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Numeéro 3, Automne 2003

a l'occasion du Monde du Jeu a I'Espace Auteuil (Paris)

Pour feter les deux ans des Héritiers de Babel, I'association a décidé de vous offrir un Palimpseste
consacre a la création de personnage Nephilim:Révélation. Vous découvrirez dans ces pages de nouvelles
Chutes (Blessures et Ennemis), de nouveaux événements cles, ainsi qu’une dizaine de simulacres. Ces
nouveaux éléments de création se voient illustres par quatre Archétypes (Nephilim, Selenim, Ar-Kaim,
et Bohémien). Nous espérons que ce numéro 3 viendra compléter agréablement le set de creation
Nephilim : Révélation, et vous donnera encore plus de plaisir a jouer a ce merveilleux jeu. Bonne

lecture et surtout bon jeu !

Qu’es-ce que Les Heritiers de Babel 2

C’est une association d’amateurs et de passionnés de Nephﬂim. Le but de cette association
est que le jeu de role Nephilim se dote réellement d'une communauté active avec la
volonté de faire découvrir ce formidable jeu au plus grand nombre.

Les projets de l'association sont :

4% l'inidation (aide a la création de personnage, création d’un kit de découverte du
jew),

%% 'edition d’'un fanzine papier : “Vision-Ka” qui en est a son quatrieme numeéro,

% I'Index (référencer le contenu de tous les suppléements, hébergé par les Heritiers de
Babel sur http:/ /index. heritiersbabel. org)

% la creation d'un scénario muld tables, permettant de jouer a travers plusieurs
villes,

%% une fouldtude d’autres projets, tels que mettre en place un Portil des sites
Nephﬂim, faire une FAQ, rédiger des articles encyclopédiques, organiser un
Grandeur Nature, etc.

Les Héritiers de Babel

Site web : http:/ / www.heritiersbabel.org /

Si un de nos Projets vous intéresse, ou que vous souhaitez trouver du soutien pour une autre idee, n’hesitez
pas a nous écrire a : contact@beritiersbabe].org.
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Vous découvrirez ci-apres de nouvelles Blessures et
de nouveaux Ennemis a choisir lors de la création
de votre Immortel.

Blessures - Altérations

Incarnation sélective
Cette blessure est réservée aux Nephilim
Le Pentacle de votre personnage a des difficultes a
s'incarner dans le corps des humains. A l'instar des
groupes sanguins, son Pentacle n’est compatible
qu'avec certains Ka-Soleil. Ceci a pu arriver a la suite
d’'une expérience exceptionneﬂe impliquant les
Champs solaires, comme une exposition 2a I'Eidos,
ou une Ombre prolongée. La forme du Ka-Soleil du
simulacre s’est comme imprimée dans le Pentacle, et
seul un Noyau solaire similaire peut entrer dans le
«moule» ainsi inscrit.
o Le Nephilim ne peut s'incarner que dans un
homme ou dans une femme, a déterminer par le
joueur.
00 Le Nephilim ne peut s'incarner que dans les
descendants d'un des patriarches de 'humanite :
les fils de Sem, Cham et ]aphet. Le brassage
génetique étant ce qu'il est, ceci signifie que, dans
une zone cosmopolite, environ un Simulacre sur
dix convient. Cette proportion peut changer en
fonction des régions, au choix du MJ. L'Immortel
peut lire la compatibilitt d'un Ka-Soleil en
I'examinant en Vision-Ka.
000 Le Nephilim ne peut plus s'incarner que
dans les descendants de son Premier Simulacre, a
la facon des Ar-Kaim. Son Pentacle n’a d’ «atomes
crochus» qu’avec une seule Epine solaire.

Cette Chute peut étre choisie par un zoomorphe.
Le niveau oo réduit son choix a une seule espece
(un felis ne pourra s'incarner que dans des chats par

exemple).

Blessure permanente

Cette blessure est réservée aux Nephilim et aux
Ar-Kaim.

