafiavaratra se trouve le palais du Premier ministre. II
est entouré de hautes maisons de pierre ol habitaient
autrefois les hauts fonctionnaires de la Cour. Sur les pentes,
on peut encore admirer de rares exemples d'anciennes mai-

sons de bois, la plupart ayant disparu lors d’incendies. Le
palais de Justice, situé entre celui du Premier ministre et le
rova, est un bon exemple d’une architecture en pierre, d'in-
fluence européenne.

C'est dans cette ville exotique que les Nephilim tentent
d’¢lucider leurs fragrances oniriques. Pour cela, ils ne peu-
vent esperer obtenir des informations de premiére main
qu'en se rendant au centre culturel Albert Camus, au rova,
a la Bibliotheque nationale ou au jardin botanique de
Tsimbazaza. A eux de faire marcher leurs méninges en sui-
vant leurs sens ou a vous de les influencer subtilement !

Le ceNntre culLturel
alLBert camus

pot pe RicHesse p’INforRmatioN : 14
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Une fois parvenus a Antananarivo, les Nephilim doivent se
rendre au centre culturel Albert Camus. Situé 14 avenue de
I'Indépendance, c’est un batiment moderne, doté d'une salle
de spectacles et d'une bibliothéque récente. Il assure, en
outre, une programmation culturelle variée, de qualité. C'est
I'endroit idéal pour prendre la température de la francopho-
nie et de la francophilie locale. C'est également dans ces
locaux que les Nephilim doivent tenter de sympathiser avec
Philippe Ataviella (¢f page 12 du livret 2) car celui-ci est 2
meéme de les aiguiller vers des endroits déterminants. Si
d'aventure, vos Nephilim étaient récalcitrants, faites en sorte
qu'ils soient invariablement envoyés vers Philippe Ataviella
pour qu’ils puissent se procurer ces informations indispen-
sables. En effet, en fonction de I'attitude des Nephilim, Phi-
lippe Ataviella peut les orienter vers différentes pistes.

5t les Nephilim cherchent a se renseigner sur la végétation
locale, il les envoie au jardin botanique de Tsimbazaza.
S'lls sont désireux de se renseigner sur I'histoire de la
Grande lle, il leur indique 'emplacement de la Bibliotheque
nationale et peut leur remettre un mot d'introduction
aupres de Sotro Raseta, le recteur de I'établissement.

En outre, sils sont en quéte d'insolite, il les envoie vers le
rova et le Manjakamiadana. Il va sans dire que, si les Nephi-
lim sont discourtois ou désagréables avec lui, il les éconduit
sans menagement et n'hésite pas a faire appel aux forces de
I'ordre locales si la situation 'exige.

Le rROva et Le maNjakamiabpaNa

Haut lieu de I'histoire malgache, le rova dresse ses
pavillons au-dessus de la ville haute. A I'entrée, un aigle,
symbole des armées royales, monte la garde comme le fai-

13
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saient naguere les troupes d’élite du roi Radama I-.
Immeédiatement sur la gauche, la nécropole royale se
reconnait a ses pavillons juchés sur d'immenses blocs de
pierre. Le « tombeau des rois », une masse carrée de
pierres taillées — neuf metres de cOté et trois metres de
hauteur —, date de 1828 et fut destiné a Radama I*. Il est
surmonté d'une tranomanara, « maison sacrée », coiffée
de tuiles et entourée d'une galerie. A cdté, le « tombeau
des reines » dresse au-dessus de ses trois terrasses un
veritable chalet : des murs en bois, des portes et des
fenétres vitrées, une toiture a pointe conique qui descend
en pente douce vers les quatre angles du carré. Ces deux
batiments ont accueilli depuis 1897 les restes de tous les
souverains, transférés de la cité royale d’Ambohimanga.
Derriere ces deux mausolées se tiennent les tranofitomian-
dalana, les « Sept Maisons Alignées », qui renferment les
restes des souverains qui ont régné a Antananarivo avant
Andrianampoinimerina. La visite du rova, transformé en
Musée national et appelé « palais de la Reine » en sou-
venir de la derniere souveraine, demanderait donc plu-
sieurs jours. Pourtant, un des pavillons contient des
informations dignes d'intérét : des indices attestent la
présence de Mystes sur I'ile.

Le Manjakamiadana, « la ou il est agréable de régner »,
est le batiment le plus spectaculaire du site. Il dresse ses
hautes tours de pierre autour du vrai palais, a 'origine
entierement en bois. Jusqu'en 1839, un petit pavillon bati
par Andrianampoinimerina se dressait a cet emplace-
ment. La reine Ranavalona I demanda par la suite au
Francais, Jean Laborde, de lui édifier une demeure digne
d’une grande souveraine. L'architecte fit des merveilles,
adaptant les techniques européennes au style malgache.
L'édifice repose sur un pilier de palissandre d'une hau-
teur de trente-neuf metres et d'un metre de diametre,
transporte, dit-on, depuis la forét de I'Est par dix mille
esclaves. De 1868 jusqu'a 1873, un Anglais, James Came-
ron, fut charge d’edifier autour de ce palais I'enveloppe
de pierre, nantie de quatre tours, qui a donné au rova son
aspect monolithique d’aujourd’hui. Quatre reines et le
roi Radama II ont régné a Manjakamiadana. Ses trois
salles de 360 m’ chacune renferment les trésors du
musee. Le rez-de-chaussée et le deuxieéme étage abritent
les collections de peinture tandis qu’au premier étage, ol
se trouve ['ancienne salle du trone, ont été rassemblés les
vestiges des splendeurs royales. La, un tréne en bois doré
domine une immense galerie peuplée de souvenirs.
Parmi les tenues de cérémonies des anciennes reines,
'uniforme du roi Radama I“, le palanquin royal, des
bijoux et les tentures précieuses, I'attention des Nephi-
lim est immanquablement éveillée par des objets rituels,
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exposés dans la partie consacrée a la préhistoire de
Madagascar. En effet, dans une petite vitrine, une série de
statuettes d’ébene, représentant des chats dans diverses
positions, surmontée d'un crane grimacgant, est entourée
de halos filandreux, uniquement visibles en Vision-Ka,
qui ressemblent a de la Lune Noire. De plus, dans le
peérimetre immediat des figurines, les Champs magiques
sont alterés et moins puissants qu'a l'accoutumee. Le
crane, quant a lui, est gravé de délicates runes, illisibles,
au milieu desquelles apparait régulierement, tracé au
poin¢on, un symbole ésotérique évident : une épée, le
signe des Mysteres. Il est mentionné sur un petit pan-
neau explicatif qu'il s’agit des souvenirs de la conquéte
orchestrée en 1610 par le roi Andrianjaka et que ces
objets ont dii appartenir aux Vazimba, les premiers occu-
pants supposes du site d’Antananarivo. Le tout est pré-
senté dans un décor au parquet luxueux, éclairé par des
lustres de cristal.

La BiBLIOtHeQuUe NatioNale
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La Bibliothéque nationale est un des pavillons modernes
qui jouxtent le rova, non loin du palais des Premiers
ministres. A cet endroit, les Nephilim férus d’histoire et de
particularismes locaux satisferont leur curiosité. A condi-
tion de lire couramment le malgache... Il leur faut donc
s'attirer les sympathies d'un membre de la bibliotheque.
St les Nephilim sont passés au centre culturel Albert
Camus, 1ls sont peut-étre en possession d'un mot d’intro-
duction aupres de Sotro Raseta, le recteur de 1'établisse-
ment, décrit en page 12 de 'annexe. Auquel cas, ils ont
directement acces aux informations ci-dessous. Dans le
cas contraire, les Nephilim doivent étre patients ou faire
preuve d'ingéniosité pour attirer I'attention du recteur et
étre ainsi mis sur la piste des Vazimba, les descendants des
Mystes, 1nities par Phaéton, qui participerent a 1'édifica-
tion des Jardins de Prométhée.

En se plongeant dans les ouvrages en anglais et en fran-
cais, puis en discutant longuement avec Sotro Raseta, les
Nephilim découvrent la diversité du peuple malgache. En
effet, malgré son unification progressive, le peuple mal-
gache n'est pas sans nuances. Caractérisé par une pro-
fonde unité linguistique et culturelle, il offre une division
classique en un certain nombre de grands ensembles qui
étaient autrefois appelés « Grandes Races », traduction
approximative du mot malgache Karazabe — qui se traduit
aujourd’hui, le plus souvent, par « tribus ». Il s’agit de
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Les vazimaa

Interroge sur la plus ancienne ethnie de l'ile, les Vazimba, Sotro
Raseta répond que les légendes, transmises par la tradition orale, ne
cessent d’y faire référence. Ce seraient les premiers hommes ayant
vécu a Madagascar. Leur nom n’est peut-étre pas inconnu aux
Nephilim si ceux-ci se sont rendus au préalable au Manjakamia-
dana. L'origine de « Ceux qui ont toujours été la » est totalement
inconnue, d’autant plus qu'il n’existe aucune trace d’eux en tant
que groupe ethnique ; c'est pourquoi il n’a pas parlé d’eux jusqu’a
preésent. D'apreés des découvertes archéologiques récentes, datant des
premiers temps de la presence humaine a Madagascar, les Vazimba,
comme beaucoup d’autres groupes malgaches, seraient venus de la
Polynésie. Le bruit court que dans le Sud du pays, dans les contrées
semi-désertiques qui séparent Toliara de Taolanaro, des groupes de
Vazimba vivent encore, mais qu'ils fuient le contact avec les autres
hommes et ne se montrent que trés rarement. lls auraient une taille
particulierement petite. Légende ou réalité ? Aucune certitude n'a
pu étre acquise a ce sujet. Sotro Raseta ajoute que dans I’Ouest du
pays, ou régnent les Sakalava, se trouvent quelques villages ot les
habitants affirment appartenir a la souche des Vazimba.

En réalité, 1l y a bien des éons, Madagascar s’appelait la Lémurie.
Sous le régne bienveillant de Prométhée puis de Phaéton, les coura-

geux humains qui les avaient accompagnés dans leur exil volontaire
firent jaillir du sol les magnifiques Jardins de Prométhée. Initiés
aux secrets des rites des Mysteres d’Hécate, ils furent profondément
troublés par la dérive de leur mentor et se mirent @ entretenir une
farouche ranceeur a son égard. En effet, depuis le départ de Promé-
thee et I'arrivée d’un étrange Déchu, Phaéton ne consacrait plus la
meme énergie a lenrichissement des Jardins de Prométhée. Pire, il
se livrait a des expériences depassant I'entendement. C’est pourquoi
lorsqu’une de ses expériences échoua et provoqua I’anéantissement
des trois quarts des humains, les survivants se révolterent. Sous la
conduite des mieux initiés d’entre eux, ils combattirent Phaéton et
reussirent a l'emprisonner dans une stase. Les plus compétents
affreterent un navire et quitterent l'ile pour mettre la stase dans un
lieu sur. Des humains restérent sur l'lle et devinrent les Vazimba.
Ils n'entendirent plus jamais parler de leurs fréres partis en mer.
Bien pire, décimés par U'occupation progressive de l'ile, orchestrée
par des groupes d’immigrants venus d’Asie et d’Afrique, ils furent
rapidement contraints a la dissimulation pour pouvoir préserver le
secret de ['entrée des Jardins de Prométhée.

Aujourd’hui, il n’y a plus qu’un Vazimba encore en vie. Il s’appelle
Anakao. 11 est le dernier dépositaire des secrets et de I'histoire des
Vazimba.

groupements de clans d’origines diverses, réunis dans un
méme milieu géographique ou dans un méme royaume
historique. Ses membres ont le sentiment d’appartenir a
une communauté distincte des autres tribus par la vie en
commun, I'histoire et les meeurs. On en compte de quinze
a vingt-cing suivant les fantaisies des apparentements,
mais le chiffre officiel est dix-huit. Elles se répartissent en
trois régions géographiques qui déterminent trois genres
de vie traditionnelle.

Si les Nephilim se montrent particulierement avides de
connaissances sur les origines de l'ile, Sotro Raseta leur
montre la plus belle piece des collections de son établisse-
ment : les anciens écrits des Amtaimoro. L'un de ces par-
chemins — se reporter a I'aide de jeu n°® 1 page 31 du
livret 2 — est le témoignage d'un chef de guerre malgache
qui captura des Vazimba.

A cet instant de la partie, plusieurs éléments incitent les
Nephilim a rechercher les Vazimba. Tout d"abord, leur des-
cription correspond a celle des humains présents dans le
réve. Ensuite, il s'agit incontestablement des humains les
plus anciennement installés sur Madagascar ; leurs contes,

legendes ou coutumes sont peut-étre riches en indices
esotériques. Enfin, la présence sournoise de la griffe de
I’Arcane de I'Epée tout autour de ces mystérieux Vazimba
est averee et la curiosité des Nephilim doit étre piquée au
vif. Leurs recherches les orientent alors vers la région de
Toliara, ou des Vazimba auraient été localisés.

Le parcC BotaNIQuUe et
Z0o0Logioue pe tsimBazaza

Toutes les plantes qui poussent dans 'ile et de nombreux
animaux se trouvent dans ce parc. Sur les pelouses, les
tombeaux de diverses ethnies de 'ile ont été reconstitués.
L'ensemble est bien entretenu et présente un grand inté-
ret pour les Nephilim. En effet, ce lieu hautement exo-
tique recele des informations de premiére importance.
Tout d'abord, c’est ici que les Nephilim ont une chance
d’apprendre que la région de Toliara semble correspondre
aux visions vegetales que l'un d’eux eues. Enfin, une expo-
sition consacrée aux tombeaux des diverses ethnies de l'ile
met au premier plan l'influence, avérée incontestable, des

Mysteres d'Hécate (cf. Les Mystéres pp. 120-121).
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lavRrET 1

Les Nephilim rencontrent Amasha Sandraka — décrit en
page 12 du livret 2 —, un des jardiniers. Il parle couram-
ment francais ; c'est pourquoi quand ils lui décrivent pre-
cisément la végétation apercue dans le réve, il n’hésite
qu’une seconde avant d'indiquer aux Nephilim que cette
description semble correspondre a la région de Toliara.

« Toliara se trouve dans une région désertique ou la
végétation est la plus originale du pays : baobabs, pachy-
podium, alluadia, nepenthes. C'est aujourd’hui la plus
grande et la plus importante, sur le plan économique, des
villes du Sud de la Grande Ile. Dans le cadre de la décen-
tralisation, une université y a meéme €té récemment ins-
tallée. »

L'exposition consacrée aux tombeaux des ethnies de l'ile
attire l'attention des Nephilim. Les influences des Mys-
teres d'Hécate sont nettement visibles sur la plupart
d'entre eux. En effet, des motifs représentant des yeux de
chouettes ou des chats noirs sont présents un peu partout.
Interroge a ce sujet, Amasha Sandraka se montre volubile
(cf. encart « Le culte des ancetres »). L'influence des Mys-
teres d'Hécate, due en réalité aux Vazimba, est nettement
perceptible. Quel est leur role ? Question pour l'instant
sans réponse. Rendez-vous a Toliara.

tolLiara

La villLe

pot pe sURreté : 11
pot p’information occulte : 5

arassante parce que longue, la route qui joint Anta-
nanarivo a Toliara est spectaculaire. Un nouveau paysage et
un climat particulier a chaque étape. Aprés Antsirabe, les
froides montagnes de 1'Ankaratra cédent la place aux pla-
teaux nus et déchirés du pays Betsileo, fermés au sud
d’Ambalavao par le massif de I'Andringitra, muraille
rocheuse de plus de deux mille metres. Puis, au-dela d'un
couloir appelé « les Portes du Sud », commence le plateau
de 'Horombe, immense steppe ol I'herbe drue cohabite
avec les grands mats des aloes. Cauchemar des automobi-
listes, la route de latérite trompe par sa largeur et sa ligne
droite, s"étirant sur plusieurs dizaines de kilometres et il
n'est pas rare de voir, arrétés ici et 1a, des véhicules qui ont
semé leurs écrous dans cette immensité et se retrouvent lit-
téralement désarticulés. Puis, la steppe disparait aussi brus-

Le culte pes ancetres

Les meeurs et les coutumes des Malgaches sont fortement influencés
par une religion qui présente de grandes ressemblances avec les reli-
gions orientales comme I'hindouisme.
Malgré des nuances régionales, la culture malgache repose sur ['idée
que la vie se réalise dans la ceexistence du corps et de I'ame qu’il faut
vénérer et respecter. De leur séparation résulte la mort. L'ame qui sur-
vit porte plusieurs noms et revét diverses formes. Dans la société mal-
gache, cette pérennité de I'ame justifie le culte des ancétres. Cette vie
est le don d’un Etre supréme, créateur de toutes choses, Andriamani-
tra mahary antsika tongotra aman-tanana, « le Seigneur Parfumé
qui nous a créé pieds et mains ». Selon l'idée commune, ['univers
entier et tous les étres vivants n'existent que dans un seul but :
conserver la vie et continuer a ['entretenir et a la développer. L'homme
est I'étre qui est parvenu le plus loin dans cette voie et c’est un devoir
pour lui d’utiliser les possibilités données par la nature et de les pré-
server. Pour pouvoir remplir cette tiche avec succes, 'homme doit
-apprendre a se connaiire et a trouver sa véritable place dans I'uni-
vers. Si son corps est mortel, son ame ne lest pas, mais comme seul le
corps vivant peut exécuter les tdches qui lui sont confiées, il convient
de le préserver a tout prix.
Mais I'homme n’est pas capable de vivre seul ; il doit se rattacher a
une communauté et celle-ci joue, dans la vie, un role beaucoup plus
important que chez les Européens. Sans ancetres, 1l n'y aurait pas de

vivants ; sans enfants, les parents et les ancétres seraient menacés
d’oubli et d'extinction. C’est pourquoi les differentes générations
vivent ensemble sous le méme toit ; les défunts sont inhumes dans le
tombeau familial qui est la « maison des morts », la maison des
razand. Le razana vit dans un autre monde ; l'enterrement n'est
donc pas une cérémonie de deuil et de tristesse, mais elle célebre au
contraire la métamorphose de I’homme matériel en razana incorporel.
C’est le début d’une autre vie. Les multiples fetes qui sont consacrées
a l'événement méme de la mort ou au souvenir des morts ne consti-
tuent donc pas un culte des morts a proprement parler mais des ten-
tatives que font les vivants pour entrer en contact avec les ames des
morts. Dans l'au-dela, le razana devient partie intégrante du grand
Dieu créateur mais il reste en méme temps un étre individuel qui
prend soin de la destinée de ses descendants. De temps en temps, il
apparait en songe aux membres de la famille pour leur donner des
conseils. Les chamans et les « hommes-médecine » sont alors char-
gés de décrypter et d'interpréter ces réves prémonitoires. La religion
traditionnelle des Malgaches ne connait donc ni temples ni églises.
Comme dans d’autres religions, la fonction de lieux saints revient aux
tombeaux. Le tombeau de la famille est le lieu ou l'on peut entrer en
communication avec le razana et, par son entremise, avec le Dieu
créateur. L'interpréte est un chaman ou le membre le plus agé de la

famille,
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[OLy eroOa

Toliara est un nom donné jadis par un navigateur européen qui, vou-
lant amarrer, se renseigna aupres d'un Malgache qui lui répondit :
« Toly eroa », c'est-a-dire « Manilles la-bas ». Aujourd’hui ter-
minus de la RN7, longue de 945 kilometres, Toliara est la capitale et
le principal port du Sud sur le canal du Mozambigue. Des vols quio-
tidiens, au départ d’Antananarivo, y amenent les visiteurs.

quement qu’elle est apparue. Derniere étape des hautes
terres, le village de Ranohira s’ouvre vers le grand Sud
devant le massif de I'Isalo qui dresse ses rochers ruini-
formes comme des sentinelles figées gardant les frontiéres
de Toliara. Passé le désert commence la forét. Lémuriens,
pintades et sangliers traversent en toute tranquillité de
petits bois curieusement verts dans cette région si séche.
Ensuite, un nouveau décor s'offre au regard : une forét
seche, peuplée de baobabs monolithiques et de buissons
épineux. Peu avant Toliara apparaissent des falaises. D’ici,
la vue s’étend jusqu'a la mer. Mais elle est seulement inter-
rompue par une immense cité blanche, écrasée au sol sous
la chaleur : Toliara.

Rarement le dépouillement a atteint une telle dignité, une
telle beauté. Uniforme, balayée par un vent sec venu du
large, Toliara s’étend a ras de terre sous un ciel d'un bleu
profond qu'éclaire un énorme soleil rouge. Située au ter-
minus de la RN7, Toliara est la derniére ville du Sud-
Ouest. Au-dela, c’est le bout du monde : la mer a I'ouest
ou, vers l'est, le désert du grand Sud et ses bosquets
d’épineux.

Le centre ville frappe d'abord par son uniformité, Cité
administrative, Toliara a gardé son architecture coloniale
de ville tirée au cordeau et compartimentée en quartiers
carres. Les maisons sont entourées de vastes jardins, les
rues sont larges et le trafic tres réduit. Les batiments sem-
blent avoir été congus par un méme architecte, obsédé par
la chaleur au point d’avoir organisé systématiquement des
courants d’air. Accroché aux pentes de la ville, le quartier
populaire, le « Sans Fil », connait une animation conti-
nue. La gare routiére a fait fleurir les gargotes et un mar-
cheé envahit les trottoirs sur lesquels des étalages regorgent
de mangues, de figues de barbarie ou de tamarins. Seul
trait dominant : le tamarinier, I'arbre sacré, qui tréne
inévitablement au centre de chaque carrefour, offre son
ombrage salutaire aux travailleurs condamnés a la sieste
quotidienne.

Dans cette ville, écrasée par la chaleur du soleil, les Nephi-
lim découvrent un monde figé dans une éternelle torpeur (il
faut dire qu'il n'y a que seize heures de pluie par an ; le reste
du temps, le soleil brille). En menant une enquéte patiente

sur les Vazimba aupres des autochtones, ils sont mis sur la
piste de Anakao, I'ombiasy, « 'homme-médecine », du petit
village de Sarodrano. A ce stade, ils ignorent qu’Anakao est
en réalité le dernier des Vazimba et, surtout, le dernier
humain a savoir ot se trouve 'entrée des Jardins de Promé-
thée qui permet d’accéder au sanctuaire de Phaéton.

SARODRANO

Uniquement accessible en véhicule tout terrain par une
mauvaise piste, Sarodrano est un petit village cotier situé a
une quinzaine de kilometres de Toliara. Des ensembles de
bungalows privés sont construits prés de la plage et don-
nent a I'ensemble un air de station balnéaire a la mode. L3,
réside Anakao, un ombiasy, qui est présenté en détail en
page 13 du livret 2.

A Madagascar, les ombiasy possedent de larges connais-
sances dans le domaine des plantes médicinales. Ils ont
pour habitude de s’installer sur tous les marchés de 'ile ot
ils proposent des plantes médicinales et des onguents.
Anakao est I'un d’entre eux. Contrairement a ses
confreres, il quitte rarement son domicile. La population
locale vient le consulter régulierement car il est considéré
comme le médecin de la région. Dans notre société occi-
dentale, il serait considéré comme un rebouteux. Figure
locale importante, sa réputation est grande et tous les habi-
tants du village le connaissent.

aNakao

® ses rRelationNs avec Les NepHILIm

I les recoit dans sa demeure. Grande maison en bois,
juchée sur des pilotis au milieu d'un petit bras de mer
ameénage par 'homme, elle est située a trois cent meétres
des rives de Sarodrano. Des pirogues, échouées sur la rive,
permettent de traverser les eaux pour l'atteindre. La, apres
avoir traversé un petit ponton branlant, les Nephilim écar-
tent un épais rideau, qui sert de porte principale 4 une
grande hutte, pour déboucher dans 'unique piece. Il y
regne un incroyable capharnaiim.

Entierement rasé, son visage aux traits africains est simple-
ment anime par une série de boucles d’oreilles qui pendent
mollement a son oreille gauche. De petite taille, il est vétu
d'un lamba-oany rouge sang et porte un collier, serti d'un
minuscule étui, autour du cou. Il s’adresse aux Nephilim
d'une voix rauque et saccadée des qu'il les apercoit.

« Manao ahoana tompoko ny zazakely, je vous attends depuis
si longtemps. Entrez et soyez les bienvenus. Je suis votre

dévoué servant, »
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e ce QU’IL sailt

En fidele descendant des traditions héritées de ses anceétres,
Anakao a reconnu la nature magique des Nephilim. C’est
pourquoi, d’emblée, il les considére avec respect. A partir
de cet instant, les Nephilim ont tout intérét a se montrer
fins psychologues car Anakao, profondément marqué par la
tragédie qu'a vécue son peuple, écoute attentivement leurs
paroles. Il existe quatre cas de figures.

Les Nephilim se présentent comme les dépositaires
d’un savoir issu de Madagascar. Comblé d'avoir été enfin
contacté, Anakao propose aux Nephilim de les guider vers
le « Lieu du Plus Grand », les Jardins de Promeéthée.
Quelques heures plus tard, le petit groupe quitte Sarodrano
a destination des environs de Toliara et du sanctuaire de
Phaéton.

Les Nephilim mentionnent le nom de Phaéton. La réac-
tion d’Anakao est imperceptible ;seul un jet réussi en Vigi-
lance permet a un Nephilim d'apercevoir le sentiment de
haine, qui fugace, traverse le visage de I'ombiasy. Celui-ci,
d'une voix mielleuse, indique un lieu aux Nephilim. Sur le
site du cratere d’Andranatoraha, des grottes souterraines
permettent d'accéder a une étrange caverne ou se trouvent
des ruines antiques. A cet endroit demeure une personne
qui a connu Phaéton. Anakao n’en dit pas plus et se réfu-
gie ensuite dans un inquiétant mutisme qui peut éveiller la
méfiance des Nephilim. En réalité, Anakao envoie les
Nephilim vers le lieu de résidence d’Andranatoraha, un
Selenim, pour que te dernier les €limine.

Les Nephilim se montrent hostiles. Anakao les renvoie
sur-le-champ en leur intimant l'ordre de quitter la région.
[l n"hésite pas a recourir a ses artifices pour appuyer ses
propos. Quoi qu'il advienne, les Nephilim ont désormais
un ennemi qui s'efforce de mettre des batons dans leurs
roues. En effet, Anakao fait tout ce qui est en son pouvoir
pour orienter les Nephilim vers le cratere d’Andranatoraha.

Les Nephilim sont inefficaces. Ecceuré par ce que sont
devenus les étres magiques que les siens ont vénérés pen-
dant des lustres, Anakao se résout a les envoyer dans les
griffes d’Andranatoraha.

e ce Que L’ON trOuUve cHez Lul

Eclairées par la flamme vacillante d’épaisses bougies,
juchées sur des candélabres aux formes torturées, plusieurs
énormes tables en bois sont couvertes de bocaux au
contenu insolite. Des livres reliés sont empilés et des tas de
petits objets rituels sont dispersés un peu partout. Dans un
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coin, une serre, surmontée d'impressionnants halogenes a
la lueur diffuse, abrite des plants de marijuana qui exhalent
une odeur lourde et capiteuse qui fait tressaillir les narines
des Simulacres. Des animaux empaillés de toutes sortes
sont suspendus aux poutres apparentes qui soutiennent le
plafond. Une paillasse est visible ainsi qu'un ensemble de
meubles européens : secrétaire, armoires, commode,
recouverts de tissus aux couleurs chatoyantes.

aNDRaNatQRaHa

Le cratere

ur la route qui part d’Ampefy vers le sud en direction de
Soavinandriana, au kilometre 14, une piste part a droite vers
I'ouest. Au bout d'un kilometre, elle atteint la rive d'un des
plus beaux crateres de I'Itasy. Entre des rives abruptes de cent
metres, surplombées par deux pics, une eau verte s'étend sur
un diametre de deux cents metres environ. Les paysans de la
contrée croient que le cratére abrite un monstre qui apparait
chaque nuit. Et pour cause ! Cet ancien volcan est devenu le
repaire d'un étrange Selenim dégénéré : Andranatoraha. Il
est détaillé en page 14 du livret 2.
Ce n'est qu'en Vision-Ka que les Nephilim apercoivent une
ouverture béante, cerclée de Lune Noire au centre du lac,
qui miroite sous les reflets des Champs magiques d'Eau. Les
Nephilim l'atteignent en utilisant leurs pouvoirs — il vaut
mieux que la scéne se passe alors de nuit pour éviter d’éven-
tuels témoins — ou en empruntant une embarcation.
En passant cette étrange porte, les Nephilim se retrouvent
sur le cours d'une étroite et tumultueuse riviere souter-
raine. L'obscurité est totale. Un bruit assourdissant d’eaux
tourbillonnantes fausse les sens des Nephilim qui accos-
tent sur une berge recouverte de cendres. A cet endroit, des
cryptes scellées par de solides grilles en Orichalque sont
taillées dans les parois jusqu'a perte de vue. Un autel
sculpté dans la pierre est surmonté d'un étrange globe
d’opaline ou, en Vision-Ka, sont visibles des résidus de
Terres rares, de Lune Noire et de Champs magiques élé-
mentaires. Une atmosphere sourde baigne le lieu et la tem-
pérature environnante, glaciale, n'aide pas les cceurs a se
réchauffer. Brusquement, une étrange mélopée se fait
entendre et les Nephilim ont tout intérét a boucher les
oreilles de leurs Simulacres sils ne veulent pas subir les
effets néfastes des Chants de la Pavane. C'est le moment
qu'Andranatoraha choisit pour attaquer.



® ce QU’IL sait

Phaéton : il a reconnu son essence et utilise tous ses pou-
voirs pour lancer une offensive qui doit terrasser ses adver-
saires. Il a jadis connu Phaéton. Celui-ci s’est conduit de
maniere déloyale a son égard et I'a longuement torturé en
le soumettant a des flux permanents de Lune Noire. Ses
expériences terminees, il I'a enfermé dans ces grottes qui
sont devenues une atroce gedle pour lui. Il sait donc ot se
situe le sanctuaire de Phaéton et I'indique aux Nephilim.

L'Alliance de Maat : il a accueilli, il y a quelques lunes seu-
lement, un étrange visiteur nommé Marco, venant de Rome.
Un humain, paré des pouvoirs de la Pavane, lui a rendu visite
au nom de I'Alliance de Maat. Questionné au sujet des Exi-
les, Andranatoraha a avoué son ignorance. L'humain, qui
n'est autre que Marco Lemorre, un des Basileis qui préside
au destin de I'Alliance de Maat (cf. page 11 du livret 2) s'en
est alors retourné vers une destination inconnue.

Pour toutes actions magiques, les Nephilim devront s’allier
contre Andranathoraha pour que ce soit Phaéton qui livre
la lutte occulte.

LLES JARDINS PROMETHEENS

Si la fraternité n'agit pas de concert, les sorts échoueront.
Phaéeton veut sa revanche.

Le saNctuaire De
PHaetoN

raNomafana

est pres de Ranomafana que se dissimule 'entrée du
sanctuaire de Phaéton. La localité, dont le nom signifie « eau
brilante » — une source d’eau chaude jaillit non loin — se
trouve a trois heures de route de Fianarantsoa, par taxi-
brousse, a travers une forét humide. Elle ne compte que
cinq cents habitants et se compose d'une halle de marché,
de quelques cabanes et de I'hotel des Thermes, situé au
bord de la riviere Namorona. Celui-ci possede dix
chambres et garde un charme d’antan gaché, par le manque
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d’entretien. Des installations thermales se trouvent a deux
cents metres a l'ouest, de l'autre c6té d'un pont de bois de
cinquante metres qui enjambe la riviere. La, on apergoit
immeédiatement a gauche, au milieu d'un jardin tropical
soigné, une belle piscine bordée de prairies et de huttes
ombreuses. Puis, en suivant tout droit I'unique sentier, on
arrive aux sources chaudes d'ou1 I'eau coule en permanence
dans de petites cabines aux cuves carrelées. Elles ont toutes
pour origine une ancienne montagne, située plus au sud
dans la forét. La proximité de ces sources chaudes ayant
éveillé la curiosité des Nephilim — n'y avait-il pas une
source d'eau chaude dans leur vision ? —, ils décident
d'atteindre cette montagne en remontant la riviere vers
I'ouest. Ils découvrent, au bout de vingt minutes d’efforts,
une cascade ot des Japonais construisent un barrage pour
la production d’électricité. A partir de 13, il vaut mieux
prendre un guide car la forét vierge est tres dense et aucun
sentier n'est tracé. La riviére, quant a elle, poursuit sa route
par une gorge étroite. En la suivant pendant plusieurs kilo-
metres, les Nephilim atteignent les contreforts d'une mon-
tagne qui fut, jadis, un fier volcan. C’est sur ces flancs,
envahis par la forét vierge, que se trouve, oubliée par le
temps, l'entrée du sanctuaire de Phaéton.

L’eNtR€e DU saNcCtualre
De pPHaetoN

Apres plusieurs heures de recherche infructueuse, a moins
qu'ils ne soient en compagnie d’Anakao, les Nephilim repe-
rent, au milieu des frondaisons, des gravures sur le flanc de
la montagne. Elles représentent des humains éperdus
d’adoration devant un étre aux contours flous et entoureés
d’éclairs. En Vision-Ka, les Champs magiques de Feu vire-
voltent en tout sens et donnent une dimension unique au
lieu. Cependant, aucune entrée n’est visible. Les Nephilim
doivent démolir la couche de pierre qui obstrue |'entrée
pour pénétrer dans le sanctuaire de Phaéton. Ils accedent
ainsi a un sas souterrain ot regne une odeur putride.

Cing tunnels débouchent la. Ils donnent sur un labyrinthe
de pierre inextricable ol des effets-Dragon de Feu de votre
choix attaquent régulierement les Nephilim — sauf si ceux-
ci ont emprunté le bon chemin. Il suffit pour cela d’exami-
ner attentivement les entrées des cinq tunnels. Chacune
d’entre elles est surmontée de gravures, dissimulées sous la
poussiére et la moisissure. Il apparait ainsi que chaque
entrée est ornée d'un signe correspondant a un des cing
Ka-éléments ¢€lémentaires. Phaeton fut un Pyrim ; les
Nephilim doivent donc suivre la voie du Feu en franchis-
sant neuf sas, identiques a celui précédemment décrit, pour
parvenir au saint des saints.

Wyl

Le saiNt Des SAINtSs

Les Nephilim arrivent dans une immense salle sphérique, a
ciel ouvert. Il y fait chaud comme dans un four. En prime,
dans la journée, le soleil darde I'endroit de ses rayons brii-
lants. Une végétation brune et dense a envahi les lieux et a
tout recouvert d'une épaisse couche qui s'effrite au
moindre contact. L'endroit n'en garde pas moins une cer-
taine majesté et, ne serait la présence d'un grand télescope,
rouillé par les effets des siecles écoulés, les Nephilim ont
I'impression d’étre dans une cathédrale de pierre. Le temps
a fait son ceuvre et tout est ravagé. Il ne subsiste rien de la
splendeur du lieu. Cependant, des étageres, remplies de gri-
moire, garnissent les parois et les Nephilim peuvent tenter
de les consulter en les maniant avec précaution. Ils peuvent
également découvrir un grand livre en cuir, rédigé en éno-
chéen d'une écriture fine et élégante. Enfin, une porte est
visible ; elle donne sur un petit escalier en bois qui mene
aux Jardins de Prométhée.

En menant des examens attentifs, les Nephilim font des
découvertes importantes.

e Les tRavaux De pHaétoN

En compulsant les grimoires et le grand livre relié en cuir,
les Nephilim apprennent de nombreuses informations.
Phaéton était un Mage d'une grande Sapience. Apres la
Chute, résolu a fonder un royaume ot la paix régnerait
entre tous, il s'allia a2 Prométhée et I'accompagna a Mada-
gascar ot il le seconda dans ses recherches. De leurs efforts
naquirent de magnifiques jardins. Emerveillé par le fruit de
sa nature magique intime, Phaéton décida de consacrer ses
talents a la préservation d'une telle beaute. Aussi choisit-il
de se former pour étre capable de parer a n'importe quelle
éventualité. Dés lors, déterminé a comprendre les raisons
intrinseques de la Chute pour qu’elle ne se reproduise pas,
il entama sa Quéte initiatique. Il étudia les Champs
magiques pour acquérir la certitude que leur nature recelait
une fin en soi. Intrigué par le réle ponctuel du Ka-Soleil, de
la Lune Noire et de I'Orichalque, il s’ouvrit vers I'extérieur
et renoua le contact avec ses compagnons. Lorsque Promé-
thée partit pour profiter de la Diaspora humaine, Phaéton
devint le « roi » de Madagascar. Bien décidé a dissimuler la
véritable nature de ses recherches, il endossa 'identité d'un
Myste influent et forma une Riviere attachée aux Mysteres
d'Hécate. Il réorienta ses recherches sur I'Equation Oméga,
le symbole ésotérique de I"Apocalypse. Il tenta alors d’ap-
préhender sa nature. Certain que les cing Ka-¢léments éle-
mentaires ne pouvaient étre pris en considération dans
cette nouvelle Equation, il tenta une expérience en utilisant
les propriétés du Ka-Soleil, de I'Orichalque et de la Lune



ILLES JARDINS PROMETHEENS

Norre, difficilement extirpées a des malheureux Selenim
enchainés dans de sombres gedles. « La réussite est totale. Il
est avere que I"Apocalypse ne sera pas le fruit d"une conjonction des
cang Ka-élements primaires. Mais des interrogations subsistent. Je
n'at pu prévoir les effets secondaires dus au Soleil, a I'élément honni
et au métal maudit. De nouvelles pistes sont a défricher. » Phaé-
ton n'en aura pas le loisir car il fut condamné a I'emprison-
nement dans une stase peu apres avoir écrit ces lignes.

Les Nephilim remarquent également qu'il est fait mention,
ponctuellement, d'un étrange Nephilim, nommé Arkadio,
attiré par la nature de ces travaux. Il semblerait que ce soit,
sous son impulsion, que Phaéton décida d’explorer I'Equa-
tion. Une chose est claire : cette rencontre fut capitale.

@ Les JarRDINS De PROMEtHEée

Les Nephilim découvrent un endroit ot les Champs
magiques se sont intégrés a cet environnement créant un
paysage unique et extraordinaire qui invite a la contem-
plation.

L'épaisse forét vierge est enchantée a jamais par la pré-
gnance des Champs magiques. Elle est superbe. Les arbres
laissent tomber leurs branches et se transforment alors en
sylphides au corps diaphane qui exécutent tous les désirs
des Nephilim. En puisant dans son cceur, on trouve 'en-
grais de la beauté, mais la beauté n’est-elle pas agréable ?
Les Nephilim sauront-ils résister aux délices des Jardins de
Prométhée et a une éternité de béatitude ?

VERS UNe eteRrNIté De Beatitupe

Les Jardins de Prométhée sont un lieu exceptionnel ot des Champs
magiques mutagénes ont perturbé l'atmosphére. A leur contact, il se
crée une sorte de paradigme dans l'essence du Nephilim, en terme de
regle un phénomene d’Ombre, qui altére sa perception, le condamnant
a une éternité de contemplation si sa volonté n’est pas assez puis-
sante. Mais n’est-ce pas la un destin agréable ?

CONCLUSION

e nombreuses informations, dispersées un peu par-
tout, ont eté glanées par les Nephilim. En gros, et a condi-
tion que les Nephilim aient découvert le sanctuaire de
Phaéton, trois axes se dessinent :

e Cet épisode contient toutes les réponses en tant que
telles. La poursuite du présent livret nécessite maintenant
une nouvelle prise d'informations de la part des Nephilim.
En un mot, ils doivent €lucider les énigmes contenues dans
les autres réves.

® Parvenus au terme de I'aventure, les Nephilim savent que
I'’Apocalypse ne sera pas le fruit d'une conjonction des cing
Ka-¢éléments primaires. Voila qui leur ouvre de nouvelles
perspectives...

e Enfin, si les Nephilim ont été au fond des choses, ils ont
découvert les mystérieux agissements de I’Alliance de Maat.
Les Mysteres s'agitent et cela ne présage rien de bon
(¢ « L'Alliance de Madt » dans I'annexe en page 11).

Dans tous les cas de figure, laissez les Nephilim tirer leurs
propres déductions et savourez silencieusement ces rares
instants ot les hypotheses les plus folles agitent la table.
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CHAPITRL 2

Le reve

e réve qui permettra aux Nephilim d’atteindre Pétra, la cité
des Nabatéens, est présenté dans le livret 2 en page 26-27.

INteRPREtAtION

Phaéton rencontre Epiméthée-Akhénaton, le Pharaon
vivant, dans les fastes de son palais de Louxor, en Egypte.
La vision est exceptionnelle et les informations échangées
capitales. Leur interprétation a pour objectif d’orienter les
investigations des Nephilim vers la Jordanie, sa capitale,
Amman, et Pétra ou se trouve le sanctuaire de Nidhogg, le
légendaire Gardien d'Orichalque.

INDICeES

1 -« La ou regne le silence éternel des espaces infinis, il y a un
décor hérissé de montagnes abruptes avec des horizons découpés
par les crétes rocheuses aux couleurs troublantes. Ce lien est
unigue. » Ces deux phrases illustrent la majesté d’un lieu
unique au monde : le désert du Sinai ou se dresse, soli-
taire et massif, le cirque rocheux de gres rose de Pétra.



[.A CITE

2 — « Une ancre sera jetée, passerelle diaphane vers un Monde
subtil ou les Elus trouveront leur place... » Cette phrase,
implicite, fait allusion, de facon a peine voilée, a I'un des
Akasha les plus célebres : "Ancre d'Arkhémia, dont
['une des portes d'acces se trouve a Pétra.

3 — «... mon corps reposera dans un tombeau inconnu, sculpté dans
la Terre. » Une partie de l'essence d’Akhénaton s'est
concentrée dans un temple sculpté dans la pierre de Pétra
par les Nabatéens. Pétra est la cité des tombeaux inconnus.
4 -« Une part de I'Equation Oméga vit dans un sanctuaire que seul
I'Initié peut contempler. » L'Equation Oméga n’est autre que
I'’Apocalypse. Elle est faite de diverses composantes. L'une
d’elle est une énigmatique créature qui occupe un sanctuaire
uniquement accesstble aux Initiés, donc des Nephilim.

§ — « La-bas, Nidhogg acceptera peut-étre de t'entendre. Il connait
I'Elément maudit et saura t'indiquer la voie. » Nidhogg, qui
n’est autre que le Gardien d'Orichalque, réside a Pétra dans
un sanctuaire secret. Il connait parfaitement les propriétés
de I'Orichalque. Les Nephilim doivent le rencontrer.

e Lieux iNformatifs

Par défaut, les Nephilim sont a Lyon. Afin d'élucider les
elements preécités, ils peuvent se rendre dans différents
endroits pour effectuer des recherches.

La bibliotheque municipale de Lyon, boulevard
Vivier-Merle. En s’installant patiemment dans la salle de
lecture et en compulsant moult ouvrages, les Nephilim
tombent sur un livre de Pierre Loti qui retient toute leur
attention. L'auteur rapporte un témoignage unique, celui
de sa traversée, a dos de chameau, du désert du Sinai en
1894. Les descriptions qu'il en fait sont proches des mots
d’Epiméthée. Les Nephilim aiguillent alors leurs investi-
gations sur le désert du Sinai et découvrent l'existence de
Pétra dont la description géographique semble corres-
pondre mot pour mot aux indications ésotériques d'Epi-
méthée. Les Nephilim découvrent sa localisation et son
histoire (vous pouvez leur lire la description du site p. 29-
30 ainsi que son histoire p. 30-31).

L'’hermetheque préférée des Nephilim. Elle s'avere une
source de renseignements précieux pour les Nephilim. En
fonction de la piste qu'ils suivent, les Nephilim découvrent
des informations en discutant avec les chercheurs présents
et en compulsant des grimoires.

® a pPrROpPOS De L’aNcre p’arkHémia

Comme les Adeptes alchimistes le savent, Arkhémia est la
nouvelle Terre que confectionnent les Agarthiens issus de
la troisieme discipline occulte. Elle ne fait pas partie des
Plans subtils. C’est une tierce direction pour les chercheurs
d'Agartha, une issue réservée aux maitres du Grand
Oeuvre. Toutefois, un aspect d'Arkhémia est en contact

étroit avec les Archipels et remplit une fonction impor-
tante : assurer 'ancrage des Akasha dans la réalité profane
et la pérennité de I'élévation des esprits vers les Archipels
Pélasgiques. Cet Akasha est I'ancre de cet autre monde
nouvellement congu et la passerelle vers Arkhémia. L' Ancre
d’Arkhémia comporte le nombre maximal de Portes que
peut avoir un Akasha : six, une pour chaque direction car-
dinale. Elles sont dédoublées et existent en deux exem-
plaires adaptés aux deux aspects de 1'Akasha, le Pilier et la
Voute. On compte un exemplaire « qui est en bas » et un
exemplaire « qui est en haut ». On dénombre donc douze
portes. La Porte de I'Orient en bas ne s'ouvre qu'en
connaissant la clé de 'énigme que détient la princesse de la
Porte du Midi en haut. Elle débouche directement sur le
site de Pétra au bord d’un tombeau inconnu qui renferme
une parcelle de I'esprit d’Akhénaton, le sésame d'un Arcane
matériel, a travers lequel il pourra passer sans périr pour
rejoindre les Akasha qui se dissimulent au-dela et auxquels
n'ont acces en principe que les Princes des Arcanes. Der-
riere la Porte du Midi en haut dort une princesse nue dont
les cheveux blonds flottent en une large auréole autour de
son corps assoupl. Elle est sous la garde d'un guerrier
recouvert d'une carapace chitineuse et sombre, qu'il faut
vaincre pour éveiller la belle et I'entendre susurrer la clé de
I'énigme de la Porte de 1'Orient en bas.

e 4 PROPOs De pallaNtipes, aRCHONte-fRERe
emeRrvellLLé aux yeux sertis D’étoiles

Les Nephilim apprennent qu'il s'agit d'un Myste initié aux
Mysteres d'Osiris. Ceux-ci ont toujours occupé, et occu-
pent toujours, une place importante dans les activités
occultes des pays du Moyen-Orient. Ce sont de redou-
tables adversaires. Aucun Nephilim présent n'a entendu
parler d'un dénommé Pallantides.