L'Immortel a participé a un combat magique de
grande ampleur pendant lequel son Pentacle et
son simulacre ont beaucoup souffert. Une attaque
magique — ou d'Orichalque pour les Nephilim —a
profondément blesseé la chair et le Ka de I'Tmmortel,
a tel point que la blessure physique se reproduit sur
tous les corps qu'il incarne par la suite.

Ces marques residuelles apparaissent aussi a la suite
de rituels de sacrifice de Ka qui se passent mal, ou
apres de longues tortures.
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o Une cicatrice caractéristique apparait sur tous
les simulacres. Elle n’est pas génante en elle-
méme, mais elle permet d’identifier I'Tmmortel a
coup sar.
oo La blessure est physique, et se rouvre de
temps a autre (au moins une fois par semaine). Le
simulacre est alors Assez Blesse. Ceci peut attirer
I'attention des proﬁmes si la blessure est mal
lacee (par exemple si elle ressemble aux stigmates
du Christ). Un des Ennemis de I'Immortel sait a
quel moment il est vulnerable.
000 Le simulacre perd un de ses membres ou de
ses sens peu apres I'incarnation, en général des que
toutes les métamorphoses sont exprimées. Dans le
cas d'un membre, il se flétrit et finit par tomber de
lui-méme. On a ainsi des Immortels aveugles, oua
qui il manque systématiquement un bras.

Blessure analogique
Cette blessure est réservée aux Nephilim.
Une blessure magique a emporté une partie de
l'essence du Nephilim, affaiblissant sa sensibilite
élementaire. Depuis, il est incapable de se souvenir
de certains mots de la Table analogique de Magie, et
ne peut donc plus lancer de Sorts comportant une
chaine analogique débutant par un de ces mots.

o Une ligne entiere de la table a ete perdue (par

ex. Matiere, Concept, Couleur, etc.).

00 Deux lignes ont été perdues.

000 Quatre lignes ont été¢ perdues.

Ivresse cidrique

Cette blessure n’est réservée a aucun Immortel en

particulier.

Votre personnage a gotté au fruit interdit : le Fruit

d’Or d’un Poursuivant de I'Atalante.
o Il ne I'a efleure que du bout des levres avant

ue quelqu’un ne 'empéche de faire cette betise.

Il se rappelle de son odeur suave et sera tenté de
recommencer si jamais il en a loccasion. Cette
fois, il n'y aura pas forcement quelqu'un pour
Parreter.
oo Il a croqué a pleine dents. Il ne pourra pas
passer Apprenti de la quéte de 'Harmonia Mundi
tant qu'il ne s’est pas debarrasse de cette Chute (en
suivant une autre quéte d’Agartha de purification
par exemple). De plus tous ses jets de Vision-Ka
sont d’'une Difficulte supérieure d’un niveau. Son
Ivresse l’empéche de voir les subtilités des Champs
magiques.
ooo Tout le Fruit y est passé, pépin et trognon
compris. En plus des effers du niveau oo, le
Nephﬂim a développé une dépendance. 1l doit
boire du cidre d'or — celui fait a partir des
pommes d’or, pas d’'une Pomme d’Or — une fois
par jour sous peine de gagner 4 puces de Narcose.
Pour faire autre chose que de chercher son cidre,
il doit opposer son niveau d’Initié a son niveau de
Narcosé.

Cette Chute se combine bien avec Figure Ennemie :
le Poursuivant dont le Fruit a éte mange.



Chute oubliee

Cette blessure est disponible pour les Nephﬂim et
les Selenim ayant été Nephilim.
Votre Immortel a contracté une Chute dont il ne sait
rien, suite a une blessure due au meétal maudit ou a
une remise en Stase traumatisante. C'est au Meneur
de ]eu c[u’il revient de la choisir, sans vous en
informer. Ainsi il se peut que vous vous soyez attiré
les foudres d'un Manteau Blanc, que les Mystes
s'apprétent a lancer sur vous une chasse saturnale
ou qu’un ancien sanctuaire que vous avez bati soit
surveille par les Arcanes mineurs. En contrepartie, la
Chute choisie par le MJ sera d'un niveau inférieur
a celle-ci, pour autant que effet de surprise soit
vraiment pénalisant.

o Le MJ choisi une Chute de niveau o et en

amoindrit les effets, dans la mesure ot Cest

possible.

oo Le M] choisi une Chute de niveau oo et en

amoindrit les effets, 'amenant au mieux a une

Chute de niveau o.

000 Le MJ choisi une Chute de niveau 0oo et

en amoindrit les effets, 'amenant au mieux a une

Chute de niveau oo.

Dans le cas d'un Selenim il s'agit d’événements
ayant eu lieu avant sa transformation. Depuis
celle-ci, la Chute en question ne s'est pas manifestée.
Cest donc en général Plutét un Ennemi ou une
Mesalliance, plutot qu'une Blessure.

LES EFFETS-MNEMOS

o une puce.
oo deux puces.
000 trois puces.

ComPulsion analogique

Cette blessure n’est réservée a aucun Immortel en
particulier.
Votre Immortel est obsede par un de ses Ka. Il le
vit intensément, et tres réguliérement se ressource
en accomplissant une action lice a cet Element
1l s'agit ici d’un Ka qu’il porte en lui (les cinq Ka
élementaires pour les Nephilim, le Ka-Lune Noire
pour les Selenim, et un Ka de leur Ceeur pour les
Ar-Kaim). Cette habitude est devenue une drogue,
sans laquelle I'Immortel se sent angoissé. I est
déconcentré et la maitrise de son Ka lui echappe.
S'il peut accomplir une action analogiquement li¢e
au Ka qui le hante — tels que décrits dans la table
de Charge analogique (Cf Le Livre des joueurs, p.270)—,
il est calme pendant un nombre de jours égal au
nombre de puces quaurait generée le méme acte
dans le Coeur d’'un Ar-Kaim.
o Les jets d'Tnitie specifique au Ka concerné sont
Plus difficiles d’un niveau.
oo Les jets d’Initie spécifique au Ka concerné sont
plus difficiles de deux niveaux. Il n’est calmeé que
par les actes qui généreraient au moins trois puces
du Ka concerné dans le Coeur d'un Ar-Kaim.
000 Les jets d'Initie specifique au Ka concerné
sont Plus difficiles de trois niveaux. Il n’est
calme que par les actes qui généreraient au
moins cinq puces du Ka concerné dans le

Les effets-Mnémos ramenent a la mémoire de I'Tmmortel une
partie de ses souvenirs. Il en retire parfois des compétences,
des allies, mais aussi bien souvent d’anciennes inimités
oubliées. Si vous faites jouer de longs effetssMnémos (ou une
série de courts), plut@t que d’octroyer des points d’Agartha
pour la (re)découverte de secrets, vous pouvez ajouter une
période d’Incarnation sur la feuille de personnage au niveau
d'implication au choix du PJ (en oubliant la limite de 3
incarnations qui ne concerne que la creation). Dans ce cas le
PJ ajoute aussi une Chute de niveau équivalent.
) q
Ex : Psiarkanyde, un Phénix, joue le Soq[ﬂe du Dragon. A chaque
réveil d’Omphalos il entre en contact avec Iesprit du Dragon, qui
avait dévoré son essence — et le souvenir de son incarnation — lors
de la derniére bataille des Arthuriades. Lors du reveil du dernier
Omphalos, et suite au duel psychique mis en place par Merlin, il
récupere le Ka que Iui avait pris le Dragon, et avec lui sa période
d’Incarnation (Guerres secretes). Il y associe une Chute Ennemi
J
Culte du Dragon), et I’événement clé (Les Arthuriades).
g

Ceeur d'un Ar-Kaim.

Option : L'Immortel est obsédé par un Ka
qui n’est pas dans son Pentacle/Noyau/Cceur.
S'il n'accomplit pas ces actions, il gagne un,
deux ou trois points de Khaiba. S'il s'agit d'un
Nephilim obsede par la Lune Noire, le gain

sera dans la Caracteristique Maudit.

Blessures-Incarnations

Petite Stase

Cette blessure est réservée aux Nephilim.