La terRrRe De maHoOmet

SUR Les BeRGeS DU JOURDAIN

- erre pétrie dhistoire millénaire et qui doit son nom au
Jourdain, le fleuve sacré. Terre ot depuis vingt siécles s’est
abreuvée la pensée occidentale et sur laquelle s’est épa-
nouie la civilisation islamique. Terre de passage entre
I'Afrique et I’Asie, entre le monde de la Méditerranée et celui
de I'Orient. Terre de brassage ol se sont affrontés les
conqueérants de ['Histoire, les Croisés du Christ et les soldats
du Propheéte et que, des siecles durant, les caravanes de mar-

DES NABATEENS
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chands et les troupeaux de bergers emprunterent. Terre
« toute neuve », entrainant a un rythme de plus en plus
rapide et vers un présent irréversible, son poids de traditions
islamiques. Telle est la Jordanie sur laquelle sont braqués les
projecteurs de I'actualité et dont certains noms, comme Pétra
ou les monts de Judée, conservent une €tonnante puissance
envoutante. Les Nephilim découvrent des paysages d'une
douceur séraphique, d'une étrange et dramatique beauté, en
meéme temps que se revelent les strates déposees par les civi-
lisations qui se sont succédées : la sculpture et la céramique ;
les temples et les ouvrages de défense qui sont les témoins de
I'Empire romain ; ['héritage de Byzance, lorsque les prélats
batisseurs dotalent ces terres désertiques d'églises et de
monasteres, enrichis de somptueuses mosaiques ; et, enfin,
toutes les merveilles de I'Orient proche. Aujourd’hui, le
royaume de Jordanie a été déserté non seulement par les
Nephilim, persuadés que cette terre a livré tous ses secrets, il
y a de€ja des siecles, mais aussi par les Arcanes mineurs. En
Vision-Ka, les Nephilim contemplent de vastes étendues
dominées par les Champs magiques de Feu qui déploient
leurs corolles en occultant ["horizon.

s€ ReNDRe SUR pPLace

La liaison Paris-Amman (3 460 km) est assurée deux fois par
semaine par Air France en six heures. Alia, la Compagnie
aerienne royale de Jordanie, effectue le méme vol trois fois
par semaine et dessert plusieurs autres villes d'Europe occi-
dentale (Athenes, Bruxelles, Copenhague, Francfort, Geneve,
Londres, Madrid, Rome, Vienne), d’Afrique (Le Caire, Casa-
blanca), des U.S.A. (New York) et du Proche-Orient (Bey-
routh, Damas). L'aéroport international d’Amman est égale-
ment desservi par plusieurs autres grandes compagnies
internationales comme British Airways, K.L.M. ou Luf-
thansa. Le visa, valable trois mois, est obligatoire. Les Nephi-
lim l'obtiennent a 'ambassade (80 boulevard Maurice-Bar-
res, 92200 Neuilly) en une semaine, avec un passeport et
deux photos. Le passeport ne doit porter aucun cachet israé-
lien. On peut aussi I'obtenir au point d’entrée en Jordanie.

ammanN

pot De sUReté : 16
pot p’informatioN occulte : 15

_/ '/mman a une bien étrange personnalité et produit de
singulieres impressions sur les Nephilim lorsqu'ils descen-

4

dent vers la ville basse par le Djebel Amman du haut de la
citadelle. De cet endroit hors du siécle, au-dessus de la
sourde rumeur qui monte des bazars, les Nephilim pren-
nent conscience de ce que Amman n’est pas dépourvue de
passé malgré son aspect moderne a 'oriental. Ils apercoi-
vent ainsi, du c6té du soleil levant, un théatre romain qui
déploie sa coquille a la base d'une colline. Aujourd’hut, ce
terroir de gorges profondes et d’escarpements leur suggere
des images vigoureuses. Il y a du Jérdome Bosch dans ces
fantastiques assemblages de maisons, surplombant des a-
pics ou accolées aux parois des falaises en un camaieu
minéral, comme un décor surréaliste de demeures de tro-
glodytes.

En pénétrant dans la ville des hommes, la réalité, pour dif-
ferente qu’elle soit, n'en est pas moins déroutante. Ces der-
nieres annees, Amman a beaucoup profité du déclin de la
place financiere de Beyrouth, occasion inespérée qui en a
fait un centre bancaire et d'affaires trés effervescent. Ainsi,
les Nephilim découvrent dans un décor pierreux une capi-
tale bourdonnant de mille activités et marquée du sceau de
I'orientalisme, dans sa frénésie de mouvements, de sons et
de parfums. Le café a la cardamone fait intimement partie
de I'identité d’Amman, composée de caractéres permanents
et transitoires ou s'expriment les contradictions entre les
modes de vie des sédentaires et des anciens nomades,
récemment fixés, qui forment le fonds d'une population
d'environ un million d'habitants. La métropole jordanienne
ressemble a une « Ville-Cronos » ou, sans relache, le pre-
sent engloutit le passé. On ne retrouve déja plus la moindre
image, dans la ville basse, de ce qui fut la petite capitale de
la Transjordanie entre les deux dernieres guerres mon-
diales, de telle sorte que son intérét réside surtout dans le
spectacle de la rue ot se cotoient des Arabes, qu'ils soient
musulmans ou chrétiens, des Transjordaniens et des Pales-
tiniens, des Kurdes, des Circassiens, des Arméniens et des
Grecs. Pour cela, le bazar et la ville basse, prés de la mos-
quée el Hussein, sont un lieu d’observation privilégié avec
leurs petites cuisines et leurs cafés de trottoir dans les pas-
sages. Dans les ruelles, les hommes jouent des parties de
trictrac qui paraissent devoir durer une éternité. Les Nephi-
lim ont pénétré une cité placée sous la coupe des Mysteéres
d'Osiris et des Fils d"Assurbanipal. Ces derniers sont pre-
sentés en page 15 du livret 2.

La vilLLe Basse

Elle s'étend au pied de la colline de la citadelle au fond d'un
vallon parcouru par une riviere, le Wadi Amman, dont le lit a
été recouvert récemment pour permettre l'aménagement
d’une chaussée. A I'époque romaine, une grande voie a por-
tiques traversait la cité, desservant, d'ouest en est, un nym-
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GENERALITES

La Jordanie est un pays situé a la charniére de deux mondes : celui
des peuples sédentaires et celui des nomades. Elle fut longtemps
une terre de passage entre l'Afrique et I’Asie et entre la Méditer-
ranée et I'Orient. Résultat d'un étonnant brassage de civilisations,
la Jordanie offre, aujourd’hui encore, de splendides témoignages de
leurs existences.

Population : 4 millions d"habitants.

Superficie : 96 500 km?, dont 80 % de désert.

Langue : La langue officielle est I'arabe mais I'anglais est utilisé.
Monnaie : L'unité monétaire est le dinar jordanien divisé en
1 000 fils ou en 100 piastres. Mais la piastre n’est qu'une unité
de compte et c’est en vain que les Nephilim chercheront des piéces
de cette monnaie.

GEOGRAPHIE

La Jordanie (sans la Cisjordanie) comprend trois grandes régions.
A Vouest, la vallée du Jourdain prend place dans le Ghor, un fossé
tectonique qui descend jusqu'a 392 metres en dessous du niveau de
la mer. Bien arrosée par les pluies, cette vallée possede une végéta-
tion quast tropicale. C’est la principale région agricole du pays.
Plus a Uest, les plateaux de Transjordanie dominent de pres de
I 500 metres le fossé tectonique et arrétent les pluies venant de la
Mediterranée. Conséquence : les vallées sont relativement fraiches
et arrosées.

En revanche, encore plus a lest, les pluies sont rares. Les plateaux
s’abaissent doucement vers la derniére région du pays, le désert,
qui recouvre plus de 80 % du territoire.

CLIMAT

La meilleure saison est sans doute I'automne. Le temps y est doux
a peu pres partout. Le printemps est agréable bien que les orages
sotent plus nombreux, surtout sur les plateaux, mais le paysage est
plus verdoyant qu’en automne.

A Pouest d’Amman, sur les reliefs, les hivers sont froids et la neige
n'est pas rare. Sur les bords de la mer Rouge, au contraire, les
hivers sont doux et attirent les touristes occidentaux mais aussi
ceux des pays arabes. Enfin, I'été est la moins bonne des saisons,
a moins que vous ne recherchiez les grosses chaleurs. Dans ce cas,
vous serez servi, surtout dans la vallée du Jourdain, dans le golfe
d’Aqaba et dans le désert. Toutefois, sur les reliefs, les tempéra-
tures depassent rarement les 30°C et les nuits sont assez fraiches.
On peut visiter Pétra, a 800 métres d’altitude, sans trop souffrir.

HISTOIRE
La Jordanie actuelle est née au début de ce siecle. Apres la premiere
guerre mondiale et la révolte arabe contre les Turcs, les Anglais

obtiennent de la S.D.N. un mandat sur la Palestine et I'Irak. En
1921, ils separent la Transjordanie du mandat palestinien pour
créer un émirat qu'ils confient a Abdallah, un des fils du chérif
Hussein. L'émirat de Transjordanie devient indépendant en 1946.
En 1948, les Juifs proclament la création de | 'Etat d’Israél. Aus-
sitot les armées arabes entrent en guerre conire le nouvel Etat. Les
pays arabes sont battus mais la Transjordanie n'a pas tout perdu
dans l'affaire puisqu’elle annexe la Cisjordanie qui, dans le plan
de partage de 'ONU, devait faire partie de I'Etat palestinien.
L'émirat devient alors le royaume de Jordanie, mais, en 1951, le
roi Abdallah est assassiné a Jérusalem par des nationalistes pales-
finiens.

Talal, fils ainé d’Abdallah, succéde a son pere mais doit se retirer,
un an apres a peine, pour cause de maladie mentale. Arrive alors
au pouvoir Hussein. Menacé par le nationalisme arabe et les
revendications palestiniennes, le « Petit Roi », dans un contexte
international diffiale, navigue a vue, alternant répression et
ouverture. Mais, le royaume jordanien est considéré comme un
Etat solide et siir:

En 1991, pendant la guerre du Golfe, la Jordanie s’est trouvée
prise en sandwich entre les frontiéres saoudienne, irakienne et
israélienne. Si le nationalisme arabe et le soutien moral a Saddam
Hussein I'emportaient dans l'opinion publique, le roi Hussein a
maintenu le calme dans son pays. En revanche, tout le commerce
transfjordanien a été interrompu et une dépression économique en
a resulte. Bon gre, mal gré, le pays a redressé la téte. Aujourd’hui,
1l pleure son roi, décédé en janvier 1999.

LE PEUPLE JORDANIEN

Les Jordaniens sont des gens épatants, tout a fait sympathiques,
doués d'une grande discrétion et d'un merveillewx sens de I’hospi-
talité. Le peuplement est mixte : Transjordaniens et Palestiniens
se partagent le pays. Les Transjordaniens sont répartis sur l’en-
semble du territoire tandis que les Palestiniens se concentrent
essentiellemnt dans les zones urbaines ot ils occupent des postes
importants (cadres, ingenieurs, banquiers,...). La Jordanie compte
aussi environ cent mille Circassiens, venus du Caucase au siécle
dernier, et quelques communautés kurdes et bahais. Enfin, le
nombre des Bédouins diminue sans cesse, du fait de la politique de
sédentarisation entreprise depuis trente ans par le gouvernement
jordanien. Bien souvent, la tente noire en poil de chévre est instal-
lée a coté d'une maison « en dur » et sert d’entrepét. Mais il y a
encore en Jordanie des irréductibles. Dans le désert de I'Est et sur-
tout dans le désert de Rum, quelques dizaines de milliers de
Bédouins nomadisent toujours et vivent de I'élevage et du com-
merce. Ils ont dii abandonner leur troisieme source traditionnelle
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de revenus : le pillage.
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ARTISANAT

L'artisanat jordanien est incroyablement riche. Les Jordaniens sont
d’excellents verriers. Ils réalisent aussi des petits objets usuels en bois
d’olivier sculpté ou en nacre. Les nappes brodées ou les coussins exeé-
cutés par les femmes palestiniennes réfugiées retiennent également
lattention. On trouve aussi des bijoux en or ou en argent, des anfi-
quités et des tapis de Madaba. Quant aux vétements... Pensez a la
grande robe flottante, le thobe, souvent richement brodée, au gum-
baz et a l'abbaya pour les hommes ainsi qu’au keffieh qui coiffe tous
les Jordaniens dans un souci d’egalité (le keffieh des Bedouins est

RELIGION, SOCIETE ET CULTURE

Lislam est religion d’Etat en Jordanie : 87 % de la population
est musulmane, sunnite essentiellement. Les 13 % restants sont
chrétiens, surtout grecs catholiques et grecs orthodoxes, mais aussi
catholiques romains et arméniens.

RENSEIGNEMENTS PRATIQUES

La Jordanie, dont la capitale est Amman, est une monarchie. Le roi
Hussein, trés populaire, est décédé récemment et, bien que son
héritier direct soit monté sur le trone, le pays reste encore profon-

rouge et blanc, celui des Palestiniens est noir et blanc).

dément traumatisé par I'annonce de cette nouvelle.

phée monumental ; les propylées et enfin le forum ou s'ali-
gnent encore un théatre et un odéon. De cette vole, il ne reste
plus rien de visible mais des restes de pavements en gros
blocs ont été mis a jour a plusieurs reprises a 'occasion de la
construction d'immeubles modernes ou de travaux de voie-
rie. Cette artere suivait, a peu pres, le tracé de la King Abdal-
lah Street et des rues qui la prolongent vers I'ouest — El
Amaneh Street et King Talal Street. C'est la que se trouvent
quelques lieux dignes d’'éveiller I'attention des Nephilim.

A la lisiere de la partie la plus animée du bazar, la mosquée el
Hussein se signale a l'attention avec ses deux minarets de
style ottoman, Elle fut érigée en 1924 sur I'emplacement
d'une mosquée, datant des premiers temps de I'Islam. La rue
immédiatement a gauche traverse une partie du bazar qui
laisse exhaler les parfums chers a I'Orient arabe. En prenant
encore a gauche a I'extrémité de cette rue, les Nephilim attei-
gnent une fontaine monumentale, le nymphée. Seule appa-
rait la partie postérieure de cet édifice qui dut etre construit
au II* ou au III* siecle et qui était consacré aux nymphes.
Depuis la rue, les Nephilim apercoivent les murs convexes
d'absides qui, de l'autre c6té du monument, devaient étre
pourvues de niches abritant des statues. La partie antérieure
de la fontaine est maintenant occupée par des maisons, des
boutiques et un petit café. 51 les Nephilim ont la curiosité d'y
penetrer, ils remarquent, gravés sur le mur de soutenement
qui sépare le café de la fontaine, une série d'icones minus-
cules représentant des masques de couleur or, le symbole
ésotérique des Fils d’Assurbanipal.

Ayant tourné a gauche dans la rue Safq es-Seil pour passer
devant le nymphée, les Nephilim continuent dans cette
artere pour atteindre le théatre. Adossée au Djebel T3j s'ou-
vrait au nord du coté du forum, une vaste place publique
bordée de galeries qui s'étendait entre le cardo maximus de
jadis et I'hémicycle. De la place publique, il ne subsiste plus
que trois portiques a colonnes corinthiennes. Une inscrip-
tion, surmontée d'un icone en forme de masque, permet de
la dater de 189. Les Nephilim constatent également que la
galerie Sud, le long de la facade du théatre, a été restaurée en
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partie grace aux crédits généreusement alloués par le Musée
archéologique de Jordanie. Quant au théatre, 1l fut construit
sous le régne d’Antonin le Pieux (138-161) sur le site d'un
théatre grec et d'un lieu de culte plus ancien ot 'on vénérait
le dieu Assurbanipal, d'apreés une inscription fragmentaire
découverte en cet endroit (¢f. livret 2 aide de jeu n® 2 page 31).
Le musée jordanien des Traditions populaires se situe exac-
tement en face du theéatre. Il renferme des costumes de
Bédouins, des produits de leur artisanat et surtout une
remarquable collection de parures, présentées avec le
meilleur gotit. Deux vitrines dans la section a gauche du hall
d’entrée abritent des bijoux superbes en or et en argent. Ils
attirent l'attention des Nephilim car ils sont entourés d'une
série de coiffures de Bédouines, originaires de Pétra, coif-
fures voilées par des masques ornés de pieces d'argent,
attestant la présence de Mysteres d'Osiris — en cas de réus-
site d'un jet sous la compétence Mysteres. Ceux-ci n'ont pas
négligé de faire surveiller le petit musée ot un occultiste, un
peu trop passionné, aurait tot fait de tirer une passerelle
pour identifier les rites des Enfants de Prométhée. Deux
Sages Guetteurs de I'Insondable Secret se postent les jours
ouvrables dans une galerie, a droite du hall d'entrée du
musée, pour couvrir du regard la salle qui contient les
reliques de leur culte. Dissimulés sous I'identité de deux res-
pectables chercheurs mandatés par I'université pour retracer
I'histoire de panneaux en mosaiques d'époque byzantine, ils
reperent immanquablement les Nephilim si ceux-ci restent
plus de dix minutes autour des vitrines. Ils contactent alors
les Turbulents Rodeurs mordorés et interceptent les
Nephilim — reportez-vous a I'encart « Lintervention des
Fils d"Assurbanipal ».

Le long du coté est du forum, derriere le Philadelphia Hotel,
se trouve un petit hémicycle qui fut construit au Ir° siecle. On
y donnait alors des concerts, des récitals et des représenta-
tions théatrales. L'Odéon a perdu la plupart de ses dix-huit
rangs de gradins mais l'orchestre et le batiment de scene,
avec deux structures en forme de tours, sont bien conservés.
Le batiment de scene offre aujourd’hui un pietre spectacle
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mais, en l'examinant attentivement, les Nephilim remar-
quent qu'il était autrefois décoré de frises et de niches sous
une corniche sculptée, percée de cinq portes aux jambages et
linteaux a moulures. D'élégantes moulures sont encore
visibles sous plusieurs couches d’enduit. Elles représentent
toutes des masques, tantdt souriants, tantdt grimacants :
signes €sotériques attestant, une fois encore, la présence des
Mysteres.

® DjeBel el gala’a

Une petite route qui serpente sur le flanc sud de I'éminence,
a partir de Shabsugh Street, méne 2 la citadelle, bitie sur un
plateau triangulaire dominant la ville basse d"une centaine de
metres. Elle est formée de trois sections : une terrasse supé-
rieure au nord, une terrasse moyenne au sud de la précé-
dente, ol se trouve un musée, et une terrasse inférieure qui
s'abaisse vers l'est. Par endroits, le mur d’enceinte d'époque
romaine, restauré par les Byzantins, est encore visible. La
route se termine en face du Musée archéologique de Jorda-
nie, tout pres de I'énorme soubassement du temple d'Her-
cule. C'est la que se trouvent le temple d'Hercule, le lieu de
rencontre des Fils d’Assurbanipal, et le Musée archéologique
de Jordanie, le centre opérationnel des Mysteres du Midi.

@ Le temple D’HeRrcuULe

[l fut érigé sous le regne de I'empereur Marc Aurele (161-
180) et possédait alors une statue en marbre du dieu, haute
de pres de neuf metres, si I'on en juge d'apres les quelques
rares fragments qui ont pu étre exhumés. Depuis la ville
basse, on y accédait en gravissant un escalier monumental
qui débutait par un propylée sur le ¢oté nord du cardo
maximus et aboutissait a une porte encore visible qui était
percée dans le mur d’enceinte de 'acropole. Avant d'élever
en facade cette structure a quatre colonnes, probablement
sur le site d'un sanctuaire plus ancien, les Romains aplani-
rent le rocher. Il ne semble pas qu'il y ait eu a cet endroit
un haut lieu avec des installations cultuelles aménagées
dans le rocher ainsi qu'a cru pouvoir I'affirmer une mission
italienne qui effectua des fouilles avant la derniére guerre
mondiale. En réalité, c’est grace a l'influence de Dushara,
I'Ethnarque au Masque serti d’'Ombres Dansantes, — voir
livret 2 page 17 — que la vérité ne transpira pas. En effet, la
mission italienne, loin d’avoir essuyé un échec, avait
exhumé plusieurs tunnels donnant acces a un ensemble de
salles souterraines qui formaient un inquiétant labyrinthe.
En enquétant sérieusement sur cette piste et en compulsant
les archives des journaux de langue anglaise — comme le
Jordan Times — les Nephilim découvrent que tous les
membres de la mission italienne qui ont collaboré 2 la res-
tauration du temple d'Hercule ont disparu. Soit ils ont été
les victimes innocentes des « terroristes palestiniens », soit

s ont ét¢ mutés aux antipodes de la Jordanie. Voila qui
devrait éveiller la curiosité des Nephilim.

En effet, le temple d'Hercule reste un lieu de culte trés impor-
tant pour les Fils d’Assurbanipal qui ont coutume de s'y
retrouver regulierement. Ils utilisent pour cela un réseau sou-
terrain inextricable de passages et de salles. Une des entrées se
trouve justement derriére les ruines imposantes du temple,
non loin d'une tour du mur d'enceinte. Encore intacte, elle
présente un bel appareil avec des flits de colonnes placés en
parpaing, prélevés dans le sanctuaire voisin par les Byzantins
qui occuperent la ville. A la base de cette tour, sur la paroi sud,
un bloc de pierre, mi par un ingénieux mécanisme difficile-
ment reperable, se souleve pour découvrir un petit escalier
taillé dans la pierre qui s’enfonce. Cet endroit est placé sous
la surveillance permanente d'un Turbulent Rddeur mordoré
qui se tient de l'autre coté de l'issue secrete, ingénieusement
dissimulé dans un sombre recoin. S'il repére les Nephilim, il
n'hésite pas a donner l'alerte et prend la fuite en disparaissant
dans les méandres du souterrain. Si les Nephilim s’engagent
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dans le souterrain, il ya fort a parier quils risquent de se
perdre dans la métaphore des Mysteres d'Osiris et le dedale
des salles et des couloirs, tous désertés depuis des lustres. A
partir de cet instant, les Nephilim ont peu de chance d’espé-
rer retrouver la sortie. Si d'aventure ils y parviennent, le
comité d'accueil est composé de plusieurs et vindicatifs Tur-
bulents Rodeurs mordorés qui mettront toutes leurs compé-
tences en action pour tenter de les capturer.

e Le musée arcHéoLogIQUe De JORDaNIe

pot De RicHesse D'INfomatioN : 13

Ce petit musée renferme de tres intéressantes collections
d'antiquités, présentées par ordre chronologique depuis la
période paléolithique jusqu’a I'époque ottomane. Ces col-
lections levent le voile sur quelques aspects de la vie en Jor-
danie durant de longues séquences historiques. Les Nephi-
lim peuvent espérer y découvrir des informations sur Pétra
et/ou sur les Nabatéens. En fait, ils risquent d’'étre désap-
pointés. En effet, la salle consacrée a |'art nabatéen se révele
franchement décevante. Provenant de lieux incongrus
comme Khirbet et Tanndr, ou se trouvait, au sommet d'une
montagne du pays édomite un temple nabatéen, des frag-
ments d'architecture, sans intérét, et des sculptures repré-
sentant diverses divinités inconnues sont exposées dans
une série de petites vitrines poussiereuses. Les Nephilim
ignorent que le musée est en fait placé sous la coupe exclu-
sive de Dushara, officiellement, le secrétaire d'intendance
au musée. Ainsi, a moins qu'ils n'aient été d'une excep-
tionnelle discrétion, les Nephilim sont immanquablement
repérés, identifiés et localisés par les Fils d"Assurbanipal qui
entrent alors en action — reportez-vous a I'encart sur 'in-
tervention des Fils d’Assurbanipal. Les Nephilim, quant a
eux, n'ont guere avancé dans leurs recherches sur Pétra. Ils
ignorent que leurs mouvements ont attiré l'attention des
Mpysteres locaux. En fait, pour eux, une chose est claire : il
faut se rendre directement a Pétra pour avoir des informa-
tions de premiére main.

La viLLe mobDeRrNe

Durant ces dernieres années, Amman a connu une vigou-
reuse poussée de croissance. Elle étend maintenant une
longue tentacule vers Zerqa, dans la vallée du Nahr ez
Zerqa, ou se sont installés la plupart des établissements
industriels d’Amman, la mettant ainst a 'abri de leurs
fumées. En effet, les vents dominants de 'ouest balaient les
rejets des cheminées vers le désert et cette ville est I'une des
rares capitales qui échappe a la pollution. Au sud, 'agglo-
meration s'allonge a partir de la ville basse, le long de la

2

route de Madaba et d'Aqaba. C'est 12 que se trouvent le
bazar et ses nombreux ateliers artisanaux ainsi que l'un des
principaux camps de réfugiés palestiniens de Jordanie. En
fait, la ville s'est surtout développée sur les djebels, ces hau-
teurs séparées par de profonds ravins qui, selon une direc-
tion générale ouest-est, convergent vers la ville basse. Du
nord au sud, on compte principalement le Djebel el Hus-
sein, le Djebel Webdeh et le Djebel Amman ou se trouve le
quartier des ambassades et les meilleurs hétels. Mais la ville
s"étend encore plus loin vers I'ouest le long des routes de
Wadi Sir et de Salt jusque vers I'Université de Jordanie, a
plus de dix kilometres du centre.

e L’UNIVeRrsité De JORDaNIe

pot pe rRicHesse D INformatioN : 18

Cette université compte des facultés de philosophie et de
sociologie, d'histoire et d’archéologie, de psychologie, de
sciences politiques et d’administration publique, d’écono-
mie et de statistiques, de sciences, de médecine, de droit
musulman et d’art.

En s’y rendant, les Nephilim peuvent avoir acces a la biblio-
théque du campus pour y trouver des ouvrages dignes d'in-
térét. En se liant d’amitié avec Hassan Nuweijis, un
modeste employé, ils ont acces a la réserve qui contient un
viell ouvrage en arabe sur les religions préislamiques en Jor-
danie. En le lisant, les Nephilim apprennent qu'au moment
de leur installation a Pétra, les Nabatéens adoraient un pan-
théon de divinités arabes, semblable a celui des nomades de
I'’Arabie antérieure a I'¢re islamique. Leurs principales divi-
nités étaient au nombre de quatre. Dushara est le dieu
dominant ; il est accompagné de trois déesses : Allath ;
Manat, maitresse du destin qui protégeait les tombes, et
Ozza, I'étoile du matin qui guide les caravanes. D'autres
divinités secondaires completaient le panthéon nabatéen.
Des prétres vouaient ainsi un culte a Assurbanipal, la Cleé
de I'Univers, un ancien dieu moabite venu d'Egypte. L'au-
teur souligne qu'Assurbanipal est la traduction en arameen
du mot grec phaestos, « le feu ». Les Nabatéens lul consa-
craient les hauts sommets de Pétra ou ils pensaient qu'il
avait élu domicile. Ils 'honoraient dans un sanctuaire a ciel
ouvert en procédant a des sacrifices animaux et humains.
[Is fabriquaient aussi des bétyles, des pierres levées pour
symboliser la présence de la Clé a leur facon. Agencées dans
un certain ordre, ces pierres permettaient d'entrer en
contact direct et permanent avec la divinité. Les betyles ne
représentent donc pas le dieu ; ce ne sont pas des idoles,
mais des sortes de clefs elles-mémes qu'il faut savoir utili-
ser. Ces saines lectures effectuées, les Nephilim peuvent se
rendre a Pétra. Ils I'ignorent encore, mais la lecture de ces
quelques lignes va leur ouvrir les portes du sanctuaire de
Nidhogg et leur éviter de connaitre un sort funeste.
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Des qu’ils ont été repérés, les Nephilim sont pris en filature par une
équipe de 1D4 Turbulents Rodeurs mordorés qui ne les ldchent plus
— sauf combat ou utilisation de sorts speécifiques a la « volatilisation
». Une fois que les Mystes ont soigneusement repére les Nephilim et
localisé leur domicile, ils organisent une embuscade au pied des pre-
miers contreforis de la citadelle, dans un parking désert. C’est un
coup de fil anonyme qui envoie les Nephilim vers ce lieu ; un
inconnu, qui s'exprime en anglass, leur donne en effet rendez-vous, le
soir méme, pour leur délivrer des informations relatives a un groupe
d’occultistes : les Fils d’Assurbanipal qui s'intéressent aussi a Pétra.
A partir de la, deux possibilités sont envisageables.

St des Nephilim se rendent dans le parking, ils risquent d’étre cap-
tures par les deux douzaines de mystes qui sont tapis dans l'ombre et
qui attendent patiemment leurs proies.

Si aucun Nephilim ne se rend au lieu de rendez-vous, voire s'ils par-
viennent a échapper a l'embuscade, les Fils d’Assurbanipal adoptent
une nouvelle stratégie et abattent leur jeu, en traquant les Nephilim
dans toute la ville et jusqu’aux régions avoisinantes s'il le faut, et
tant pis pour les réactions des autorités.

Une fois les Nephilim capturés, ils sont enfermés dans un des cachots
souterrains de la tour qui jouxte le temple d’Hercule et y attendent
leur sacrifice et leur transformation en canopes orchestrée par
Dushara.

petra

etra... Cingq lettres bibliques pour symboliser la cité rose
et ses temples taillés a méme le roc, chamarrés d'ondes
jaunes, bleues, violettes, rouges et oranges. La cité de gres
rouge, dissimulée dans sa corniche grise, est habitée du méme
silence que connait le marcheur déambulant lentement au
fond des djebels érodés et sculptés par une mer disparue.
A environ quatre-vingts kilometres au sud de la mer Morte
et a cent kilometres au nord du port d'Aqgaba, Pétra est ins-
tallée sur un emplacement, a la fois sinistre et grandiose,
dans un chaos de rochers. Ceux-ci lui ont donné son nom.
En eftet, en hébreu, séla signifie « pierre » ou « roche », ce
qui en grec se traduit pefra. Pourtant, la cité ne s’est pas tou-
jours appelée ainsi. Certains auteurs de I’Antiquité, comme
Flavius Josephe, au I siécle, ou Eusebe de Césarée, au IV*
siecle, lut donnent le nom de Requem. Dans la Bible, la racine
ragam est utilisée pour désigner un tissu multicolore ou un
plumage aux multiples couleurs. Ces auteurs faisaient sans
doute allusion a la variété des couleurs de la roche de Pétra.
§'ll fallait traduire Requem pour leur étre fidele, il faudrait
nommer la cité des Nabatéens, « La Bigarrée ». Parmi tous
les sites historiques du Moyen-Orient, Pétra est 1'un des
plus spectaculaires. Cachée au milieu des falaises, la ville a
échappe a la curiosité des hommes pendant des siecles.

Les Nephilim n’ont pas trente-six solutions pour se rendre 2
Pétra. [ls peuvent utiliser une voiture de location et emprun-
ter la route du roi. C’est un voyage de quelques cents kilo-
metres. [Is peuvent aussi choisir d’utiliser un des nombreux
taxis service ou prendre un bus JETT a Wahdat Station.

UN CIRQUE ROCHEeUX
au milieu DU DpDeseRrt

L'expérience qui consiste a pénétrer dans cette forteresse
naturelle de gres rose est impressionnante.

[solé dans le désert aride, le dédale de rocs, abritant la cité
nabatéenne, est un chaos, entaillé de fissures et de blocs
arrondis par I'érosion du Wadi Mousa, la riviere de Moise.
Le site forme un véritable labyrinthe dans lequel les Nephi-
lim entrent par une faille impressionnante, nommée le 5iq.
A mesure qu'ils s’avancent, ils voient s'élever, de chaque
cOté, des parois verticales qui dépassent une centaine de
metres de hauteur. Des roches ocres et noires dominent
cette voie d’acces qui n'est autre que le lit du Wadi Mousa,
détourné de son cours naturel. La gorge se resserre au
point de ne pouvoir laisser passer que deux chevaux, de
front. Par instants, le ciel n"est méme plus visible. Le trajet,
long de quelques 1 500 metres, est une sorte de parcours
initiatique. Un aqueduc taillé dans le rocher borde cette
vole sinueuse, obscure et oppressante. Les Nephilim avan-
cent dans une crevasse resserrée, sans en voir le bout. Ils
passent devant des reliefs représentant des autels sacrifi-
ciels, consacrés aux divinités du lieu.

Alors qu'elle s’étrangle pour ne plus former qu'un couloir
ténébreux, la faille s'ouvre subitement sur un espace éclairé
par le soleil. Se découvre alors, taillée dans le roc, la facade
énorme et majestueuse d'un monument rupestre aux pro-
portions grandioses : le Khazné Firaoun.

Etonnant mariage de la nature et d’'un art 3 ["apogée du
classicisme, ce mausolée énorme est percu comme un
éblouissement au sortir des ténébres. La faible distance qui
separe la fissure, d'ott les Nephilim émergent, de la falaise
sculptee contribue encore a grandir cet édifice, o1 se conju-
guent la géologie et I'architecture. Il s’agit d'un tombeau a
deux niveaux, d'une quarantaine de metres de hauteur avec
un vestibule a colonnes corinthiennes et un fronton sur-
mont¢ d'un étage. Le tout est entierement évidé et ciselé
dans la roche verticale, véritable construction en négatif ot
le matériau a été enlevé au lieu d’étre empilé. Cette caracté-
ristique se retrouve partout ailleurs sur le site. Partout, les
Champs magiques semblent somnolents et donnent a I'en-
droit une majesté fantomatique indéniable.

La piste s'infléchit ensuite a droite, dans un défilé, ou elle
glisse entre une multitude de facades rupestres qui forment
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comme d'innombrables villages de troglodytes, tapissant les
parois rocheuses. Puis la gorge s'élargit enfin pour faire place
a une large cuvette entourée de falaises. C'est ici que se trou-
vait jadis la capitale des souverains arabes qui dominerent le
négoce entre 'Orient et 'Occident. Quelle ne dut pas étre la
stupéfaction du Suisse Johann Ludwig Burckhardt, alias
Cheikh Ibrahim, lorsqu'il fut le premier Européen a pénétrer
dans ce site. Avec sa caravane de pelerins, ce voyageur qui par-
lait I'arabe, lisait le Coran et s’était converti a l'islam faisait
surgir de I'oubli une cité mythique qui dormait depuis I'Anti-
quite. Partout, ce ne sont que vestiges de batiments en ruine
dans lesquels des Bédouins ont planté leurs tentes noires de
poil de chevre. Sur la gauche, les Nephilim apercoivent un
grand theatre avec des gradins taillés dans le roc et un mur de
scene, sans doute en grande partie emporté par les crues du
Wadi. Les installations de dérivation sont tombées en désué-
tude avec I'extinction de la civilisation nabatéenne.

Ce vaste cirque rocheux conserve de rares édifices attestant
la brillante architecture qui devait jalonner de monuments
les avenues, bordées de colonnades, comme le grand temple
Kasr el Bint, encore debout. Ot que se porte le regard sur les
hautes parois gréseuses qui cernent le site, ce ne sont que
facades de tombeaux, ciselées dans la roche : grandes,
hautes, larges, a étages, décorées, petites ou simples, toutes
ces tombes rupestres laissent béer leurs portes noires sur le
paysage aride de cette ville antique. Grace a des aqueducs, des
citernes et des barrages retenant les eaux de ruissellement,
toute la région était transformée en un véritable jardin et
subvenait a ses besoins. Les sommets eux-mémes étaient
hérissés d'obélisques, sanctuaires et pierres sacrificielles, aux-
quels conduisent toujours d'abrupts chemins aux escaliers
taillés dans 'omniprésent gres rose et noir.

Ainsi, le Zibb Atauf est un site de culte en plein air qui
domine de 150 metres le Siq et toute la ville basse. Il culmine
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a 1 100 metres d'altitude. Apres une ascension d’environ une
heure par des sentiers et des escaliers abrupts, taillés dans la
montagne, les Nephilim atteignent une plate-forme réalisée
par l'élimination d'énormes quantités de greés. Un vaste
espace plat a ainsi été dégagé artificiellement. Sur cette espla-
nade ne subsistent que deux obélisques de six metres de hau-
teur. Ils se dressent comme des témoins permettant d'imagi-
ner les masses de matériaux enlevés par des hommes qui se
sont attaqueés a la roche dure. lls étaient probablement consa-
crés aux deux grandes divinités nabatéennes, Dushara et Ozza
qu'il faut identifier au « Soleil » et 2 « I'Etoile du Matin ».
Légerement au-dessus de ce site, vers lequel devaient
confluer de nombreux fideles, se dresse un haut lieu. Il cou-
ronne une éminence rocheuse dans laquelle sont taillées les
installations du culte. L'espace sacré est délimité par un rec-
tangle évidé qui forme une cour légerement en contrebas,
bordée de banquettes. Sur la face occidentale de cette dépres-
sion artificielle, un autel cubique, ménagé en saillie dans le
roc, comprend une table de sacrifice a laquelle on accede par
trois degres. A gauche, un second lieu de culte était destiné
aux libations. Il s'agit d'un sanctuaire typique en plein air tel
que les affectionnaient les populations sémitiques de |'Arabie
antique. Holocaustes, sacrifices et libations y étaient prati-
ques les jours de fetes. Pres de ce complexe sacré, une citerne
carrée recueillait les eaux de ruissellement et offrait aux
prétres la possibilité de faire leurs ablutions rituelles avant et
apres les sacrifices.

Telle est cette cité qui se dresse dans sa solitude rocheuse
comme un mirage dans la lumiére implacable des confins
arabiques. La, avec leurs richesses accumulées par le négoce
caravanier, des princes de la tribu nabatéenne ont pu s’offrir
une capitale antique avec ses temples, son palais, ses
thermes, ses arches triomphales et ses avenues d'apparat.
Grace au concours des architectes hellénisés, payés a prix
d'or, ces seigneurs du désert, encore nomades quelques
générations plus tot, ont pu se hisser au niveau de l'art cos-
mopolite gréco-romain, tout en conservant leurs traditions
et croyances originelles.

HISTOIRE

Pour ceux qui s'y fixérent les premiers, le choix de I'implan-
tation fut commandé par des raisons profondes : sécurité,
présence d'eau et contrOle des grandes voies du transport
caravanier. En effet, Pétra était au croisement des pistes par
lesquelles transitaient les marchandises les plus diverses : or,
argent, plerres précieuses, bois, animaux rares ou inconnus
en Asie occidentale (singe, paon), aromates, épices et encens.
Au vr siecle avant ].-C., les Nabatéens, des Arabes venus de
'’Arabie du Sud, s'installent a Pétra. Rapidement, ces
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nomades transforment ce gigantesque chaos de rochers
eboulés en falaises sculptées et en font un point de transit
obligatoire pour les caravanes. Celles-ci transportent vers
I'Occident le poivre des Indes, la cannelle de Malaisie, la
myrrhe, I'encens et les métaux précieux.

Les Grecs, au cours du Iv* siecle avant J.-C., puis les Romains
(de Pompée et Auguste jusqu’a Trajan), tentérent de s'appro-
prier les fantastiques richesses nabatéennes. En 106 apreés J.-
C., Pétra est annexée a I'Empire romain et trouve sa place
dans la province d’Arabie récemment créée.

Jusqu'au 1 siecle avant J.-C., les Nabatéens sont restés des
nomades et Pétra n'était qu'un entrepdt parsemé de tentes.
Au 17 siecle avant J.-C., Diodore de Sicile les décrit comme un
peuple soumis a des interdits rigoureux, dont celui de ne pas
construire de maisons. C’est dans la seconde moitié du [*
siecle avant J.-C. que les Nabatéens taillent et sculptent dans
le grés rose les monuments les plus prestigieux de la « Rose
du Désert ». Romanisée, Pétra se dote d'un théitre, d’'un
nymphée, d'un forum, de thermes, de voies a portiques et
d'un cardo maximus, comme toutes les villes romaines. Elle
n'est alors plus la reine du commerce oriental car les navires
romains et les caravanes de Palmyre lui portent ombrage. Elle
n’en reste pas moins une cité prospere. Ses habitants, com-
mercants avisés et pragmatiques, continuent a mener une vie
enviable et a se ménager un repos éternel qui laissera d’eux
un souvenir indestructible. Ils se conforment déja a un pré-
cepte 1slamique qui donne ce conseil : « Pense a ta vie
terrestre comme si tu allais vivre éternellement et pense a la
mort comme si tu allais mourir demain. »

La christianisation de Pétra est lente mais stre. Au Iv* siecle,
la ville est le siege d'un évéché. Certains monuments sont
meéme modifiés pour devenir des sanctuaires chrétiens. L'an-
cienne Requem se couvre d’églises. Puis, avec son intégration
dans I'Empire musulman, Pétra commence sa longue agonie,
pour progressivement tomber dans I'oubli. A 1'dge d'or suc-
cede « l'age de la rouille » et « les siecles de la poussiére ».
Les Croises y édifierent deux forteresses au XIr siecle, appe-
lée Livaux et Moise, mais c’est au Suisse J.L. Burckhardt que
Pétra doit sa renaissance en 1812. A cette époque, Burck-
hardt, converti a I'lslam, se proposait d'aller a La Mecque
sous le nom de cheikh Ibrahim. Sur la route de la cité sainte,
il entendit parler de ruines étranges, situées au lieu dit Wadi
Moussa. Il voulut vérifier les dires de ses guides. Malheureu-
sement, il €tait tres surveillé et dut observer avec discrétion
ce monde fantastique qui lui apparaissait.

« [...] La route reliant Shobak a Aqaba, qui est relativement bonne,
et qui pourrait étre rendue facilement praticable méme pour des piéces
d'artillerte, passe a l'est de wadi Mousa. Le fait de I'avoir quittée pour
la simple raison que j'étais curieux de voir le wadi aurait paru trés
suspect aux yeux des Arabes. Je prétendais, par la suite, avoir fait voeu

de sacrifier une chevre en I'honneur d’Haroun. Je savais, en effet, que
son tombeau était situé a l'extrémité de la vallée, et par ce stratageme,
Je comptais voir ces ruines en me rendant a la sépulture. Mon guide
n’y trouva rien a redire, la terreur de s'attirer les foudres d’Haroun
en contrariant mes projets lui ayant oté la parole. [...] En suivant le
ruisseau D'Eldjy en direction de l'ouest, on parvient trés vite @ 'en-
droit ou la vallée se resserre a nouveau. Et c'est la que les antiquités
de wadi Mousa commencent. Je regrette de ne pouvoir donner un rap-
port complet des antiquités du Sig, mais je connaissais bien le carac-
tere des populations qui m’entouraient. J'étais sans protection au
miliew du désert ou aucun voyageur n’avait encore passé, et en me
livrant a un examen poussé de ces vestiges, dans lesquels les habitants
de la région voient I'ceuvre des Infideles, j"aurais éveillé leurs soupgons
et serais passé a leurs yewx pour un magicien en quéte de trésors. J'au-
rais, au mieux, eté emprisonné, et on m’aurait empéché de poursuivre
mon voyage vers I'Egypte. Selon toute vraisemblance, j'aurais été
depouillé du peu d’argent que je possédais, et, ce qui pour moi était
infiniment plus précieux, de mon journal. Les voyageurs de I'avenir
pourront visiter la place sous la protection d'une force armée. Les
habitants s’habitueront aux enquétes des étrangers et alors les anti-
quités du wadi Mousa seront reconnues comme dignes de figurer
parmi les plus curiewx restes de l'art antigue... »

Burckhardt a ouvert la voie, suivi rapidement par beaucoup
d’'autres voyageurs : en 1818, deux officiers de marine
anglais, Irby et Manglesi ; en 1828, les Francais, Laborde et
Linant de Bellefonds. Des lors, I'exploration scientifique ne
cesse plus : les freres Rowley (1836), le duc de Luynes (1864),
les dominicains de |'Ecole biblique de Jérusalem (1897), von
Briinnow et Domaszewski (1898), Dalman (1908-1912), Wie-
gand, Bachmann et Watzinger (1916). Aujourd’hui, la
recherche scientifique marque un temps d’arrét en raison des
troubles militaires et politiques qui secouent la région. Le site
est class¢ monument historique. Il n’est nulle part fait men-
tion de Phaéton ni des Fils d’Assurbanipal.