Les membres de I'Arcane mineur qui ont
réalisé votre Stase ont réussi a réduire la
contenance de votre Stase.

o La Swse ne peut contenir que 15 puces au

Assouvissement défaillant

Cette blessure est réservée aux Selenim.
Malgré tous ses efforts, le Selenim a du mal a s’assouvir
correctement. Une partie de I'’Assouvissement rejoint
les Champs maudits avant que I'Immortel n’ait pu
l'intégrer a sa Réserve. Techniquement, les humains
erdent leurs puces de Ka-Soleil comme indique
sur la Table d’Assouvissement, mais l’augmentation
de la Réserve est diminuée de ...

lieu de 20.

oo La Stase ne peut contenir que 10 puces au lieu
de 20.

o0oo La Stmse ne peut contenir que 5 puces au
lieu de 20.
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Métamorphe surdéveloPPé

Cette blessure est réservée aux Nephilim.
Les Mystes ont procede a une serie d’expériences sur
votre Pentacle afin de développer vOs métamorphoses
de facon plus visibles au point que cela devienne
remarquable par tous, méme par les profanes.
o Les métamorphoses de votre Immortel sont plus
voyantes qu’eﬂes ne devraient |'étre, tous les tests
pour repérer les métamorphoses de votre Immortel
sont minorés d’'un niveau de Difficulte.
0o Les meétamorphoses de votre Immortel sont
plus voyantes qu’elles ne devraient l'étre, tous
les tests pour repérer les metamorphoses de
votre Immortel sont minorés de deux niveaux de
Difficulce.
000 Les métamorphoses de votre Immortel sont
plus voyantes qu’elles ne devraient l'étre, tous
les tests pour repérer les metamorphoses de
votre Immortel sont minorés de trois niveaux de

Difficulte.

Blessures - Mésalliances

Traitre au Peuple de Brume

Cette blessure n’est réservée a aucun Immortel en

particulier.
o L'Immortel a refuse d’apporter son aide a une
caravane en détresse. Méme si les raisons du refus
de I'Immortel lui semblent justes, les Bohémiens
ne 'entendent pas de la méme oreille. Son nom
circule entre les caravanes comme un synonyme
de lachete et d'ingratitude. La prochaine fois que
['Immortel aura besoin d’eux, ils n’interviendront
pas (ils auront quitte les lieux mystérieusement,
sans laisser de traces).
00 Un Bohémien est mort a cause de I'inconscience
ou du manque de précaution de I'Immortel.
Nephilim ou Selenim oublient parfois que les
membres du Peuple Eglise ne sont pas ¢ternels...
Ses freres corrigeront a 'occasion I'«Aine», malgre
les conseils des anciens. Ils pensent qu’une remise
en Stse de quelques siecles devrait remettre les
idées en place a l'inconscient. Et puis maman avait
toujours réve davoir un poste de TSF / casque
romain / statuette d’Osiris dans la caravane...
000 Une caravane de Bohémiens a ét¢ décimee
suite a une action de I'Tmmortel. Des proches se
sont réunis pour effectuer le rituel du mauvais
ceil : une malediction tres génante s’abat sur lui, a

établir par le MJ.
Recherché (Bohémiens)

Cette blessure n’est réservée a aucun Immortel en
particulier.
Votre Immortel a malheureusement provoqué la
mort de Bohémiens, ceux-ci cherchent a vous le
faire payer.
o Vous avez tué un Bohémien. Toute sa famille est
a vos trousses.
oo Vous avez tué une caravane de Bohémiens.
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Toute la Kumpania est a vos trousses.

ooo Vous avez décimé trop de Bohémiens
pour que cela soit tlére, tous les Bohémiens
connaissent votre forfait et menent une chasse
contre votre Immortel.

Famille errante

Cette blessure est réservée aux Bohémiens.
La famille de votre Bohémien est dispersée aux
quatre vents. Que ce soit parce quelle a ete
pourchassee depuis toujours par un Arcane mineur
ou pour quelque autre motif que vous déterminerez
avec votre M], il est difficile pour vous d’activer un
membre de votre parentele. Vous ne pouvez activer
des membres de votre parentele qu'apres avoir
effectué un certain nombre de scénarios pour les
retrouver.
o Un scénario est nécessaire pour retrouver un
membre de la parentéle éloignée.
00 Deux scénarios sont nécessaires pour retrouver
un membre de la parentele par alliance.
000 Trois scénarios sont nécessaires pour retrouver
un membre de la parentele proche.

Posséder cette Chute au niveau 0o ou ooo attribue
immeédiatement les effets de niveau inférieur.

Ennemis

Ennemi (Culte du Dragon)

Vengeance

o Lors d'une expérience, vous avez isole un
Omphalos de sa Terre draconique pour beéneficier
de son pouvoir. Vous ignoriez la préesence du
DraKaon et avez du fuir 'endroit quand le Culte
a lance une offensive pour le recuperer. Les
Pendragons du pays ont votre description et seront
tres méfiants envers vous.

oo Vous avez participé a un assaut d’'une
Compagnie de la Force contre une des places-
fortes du Culte. Vous étes maintenant assimilé
a cet Arcane honni par le Culte, et recherche
activement.

000 Aux cotés des Dames du Lac, vous avez quitté
le Culte du Dragon initial pour dénoncer ses
déviances. Vous étes considéré comme un traitre
qui doit étre éliminé a tout prix. Les Prétresses
sont immédiatement prévenues de votre présence
des que vous entrez dans une Terre draconique.

Dette

Votre personnage a contracté une dette envers le

Culte du Dragon. Qui sait s'ils ne viendront pas un

jour reclamer leur da ?
o Le Culte vous a aidé a vous débarrasser d'un
elcfet-Dragon hantant votre retraite. Vous n’aviez
pas voulu faire appel a la Force par convenance
personnelle, ou parce quaucun Adopté n’était
disponible. En échange vous avez promis de reveler
des informations Iorsqu’on vous le demanderait.



00 Vous avez demandé au Culte de vous forger
une arme, comme Excalibur. La guerre entre la
Force et le Culte vous ont empéché de payer ce
service. Le Culte reformeé récemment en Bretagne a
besoin de votre aide dans sa reconstruction. Il vous
demandera sans doute de 'aider.

000 Le Culte vous a sauve alors que vous alliez
subir d’infames rituels entre les mains d’un Arcane
mineur. Vous leur devez la vie, et ils n’oublieront
pas de vous rappeler cette dette de Ka.

Dette
Votre personnage a contracté une dette envers le
666. Qui sait s'ils ne viendront pas un jour réclamer
leur da ?
o Alors que vous étiez en pleine crise de Khaiba,
vous avez été sauvé d'un Adopté de la Force
vindicatif par les Relegats (cf. Codex Selenim, p.70).
Le Khaiba s’est résorbé de lui-méme et vous les
avez quitté rapidement. Un service équivalent
vous sera demande a 'occasion.
00 le 666 a decide d'oublier ses griefs envers

Collaboration
Votre personnage a collabore avec le Cule du
Dragon. Ce fut une erreur — volonaire ou
involontaire — qui a causé du tort a ses freres et a
leurs projets. Il espere que le temps a fait son ceuvre
et que cette faute est désormais oubliee.
o Vous avez aidé le Culte a prendre un Omphalos
aux mains des Templiers, pensant avoir affaire a
une Fraternité soucieuse de 1’écolog1'e des Champs

vous, a condition que vous piégiez un Immortel.
Une fois entre leurs mains, ils 'utiliseront comme
cobaye pour ameliorer leurs rituels impis.

ooo Votre Fulgurance amoureuse était prisonniere
d’Aquilon. Il a accepte de ne pas pratiquer le rituel
du 666 sur elle si vous faisiez le sermentKa de
faire tout ce qu'il voudrait pendant 24 heures.
Vous avez prété ce serment, et le cachez depuis a
votre moitié.

magiques. Votre naiveté vous sera reprochée par la

Force si elle en a connaissance. Collaboration
oo Vous étiez a I'époque des Arthuriades un  Votre personnage a collabore avec le 666. Ce fut
partisan du Culte sans y étre affilie. Vous l'avez une erreur — volontaire ou involontaire — qui a

soutenu et participé a plusieurs actions violentes causé du tort a ses freres et a leurs projets. Il espere
contre I'Arcane de la Force. Celle-ci ne fera pas  que le temps a fait son ceuvre et que cette faute est
la différence entre vous et un veritable Cultiste si  désormais oubliée.

vous tombez entre leurs mains.