Le eD-DeIr

Ed-Deir est un monastere, situé a I'écart de la ville de Pétra,
excavé dans la falaise et qui fut sans doute, comme le
Khazné qu'il rappelle sur bien des points, une tombe royale.
Les escaliers qui y meénent commencent dans une sorte de
petit canyon. La montée est longue et pénible car le chemin
est tres abrupt. Il est parsemé de curiosités. Ainsi, une
tombe est surveillée par deux magnifiques lions sculptés,
surmontés de tétes de méduses. Ensuite, les Nephilim pas-
sent sous un e€norme roc coince en travers d'une gorge. De
nombreuses grottes sont cachées dans la montagne déco-
rées de marbrures et de roches de toutes les couleurs.
Enfin, apres avoir longé un ravin vertigineux sur un chemin
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étroit, les Nephilim arrivent au monument. C’est un édifice
imposant de quarante cinq metres de hauteur sur cin-
quante metres de large, taillé dans le gres jaune de la mon-
tagne. Il n'a pas la finesse du Khazné, mais, ses proportions,
son état de conservation et son cadre sauvage font de lui un
des temples les plus impressionnants de Pétra. Il daterait du
I siecle et aurait servi de refuge a des Chrétiens, d’ott son
nom (ed-Deir = « le monastere »).

Alors qu'ils semblaient jusque-la tapis dans une agréable
torpeur, les Champs magiques sont trés animés a cet
endroit. Ils convergent tous, en spirales toubillonantes,
vers I'unique entrée du monasteére. A I'intérieur, dans une
cavité réduite, d'environ une trentaine de metres carrés, les
Nephilim ne distinguent rien, méme en Vision-Ka, si ce
n'est les pulsations sourdes d'un imposant noyau d’Ori-
chalque. A sa vue, le Pentacle des Nephilim frémit d’effroi.
Pourtant, au fur et a mesure que leurs sens s’habituent a
ce spectacle incongru, le décor se modifie et laisse appa-
raitre une ouverture d'ou jaillissent des Champs d'Ori-
chalque d'une puissance infinie. Les Nephilim hurlent
d’effroi et croient leur derniere heure arrivée lorsque 1'at-
mosphere se calme brusquement. Une ouverture béante
s'offre alors au regard des Nephilim. Il ne leur reste plus
qu’a s’y enfoncer.

Les épreuUves De VEeRIté

Ed-Deir est une Anti-Terre. C'est le légendaire sanctuaire
de Nidhogg, le Gardien d’Orichalque, et qui est également

oo’

KURUNGANO, PRINCE CHIMERIQUE Des ROMS

Dans le Grand Codex des Initiés, il est inscrit que « Pétra est sous la
surveillance de Kurungano, le Prince chimérigue des Roms ». En réa-
lité, la situation est un peu plus complexe. Kurungano — se reporter a
Testament p. 30 — s’est rendu a Pétra ot il a découvert l'entrée située
dans le ed-Deir. Il a réussi a rencontrer Nidhogg mais n’a pu triom-
pher de la troisieme et ultime épreuve. La sortie s'est brouillée devant
ses sens brutalement submergés par des flots d’Orichalque. Depuis, il
erre dans les labyrinthes chaotiques créés par les effluves destructrices.

1l représente un atout majeur pour les Nephilim, mais aussi pour
vous, une fois n'est pas coutume. En effet, si les Nephilim se révélent
incapables de déterminer leurs actions au sein de ed-Deir, Kurungano
sera un allié précieux, qui s'évanouira aussi vite qu’il était apparu.
D’un autre coté, si vos Nephilim se sont comportés honorablement,
vous pouvez mettre en scene leur rencontre dans le cadre de la troi-
sieme et derniere épreuve. Transcendés par ce secours inattendu, les
Nephilim sortent Kurungano de sa catalepsie et regagnent la sécurité
des hauts plateaux de Pétra en compagnie d’une figure qui pourra se
revéler, plus tard, un appui d'importance.
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le Gardien d'Aggartha et de la porte qui mene a Arkhémia.
Une fois qu'ils en ont franchi le seuil, les Nephilim s’en
remettent aux sens et aux perceptions de leurs Simulacres
tout en luttant de facon permanente contre un phénomene
d'Ombre prégnant.

[Is évoluent dans un décor oppressant et saturé d’Ori-
chalque. Les yeux des Simulacres se brouillent de larmes et
les Nephilim sont préts de succomber lorsque 'un d'eux
apercoit d'étranges pierres, composées de Champs magiques,
levées vers la volite de l'affreuse caverne. S'ils se sont rendus
a 'Université de Jordanie et qu'ils ont lu le livre sur les reli-
gions préislamiques en Jordanie, les Nephilim peuvent iden-
tifier les pierres : ce sont des bétyles, des pierres levées, qui,
agencees dans un certain ordre, permettaient aux Nabatéens
de rentrer en contact avec leur divinité.

Phaéton est venu ici jadis et a réussi a rencontrer le maitre
des lieux. Son symbole était le Feu. En formant le symbole
du Feu avec les bétyles, une gangue élémentaire enveloppe
les Nephilim qui ressentent alors un intense soulagement.
[Is ne tardent pas a distinguer une ouverture entre les
volutes d'une fumée qui sort de nulle part. Ils parviennent
ensuite sur une étroite corniche qui surplombe un impres-
sionnant abysse. Ce n'est qu’en Vision-Ka, en se focalisant
sur la Lune Noire et en réussissant un jet de Ka x 1, qu'un
Onirim — ou un Selenim — distinguera, faiblement, une
fine passerelle composée des Champs maudits de la Lune
Notre. En 'empruntant — et en réussissant des jets d"Agi-
lité —, ils atteignent un plateau escarpé ou se dresse la
réplique exacte de ed-Deir, a 'exception prés que celui-ci
est presque exclusivement composé d'Orichalque et de
Lune Noire. Cette derniere enserre 1'élément destructeur,
préservant ainsi les Nephilim de tous dommages magiques.
En surmontant la nausée qui étreint leur Pentacle, les
Nephilim pourront pénétrer a I'intérieur pour rencontrer le
maitre des lieux, Nidhogg, le Gardien d'Orichalque.

Les Nephilim ignorent qu’il leur reste encore une étape a
franchir. La troisieme et derniere épreuve consiste a sortir
indemne de cette éprouvante odyssée en traversant d'épais
Champs d'Orichalque.

Note : S'ils ne triomphent pas d'une épreuve, a quelque moment

que ce soit, les Nephilim sont condamnés a errer pour l'éternité dans
des paysages dantesques, créés par les émanations d 'Orichalgue.

La ReNCONtRe aveC NIDHOGG

Face a 'imposante reconstitution de ed-Deir, les Nephi-
lim, suffoqués par le spectacle, examinent attentivement
le site sur lequel ils se trouvent. Ils apercoivent un grand
autel de pierres grises et de Champs magiques non loin de
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la réplique du monastére. La, impressionnant agglomérat
de champs d'Orichalque, une énorme masse gélatineuse
luit. Lorsque les Nephilim s’en approchent, elle se met a
emettre des pulsations sourdes tandis qu'une transforma-
tion s'opere. Nidhogg, le Gardien d'Orichalque, apparait et,
jamais, les Nephilim n’avaient ressenti une telle peur leur
etreindre les sens. L'apparition est constituée d'Orichalque
brut qui a entrainé des lésions irréversibles sur tous le corps
de la créature. Boursouflure vivante, Nidhogg n'a plus
forme humaine depuis des €ons ; son Pentacle s’est désa-
grége, mais la créature n'en est pas pour autant démunie de
réflexions. Le seul signe de vie distinctif de cette forme est
le fait qu'elle se déplace en légere lévitation a plusieurs
metres du sol et qu'elle s’exprime en énochéen. Etre entie-
rement magique, Nidhogg est omnipotent dans son sanc-
tuaire et les Nephilim ont tout intérét a ne pas le provo-
quer. En fait, ils doivent se présenter comme les émissaires
de Phaéton s'ils veulent éviter de connaitre une fin funeste.
Parvenus a ce stade, les Nephilim peuvent alors espérer
découvrir de nouveaux éléments.

e Sur Oméga : I'Equation existe et contient une terrible
vérité. L'Oméga est inévitable. Il est indispensable et doit
assurer un renouvellement du Graal Primordial. Une chose
est stre : I'Orichalque ne fait pas partie de I’Apocalypse.
® Sur Phaéton : ce fut jadis un fier Pyrim. Il est venu en
ce lieu et a posé les mémes questions que les Nephilim.
Nidhogg conte alors aux Nephilim I'épopée de Phaéton, de
sa premiere mise en stase jusqu’a sa sortie de ed-Deir. La
vie de Phaéton est relatée en page 9 de l'annexe ; les
reperes chronologiques de la pochette-écran vous seront
également utiles.

® Sur les Mysteres et I’Alliance de Maat : les Nephilim
apprennent l'existence de ['Omphale et de NéoDelphia.
Nidhogg voit 'Omphale en réve. Il sait qu'il contient un
Pentacle désincarné qui attend de I'aide. De nouvelles pers-
pectives s'ouvrent...

® Sur les Fils d"Assurbanipal : la région qui entoure le
sanctuaire est sous la coupe d'une faction des Mysteres du
Midi, les Fils d’Assurbanipal. L'énigme millénaire leur
échappe toujours ; ils ne représentent pas une menace de
grande ampleur.

[l ne reste plus aux Nephilim qu’a triompher de la troisieme
épreuve et a échapper aux Fils d’Assurbanipal.
L'aventure continue !

CONtes et LeceNpes DU BOHEIm

Certains Bohémiens prétendent que Nidhogg serait un Golomchk, un
Kaim Orichalquien, que les Bohémiens abandonnérent derriere eux
lorsqu’ils rejoignirent les Plans subtils pour dissimuler la vingt-et-
unieme Lame d’Epiméthée-Akhénaton.

D’autres au contraire prétendent gu'il serait 'dme du Pharaon héré-
tique que le Peuple-Eglise aurait libéré de sa stase au seuil de la Cité
des Vertiges selon ses dernieres volontés afin qu'il garde a tout jamais
I'unique entrée physique d’Aggartha. L'Orichalque qu'il contient serait
celui des douzes Meétadaimions que les Mystéres attendent pour les gui-
der dans la Grande Année, prévue pour 2012. Ces derniers seraient
apparus a la surface de la terre au début de I'Anaphé de I'’Apocalypse,
lors du Grand Eveil, et aurait été attire par l'ame du Pharaon hérétigue.

CONCLUSION

ncore une fois, les Nephilim ont récolté une moisson
d'informations. En gros, et a la seule condition que les
Nephilim aient réussi a rencontrer Nidhogg, le Gardien
d’Aggartha, et a lui échapper, trois axes se dessinent.
e Cet episode contient toutes les réponses. La poursuite du
présent livret nécessite maintenant une nouvelle prise d'in-
formations de la part des Nephilim. En un mot, ils doivent
élucider les énigmes contenues dans les autres réves.
® Parvenus au terme de l'aventure, les Nephilim ont
découvert la non-implication de I'Orichalque dans 'Equa-
tion ;ils peuvent sereinement envisager d’explorer d’'autres
pistes.
® Enfin, si les Nephilim ont été au fond des choses, ils ont
certainement découvert les mystérieux agissements de I'Al-
liance de Maat qui préside a la réunification des Mysteres
ainsi que I'existence de Lysimakheia (¢f Testament p. 57). Les
Porteurs de Toge s’agitent et cela ne présage rien de bon
(¢f « L'Alliance de Maat » en page 11 du livret 2).
Dans tous les cas de figure, laissez les Nephilim tirer leurs
propres deductions et savourez silencieusement ces délec-
tables moments ot I'hystérie enfievre I'esprit des Nephilim
et otl tous les indices innocents deviennent les catalyseurs
de drames cornéliens parfaitement imaginaires.

Notes : les caractéristiques de Nidhogg et de Kurungano ne sont
pas données dans le livret 2. En effet, ces personnages sont des
Figures du monde occulte contemporain au méme titre que le Lion
Vert ou tout autre membre du Glorieux Alliage, il serait donc hors
de propos de les détailler.
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Le reve

e réve qui permettra aux Nephilim d'atteindre Evora et
de découvrir les Marches de Pachad est présenté dans le
livret 2 en page 28.

INteRPRELALION

Le Nephilim vient de se souvenir de I'Eveil de Phaéton
dans le Portugal du xvr siecle sous le regne de Joao III. Sa
stase au cceur du palais royal miraculeusement pleine, il
s'incarne dans le premier Simulacre venu aux abords des
jardins du palais. Au méme instant, le roi et son escorte le
quitte pour une promenade hebdomadaire. Il rencontre
alors par hasard I'un des conseillers du roi, un Sphinx,
Adopté de I'Empereur qui fut, par le passé, Eaque. Il
devient tres rapidement son ami, son confident mais aussi
son protecteur 2 la cour. A cette époque, les Templiers sont
encore puissants au Portugal o, par le passé, ils ont béné-
ficié de la protection de la couronne.

Dans la seconde partie du réve, Phaéton découvre les rites
perpetués par les Mysteres de Diane parmi les alignements
de pierres dressées qui habillent les paysages de la région.



[l les espionnait dans 'espoir de trouver I'entrée des grottes
ou des Nephilim se seraient rendus avant de disparaitre.

INDICES

1 - La langue entendue et utilisée dans le songe est un
dérivé du galicéen, répertori€ et parlé dans une grande par-
tie du monde : le portugais.

2 - Architecture et artisanat : tous les batiments que le
Nephilim peut apercevoir dans le songe sont pourvus d’ar-
cades qui conservent la fraicheur a I'intérieur par un va-et-
vient d'air permanent. De plus, les murs sont bien souvent
recouvert de décorations artisanales en faience que les Por-
tugais nomment azulejos (cf 1'encart sur « le Portugal »).

3 — Les pierres levées sont disposées, en arc de cercle, face au
lever du soleil dans une prairie d'orangers et de citronniers,
non loin de grottes remontant aux Guerres élémentaires.

e Lieux iNformatifs

Une université reste certainement le meilleur moyen pour
le Nephilim d'utiliser les indices disséminés dans ce troi-
sieme songe de Phaéton.

EVvORA

St les Nephilim sont encore a Lyon au moment ot ils loca-
lisent la prairie et le palais, ils pourront se rendre dans I'ex-
cellent département d'Histoire de l'université, qui méme
s'1l est spécialisé en archéologie du fait des sites encore pré-
sents dans la ville, possede des ouvrages de référence fort
utiles. Ainsi, ils pourront découvrir que la langue qu'ils
entendent est bien du portugais. Le Nephilim se rendra
aisement compte que la végétation dans laquelle il évolue
n'est pas représentée a Lisbonne et qu’une autre ville,
Evora, fut la capitale de ce pays pendant de longues annéees.
[Is pourront apprendre — également dans une librairie ou
dans une grande surface du livre au centre ville — que cette
cité abrite des jardins magnifiques et qu'a douze kilometres
de cette cité meédieévale, on peut se promener au milieu de
cercles de pierres dressées.

Un specialiste des alignements prehistoriques les informera
que ce site est célebre dans toute |'Europe. Les cromlechs
et les menhirs qui s’y dressent remontent au troisiéme ou
quatrieme millénaire avant notre ere. Il pourra aussi
apprendre aux Nephilim que cette cité posseéde un grand
nombre de curiosités architecturales. Il s'agit en fait d'une
veritable cité « musée » (voir plus bas).

Le portugal

GENERALITES
Population : 10,5 millions d’habitants

sont verts. Les terres de la Serra de Sintra, au nord-est de Lisbonne,
sont le domaine des chénes, des cédres et des arbres tropicaux. Elles

Superficie : 88 944 km* — sans compter les archipels de font donc exception, tout comme les collines de I'Estrémadure et le

Madere : 794 knv’ et des Acores : 2 247 km’.

Langue : le portugais, langue latine de méme racine que le gali-
céen. L'anglais est la langue étrangere la plus parlée. Ensuite vient
le frangais, mais il est surtout parlé dans la région de I’Algarve par
les intellectuels (la quarantaine et plus).

Monnaie : l'escudo ou l'écu.

GEOGRAPHIE

Le Portugal est un petit rectangle au bout de I"Europe. Les huit
provinces du pays — Minho, Douro et Trds-Os-Montes au Nord ;
Beira au centre ; Ribatejo et Estrémadure prés de Lisbonne ; Alen-
tejo et Algarve au Sud — sont un patchwork de montagnes et de
plaines. Le relief change ainsi du tout au tout. Les plaines
immenses de la région d’Alentajo s’opposent aux montagnes de la
région Nord. Les huit cents kilomeétres de littoral sont extremement
varies : zones lagunaires, pres de Coimbra — falaises a l'ouest de
I"Algarve — et longues bandes de dune, rivage de I"Alentajo.

A mesure que 'on s’éloigne des cdtes, les arbres deviennent plus
rares. Les campagnes prennent des teintes brunes et ocres une grande
partie de l'annee. La separation Nord-Sud du pays est faite par le
Rio Mondego. Plus l'on se dirige vers le Sud, moins les paysages

Ribatejo qui se couvrent d'une végetation méditerranéenne lors-
qu'elles ne sont pas cultivées.

En Alentejo, sur les terres seches et arides ne poussent que des
chénes-lieges, des chénes verts et du blé.

L’Algarve, l'extrémité sud du pays, est isolé de I’Alentejo par une
barriere montagneuse de neuf cents metres. Cette région a l'allure
d'un grand potager ou abondent amandiers, figuiers, orangers et
citronniers.

CLIMAT

Les parties septentrionale et méridionale ont des climats contrastés.
Le climat du Minho et du Douro est océanique. Lhumidité
ambiante, due au ruissellement des eaux fluviales sur le sol imper-
meéable portugais, explique les paysages verdoyants, les foréts et les
vignes. Plus l'on s'éloigne du littoral et plus le climat devient rude.

Le peuple portugais et quelques éléments de son histoire

Les Portugais sont un ensemble de tribus ibériques, ayant subi succes-
stvement, les comptoirs commerciaux des Phéniciens et des Grecs, tout
au long du premier millénaire avant Jésus-Christ ; la colonisation
romaine au It siecle av. J.-C. ; les raids wisigoths au V*siecle ; la
conguéte maure, en 711 et les guerres entre Catholiques et Musul-
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mans au XI' siecle, avant de devenir le peuple du Portugal en 1139.
lout au long de son histoire, la présence maure influencera les arts et
la culture de ce peuple. Les Espagnols, en unifiant la péninsule entre
1581 et 1640, marqueront, a leur tour, de leur culture, le Portugal.
Les Frangais, sous la dictature de Napoléon Bonaparte, seront les der-
niers a influencer les choix d'identité de cette nation.

ARTISANAT

Sous le regne de Manuel I" (1495-1521), I'architecture trouve une
expression qui se distingue des autres formes de gothique tardif
alors en vigueur en Europe, grice au travaux d'un Frangais, Diogo
Boytac, qui fut appelé par le roi pour édifier ’église de Santa-Maria
du monastere de Jeronimo a Belem. Les architectes portugais ne ces-
seront pas de s'inspirer des formes qu'il inventa. Ainsi, sous le régne
de Manuel I, I'architecture se dote de moulures contournées, de
colonnes torsadees, de neeuds en forme de cordage, de formes spira-
lées evoquant des vagues ou des voiles de navire sans compter les élé-
ments marins — comme les moules, les coraux, les animaux aqua-
tiques — qui ornent les facades. Tout cela rappelle aux Portugais les
avilisations lointaines qui furent mélées a leur histoire. La croix de
lordre du Christ et la sphere armillaire — embléme de Manuel IF —
sont omnipresentes et attestent de la noblesse de celui qui ordonna les
constructions.

Manuel I initia une autre révolution artistique en introduisant les
petites pierres polies des Arabes ou az-zulaij, dont étaient friands les
Espagnols de cette époque, dans la décoration de son palais de Sin-
tra. Les az-zulaij sont des carreaux de faience mudéjars, disposés par
module de quatre, qui répétent a | ‘infini des motifs simples. Ces véri-
tables tapis muraux accrochent et reflétent la lumiere. Les Portugais
nomment ces faiences polychromes — le vert émeraude et le bleu de
Fez cotoient le blanc, le noir du graphite et le jaune orangé — des

azulejos. Vers le milieu du XVT siécle, un Italien, Francesco Nico-
loso, améliore la technique et rend possible la représentation figurée.
Des meédaillons allégoriques et de véritables panneaux sont alors
réalisés. Au xviie, on distingue deux types d’'azulejos. Les uns sont
des petits carreaux bleus (ou verts) et blancs disposés en damier qui
produisent un effet de relief, les autres sont des scénes figurées poly-
chromes. Cet art évoluera jusqu’au XIX* siecle, influencé tour a tour
par : les porcelaines chinoises, le baroque, I’Art nouveau et Ihisto-
ricisme. Le xxe siecle connait également des créateurs d’azulejos qui
concilient sculpture et peinture.

La découverte de mines d’or au Brésil permettra a JoaoV (1706-
1750) de faire triompher le baroque grdce a des projets grandioses
comme son « palais-monastere » de Mafra qui associe des domes
au « parfum germanique » et des fagades italianisées. Les architec-
tures intérieures de cette période étaient dotées de boiseries dorées,
talhas douradas, ainsi que de nombreux azulejos reléguant la pein-
ture et la sculpture aux décorations extérieures. Le baroque « joa-
nin » consacra les azulejos.

RELIGION, SOCIETE ET CULTURE

Les Portugais sont des gens trés pieux qui ne tolérent pas l'irrespect
envers les églises — tenues légéres, conversations a voix hautes, efc.
Les lieux publics, les restaurants notamment, sont interdits aux
chats et aux chiens. Les Portugais exigent facilement un certificat de
bonne santé prouvant la vaccination antirabique.

RENSEIGNEMENTS PRATIQUES

Le Portugal et la France sont sur le méme fuseau horaire. Le pas-
sage des frontieres portugaises s'effectue sans formalité particuliére.
Les ressortissants de I'Union européenne sont méme dispensés de
passeport.

S€ ReNDRe SUR place

_isbonne est 2 1 780 kilometres de Paris.

Le réseau ferroviaire europeen relie les deux capitales en
une vingtaine d’heures. Deux trajets peuvent étre emprun-
tés. Le TGV Atlantique, au départ de Paris-Montparnasse,
effectue le voyage jusqu'a Irin en cinq heures et trente
minutes puis un train de nuit dessert Lisbonne en quinze
heures. Au départ de Paris-Austerlitz, les Nephilim ont le
choix entre deux itinéraires passant par Madrid. Le premier,
le Talgo, atteint la capitale espagnole en treize heures. Le
second met seize heures mais permet d’emporter son véhi-
cule. De Madrid, quatorze autres heures sont nécessaires
pour rejoindre Lisbonne.

Les nombreuses compagnies aériennes qui relient la France
au Portugal proposent plusieurs formules de vol qui,
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en moyenne, sont de quatre heures et trente minutes.
On peut se rendre également au Portugal grice a des vols
charters ou des voyages organisés, en bus.

UNe capitale pécHue

UN pPeuU D HIStOIRe

- abord appelée Ebora, la ville prendra le nom de Feli-
citas Julia en I'honneur de Jules César. Les Romains dote-
ront la cité de murailles et de fortifications qui, bien que
n'ayant pu contenir les assauts wisigoths, sont encore pré-




sentes de nos jours. Les Wisigoths ne lui permirent pas de
devenir la grande cité que les Romains avaient commencé
a eriger. En 715, les Maures investissent la région et
redonnent a Evora une certaine prospérité. Ils changent
I'allure de la ville en y installant des patios dallés, des
venelles surmontées d’arcades et en peuplant les terrasses
des maisons de nombreuses plantes. En 1165, Eaque, un
Adopté de I'Empereur, alias Géraldo « sans peur » Sem-
pavore rend Evora a la chrétienté. La population com-
mence des lors I'érection de la cathédrale. A la fin du x1v¢
siecle, la cour royale s’installe enfin dans la cité. Les deux
siecles qui suivirent firent de la ville le principal foyer
intellectuel du pays d’ou les arts connaitront leur renais-
sance. En 1551, Evora connait son apogée. Le Roi Jean III
fonde le college du Saint-Esprit, dans la tradition des
humanistes, et le confie aux jésuites. En 1553, I'Université
d’Evora sert de relais aux principes du concile de Trente.
En 1580, le Portugal est annexé par I'Espagne. Jusqu'en
1640, date a laquelle les Espagnols rendront au Portugal
sa souveraineté, Evora ne sera qu’un centre agricole. L'es-
sor culturel formidable de la cité est étouffé par la pré-
sence hispanique.

IV IS WAlCHIN g

POT de Sécurité : 18
Une fois un jet sous Informatique réussi pour tenter de manipuler —
en dehors d'une simple visite ou d'un courrier électronique — les sites
d’Evora sera nécessaire. Ensuite, la compétence Informatique divisée
par cing du « Hacker »devra étre confrontée a ce POT pour détermi-
ner si le réseau est, successivement, découvert, introduit et. éventuelle-
ment, neutralise.

L'ensemble des institutions d’Evora est connecté a internet et au world
wild web. Toutes ces structures possedent des sites web d’accueil ainsi
que des boites aux lettres électroniques que leurs concepteurs croient
protégées. Il n’en est rien car Eaque n'est pas un nostalgique et il a su
impliquer "Empereur dans le developpement des nouvelles technologies.
Ainsi, 1l a eu I'idée de créer des sociétés de développement de sites web
et de réseau intranet. Elles congurent ceux des institutions et des entre-
prises d’Evora. Ils les connectérent a un réseau informatique fantome.
Au commande de ce réseau de contrile, Eaque est en mesure de sur-
veller les actions des employés de ces structures mais aussi de surveiller
les allees et venues de ceux qui visitent leurs acces électroniques. Ainsi,
il controle les échanges bancaires de certaines sociétés. Il est donc « le
Big Brother » d’Evora. Si son expérience obtient des résultats impor-
tants pour l"Empereur, I’Arcane étendra ce réseau a ses cing régions de
controle mondial (la Téte couronnée, le Torse, la Dextre, la Senesire et
les Croisés inferieurs). De méme, le Prince de I’Arcane devrait inclure
le Portugal, bien avant I’Albanie et la Bulgarie, au Torse qui contient
déja I'Espagne, I'ltalie et la Grece.

Pour plus d'information sur Eaque, consultez le livret 2 page 18 et le
paragraphe qui lui est consacre plus bas.




[.LES CHRONIQUES — VoLuwme 11

LiveeET 1

Le coup de grice est porté a Evora en 1759 lorsque le
marquis de Pompal expulse les jésuites et ferme 1'univer-
sité. La cité ne s’est jamais remise de ces mésaventures
historiques. Bien qu'il s’agisse d'une ancienne capitale,
son influence ne dépassera plus le cadre régional.

La villLe

POt De sURrReté : 7
pot D’ INformatioN occulte : 16

Evora émerge comme une ile dans le désert humain d’Alen-
tajo. Loin des lumiéres des métropoles, avec son petit temple
romain, sa muraille médiévale intacte, sa magnifique cathé-
drale, son palais et ses innombrables églises de toutes les
époques, Evora est un tableau harmonieux et profondément
original. La profusion de maisons blanches et de jardins sus-
pendus rappelle au bon souvenir des habitants de cette
« ville-musée » les parfums enivrants de son passé maure.

® Les JjarDINS pUBLICS

Le somptueux palais du roi Manuel I (1495-1521), qui fut
erigé par Jodo II, au xv* siecle, dans la tradition mauresque,
est un véritable monument, percé d’arcades et d'une
grande loggia pour mieux préserver la fraicheur. Cet ancien
palais royal est ceint d'un jardin verdoyant fort bien entre-
tenu par les autorités. Les habitants et les touristes s'y
meélent dans leurs promenades quotidiennes. Les Nephilim
pourront rencontrer a nouveau, par hasard, la plupart des
intervenants de cet acte. Nous vous conseillons d'user de
ces rencontres fortuites pour développer la suspicion natu-
relle des Nephilim jusqu’a la paranoia.

Les Nephilim pourront surprendre les forces de police de la
ville en train d’évacuer des hommes étranges, vétus de
haillons, qui se réveleront étre des Adoptés du Jugement (voir
plus bas). Présentation en détail en page 21 du livret 2.

® Le templLe De DIaNe

Au cceur de la cité médiévale, sur la grande place, cernée
par les jardins du palais de Manuel 7, la cathédrale et le
couvent dos Ldios, les Nephilim découvriront un authen-
tique temple romain aux colonnes corinthiennes de granit
dont les bases et les chapiteaux sont en marbre. Il s’agit du
monument romain le mieux conservé de toute la péninsule
ibérique.

Erigé par les Romains entre le I et le i siecle apres I'In-
cident Jésus, le temple de Diane fut muré au Moyen Age
et transformé en forteresse. Au début du Xxvir siecle, la
structure militaire est convertie en abattoir. En 1870, les
murs qui soutenaient les colonnes du temple et le proté-
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geaient de I'effondrement sont retirés avec précaution. Ces
reconversions successives de I'architecture ont permis aux
habitants d'Evora de conserver en l'état leur temple
romain.

De nos jours, I'acces au temple est strictement interdit. En
effet, les Mysteres de Diane ont réussi 4 convaincre, malgré
leurs demandes maladroites, le conseil municipal de
défendre I'acces aux colonnades en prétextant des risques
d'effritements et d'effondrements.

e L’église sao jodao evaNgelista

et Le coNveNto DOs LOIOS

En 1485, le couvent dos Léios fut construit par Francisco
de Arruda, l'architecte de la tour de Belem, au cceur de
I'église dédiée a saint Jean I'évangéliste, au style romano-
gothique. En 1755, le tremblement de terre qui ravagea la
région fit des dégats trés importants a cette construction.
L'église dut étre entierement rénovée et il ne reste aujour-
d’hui de I'originale que la facade et la nef, décorée d’azule-
jos représentant la vie de saint Laurent. On y accéde par un
portail flamboyant. Elle abrite les nombreux tombeaux des
familles des comtes d'Olivenca et de Melo dont I'influence
fut considérable dans la région. Leur palais est situé a
quelques pas de la.

Les anciennes cellules du couvent sont louées pour la nuit
a des prix exorbitants. En période estivale, ces chambres-
cellules sont réservées de nombreux mois a I'avance. Des
visites de I'église, de son petit cloitre et de sa salle capitu-
laire sont organisées du mardi au dimanche de 10 h a
12h30etde 14 ha 17 h 30.

® Le musée rRégionNal

Ce musée, installé dans les murs de l'ancien palais de
I'éveque — qui jouxte la cathédrale — se visite aux méme
horaires que le couvent dos Loéios. Le cloitre, a hauteur de
la rue, abrite des sculptures présentées chronologiquement.
Les Nephilim y découvriront des pieces représentatives de
I'art « manuelien » et de la Renaissance mais également de
I'influence considérable des Maures sur les productions
artistiques portugaises. Les Nephilim pourront ainsi voir
des ceuvres de Chantereine dont un cénotaphe en albtre,
de 1535, destiné a I'évéque Alfonso du Portugal. De nos
jours, ce tombeau n'est plus aussi vide que I'annonce le
guide du musée régional. En effet, a la disparition de Phaé-
ton, Eaque y placa I'ancienne stase de Phaéton, une tiare,
qu'il retrouva dans la vallée des pierres levées apreés avoir
combattu les Mytéres de Diane. Cette ancienne stase fut
enchantée par Harabel, le Roi Mendiant, I'Empereur de
Pachad, Celui Qui Attend I"Apocalypse. Elle permet désor-
mais a son porteur d’ouvrir les Marches de Pachad ancrées
au cromlech d'Almendres (voir plus bas).
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['étage contient des collections de peintures portugaises et
flamandes. La premiere salle présente les pieces flamandes :
treize panneaux d'un polyptyque démembré consacré a la
vie de la Vierge ainsi que six autres panneaux illustrant la
vie du Christ. En arriere plan, les Nephilim pourront
remarquer — a condition que le jet de peinture soit réussi
— des traces de peintures sombres, verticales qui leur évo-
queront des monolithes disposés en arc de cercle. Le
Nephilim, ayant fait le réve qui conduisit leur Fraternité a
Evora, se souviendra a nouveau par la deuxieme partie du
réve, lorsque les deux hommes se battent devant ['assem-
blée silencieuse des Mysteres de Diane. La deuxieme salle
est celle des ceuvres portugaises. Seul un triptyque de la
Résurrection aux détails saisissants retiendra l'attention des
Nephilim connaisseurs. Les salles suivantes contiennent
des tableaux du xvir siecle et des meubles anciens du
Moyen Age et de la Renaissance.

e s¢ : La catHeDRrale

Construite en cent ans (de 1186 a 1286), de style gothique,
cette cathédrale de granit dédiée a la Vierge porte haut,
dans le ciel azuré, deux tours asymétriques datant du Xvr°
siecle et un clocher roman au dome conique en pomme de
pin rappelant les domes de Saintes ou de Poitiers. L'une de
ses tours est celebre pour les céramiques bleues qui la gar-
nissent. Cette cathédrale est la plus vaste du Portugal avec
un enchainement de trois nefs sur soixante-dix metres de
long. Du portail, les Nephilim pourront contempler les

statues des apoOtres datant du XIv© siecle qui ont fait la
renommeée internationale d’Evora. En franchissant ce
seull, on pénetre dans la premiere des nefs. Elle est sobre,
voutée en berceau brisé et protégée par une coupole octo-
gonale. Des candélabres anciens pendent de la vofite en
arc brisé. Ensuite, ils découvriront un cheeur de marbres
polychromes qui abrite de nombreuses ceuvres d'art archi-
tectural.

Le cloitre gothique, tout comme la salle capitulaire
romano-gothique, est ouvert tous les jours de 9ha 12 h et
de 14 ha 16 h 30. Lorsqu'ils pénetreront dans l'austérité de
ce cloitre du xv° siecle, les Nephilim découvriront des
orangers, quatre belles statues d’'évangélistes ainsi qu'un
tombeau gothique reposant sur des lions.

Leur visite se poursuivra dans les stalles du chceur Renais-
sance en haut de la galerie de la nef et dans le clocher en
forme de pomme de pin. Le billet d'entrée leur permettra
¢galement d'accéder, via un petit escalier discret, a un
musee d'Art religieux, au cceur de la cathédrale, contenant
des objets liturgiques et des ornements sacerdotaux magni-
fiques.

® RUA 5 De OULUBORO

Cette rue piétonniere conduit a la place la plus animée de
la cité, Praca do Giraldo, au centre de laquelle se trouve une
église du xXvr* siecle et une fontaine. Cette rue est connue
dans toute la région pour ses restaurants et ses vieilles
demeures a balcons ouvragés. Les arcades de la place abri-
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tent les banques, les boutiques et un café fréquenté par les
étudiants de l'université d’Evora. Au centre de la place, les
Nephilim pourront visiter Santo Antdo ou se diriger vers le
clocher de Santa Clara qui présente des réminiscences
musulmanes ou se rendre a I'église Sdo Francisco en des-
cendant la Rua Republica.

e L’UNIveRrsité pes jésuiltes

et Le cLoitrRe Des étUDIANtS

pot De RICHesse D'INforRmatioN : 14

Ce haut lieu intellectuel d’Evora est rarement ouvert au
public et il est donc, généralement, impossible de contem-
pler les azulejos qui décorent les salles de cours, bordant le
cloitre du xvie siecle, baptisé « cloitre des étudiants ».
L'Eolim du 666, Arkadio, a élu domicile dans cette univer-
sit€ en prenant le corps du bibliothécaire comme Simu-
lacre. Il est présenté en page 20 de |'annexe.

Aux abords de I'université, on peut tout de méme visiter les
palais des comtes de Bastos — qui devint celui des Carda-
val — et de Melo qui sont de véritables merveilles de I'ar-
chitecture du Xv* et XVr* siecle.

® LargO pDa poRta De MOURA

Cette place en pente douce, de forme étrange et irréguliere,
accuellle en son centre une fontaine de style Renaissance
(1556), en marbre blanc d’Estremoz, qui semble avoir été
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erigée dans notre siecle. Cette derniere porte la sphere
armillaire de Manuel I¢. Cet espace, qui est un repaire de
belles demeures anciennes, est aussi encombré de somp-
tueuses voitures et d'un hideux et moderne palais de justice.

e L’église sao francisco

L'église, construite a 1'époque « manuéline », s"ouvre sur
un porche en granit sombre ot se mélange les arcs. Un
pelican et une sphere armillaire, qui sont les emblemes res-
pectifs de Jodo II et Manuel I, surmontent le portail. A I'in-
térieur, on découvre une splendide volite d'ogives, une cha-
pelle garnie d’azulejos représentant le portement de Croix
ainsi que la Passion du Christ et, surtout, la chapelle aux
ossements. Cette derniére ne peut étre visitée que de 8 h 30
a 13 hetde14 h 30 a 17 h 30 tous les jours, sauf le
dimanche ou elle est fermée le matin.

Passée l'entrée, décorée de tresses de jeunes filles (offrandes
faites par de jeunes mariées), les Nephilim pénéetrent dans
cette chapelle aux murs recouverts de tibias et de cranes
humains. Le guide leur expliquera que « les Franciscains
venaient ici méditer sur la vanité de I'attachement aux biens
terrestres ».

A cela vient s'ajouter une légende locale. Les habitants d’E-
vora ont de tous temps déposé des statuettes de cire a I'in-
térieur afin de conjurer le mauvais sort et de faire dispa-
raitre les maladies qu'ils croyaient magiques. Cette légende




Le carbieN pe La cHapelle aux ossements

Noyau de Lune Noire : 25
Réserve : 50

Attaques
Griffes : 60 % ; deux fois par passe d’armes (Domm. de base :
2 POT de Gravité : 18).

ou

Morsure : 45 % ; une fois par passe d’armes et a condition qu'il ait
reussi les deux attaques de la passe précédente (Domm. de base : 1
POT de gravité : 8).

L attaque occasionne également 1D10 + 3 dommages magiques sur la
réserve du Selenim. Ces points sont dérobés, assimilés, par le Gardien.

Pouvoirs occultes
Pavane : 30 %
Neécromancie : 20 %

Description

Des vapeurs mephitiques de Lune Noire s'échappent des orbites vides
des cranes, constituant la chapelle aux ossements, et se condensent au
centre de la piece pour donner forme a une imposante créature. Sa chair
semble constituée d'une enveloppe métallique ot se refletent les décors
mais pas les formes de vie. Dominant les Simulacres de ses visiteurs, la
créature les toise d'un regard abyssal qui leur donne le vertige.

a sa part de vérité. Les ossements des cing mille morts qui
servirent a la décoration de la chapelle constituent une
entité de Lune Noire capable d'apaiser les souffrances des
sans-repos en intégrant leur KLN. Cette entité maudite
survit dans les harmoniques de la Pavane ou elle érige
patiemment une Anti-Terre ainsi qu'un gardien, un effet-
Dragon de Lune Noire, qu'elle opposera a n'importe quel

Selenim entrant dans |'église.

peDRaAs talBas

renant la route vers I'ouest, les Nephilim découvriront
les premieres pierres levées de cette region agricole des
qu’ils auront parcouru douze kilometres. Les Nephilim ont
30 % de chance de rencontrer les Lumieres solitaires qui
effectuent leurs rondes quotidiennes. Ces chances augmen-

tent de dix points toutes les heures.

Le meNHIR D’almeNDRes

Cette pierre de deux metres cinquante se dresse au beau
milieu d'une oliveraie. Non loin de la, les Nephilim distin-
guent le grand conteneur agricole d'une importante exploi-
tation. Cette derniere abrite les recherches ésotériques des
Mysteres de Diane. Au sein de ce grand batiment, est entre-
posé le matériel nécessaire a la mise en stase de Déchus. Il
s’y trouve aussi un laboratoire ot se mélent Artefacts et
technologies de pointes.

Le LaBORatoIRrRe "
De geNetiQue esOteRrIQue

De l'extérieur, rien ne le distingue des installations de la
coopérative agricole. Il s’agit d'un batiment imposant en
béton, dote d'un €tage et d'un conteneur céréalier adossé a
I'une des facades (pour le plan, ¢f écran).

1 - Le hall : cette entrée est entierement vide, Elle est scel-
lée par un pavé numérique ce qui devrait alerter la curiosité
des Nephilim.

2 - La zone de stockage : c'est 1a que sont stockées les
armes en Orichalque ainsi que les réserves du métal maudit
qui permettent aux Mystes de concevoir des Homoncules.

3 — L'unité de vie : cette grande salle prévue pour entrepo-
ser fruits et légumes a été convertie en dortoir. On dénombre
dans cet espace douze lit superposés et vingt-quatre casiers.
Certains sont utilisés. En effet, quatre Mystes vivent dans le
batiment en permanence. Ils sont relayés tous les deux jours.
Le dortoir donne sur une autre salle, munie du nécessaire
pour cuisiner. Le petit groupe y prend ses repas.

4 - Le laboratoire alchimique : dans cette salle du sous-sol
se trouve un laboratoire équipé d'Athanors, d’alambics et
autres verreries raccordés a des instruments de tres haute
technologie qui permettent aux Mystes d’étudier et d’analyser
les rites qu'ils se sont transmis au fil des siecles. Une lourde
porte blindée conduit au conteneur qui descend jusqu'ici.

5 = Le conteneur : une fois le code forcé — électronique
a -15 % — les Nephilim découvriront un laboratoire
alchimique traditionnel. En son centre trone une cuve en
verre épais. A l'intérieur, ils distingueront les formes lumi-
neuses de trois Pentacles atrophiés par les usages abusifs
des Mysteres.

Les autres salles sont vides.
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Les Mysteres esperent ardemment que ce laboratoire leur
permettra de dédoubler une partie d'un Pentacle Nephilim
comme on le ferait avec un brin d’ADN pour le greffer sur
I'un d’entre eux. Ce Néo-humain, comme ils le nomment,
serait en mesure de préter son corps au Titan du Septen-
trion qui n'est autre qu'une forme feetale enfermée en
Hades (Les Mpystéres p. 146). Pour le moment, bien des
Immortels furent détruits lors de ces expériences mais sans
produire de réels résultats. Le cas échéant, le Néo-humain
sera mis sous le contrdle des Mysteres d’Eleusis.

Le cromlecH p’almeNDRes

Ce cromlech est constitué de quatre-vingts quinze pierres
levees, disposées en demi-cercle. Le centre de cet étrange
amphithéatre préhistorique accueille régulierement le lever
de l'astre solaire, prenant les monolithes en spectateurs. Ce
cromlech, qui vit la naissance des Mystéres de Diane, se
couvre parfois d'une rosée aux vertus étranges : elle permet
aux humains initiés de voyager dans les Akasha (voir I'en-
cart a ce propos page 43).

Entre 21 h et 4 h du matin, les Nephilim ont 20 % de
chance de tomber sur un Adopté du Jugement. Ce taux

4/

s'incrémente de dix points toutes les heures. S'ils doivent
rencontrer 'un d’entre eux en méme temps qu'un Myste
de Diane, ils sont en fait témoins d'un affrontement entre
les deux parties. Il vous appartient de déterminer le nombre
de participants a ces escarmouches occultes.

Le Nephilim ayant fait le réve reconnaitra la clairiere. S'il
se présente a l'aube, avec la tiare de Phaéton sur la téte,
il verra alors une porte se découper dans les airs, au cceur
de l'alignement. Toute sa Fraternité pourra s’y engouffrer.
lls pénetreront alors dans les Marches de Pachad (voir plus

bas).

Le poLmeN pDe zamBUJeEIRO

A I'écart de la route reliant Valverde a Evora, les Nephilim
pourront apercevoir — jet de Vigilance a -25 % — un dol-
men de cinq metres de hauteur. En s’approchant, ils décou-
vriront qu'il s'agit d'une ouverture donnant sur un passage
souterrain, long de quatorze metres. Ce dernier les
conduira dans une salle, aux parois de roche, circulaire, de
trois metres de diametre. Cette grotte abrite les Banquets
nocturnes des Adoptés du Jugement et de leurs compa-
gnons humains. Ces rencontres, rythmées par les Larmes,



des effets-Dragon, ont lieu a des fréequences irrégulieres.
Les Adoptés y passent fréquemment leurs nuits. Si plu-
sieurs d'entre eux se rencontrent fortuitement et qu'ils ont
la chance de bénéficier de la compagnie d’humains, pro-
fanes ou 1nitiés, i1ls n"hésitent pas a se lancer dans un Ban-
quet ou, alcool aidant, ils se racontent des histoires de fin
du monde. Si les Nephilim prétent I'oreille a leurs discours
vaporeux, ils comprendront que leurs propos ne sont pas si
incohérents que cela. En effet, ils échangent leurs points de
vue sur ce qu'il nomme le Grand Abandon, 'attente de
I'’Apocalypse en Ombre controlée — et non totale, comme
I'est celle des membres de ["Arcane XII — dans leur Simu-
lacre. Une fois par mois, les nuits sans lune, ils organisent
un Banquet. Ces nuits-13, la débauche est telle que les
humains qui les accompagnent en ressortent bien souvent
traumatisés pendant quelques jours.