000 Membre a part entiere du Culte, vous lui étiez
deévoue corps et ame. Si votre Ka dominant est le
Feu ou I'Air, vous ¢tiez le protecteur attitré d'une
de ses Hautes Prétresse. Si votre Ka dominant est
I'Eau, la Terre ou la Lune, vous étiez une de ces
Prétresses, chargee de veiller sur le sommeil du
Dragon. Vous presidiez aux rituels de sacrifices
humains. Plusieurs Arcanes pro—humains en ont
aprés vous.

Ennemi (666)

Vengeance

Votre personnage a fait capoter un plan du 666, ou

de sa nebuleuse. Et personne ne peut s'opposer a la

Fraternité maudite sans en subir les conséquences.
o Votre nom a été cité comme celui d’'un allie
par un des Cavaliers de I’Apocalypse, devant un
membre du 666. Kroonth a promis une forte
récompense a une Ombre du 666 si elle réussit a
s'«occuper» de vous.
oo Lors d'une quéte vous vous &tes sciemment
opposé a un des membres du 666. Il nourrit
depuis une rancune tenace et fera tout ce qui
est en son pouvoir pour vous ¢liminer. Méme
si cela doit mettre en danger un des plans de sa
Fraternite.
000 Le 666 a décide que vous étiez trop génant. 11
ont decide de faire de vous un exemple. A chaque
fois qu'ils croiseront votre route, ou celle de vos
compagnons, ils pratiqueront un rituel arrachant
déxnitivement un de vos Ka-éléments. Vous
survivrez a la premiere rencontre sous forme de
Cruxim, mais certainement pasa la seconde...

o Un ami Selenim a voulu tenter le rituel de grelcfe
de Ka-¢lements du 666. Il a insisté pour que vous
assistiez a l’opération. Celle-ci s’est mal passée
et le Selenim n’a pas survécu. Il n’y a pas eu de
témoin a votre connaissance, mais si c’était le cas,
il pourrait penser que vous avez trahi votre frere.
0o Vous avez aide le 666 a pratiquer leur rituel
maudit sur plusieurs Nephﬂim. IIs vous faisaient
probablement chanter, mais vous n’avez aucune
preuve. Les compagnons de ces Immortels
enquétent sur I'endroit ot ont eu lieu les rituels.
000 Vous avez mené une des Ombres du 666
pendant un temps. Puis la peur de la Lune noire
a fait son ceuvre, et vous avez rompu tous les
ponts. Mais est-ce bien str ? Si un Arcane Majeur
retrouve un de vos anciens compagnons, votre
nom risque de réapparaitre et vous serez poursuivi
comme ennemi du peuple Nephilim.
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Vous trouverez ci-dessous 27 événements clés qui
viennent compléter ceux decrits dans le Livre des
joueurs.

Les Temps immémoriaux

Cette nouvelle “période "d’«incarnation»” se /situe
avant la Chute — Cdesta-dire avant -8000 — et
debute avec la naissance des Kaim. Ces événements
cles viennent enrichir le passé antédiluvien de
I'Immortel permettant de connaitre ses hauts faits
avant et pendant I'Adantide.

Les Nephilim basaltiques peuvent choisir cette
période a la création. Le joueur doit décider d'un
commun accord avec le Meneur de Jeu quels sont les
connaissances et/ou pouvoirs que son personnage a
acquis pendant les Temps immeémoriaux. Vu qu’ﬂ n’y
a pas d’incarnation proprement dite de I'Tmmortel,
le joueur n’a pas a choisir de Compétences ou de
Traditions pour son personnage.

Pour les Nephﬂim symboliques, ces évéenements-clés
sont éventuellement déterminés par le Meneur de
]eu a la création, mais ils restent inconnus au joueur
interprétant I'Tmmortel. Tl est donc intéressant
de lier ces événements clés secrets avec la Chute
oubliée (cf. Des Chutes). Ainsi, par l'intermeédiaire de
scénarios ou d’effets-Mnémos, I'Tmmortel retrouvera
sa mémoire et découvrira son passé oublie.

Ces évenements-clés ne peuvent étre situés ni dans
le temps, ni dans I’espace. Ils sont tous régis par I'Arc
de I'Orgueil immanent.

Premiére ére d’ or

La naissance de la Lune Noire entraine I'éemergence
des premiers Kaim qui découvrent un monde ravage
par la folie de Mu, le Saurien prophete. Sa creation,
la Lune Noire, corrompt et detruit les Champs
magiques, leur matrice. Dans un premier temps,
trop faible pour lutter, ils se cachent dans des refuges
minéraux ou loraux. Ce temps de repos permet aux
premiers Katm de comprendre le danger de Mu.
La premiere ere d'or touche a sa xn. Le temps de
prendre les armes approche, mais avant cela il sera
nécessaire de les comprendre.

Deuxié¢me ére d’ or

En ces temps immeémoriaux, les Nephih'm encore
Kaim, explorent la richesse des Champs magiques.
cette époque que leur Pentacle est
lie a I'essence du monde, et que leur compréehension
leur permet dateindre des etats supérieurs de
Sapience. Cette découverte est codifiee lors d'un

Ils découvrent a

conclave dirige par cinq Kaim, les Cinq Nommeurs.
Clest a cette occasion que I'Enochéen est inventeé et
que les Cinq Nommeurs donnent son vrai nom a
leur premiere Science occulte : He-Ka.

@es E venemenfs—c ’es

La fin des Sauriens

Armeés d’'He-Ka, les Kaim sortent de leurs refuges
our lutter contre la tyrannie de Mu. La premiere
guerre pour 'hégémonie du monde commence. Les
Sauriens meurent sous les attaques élémentaires des
Kaim, mais I'astre maudit demeure invincible. Seule
I'intervention de Morphee et la construction de la
premiere Lame mystique permet sa destruction.
L’astre explose et se repand en multiples fragments
qui se refugient dans les Champs magiques de Lune.
Cette destruction reste a jamais gravée comme une
malédiction dans le cceur des Kaim des Lune.

La Dévolution

La victoire contre les Sauriens permet aux Kaim
de parcourir librement le monde et ses Champs

magiques. Durant ces quétes, ils choisissent
un élement dominant leur Pentacle et une
métamorphose élementaire, dite basaltique.

Les correspondances magiques sont nées. Ces
Metamorphes basaltiques permettent aux Kaim
d’approcher certains mysteres du monde. Ayant
découvert une verite ils se laissent dissoudre
dans les Champs magiques, pour renaitre au sein
d'un nouveau Nexus. A chaque nouveau cycle,
ils deviennent de nouveaux étres magiques, tres
proches du précedent. Ce melange des Ka donne
naissance a une nouvelle forme de Ka, le Ka-Teth.
Ce Ka compose I'essence de plusieurs Kaim qui se
voient dotés d’une parcelle de Ka identique, leurs
ouvrant une destinée commune.

L’Evolution
Les diverses expériences de la Deévolution décident
certains Kaim a refuser la dissolution. La quéte de
leur perfection se tourne vers celle du monde. Ils
construisent des temples a la gloire des elements
des cathédrales de feu, des foréts lunaires,
etc.
permettant de réunir et de partager leur évolution

des cavernes souterraines, — , lieux leurs
initiatique. Cest a cette époque que naissent les
premiéres confréries et fraternités. Le Ka-Teth et
les cycles basaltiques sont a l’origine de ce nouveau
phenomene. Les phalansteres polemiques — rares
fraternités a
élementaires — et le Tutorat de I'empire des quatre

se reunir selon leurs oppositions

élements — Kaim se réunissant selon leur ¢lément
dominant, excluant la Lune — sont les deux
mouvements les plus marquants de cette période.
Le Tutorat, I'une des plus des grandes confreries
esoteriques, est remis en cause par Morphee
exigeant une egalité entre les Kaim quelque soit leur
Ka dominant. Les Tuteurs sont vaincus par Morphee
lors de duels elementaires. Depuis cette époque, la
Lune a retrouvé le droit de siéger parmi les quatre
autres éléements.