La rosée que I'on peut récolter sur les pierres dressées du cromlech d’Al-
mendres possede des vertus akashigues connues des Mysteres de Diane.
Sur les humains
La rosée si elle est récoltée un dimanche, doté d"un coefficient de conjonc-
fion superieur a 6, permet a un étre humain de rejoindre les Akasha
ancrés a la région ou il se trouve — périmetre de dix kilometres de
rayon — et de 5"y déplacer librement deés qu'il entre dans un sommeil
profond.
Sur les Nephilim
La rosée, si elle est récoltée un jour de conjonction favorable, doté d'un
coefficient supérieur ou égal a 6, aura des effets sur leur nef...
® Celle-ci leur permet de visiter les Plans subtils liés au culte solaire,
en général, et aux Mystéres du Septentrion, en particulier. Cette rosée,
méme si elle n'est pas nécessaire pour pénétrer dans les Marches des
Mondes kabbalistiques, permettra au Nephilim de voyager d ’zmel
Marche a autre.
... Et leur boussole akashique.
® 6 + 1 dans un cardinal au choix du Nephilim.
® 7 + 2 dans un cardinal au choix du Nephilim.
® 8 + 3 dans un cardinal au choix du Nephilim.
Il peut répartir : un point et deux points.
® 9 + 4 dans un cardinal au choix du Nephilim.
Il peut répartir : deux fois deux points.
® 10 + 5 dans un cardinal au choix du Nephilim.
Il peut répartir : deux fois deux points et un point.
Si des points sont répartis en Nadir par un Onirim, ils sont secréte-
ment ajoutés au POT de Khaiba du Nephilim. Vous pouvez aussi déci-
der de tester ce POT a ce moment. Une reussite critique amorcera une
transformation en Selenim.

Sur les Selenim
La rosée récoltée un dimanche rapporte autant de points de Lune Noire
que le coefficient de conjonction astrologique.

Les Adoptés du Jugement sont détaillés en page 21 du
livret 2. Leurs réactions et les informations qu'ils possedent
sont détaillées plus bas.

Le poLmeN-cHapelLe De Sa0 BRISSOS

Sur le bord de la route menant a Santiago do Escoural, les
Nephilim apercevront une curieuse architecture a mi-che-
min entre l'église chrétienne et le dolmen. En effet, les
pierres de soutenement du dolmen sont désormais reliées
par des murs. La piece ainsi constituée est basse de plafond.
Les hommes ont accolé un clocher lilliputien au dolmen,
constituant ainsi une chapelle.

C'est 1a que réside Stentora, une Exilée qui est détaillée en
page 19 de I'annexe.

Larmes

Elément : il en existe de tous les éléments.
Visibilité : uniguement en Vision-Ka.

FOR :10
CENS=12
DEX :13
INT :4
CHA :11
Attaques

Provoguer I'Ombre : 15 %.

Une fois en Shouit, la Larme peut réitérer son attaque a chaque passe
d’arme jusqu’a qu'elle échoue. Le nombre d’attaque portées avec succes
indique le nombre de tirage a effectuer sur la table des Ombres (cf.
Nephilim II p. 107). Au premier échec de la Larme sur un Nephilim,
celui-ci est immunisé a son pouvoir.

Drain éthéré : 30 %

Domm. magique : 2D6.

Les points de dommage trongues donnent la perte définitive de points
de Ka sur son Dominant qu’encourra un Nephilim s'il rate un jet de
K 2

Ces pertes de Ka affectent également la mémoire ésotérique du Nephi-
lim. En effet, les points perdus sont également déduits des POT Mne-
mos liés awx Incarnations du Nephilim, s'il en posséde, puis en Educa-
tion sur son Simulacre actuel, en cas d’excédent.

Description

Ces effets-Dragon furent créés par les Adoptés du Jugement en brisant
la continuité des Champs magiques dans les sources de Sapience élé-
mentaires que sont les Plexus et les Nexus.

Les Larmes ressemblent a des gouttelettes de Ka-éléments aux facies
tortures qui ruissellent des Champs magiques vers le noyau solaire le

plus proche, humain ou Nephilim.
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Les grottes pe L’escoural

Ces grottes, découvertes en 1963, sont vieilles de quinze a
vingt mille ans. Elles furent creusées par la magie des Kaim
lors des Guerres élémentaires qui opposerent les Kaim aux
humains et a ceux de leurs fréres qui partageaient les visions
de Prométhée sur l'initiation des humains. Les parois de ces
grottes éveilleront certainement au cceur des Pentacles des
anciens Kaim des luttes sinistres et des terreurs sourdes.
Les pistes qui conduisent a ces grottes, pourtant mention-
nées dans les guides touristiques, ne sont pas indiquées sur
la route nationale qui passe non loin de la. De nos jours,
encore, ce lieu est I'enjeu de luttes occultes entre Initiés. En
effet, les Veilleurs Insouciants de la Nuit Eternelle s’y
reunissent fréquemment. Ils ont mis a jour, derriere les
nombreux tas de pierres qui tapissent le sol, des tunnels qui
révelent I'acces a un réseau de salles souterraines. Celles-ci
accueillent les victimes de leurs enléevements. Elles atten-
dent, sans le savoir, le jour de leur sacrifice rituel.

Les grottes de I'Escoural sont fermées chaque nuit et chaque
lundi. Elles le sont également de 12 h a 14 h. Les grottes des
Mysteres de Diane sont difficiles a repérer 2 moins que les
Nephilim ne retournent chaque caillou et remuent tous les
amoncellements de pierres qui peuplent les cavernes. Néan-
moins, il est possible d’entendre les gémissements des
futures victimes enfermées dans le dédale souterrain en réus-
sissant un jet de Vigilance a -30 %.

Les acteurs

-es intervenants suivants vous sont présentés dans le
livret 2 du présent volume de la page 18 a la page 25.

éague

® ses RelatioNs avec Les NepHILImM

Les Nephilim pourront le reconnaitre aisément car I'un
d’entre eux I'a déja vu dans le réve qui les a conduits a
Evora. Il refusera de recevoir des Adoptés du Mat, du
Pendu, de I'Arcane Sans Nom, du Diable, de la Lune et du
Jugement.

Sil'un de vos Nephilim est Adopté de I'Empereur et parti-
Clpe aux conspirations contre son Prince, il ne devra en
aucun cas se confier a Eaque qui usera de toute sa Sapience
pour le détruire sur-le-champ.

4

Lors de leur rencontre, si I'un des Nephilim utilise la
Vision-Ka, il lui semblera bien connaitre Eaque et sera en
mesure de s'abreuver a la mémoire ésotérique de Phaéton
pour remémorer a celui-ci leurs rencontres passées. De
meme, si les Nephilim I'encouragent a les regarder, grice a
la Vision-Ka, ce dernier reconnaitra dans la structure pen-
taclique des Nephilim des « traits familiers ». Cette expé-
rience occulte permettra aux Nephilim de nouer plus faci-
lement des liens avec Eaque.

® ce QU'IL sait

LEmpereur : il connait personnellement le Prince de
I'’Arcane, Ashurban, pour avoir partagé, avec lui, les aven-
tures d'une méme Fraternité. Il connait aussi, au moins de
réputation, tous les autres Exultes, les Initiés de plus haut
degré de I'Empereur. Il a eu vent que des complots se tra-
maient dans 'ombre de la Lame contre son ami Ashurban
mais ignore qui en est I'instigateur.

Les Bohémiens : il sait qu'une caravane de Gitans
revient en ville fréquemment et s'installe aux abords de la
ville. Il ne se vantera pas devant les Nephilim qu’il leur
Interdit I'acces de la cité. En effet, leur présence est jugée
nuisible par Eaque pour le commerce et le tourisme qui
sont de véritables valeurs pour lui. Si on lui rétorque que
les Bohémiens sont indispensables a la vie occulte des
Nephilim, il le reconnaitra. Mais il racontera également
que, par le passé, il acceptait que leurs roulottes station-
nent dans |'enceinte romaine de la cité jusqu'au jour ol
leur tempérament colérique provoqua des bagarres
importantes, sans raison, dans les pubs du centre ville.
Eaque estime que s'ils sont incapables de se contrdler, ils
deviennent une nuisance pour tout le monde. Bien évi-
demment, cette histoire est un mensonge. Ou, plutét,
I"Adopté de 'Empereur oublie de préciser que cette rixe
eut lieu avec d'autres Adoptés de I'Arcane, suite 3 une
conversation sur les similitudes existantes entre leurs
méthodes et celle du Béton.

La Fraternité de Judas : il a bien entendu parlé de cette
Fraternit¢ de Déchus sans pour autant la cdtoyer. Par
contre, elle fascinait Phaéton. Celui-ci avait en effet com-
pris que ces Nephilim n’'était pas venus a Evora par le biais
du hasard mais bien pour découvrir des informations
essentielles sur Pachad et donc sur I'’Apocalypse.

Phaéton : Eaque I'a ctoyé au xvr siecle. Il s’en souvient
comme d'un Pyrim passionné et curieux des arts et d’expé-
riences nouvelles. Bien qu'il ne sache pas si cela était vrai, il
se souvient que Phaéton prétendait avoir longuement
cotoye Prométhée. Ils passeérent de longues nuits a parler de



ce Kaim a silhouette humaine et de ses fils spirituels : les
Mysteres. Le Sphinx sait que Phaéton érigea deux Cha-
pelles des Mysteres avant de s’éveiller 2 Evora. Il cachera
cette information aux Nephilim si ceux-ci semblent sen-
sibles sur la question de cet Arcane mineur — Adopté du
Pape, etc.

Eaque avait introduit son ami Pyrim 2 la cour de Manuel I
ou 1l apprit que les Initiés humains et Nephilim s’intéres-
salent énormément a la Kabbale et aux mondes ésoté-
riques vierges qu'elle offrait. Il se souvient que Phaéton
avait €té convaincu par quelques obscurs Initiés, des Tem-
pliers sans aucun doute, que des artistes guidés par des
Nephilim auraient découvert les Marches d'un des
Mondes kabbalistiques dans la région. Il ne croit pas du
tout a cette théorie.

[l racontera également aux Nephilim que, dans ses investi-
gations, Phaéton rencontra un Eolim mystérieux, dont il
ignore le nom, au Pentacle frappé d'une affliction magique
dont il ignore tout. Le Pyrim avait sympathisé avec cet
étrange Déchu et, ensemble, ils auraient affronté des Ini-
tiés humains dans la région. Il croit, a raison, que I'Eolim
fut remis en stase lors de 'une de leurs rencontres. Dans
les jours qui suivirent, Phaéton disparut. Inquiet, Eaque
attaqua le repere des ennemis de Phaéton et découvrit
qu'ils se pretaient au culte des Mysteres. Il retrouva sur les
lieux I'ancienne stase de Phaéton, une tiare, définitivement
vide, mais pas la nouvelle que les Mysteres avaient envoyée
loin d'ici.

N'accordant pas sa confiance facilement, Eaque ne révélera
pas aux Nephilim que, lorsqu'il retrouva la tiare de Phaé-
ton, elle semblait enchantee. Il gardera également pour lui
qu'il I'a dissimulée dans le cénotaphe du musée régional.
L'Apocalypse : 1l n'a jamais cru que la fin du monde serait
pour demain. Cette certitude lui rend difficile la présence
des Adoptés du Jugement, dans sa ville (voir plus bas). C'est
pourquoi il fait le nécessaire pour qu’ils soient expulsés
chaque matin des jardins publics qui bordent l'ancien
palais royal.

L’Alliance de Maat : son Arcane a appris que des Mystes
se restructuraient en Orient sous le couvert de 'agence
Maati 1 filii. Il sait également que cette Chapelle est en dif-
ficulté a cause d'un trésor qu'elle aurait dérobé au Temple
de la Vie. Eaque ignore qu’il s"agit des Portes du Temple (cf.
Testament p. 62 et Hermes Trimégistes n°7 p. 14). 51 on l'inter-
roge sur le sujet, il expliquera aux Nephilim que c’est a la
Maison-Dieu de régler ces choses-la.

Les Mysteres de Diane : tant qu'ils ne menacent pas sa
mainmise sur Evora et, par |]a méme, ne compromettent pas
la tentative de 'Empereur de controler le pays, Eaque se

désintéresse d’eux. Il ignore que ces derniers sont les héri-
tiers des Mysteres qui changerent la stase de Phaéton. Il a
meéme interférer en leur faveur au conseil municipal lors-
qu'ils tenterent bien maladroitement d’interdire I"accés du
temple romain au cceur de la cité. Il les considere comme
une force occulte d'un autre age qui, de nos jours, ne repré-
sente aucun danger.

Si les Nephilim parviennent a lui démontrer le danger
qu'ils représentent — en rapportant des preuves prises dans
leur laboratoire de génétique ésotérique — ou qu'ils font le
lien entre ces Mystes et les tortionnaires de Phaéton, Eaque
attaquera en leur compagnie cette Chapelle.

e ce Que L’ON peut tROUVeR cHeZ Lul
Cabinet de notaire : il est situé sur 'une des rues donnant
sur la Largo da Porta de Moura, au sein d'une demeure
dotée d'une loggia a baies géminées, de style luso-mau-
resque, fermée par un portail aux colonnes de granit. Le
rez-de-chaussée abrite le cabinet et son secrétariat, lequel
est tenu par Maria, une vieille femme de soixante ans qui
travaille pour Eaque depuis plus de quarante ans. Au fil des
années, elle a compris qu’Eaque n'était pas de ce monde. La
magie d’Eaque ainsi que I'admiration sans borne de Maria
a son égard ont permis aux Sphinx de la conserver a son
service en toute qui€tude. Ensemble, ils ont établi un fichier
exhaustif des secrets de famille de tous les habitants d'E-
vora qui permet au Sphinx de conserver le contrdle de la
cite.

L'étage est occupé par ses appartements et la Demeure Phi-
losophale de 'Empereur. Cette derniére se compose d'un
ordinateur trés puissant capable de traiter un million de
coups de téléphone simultanément ; il permet 2 Eaque de
surveiller les réseaux informatiques d'Evora.

Bureau a I'hotel de ville : il ne s’y rend qu'une fois par
semaine, le vendredi, a I'occasion des conseils municipaux.
Son bureau contient toute sorte d'informations profanes
indispensables a l'exercice de sa charge dans la commu-
nauté humaine.

arkabpio

® ses rRelatioNs avec Les NepHILImM

Si les Nephilim I'interrogent sur son singulier Pentacle, il
leur tiendra le méme discours qu'Aquilon (¢f Irysos).

51 les Nephilim ont eu des interactions violentes avec Aqui-
lon, ce dernier aura contacté les autres membres du 666
afin qu'ils se méfient des Nephilim. Pour le moment, ils les
observeront afin d’estimer leur puissance et leurs implica-
tions dans la tourmente des événements qui se préparent.
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Siles Nephilim n'ont pas rencontré Aquilon ou s'ils lui ont
remis le parchemin d'Irysos, les membres du 666 sont tout
de méme méfiants mais ils pensent pouvoir les manipuler.
[l se méfie des Bohémiens, non pas qu'ils puissent l'identi-
fier ou découvrir quoi que ce soit a son sujet, mais il consi-
dere a raison qu'ils sont bien trop malins et que les cdtoyer
est un risque bien inutile.

® ce QU’IL sart

La Fraternité de Judas : il était des leurs. Malheureuse-
ment, ses compagnons de Quéte eurent des doutes a pro-
pos d'un certain nombre d’entre eux et déciderent de les
evincer de leur recherche en les remettant simplement en
stase.

Phaeton : il le connait depuis la nuit des temps. Ses rap-
ports avec lui sont présentés dans la vie de Phaéton en
annexe page 9. Il mentira aux Nephilim, tout comme il le fit
avec Phaéton.

L'Apocalypse :il ne révelera rien a ce propos. Le 666 garde
encore secret son rapport avec Mu et ses desseins et cela
meéme au prix de plusieurs Simulacres. S'il y a une interac-
tion violente avec certains des Nephilim, il tentera désor-
mais de les détruire par tous les moyens. Dans ce cas, il
n’hésitera pas a utiliser une Lame en Orichalque qu'il déro-
bera aux Mysteres de Diane.

Les Mystéres de Diane : il sait que ces Initiés de I'Epée
gardent certainement l'entrée des Marches de Pachad et
constituent ainsi une entrave au plan du 666. Seul il est
bien incapable de leur tenir téte. Sa Sapience lui permettrait
certainement de les exterminer tous, sans exception, mais il
est conscient qu'il a mieux a gagner en manipulant d'autres
acteurs occultes pour qu'ils ouvrent, a sa place, la porte des
Marches de Pachad et qu'il sache enfin ce qu’avaient
découvert Phaéton et les compagnons de Judas avant lui.
Ensuite, 1l songera peut-étre a faire disparaitre discrétement
cette Chapelle des Mysteres

® ce Que L'ON peut tROUVeR CcHeZ LUl

A 'université d’Evora, ot il a enterré le corps du biblio-
thécaire, les Nephilim intrépides découvriront un ordina-
teur contenant des informations sur leur périple. Ces
informations sont disponibles dans la boite aux lettres
electronique. Ils devraient pouvoir identifier qu’Aquilon
et Arkadio sont tous deux membres de la mystérieuse
societe secrete : Nephilim 666. Ils apprendront notam-
ment qu'Aquilon a rejoint 'un d’entre eux a Londres et
qu’il invite Arkadio a les rejoindre (¢f aide de jeu n° 3
p- 32 dans le livret 2).
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Les aDpOPtés DU jugemeNt

e LeURrs rRelatiONs avec Les NepHILIm

Leurs rencontres se feront essentiellement au hasard de
leur promenade nocturne et donc de votre volonté. Ils
accueilleront a bras ouverts les Orphelins ainsi que les
Adoptés de I'Etoile en qui ils attendront des informations
capitales sur les événements de I’Apocalypse. IIs sont en
effet convaincus que ces derniers ont été contactés par des
entités extra-planaires qui souhaitent la destruction de
notre monde. Ils ne tolerent pas les trouble-féte et se joue-
ront d’eux grace a leurs sorts (voir annexe p. 21).

® ce QU’ILs savenNt

Les Bohémiens : ils s’entendent parfaitement avec le
Peuple-Mémoire. Ils savent pertinemment qu'Eaque les
maintient, tout comme eux, en dehors de la cité. Ils ne
comprennent pas pourquoi les Bohémiens ne s’attaquent
pas ouvertement a Eaque et a son Arcane qui viole la tradi-
tion de respect qui lie les Nephilim et le Peuple-Eglise.

Les Mysteres de Diane : une guerre occulte oppose cette
Chapelle du Septentrion et les Adoptés du Jugement. Tous
deux se disputent en effet le contrdle de la région des
pierres dressées. L'Etat de délabrement des Simulacres de
cet Arcane ne leur a jamais permis de se débarrasser des
Mystes. Peut-étre que guidés par quelques Nephilim intré-
pides, ils pourraient gagner cette bataille ? Pour le
moment, leur défaite abonde dans le sens de leur délire
éthylique sur I’Apocalypse.

La Fraternité de Judas :sa venue a Evora leur est connue.
Bien qu'ils ne sachent pas ce que ces Nephilim ont exacte-
ment découvert, la visite du traitre leur suffit pour attester
l'imminence de I’Apocalypse en ces lieux.

L'Apocalypse : pour tous les Adoptés de cet Arcane, les
signes sont clairs : I’Apocalypse est proche depuis que « le
monde est monde ». Ils n'échappent pas a la regle et abreu-
veront les Nephilim de récits tous plus hallucinés les uns
que les autres sur le nature de lI’Armaghedon qui va
s'abattre sur la terre a I'aube du xxr* siecle. Néanmoins
entre deux tirades hallucinées sur le sujet, les Adoptés
manifesteront une curiosité savante sur le sujet. Le message
des Bohémiens leur est parvenu et ils ont bien compris que
I"Apocalypse €tait liée a des cycles. C'est pour eux une révé-
lation : il y aura donc plusieurs Apocalypse !

® ce QuUe L'ON peut tROUVER CHeZ eUX
Au dolmen : des déchets témoignent de leurs beuveries
régulieres. I n'y aura rien d’occulte a découvrir en ces lieux.



EVORA

Les mysteres pDe DIANe

e Leurs rRelatioNns avec Les NepHILImM

Vous l'avez compris, les Mysteres de ce volume des Chro-
niques de ["Apocalypse sont les adversaires des Nephilim.
Ceux-ci n'échappent en rien a la regle. Ils sont farouche-
ment opposes aux Adoptés du Jugement qui les empéchent
de prendre le pas sur les Marches de Pachad.

® ce QU’ILs savenNt

Les Bohémiens : les Mysteres savent, depuis I'Egypte
d’Akhénaton, que les Bohémiens sont liés a la commu-
nauté Nephilim. IIs ne comprennent donc pas bien l'isole-
ment des Gitans dans Evora alors que la cité est sous le
quasi-contrdle d'un Déchu. De plus, ils se méfient des
Gitans dont ils connaissent le tempérament guerrier.

La Grande Année : [Is sont convaincus que leurs actions
locales sont fondamentales dans les préparatifs de cet évé-
nement ésotérique qui — du moins ils le pensent — va son-
ner le glas des Immortels. En conséquence, leurs actions
contre les Nephilim sont nécessairement violentes et leur
discours emprunte aux mouvances millénaristes. Ils savent
toutefois qu'ils doivent rendre compte a I’Alliance de Madt
grace a I'agence Maati i filii.

® ce QUe L'ON peut tROUVER CHeZ eUX

Les grottes de I’Escoural : elles renferment les victimes
de leurs futurs sacrifices. Reportez-vous a la chronologie
sur I'écran pour plus d'information.

Le laboratoire génétique : au sein d'une coopérative, non
loin du menhir d’Almendres, ils conservent des Nephilim
en Homoncule ainsi que leurs armes en Orichalque. Il leur
est en effet formellement interdit de les conserver a leur
domicile.

La force et Le mat

® ses rRelatioNs avec Les NepHILImM

Comme tout Bohémien, le vieill homme, qui endosse pour
le moment ce role, accueillera chaleureusement les Nephi-
lim. 51 ces derniers s'entretiennent avec lui de I'exclusion
de leur caravane d'Evora, il leur expliquera que cette situa-
tion n’est pas récente. [l donnera les détails de leur mésa-
venture (voir plus haut).

Il appréciera particulierement les Pyrim de la Fraternité. Il
evoquera en leur compagnie, lors d"une veillée, les combats
de ces derniers et les détails de leurs aventures dans ce
monde, qui attend 1'"Apocalypse.

® ce QU’IL sart

L'Exilé :il sera en mesure d’expliquer qu'un Nephilim tres
particulier, un Exilé, — ainsi ce que ce qu'il est — veille sur
les pierres levées. Il apprendra aux Nephilim qu'il s’appuie
bien souvent sur les Adoptés du Jugement qui eux aussi
s'intéressent a ces pierres préhistoriques.

Les Mysteres de Diane : ce vieil homme sait que, depuis
I’Antiquité, les Mysteres de Diane dominent la région par la
terreur. Il apprendra aux Nephilim les éléments essentiels
sur leur liturgie : combat des chefs, adoration du soleil
levant, rites sacrificiels, etc. Reportez-vous aux informations
les concernant dans le livret 2 page 23.

La Fraternité de Judas : les contes des Gitans d’Evora
attestent qu'lscariote et quelques Initiés, humains et
Nephilim, vinrent dans cette région du Portugal pour vy
découvrir I'entrée d'un monde de terreur et de souffrance
qu'a I'époque l'on nommait « Enfer ». Le conte gitan
affirme, a raison, que I'Onirim était un Adopté de la Tour
Foudroyée. Le fait qu'il s'entoure d’humains devrait mettre
la crédibilité de ce conte en question. Mais les Gitans,
conscients de la bizarrerie, sont formels.

L'Alliance de Maat : les Gitans expliqueront aux Nephi-
lim que les Mystes d’Evora ne représentent pas un danger
sérieux. La Chapelle qui peut sonner le glas des Déchus est
en Cappadocce et est surveillée par leur caravane depuis
plus de quinze années.

C'est la réunion des cinq Fleuves de la Tradition de I'Epée.
[Is pourront donner des informations précises sur la locali-
sation des Gitans, surveillant I'Ompbhale. IIs les encourage-
ront a les rejoindre pour qu'ils fassent leur preuve. Les
Bohémiens de la Kumpania du Feu sont convaincus que le
premier affrontement des Guerres de I'Apocalypse aura

pour enjeu le secret que garde jalousement 'Epée, 3 Néo-
Delphia.

L'Apocalypse : ils n'en savent guere plus que les Nephi-
lim. En effet, les Mannush, comme le veut la tradition du
Peuple-Eglise, ont apporté la nouvelle aux Nephilim et aux
Bohémiens. Ils sont les messagers du Boheim et eux seuls
apportent des réponses. Les Gitans, quant a eux, se prépa-
rent a affronter leurs ennemis ainsi que ceux des Ainés. Ils
sont convaincus que I"Apocalypse sera un cycle de guerre
occulte et magique comme le furent les Guerres élémen-
taires. Ils attendent que les Nephilim viennent les chercher
pour aller combattre leurs ennemis communs dans les Aka-
sha et les Anti-Terres. Les Gitans révent d'une guerre de feu
et de sang ot leur Kumpania pourra briller au coté des

Nephilim en gloire.
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e La caravanNe

Ce rassemblement de roulottes fournira aux Nephilim un
abr1 pour panser leur blessure tant qu’ils manifesteront la
volonté de retourner se battre. Les Gitans n'accueilleront
pas les couards ou les pleutres. Les Gitans de cette caravane
accompagneront volontiers les Nephilim s'ils ont une
bataille a mener contre les Mystéres de Diane. En fait, ils
attendent qu’un Fils des Ethers se manifeste au soleil levant
et les mene a la victoire sur les serviteurs des Titans.

SteNtoORrRa

® ses rRelatrioNs avec Les NepHILIm

Stentora n'approchera pas les Nephilim de son propre chef.
Toutefols, s1 ceux-ci lui rendent visite, elle les accueillera et
acceptera de discuter avec eux des intrigues qui les ont
conduits jusqu'a Evora. Elle sera le soutien inattendu et la
source de réconfort des Nephilim. Elle les encouragera en
toute chose car elle pense qu'il est important de prendre
des risques pour découvrir I’Agartha.

® ce Qu’elLe sait

Les Bohémiens : si on lui demande pourquoi elle ne tente
rien pour protéger les Bohémiens, elle rétorquera que ceux-
c1 ont refusé son aide. Les Gitans ont toujours eu un tem-
perament fier et orgueilleux. Elle les respecte pour cela.

La Fraternité de Judas : elle sait qu'ils sont venus dans la
region et qu'ils y découvrirent Pachad. Elle ignore comment.

L'Apocalypse : elle ne croit pas, comme ses compagnons
du Jugement, que la fin du monde soit proche. Il lui semble
assez clair que les agissements des Mysteres doivent étre
enrayés car leur Grande Année pourrait bien avoir lieu.
Dans ce cas, ce serait — elle en convient — ce que les pro-
fanes nomment I’Apocalypse.

Les Mysteres de Diane : elle est absolument convaincue
que cette Chapelle est trés dangereuse. Elle est la pour les
surveiller et les contrer avec I'aide du Jugement quand cela
lui semble possible.

Les Exilés : étant l'une des leurs, elle sait tout a leur pro-
pos mais elle ne s’entretiendra sur le sujet avec les Nephi-
lim que si ces derniers manifestent leur savoir sur Eurydice,
les jardins d'lalon ou la téte d'Orphée (cf Les Mysteres
pp. 154-156).

Des éveNemenNts

Le s€jour des Nephilim sera émaillé par deux événements.

® Des JeUNeS GeNs DISparalsseNnt

Au moment de votre choix, un couple d’amoureux qui se
promenait dans les environs d’Evora va étre enlevé par les
Mysteres de Diane dans le but d’étre sacrifié un dimanche,
afin de permettre la rosée des Cardinaux fantdmatiques.
Les jeunes gens seront retenus en captivité dans les artéeres
secretes des grottes de I'Escoural (voir plus haut) en atten-
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dant d'étre sacrifiés au soleil le dimanche suivant. Deux
jours apres leur disparition, la police d’Evora organise des
recherches dans la région. Elle commence a déranger les
Adoptés du Jugement, les Gitans et les Nephilim de votre
Fraternité. Cette surveillance s’accroit apres la découverte
des corps des jeunes gens.

Désormais, la prudence est de mise.

® CONSPIRALION aU SeIN De L’empereur

Des Adoptés de I'Empereur se rendent 3 Evora sous
prétexte de rencontrer Eaque pour bénéficier de ses
conseils. En réalité, ces Initiés viennent jauger la puissance
du Sphinx afin d’estimer leur chance de renverser Ashur-
ban, le Prince de I'Arcane, son ami depuis toujours. Evi-
demment I'Exulte de la Couronne ne sera pas dupe et pro-
posera aux Nephilim, si ceux-ci ont obtenu sa confiance, de
les espionner et de lui rapporter ce qu'ils auront découvert.

Les marCcHesS De
pPacHaD

pPOL De PREGNANCE : 40

ne carte des Marches de Pachad est disponible sur
I"écran. Elle n'est pas exhaustive afin que vous puissiez y
Intégrer vos creations.
Les Marches de Pachad ne sont pas des Akasha libres les
uns des autres comme le sont les Marches des autres
Mondes de Kabbale. Elles sont constituées de deux Plans
subtils — l'un aérien, ['autre souterrain — intimement liés
par des fleuves magiques aux eaux tourmentées par des
flammes.

1 — Le CORPS

La partie « Du Plan subtil [...] » décrit la section aérienne
des Marches de Pachad alors que la partie « [...] a 'Anti-
Terre » décrit la section souterraine de cette antichambre
du Monde de I'Apocalypse.

Ces deux dimensions magiques possedent des points com-
muns. Elles ont, toutes deux, un ciel rouge sang qui, par
endroit, est hanté par les déambulations de nuages de
flammes. Parfois, ces nuages dérivent vers la terre ferme en
laissant sur leur passage une terre noircie et briilante. Les

EvOoRrA

Les maRrCHeS Des mMONDes pe kaspale

Les Nephilim qui, les premiers, réussirent a comprendre la nature des
Mondes de Kabbale, et a les explorer, créérent malgré eux des passe-
relles entre ces mondes magiques, superposées a la dimension des
Champs magiques, et des Plans subtils. Ces traverses magiques se cris-
talliserent en un tissu de Ka-éléments qui permit aux Mondes de Kab-
bale de parvenir aux Initiés qui cherchaient a percer les mysteres de
l'Arbre de Vie. Ces ponts ésotériques leur apparurent comme des Aka-
sha que les Peérégrins d’EntreMonde classifient dans les Aberrations,
tout comme Romanza (cf. Les Akasha). Les Nephilim nommerent ces
mondes intermediaires « Les Marches ».

Les Marches, de par leur nature particuliere, obéissent a des régles éso-
tériques étranges. Ainsi, ces Mondes magiques appartiennent a la caté-
gorie des Plans subtils et obéissent aux regles décrites dans Les Akasha.
Mais leurs liens avec les Mondes kabbalistigues leur conferent d’autres
propriétés. Amst le paysage de ces Archipels est un focus gigantesque
contenant des Invocations de tous Cercles. Néanmoins, les Invocations
de Clefs ne peuvent etre apprises par les Nephilim suivant la Magie ou
I"Alchimie. Ces focus sont pour eux indescriptibles. De plus, les Invoca-
tions des Gardiens des cing Mondes ne peuvent étre assimilées dans les
Marches.

Dans la Geste preésentée dans Les Arthuriades, les Nephilim explo-
rent la Terre Lustrale, I'une des Marches de Zakai. Une autre est éga-
lement recensée a Jérusalem.

Une Marche d’Aresh est en rénovation a Grenade et est dominée par
la Synarchie sous 'emprise du Nephilim Salomon.

Une Marche de Sohar a failli étre découverte a Florence a la Renais-
sance.

Sous Soliman le Magnifique, a Istanbul, des Nephilim découvrirent
une Marche de Meborack.

Nephilim ont 10 % de malchance, cumulable par heure,
d’étre frappés par ces tornades enflammées

Domm. :3 :

POT de Gravité : 18. A vous de surprendre vos Nephilim
par ces frappes brilantes et par les splendides spectacles
dévastateurs qu'elles occasionnent.

DU pLaN suBtiIL...

@ Le CHarRNIeR VIvaNt

Cette étendue nauséabonde est un enchevétrement de
corps humains, couverts de pustules. Elle est animée d'un
mouvement qui lul donne 'aspect d'une vague de chair en
decomposition, agitée par les spasmes des nageurs déses-
pérés qui la composent. Des que I'un des Nephilim s’ap-
prochera du Charnier Vivant, les corps se contorsionneront
pour se dresser comme un seul homme devant lui. Cette
agitation engendrera un nuage gazeux qui, en se dissipant
dans l'air, propagera une odeur immonde et insoutenable.
Les Nephilim pourront reconnaitre dans le Charnier Vivant
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les Sombres Gouverneurs des Pouvoirs
de Pestilences (cf Nephilim I p. 263)
dans les vapeurs méphitiques qui s’en
dégagent.

e La forét pes
HOommes-arRBRES

Aux abords du Charnier Vivant, des
arbres gigantesques se dressent en une
foret dense. Lorsque les Nephilim y
pénetrent, ils sont aussitot happés dans
une sarabande de sons surgis d'un
autre age.

Des formes apparaissent a la limite de
leur champ de vision. Les Nephilim
crolent reconnaitre des Kaim poursui-
vant des formes titanesques qui se per-
dent dans les feuillages des arbres. Dans
leur fuite, la cavalcade de leurs proies
fait trembler le sol de spasmes doulou-
reux. Ils sont alors assaillis par une ter-
rible certitude : cette extermination
aura des conséquences insoupconnées
pour leur peuple. En prétant davantage
attention a cette scene étrange, ils com-
prendront qu’elle n'était qu'une appari-
tion, due a un martelement incessant
provenant de la base des arbres. Ces
derniers se révelent étre dotés d'un
corps humanoide dont les énormes
pieds frappent violemment le sol.

Les Gardiens des Révélations, la
Mémoire du Graal Primordial, ont
montré aux Nephilim que I'extermina-
tion massive des Sauriens a laquelle ils
ont participé est liée aux événements de
I"Apocalypse. Si vos Nephilim ne sont
pas assez anciens pour avoir participé a
la traque des Sauriens, évoquez cette
vision comme la réminiscence d'un
récit que leur fit 'un de leurs Fréres des

Ethers.

® CeUX QUI INCaRNeNt
L’apocalypse

Face aux bosquets obscurs des
Hommes-Arbres, s’étend une surface de
sable vitrifiée qui retient prisonniére des
structures metalliques qui semblent étre
tombées du ciel. Au bout de quelques
metres parcourus dans cette forét de



Les DECOUVREURS De pacHaD

EvoRra

ISCARIOTE

Apres avoir livré Jésus aux Sociétés Secrétes, Iscariote, Adopté de la Mai-
son-Dieu, plus connu sous le nom de son Simulacre de I'épogue, Judas, se
pendit. De 'encre a coulé pour tenter d’expliquer son geste. Certains pré-
tendirent que c'était le prix a payer pour que I'Incident Jésus regagne I'His-
totre Invisible et les enjeux occultes, connus des seuls initiés. D’autres, qui
étatent présents lors de la trahison la plus célebre de I'histoire, garderent le
stlence sur cet épisode troublant.

Ce que ne relatent pas les écritures chrétiennes, c’est que Jésus pardonna a
Judas et lui confia une Quéte kabbalistique. Il lui révela, en effet, que son
geste le désignait pour metire a jour le Monde de la Kabbale le plus dan-
gereux : Pachad. Iscariote douta de la justesse de I'action accomplie et se
réfugia dans sa stase pour mediter sur son role dans I"Histoire Invisible, II
doutait.

Devait-il quitter la Maison-Dieu ?

Puts, vint le moment ou les Champs magiques lui rendirent sa liberté. Isca-
riote regagna les rangs de son Arcane mais il garda dans son Pentacle,
comme les hommes conservent un réve inquiétant a leur réveil, le secret que

lui avait confié Jésus. Au fil de ses séculaires errances, il discerna des Nephi-
lim a qui, le moment venu, il révela l'objet de sa quéte dans I'espoir qu'ils
laccompagnent decouvrir Pachad. La plupart accepterent et se joignirent a
lui et aux humains dont il aimait a s’entourer. 666-Air était ['un des leurs.

LA FRATERNITE DE JUDAS

Cette quéte les conduisit dans les Plans subtils et ils finirent par rencontrer
le Passeur. Celui-ci gagna la confiance de Judas en lui révélant que Promé-
thee révait de lui dérober sa Sapience, pour rejoindre la surface. Fort de leur
nouvelle amitié, ils descendirent ensemble le long des fleuves de I'Hades et
atteignirent, grace aux Anti-Terres, les Marches de Pachad. Les membres de
la Fraternité furent pris dans de nombreuses embiiches. Ils en témoignerent
dans des ouvrages ésotériques — qui sont fous des focus essentiels a une
bonne compréhension de ce Monde de Kabbale. Mais ils furent victimes
d’une énigmatique censure (cf. Le Compagnon p. 77). A raison, le nom
de l'énigmanique Fraternite de I’Apocalypse, le 666, fut sur toutes les levres,
lorsque les Nephilim d'Orient et d'Occident tenterent de démasquer les ins-
tigateurs de cette manipulation occulte, mondiale et intemporelle.

Les carpIeNs Des RévelatioNs, La memoire

DU gRaal prImORDIAL

Focus : l'enchevétrement des branches non-membres des Hommes-
Arbres.

Monde : Pachad

Elément : Terre

Cercle : Sceaux

Seuil : 20 % (Malkut)

Visibilité : non

Rupture : le martelement se fait entendre mais il faut s'en procurer
grdce a la vision. Il perdure jusqu’au prochain vendredi et occasionne
vingt points de malus a toutes les tentatives de concentration ou de vigi-
lance lides a l'ouie.

Portée : la vision se déroule dans un périmétre de dix metres autour
du Sceaux.

Durée : une passe d'arme

Contrat : 16

Description

Les Gardiens des Révélations, la Mémoire du Graal Primordial, ont
I'apparence de grands arbres humanoides qui frappent le sol de leurs
lourdes jambes-racines. Une vapeur invisible se répand et envoiite les
Pentacles des Nephilim leur délivrant des visions sur les événements qui
contribuent a I"Apocalypse.

Ils accueillent leur Invocateur par des souvenirs collectifs liés a I"Apoca-
lypse. Le Nephilim n'a généralement pas conscience du caractere révéla-
teur de ces visions. Il s’agit davantage de pistes ontrigues que de véritables
songes de clairvoyance. Cette invocation permetira siirement a des Fra-
ternites, perdues dans des conjectures lointaines des enjeux de I"Apoca-
lypse, d'y voir plus clair au terme des Chroniques de 1’Apocalypse.

métal et de verre, on découvre I'Arbre de Vie Révélé (voir
plus bas) ainsi que des constructions énigmatiques, dignes
des secrets d'Egypte. Il s’agit de trois batiments métalliques
qui semblent avoir été coulés d'une seule piece. L'un
d’entre eux représente une sphere noire, l'autre un visage
humanoide surmonté de cornes et le troisieme a un visage
féminin difforme dont le front est orné du chiffre de la
béte : 666. Chacune de ces « sculptures » est munie d'une
entrée ténébreuse en guise de bouche.

En pénétrant a l'intérieur, les Nephilim seront surpris par
un vent chaud et pestilentiel. Puis, ils seront happés dans
un jeux d’ombre et de lumiere qui leur révelera |'Invocation
du Seigneur de la Douleur, Celui qui Veille sur I'Empire
des Sens. Lorsque l'on entre dans 'une de ces tours de
meétal on ressort par |'une des deux autres. Cet événement
troublant confere 1D6 points de Khaiba ainsi qu'un test
sur ce POT. A l'intérieur de la spheére noire, les Onirim dis-
tingueront également des coups sourds et des gémisse-
ments stridents. Ils entendent 1'écho des Sauriens a l'ago-
nie, prisonniers du Lieu Inconnu.

S1 votre Fraternité comprend un Selenim, il pourra, en
Vision-Ka, distinguer, dans les ténebres de la sphere, leurs
carcasses qui jonchent une plaine désolée. Il entendra éga-
lement les rales apeurés de I'Eth quu est toujours « en tor-
peur » dans le Royaume des Euménides. Informez ce Sele-
nim qu'il doit distinguer un appel a ['aide parmi ces rales.
Malheureusement, il ne pourra le trouver. L'Eth reste, pour
le moment, emprisonné dans son royaume d'exil et de
souffrance, sous les regards vigilants des Euménides

(cf: Testament p. 103).
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Le seIigNeUR De La DOULeUR,

celul QuI veiLLe SUR L'empIire Des seNs

Focus : jeux de lumiére et d'ombre a l'intérieur des Tombeaux
cyclopéens

Monde : Pachad

Elément : tous

Cercle : Clefs

Seuil : 90 % (Hokmah)

Visibilité : oui

Rupture : empalement sur les lames acérées qui jaillissent sur toute
la surface de son corps qui entraine la perte du Simulacre, le sacrifice
d'un point de Ka et de 30 points dans une Science occulte.

Portée : illimitee

Durée : la victime sera tourmentée par le: Seigneur de la Douleur
pendant un an. Une fois que celui-ci s'intéresse a la cible, elle devient
son jouet jusqu’a ce qu'elle trouve le repos dans la mort.

Contrat : 70

Description

Le Seigneur de la Douleur, Celui qui Veille sur 'Empire des Sens, est
une creature qui domine, toujours d’une téte, l'invocateur — ou le plus
grand d’'un groupe a qui il s’adresse — masquant de sa stature la
source de lumiere de I'endroit o1t il se manifeste. Dans le cas ot 1l s’agi-
rait de la lumiere d’un astre, la luminescence qu'il propage semblera
bien plus terne, comme Iassombrissement soudain des cieux par le voile
des nuages. Son corps énorme est caparagonné de métal ; des lames acé-
rées surgissent sur toute la surface de son corps. Ces aiguilles métal-
liques semblent étre des os surgissant de sa chair, ne supportant plus d’y
étre enfermeés. Ses yeux sont des braseros qui ne parviennent pas a illu-
miner son visage. Ses traits sont toujours magquillés par des ténebres
insondables.

A son arrivée, le Seigneur de la Douleur toise dans son regard assas-
sin, que certains Initiés n’hésitent pas a qualifier de sadique, I'Invoca-
teur en attendant qu'il lui designe une victime par son patronyme
entier ainsi que celui de ses parents. Si la victime est un Nephilim, I'In-
vocateur devra fournir l'identité esotérique, le nom du Nephilim, en
plus des informations précédentes sur son Simulacre. Deés lors, en
Vechange du sacrifice d’un point de Ka, Celui qui Veille sur I'Empire
des Sens ira chercher la victime pour enfermer ses réves a tous jamais
sur son territoire. Si I'Invocateur invoque a nouveau le Seigneur de la
Douleur pour désigner une cible, la victime sera happée par la créature
pour y etre torturée sous I'’Arbre de Vie Révélé. Cette nouvelle requéte
coiite, elle aussi, un point de Ka.

Des que les réves d’une victime sont la proie de Celui qui Veille sur
I"Empire des Sens, chaque nuit, la victime devra réussir un jet de Résis-
tance ou perdre 1D6 points de caractéristiques en commengant par celle
influencée par le Ka-élément, opposé et défavorable a son dominant.
Des qu‘une victime est suspendue a I’Arbre de Vie Révélé, elle doit tes-
ter sa Résistance une fois par jour ou périr.

)

e L’arBRrRe De vie RévVELE

Cet arbre, haut de plusieurs dizaines de metres, accueille
sur ses branches des structures métalliques hérissées d'ai-
guilles sur lesquelles des hommes et des femmes de tout
age sont empalés. Ces corps, a la poitrine transpercée de
part en part, sont toujours agités par les soubresauts de la
vie qui refuse de les abandonner a leur sort. Ils ont la
bouche grande ouverte, torturée par la douleur, mais qui ne
laisse échapper aucun hurlement. Les traits de leur visage
sont profondément marqués par la souffrance. Lorsque les
Nephilim porteront leur regard sur eux, ils seront assaillis
par un veeu : que leurs levres laissent échapper leurs souf-
frances dans un torrent de hurlements.

Prenant conscience que ce désir ne deviendra jamais réalité,
cette msupportable et silencieuse souffrance attaquera le
Pentacle des Nephilim, leur occasionnant une briilure
magique de 3 D 10 points de Ka.

e Les falarses pe La fin bu monbDe

De I’Arbre de Vie Révélé s'échappe une trainée silencieuse
d'insectes vert métallique — les Petits Esprits du Silence, La
Kabbale p. 48 — qui rejoignent les falaises qui cernent
I’Akasha. Ces dernieres sont perpétuellement modifiées par
le travail insensé de Ceux qui Rampent et qui Grignotent.
Is creusent ces falaises révélant des cavités contenant des
visions de I’Apocalypse. Ainsi, en suivant leurs traces, les
Nephilim découvriront de vastes salles qui renferment des
pluies de météores, des salles-mondes ou des stuctures
metalliques, évoquant des vaisseaux spatiaux qui se sont
écrasés sur des villes désertes, etc. Toutes les peurs des
hommes sur le théme de la fin du monde sont « entrepo-
sées » dans ces cavités rocheuses par Harabel, I'Empereur
de Pachad. Aucune de celle-ci n"aura lieu ; c’est pourquoi
le monarque les a abandonnées dans les Marches de son
monde. De fait, vous ne devrez décrire aucun élément en
rapport avec "Anaphé en cours — Sauriens, Mu, Aleister
Crowley, 666, etc. — dans les différentes salles que vos
Nephilim visiteront.

Ceux qui Rampent et qui Grignotent dessinent dans la
falaise ces enclaves apocalyptiques en suivant le tracé sym-
bolique de I'Arbre de Vie. Tout Nephilim qui comprendra
le motif de leur besogne pourra graver dans son Pentacle
I'Invocation (¢f Nephilim II, p. 254)

® Le seulil DU Lieu INCONNU

Un anneau d'un noir aussi profond qu’une nuit sans étoile
s'ouvre sur un boyau nauséabond, d'ol1 s'échappent des
vapeurs bouillantes. Ce seuil est sous la garde de deux
Sages aux Clochettes (¢f La Kabbale p. 51)

La galerie débouche, au bout de quelques metres, sur une
salle aux dimensions extraordinaires au sein de laquelle les



Nephilim découvrent comme suspendue dans les airs une
spirale en rotation de ténebres palpables. En I'approchant,
ils seront transportés dans un décor chaotique envahi par
les vapeurs brulantes de geysers, naissant d'une terre frag-
mentée. [ls découvrent alors que les vapeurs surgissent
d'une marmite gigantesque.

... a L’aNti-terre.

e Les guatre fleuves pe pacHap

Pachad est traversé par quatre fleuves magiques, disposés
en cercles concentriques, qui trouvent leurs sources dans la
Tradition ésotérique des Mysteres (¢f. Les Mysteres pp. 140-
143) -

Le Phlégéthon : un chaudron infernal en Orichalque
vomit un fleuve de feu et de lave visqueuse. Les Mystes le
connaissent comme le fleuve de I'Orient qui, en Hades,
s'écoule jusqu’a une mer grésillante d’'Orichalque en
fusion.

L’Achéron : c’est un cours d’eau tranquille d’ott s’échap-
pent les plaintes des victimes dont s'assouvirent les Selenim
qui s'égarerent dans les Royaumes du Lieu Inconnu. Les
Découvreurs de Pachad mirent en évidence qu'il fallait le
suivre pour atteindre le palais d'Harabel, 'Empereur de
Pachad. Ils le baptiserent le « calme fleuve du désir ». Les
Mystes le connaissent comme le fleuve du Septentrion
dont les berges, en Hades, voient fleurir des plantes mysté-
rieuses.

Le Cocyte : une trainée inquietante de bile noire ou des
corps écorchés, poussant des riles de coleres et de dou-
leurs, sont emportés par le courant. Les Mystes le connais-
sent comme le fleuve du Midi, un torrent tumultueux aux
bords duquel les Initiés tiennent des banquets en 'honneur
de Dyonisos et rendent des sentences au nom d'Osiris.

Le Lethe : ce flot continu d'eau limpide ronge patiem-
ment les parois rocheuses. Elles délimitent cette Anti-Terre
au fur et a mesure que le Graal Primordial se rapproche de
son Omeéga. Les Mystes le connaissent comme le fleuve du
Zénith, un cours d'eau charriant des événements de I'His-
toire qui parfois se manifestent sur ses berges.

Ces quatre fleuves se répandent sur une terre souillée par le
givre. [Is marchent en fait sur un affluent du Styx, devenu
solide, agité par les champs de la Lune Noire qui permet la
cohésion des Ka-éléments et de I'Orichalque indispensable
a la cristallisation des Anti-Terres.

e Le CHaUDRON Des eNfers

L'Hades abrite un gigantesque chaudron ou reposent la
lave en fusion et I'Orichalque qui permettent aux Mystéres
de s'armer contre les Nephilim. Ce mélange est une telle
source de convoitise qu'il engendre des réves inquiétants
au Titan de I'Orient. Dans ses réves se mélent des délires
religieux, issus du Moyen Age pour la plupart liés a 'Enfer.
Au fil des siecles, ces visions tourmentées se sont cristalli-
sées en une marmite d’'Orichalque, prisonniére du terrain
accidenté de cette Anti-Terre. Cest ici que les Nephilim
arrivent lorsqu'ils franchissent le Seuil du Lieu Inconnu.
Au sein du magma que contient le Chaudron des Enfers,
des corps hurlant de douleur, sont livrés aux courants de
lave qui sy agitent. Ces hurlements conferent un malus de
quinze points a tout jet de Pavane.

Pour franchir le Phlégéton, les Nephilim devront sauter
au travers des flammes qui s’en échappent. Ces gerbes de
feu — Domm. 2 ; POT de Gravité 12 — ont 35 % de les
toucher a chaque passage.

e Les plLaiNntes pe L'au-bpela

L'Achéron est peu profond et se traverse a pied sans
aucune difficulté. Par contre, ses bords font naitre halluci-
nations et sentiments oppressants.

Sur les berges de I'Achéron s'étendent des champs de
plantes aux couleurs variées et a I'étrange reflet sombre. Les
Onirim pourront le reconnaitre comme une manifestation
de la Lune Noire en réussissant un jet sous Ka lors d'une
Vision-Ka. S'ils s’abandonnent a la contemplation des
feuilles inquiétantes de ces fleurs, les plaintes qui s’échap-
pent de I'’Achéron emporteront les Nephilim, en esprit,
bien loin du fleuve, dans les Anti-Akasha. [Is y découvriront
des univers de Kaim, aux corps boursouflés et défigurés par
des tétes humaines, ecumant de bave et aux regards inquié-
tants. Dans leurs yeux dansent les corps tourmentés des
Sauriens frappés par la Sapience des Atlantes. Sous les yeux
des Nephilim deéfilent alors les scenes de ces traques ter-
ribles ot les Kaim condamnerent tous les Sauriens alors
que seuls quelques-uns avaient suivi les enseignements
maudits de Mu. Les Nephilim possédant des cycles basal-
tiques sont alors frappés par un profond sentiment de cul-
pabilité. Ils se révent en train de traquer les Sauriens dans
des cavernes inquiétantes, leur portant le coup de grace de
leur Sapience destructrice. Ils sont alors tirés de leurs hal-
lucinations par les rires des Banquets de chair et de sang.

e Les BaNQuUets De CHAIR et De saNg

Alors qu’ils ouvrent les yeux, ils ont franchi, sans s’en
rendre compte, la bile noir qui coulait devant eux. Ils
découvrent des banquets ot des formes fantomatiques
eclatent d'un rire qui glace le sang de leur Simulacre. Cer-

i -

)
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taines s'’adonnent a un festin de chair et de sang alors que
d’autres se vautrent dans la luxure et le stupre. En prétant
attention aux convives, les Nephilim remarquent que 1'une
des tables est présidée par un ermite a longue barbe, Hara-
bel, Celui Qui Attend 1'Apocalypse. Il ne révelera pas sa
nature d'Empereur de Pachad aux Nephilim bien que des
[nitiés de deuxieme cercle, étudiant le Monde de la Kabbale
pourront, si vous le désirez, leur apprendre. Il n'est pas phy-
siquement présent et la Vision-Ka révelera aux Nephilim
qu’ils sont en présence d’'une projection ou d'un double
magique. IIs n"ont donc aucun moyen pour l'identifier.

Si les Nephilim I'approchent, il acceptera de converser avec
eLX.

L'Apocalypse : il en est siir : elle est proche. N'hésitez pas
a lui faire tenir le discours d'un Adopté du Jugement afin de
confondre vos Nephilim. Il ne révelera rien d'essentiel tant
que les Nephilim ne parleront pas de Phaéton.

Phaéton : il le connait. Il I'a rencontré au XVI* siecle. Le
double d'Harabel racontera aux Nephilim, que tout comme
eux, cet impeétueux Pyrim cherchait a comprendre ce qu’est
I’Apocalypse. Questionné sur le sujet, il révelera volontiers
aux Nephilim ce qu'il sait si ces derniers acceptent de lui
livrer les éclats du Pentacle de Phaéton qu'il a apercus en
chacun d’entre eux. Il expliquera qu'il est le Gardien de ces
Marches et que son devoir est de récolter des informations
et des « objets » de toutes sortes en rapport sur '’Apoca-
lypse. Le Pentacle de Phaéton manque a sa collection.

Si les Nephilim refusent, il disparaitra, mettant ainsi un
terme a leur conversation. Dans le cas contraire, le double
d’Harabel arrachera les éclats de Phaéton de leur Pentacle
et se conflera a eux avant de disparaitre.

« Phaeton n'était pas un imbécile. Il avait compris depuis des
siecles que 'Apocalypse ne surgirait pas des Ka-éléments qui consti-
tuent vos Pentacles imparfaits. Il avait acquis une certitude : I’Apo-
calypse ne viendrait pas de Saturne. Je dois avouer que cela me fit
un choc. Moi, qui amoncelait pour mon Empereur tant d’Ori-
chalque. Mais je m’égare. Vous étes venus pour apprendre ce que je
lui a1 révéle.

 L'Apocalypse est inéluctable. Elle fait partie du monde et elle arrive
droit sur vous.

Vous la craignez, a raison, depuis la terre atlante. Elle sera votre
Neémesis.

Vous pensiez I'avoir détruite en massacrant ses adorateurs. Elle va
se dresser, a nouveau, dans les cieux pour inonder le monde de sa
clarté maudite.

Oui !

L'Apocalypse sera bien sous le signe de la Lune Noire. »

)

e Les tomBeaux cycLopéens

Au-dela du cours du Léthé, des tunnels envahis par les
ténebres s’enfoncent dans la falaise qui ceint I’Anti-Terre.
Ces boyaux souterrains conduisent a de gigantesques
portes en bois. Ces dernieres semblent avoir été faconné
dans des arbres d'une taille monstrueuse tels qu'il en exis-
tait avant la Chute. Ces portes resteront closes a moins que
'un des Nephilim étudie Pachad et réussisse a invoquer
Archimodion, le Nain Contrefait, Celui Qui Eloigne Des
Chemins (¢f La Kabbale pp. 174-175)

2 — L’esprit

ORIGINE

e La cHuUte

Lorsqu'Orichalka perca les cieux du Graal Pimordial pour
frapper la Materia Prima, répandant son immonde semence
dans I'Athanor Céleste, le métamorphosant a tout jamais, la
Pierre Angulaire qui trénait au centre de la terre atlante
livra son secret a quelques témoins malheureux : les
Grands Initiés (cf Irysos livret 2 p. 6). Foudroyés par la révé-
lation de la fin des Cycles, I'Oméga, I'Apocalypse, les
Grands Initiés laissérent la terreur qu’avaient provoquée
ces visions s'échapper de leur Pentacle et se répandre dans
les flux solaires qui, déja, happaient la Pierre Angulaire vers
d'autres terres ésotériques, 'Eidos.

Ces craintes sourdes cristallisérent, dans les Akasha a la
dérive, de multiples cauchemars qui devinrent les terreaux
potentiels des Marches de Pachad. Se mélant aux délires
des humains initiés par Prométhée, certains de ces frag-
ments akashiques devinrent des éléments du Lieu Inconnu.

® apocalypse

Mu, incarnation de I’Apocalypse, influenca par son essence
les Marches de Pachad. Ses volontés et les agissements des
membres du 666 engageérent des Métamorphoses dans
Pachad tout comme dans ses Marches. Ainsi, ce Plan subtil
développa des ombilics maudits qui le relierent aux frag-
ments tourmentés — ceux-la méme qui furent prisonniers
du Lieu Inconnu sous l'influence des réves des Titans —
des craintes des B.G. Au fil des siécles, alors que la détermi-
nation de Mu et du 666 se construisait, le pendant « néga-
tif » du premier Akasha lié¢ a Pachad se développait pour
devenir une Anti-Terre, une autre Marche du Monde de
I"Apocalypse.



Les CRANDS INILIES

FVORA

LEURS RELATIONS AVEC LES NEPHILIM

L'humilite sera un gage de confiance pour ces Nephilim qui, de
toute maniere, seront prédisposés a rencontrer d’autres Fréres des
Ethers. Le respect des traditions ésotériques sera pour ewx un signe
de dignite. Ainsi, ils apprécieront que les Nephilim nomment
Akhénaton : Epiméthée ; Judas : Iscariote, et

CE QU’ILS SAVENT

Les Bohémiens : ils respectent les Bohémiens. ls réprimande-
ront severement — par des sorts — les Nephilim s'ils leur rela-
tent les difficultés qu'ils ont rencontrées a Evora et quils ne les ont
pas aidés. Dans ce cas, ils leur feront prometire de leurs préter
main-forte a leur retour. S'ils les ont « secourus », les Grands
Initiés seront plus enclins a révéler ce qu'ils savent sur I’Apoca-
lypse, Phaéton et les Mysteres.

La Fraternité de Judas : les BG. reconnaissent que cette
Fratermte fut le regroupement des Nephilim qui découvrirent
Pachad pour le reste du Monde Invisible. Ils ne savent rien de leur
motivation. Iscariote est, a leur sens, un Nephilim dont ['existence
est une énigme. Sa résolution est, a elle seule, une voie vers
I"Agartha.

Phaéton : ils I'ont rencontré et il leur a expliqué quel fut son
parcours. Ils lui reconnaissent des talents exceptionnels. Les B.G.
seront affliges par la nouvelle de sa destruction. Lorsqu’il les
quitta, ils avaient remarqué la domination des sentiments liés a
la Lune Noire dans les Marches de Pachad ainsi que linexpli-
cable présence d'un lien avec les Anti-Akasha. IIs ne livreront pas
cet élément de réflexion aux Nephilim, estimant a raison que la
découverte des particularités de cette Marche est un sujet de
Sapience et qu'il doit donc étre découvert seul. Par contre, s'ils sont
sur la bonne voie, les Grands Initiés les aiguilleront dans leur

réflexion par quelques remarques sibyllines. Ils ne révéleront rien,
ni sur la nature de I'Apocalypse, ni sur I'Equation, et encore
moins sur la Pierre Angulaire avec qui ils possédent un énigma-
tique lien,

L'Apocalypse : ils savent depuis la Chute qu'il y aura une
Anaphé de Reévélation. La seule présence d'un Homme Parfait
pourra aider la communauté Nephilim a franchir cette étape dans
la succession des cycles. Si les Nephilim se montrent curieux —
attention, si leur attitude laisse croire qu’ils sont motivés par
lavidité ou la gloire, les Grands Initiés ne révéleront rien — ils
leur expliqueront que, depuis des siécles, ils ont tenté de créer cet
étre-Ka extraordinaire dans le but de le préparer a I’Apocalypse.
Ils débattront volontiers avec les Nephilim des méfaits qu’eut leur
attitude sur I'Histoire Invisible mais aussi sur le cours des événe-
ments de I"histoire profane. Ils reconnaitront leurs erreurs mais se
défendront en prétextant que s'ils avaient finalement réussi, les
étres-Ka du monde entier leur en seraient reconnaissants. Leur
credo est le sutvant : I’Agarta est une voie semée d’embiiches ou
des erreurs dotvent étre commises pour que la Sapience illumine
le Pentacle du quéteur.

Les Mysteres de Diane : ils luttent contre eux depuis qu’ils
ont découvert le moyen de pénétrer dans les Akasha. Ils ont jus-
qualors réusst a leur interdire 'acces aux Marches de Pachad. Ils
pensent que ces Mystes, comme tous les autres, ne seront en rien
des facteurs déclencheurs de I"’Apocalypse. Par contre, ils recon-
naissent que les agissements de certaines Chapelles peuvent nuire
a leur communauté et aggraver la situation. Si les Nephilim sem-
blent dignes de confiance et désireux de jouer un réle dans I’Apo-
calypse, les B.G. leur parleront de I'Alliance de Madat. Ils ont, en
effet, découvert par des procédés magiques que cette Chapelle avait
découvert I'Omphale — qui n’est rien d’autre qu'un Nephilim.
Ils les encourageront & secourir ce Frére des Ethers, surtout si les
Nephilim ont révélé qu’ils étaient le « Testament » d’Epiméthée.

e Le granD eveil HaBItaNts

En 1900, lorsqu'Aleister Crowley exécuta le rituel de

I’Abra-Melin, qu'il bouleversa I'agencement des Champs  Les habitants de cet Akasha, tout comme ceux des autres
magiques et que, par la méme, il provoqua le début de  Marches de Monde de la Kabbale, sont, pour la plupart, des
I"Anaphé de I"Apocalypse (le réveil de tous les Nephilim  créatures issues des Sephiroth. Elles sont présentées en res-
mis en stase au cours de ces derniers siecles), cet Initié, pectant le format des Invocations (voir dans 'encart, qui
qui se prenait pour I’Antéchrist, bouleversa la nature des  accompagne les lieux, ott elles peuvent étre décryptées et
Marches de Pachad. En effet, les deux Plans subtils, 'Aka-  apprises). Le seul moyen d'obtenir ces Invocations est, bien
sha et I'’Anti-Terre s’amalgamerent pour donner naissance  entendu, de les graver dans son Pentacle au prix d’un point
a une entité akashique duale, une monstruosité surgie des  de Ka chacune.

Ethers, 2 I'image de I'Apocalypse, ol se méle terreur et  Mais les Marches de Pachad sont également peuplées de

revélation. chimeres issues des peurs de I'’Apocalypse. Ces dernieres
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ont, la plupart du temps, 'apparence d’étres humains dif-
formes, marqués par des afflictions graves comme la peste
ou la lepre. On rencontre également, depuis quelques
annees, des hommes dont certains membres sont des arti-

culations mécaniques. [ls déambulent mécaniquement
dans les Marches de Pachad.

VISILEURS

e Les apoptés DU jugement

Ces derniers rendent fréquemment visite aux Plans subtils,
y puisent l'inspiration de leur délire apocalyptique et guet-
tent les signes avant-coureurs de la fin du monde. Aucun
d’eux n'a jamais rencontré Harabel.

S'ills apprennent que vos Nephilim se rendent vers les
Marches de Pachad, certains les accompagneront. Leur
épopée n'en sera que plus insupportable.

® Le 666

S1 vos Nephilim reviennent dans ces lieux apres les événe-
ments du présent volume des Chroniques de I’Apocalypse, ils
rencontreront les membres du 666 qui ont établi un Refuge
dans Ceux Qui Incarnent I'’Apocalypse. Le troisieme

d’entre eux ouvre sur un Anti-Akasha ot ils ont enfermé la
Béte (¢f. livret 2 d'Irysos p. 8).

® Les B.C.

Les Nephilim peuvent les rencontrer a votre convenance
(¢f encadré).

3 — L’ame

eNseIgGNemeNt

Ces Marches de Pachad livrent aux Nephilim de nom-
breuses informations sur les Champs magiques. Tout
d'abord, ils savent désormais que les Anti-Terres et les Aka-
sha peuvent étre reliés entre eux et que donc le Lieu
[nconnu communique avec les Plans subtils Nephilim, les
Akasha, et les Royaumes Selenim. Les Anti-Terres consti-
tuent en fait un archipel ésotérique ot les anciens Atlantes
peuvent cohabiter et peut-étre élaborer ensemble des réali-
tés paralleles.

De plus, les Nephilim apprendront par 'observation et/ou
en rencontrant le double d'Harabel, que I'Apocalypse est
intimement liée a la Lune Noire et au passé des Déchus.

0

PORtesS

Les Marches de Pachad furent découverte a Evora par les
compagnons de la Fraternité de Judas. La Porte « portu-
gaise » n'est ouverte que pendant le mois du Lion, du 23
juillet au 22 aott, a condition que le coefficient de conjonc-
tion soit d’au moins six. Sinon, cette Porte s'ouvre en pré-
sence de I'ancienne stase de Phaéton, la tiare du cénotaphe
du musée régional d’Evora.

En plus de celle d’Evora, il existe trois autres Portes qui font
le lien entre les Marches de Pachad et les mondes visible et
invisible.

e La peur pe La fIN DU moNDe

Lors d'une éclipse totale du soleil, si des étres-Ka sont
regroupés pour se lamenter sur I’Apocalypse ou n'importe
quel mythe de fin du monde, les Portes des Marches de
Pachad s’ouvrent sur la réalité profane, a I'endroit du ras-
semblement, laissant passer ceux qui croyaient sincérement
que 'Apocalypse — ou la fin du monde a laquelle ils
croient — est pour bientdt. La porte est un rectangle de
ténebres insondables qui se découpe sur I'inquiétante nuit
de I'éclipse. En franchissant ce seuil, on pénetre directe-

ment dans ’Anti-Terre des Marches de Pachad.

e L'ompHale

L'Omphale de NéoDelphia est lui aussi une Porte vers les
Marches de I'Apocalypse. Pour qu'il s'ouvre sur ce Plan
subtil lié a Pachad, on doit faire ruisseler les eaux des
fleuves de I'Hades, lors d'une grande conjonction d’Ori-
chalque. Des lors, les inscriptions mystérieuses recouvrant
I'Omphale se mettent en mouvement et dessinent sur la
surface en obsidienne le contour d'une entrée pentagonale
vers la face sombre des Marches de Pachad.

® CHaRON, Le passeur

Les fleuves de la Tradition — le Styx notamment, et, plus
rarement, I'’Achéron — sont le territoire du Passeur, Cha-
ron, tout comme le Lieu Inconnu. Ils lui permettent de se
rendre de I'Hades aux Marches de Pachad grace aux singu-
lieres propriétés des Anti-Terres.

L'historique et les caractéristiques de Charon sont présen-
tées en détail dans Testament page 58. Son rdle au sein de la
Kumpania des Gypsies, comme Prince chimérique, est pré-
senté dans le méme supplément en page 36. A noter que les
Rives moribondes (¢ Les Akasha p. 58) sont aussi visitées
par I'énigmatique Selenim.

Note : les Inities des Cfeﬁ, vouant leur Quete a Pachad, se senti-
ront attirés vers l'entrée « naturelle » des Marches, Les Selenim
penetrent directement dans I’Anti-Terre des Marches de Pachad.



VOyagGeuURsS

e Les miLLenNaristes
Les adeptes des théories millénaristes dérivent souvent en
songe jusqu’aux Marches de Pachad ou leur délire se

concretise bien souvent dans les cavités de la Falaise de la
Fin du Monde.

® Les mystes pe L’allLiaNnce pe maat

Lors d'une importante conjonction — de votre choix —, les
Mysteres de la branche occidentale de cette Chapelle de
I'Orient, la caste des Sibylles, vont réussir a utiliser les Ka-
eléements de Lysimakheia (¢f. Testament p. 57) pour ouvrir un
passage, via |'Omphale, vers les Marches de Pachad. Les
Mystes vont explorer en réve, dans un premier temps,
I’Anti-Terre et I’Akasha. Des qu'ils auront localisé la Béte
du 666, ces Initiés tenteront de s’en emparer. [ls esperent
que ce Déchu qu'ils sentent différent permettra a Lysima-
kheia de réintégrer un corps et qu’enfin, il pourra les mener
a Prométhée.

CONCLUSION

“e nombreuses informations, dispersées un peu par-
tout, ont été glanées par les Nephilim. En gros, et a condi-
tion que les Nephilim aient découvert les Marches de
Pachad, trois axes se dessinent.
® Au sein du musée d’Evora, les Nephilim auront décou-
vert la « clef » des Marches de Pachad ainsi que des élé-
ments leur permettant de localiser le lieu ol se trouve la
Porte permettant de rejoindre ce Plan subtil. IIs ont, une
fois encore, suivi la trace de Phaéton, ce qui les a mis en
présence des machinations des Mystéres du Septentrion,
des plans de I'Empereur, et des Gitans. Ils ont certainement
da bouleverser la réalité occulte de cette région.
® Parvenus au terme de cet épisode, les Nephilim savent
que I’Apocalypse sera placée sous le signe de la Lune Noire.
s ignorent encore — tout comme Phaéton en son temps
— quelles manifestations de ce mystérieux Ka-élément
bouleverseront le monde occulte contemporain.
® Les connections avec I'Alliance de Maat sont multiples.
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Le reve

e reve qui permettra aux Nephilim d’atteindre le temple
théosophique de la rosecroix de ’Aube Dorée de Londres
est présenté dans le livret 2 en page 29.

INLteRPRELALION

Phaéton, alias Algernon Blackwood a I'époque, cherchait
un moyen de lutter contre la Lune Noire qui, il I'avait com-
pris, serait la Némeésis des Déchus. Pour ce faire, il se livra
a des expériences aussi bien spirituelles que physiques. En
effet, il alternait alors les prises de doses massives de
drogues hallucinogenes et les heures de méditations et de
recherches occultes, sous la tutelle des théories Rose+Croix
qui florissaient dans les sociétés secretes satellites de 1'Her-
metic Order of Golden Dawn. Une nuit, il vit en songe
Aleister Crowley sur les berges du Loch Ness alors qu'il
entonnait les rituels de ’Abra-Melin. II eut alors la certi-
tude que ces rites seraient utiles a la compréhension de sa
Queéte. Il tenta alors de contacter Aleister Crowley grace a

0
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La craNDe Bete

La rosecroix de I’Aube Dorée (mentionnée dans Testament p. 109 et
dans les pages suivantes) est une société secrete indépendante des Arcanes
mineurs, fondée par Aleister Crowley lui-méme sous I'une des identités
quil porta au Xix siecle : Comte Svareff Comte se dit Earl en
anglais — Svareff. Afin de se moquer des ésotéristes et des Inities, 1l n'a
non seulement pas pris la peine de dissimuler son entreprise mais en plus
il a entouré son mitiative de réferences patentes a la Golden Dawn ori-
ginelle. Cette société n’est pour lui qu’un jouet qui dans les mois a venir
va lui permettre de semer le trouble parmi les acteurs occultes.

LES IDENTITES D’ALEISTER CROWLEY

1l porta, tour a tour, de nombreuses identités au Xix* stecle. Il les utilise
encore aujourd’hui pour se jouer des Initiés et des profanes. Les plus
usitées sont : Laird Kevin, Earl Svareff, Edward Alexander et Aleister
Mac Gregor, la Grande Béte et 666.

3 — Des costumiers de theatre reconnaitront aux descrip-
tions des Nephilim, les costumes du XIx® siecle. Certains
details leur permettront meéme de dater la scene et d’étre a
méme d'identifier le style des Londoniens. Dans n'importe
quelle capitale, les Nephilim pourront interroger des costu-
miers de théatres et d’opéras mais également dans des
musées consacreés a cet artisanat. En France, ils pourront
ainsi se rendre au Centre national du théatre (6, rue de
Braque, Paris III). De plus, si le Nephilim du réve a parti-
cipé aux intrigues qui se déroulerent dans cette ville au X1x°
siecle, 1l reconnaitra certainement les pesonnages du songe.

La ROSeCROIX De
L’auBe DORee

son collocataire et ami, Allan Bennett. Les deux hommes
rendirent visite a Phaéton. [ls se moquerent alors de lui et
de ses théories.

Phaéton, qui les estimait, décida suite a cet entretien de
rejoindre les Akasha pour ensuite gagner I'Eidos ou il espé-
rait bien trouver des indices pour sa Quéte.

INDICES

1 - Le carillon entendu dans le réve rappelle I'horloge de
|"abbaye de Westminster, Big Ben.

2 — Le ressac du fleuve entendu dans la brume est assez
significatif. La brume ne semble pas étre une brume
comme les autres. A cela s'ajoute le rugissement

et la vapeur qui s’échappent de la rue que le [Figh
Nephilim distingue au bout de I'impasse.

3 — Les protagonistes du réve portent des vete-
ments datant de I"époque victorienne.

e Lieux informatifs

Par defaut, les Nephilim sont toujours a Lyon.
Afin d'élucider les €léments precités, ils peuvent
se rendre en différents endroits.

1-—Tout Nephilim, ayant déja vécu une incarnation
a Londres ou ayant eu l'occasion de s’y rendre
dans le cadre de votre campagne, sera en mesure de
reconnaitre ce « son » londonien.

2 - L'étrangeté de la brume devrait suffire au
Nephilim pour qu'il devine le fameux « smog »
londonien.

u numeéro trois, les Nephilim découvrent que la
demeure londonienne abrite aujourd’hui le quatrieme
temple théosophique de I'Aube Dorée. La demeure est sur-
velllée en permanence par les Mysteres d'Isis.

Dans les textes suivants, Aleister Crowley est nommé
Comte Svareff, son identité sous les rosecroix de 1'’Aube
Dorée du xx© siecle.

Les HaBItuDes

Ce temple peut accueillir trente Initiés. Mais la demeure
abrite constamment un couple qui I'entretient ainsi qu’Elise

T - e e
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Le tHEOSOpHISMEe

Les infomations suivantes vous sont données afin que vos puissiez
metire en scene une rencontre entre vos Nephilim et les adeptes de la
Rose+Crowx de I"’Aube Dorée ou que vous puissiez fournir des élé-
ments a vos Nephilim suite a leurs investigations. Les Initiés de cette
sociéte secrete l'ont rejointe car, bien souvent, cet ordre se présente
comme le quatrieme temple théosophique, succédant ainsi au fameux
Hermetic Order of the Golden Dawn. Ils sont donc sensibles a cette
doctrine ésotérique et a son histoire. Le Comte Svareff n’adhére en
rien a la doctrine Rose+Croix qui fit ses preuves dans le passé, en
particulier sur le développement des capacités « psy » lices au Ka-
Soleil. Il encourage néanmoins ces croyances afin de pouvoir dévelop-
per les capacités des membres de sa société secréte.

LES ORIGINES

A la fin du XIx* siécle, la Rose+Croix, qui manipule bon nombre d’oc-
cultistes, met en place I'un de leurs Mensonges grdce a une Sceur
ukrainienne, Helena Pétrovna Blavatski. Cette derniére fonde, en
1875, en coompagnie de quelques autres, la Société théosophique,
autour d'un ouvrage Rose+Croix, intitulé la Doctrine Secreéte. Celui-
a1 est redige par des Fréres Rose+Croix qui s'inspirent d'un de leurs
incunables redigés en énochéen, le Livre de Dzyan. Tres vite, I'expé-
rience est un succes que les Fréres de la Coupe exportent jusqu’en
Angleterre. La doctrine donne naissance a l'incontrolable Golden
Dauwn. Tres vite, la Fraternité occulte accueille les figures qui feront
I"Histotre Invisible des Révélations : Aleister Crowley, les Adoptés du
Mat, des Roms, le Pélican, etc.

LA DOCTRINE SECRETE

Elle s’établit autour de trois propositions fondamentales.

® Le Principe qui donne la vie habite en nous et hors de nous ; il est
immortel et éternellement bienfaisant. Il ne peut étre ni vu, ni
entendu, ni senti, mais celui qui aspire a le percevoir, le pergoit.

® L'ame de I'homme est immortelle, et son avenir est d'une gloire et
d’une splendeur sans limites.

® Une loi divine de justice absolue gouverne le monde, en sorte que
chacun est, en vérité, son propre juge, le dispensateur de sa gloire et de
son obscurite, 'arbitre de sa vie, de sa récompense, de son chdtiment.

Les Initiés de la Rose+Croix de I"Aube Dorée sont dirigés par une
Loge Blanche de Maitres des Adeptes qui obéissent au Comte Svareff.
Celui-ci sait user de ses sorts.

LA GOLDEN DAWN

Elle fut créée pour véhiculer ses pratiques dans Uespoir de voir émer-
ger des Freres Rose+Croix aux capacités solaires hors du commun.
Malheureusement pour les manipulateurs de la Coupe, 'époque qui
accueillit cette expérience ésotérique fut troublée par les luttes entre les
Arcanes mineurs favorisées par le début dun nouvel Anaphé :
I"Apocalypse.
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Boyle, le Maitre des Adeptes. Ces trois individus vivent dans
I'ancien Refuge de Phaéton toute I'année, depuis leur intro-
nisation, il y a huit ans. Les « messes théosophiques » se
tiennent une fois par semaine, le dimanche. Non pas par
souci religieux mais bien parce qu'il s’agit du jour du Soleil.

Le tempLe tHEOSOPHIQUE

e DeuxXieme étage

1 et 2. La bibliothéque : Elise Boyle conserve toutes
sortes d’ouvrages occultes qui n’ont que peu de valeur pour
des Nephilim mais qui permettent de cerner la doctrine
secrete de la théosophie. Si vous le souhaitez — notamment
st vous disposez du prochain tome des Chronigues de I’Apo-
calypse — les Nephilim pourront y découvrir I'édition
recente (1979) de 'autobiographie d’Aleister Crowley : The
Confessions of Aleister Crowley.

3. La chambre d’Elise Boyle : cette piece contient un
mobilier luxueux que les dons des adeptes ont permis dac-
quérir. Elise Boyle vit ici toute I'année.

4. Le salon : si les Nephilim cherchent a rencontrer le
Maitre des Adeptes, c’est ici qu'elle les recevra sans témoin.
[l s'agit d'un salon au mobilier ancien qui a conservé tout
le charme du x1x© siécle.

5. Hall

6. La salle de bain : elle n'a rien de remarquable a pre-
miere vue. Mais on pourra découvrir des stupéfiants dans le
réservoir d’eau des toilettes. Il arrive en effet qu'Elise Boyle
se drogue pour, croit-elle, ouvrir son troisieme ceil.

® PREmIER étage

1,3 et 4. Une chambre : son mobilier est tout ce qu'il y a de
plus anodin. Partout, la poussiére atteste qu'elle est inoccupée.
2. La chambre des permanents : c’est dans cette
chambre que vit le couple qui entretient le temple théoso-
phique. On y trouve deux lits ainsi que deux commaodes et
deux chevets, contenant des effets personnels sans intérét.
5. Hall

6. Un cabinet de toilette et les WC : rien n'est a remarquer.

® ReZ-De-CcHaussée

1. La cuisine : c'est 1a que le Maitre des Adeptes et les
deux résidents permanents prennent leurs repas. Cette
piece fait office de salle commune lorsque des cérémonies
ont lieu. Les membres de cette société secrete y déjeunent
dans un silence religieux.

2. La salle du chapitre : cette ancienne salle de séjour a été
entierement redécorée par de longues draperies rouges et
noires sur lesquelles sont cousues les couleurs des Arcanes
mineurs — Baton, Epée, Coupe, Denier — mais aussi les sym-



boles qu’ils utilisent — compas, pélicans, masques, person-
nages reptiliens, etc. En sept endroits de la salle, on trouve,
encastrées dans le carrelage, des pieces métalliques, semblables
a des serrures que |'on ne peut faire jouer. Au centre de la salle,
sur le sol, une sphere noire accueille en son cceur un soleil au
visage rayonnant. Autour de ce symbole, des chaises sont dis-
posees. Les membres y prennent place lors de réunions ot ils
conversent d'ésotérisme et de phénomenes paranormaux.
Lors des céréemonies — elles sont assez rares : la probabi-
lité est de 15 % qu'il y en ait une lors d'une visite des
Nephilim —, les chaises sont placées derrieres les draperies
et les membres se tiennent debout, tout autour de leur
Maitre des Adeptes. Ce dernier se tient au centre de la salle
pour faire son « sermont ».

3. LU'antichambre cérémoniel : une grande salle — un
ancien fumoir — dont les murs ont été revétus de longues
drapées rouge sang. Des phrases latines, professant des
vérités ésotériques, sont inscrites sur ces draperies.

4. Le hall : cette petite entrée est décorée de symboles qui
empruntent a toutes les traditions ésotériques. On vy
retrouve ainsi des mosaiques et des sculptures sur bois,
arborant les icones de tous les Arcanes mineurs.

® SOUs-sol

1. La « prison » : les soupiraux de cette petite salle sont
mureés. Sur le sol reposent deux matelas a l'intérieur des-
quels des rats ont élu domicile.

2. Le débarras : les fréres de la rosecroix de I'’Aube Dorée ont
entassé dans cette salle les meubles et les effets de Phaéton que
le Comte Svareff n’a pas voulu vendre. Au fond de cette piece,
a moitié dissimulé par une lourde armoire encombrée de car-
tons de toute taille, les Nephilim pourront découvrir (il faut
lancer un jet de Découvrira-15 % pour un simple coup d'ceil
dans la piece) un pan de mur, monté avec des pierres diffé-
rentes du reste de I'édifice. S'ils désolidarisent ces pierres de
I'ensemble, ils découvriront la salle secrete, décrite plus bas.
3. La salle secrete : il s'agit d'un laboratoire alchimique au
milieu duquel, sur le sol, un Pentacle de Kabbale est peint. Au
fond de cette salle, au plus profond des ténebres, les Nephi-
lim apercoivent les lueurs du seuil de I'Eidos decrit plus bas.
De nos jours, I'’Athanor, ainsi que tout le matériel alchimique,
est encombré par la poussiere et les rats. Les Initiés de la rose-
croix de ['Aube Dorée qui ignorent I'existence de cette salle
secrete n'ont jamais decouvert le carnet de note de Phaéton
ainsi qu'une dague « main-gauche » qui, en Vision-Ka, se
révele étre une stase vide. Un extrait du carnet — aide de jeu
n° 4 — est disponible en page 32 du livret 2.

Le Seuil de I’Eidos : le pourtour de 1'arche de pierre cir-
culaire est couvert d'inscriptions maladroites en énochéen.
Au centre de |'anneau, on distingue des formes colorées qui
dansent. Il s’agit la d'un authentique portail qui mene aux

Akasha qui alimentent 1'Eidos. Si les Nephilim fixent les
formes qui hantent I'espace central du Construct, ils seront
envahis des souvenirs du don des éclats du Pentacle de
Phaéton par la Pierre Angulaire. Un sentiment de vertige
frappera leur Pentacle, ils subiront une Ombre — ne jetez
aucun dée, elle sera la plus courte possible (¢f Nephilim II
p. 107). Si I'un d’entre eux franchit ce seuil, il subira le sort
de Phaéton : il sera dissout dans les courants solaires qui
animent la Sphere des Idées.

Les acteuRrs

Les ROSeCROIX De L’auBe DOReée

® Leurs rRelatioNs avec Les NepHILIm

~es Adeptes qui se rendent dans l'ancienne demeure
savent que les Nephilim existent. Ils les nomment les « Etin-
celles d'Eternité ».
51 les Nephilim les agressent de quelques facons que ce soit,
ils feront appel a la police qui, bien que ne voyant pas leur
« culte » d'un tres bon ceil, interviendra en leur faveur. N'hé-
sitez pas a impliquer les Templiers dans les rouages de |'ap-
pareil judiciaire britannique pour corser la tiche de vos
Nephilim s'il ne respectent pas les regles des conflits
occultes.
Par contre, si les Nephilim les abordent et que I'une de
leurs Métamorphoses excede 11, ces derniers les identifie-
ront. Dans ce cas, ils les aborderont avec respect pour leur
Sapience ; on leur enseigne en effet que les « Etincelles
d’Eternité » sont des fragments du Principe universel qu'ils
réverent. Dans le cas contraire, ils aborderont le sujet de
leur croyance, espérant les convaincre mais sans pour
autant insister. En effet, leur doctrine encourage le respect
des autres croyances.
Ces Initiés ne sont donc, en aucun cas, un obstacle pour les
Nephilim mais jouez sur leur comportement ambigu pour
semer le doute et la paranoia chez eux. Le Maitre des
Adeptes informera Comte Svareff de la visite des Nephilim.
Celui-ci leur recommandera la prudence.

® ce QU'ILs savent

Le temple théosophique : Elise Boyle, le Maitre des
Adeptes, sait que cette batisse fut, autrefois, la résidence
d'une « Etincelle d’Eternité ». Elle doit informer Comte
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Svareff, par e-mail, si des acteurs occultes s'intéressent de
trop pres a cette demeure. Elle a déja signalé les Mysteres,
et son mentor et maitre, convaincu que des Nephilim ne
tarderaient pas, lui a ordonné d’ouvrir les yeux.

Le 666 : Arkadio leur a rendu visite il y a des années et seuls
les plus agés de la confrérie se souviennent de sa visite. Ils
ignorent tout de cette Fraternité et de ses agissements.

Le Loch Ness : Elise Boyle sait que Comte Svareff
demeure sur les berges du Loch dans I'ancienne résidence
d’Aleister Crowley. Elle ne peut communiquer cette infor-
mation mais gageons que la Sapience des Nephilim leur
permettra de 'apprendre.

Le Comte Svareff : c’est le faux nom de I'Imperator sous
lequel les membres de la rosecroix de lI'’Aube Dorée
connaissent Aleister Crowley. Elise Boyle le soupconne
d’étre une « Etincelle d’Eternité ». Elle ignore qui il est
réellement. De plus, elle ne sait pas que ce fut I'une de ses
identités au XIX* siecle.

ISIS mysteries :
tHe Néw CHURCH of spLeNDOR

Cette Chapelle Riviere du Zénith est présentée dans Les
Mysteres en page 46.

@ LeURrs rRelatioNs avec Les NepHILIm

Cette chapelle s’oppose violemment a la présence des
Gitans et des Nephilim dans la capitale britannique depuis
le xixe siecle. Deés que les Nephilim auront été repérés, ces
Mystes briileront les refuges des Nephilim et les attaque-
ront avec des glaives en Orichalque.

® ce QU’ILs saveNt

Le temple théosophique : ils savent que la batisse appar-
tenait a un Nephilim puissant par le passé et que ce dernier
recut la visite d'un érudit et occultiste illustre : Aleister
Crowley. Ils savent que ce Nephilim a disparu du jour au
lendemain. Ils savent également que cette bétisse apparte-
nait déja a un certain Svareff avant que celui-ci ne fonde sa
société secrete en 1988, date d’anniversaire de la Golden
Dawn. lls s’opposent farouchement a la théosophie depuis
son apparition car les membres de la Golden Dawn qui s’en
revendiquaient « prostitueérent », selon eux, les symboles
sacres de la Belle, Isis, le Titan du Zénith.

L'OHIRE : les Initiés de cette Chapelle du Zénith viennent
d’étre informés par les membres de leur Fleuve : les Mys-
teres d'Isis, présents en Sibérie orientale que cet Ordre du
troisieme degré du Temple de la Vie avait acheté un goulag
en 1997, dans cette région du monde. Lors d'une mission
d'infiltration, les Initiés de I'Epée ont découvert que I'ordre

0/

des Manteaux Rouges abritait un véritable arsenal militaire
ainsi que des rampes de lancement pour missiles.

WHIte cHapel

Baptisée ainsi suite aux événements sanglants de ce quar-
tier au XIX® siecle, la basilique de cette Chapelle est installée
dans des baraquements des bas-fonds prés des docks. Le
quartier, véritable repere des marginaux et des criminels de
faible envergure, est le théitre des affrontements entre
Gitans et Mysteres. Au sein de leur baraquement, les
Nephilim pourront découvrir des faxs — aide de jeu n® 5
page 32 du livret 2 — provenant de I’Alliance de Maat et les
informant sur I"avancement de leurs travaux.

Le 666

Vous etes tout a fait libre d'organiser une rencontre entre
les deux membres du 666 déja présentés et les Nephilim,
dans Londres.

AQUILON

Se reporter a [rysos page 21 du livret 2 et page 34 du livret 1.

arkapio

Elles dépendront bien évidemment de leur éventuelle ren-
contre dans 'épisode d’Evora (voir plus haut). Pour l'es-
sentiel, elles dépendent du paragraphe le concernant dans
la partie précédente mais certaines options ont pu changer
la donne. Si les Nephilim l'ont agressé physiquement ou
magiquement, il les suivra jusqu'a Londres fermement
décidé a les remettre en stase.

tout feu, tout flamme

es Gitans londoniens se doutent que la rosecroix de
I’Aube Dorée n'a pas acquis cette demeure, ott Nephilim et
[nities humains se rencontrérent au XIX® siecle lors de la
guerre occulte qui opposa les Arcanes mineurs, par hasard.
Depuis que les Mystes de the New Church of Sleen ont,
eux aussi, décidé de surveiller les agissements de cette



société secrete, la méfiance
les a gagnés. Mais lorsqu'ils
reperent la présence des
Nephilim et qu'ils appren-
nent que de puissant acteurs
occultes arrivent en ville pour
les devancer — le Pélican,
Aquilon et Arkadio, entre
autres — c'en est trop ! Les
Gitans, Kumpania célebre
dans le Peuple-Eglise pour son
tempérament fier et fougueux,
attaquent la rosecroix de
I'’Aube Dorée afin d’en
apprendre davantage et de
semer la confusion parmi les
acteurs occultes de Londres.

Une nuit, ils forcent I'entrée du quatriéme temple théoso-
phique et, apres qu'ils aient tué sauvagement les adeptes de
cette societe, s'emparent de leurs documents. Découvrant
les installations ésotériques de la cave, ils décident de ter-
miner leur besogne en mettant le feu a la batisse. Dés lors,
ils cherchent a rencontrer les Nephilim pour les sommer de
s'expliquer. Quels liens entretiennent-ils avec 'énigma-
tique Pélican ? Que savent-ils du 666 ?

Devant leur consternation, les Gitans reprendront leur
calme et écouteront le récit des mésaventures des Nephi-
lim. Ils leur apprendront ensuite que le Pélican est un tueur
redoutable de la rosecroix qui vend ses services au plus
offrant. [ls leur confirmeront également que, comme la plu-
part des Nephilim et des Bohémiens, ils ignorent tout du
666 bien qu'ils connaissent leur existence et qu'ils les
soupconnent de maints crimes.

Si les Nephilim n’ont pas récupéré ces documents et qu'ils
n'ont pas remarqué les Gitans, ils auront trés certainement
perdu toutes leurs chances d’en apprendre davantage sur
Phaéton (et donc de le sauver) ainsi que sur la Rose+Croix
de I"’Aube Dorée.

sauvez pPHAEetoN

Les Nephilim chercheront sans doute a ressusciter Phaéton
au terme de ces voyages. S'ils contactent les Adoptés de la
Tempérance, ils leurs conseilleront le rituel décrit ci-dessus
en leur précisant toutefois qu'il s’agit que d'un « remede »
theéorique qui n’a jamais pu étre testé.

® moDe Opératoire
Si les Nephilim récupérent la stase du Pyrim avant que la
demeure ne soit détruite par les impétueux Gitans, ils

[.'IvPASSE

» RS

N

g
1

i
e
/B
| A
2

b,
"

pourront sauver cette vigie de I’Apocalypse. Pour ce faire,
ils devront, a la faveur d’une conjonction de Feu, ayant un
coefficient supérieur a 7, se disposer aux sommets des
branches d'un Pentacle stylisé représentant celui d'un
Nephilim — comprenez celui de la feuille de personnage
— en fonction de I'éclat élémentaire qu'ils possédent en
eux. L'éventuel compagnon humain ou 'un des corps du
Selenim de leur Fraternité, porteur de |'éclat solaire de
I'ancien Simulacre de Phaéton, se placera au centre du
pentagone avec la stase. Si I'éclat solaire n'a pas été distri-
bue par la Pierre Angulaire, les Nephilim devront placer, au
centre du pentagone, un humain — pas de Bohémien : la
Brume ou la Vapeur empécherait la réalisation du rituel —
et la stase.

Chacun des porteurs des éclats élémentaires devra réaliser
un sort lié a I'élément qu'il porte avec succes en se remémo-
rant la vie de Phaéton. Pour ce dernier point, demandez aux
Nephilim de vous raconter ce qu'ils ont appris de I'histoire
de la Salamandre. Cette étape est primordiale car le récit des
Nephilim sera 'unique mémoire du Pyrim ressuscité.

Alors que le dernier sortilege sera exécuté, une lueur solaire
apparaitra au cceur du pentagone. De cette forme enflam-
mee surgiront des « pseudopodes » solaires qui happeront
les éclats élémentaires de Phaéton des Pentacles, qui les
accueillent, pour les attirer en elles. Le Pentacle tracé sur le
sol s’animera et fusionnera avec la lueur pour s’incarner
dans le corps au cceur du rituel.

Note : 51 l'un des sorts échoue, le POT de Khaiba du Nephilim
ne peut relancer le sort. 51 on ne peut relancer un sort, il faut alors
en changer. Dans le cas ou le Nephilim n’a plus de sorts disponibles
dans son répertoire, il faudra attendre la prochaine conjonction

favorable.
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Note : 5i celui-ci appartenait a un Selenim, celui-ci est privé de
son Simulacre. S'il n'en possede pas d'autre et quil n'a nul
Royaume ou Imago ou se réfugier; il sera détruit. Confiez alors a ce
Joueur le personnage de Phaéton.

DOULOUREUX RetOUR

Phaéton est donc privé de tout souvenir. Il est toujours
animé par sa soif de connaisance et se joindra volontiers 2
la Fraternité de vos Nephilim.

Le Pyrim est parvenu a conserver ses Cycles basaltiques —
Feu : II, Air : II, Terre : [ — bien que les branches de son
Pentacle soient considérablement affaiblies — Feu : 10, Air :
8, Terre : 6, Lune :4, Eau :2 — et qu'il soit désormais doté
d'un fort POT Khaiba : 45.

Effectuez un jet sous ce POT lors du rituel pour chaque
Nephilim participant et un autre pour Phaéton une fois
celui-ci ressuscité. '
Interrogeé sur sa quéte en Eidos, Phaéton ne sera guére élo-
quent. Il se souvient qu’en franchissant le seuil, il découvrit
une surface de sable scintillante s’étendant a perte de vue.
[I'y tronait une pyramide en or ébouissante. Il se souvient
ensuite qu'il remarqua des formes solaires en mouvement
qui convergeaient jusque vers la pyramide et se ruérent sur
son Simulacre. Il fut ensuite surpris par une vive brilure 2
leur contact, Ses souvenirs s'arrétent ici.

C’est une nouvelle vie qui commence pour Phaéton.

CONCLUSICE

e / out comme dans les épisodes précédent de ce volume,
les Nephilim ont mis a jour des pistes importantes pour les
temps troublés a venir.

® [Is ont retracé le parcours de Phaéton et compris ce qu'il
avait découvert. De plus, ils ont découvert une nouvelle
piste qui confirme la puissance de |'Alliance de Maat. S'ils
ne I'ont pas déja fait, les Nephilim pourront se rendre 2
NéoDelphia pour tenter de récupérer 'un des leurs. Ainsi,
ils pourront espérer empécher les Mysteres de percer des
secrets qui permettraient la réalisation de la Grande Année.
® Par contre, ils n'ont toujours pas de réponse a la ques-
tion qui désormais les angoisse : comment enrayer I’Apo-
calypse, ou plutot la réorienter a leur avantage ? Que faire
contre une Némésis de Lune Noire ?

Phaéton pensait trouver les réponses en Eidos. Mais ils
savent, depuis I'épisode somalien des Chroniques de I'Apo-
calypse, qu'il y fut détruit. Il faudra qu’ensemble, ils pour-
suivent de nouvelles pistes.

04

UN mysterIeuX COUP De |

Alors que les Nephilim se sont réfugiés quelgue part dans le monde,
faisant le point sur leur découverte, s'interrogeant sur la résurrection
de Phaeton, la sonnerie du téléphone retentit.

Au bout du fil, une voix familiere : le Pélican.

« Sans rancune j’espere !

Il est temps de partager nos informations. Je suis désormais dans
votre camp et je vous conseille de suivre mon exemple. Il faut que
nous collaborions car il se trame des choses trop graves. Croyez-moi
nous avons interet a nous rencontrer.

Je vous attendrais le 4 juillet a la tombée de la nuit devant le
67 Chancery Lane a Londres.

Ne prévenez pas vos Arcanes majeurs, ils ne peuvent étre pour nous
d’aucun secours. »

Le Pelican ne laissera pas les Nephilim l'interrompre.

Un jet de Vigilance — majorez la compétence de vingt points —
fournira aux Nephilim des indications sur sa position : a un
moment de la conversation, la carillon de Big Ben a retenti.

Si les Nephilim se montrent soupgonneux, amorcez une conversation
tendue avec eux. Il faut qu'ils se rendent a Londres pour vivre le
troisieme tome des Chroniques de I"Apocalypse.

Une information sera peut-étre en mesure de les appater, I'adresse
donnée par le Pélican est celle d’Aleister Crowley et de son ami Allan
Bennet — qu'ils ont rencontrés en réve grace au Pentacle fragmenté
de Phaéton — lors de la guerre occulte qui agita I’Angleterre
victorienne.

RéV_é_LEltION

xceptés les gains de Ka dus a l'utilisation de leurs sorti-
leges pour se sortir des mauvais pas de ce deuxiéme volume
des Chroniques de I"Apocalypse, les Pentacles des Nephilim
sont gratifiés d'un point de Ka supplémentaire s'ils ont
remarque ou compris les choses suivantes :

® Prométhée appréciait tellement les humains qu'il avait
« sculpté » son apparence de Kaim a leur image,

@ Avoir triompheé du labyrinthe de Niddogh

e La nature de I"Apocalypse avant que le double magique
d'Harabel, le Roi Mendiant, 'Empereur de Pachad, Celui
Qui Attend I'Apocalypse, ne le leur révéle,

® Seuls les Mysteres de I'essence solaire et, notamment, le
Temps pourront permettre aux Nephilim de résister a la
mystérieuse Némésis de Lune Noire qui les guettent.

b

d SUIVRE...




1. Le grRaAND cODeX Des aDOPtés 2
2. QUe SONt-ILs peveNus 7 8

3. PHAEtON 9

4. L’alLliaNce pe maat 11

5. Les figures et Les Lieux 12
Philippe Ataviella s 12

Sotro Raseta .......... 12

Amasha Sandraka ... 1

Anakao = T3

Les Kasakpleiranquatra . 13

Andranathoraha 14

Les Fils d'Assurbanipal ... 15

Les Sages Guetteurs de I'Insondable Secret 16

Les Turbulents Rodeurs mordorés 16

La Garde du Désert Infini .16

Dushara, I'Ethnarque au Masque serti d'Ombres Dansantes 17
Eaque, Exulte de la Couronne 18

Stentora, Exilée .. 19

Arkadio 20

Le Jugement 21

Les Gitans o2

La Force et le Mat ...." ... 22

Les Veilleurs Insouciants de la Nuit Eternelle 23

Les Lumiere(s) solitaire(s) 24

Les Grand(es) veilleur(ses) du jour pur .. 24

Les Arpenteurs(ses) subtil(es) des bois et des montagnes sacrés .24
Isis Mysteries : the New Church of Splendor ... ... 24

La Sublime esclave aux mains ensanglantées (Luisa Golches) L
Reve 1 a0

Reve 2 ....5:5. 526

Réve 3 ... 28

Reve 4 229

3. Les aibes De jeu 30

1




l.LIVRET 2

[.LES CHRONIQUES — VoLuME 11

Le CRaAND coDex
DeS aDOptes

« De tout le reste, j'en sais bien peu,
mais je sais que peu en savent mieux, »

Les Veélins Carmine, Sv ;}II

- 0os Nephilim, suite aux événements d'Irysos, cherche-

ront certainement a contacter les Arcanes majeurs, qu'’ils en
solent des Adoptés ou pas. Les paragraphes suivants vous
présentent les enjeux occultes de ces institutions ésoté-
riques suite a I'annonce faite par le Peuple-Mémoire : le
retour d’Akhénaton.
Les articles suivants considerent que l'épopée de vos
Nephilim est connue par la plupart des Arcanes majeurs —
ou est en passe de le devenir — que leurs Adoptés soient
sur leur route ou qu’ils soient membres de ces institutions
et qu'ils se soient confiés a leur mentor.

La voie pe La coNQuUéte

e La force

Depuis qu'll fut tiré par des Nephilim impétueux des sorti-
leges dans le Souffle du Dragon, Merlin entreprit de recon-
quérir la Force. Pour ce faire, il regagna l'ile de la Grande-
Bretagne ou il chercha les traces des Chevaliers de la Table
Ronde afin qu'ensemble ils posent a nouveau les bases des
Compagnies, les piliers de I'Arcane. Alors que le retour
d'Akhénaton est annoncé par les Bohémiens, I'Enchanteur
surgit sur le devant de la scene occulte en compagnie de
Gauvain — ami fidele a la Force et a son Prince, Merlin —
et reprend des mains de Ganesha, le Prince depuis Les
Arthuriades, la Lame qui, par le passé, I'avait condamné a
voir le futur.

A leur retour d’Altiplano, les Nephilim apprennent que
Merlin a restructuré son Arcane et réhabilité les cing Com-
pagnies €lémentaires. [l a confié a Gauvain la responsabilité
de la sixieme Compagnie, celle de 1'Or, qui traque les
humains qui manipulent grossierement les Nephilim. La
responsabilité de I'ultime Compagnie, celle du Plomb, dont
les membres portent des lames en Orichalque, fut confiée a
la sagesse angelique de Pellinor.

Les Nephilim peuvent étre encouragés par les Adoptés de
la Force a rejoindre leur Arcane. Ceux-ci seraient en effet

)

tres fiers d'accueillir des personnalités telles que les leurs
— deés lors que le contenu du Testament ésotérique d’Epi-
meéthée aura été révélé — au sein de leur assemblée cheva-
leresque.

® Le pape

Alors que les Nephilim semeront le trouble parmi les
Fleuves des Mysteres, a la recherche des connaissances de
Phaéton sur I’Apocalypse, les Initiés de I'Epée, convaincus
que la Grande Année approche, recontacteront les Adoptés
du Pape pour les encourager a sceller leur alliance. En effet,
I’Arcane a envisagé de partager la domination du monde
occulte avec les Mystes. Le Roi de 1'Orage, le Prince de |'Ar-
cane, €étant toujours absent, les Adoptés s’engagent dans
cette alliance.

Mais chacune des parties a bien l'intention de régner seule.
Les Mysteres mettent au point des Artefacts a la puissance
dévastatrice pour eliminer les puissants Nephilim qui diri-
gent |'’Arcane — certains revent méme d'enchainer le
Prince dos a dos avec Prométhée — tandis que les Adoptés
du Pape entrainent une nouvelle race d'étres magiques
qu'ils nomment les demi-dieux. Ces derniers sont les
enfants que les membres les plus avancés sur la Quéte ont
eus avec des humains et qu'ils ont éduqués selon la tradi-
tion ésotérique de l’ﬁgﬁ d'Or des Compacts Secrets, |'Aion.
Ces humains sont équipés de nombreux Talismans et
seront capables d'utiliser leur Ka-Soleil au terme des bou-
leversements de I’Apocalypse.

Les Nephilim seront donc amenés a rencontrer — si vous
le souhaitez — ces Adoptés au coté des Mystes de cet épi-
sode. Peut-étre que leur présence convaincra les « Dieux »
du Pape de ne pas se compromettre dans une alliance avec
les serviteurs de 'Epée ?

e L’empereuUr

La mort de I'Eidolon et/ou de certains Nautes du Prieure
de Sion donnera une impulsion nouvelle aux machinations
de I'Arcane. En effet, ces Adoptés vont guetter la panique
qui gagnera, ces prochains mois, les Templiers et profi-
teront de leurs erreurs pour subtiliser les places au pouvoir
qu'ils contrélaient jusqu’alors, aux Etats-Unis d’Amérique
notamment. Au fil des ans, cet Arcane risque de devenir
bien plus dangereux que le Baton.

De plus, cet Arcane prépare, dans le secret, lui aussi, son
nouveau Sentier d'Or grace a une branche de son organisa-
tion appelée le Sceptre. Ces Adoptés produisent des « plus
quhumains » qu’ils nomment les « thaumaturges ». Ces
deux mille personnes disséminées en Europe et aux Etats-
Unis d’Amérique sont douées des pouvoirs occultes recon-
nues par les instituts de parapsychologie : voyance, vision
des auras, prescience, etc. Au terme de I’Anaphé de I'Apo-



calypse, des bouleversements de Champs magiques facilite-
ront 'lllumination de la Synarchie des « thaumaturges ».
Les Nephilim rencontreront un des plus puissants Adop-
tés de I'Empereur, 2 Evora, au Portugal, ott ils seront
confrontés aux machinations qui agitent 1’Arcane.

La voie pe L’erRraNce éterNellLe

e L’étoile

Les Adoptés de I'Etoile triomphent lorsqu'ils apprennent
que la plupart des Arcanes majeurs, reconnus sérieux par
tous les Nephilim, s’accordent sur le projet du Chariot,
I'Exode Sidéral. Dés 'annonce de ce voyage vers les étoiles,
I’Arcane propose ses volontaires entrainés aux voyages spa-
tiaux pour aller a la rencontre de la race des origines, les
Voors. Car, pour eux, il est clair que le seul autre monde
que les Nautes éthérés découvriront est la planeéte mere
d'olt les Nephilim viennent.

Les Saturniens, des Adoptés de I'Etoile, membres d'une
soci€té secrete révisionniste, verront la plupart de leurs
théories sur I'Histoire Invisible et ses origines s'effondrer.
Les verités révélées par les Bohémiens et celles a venir par
les Nephilim lors des Chroniques de I’Apocalypse détruisent
leur doctrine mais suivant un adage ancien, « ce qui ne
nous tue pas nous rend plus fort », les Saturniens passent
a I'offensive. Contactés par le Dévoreur, ils décident de s’al-
lier avec le 666. Ensemble, ils sont décidés a détruire les
Nephilim et leurs idéaux agarthiens. Ils vont donc devenir
'ennemi des Nephilim, le bras armé du 666 et, surtout, un
pion sacrifiable.

e La roue pe fortune

Les Adoptés de la Roue de Fortune ont compris que |'lz
était de retour et que ce parametre s'accordait a d'autres
pour « provoquer » I’Apocalypse. Conseillés par I'Etoile et
les Bohémiens, ils ont également découvert I'existence de
I'Equation et pressentent celle de la Pierre Angulaire. Ils
seront en mesure d’expliquer a la communauté ésotérique
que I"Apocalypse est un Anaphé qui a débuté avec le
Grand Eveil au début du siecle et qu'il ne s"achévera pas
cette année bien que 1999 soit un moment de conjonction
important. Forts de ces informations, ils seront tres
enthousiasmés par le projet Répliquant du Chariot lors-
qu'il sera révélé.

Malgré tout, cela ne reglera pas les problemes des hautes
instances de I'’Arcane. Bien au contraire. En effet, il est écrit
que le Prince doit quitter le Graal Primordial a bord d'une
fusée qui cible une comete afin qu'il puisse fusionner avec
elle pour accéder a un autre degré de conscience. Mais
depuis 1742, date du dernier départ, le Prince en place

refuse de prendre le départ. Apprenant l'existence de
I'Exode Sidéral il semble plus enclin & se joindre a cette
entreprise plutét que d’entrer en collision avec une cométe
pour une hypothétique renaissance.

e L’ermite

S1 les Nephilim n"annoncent pas leur découverte faite dans
la cite troglodyte du Roi Jean, le Prince de I’Arcane détruira
la Lame par un procédé occulte exceptionnel afin d’altérer
le Carrefour des Destinées et de changer le déroulement de
I"Apocalypse. Bien qu'il soit presque impossible de contac-
ter les Initiés de I'Ermite, si leur Prince parvient a apprendre
— par un moyen laissé a votre discrétion — |'existence du
Testament ésotérique d’Epiméthée et qu’Akhénaton avait
donc prévu les événements en cours, il ne détruira pas la
Lame et contactera les Nephilim afin d’étre initié au secret
de I'Arcane. Quelles que soient leurs décisions, les Nephi-
lim seront encouragés par les Initiés de 'Ermite 3 révéler
I'emplacement du Testament afin que le Prince de I'Arcane
puisse contempler cette ceuvre de Sapience exceptionnelle
qui, 1l 'espere, pourrait lui permettre de percer les secrets
du futur lui échappant encore. Bien évidemment, n’étant
pas doté du Prisme, il ne découvrira rien de plus.

En songe, il comprendra, le moment venu, que les Nephi-
lim ont passé un lien solaire avec Prométhée. Il gardera la
nouvelle secrete, devinant dans les méandres des possibles,
que reveler une telle chose compromettrait les volontés du
Pharaon hérétique. Par contre, il ordonnera aux Initiés de
son Arcane d’'offrir la protection de leur Demeure Philoso-
phale aux Nephilim.

La voie pu trRONe D’OR

® Le peNDU

Ces dernieres années les Adoptés du Pendu ont pris
conscience que I’Apocalypse ne serait qu'une étape transi-
toire qui devrait conduire  I'’Age des Hommes. Forts de cette
certitude, ces Nephilim sont absolument persuadés que 'hu-
manité va atteindre un nouveau niveau de conscience et
qu'en conséquence, ils atteindront I’Agartha. Mais I'ére des
Révélations n’est pas que porteuse de bonnes nouvelles. En
effet, les hasards de la Quéte des Nephilim leur apprendront
que les Jardins prométhéens de Madagascar — o1, pour eux,
de nombreuses choses commencerent — sont désormais
sous |'emprise de puissants Selenim.

Les Nephilim du Pendu sont hantés par des songes, que
leur envoie Perséphone, un Nephilim constitué aujour-
d’hui d'un amalgame de plusieurs Pentacles, contenant un
singulier message : Azare — qui, comme le soupconnaient
certains Adoptés, s'avere étre un Nephilim — le Prince ori-

J
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ginel, que tous croyaient dissous en un syndrome du Ka,
reprendra la direction de I'Arcane et unifiera les Adoptés du
Pendu et les victimes du « syndrome Azare » en une méme
communauté initiatique.

® Le Bateleur

Certains des Adoptés de I'Arcane, appartenant a ce qu'ils
nomment la Fondation Morphée, révent de libérer Prome-
thée de ses chaines grace a la premiere des Lames. Ainsi,
s'ils découvrent que les Nephilim sont liés a Prométhée, ils
les contacteront pour qu'ils les aident, malgré eux s'il le
faut, a le localiser. Si les Nephilim résistent ou tentent de les
trahir, les membres de la Fondation Morphée, qui ont infil-
tré tous les Fleuves des Mysteres, deviendront des adver-
saires redoutables dans ce volume des Chroniques de ’Apoca-
lypse. 51 les Nephilim acceptent, ils deviendront tres vite des
personnalités a part entiere pour les Adoptés du Bateleur
qui les considereront un peu comme les fils spirituels de
Prométhée. Malgré la fascination qu'ils eéprouvent, leur
dévouement ne sera pas total.

® Le cHaRIOt

La fievre millénariste, qui enflamme le monde occulte a la
nouvelle du Testament ésotérique d'Epiméthée, pousse les
Adoptés du Chariot a réveler leur projet quant au futur de
la civilisation Nephilim. Ces Initiés possedent en effet des
laboratoires génétiques ot grace aux Sciences occultes, ils
ont mis au point des Simulacres humains adaptés a la vie
dans I'espace : les Répliquants. Associés a I'Etoile, ils ont
mis au point une navette spatiale a laquelle est amarrée une
nef éthérée qui sera larguée dans le vide sidéral. Embarqués
a son bord, les Répliquants seront emportés par |'lz vers de
nouveaux mondes. Cette opération a €té baptisée I'Exode
Sidéral. Beaucoup esperent de ce projet insensé qui
demandera certainement encore de longues années avant
d'étre concrétisé.

Ce que tout le monde ignore, c’est que la nef sera connec-
tée a une infosphere é€lectro-akashique ou De Vingi, le
Prince agarthien de I'Arcane, vit, telle une intelligence arti-
ficielle. C'est d’ailleurs lui qui, depuis des années, manipule
des Adoptés des Arcanes Il, VII et XVII pour permettre la
réalisation de ce projet. Ainsi, malgré les oppositions qui
troublent l'ordre de cet Arcane majeur, ce Prince accom-
plira sa Quete arcanique : conduire les siens vers de nou-
veaux horizons ésotériques.

e L'amouRreux

L'existence des Anti-Terres fait 'effet d'une gifle a I’Amou-
reux. En effet, celui-ci, dans la construction de ces Akasha
historiques, en quéte de la douceur de I'époque atlante
n'avait jamais envisagé ces Plans subtils souterrains. Ten-

-

tant de remédier a cet oubli, les Adoptés de cet Arcane se
lancent a corps perdu dans la conquéte de ces Plans subtils.
Nombreux sont ceux qui périront. Mais cette Quéte déses-
pérée, a la veille de I'Apocalypse, va leur permettre de
découvrir les dangers et les menaces tapis dans les ténebres
du Lieu Inconnu. Ils vont effectivement découvrir le
Temen-An-Ki (le repaire de Shaitan, le Prince du Diable) et
les horreurs qu'il contient ainsi que les processus de cris-
tallisation de ces Anti-Akasha.

Au fils des mois de I'année 1999, les Adoptés de I'’Amou-
reux découvriront donc l'existence du Lieu Inconnu et
s'approcheront dangereusement du Royaume des Eumé-
nides, grace a une alliance inattendue avec les Selenim de
I'Arcane XIII.

La vOoie HEDONISte

e Le mat

Depuis que le squelette d’Akhénaton a « parlé » et, par la
meéme, transmis son prisme a Aleister Crowley, le vaisseau-
monde est ancré la plupart du temps dans une Demeure
Philosophale dans Londres, et Moor, la Princesse de I'Ar-
cane, est réfugiée dans un Akasha solaire pour accoucher du
fils qu’elle a congu avec Shaitan, le Prince du Diable, dans le
but d'engendrer le Kwisatz Haderach, le nouveau messie des
Ethers. De plus, le retour d’Akhénaton, qu'elle n’avait pas
prévu, la plonge dans I'inquiétude. A-t-elle bien agi 7 Elle,
qui déroba la stase des Princes gémellaires du Soleil, pour
que la Sapience de cet étrange objet facilite la conception de
cet Homme Parfait qui surgit, sans son aide, du cours de
I'Histoire Invisible. L' Arcane, sans les directives de sa prin-
cesse, n'a plus beaucoup dactivités ésotériques. Seuls
quelques Adoptés 1solés — comme Den en Bretagne —
entretiennent encore la flamme de leur Quéte.

Bien qu’elles ne le manifestent guere, les personnalités de
I’Arcane sont intéressées par le projet du Chariot. Elles ne
répondent pas non plus aux interrogations des Bohémiens
qui ont bien reconnu les traits d’Aleister Crowley sur le
Simulacre d’Epiméthée. Au fil des mois de I'année 1999,
leurs questions se feront en vain plus pressantes alors que
le comportement du Pharaon réincarné devient de plus en
plus étrange.

Les Adoptés de cet Arcane majeur s'agitent et entrepren-
nent des actions qui inscrivent leur faction sur un plan exo-
térique peu discret.

e Le jugement

Certains Adoptés du Jugement, les Percuteurs de Nuit
annoncent a la communauté Nephilim I'imminence du
danger que représente 'OHIRE qui s’est doté d’ogives



nucleaires, Mais nul n’écoute ces oiseaux de mauvais
augure qui annoncent une fois encore la fin du monde
alors que les Bohémiens affirment a tous que le Kwisatz
Haderach est 1a et qu’Akhénaton est de retour.

D’autres, les Chanteurs de Cratéres, sont convaincus
qu'une pluie de météores, en provenance de Saturne, va
s'abattre sur I'Athanor Céleste. Ils annoncent également
qu'une conspiration agite les Arcanes majeurs depuis un
siecle maintenant avec la connivence de certaines Kumpa-
nia. Ces météores seraient pilotés par des cometes-Nephi-
lim sur les conseils de la Roue de Fortune, de I'Etoile et du
Chariot.

Seuls, les Nephilim au cours de ce volume des Chroniqgues de
I"Apocalypse seront en mesure de faire entendre raison au
Jugement en les rencontrant et en leur rapportant les confi-
dences du Gardien du Pendulum de Pétra.

e Le pDiaBle

Lorsque Shaitan apprend que I'’Apocalypse a, en quelque
sorte, déja commencé, il ordonne a son entourage daccélé-
rer le rythme des Revélations au sein de |'Arcane. Ainsi, de
plus en plus d’Adoptés sont informés que le Prince du
Diable a concu une Anti-Terre baptisée Temen-An-Ki
contenant un axe magique, Antémonde. Elle mdrit grace
aux sacrifices de Pentacles d’Adoptés.

Depuis deux siecles, Shaitan — avec I'aide des Adoptés qui
vivent avec lui dans le Temen-An-Ki — découpe la Lame
pour transmuter ce qui reste des Nephilim, sacrifiés a la
gloire de I’Antémonde, en des créatures qu'il nomme « Hor-
reurs ». Le Prince Khaiba a pour objectif, au terme de cet
Anaphé, de lacher les Horreurs que contient ’Antémonde
sur le Graal Primordial afin que I’Apocalypse soit a la hau-
teur des espoirs les plus déments et terrifiants : tuer les
Agarthiens et détruire leur Cité des Vertiges, Aggartha.

51 les Adoptés rencontrent les Nephilim, ils tenteront de
leur insuffler la béte qui sommeille en eux. Leur but est
clair : il faut alimenter les rangs du Diable.

La voile DU sceau tRaNSCeNDaNt

® La justice

Les Adoptés de la Justice craignent que I'Omphale de Néo-
Delphia ne soit un portail dimensionnel leur permettant de
faire resurgir la Dévoreuse, un effet-Dragon doté du pou-
voir terrifiant de dévorer 1'essence pentaclique des Nephi-
lim. Lors du Compromis égyptien, les Initiés de la Justice
avaient exilé la Dévoreuse, sans en étre pleinement
conscients, dans le Lieu Inconnu.

Depuis des années, I’Arcane a confié a l'un des siens, un
Cyclope du nom d'Hunefer, la lourde tiche de faire émer-

LLE GRAND CODEX DFES ADOPTES

ger un Nexus pour pieger et capturer la Dévoreuse, Mais,
pour permettre au piege de fonctionner, Hunefer a besoin
de I'Omphale. S'il apprend le parcours des Nephilim, il
n'hésitera pas a les aiguiller sur I"’Alliance de Maat. Ensuite,
il organisera une rencontre fortuite ot il leur proposera de
récupérer 'Omphale pour le compte de la Justice. En
échange, Hunefer s'engagera a faire disparaitre les dossiers,
justifiés ou non, que I’Arcane possede sur les erreurs de
parcours des Nephilim.

St les Nephilim ont participé aux événements de L’Assemblée
du Seuil, le Chien Jaune Qui Parle, un Adopté ayant voué
son existence de Déchu a traquer le Lion Vert, surveillera
les Nephilim — dont il avait remarqué la présence a Prague
lors du congres européen statuant sur la République
tcheque — des qu'ils auront pris contact avec Hunefer dans
I'espoir qu'ils le menent jusqu'a lui.

® La maIlsoN-Dieu

Cet Arcane majeur sera vraisemblablement le premier a étre
informé des événements d’Altiplano par Arkel qui a pu
suivre les Nephilim jusqu'a la citadelle troglodyte du Roi
Jean. A I'annonce de la nouvelle, Dracka, le Prince de I’Ar-
cane, contactera les Nephilim afin qu'ils rejoignent les
rangs de la Maison-Dieu et que le plus grand secret
entoure les événements qu’ils viennent de vivre. Pour ce
Prince, la situation est des plus claires : Akhénaton vient de
donner le signal du plus important réglement de compte de
I'Histoire Invisible. La Maison-Dieu va profiter du chaos
qui s'installe dans les rangs des Templiers pour les attaquer
sur tous les fronts.

Arkel et sa Phalange sont affectés a la surveillance et 3 la
protection des Nephilim avec ou sans leur accord. Deés que
le Lien solaire — que les Nephilim finiront par passer, mal-
gré eux, avec Prométhée — sera découvert, les Phalangistes
enleveront les Nephilim afin que ce mystérieux rituel serve
le but occulte de I'Arcane : tuer Prométhée. Dracka réve en
effet de retrouver le « Traitre » afin de le terrasser dés sa
naissance. Pour ce faire, il est presque parvenu a mettre au
point une machine a remonter le temps, baptisée Kang.

e L'impeéeratrice

Les hautes instances de I'Arcane ont décrété un nouveau
Sentier d’'Or qui débuterait au terme des bouleversements
ésotériques qui agiteront la communauté Nephilim tout
au long de l'année 1999. Si les Nephilim entrent en
contact avec les Adoptés de cet Arcane, ces derniers remar-
queront les éclats du Pentacle de Phaéton ainsi que ses
forts potentiels solaires. Dés lors, ils tenteront de se les
procurer afin de construire le premier Pentacle oli la Lune
serait remplacée par une branche solaire issue des traces
residuelles du séjour en Eidos de Phaéton. S’ils menent

)
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leur projet a terme, l'expérience sera un échec total. Les
réves et la conscience ésotérique de Phaéton seront a tout
jamais perdus.

La voie pe L'orguell immaNeNt

® Le soleil

Depuis le xvr siecle, les Adoptés du Soleil cherchent a mettre
au point des nefs solaires. Or, des agents du Denier sont par-
venus a dérober des documents sur leurs premiers essais de
voyage couronnés de succes. Depuis lors, les Adoptés sont
extrémement vigilants quant aux agissements de cette force
occulte. Ils ont ainsi appris que certains Illuminés tra-
vaillaient sur des appareils de techno-Sapience solaire qu'ils
voudraient envoyer dans le passé et dans le futur.

Lorsque le Chariot annonce son projet de nef éthérée, les
Adoptés du Soleil s'intéressent au projet afin de mettre au
point un appareil capable de poursuivre les techno-Arte-
facts de la Synarchie dans les méandres du temps. Mais une
nouvelle récente les effraie. La Synarchie se serait alliée a la
Rose+Croix afin de mettre toutes les chances de leur cote.
L'Arcane verra d'un trés mauvais ceil les Nephilim, si leur
Fraternité ne comporte aucun de ses Adoptés. Dans ce cas,
il les approchera dans le but d'initier ceux qui en sont
dignes, les Orphelins, et les mettront en garde contre les
Onirim. Les Nephilim devront s’en faire des alliés — la
tache sera tres difficile si ['un d'entre eux est un Onirim —
car ils pourraient avoir besoin d'eux dans les futurs tomes
des Chronigues de I’Apocalypse. De plus, le Soleil s'impose de
plus en plus comme I'Arcane « leader » du conseil des
Arcanes majeurs alors que tous les Initiés comprennent
que le monde post-apocalyptique verra I'émergence de
nouvelles forces liees au Ka-Soleil.

e La tempérance

L'annonce des Révélations des Bohémiens confirme aux
Adoptés de la Tempérance que I"Apocalypse est in€luctable,
qu’elle ne sera pas la fin du monde et mieux encore qu'elle
avait été prévue par Akhénaton comme un bouleversement
nécessaire. La Tempérance, qui défend cette opinion depuis
des siecles, gagne davantage de crédit que par le passé aupres
de la plupart des autres Arcanes majeurs. A I'annonce des
projets du Chariot, la Tempérance révele son avancée dans le
domaine du clonage — clonage d'un humain avec matura-
tion de dix années physiologiques en un an — ainsi que son
projet Pheenix : le clonage de I'écosysteme de I'Athanor
Céleste. L'Arcane a l'intention de demander au Chariot de
construire une deuxieme nef éthérée afin de concevoir une
Arche de Noé sidérale qui rejoindra les Répliquants lors-
qu’ils auront découvert le « nouveau monde ».

0

® La papesse

Les Adoptés de la Papesse travaillent depuis des années a
un projet de bibliothéque ésotérique interactive on-line
baptisé « Projet Babelscape ». S'ils apprennent que les
Nephilim sont les « héritiers » d’Akhénaton, ils com-
menceront un véritable travail de fourmi pour tout savoir
sur eux et leurs incarnations passées. Des Adoptés extré-
mistes, proches du Bateleur, tenteront de les convaincre
de pratiquer certains rituels des Mysteres pour que leurs
mémoires ésotériques soient dupliquées comme un vul-
gaire brin d’ADN, numérisées, stockées et mises en ligne
sur le Babelscape. Grace a ce dispositif, les Nephilim
pourront plus facilement repérer les lieux des réves de
Phaéton. Par contre, ils apprendront que les Adoptés ont
repéré le Lien solaire — s'il a été contracté — et qu'ils le
considerent, dans leur ignorance des faits, comme un
risque potentiel de Khaiba jusqu’alors inconnu. Tres vite
les Nephilim seront identifiés a la béte décrite dans le
Nouveau Testament.

La voie be ; )
L’autHentigue fiDéLité

e L’arcanNe saNs NOom

Cet Arcane est certainement le plus porteur d'espoir. Ses
Adoptés savent depuis qu'ils ont découvert le livre de I'exil,
extrait du Livre Interdit, que les Sauriens reviendront lors
de l'accomplissement de 1"Apocalypse. Préparés au retour
de leurs cousins antédiluviens, les Selenim de I'’Arcane ont
mis en branle des projets qui, mis bout a bout, permettront
aux Nephilim de trouver une solution au danger que repré-
sente Mu. Malheureusement, ils auront certainement
d’énormes difficultés a les rencontrer. A moins, bien sir,
que l'un d'entre eux soit un Selenim...

Dans leurs explorations du Lieu Inconnu, ils ont découvert
des Adoptés de I'’Amoureux, voyageant dans les Anti-
Terres. Ils ont passé des accords avec eux. Cette alliance
inattendue va leur permettre d’apprendre |'existence d'un
centre a cet agencement de Royaume Selenim et d’Akasha
infecté par 'Orichalque et la Lune Noire. Ces Adoptés ne
tarderont pas a découvrir le Royaume des Eumenides.
Bien qu'ils ne puissent certainement pas encore cotoyer les
Adoptés de cet Arcane majeur, les Nephilim et I'ensemble
de leur peuple trouveront, en eux, un allié déterminé et
puissant. Depuis toujours, I'’Arcane sans Nom est appelé la
Mort. Mais les hiéroglyphes qui couvrent la Lame ont livré
aux Baals, les dirigeants de I’Arcane, un message qu'ils ne
surent décrypter : la Mort conduit a la Renaissance.

A I'aube de I'’Apocalypse, les Selenim du XIII vont devenir
des acteurs essentiels du monde occulte.
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Le mMONDe

EXTRAIT OMEGA XXX TAU

« Nous avons d’abord cru qu'il s’agissait d'un murmure comme on
en entend souvent en Aggartha, un murmure que le Temps laisse
comme empreinte de son passage. Puis nous avons compris qu’il
s'agissait d'un message, venant d’ici et d'ailleurs, du passé et du
futur, d’une missive du vingt-deuxieme fondateur, Epfméthée. Tous,
Sentinelles Lithiques, Pelerins du Monde et méme Couronnés, nous
avons entendu ce terrible hurlement se propager dans la résille de la
Cité des Vertiges.

Ils nous appellent a l'aide, pensa I'un d'entre nous. Et, tous, nous
partagedames sa crainte qui s'insinua en nous telle un poison lent et
briilant. Nous étions heureux. Il était de retour et cela confirmait ce
que nous pensions : les temps étatent enfin venus... L'Apocalypse.
Et nous étions terrifiés. Nous ignorions tout de ce qui pouvait arra-
cher une telle plainte a Epiméthée. Alors, dans le silence le plus
absolu, nous avons écouté.

Sa voix que, tous, nous connaissions était tourmentée, comme étran-
glée par une force surgie d'un autre age. Il hurlait qu’on lui rende
son corps, son destin, 'Apocalypse. Il suppliait. Mais, qui que fiit
son agresseur, il triompha et le Pharaon poéte se tut. Ce jour-la,
nous I'avons maudit de permettre aux Bohémiens de se dissimuler,
eux et leurs Caravanes, aux yeux de tous et, surtout, des notres.
Nous étions alors certains qu'il aurait pu nous expliquer, nous ras-
surer. Ce jour fut le premier de la longue peur qui nous assaillit.
Peur, d’avoir garde Aggartha, en vain.

Peur, d’avoir commis une erreur. »

LA COURONNE

Les sept Couronnés attendaient, patiemment, le retour d’E-
piméthée afin qu’avec I'aide de la Sapience accumulée par les
vingt-et-un Fondateurs de la Cité des Vertiges, il puisse enfin
donner aux Nephilim une réelle civilisation. Les Fondateurs
savaient, en effet, depuis le Compromis égyptien, que Kwisatz
Haderach serait le nouveau nom de celui que tous connais-
saient comme Akhénaton-Epiméthée. Ils transmirent cette
connaissance interdite aux Couronnés afin qu’ils préparent
Aggartha a l'accueillir. Des sommets de la Cité des Vertiges, il
devait diriger de sa Sapience immanente le Conclave des
Arcanes majeurs et servir la vingt-et-unieme Lame, en étant
son Prince, le Prince de tous les Princes, le Rex Aggartha.
Mais l'arrivée de Mu, alors qu’Epiméthée était en Ombre,
n’avait été prévue par personne. Et, nul, aujourd’hui, a part
Epiméthée condamné au silence, ne sait pourquoi le Pha-
raon semble si différent. Les Fondateurs ont, de tout temps,
enseigné a la Couronne qu'une fois de retour, Epiméthée
révelerait ce qu'il était advenu des Tsiganes et de leur Prince
chimérique, Morphée. Il ne le fit pas et, au lieu de cela, il fit
resonner un lent hurlement dans la résille magique du
Monde.

Désormais, les interrogations et les craintes agitent ceux qui
veillent sur la Cité des Vertiges et sur le Monde.

Tous esperent que le Conclave décrété par le Kwisatz Hade-
rach sera, un jour, uni et gouverné par ce dernier.

e La Lune

L'Eidolon assassing, la Lune lance I'Oursin Fossile — le
pendant zoomorphique du Kwisatz Haderach congu par le
Prince, Keridwen, de I'Arcane — a 'assaut de Black Creek
pour terrasser Tubalcaan et détruire, une bonne fois pour
toute le Baton. Le Roi Jean apprend la nouvelle, dans sa for-
teresse d'Altiplano, et envoie I'un des hommes a téte de
chien demander de l'aide aux Nephilim. Il souhaite qu'ils
s'opposent a I'Oursin Fossile. Comme il a dii leur « expli-
quer », Tubalcaan vaut bien mieux que n'importe quelle
monstruosité surgissant de nulle part pour réaliser I'’Apo-
calypse. Si les Nephilim acceptent, 'homme a téte de chien

leur remettra des Lames en Orichalque ainsi que I'empla-
cement du repere du Temple. S'ils refusent, I'homme 2 téte
de chien repart ; le Roi Jean devient un ennemi supplémen-
taire pour les Nephilim. Quelle que soit la décision des
Nephilim, I'Oursin Fossile sera abattu par les Milices chris-
tiques, avant qu’il n"ait pu atteindre Tubalcaan, au cceur de
Black Creek.

L'Arcane se considere de toute facon dissoute. Les zoo-
morphes rejoignent la Bretagne, réenchantée lors des événe-
ments du Souffle du Dragon, afin de soutenir le gouverne-
ment occulte d'inspiration celtique et le Dragon, « 1'époux »
de Keridwen et le pere de |'Oursin Fossile.
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Que SONt-ILs DeveNuUs

Les NepHILImMm

® 666

/__Hydrim du 666, Aquilon, a informé les siens des agis-

sements de vos Nephilim, avant de rejoindre Londres,
muni du papyrus que le Pélican lui remit apres l'avoir
dérobé aux Nephilim. Dans la capitale britannique, ces
Déchus tentent de découvrir le point d’ancrage du vais-
seau-monde afin d’en savoir davantage sur I’Apocalypse et
I'état des recherches des Adoptés du Mat sur le Kwisatz
Haderach.
Une fois réurus, ils exécutent le rituel du Lien solaire.
Le 666 sera tres actif dans le troisieme tome des Chronigues
de I'Apocalypse qui se déroulera essentiellement dans
Londres.

e arkel

La fraterNité pe jupas

5’1l accompagne toujours les Nephilim depuis Irysos, il
pourra les renseigner sur ces Fréres des Ethers qui mirent
a jour Pachad, le Monde de I'Apocalypse. Judas n'est, en
fait, rien d'autre qu'Iscariote, la Chimére de la Phalange de
Cain, le groupe d'intervention de la Maison-Dieu le plus
extréme mais le plus efficace de tout I’Arcane majeur. Pour
I"avoir rencontré, Arkel peut affirmer qu'Iscariote conduisit
une Fraternité, sans rapport avec I’Arcane XVI, sur les voies
de I"Apocalypse. L'Onirim prétendit que, lors de sa trahi-
son, 1l aurait entr'apercu dans les méandres des Champs
magiques des conséquences néfastes pour le Graal Primor-
dial. Il ne le crut pas, ne faisant aucune confiance aux Oni-
rim en géneéral et aux Chimeres en particulier.

L'alliaNce De maat

Arkel a appris par son Arcane majeur l'existence de I'agence
Maati 1 Filii. Il sait également que celle-ci possédait en
quelque sorte les Portes du Temple avant que ces dernieres
ne soient dérobées par les Templiers. Il mettra en garde les

Nephilim contre ces Mystes mais s'ils se montrent déter-
minés a en découdre avec eux, son tempérament colérique
le poussera a accompagner les Nephilim. Sils décident de
se rendre a NéoDelphia, Arkel leur recommandera la pru-
dence et leur demandera au moins d’attendre la venue de
ses compagnons de la Maison-Dieu. Cette option est une
véritable folie que seuls les Adoptés de I'Arcane XVI sont
capables de tenter. Vos Nephilim risquent leurs Simulacres
et leurs Pentacles dans cette affaire !

® PROMELHEE

Le frere d’Epiméthée réalise que, grace a la Sapience de
celui-ci, 1l est li€ a une Fraternité de Nephilim. Il est en
mesure d'analyser les Pentacles de ceux qui ont exécute le
Lien solaire et donc de connaitre leur puissance, leur POT
de Khaiba et leur appartenance a un Arcane majeur. Pro-
methée est absolument incapable de comprendre les impli-
cations de |'"Adoption et n'obtiendra des explications sur
ces dernieres que grace aux Nephilim auxquels il est lié.

S1 ceux-ci sont initiés a des Arcanes qui ne condamnent pas
ses actes, il leur enverra des songes, leur révélant son iden-
tité€ et sa situation. Ces visions se feront plus précises des le
troisieme volume des Chroniques de I"Apocalypse.

Les cHevalieRrs teUTLONIQUeES

Quels que soient les exploits réalisés par vos Nephilim lors
du premier tome des Chroniques de I"Apocalypse, ces
Templiers sont a la poursuite des Nephilim depuis que
I'Eidolon a rencontré le Naute de 'Ordre de Malte. Ils ne
lacheront pas les Nephilim une seule seconde. A vous de
mettre en scene une traque sans pitie entre les Nephilim
et ces Freres du Temple de la Vie qui sont conscients de
jouer leur honneur et celui de leur Ordre. Ils sont donc
déterminés a affronter les Nephilim des qu’ils les auront
localisés.

A aucun moment, le Temple n’engagera plus de deux Che-
valiers Teutoniques pour retrouver les Nephilim. Par
contre, ils sont en mesure de convaincre — a votre discré-
tion — les Commandants locaux de les aider.

S1 les Nephilim ont abattu I'Eidolon, un Assassin est égale-
ment sur leur trace. Inspirez-vous des caractéristiques des
Chevaliers Teutoniques pour le quantifier.
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haéton fut un impulsif Pyrim. Salamandre enflammpée,
il fut un artiste insouciant, ouvert a tous les horizons et
enclin a la joie de vivre. Il navait pas d’opinion tranchée sur
les humains et le Ka-Soleil ; mais surtout, il entretenait des
liens amicaux avec la communauté Kaim dans son entier et
il n'était pas rare de le voir converser avec Epiméthée et les
autres.
La Chute fut une tragédie. Résolu a fonder un nouveau
royaume ou la paix regnerait entre tous, il s'allia 8 Promé-
thée et I'accompagna a Madagascar ot il le seconda dans
ses recherches. De leurs efforts naquirent de magnifiques
jardins. Emerveillé par le fruit de sa nature magique intime,
Phaéton décida de consacrer ses talents a la préservation
d'une telle beauté. Aussi choisit-il de se former pour étre
capable de parer a n'importe quelle éventualité. Des lors,
déterminé a comprendre les raisons intrinseques de la
Chute pour qu’elle ne se reproduise pas, Phaéton entama sa
Queéte initiatique.
Enfermé dans son sanctuaire, il étudia longtemps les
Champs magiques pour acquérir la certitude que leur
nature recelait une fin en soi. Intrigué par le réle ponctuel
du Ka-Soleil, de la Lune Noire et de I'Orichalque, Phaéton
s'ouvrit vers |'extérieur et renoua le contact avec ses com-
pagnons. Son influence augmenta largement et beaucoup
des membres de la petite communauté humaine, installée
sur l'ile, commencerent a le considérer comme leur nou-
veau guide. C’est pourquoi lorsque Prométhée partit pour
profiter de la Diaspora humaine, Phaéton devint le « roi »
de Madagascar. Bien décidé a dissimuler la véritable nature
de ses recherches, il endossa 'identité d'un Myste influent
et forma une des premieres Rivieres, attachées aux Mysteres
d'Hécate. Certain que les effluves de Lune Noire feraient
fuir de terreur ses congéneres, il put alors s’enfermer a nou-
veau dans son sanctuaire sous la surveillance étroite de ses
nouveaux disciples. Ses travaux attirérent pourtant 'atten-
tion du 666 qui dépécha un de ses représentants a Mada-
gascar : Arkadio, un Nephilim de I'Air.
Cette rencontre fut capitale. Phaéton réorienta ses
recherches sur I'Equation, et plus précisément sur I'Oméga,
le symbole ésotérique de I’Apocalypse. De plus, faisant fi de
I"avancée des travaux d’Azare, il s'attira I'inimitié de ce der-
nier. Néanmoins, sous l'impulsion d'Arkadio, Phaéton tenta
d'appréhender la nature de 'Oméga et entreprit de nom-
breuses expériences. Tel Icare, Phaéton se briila les ailes et
commit une terrible erreur aux conséquences dramatiques.

L'un de ses outils magiques explosa en libérant des flots de
Champs magiques irradiés de Lune Noire, mais aussi de Ka-
Soleil et d’Orichalque. Madagascar devint une ile peuplée de
Champs magiques mutagenes, engendrant des effets-Dra-
gon uniques, comme les Lémuriens. En outre, la quasi-tota-
lit¢ des humains ayant été désintégrée dans 'explosion, les
survivants perdirent foi en leur meneur et se retournérent
contre lut sous la direction du fourbe Azare qui avait enfin
trouve le moyen de se venger. Phaéton connut 'amer baiser
du métal maudit et fut enfermé dans une stase. Celle-ci mise
a I'abri dans les cales d'un navire, les Mystes quittéerent défi-
nitivement I'fle pour rejoindre les terres civilisées. Ils prirent
soin, au préalable, de libérer les malheureux Selenim empri-
sonnes depuis des années afin de préserver les secrets de
leur sanctuaire devenu maudit.

Phaéton connut son premier Eveil en Egypte au x1v* siécle
avant Jésus, a I'époque du Grand Compromis. Il avait pro-
fité de la maladresse de Pallantides, Archonte-Frére Emer-
veillé aux yeux sertis d’étoiles, pour en faire son Simulacre
et €tait ainsi devenu un membre influent au sein des Mys-
teres d’'Osiris. Profitant de sa nouvelle quiétude, il tira les
enseignements de ses erreurs. Il profita de son statut pour
rencontrer Epiméthée, le Pharaon vivant. Leur entrevue fut
riche. Agartha, la Quéte, Aggartha, le Lieu, et Oméga furent
les principaux sujets de discussion. Grice aux indications
délivrées par Epiméthée, Phaéton comprit qu'au cceur du
cirque rocheux de Pétra, en plein désert, se trouvait le
secret de 1'Orichalque. Dans la perspective d'une Apoca-
lypse devenue désormais irrémédiable, Phaéton voulut
découvrir le réle de I'Orichalque pour en contrer les effets.
[l fonda une Riviere, les Fils d'Assurbanipal, et se prépara a
affronter son destin. En 587 avant I'Incident Jésus, accom-
pagne par ses serviteurs, il se rendit a Pétra et conquit la cité
du désert. Puis, en suivant les indications ésotériques d'E-
piméthée, il trouva un sanctuaire, le ed-Deir, la demeure du
Gardien d'Orichalque. Seuls ses sens et perceptions Nephi-
lim lui permirent d'en franchir la porte. A l'intérieur, aprés
avolr triomphé des trois épreuves de Vérité, il rencontra
Nidhogg, le légendaire Gardien d'Orichalque. Celui-ci,
intrigué par un Nephilim qu'Aggartha n'intéressait pas,
accepta de répondre aux questions posées. Sa réponse fut
incontournable : I'Orichalque ne jouerait aucun réle dans
I'Equation. Satisfait, Phaéton prit conge en jurant le secret,
bien décidé a concentrer ses efforts sur le Ka-Soleil et la
Lune Noire. Mais, a 'extérieur du ed-Deir, dans le monde
réel, les choses avaient bien changé. En effet, enfermé dans
un sanctuaire, situé dans un Akasha séparé de notre vortex
temporel, de nombreux siecles s'étaient écoulés depuis que
Phaéton en avait franchi le seuil. Ses serviteurs, patients et
fideles, avaient €élu domicile sur le site de Pétra en devenant
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les puissants Nabatéens. Certains continuaient a se trans-
mettre la légende de leur mentor « disparu en Hades pour
revenir l'esprit rempli de secrets immémoriaux ». Le mes-
sage originel de Phaéton ne subsistait plus et les Nabatéens
n'avaient pu empecher l'arrivée des Romains et le sac de
leur cité en 65 avant l'Incident Jésus. C'est ,durant cette
période confuse, que Phaéton réapparut. Il fut aussitot cap-
turé par des Romains qui le menerent devant le grand Pom-
pée, le chef du corps expéditionnaire. Celui-c1 identifia
rapidement le Nephilim et confia le soin de son homoncu-
lisation a un des Mages de son aréopage, Scaurus. L'opéra-
tion réussit et condamna Phaéton a une éternité de souf-
france. Mais |'histoire ne s'arréta pas la.

Conscient de la richesse ésotérique du lieu, Pompée laissa
une cohorte en stationnement permanent a Pétra. Scaurus
fut nommeé consul et Pompée lui confia I'Homoncule
contenant Phaéton. Les années passerent. La cité connut
une période de gloire et de prospérité mais Scaurus mou-
rut sans avoir jamais €té capable de percer les secrets du
site. L'Homoncule fut oubli¢ au milieu des trésors d'une
cité qui perdait de sa superbe, au fil des décennies. Un
tremblement de terre en 363 en détruisit une bonne partie,
condamnant I'Homoncule de Phaéton a I'oubli. Ce n'est
qu'en 1157 qu'un Croisé découvrit par hasard I'objet, lors
d'une halte. Intrigug, il le rangea dans sa sacoche et partit
rejoindre ses compagnons, en route pour Jérusalem.
Quelques jours plus tard, le petit groupe fut décime par une
bande de Maures, 'avant-garde de l'armée de conquéte
d’Al-Khereb. Celui-ci fit de 'Homoncule ramené par ses
hommes son symbole et partit conqueérir de nouvelles
terres au nom d'Allah.

Les Maures, sous l'influence des Assassins, emporterent
Phaéton — sous forme d’homoncule —, dans leur
conquéte de la péninsule ibérique. Al-Khereb et ses
hommes s'installerent sur les terres de l'actuel Portugal,
dans une vallée fertile ou se dressent vers les cieux des
monolithes, depuis les Guerres €lémentaires, a Evora. Des
années plus tard, les Chrétiens, conduits a la victoire par
Geraldo Sempavor — le Simulacre d’Eaque, un Sphinx
Adopté de I'Empereur —, reprirent la cité des mains des
Maures. Parmi eux, des Nephilim retrouverent I"'Homon-
cule et, avec |'aide des Adoptés de la Temperance, parvin-
rent a libérer Phaéton. Ses Ka-éléments furent absorbés par
une tiare qui devint ainsi sa nouvelle stase. Malheureuse-
ment pour le Pyrim, les Champs magiques de cette région
étalent corrompus depuis des siecles par les expériences
successives des Initiés de I'Epée et du Baton. Son Pentacle
affaibli par des années d'asservissement magiques ne lui
permit pas de regagner les Champs élémentaires pour s’in-
carner a nouveadl.

[0

Au XV siécle, la tiare de Phaéton se trouvait en la posses-
sion du roi Manuel ler. En 1512, les Champs magiques qui
traversaient le Palais royal engendrérent un Nexus, a la
faveur d'une conjonction exceptionnelle, qui alimenta la
stase de Phaéton et I'en libéra. Son Pentacle déambula au-
dehors du palais, dans les jardins, avant de « choisir » un
homme qui longeait les jardins royaux pour Simulacre.
Dans les minutes qui suivirent son incarnation, Phaéton
rencontra Eaque. Le Sphinx dirigeait alors la garde royale.
[l prit Phaéton sous sa protection et l'introduisit a la cour.
Cette rencontre fut une aubaine pour le Pyrim qui put
apprendre au contact des érudits de la cour I'existence des
Mondes de Kabbale. Il apprit également que des artistes,
[nitiés et profanes, étaient venus a Evora des quatre coins
de la planete pour y faire des recherches sur I'un de ces
mondes, dédié a I’Apocalypse. Cette nouvelle rendit a Phaé-
ton son courage, sa bravoure et sa détermination. La Quéte
du Pyrim avait donc un sens !

Aidé par Eaque, Phaéton fouilla la région d’Evora en
quéte d'indices sur la venue de cette Fraternite. Ils décou-
vrirent que ces artistes étaient conduits par [scariote, un
Onirim plus connu sous le nom de Judas, et que des per-
sonnages devenus célebres depuis (Bosh, Dioclos, etc.) les
accompagnaient. Marchant dans les pas de la Fraternité
de Judas, Phaéton fouilla chaque bosquet et regarda sous
chacun des cromlechs de la région d’Evora. Les mois
s"écoulaient et la Salamandre ne parvenait pas a retrouver
la trace des Découvreurs de Pachad. I fit tout de méme
une rencontre qui le surprit : Arkadio. L'inquiétant Eolim
qui 'avait tant aidé en Lémurie se trouvait lul aussi a
Evora a la recherche du Monde de I'’Apocalypse. Ce der-
nier expliqua a Phaéton qu’il devait rejoindre la Fraternite
de Judas dans la région mais qu'elle semblait avoir dis-
paru. Bien entendu, tout cela était faux ! Arkadio était bel
et bien a la recherche des Découvreurs de Pachad mais
c'était davantage pour déterminer ce qu'ils avaient appris
de I'Apocalypse dans les Marches de Pachad — et éven-
tuellement les détruire — que pour les aider. Il parvint
donc a tromper Phaéton et, ensemble, ils furent confron-
tés a une Chapelle du Septentrion qui veillait sur les
menhirs de la région : les Mysteres de Diane. Lors d'un
affrontement sanglant, Arkadio perdit son Simulacre et
regagna sa stase. Phaéton poursuivit seul ses recherches et
parvint, enfin, a pénétrer dans les Marches de Pachad.
Au sein de cet Akasha et de cette Anti-Terre, mélés I'un a
I"autre par les caprices des Champs solaires, il rencontra les
Chimeres et les créatures de la Kabbale qui servent Hara-
bel, le Roi Mendiant, 'Empereur de Pachad, Celui Qui
Attend I’Apocalypse. A leur contact, il eut un pressentiment
qui lui fut trés vite confirmé par un double magique d'Ha-
rabel :I"Apocalypse verra la venue d'une Némesis de Lune
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Noire. Quelle serait-elle ? Phaéton l'ignorait mais il fut
décidé a la combattre. Harabel enchanta — via son double
magique — la stase de Phaéton afin qu'elle lui permette de
rejoindre ces Plans subtils quand il le désirerait.

En sortant des Marches de Pachad, Phaéton fut de nouveau
confronté aux Mysteres de Diane. Ces derniers, au terme
d’une traque nocturne, porterent un coup mortel au Simu-
lacre de Phaéton qui regagna sa stase. Les Initiés de |'Epée
s'en emparerent et se livrerent sur elle a quelques expé-
riences ésotériques. Les Mysteres transférerent |'essence de
la Salamandre d'une stase a l'autre et organiserent son
convol vers une Chapelle, alliée des iles britanniques.
Eaque qui avait percu dans les fluctuations des Champs
magiques la perte du Simulacre de Phaéton attaqua les ser-
viteurs de I'Epée. Mais il était trop tard ; les Mystes avaient
transtéré I'essence de la Salamandre et Phaéton était déja
loin. Lorsqu'il retrouva la stase de son compagnon Pyrim,
Eaque comprit que celle-ci avait été influencée par les
Champs magiques. Il ignorait comment et pourquoi mais il
décida tout de méme de la conserver en un lieu stir a Evora.

Au XIx® siecle, a la faveur des troubles qui agitaient les com-
munautés esotériques londoniennes, Phaéton s'éveilla. Des
siecles s'étaient écoulés mais le fougueux Pyrim n’avait pas
perdu son temps. Seul, « emmuré » dans sa stase, il avait eu
le loisir de réfléchir. Ses pensées le conduisirent a rencon-
trer des Selenim londoniens, au coté desquels, il découvrit
le phénomene d’entropie dont ils sont les victimes. Il com-
prit alors que le Temps est I'arme qui permettra aux Déchus
de triompher de la Lune Noire.

Lors de ces investigations, sa route a croisé bien souvent
celle de la Rose+Croix et il a reconnu dans la théosophie de
la Golden Dawn l'influence de la Coupe. Pour découvrir les
refuges des Selenim, il dut les cotoyer et découvrit ainsi que
leur philosophie ésotérique mettait en évidence un
royaume de Ka-Soleil, I'Eidos, la Sphere des Idées, et
découpait les influences du Ka-Soleil en quatre domaines :
I'Espace, le Corps, I'Esprit et le Temps.

Ces Révélations firent germer dans son esprit millénaire
une idée, un plan pour triompher de la Lune Noire dans les
heures sombres de I'Apocalypse qui guettent ses Freres des
Ethers. Il décida de se rendre en Eidos, pour extraire de ce
monde mystérieux un secret sur le Temps qui lui permet-
trait de triompher de 'Apocalypse. La Sapience acquise au
cOté des Freres Rose+Croix lui permit d’ouvrir un passage
sur la Sphere des Idées.

Malheureusement, les Nephilim ne peuvent survivre dans
ce domaine du Ka-Soleil ; le Pentacle du Pyrim fut dissout
dans les Fleuves solaires et regagna en éclats la Pierre
Angulaire.

L'alLiaNce De maat

es Nephilim sont désormais en mesure de mener des
investigations poussées sur l'Alliance de Mait. En effet,
suite aux informations obtenues via le manuscrit du com-
pagnon d'Emile Bourget trouvé dans le premier volume
des Chroniques de I'Apocalypse, les Nephilim détenaient déja
un serieux indice. Celui-ci vient s'étoffer de nouveaux élé-
ments : la découverte de la réalité de I'Omphale et le rdle
des Métadaimons dans la formation de I'Alliance de Maat.
De plus, les Nephilim ont pu découvrir que Marco
Lemorre, un mystérieux émissaire de I'Alliance de Maat, a
rendu visite a Andranatoraha, un puissant Selenim. Il est
donc clair que les connaissances des Mysteres relatives aux
Selenim sont plus étendues que les Nephilim ne |'avaient
sans doute jamais supposé. La situation est donc limpide :
les Mysteres se réunissent sous l'égide de l'inquiétante
Alliance de Maat et mettent en place leur Grande Année.
Dés lors, les Nephilim peuvent décider de contrer les plans
de I'Alliance de Maat. A ce sujet, toutes les informations
dont vous pouvez avoir besoin se trouvent dans Testament
de la page 42 a la page 65. Sachez simplement que les Basi-
leis ont réussi a s'emparer d'un Exilé. Installés a Skopije, en
Maceédoine, ils profitent des horreurs des combats oppo-
sants les Serbes, les Kosovars et les forces de I'O.T.A.N.
pour mettre en place un plan d'action qui va bientot leur
permettre de se saisir de la téte d'Orphée. Julius Maati est
toujours a Rome et coordonne toutes les opérations. Néo-
Delphia est toujours placée sous la garde sévere et impi-
toyable des Citoyens et des Guerriers de 'Adyton.

Inexorablement, les méandres se réunifient. Bientot, les
Basileis auront tous leurs atouts en main. Inéluctable, le
destin de I'Epée est en marche : 2012 sera la Grande
Annee. Mais ceci est une autre histoire. Les Nephilim
n'ont aucune chance d'endiguer cette machination, bien
qu'ils atent plusieurs chances de situer NéoDelphia.

Vous devriez les dissuader de se rendre sur place, & moins
que leur Pentacle soit puissant et qu'ils soient accompa-
gnes d'Adoptés de la Maison-Dieu ou d’autres Arcanes

majeurs susceptibles de mener un combat contre une telle
Chapelle de I'Epée.

[



LEs CHRONIQUES — VoLumeE 11

[.iIVRET 2

PHILIppe ataviella

forR14 CONs11 INt14 Dex12 CHa 1o

@ ka-soleil : 11

® Gerant DU ceNtRe cULturel alBeRrt camus
® age : 39 ans

@ NIveau social : 15

® €DUCAtION : 15

® PROCHE : 17

competences

Athletisme : 60% ; Geographie de Madagascar : 70% ;
Baratin : 90% ; Politique : 50% ; Usages : 60% ;
Audiovisuel : 60% ; Gestion : 80%

POSSE55I0NS
Il habite un petit appartement cossu et roule dans une
Mehari jaune citron.

HISTOIRE

Philippe Ataviella, un ancien coopérant qui est tombé
amoureux de la capitale malgache, connait bien la ville
et le pays qui I'entoure. C'est un informateur précieux
pour les Nephilim.

CONseIl D’INteRpRétatioN

Personne hautaine, il est maniere a I'extréme. Il ne tolere pas le
tutoiement et adore raconter sa vie. Il est souvent rasoir et
dégage une telle impression de pédanterie qu'il devient rapide-
ment désagréable.

CItatioON typIQUe
« On ne peut rien me refuser. Vous comprenez. Privilege de
mon rang, sans doute. »

amasHa SaNDRaka

SOtRO Raseta

fDR 11 CONS 12 INT 16 DeX 11 CHAa 10

® ka-soleil : 12

® RecteUR De La B.N. malgacHe
@ dge : 56 aNs

® Niveau social : 15

® éDpucatioN : 15

® PROCHE : 17

compétences
Géographie de Madagascar : 90% ; Eloquence : 60%
Histoire de Madagascar : 90%

POSSESSIONS

[l occupe un appartement de fonction dans l'aile nord
de la bibliotheque. Il a, a sa disposition, sur simple
demande de sa part, une Peugeot 306 et un chauffeur
pour se déplacer.

HIStOIRE

Sotro Raseta est né a Antananarivo et ne s'est jamais
soucié de quitter sa ville. Apres des études brillantes, 1l
a refusé d’embrasser une carriere politique pour se
consacrer a sa famille.

CcONseIL D’INteRpRetatioN

Sotro Raseta est un bonhomme jovial qui, voyant que ses inter-
locuteurs sont intéressés par son savoir encyclopédigue, n'hésite
pas a se plier en quatre pour safisfaire leur curiosite.

CItatIoON typIQUe
« Qui, out, c'est cela meme. Mais attendez donc de savoir la
sutfe. »

forR13 CONs11 INL11 Dex14 CHa 1O

® ka-soleil : 10
@ JarRDINIER aUu ParC BOtanNIQue

® NIiveau social : 09
@ epucatioN : 11
® PROCHE : 12

et zoologIigue
De {sImBazaza
® ige : 32 aNs

compéteNces
Géographie de Madagascar : 70% ; Scences naturelles : 70 % ;
Usages : 70%
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aNakao

for13 coNs10 INt12 Dex16 cHa 14

® ka-soleil : 43

® OmBIasy DU vViLLage pDe sarRODRaNO
® dge : 42 aNs

® NIveau social : 12

® épucation : 12

® PROCHEe : 00

competences

Athlétisme : 70% ; Nager : 80% ; Mythes et Légendes des Vazimba :
J0% ; Sciences de 'homme : 60% ; Pister : 60% ; Survie : 80% ; Vigi-
lance : 80% ; Se cacher : 80% ; Silenciewx : 70% ; Mystéres : 30%

POSSESSIONS

Anakao possede un puissant sort d'évocation qui lui permet de
controler les Kasakpleiranqatra. Ce sort est inscrit en énochéen
archaique sur un parchemin que I'ombiasy porte en permanence
roulé dans un petit étui monté en chaine, autour du cou.

HISTOIRE

Anakao est le dernier Vazimba. Initié des son plus jeune age par son
pere, 1l vit s'éteindre son dernier parent en 1977. Dépositaire des
derniers secrets deformés par le temps de Madagascar, Anakao
devint naturellement ombiasy dans son village natal. Il a oublié le
temps de ses ancétres mais se souvient de Phaéton et continue 2 lui
vouer une haine immortelle pour avoir provoqué la destruction
d'une partie de I'ile, il y a quelques millénaires.

CONSeIL D'INteRpRétatioN

Anakao est sans doute le personnage central de ce scénario. Il convient, par
consequent, de bien le faire sentir aux Nephilim. Toujours est-il qu'une
fois qu'il a pris sa décision, rien ne le fait revenir en arriére. Auréolé de
mysticisme, il est fier et orgueilleux. D'instinct, il dispose de pouvoirs
importants qu'il appréhende mal et peut devenir un allié précieux pour les
Nephilim. 11 est regrettable qu'il haisse Phaéton mais les Nephilim doi-
vent composer avec cet état de fait.

Les kasakpLeiraNoatra

for 4D6  CONs 3D6  Dex 3D6 DESCRIPLION

Les Kasakpleiranqgatra sont les légendaires « hommes-crocodiles » qui
sont reputes peupler les eaux de Madagascar. Mi-hommes, mi-croco-
diles, ils sortent des eawx pour exécuter les ordres de celui qui les
invoque. Terribles et sans pitié, ce sont de redoutables prédateurs qui
n'apparaissent qu'en groupe de 1D6 + 2.

® ka-element : eau

® mvt : 12

® actioNs : 2

® CONtROLe : oul

® PROtectION : 4 POINts D'écaille

attagues Note : Seul le lanceur de I'invocation a le pouvoir de renvoyer les
Machoires : 60% ; Pattes griffues : 30% ; Queue 50% Kasakpleirangatra dans leur dimension.
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dANDRANATORAHA

NOyau
KLN : 70 Réserve de Ka : 110 Ka-Soleil : 12
fGR 18 CONS 18 INT 12 Dex 1% CHA 14

sCIeNces occultes

Kabbala Noire : 40%

Nécromancie : 60%

Pavane : 70%

Son Imago est repoussant. Une téte d'homme aux yeux enu-
cléés orne un tronc aux membres tordus et aux chairs écla-
tées. Au milieu du tronc palpite un noyau de Lune Noire. Il
glisse sur une gigantesque queue reptilienne tandis que ses
trois bras gargantuesques giflent l'air en faisant s'entrecho-
quer les énormes griffes d'ébene dégoulinantes de poison qui
les terminent.

compétences

Il ne possede aucune compétence inférieure @ 65 %. Ces compétences
principales sont :

Athlétisme : 80% ; Combat : 70% ; Discrétion : 90% ; Mysteres :
80 % ; Rituels : 70 %

HISTOIRE

Alors qu'il était encore un intrépide Onirim, Andranatoraha
se perdit dans les Plans subtils. Lorsque sa longue errance

prit fin, il se retrouva dans une ile enchanteresse dont le roi
était un de ses Freres. Il se nommait Phaéton et le regut avec
faste et majesté, allant jusqu'a l'installer dans ses propres
appartements. Trois fois hélas car ce fut pour mieux endor-
mir sa méfiance. Lorsque son Simulacre sombra dans les
bras de Morphée, Andranatoraha connut la brulure de
['Orichalque. Phaéton s'empara de lui et I'enferma dans son
sanctuaire ott il se livra sur lui a une série d'abjectes expe-
riences qui transformeérent sa malheureuse victime en un
effroyable Selenim a l'esprit pervers. Phaéton I'enferma
ensuite dans une prison souterraine d'otu il fut libéré
quelques années plus tard par des humains. Atrocement
marqué, Andranatoraha hante, depuis, les lieux de sa capti-
vité a la recherche d'une illusoire rédemption qui s'est pro-
gressivement transformeée en une inextinguible soif de sang.
C'est pourquoi Andranatoraha hante les pourtours de son
royaume a la recherche de Phaéton qu'il espere tuer de ses
propres mains.

coNseIL D’INteRpREtatION

Andranatoraha est brutal et sanguinaire. En fait, 1l est tout simple-
ment terrifiant. Vous devez faire ressentir cette indicible terreur
qgu'Andranatoraha éveille au sein des Pentacles des Nephilim.

citatioN typioue
« Te tuer. Out... Je vewx te tuer Phaeton, te broyer, te briser, tatouer
mon nom sur ton Pentacle... »




Les fiLs D'assURBaNIpal

I.es FioUureEs ET Les LiIFux

Les Fils d'Assurbanipal sont composés de représentants de
tous les grades liturgiques. Liés aux Mystéres d'Osiris, ces
[nitiés connurent leur heure de gloire du vr* siécle avant
I'Incident Jésus jusqu'en 363. Tombés dans la désuétude et
I"'oubli, les Fils d'Assurbanipal ont aujourd'hui retrouvé une
nouvelle dynamique sous l'impulsion de leur nouveau
mentor, déterminé a prouver l'importance de ses acquis
pour pretendre a une place de choix au sein de l'énigma-
tique Alliance de Maat.

Les Mysteres du Midi sont présents dans tous les pays du
monde, tentant de s'associer a des groupes et des secteurs
dont les tendances rejoignent les leurs. Cette dispersion
constitue un avantage indéniable. Mais l'envers de la
médaille réside dans la difficulté a fédérer les minuscules
Chapelles éparpillées sur la surface du globe qui n'ont en
général aucune nouvelle les unes des autres. Certaines
savent a peine que leurs Mysteres refont surface apres des
siecles de clandestinité. Partie intégrante du schéma du
dédale propre aux Mysteres d'Osiris, les Fils d'Assurbanipal
ne se sont pas perdus dans cette Quéte longue et solitaire.
IIs attendent avec confiance I'inévitable rédemption qui doit
les mener au message salvateur. Aujourd'hui, ils contrdlent
une grande partie des activités culturelles du royaume de
Jordanie et coordonnent pour cela deux Chapelles Ruis-
seaux. L'une est basée 8 Amman, |'Etoile du Matin. L'autre
se trouve a Pétra, la Garde du Désert Infini.

NIveau
Cette Chapelle regroupe des Initiés du premier au qua-
trieme Masque.

DESSEINS

Inities par Phaéton en personne, les Fils d'Assurbanipal
fourbirent leurs armes et aiguiserent leurs sens en attendant
le moment choisi par leur guide pour frapper, tels des fléaux
farouches. Dans les déserts arides des confins babyloniens,
ils se préparerent a accomplir des prouesses. Tels des oiseaux
de proie, ils s'abattirent sur le royaume des Edomites et
s'installerent a Pétra. La, assuré de la protection des siens,
Phaéton s'enfonga dans le sanctuaire de ed-Deir et disparut.
Ses disciples attendirent patiemment son retour. Les Fils
d'Assurbanipal devinrent les Nabatéens (en araméen, la
langue archaique de ces Mystes, « fils » se traduit par le mot
nabatu ; c'est donc suite a une déformation phonétique qu'ils
se transformerent en nabatéens). lls transformerent la cité
troglodyte de Pétra en un entrepdt de denrées et un dépdt
pour les trésors. D'humeur peu belliqueuse, ils ménagerent
les souverains des dynasties mises en place par les lieute-

nants d'Alexandre le Grand, en Syrie et en Egypte, afin d'as-
surer la liberté de leur culte. Les progres des Asmonéens les
obligerent a lutter contre les juifs et Obodas [ vainquit
Alexandre Jannée. Arétas III Philhellene (vers 84 avant |'In-
cident Jésus) réussit a étendre ses conquétes jusqu'a Damas,
Pompee répondit a ce coup d'audace en assiégeant Pétra
avec ses légions. Il conquit la ville puis se retira moyennant
une forte quantité d'Orichalque. Les Fils d'Assurbanipal ne
se releverent jamais de I'échec, de I'humiliation de la défaite
et de la capture de leur mentor. Au contraire, ils tombérent
dans une vassalité de plus en plus étroite vis-a-vis de Rome.
Finalement, en 106 de notre ere, I'empereur Trajan annexa le
royaume nabatéen et l'incorpora a la province romaine
d'Arabie. Les Fils d'Assurbanipal eurent alors de grandes
difficultés a assurer le bon fonctionnement de leur Chapelle.
Dévoyes dans leurs rites et égarés par leurs erreurs, ils
avaient perdu la foi. Au 1 siecle, la prospérité de Pétra com-
menga a décliner obligeant les Fils d'Assurbanipal a scinder
leurs forces en deux : la haute hiérarchie s'installa 3 Amman
et forma I'Etoile du Matin tandis qu'une petite troupe de
fideles demeurait a Pétra, la Garde du Désert Infini. Ravagée
par un tremblement de terre en 363, la cité du désert ne fut
plus bientdt que I'ombre de ce qu'elle avait été. Seuls
demeuraient les Fils d'Assurbanipal, déterminés a percer les
secrets du site. Aujourd'hui, les Fils d'Assurbanipal vivent
un grand changement. L'Etoile du Matin a décidé de frap-
per un grand coup et des chantiers de recherches mandatés
par le Musée archéologique de Jordanie ont été officielle-
ment engages. En Jordanie, les Fils d'Assurbanipal sur-
veillent tous les lieux olt se trouvent des informations sur
Pétra afin de pouvoir capturer et interroger toutes les per-
sonnes qui, de pres ou de loin, se sont intéressées a |'histoire
du site. Ils esperent ainsi découvrir de nouvelles informa-
tions qui leur permettraient de retrouver le sanctuaire ol
leur mentor disparut pendant plusieurs siecles.

ICONe
Un Masque couleur sable

HIERARCHIE

Au sein de I'Etoile du Matin, I'Ethnarque au Masque serti
d'Ombres Dansantes est l'unique Initié du quatrieme
masque (¢t p. 17). Il assure les fonctions de guide spirituel
de la petite communauté. Il coordonne les actions de tous
ses disciples, divisés en deux grands groupes composés
d'Initiés du premier au troisitme Masque : les Sages Guet-
teurs de I'Insondable Secret et les Turbulents Rédeurs mor-

dores (¢f p. 16).
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BasiLioue

Les Fils d'Assurbanipal sont présents a Amman et a Pétra.
Le centre de leurs activités occultes est le Temple d'Hercule
a Amman qui est aujourd’hui leur lieu de rencontre.
N'ayant toujours pas réussi a percer les secrets du site des
sanctuaires de Pétra, les Fils d'Assurbanipal continuent
pourtant a y maintenir une présence réguliere et s'y rendent
ponctuellement pour y former les jeunes Initiés.

eouIpemeNts occultes
Tous les Initiés de cette Chapelle disposent de glaives en
Orichalque de POT 8.

INLRIGUES

Oubliés dans leur désert natif, les Fils d'Assurbanipal n'in-
triguent pas contre les Nephilim ou un groupe occulte en
particulier. Sous la nouvelle impulsion de Dushara, ils ten-
tent d'exhumer les secrets de Pétra. Possesseurs d'Artefacts
et de trésors magiques inestimables, ils pourront alors pre-
tendre jouer un role important dans la grande réunification
des Mysteres, orchestrée par 1'Alliance de Maat.

Les sages guetteuRrs De

L' INSONDAaBLe secret

Les tURBULeNts
RODEURS IMORDORES

Ces Mystes sont des vigies chargées de surveiller dis-
cretement les lieux, contenant des informations ésoté-
riques sur ['histoire de Pétra afin de s'assurer que nul
ne vient troubler la quiétude de leur petit univers. Ils
ont entierement noyauté le Musée archéologique de
Jordanie et dirigent, d'une main de fer, les fouilles
archéologiques menées sur le site de Pétra.

forR 13 CONS12 INt12 DeX1l4 CHall
® ka-soleil : 17

® Niveau social : 12

® épucatioN : 13

® PROCHES : 10

compétences

Découvrir : 60% ; Vigilance : 80% ; Baratin : 60% ;
Corruption : 70% ; Déguisement : 50% ; Filature : 70% ;
Se cacher : 40% ; Silencieux : 50% ; Histoire Invisible de
Petra : 80% ; Mysteres : 40%

Ces Initiés sont le bras armé des Fils d'Assurbanipal.
[Is sont également chargés d’enlever d'innocents pro-
meneurs pour les rites de sacrifices humains auxquels
ils se livrent lors des grandes commémorations : sol-
stice, équinoxe, jour de l'an, €clipse ou rencontres
exceptionnelles.

for 16  cons 14 IN[L11 Dex13 CHa 09
e ka-soleil : 16

® Niveau social : 1

® €DUCatION : 11

® PROCHeS : 08

competenNces

Armes de poing : 70% ; Bagarre : 70% ; Esquive : 60% ;
Meélee : 60% : Tir : 70% ; Pister : 70% ; Se cacher : 50% ;
Silenciewx : 80% ; Mysteres : 40%

La garDe DU Désert INfINI

C’est une caste de guerriers mystiques qui jouent le role de
sentinelles a Pétra. Ces Mystes sont moins d'une dizaine et
assurent la surveillance de Pétra en se dissimulant dans les
hautes falaises qui surplombent la cité. Ils ne quittent jamais
leur cachette a moins de recevoir un ordre « express » de
I'Ethnarque.

for 15 INt 11

DeX 16

CONS 13
CHa 11

® dge : 36 aNs
® epucatioN : 12

® ka-soleil : 21
® NIiveau social : 12
® PROCHES : 00

competences

Acrobatie : 70% ; Armes d'épaule : 70% ; Anmes de poing : 80% ;
Bagarre : 80% ; Couteau : 70% ; Escalade : 0% ; Esquive : 70% ;
Jet : 60% ; Meélée : 60% ; Tir : 80% ; Découvrir : 70% ; Pister :
80% ; Survie : 90% ; Vigilance : 80% ; Mysteres : 40%

16
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DUSHARA, L'etHNarRQUe au masoue

SeR{I D OMMBReES DANSsaNtes

for 15 INL 16

DeX 14

CONS 13
CHa 15

® ka-soleil : 41

e professioN : secrétaire
D'INteNDANCe au musée
arRCHEOLOGIQOUe De JORDaNIe

® age : 49 ans

® NIveaU social : 14

® épucatioN : 15

® PROCHE : 112

competeNces

Esquive : 60% ; Baratin : 80% ;
Corruption : 80% ; Politique : 80% ;
Usages : 80% ; Histoire Invisible de
Petra : 60% ; Mysteres : 80%

HISTOIRE

Dushara est ne dans le village rupestre
du méme nom, a plusieurs kilometres
au sud de Pétra. Tres jeune, il se rendit
dans la cité troglodyte et fut capturé
par les Turbulents Rodeurs mordorés.
Ramené vivant a Amman, il fut initié
aux rites des Fils d'Assurbanipal qui
avaient deviné en lui un énorme
potentiel. Cet enseignement ouvrit de
nouvelles perspectives au jeune
homme qui, a force d'acharnement et
de persévérance, atteint le quatrieme
Masque, remarquable prouesse, qui
n'avait plus été égalée depuis plusieurs
siecles par aucun des membres de
I'antique Chapelle. 1l prétendit au
poste d'Ethnarque au Masque serti
d'Ombres Dansantes et, lorsque le
tenant du titre décéda, il lui succéda
naturellement. A quarante-deux ans,
Dushara devint ainsi le nouveau
meneur des Fils d'Assurbanipal. Il
appliqua immeédiatement une nouvelle
politique et concentra les efforts de la
Chapelle sur I'exhumation du mysté-
rieux sanctuaire ot un Nephilim du

nom de Phaéton s'était
jadis engagé. Ses recher-
ches demeurerent, et
demeurent, infructueuses.
[l réorganisa néanmoins la
structure qu'il dirigeait et
réussit a noyauter le
Musée archéologique de
Jordanie. Contacté récem-
ment par un envoyé de
I'Alliance de Maat, Anti-
gone (cf Testament p. 47), il
a compris que la situation
€tait enfin en passe d'étre
débloquée et que les Mys-
teres s'étaient réunis a
nouveau. Il ne put répon-
dre aux interrogations de
son visiteur mais amorca
un nouvel élan afin de
prouver l'importance de
ses acquis et prétendre a
une place de choix au sein
de ['Alliance de Maat.
Déterminé a percer les
secrets millénaires de
Pétra, il est un adversaire
de poids qui se dresse sur
la route des Nephilim.
Froid et calculateur, il fera

tout ce qui est en son pou-

voir pour capturer les Nephilim, deés
que les Fils d'Assurbanipal les auront
repéres. Il souhaite les interroger en
toute tranquillité pour pouvoir leur
tirer les vers du nez.

CONSseil

D'INteRpRELALION

Dushara est un Arabe fin et racé. D'une
intelligence remarquable, ce n'est certes pas
un grand Initie mais 1l possede des facultés de
réflexion étonnantes. Il est viceux et ne
connait pas la pitié lorsqu'il s'agit d'acquérir
des informations ésotérigues. Il met tous les
rouages de la Chapelle en marche dés que les

SRl e
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Nephilim ont ét¢ repéres. Des lors, il repré-
sente une mendace voilée, mais constante pour
les Nephilim.

CItatioN typioue
« Par Osiris, demeure, »

Note : Dushara possede un canope (cf.
Les Mysteres p. 65). Il s'agit d'une main
de serpent qui tient, serré, un tube hermé-
tique contenant un parchemin qui permet de
lancer un puissant sort de protection : les tis-
sus imperissables du temps, vétements ani-
més d'argent. Seul Dushara peut desserrer

les doigts crispés du Nephilim.
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eaQue, exulte pe La COURONNe

MetamoRpPHe : SPHINX

peNtacle
terre : 65 feu : 39 aIR : 13
eau : 26 LuNe: 52

metamoRPHOSeS
® yeux De CHat : 12
e mains griffues : 16
® pelage BLOND : 10
® opeur pe fauve : 20
® VOIX RONRONNaANte : 18

méta-caractéristioues
for : 7 (+ 8)
CONS : 9 (+ 11)
Dex : 8 (+ 7)
INt : 16 (+ 4)
CHa : 15 (+ 10)

® ka-solell : 22

® simulacre : valeRIO HeRNANDes
® NOtaire - coNselller muNicipal
® age : 98 ans

® NIveau social : 18

® epucatioN : 17

® PROCHEe : 13

competences

Connaissance de I'Empereur : 80 % ;
Escrime : 60 % ; Société : entre 70 et
90 % ; Adaptation : entre 60 a 75% ;
Arts : entre 50 et 60 % ; Falsification :
50 % : Sécurité : 80 % ; Templier :

60 % ; Langues : Eaque parle les langues
utilisees dans les rencontres internationales
a 60 %.

SCIeNCesS OCCULtes

Basse Magie : 95 % ; Haute Magie :
30 % ; Sceaux : 95 % ; Pentacles :

45 % : CEuvre au Noir : 115 % : Euvre
au Blanc : 95 % ; Grand Euvre : 80 %
(Elixir de longue vie)

HISTOIRE

Déja, Kaim, Eaque s'intéressait au
jouet des hommes : le pouvoir d'un
seul étre sur plusieurs de ses sem-
blables. C’est afin de percer ce mystére

du Ka qu'il participa au Sentier d’Or.
Depuis lors, 1l en garde un sentiment
vivace de responsabilité envers les
hommes et les siens.

Lors du Grand Compromis égyptien,
alors que le Pharaon hérétique quittait
sa capitale pour mourir dans le désert,
Eaque hésita a rejoindre les rangs du
Soleil. Ce fut son compagnon de Queéte,
Ashurban, qui le convainquit de
rejoindre a ses coté I'Arcane de 'Empe-
reur. Ensemble, ils réorganiscrent avec
quelques autres les structures de I'E-
gypte avant de traverser la mer Méditer-
ranée. De ["autre coté, ils découvrirent
une civilisation qui leur permit de satis-
faire leur soif de pouvoir.

Au xv* siecle, 1l découvre un Portugal
occupé par les Maures et voit dans la
situation de ce pays un moyen d'asseoir
le pouvoir de I'Empereur.

coNseIL D’INteRpREtatioON

Vous étes calme en toute circonstance car
VouUs savez que votre Sapience et votre posi-
tion chez I"'Empereur vous assurent ['auto-
rité sur les hommes et, bien souvent, sur les
Nephilim.

Vous savez écouter et vous profitez de cette
patience pour réflechir posément. Vous
méprisez les Templiers et la Synarchie ainsi
que les Nephilim qui ne pretent aucun cre-
dit au pouvoir des hommes (argent,
influence, etc.).

Vous ne tolérez pas que I'on vous contredise
quand, au terme d'une mure réeflexion, vous
avez arrété votre decision.

CItatiON typigQue
« Taisez-vous ! Je regne sur ces terres. C'est
donc a moi de décider. »

Grand stratege, Eaque mene
alors une troupe de soldats de
fortune a la victoire et reprend
Evora au Maure. En quelques
années, il fait de la cité un
symbole et une capitale. Son
Arcane attiré par son succes
lul permet de monter les
niveaux de |'échelle de l'ini-
tiation. En moins d'un siecle,
Il devient Exulte de la Cou-
ronne et découvre que son
ancien compagnon qui avait
accedé au titre supréme en
1946 a été défait de ses res-
ponsabilités. Eaque assure
alors son pouvoir au Portugal
et au cceur des institution de
|'Arcane.

Son succes déplait tres vite,
et apres un revers de for-
tune politique et un retour
en stase de deux cent cin-
quante ans, Eaque fait son
retour a Evora et permet 3
Ashurban de remonter sur
le tréne de |'Empereur.
Depuis lors, il protege de
toute son influence son
Prince.

6




steNtora, exilLée

[.LESs FICURES ET 1LEs LLIEUX

metamoRpHe : NaiaDe

pentacle

terre : 72 feu :18 aIr : 36
eau : 90 LuNe: 54
metamoRpPHOSES

® CcHeveUux LONgGS et oNDULaNts : 20
e mains LoNgues et fines : 16

® peau BlaNcCHe et IRISE€e : 20

® opeuRr fraicHe : 16

® VOIX coUuLaNte : 18

méta-CcaracterIstiQues
for : 11 (+5)
CONS : 9 (+ 11%
DeX : 12 (+ 12

INt :10 (+ 8)

CHa : 14 (+ 10)

® ka-soleil : 14

® simulacre : alice streweRr
e gcarpe forestier

® dge : 32 aNs

® NIveau social : 9

® €DUCALION : 12

® PROCHe : 6

competeNces

Armes de poing : 25 % ; Athlétisme : 50 % ; Nager : 35 % ;
Savoir : entre 30 et 70 % ; Adaptation : entre 40 et 60 % ;
Debrouillardise : 50 % ; Premiers secours : 40 % ; Tradition :
entre 40 et 90 %.

SCIeNces occultes

Vous pouvez considérer qu’elle connait tous les sorts avec le niveau
suffisant pour les lancer. En tant qu’Exilee, elle a les pouvoirs d'un
quasi-Agarthien.

HISTOIRE

Apres avoir découvert les Champs Elysées, Stentora, tout
comme les autres Exilés, resta quelques siecles dans les
Plans subtils a la recherche des autres tablettes orphiques et
des membres d'Orphée démembré. Elle regagna le Graal
Primordial, peu de temps apres la mort de Jésus et rencon-
tra Iscariote. Ils échangerent quelque mots et se séparerent.
Lorsqu'elle apprit que la Fraternité de Judas se trouvait a
Evora, Stentora s'y rendit. Malheureusement, les membres
de la Fraternité de I'Onirim avaient déja rejoint les Marches
de Pachad. Elle les rechercha de longs mois durant, en vain.
Elle décida a la suite de cette quéte vaine de s’établir 2 Evora

en esperant qu'un jour, les Découvreurs de Pachad ressor-
tiraient. Ce ne fut jamais le cas et on ignore encore com-
ment leurs découvertes nous sont parvenues.

Au fil des années, Stentora préserva le site d’ancrage des
Marches de Pachad.

CcONSeIL D’INterRpRrEtatioN

Vous étes sereine. Plus rien ne peut plus vous atteindre. Par contre,
le monde doit étre protégé pour que vos Fréres des Ethers découvrent
I"’Agartha. Votre rile est important et vous pensez étre l'un des
rouages du cosmos. Vous avez depuis bien longtemps accepté votre
condition et vos devoirs envers le Graal Primordial.

Les autres Nephilim qui vous rencontrent qualifient cet événement
de « mystigue ».

CItatioN typiQue
« Ne nous plaignez pas. Nous aussi avons notre 1dle a jouer. L'Agartha
vous attend, si vous savez prendre le temps nécessaire pour l'amadouer. »

Note : les Exilés sont des Nephilim qui se sont précipités sur une voie
de I"Agartha qui les a conduits a ne jamais l'obtenir bien qu'ils aient les
caractéristiques requises. Leur statut est présenté dans Les Mysteres
de la page 154 a la page 156.
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arRkabio

métamoRrpHe : syLpHe neut de cesse de semer la zizanie entre les Initiés des mul-

tiples ordres qui la constituaient. L'affaire tourne mal lors

peNtacLe de la debacle qui succeda au rituel raté d'Aleister Crowley

terrRe :26 feu :53 amR : 66 eau : 40 (73 Ltd Compagnon p. 135) et Arkadio fut contraint de
; rejoindre sa stase.

NOyau pe LUNe NOIRe : 55 En 1999, 1l sort de sa stase et recoit |'ordre du Dévoreur de

metamoRPHOSeS rejoindre Evora pour y surveiller les actions de vos Nephi-

lim qui se dirigent dans cette direction. Contraint de faire
vite, il s'incarne dans le bibliothécaire de 'université mais
dissimule maladroitement son cadavre.

® yeux totalement BLeus : 12
® mains frompes : 20

® peau transLuciDe : 4

@ ODEUR D'OZONe : 20

y -
® VOIX tONNaNte : 10 CONSseIL D' INteRpretatioN

Le Dévoreur est certes le fhe_'f du 666 mais vous dvez un avantage

n'léta—CHRHCtéRISIIQUES sur lui : vous savez que vous étes plus intelligent que Iui. Nul
for 7 (+ 10) n'egale la rapidite de votre esprit... ni son arrogance.
CONS : 9 (+ ?) Questionne sur votre Pentacle, vous miterez Aquilon (cf. Irysos,
DexX : 11 (+ 9) livret 2, page 21) mais vous vous montrerez plus agressif devant
INt :12 (+ 11) I'tgnorance des Nephilim. Faites leur comprendre qu’ils ne sont rien
CHa : 11 (NE}N applicasle) a vos cotes et qu'ils devratent se fournir un Simulacre plus noble s"ils

veulent poursuivre la conversation.
® simulacre : BIBLIOtHEcaIRe Vous ne tolérez pas d'étre interrompu et reagissez violemment, en
MARIO BRAtES dehors de toute proportion, le cas echeant.

® age : 40 aNS
® Niveau social : 9 CItatION typIQUe
® E€DUCALION : 14 « Réfléchissez deux minutes et vous verrez bien que votre cerveau atro-

9. LROCHES: =4 phié vous a conduit dans l'erreur. »
compeétences

Confrontation : entre 30 et 60 % ; Savoir : entre 50 et 70 %
Societe : entre 40 et 50 % ; Tradition : entre 45 et 75 %
Filature : 70 % ; Silenciewx : 50 %

SCIeNces occultes

Basse Magie : 90 % ; Haute Magie : 90 % (La Voie du Dédale
de I'Ame) ; Grand Secret : 20 % ; (Fuvre au noir : 70 %
Pavane : 80 % : Neécromancie : 70 %

HISTOIRE

Lors de I'Exode des Roms, au terme du regne d’Akhénaton,
les Mysteres ont confectionné une stase a laquelle Arkadio
fut aliéné pour I'éternité. Cet enchainement a nourri en lui
une haine envers les Initiés de la Coupe que son intelli-
gence prend un malin plaisir a ridiculiser en faisant échouer
leur plan mesquin et sans intérét a ses yeux. Ce n’est qu'en
1870, lors des événements de la Commune de Paris, qu'il
refit surface. Il fut surpris que les hommes aient pu, dans le
meme temps, atteindre un tel degré de technicité et conti-
nuer a s'entre-tuer. Répondant a l'appel de ses compa-
gnons, s rejoignent Londres dans le but d'infiltrer la Gol-
den Dawn. Une fois infiltré dans la société secréte, vous
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Le JjugemeNt

[.LEs Firocures £T 1LLEs LU X

metamoRrpHe : PResQUe tous Les métamoRpHesS
SONt RepRéseNtés BIeN QU’IL y ait UNe majoRrité

De PyRIMm.

peNtaclLe
Les aDoptes preseNts 4 evora ONt UN ka pomi-
NaNt COmPRIS eNtRe 30 et 45.

metamoRPHOSES
® eN geNeral, ILs ONt UNe metamoRpHOSe au maximum.
celle-c1 est cHoisie eN foNctioN pe L'iNcommobité
INQUIEtaNte et immeblate Qu’elle prOvoQuUe CHez Les
profanes. IL s’agit BieN souvent De L’ODeuR.

® ka-soleil : entre 8 et 11

® simulacre : esseNtielLemeNt pes margINaUX
@ ace : eNtre 18 el 70 aNs

® NIveau SOcCIal : eN(Re 1 et 4

® €DUCALION : eNtRe 9 et 12

® PROCHeS : 16

compéteNces

Confrontation : entre 40 et 60 %

Adaptation : entre 50 et 60 %

Discrétion : entre 20 et 50 %

Kabbale : 50 % |

Moysteres, Templiers, Rose + Croix et Synarchie : entre 40 et 60 %
Langues mortes : entre 30 et 50 %

SCIeNces occultes

Basse Magie : 90 %

Haute Magie : entre 30 et 50 %
Sceaux : 90 %

Pentacles : 90 % (Pachad)

Clefs : entre 10 et 30 %

(Euvre au Noir : entre 10 et 50 %

Dérision mortelle

® Focus : stellaire de I'Arcane XX

® Langue : verlan

® Cercle : Basse Magie

® Seuil : 10 %

® Ka-élement : Feu

® Portée : 10m

® Durée : immédiat

® Description : ce sort permet au Nephilim de sortir un trait
d'esprit particulierement virulent sur la cible, le remettant a sa
place en le plongeant en Ombre.

cOoNseIL D’INterRpretatioN

Vous passez votre temps a hurler que I’Apocalypse est proche et vous
ingurgitez toutes sortes de substances illicites dans des proportions
que le corps médical réprouve.

CItatioN typiQue
« C'est la fin du monde ! Les signes sont clairs ! Un déluge de feu va
s'abattre sur nous, car les temps sont venus... »
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I.LIVRET 2

Les gitaNns

for : 2D6 + 6

CONS : 2D6 + 4

DeX : 3D6

INt : 3D6

CHaA : 3D6
@ ka-soleil : eNtre 2D6 + 6
® ka-BRUMeE : eNtRe 3D6 + 15
® épucatioN : 12
@ NIveau social : 11
® épucatioN : 8
® PROCHeS : 18

competeNces

Confrontation : entre 30 et 50 %
Mythes et Légendes : 50 %
Adaptation : entre 30 et 55 %
Usages : 40 %

Musigue : 30 %

Bohémiens : entre 40 et 60 %
Tarologte : 60 %

Note : aucun d’entre eux ne possede de Vapeur. Tous les Gitans sont
condamnés a ressentir le danger avec (Ka-Brume x 3) % de chance.

La force et Le mat

for 14 CONs 14 INt 12

DexX 16 CHa 11

® ka-soleil : 40

® ka-Brume : 60

® dge : 70 aNs

® NIveau socral : 11
® eDpUcatioN : 8

® PROCHeS : 18

competences

Acrobatie : 80 %

Meélee : 70 %

Mbythes et Legendes : 80 %
Adaptation : entre 40 et 60 %
Usages : 50 %

Musique : 30 %

Bohémiens : 70 %

Tarologie : 80 %

cONSeIlL D’ INteRpREtatiON

Vous étes le Guide de la Caravane, sans vous les Gitans d’Evora ne
sont rien. C'est a vous qu'il appartient de gérer les affaires courantes
et de mener les votres a la victoire s'ils dofvent livrer bataille

citatioN typioue

« Approche petit... Regarde les Lames sur le sol, et vois dans les
reflets que dessine le soleil sur leur surface les flammes qui, bientét,
consumeront nos ennemis. »

).
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Les velLLeURS INSOUCIANts De La Nuilt éterNnelle

Les Mysteres de Diane sont composés de représentants de
tous les grades liturgiques. Liés aux Mystere d'Eleusis, ces
Initiés ont eu pourtant bien souvent 'occasion de disputer
cette place au Septentrion des cultes a Mysteres. Mais la
suprématie de ces derniers sur les berges de la mer Méditer-
ranée leur assurerent le contrdle de ce sens cardinal.

Bien que le Septentrion ne possede habituellement qu'une
Chapelle Riviere par pays européen, les Mystes dévoués a
Diane partagent aujourd'hui le contrdle du Portugal avec la
Demeure Pastorale de Lisbonne (¢f Les Mpysteres p. 104).
Alors qu'ils s'intéressent exclusivement aux sites ruraux —
les cercles de pierres levées, les tumulus et dolmen — la
Demeure Pastorale s'inquiete des ruines romaines et des
resurgences en milieu urbain des vestiges de leurs cultes
ancestraux.

Les Mysteres de Diane coordonnent deux Chapelles Ruis-
seaux. L'une liée A I'Eté, la Compagnie d’Artémis (cf Les
Mpysteres p. 107) et I'autre a I'Hiver, les Veilleurs Insouciants
de la Nuit Eternelle, décrits ci-dessous.

NIveau
Cette Chapelle regroupe des Initiés de la troisieme a la
sixieme vague.

DESSEINS

Les textes sacrés de la liturgie des Veilleurs Insouciants de la
Nuit Eternelle leur enseignent que les premlers d’entre eux
n'étaient que des esclaves qui suivaient les armées romaines
dans leurs conquétes. Arrivant a Pedras Talbas, lorsqu'ils
contemplerent les pierres dressées vers les cieux, alors que le
soleil se levait comme pour célébrer cet alignement, I'un des
esclaves fut pris d'une transe extatique qui lui conféra la
force suffisante pour se libérer de ses liens. Enthousiasmés
par cette prouesse, les autres malheureux se révolterent et
eventrerent leurs gedliers de leurs mains nues.

Le premier d’entre eux avanca dans le cercle de pierres,
contemplant silencieusement le soleil qui arrosait de sa
douce chaleur les terres environnantes. Il se retourna vers les
siens alors que le silence s'était abattu sur ces hommes et ces
femmes redevenus libres a la force de leurs poignets. Il leur
dit qu'il avait eu une vision. Les saisons cesseraient un jour
de se succéder les unes aux autres. Ce serait alors 'Hiver, la
Nuit Eternelle, qui annoncerait la Grande Année. Il leur
expliqua également qu'une femme nue, errant dans des bois
vierges de toute présence humaine, lui avait demandé de
preserver les sites sacrés alentours. Un jour viendrait ot les
galeries souterraines déverseraient sur la terre les ombres
tapies dans leur obscurité. Ce jour-la, ces créatures auront
besoin de guides.

IIs seraient ces terribles guides.

ICONE
Un disque solaire surgissant dans un alignement de pierres
levées, disposees en arc de cercle.

HICRARCHIE

Les Veilleurs Insouciants de la Nuit Eternelle peuvent accéder a
tous les grades culturels, qu'ils soient hommes ou femmes et
cela quel que soit leur age. Les deux premiers grades culturels
peuvent étre tenus par des Initiés de la troisieme ou de la qua-
trieme vague (¢f p. 24). Les Arpenteurs(ses) subtils(es) des bois et
des montagnes sacrés sont des Initiés de la cinquieme vague (¢f
p. 24). Le Sublime esclave aux mains ensanglantées est I'unique
[nitie du sixieme grade de la liturgie du Septentrion (¢f p. 25).

BasiLioue

Les Veilleurs Insouciants de la Nuit Eternelle ne sont pas
présents qu'a Evora, bien qu'elle soit le centre de leurs acti-
vités occultes, mais Egalemen‘t a Conimbriga, pres de Coim-
bra. Ce dernier site fut érigé sur un bourg celte par les
Romains. Les vissicitudes de I'Histoire n’ont laissé a la
postérite que 'aqueduc et la Maison aux Jets d'eau qui est
aujourd’hui le lieu de rencontre des Mysteres.

eQuUIpPemeNts occultes
Tous les Initiés de cette Chapelle disposent de lames courtes

en Orichalque — assimilables a des couteaux de boucher —
de:POYES.

INTRIGUES

Depuis leur libération du joug romain, les esclaves devenus
Veilleurs Insouciants de la Nuit Eternelle veillent sur la val-
lée au nom de la déesse solaire Diane, gardant la Porte sub-
tile des Marches de Pachad, attendant que les horreurs de
I’Apocalypse se déversent sur le monde. Les Mystes de cette
Chapelle tentent de réaliser le clonage des Ka-éléments a
partir de Nephilim en stase dans I'exploitation agricole fac-
tice située non loin du menhir d'Almendres.

L'ultime projet de ces Mysteres est bien entendu lié au plan
ésotérique initié par les Mysteéres du Septentrion : réveiller
le Titan du Septentrion et lui donner un véritable corps pour
qu'il s'impose comme l'un des acteurs de I’Apocalypse. En
effet, depuis les Guerres élémentaires, les Initiés de la sep-
tieme vague affirme que le Titan se réveillera a 1'aube de
I’Apocalypse. Ces derniers ont d’ailleurs compris que cet
evénement serait sans rapport avec la Grande Année.

Ces Mystes savent que leur Fleuve, comme tous les autres, a
un role a jouer dans la Grande Année. Ils n'ont pas été
conviés a participer au travaux de ‘*JEDDElphla et sont
convaincus que cette piste est un écueil pour Epee Ils
connaissent l'identité de la Chapelle les représentant a Néo-
Delphia, les Elus de I Omphale, et les croient incapables de
décrypter les énigmatiques inscriptions. L'actuel Sublime
esclave aux mains ensanglantées est également convaincu
que Promethee a abandonné ses enfants spirituels et que,
seul, le Titan du Septentrion pourra diriger les Mysteres
dans les temps troublés qui succéderont a son réveil. A cette
date commencera la Grande Année. Cette croyance ancre en
lui et en ses compagnons une détermination sans faille
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Lumiere(s) soLitaire(s)

Ces Mystes sont des vigies nomades, chargées d’arpen-
ter la vallée des Pedras Talbas afin de s'assurer que nul
ne vient troubler la quiétude des lieux. Ils sont chargés
également d’enlever des promeneurs éventuels pour les
rites de sacrifices humains auxquels ils se livrent lors
des grandes commémorations : solstice, équinoxe, jour
de I'an, éclipse, rencontres exceptionnelles, etc.

foR15 conNs10 INt11 Dex13 cHa 13

® ka-soleil : 335

® NIveau social : 12
® €DUCAtION : 13

® PROCHES : 10

competences

Découvrir : 40% ; Vigilance : 70% ; Baratin : 70% ; Corrup-
tion : 30% ; Déguisement : 60% ; Filature : 70%, ; Se cacher :
0% ; Silencieux : 40% ; Mysteres : 60%

ARPENtEURS(ses)
SUBLIL(es) Des BOIS

et Des MONtagNes
SACReS

Ces Mystes s"abreuvent de gouttes de rosée que laisse la
déesse sur les pierres levées les jours de solstice et
d’équinoxe. Ces gouttes miraculeuses leur permettent
de voyager dans les Plans subtils et, notamment, dans
les Marches de Pachad.

foR12 CONS16 INt14 Dex12 cHa 12
® ka-soleil : 50
® age : 36 aNs
® NIveau social : 12
® epucatioN : 12
® PROCHeS : 08

competences

Acrobatie : 70% ; Bagarre : 80% ; Couteau : 70% ;
Escalade : 60% ; Esquive : 70% ; Jet : 60% ; Mélée : 60% ;
Tir : 80% ; Pister : 80% ; Survie : 90% ; Vigilance : 80% ;
Mpysteres : 70% ; Rituels : 40 % ; Connaissance des

Plans subtils : 30 %

GRAND(es)

veiLLeuRr(ses)
DU JOUR PUR

Ces Initiés sont les exécutants des rituels liés a Diane
comme figure solaire. Ils sont responsables des rites
sacrificiels. Ils sont aussi chargés de calcul astrolo-
gique. Les Mysteres de Diane s'intéressant de trés pres
au rapport entre la position du soleil dans les maisons
astrologiques et les dons de voyance.

forR14 CcoNs16 INt11 Dex12 cHa 1

® ka-soleil : 40

® NIveau socral : 11
® épucatioN : 11

® PROCHes : 08

competences

Armes de poing : 50% ; Bagarre : 70% ; Esquive : 60% ; Se
cacher : 30% ; Silenciewx : 80% ; Sciences naturelles : 60 % ;
Meédecine : 60 % ; Mystéres : 60% ; Tarologie : 50 % ; Eso-
terisme : 70 %

ISIS mySteries :

tHe Néw CHURCH of
SPLENDOR

Cette chapelle est décrite dans Les Mystéres en page 46.
EDR 14 CONS 15 INLC 11 Dex 13 CH4 12

® ka-soleil : 70

® Niveau socral : 8
® epucatioN : 9

® PROCHES : 11

competeNces

Acrobatie : 70% ; Bagarre : 80% ; Couteau : 70% ; Escalade :
60% ; Esquive : 70% ; Survie : 30% ; Vigilance : 70% ;
Filature : 50 % ; Se cacher : 40 % ; Silencieux : 60 % ;
Mysteres : 70% ; Rituels : 40 % ; Rose + Croix : 30 % ;
Bohemiens : 15 %

4
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suBLIme esclave aux maiNs eNsaNgLaNtées

Depuis qu'ils eurent a verser le
sang de leurs mains nues pour
acquérir leur liberté, les Mysteres
de cette Chapelle tuent leur guide
lorsque celui-ci oublie qu'il n’est
pas leur maitre mais bien un
esclave, tout comme eux, obéissant
a la volonté de la Déesse lumiere.

forR 17  cons 12 INt 14
DeX 16 CHa 11

® ka-soleil : 75

® Luisa golcHes

® MEDECIN

® age : 41 aNs

@ Niveau social : 16
® épucatioN : 15

® PROCHE : 12

competeNces

Acrobatie : 60 % ; Esquive : 60% ;
Baratin : 80% ; Bagarre :

90 % ; Corruption : 80% ; Médecine :
80% ; Empathie : 60 % ; Usages :
80% ; Premiers secours : 50 % ;
Mysteres : 80% ; Rituels : 60 %

ONseIL D' INteRpRéetatioN

Vous étes le Sublime Cavalier des
Coleres elementaires, 'Initié de la
sixieme vague, de cette Chapelle de
Mystes et vous vous devez de participer
d la Grande Année. Vous consacrez tous
vos efforts a la réalisation des enjeux
locaux dans l'espoir de rejoindre I'Al-
liance de Maat.

CItatiON typigue
« Tremble, car tu vas péerir | Mes
mains nues feront couler ton sang... »
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Vous vous étes endormi. Soudain, un courant dair chaud
vous frappe en plein visage. Vous vous éveillez lentement et
vous commencez a ouvrir les yeux lorsque vous entendez
une puissante voix s'adresser a vous dans un énochéen par-
fait.

« Alors mon ami, encore en train de ruminer d’ameres pensées ???
A moins gue tu ne réves encore de la peau soyeuse de cette charmante
servante. Vilain compere ! »

L'étre qui marche a vos cotés est un Kaim a l"aura €blouis-
sante. Il a une forme humaine parfaite, étonnant athlete aux
longs cheveux noirs déliés. Vétu d'un unique tissu noué
autour des hanches, il ne manifeste aucune inquiétude.
Bien plus, vous vous sentez envahi d'une grande sérénité a
sa proximité. Vous vous entendez alors lul répliquer.

« Fi, vile canaille. Loin de penser a nos coupables concupiscences, je
m tnterrogeais en réalité sur le bien-fondé de nos dernieres expéri-
mentations. L'apport de Ka-Soleil me parait bien trop élevé. Ne
sommes-nous pas en train de précipiter les événements ?

— Allons Phaeton, n'en avons-nous pas déja suffisamment discuté ?
11 me parait incontournable, dans une telle Equation, d’avoir recours
au Ka-Soleil.

— Certes, certes... »

A nouveau absorbé dans vos pensées, vous vous arrétez.
Vous réajustez le magnifique tissu rouge sang qui ceint vos
reins. Vous contemplez ensuite longuement la végétation
luxuriante qui vous entoure. Tous vos sens sont en alerte.
La forét vierge et ses turbulences vous entourent. Pins,
raphias, palmiers, eucalyptus et autres especes que vous ne
connaissez pas vous entoure. Baobabs, pachypodium, allua-
dia et nepenthés sont légion. Des bancs d’orchidées, des
fleurs mauves et des acacias aux tons orangés offrent un
etonnant spectacle de couleurs vives. Vous étes €bloui par la
beauté de ce décor. Des papillons aux multiples couleurs
voletent tout autour de vous et, par instant, vous apercevez
des mammiferes primates aux lobes olfactifs tres dévelop-
pés, qui agitent les branches d'un arbre ou se faufilent entre

leurs troncs. L'atmosphere est lourde. Il fait chaud et moite.
Des parfums lourds et capiteux montent a vos narines et les
senteurs de la forét étourdissent momentanément vos sens.
Qu'il serait bon de vous laisser aller sur les sentiers envou-
tants créés par ces aromes de roses sauvages ou de ravinala.
« En vérité, nous avons réalisé un merveilleux ouvrage. Ces jardins
sont splendides.

— Mais n’est-il pas vrai que l’Agartha passe par la beaute ? Dans
ce sens, il est légitime que notre persévérance ait été récompensée.
Pourtant, des interrogations subsistent. Attends... »

Votre compagnon s’est arrété a vos coteés. Vous remarquez
alors plusieurs humains qui jusque la se tenaient respec-
tueusement a plusieurs metres derriere vous. D’aspect
vigoureux, ils sont tous de toute petite taille. Leur peau est
cuivrée, proche du noir, et leurs visages, couverts de che-
veux crépus et éclairés par de grands yeux, arborent sans
cesse un grand sourire bienveillant. Votre Frere s’adresse a
eux dans une langue gutturale :

« Manao ahoana tompoko ny zazakely, hijanona telo izahary.
Mazotoa hemana andoha. Aza fady. »

Le visage radieux, il se tourne alors vers vous.

« Voila, désormais les dés sont jetés. Les Porteurs vont fout préparer.
Il ne nous reste plus qu’a entamer le rituel ef nous serons fixes. Je
suis certain que la formule est correcte et qu'elle nous permettra de
faire éclore une nature végétale porteuse de Ka-Soleil. Vois, j'aper-
¢ois ton sanctuaire. Nous allons enfin savoir.

— Puissent les Forces élémentaires t'entendre, Prométhée. »

Vous levez les yeux et vous apercevez, a travers les frondai-
sons, les flancs de votre volcan. La source brulante coule
toujours a proximite en laissant jaillir ponctuellement des
jets de vapeur sifflants. Vous apercevez l'entrée de votre
sanctuaire, surmontée de gravures dédiées a votre élément
primordial, le Feu, lorsque le paysage se met a tournoyer
autour de vous. D'un seul coup, vous perdez conscience et
vous vous réveillez a I'endroit oit vous vous étiez assoupi. A
peine deux heures se sont écoulées...

REve 2

Vous vous étes endormi. Un brusque souffle de vent vous
rappelle brutalement a la réalité. Vous ouvrez les yeux. Vous
étes dans une allée verdoyante en train de cheminer d'un
bon pas. L'allée est bordée de Sphinx a téte de bélier entre
les pattes desquels repose une figurine qui n'est autre que
la représentation d'Akhénaton, le Pharaon vivant. Autour
de vous, entre les frondaisons et les fontaines d'ot jaillit

une eau claire, s'étendent, a perte de vue, des petits temples
de toutes tailles et de toutes formes, tous entourés par de
grandes €tendues d'eau artificielles. Il fait chaud et le soleil
est déja haut dans le ciel. Vous étes revétu de la tenue d'ap-
parat qui sied a votre rang. La peau de léopard qui vous
recouvre intégralement jusqu'aux épaules est décorée de
nombreux bijoux et saphirs ainsi que d'une panoplie com-
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plete d'amulettes aux formes insolites. Votre crine est soi-
gneusement rasé et le corps de votre Simulacre est fraiche-
ment épilé. Vos sandales de cuir ne font pas de bruit sur les
grandes dalles impeccablement nettoyées et vous serrez un
grand baton couvert de hiéroglyphes compliqués dans votre
main droite. Vous vous dirigez vers le premier pylone qui
permet d'accéder a la grande salle hypostyle ol le Pharaon,
en personne, vous attend. Des gardes, surgis de nulle part,
vous entourent des que vous parvenez sous le porche du
premier pylone. Ils sont équipés de petites armures
brillantes qui couvrent efficacement leur torse. Des sagaies
courtes et de petits sabres courbés qu'ils portent dans un
fourreau a la ceinture sont leurs seules armes apparentes.
Leurs visages glabres sont graves et silencieux. Leur teint et
la couleur de leurs cheveux trahissent leurs ascendances
égyptiennes. L'un d'eux s'adresse obséquieusement a vous
avant de s'effacer et de vous laisser le passage.

« Sois loué Pallantides, nous guettions ton arrivée, mes compagnons
et moi. Pharaon t'attend. Ta présence est requise. Va en paix,
Mpyste. »

Vous vous engouffrez sous le porche et atteignez la grande
cour apres etre passe devant une rangée de créatures silen-
cieuses, tapies dans l'ombre des colonnes : les gardes silen-
cieux du Pharaon. Bordée de portiques de chaque coté, la
grande cour est immense, sans doute la plus grande du
royaume. Des colonnes hautes de plus de vingt metres |'en-
tourent et soutiennent un plafond en bois travaillé. Vous
apercevez, au milieu, les barques sacrées, posées sur leurs
reposolrs en granit et entourées par une nuée d'humains
affairés qui répondent aux injonctions de plusieurs Nephi-
lim. Vous empruntez alors une allée sur la gauche et parve-
nez a la salle hypostyle ot Pharaon vous attend. L3, le spec-
tacle est étonnant.

Un extraordinaire ensemble de cent trente-quatre colonnes
massives et imposantes, dont les chapiteaux sont en forme
de papyrus, encadrent une salle aux dimensions exception-
nelles (cent deux metres de long et cinquante-trois metres
de large). Elle est peuplée d'une cour bigarrée et animée qui
entoure un immense piédestal sur lequel Pharaon est ins-
tallé. Il est assis sur un immense trone en ivoire, recouvert
de soyeux coussins. En Vision-Ka, le spectacle est sai-
sissant. Des Champs magiques de Ka-Soleil tressent par-
tout des formes incroyablement élégantes qui donnent a la
salle une impression de tangibilité concreéte. Partout luisent
des Pentacles, témoignant de la présence de nombreux
Nephilim, tandis que des Plexus se font et se défont dans le
crépitement des Champs magiques qui s'entrechoquent
avec délice. D'immenses braseros consument des encens
aux aromes veloutés et des pages agitent lascivement d'im-
menses branches de palmier pour apporter un souffle d'air

frais dans une atmosphere seche et moite. Vous apercevez,
dans la multitude de familiers qui entourent le trone, des
visages connus et vous saluez, d'une voix avenante, Leimar,
le sage Sphinx ainsi qu'Imhotep, le fougueux Phénix. Vous
vous dirigez ensuite vers Pharaon tandis que des héraults
clament votre nom et votre rang.

« Pallantides, Archonte-Frére Emerveillé aux yeux sertis d'étoiles,
demande a voir Pharaon... Que le privilége lui soit octroyé. Viens et
parle. Pharaon t'attend... »

Vous arrivez enfin devant Pharaon et le saluez. 1l fait alors
un signe et le temps s'arréte. Vous remarquez la majesté du
personnage et inclinez respectueusement le visage.
L'homme est grand et beau ; le prisme qui palpite devant
vous embrase vos sens. Vous entendez, claire et pure, une
voix a la rythmique réguliére s'adresser a vous.

« Salut a toi, Phaéton mon ami. Cela fait bien longtemps que nous
ne NOUS Sommes vus.

— Salut a toi, Epiméthée. Il est vrai que cela fait bien des éons. Il me
semble que la derniere fois remonte aux temps bénis qui précéderent
la Chute. »

Pharaon vous sourit et le visage que vous voyez évoque un
tel réconfort que vous étes momentanément désorienté.
C'est d'une voix un peu plus faible que vous reprenez.

« Elle ne se reproduira pas car je souhaite empécher I'inéluctable
Oméga. C'est pourquoi je suis venu te voir:

— Ainst donc tu te désintéresses de I'Agartha ?

— Certes non, je choisis simplement la voie du Savoir et je souhaite
empécher le renouvellement de I'Equation. Je sais que, dans ton infi-
nie Sapience, tu approches des notions qu'une éternité d'études ne
me permettrait meme pas d'appréehender. Je souhaite m'en remettre
a toi et que ta Sapience m'éclaire. Je veux sauver mes Freéres de leur
destinée.

— Soit. Alors écoute et comprends. La ou régne le silence éternel des
espaces infinis, il y a un décor hérissé de montagnes abruptes avec
des horizons découpés par les crétes rocheuses aux couleurs trou-
blantes. Ce lieu est unique. Une ancre sera jetée, passerelle diaphane
vers un Monde subtil ot les Elus trouveront leur place, et mon corps
reposera dans un tombeau inconnu, sculpté dans la terre. Une part
de I'Equation vit dans un sanctuaire que seul I'Initié peut contem-
pler. La-bas, Nidhogg acceptera peut-étre de t'entendre. Il connait
les élements maudits et sauras t'indiquer la voie. Ton destin est
maintenant en marche. Va et agis. Je serai toujours avec toi pour
t'apporter mon soutien. Les fils se nouent et se dénouent. Les temps
sont proches... »

Brusquement, vous perdez pied avec la réalité. Le décor
tournoie furieusement autour de vous. Vous perdez le
contréle de la situation. Vous vous réveillez a I'endroit ot
vous vous étiez assoupi. A peine quelques heures se sont
écoulées...




LLESs CHRONIQUES — VoLumE 11

Il.ivReET 2

Vous déambulez, a la recherche d'un de vos compagnons,
dans les rues d'une cité quand, soudain, des chevaux tirant
un attelage, surgissent devant vous, manquant, par chance,
de vous écraser sous la sarabande de leurs sabots. Vous avez
eu juste le temps de vous jeter au sol, face contre terre.
Alors que vous relevez la téte, essuyant la terre sur votre
visage, une voix vous interpelle. La langue ne vous est pas
Inconnue mais vous ne parvenez tout de meéme pas a l'iden-
tifier. SGrement, un dérivé de galicéen.

« Alors 'ami, tu ne regardes pas ou tu vas ? D’ou sors-tu ainsi ?
Tu ne sais donc pas que c’est par cette porte que sort notre roi ? »
Vous écarquillez les yeux, étonné. La poussiére et la terre
qui ont envahi vos narines, vos oreilles et votre bouche vous
font tousser et verser quelques larmes. Maintenant vous
distinguez 'homme a cheval et vous pouvez le détailler. Les
traits félins de son visage et sa chevelure rousse et abon-
dante sont les marques des Métamorphoses du Sphinx. Ce
cavalier porte des éperons étincelants et de somptueux
habits : bas de soie, veste matelassée, fraise en dentelle et
chapeau au sommet duquel tréne une longue plume verte,
bleue et blanche. Une fine lame pend a son co6té. Sa garde
complexe vous évoque une sphere armillaire.

Les rues de la cité ot vous progressiez ont disparu pour
laisser place a un imposant jardin verdoyant ol poussent les
palmiers et un tapis de fleurs colorées. L'air est alourdi
d'une chaleur étouffante. Dans la moiteur, vous apercevez,
derriere le cavalier au pelage blond, un magnifique palais
dont la facade est percée d’arcades. Vous devinez,a |'ombre
des éclatantes voltes, des faiences bleues et blanches. Pen-
dant que vous détaillez I'édifice, un soldat vient a votre ren-
contre. Il interpelle 'imposant cavalier félin.

« Y a-t-il un probléme votre Excellence ?

— Non. Merci soldat. Rejoignez la garde de notre rot. Je m’occupe de
ce jeune étourdi. »

Le Sphinx pose son regard de félin sur vous. Vous devinez,
dans ses pupilles obliques, la sagesse d'un Pentacle puis-
sant. [l semble amusé par votre surprise.

« Je ne te connais pas Frére, il cligne de I'wil alors qu’il prononce ce
dernier mot, mais tu me semble avoir besoin d’aide. »

Encore tout étonné de contempler les splendeurs de ce jardin, vous le
fixez dans les yeux. Vous réfléchissez quelques instants. Vous
cherchez un detail que votre Simulacre souffle a votre conscience.
Vous vous décidez enfin a lui répondre.

« Je ne sais pas. Ou sommes-nous ? Quand sommes-nous ? Cela
me revient, de... de sa mémoire. Vous. .. vous étes Geralde Sem. .. »
Avant méme que vous n'ayez terminé votre phrase et que
les souvenirs vous reviennent, tout vacille de nouveau

autour de vous. Le sol se dérobe sous vos pas. Vous étes
emporté dans un tournoiement de bleu et de blanc.

Vous étes désormais parmi des orangers et des citronniers
dans une vallée fleurie. Vous apercevez au loin des fortifi-
cations romaines qui enserrent une cité. Vous la reconnais-
sez sans pour autant étre capable de la nommer. Vous
cherchez son nom dans la mémoire de votre Simulacre. En
vain. Pourtant une certitude vous gagne : c'est la ville des
maisons en faience bleue et blanche, et du palais aux
arcades ot vit ce Sphinx a cheval.

Votre attention se porte alors sur le soleil qui se leve et qui
vous éblouit déja. Son ascension est lente. Ses rayons fil-
trent entre des pierres dressées fierement vers les cieux par
des hommes préhistoriques. Elles sont la, devant vous,
fieres et froides, uniques spectatrices de ['aube naissante. Le
soleil semble prendre a témoin leur alignement circulaire.
Vous remarquez alors des hommes et des femmes assem-
blés autour d'un nuage de poussiere qui s'éleve parmi eux.
Vous vous approchez, convaincu que votre discrétion sera
votre seul et unique salut.

Vous étes maintenant a quelques pas de |'attroupement.
Vous comprenez qu'ils attendent la fin d'un combat a
mains nues qui se déroule entre deux hommes. Ces
hommes sont épuisés et couverts d’ecchymoses mais ils
poursuivent tout de méme le combat devant 'assemblée
silencieuse. La lutte s’éternise, ils n'ont presque plus besoin
de se porter de coups pour que leurs corps endoloris
vacillent et manquent de s'effondrer. Puis, I'un d’entre eux
agrippe l'autre a la gorge. Il semble décidé a ne pas lui lais-
ser le moindre répit. L'étreinte vigoureuse entraine une
longue agonie. Puis, le vainqueur se penche sur sa victime,
s'enduit les mains de son sang et les brandit vers le ciel ou
le soleil trone, majestueux et aveuglant.

Ces hommes et ces femmes emboitent ensuite le pas au
vainqueur qui s'éloigne du cercle de pierres en titubant.
Vous les suivez dans la chaleur des premieres heures du
jour. Vous sentez que leur destination vous est primordiale
sans pour autant parvenir a vous souvenir pourquol. Au
bout de longues minutes (plus d'une heure, vous en étes
certain) a progresser dans des champs envahis par les
ronces, le cortege arrive enfin en vue d'un rideau de végeéta-
tion qui dissimule des grottes. Le sol se dérobe une fois
encore sous vos pas. Tout vacille.

Vous vous éveillez, allongé sur l'asphalte, une demi-heure
s'est écoulée. Des hommes et des femmes sont pencheés sur
vous, le regard inquiet.
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Une heure que vous arpentez inlassablement les boulevards
de la citeé, quand vous réalisez que vous évoluez pénible-
ment, depuis de longues minutes, dans une brume oppres-
sante. Dot vient-elle ? Vous l'ignorez. Tout semble irréel.
Le coton brumeux qui vous enveloppe se déchire devant
vous, a quelques pas, et vous découvrez des facades de
briques rouges, noircies par la suie. Derriere vous le sol
tremble. Vous vous retournez et vous constatez que la rue
est éventrée. Cette plaie urbaine vomit une opaque fumée
de locomotive a vapeur qui glisse dans les entrailles de la
terre, tel un ver métallique. La brume a cédé la place a la
fumée de la cheminée qui, a son tour, se dissipe pour vous
laisser découvrir qu'une sombre impasse a remplacé les
boulevards du Xx- siecle.

Vous faites quelques pas dans cette impasse sordide, lais-
sant derriere vous le bruit familier du ressac des eaux flu-
viales qui, vous en étes siir, s’écoulent non loin de la. Alors
que vous pénétrez dans les ombres inquiétantes qui se
referment sur I'impasse, vous entendez au loin le carillon
d'une horloge imposante. Une certitude vous gagne :1'hor-
loge, énorme et majestueuse, domine les voitures a cheval
qui hantent les rues et les marins qui crient sur les quais.
Vous entrez ensuite dans 'une des maisons. Vous refermez
la porte a clef derriere vous et faites quelques pas pour
accrocher votre pardessus a un perroquet en bois. Vous
vous apprétez a gravir 'escalier lorsque des coups sourds
heurtent la porte d’entrée avec insistance. Vous faites volte-
face ; vous ouvrez la porte. Deux hommes portant des
hauts-de-forme vous dévisagent dans l'embrasure. L'un
d’entre eux s’appuie sur sa canne qui, vous €n jureriez, est
plombée. L'autre homme, pendant ce temps, retire I'un de
ses gants en chevreau et vous tend une poigne vigoureuse.
Un sentiment étrange s'abat alors sur vos épaules, telle une
chape de plomb. Ces hommes vous sont familiers. Vous les
connaissez et les cotoyez fréquemment mais, malgré cela, ils
ne vous inspirent aucune confiance. La voix de I'homme a
la canne vous surprend.

« Vous souhaitiez nous rencontrer, mon cher Algernon. Enfin, c'est
ce que votre billet laissait entendre. »

Vous hésitez une interminable seconde qui lui arrache un
soupir glacial avant de lui répondre en serrant la poigne de
I"autre homme.

« C'est exact Allan. »

Vous regardez fixement I'homme au gant de chevreau dont
vous ne parvenez pas a lacher la main, froide et rigide
comme la mort.

« Vous etes Edward Crowley, je présume 7
— Appelez-moi Aleister, vous répond I'homme aux gants.
— Enchanté. Mais je manque a tous mes devoirs ! Veuillez entrer, je
vous prie.
— Enchanté », répondent de concert les deux hommes.

[Is pénetrent dans l'une des pieces voisines. Vous vous ins-
tallez dans un confortable fauteuil tandis qu'ils prennent
place dans un sofa en face de vous.

« Je vous ai demande de venir parce que... Comme je l'ai expliqué
a Allan, je vous vois dans mes réves.
— Vous voulez dire dans ceux de votre Simulacre. C'est bien le terme
qui convient ? »

‘ous etes poignardé par les propos de cet homme. Comment sait-il
cela ? Est-il vraiment celui qu'il prétend ?

« Qui, réussissez-vous a articuler. C'est le mot juste. Mon Simulacre
reve de vous depuis que j'ai repris mes recherches. Je vous ai vu sur
les berges d’un lac prisonnier d’une terre escarpée.
— Vous m’intéressez. Avez-vous des détails ?
— Non. Tres peu. Il faisait nuit, je ne vous ai d'ailleurs pas reconnu
tout de suite...
— Quel est ['objet de vos recherches ? »
Vous hésitez quelques instants. Allan, silencieux, vous dévi-
sage, vous et Edward Alexander « Aleister » Crowley, depuis
le début de votre conversation. Ses traits maladifs vous ins-
pirent une crainte irraisonnée. Vous vous décidez enfin a lui
répondre.

« Je cherche a empécher I'"Apocalypse. »

A peine votre phrase est-elle achevée que vous étes inter-
rompu par le rire strident d’Aleister Crowley. Le décor
vacille autour de vous. Les couleurs se fondent les unes
dans les autres. Vous ouvrez les yeux. Vous étes figé au beau
milieu du boulevard. Les passants vous jettent des regards
meéfiants.

Ficures BT LEs LLIEUX
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AIDES

Dk .

Les Antaimoro, qui sont d’ascendance arabe, ont apporté jadis avec eux, de leur terre d’origine, 'écriture
connue des magiciens et des souverains. Pour pouvoir noter leurs connaissances, ils fabriquérent un papier
dont la pate incorpore des fleurs séchées, artistiquement réparties sur la surface des feuilles. Les anciens écrits
des Antaimoro, rédigés dans un dialecte arabo-malgache appelé sorabe sont consignés sur ces papiers. lls ont
aujourd'hui une valeur inestimable. lls sont classés trésors nationaux et ne doivent pas sortir du territoire. L'un
de ces parchemins est le témoignage d’un chef de guerre malgache qui captura des Vazimba.

- olaube achevait de se lever lotsaue neus Allaquames I'L‘If'jfcu'r'i.‘ Ae Vazimba, lls venaient” dachever lewrs rituels
el je savais aque lewns r'r;*:.l'ln.’.-:ff,:': ne teviendraient pas avarl I_!.“r"h;t. haine lune. Il allait A
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De : Aquilon <aquilon@post.com>

= | A - Arkadio <arkadio@post.com>

Subject : phase 2

| =Gmmm [Bjiz]g] [ =]

Arkadio,

Je me rends a Londres afin de mettre en place

la seconde partie de notre projet.

[l souhaite que tu m'’y rejoignes. Nous ne serons
pas trop de trois. Mefie-toi de ceux dont je t'ai
dé€ja parlé. Ils ont été repérés dans ton secteur.

Que I"Apocalypse soit sur nous...

Aquilon
y L)
""\I:FI I3 SCTYYIFFIES €F1 FHEsLTE _.L_? ,:*;_5'-["”_..'[-4.;:‘[ |.i-j_-:. |'r1;-'.
- “ r_"riF-'Ii.:;u 15 Ae F'(’_jmf hale. Nous esperons. ﬁr.ﬁf'f A
e i i, Aecountir la cac ‘he de Trométhée ces pro
~ ~ f'h,n'n:;_jc‘-urj_ Tenez -vous Fré’fﬁ. La dernigre ANNEE
: * -lt:’ ce millenaire SETA C‘E”t‘ Ae hotre relour, Les
- Fleuves vont se réunir Nous sommes Aans le
2 Tk s srendond =
2l Al E:F}‘rf 5. 4 300 emircuchure - |_1 ':.,_'1[-\}1-413'
ehm.&f,
= .
i Hloire 2 Maat
> | »
i Glaire 4 la Tradition,
b QuEurudice nous senve.
= -
Marce Lemorre
= "

16 $€vrier 1900

10 h00

T'ai rencondré CFDLJI&B hier soir. Lui et sou
ami Allan Benelt. Jls m'oud C[MIHE: AUne
heure iz avancée. Il est viaiment fou. Il
ma E.xFIic,uE e:lu.‘i| Elait lAndéchrist, qu’il
allait exécunder un riluel millénaire pour
déstabiliser les ral):[?or]ré de force londoviens,
F-*HI'E- mondiaux.

Je ve sais vaiment pas quoi peuser..

Le P!Hﬁ forl dans foud ¢a, ¢'est qu'r‘xllam na

MEME FA«E rm%i.

18 1L 00

Je me suis rendu chex eux pour repaler de
cetle histoire de §Fhér£ des Ddées. Jls
w'étaient pas LA, J'ai ensuite visité nos amis
communs an sein des Ordres. Tersonne n'a

Vi {mefﬁﬂl' ﬂﬂr&ﬂcﬂﬂ?ﬁqﬂ’;ﬂtﬁﬁﬁ#”- —

passé la 5Fhérf, seul.

b h 00

' biew réfléchi. Je viens de réveiller mon
Simulacre. Celle muit, je franchimi le seuil.
s out aaison ; le Ka-5oleil doit Ffﬂhﬂ”i’ﬁ'ﬁ de
luder.

Jespere brouver c[uﬁlcpw chose en Eidos.

Aléa IACLA est
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