L'Involution Angélique

L'Involution angelique voit I’apparition des
ArKaNa, aboutissement des fraternités nées lors
de I'Evolution. Regroupement de Kaim lies par
une Arche de Ka, 'ArKaNa se specialise dans un

domaine precis. L'une de ces ArKaNa a engendre
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Nephilim de I’eau

-

cette aube nouvelle sur Atlantys, alors que nous étions les maitres du temps et de I'espace

sur la Terre. [’appris a observer ceux qui furent mes maitres et mentors sur le Sentier
d’Or. La voix autoritaire du conseil atlante m’etant devenue trop pesante, je
prffjﬁmj partir avec les Peupff:s Vestiges, suivant les puissants Kaim. ]’appris _,/

g F
aupres d'eux la beauté et la complexite de ces étres porteurs de Ka- / Y

| O

Soleil. Observatrice silencieuse, éleve attentive, j'appréhendai /
désormais cet aspect du Graal Primordial. Mon étude s’arréta //”
brutalement dans des circonstances dont seul le temps garde 4 ' /
le souvenir. Je les laissais dans les plaines sibériennes, :
pour ne m’eveiller qu’en Greéce, alors qu’Apollon = =
etait le Prince du Chariot. Un Immortel avait

illumine un chemin depuis I'Atlantide : Pélagos, et
m’eveillant, je pus constater avec enthousiasme que son
enseignement était devenu tradition mais malheureusement la
jalousie de I'’Ange Apollon I’avait pervertie. Notre opposition
fut immediate... Je me consacrai alors a I'é¢tude des Plans
Subtils pour acceder a I’Agartha avec les Porteurs des Ka-
Soleil. L'ére de la Revelation aura eu raison de cet Ange dechu !
Me voila de nouveau incarnee sur le Graal Primordial. Je me
souviens de mes voyages, de ma quéte, de mes Freres prisonniers
et que nos ennemis rodent toujours de plus en plus puissant.
Le SO[H?:IG du DraKaon me poursuit encore, mais pour la
derniere fois. Je pars desormais affronter cette abomination qui
depuis trop longtemps nuit. Moi, Flane, j’aspire a partager
ma Sapience avec celui qui se perdra dans mon regard et
passera au-dela du miroir, a travers les Plans Subtils...
L'Histoire Invisible temoignera de mon errance et de mes

choix pour atteindre Aggartha.

SAPIENCE CHUTE

Initiation : Eau (Assez Initi¢) 00 Peur de la Narcose (Le pacte des loups)
Aspect : Vierge de Glace (Assez Occulte) oo Chasses saturnales (La découverte de la source du Nil)
Voie Occulte : Magistere 000 Enchantement atlante (Le lion de Macédoine)
Passé : Guerres Eléementaires 00 Ennemi DraKaon (La fuite des peuples-vestige)

Hermeétisme 00 Ennemi Apollon (La Chute duTemple)

Nouveaux Mondes 000 Sensibilité accrue (L'¢nigme de I’or maudit)
Simulacre : Clarisse Nathan, ¢tudiante en littérature
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Lors des premieres lueurs du Monde, je cherchais deja a comprendre la fﬂ}fstérieuse création de Mu, la Lune Noire. A la
différence de mes fréres Kaim, cette nouvelle sceur magique ne m’effrayait aucunement, bien au contraire. Me réfugiant
dans un jardin d’opale, j’ai attendu que les premiers cris des Sauriens résonnent aux cm;ﬁm du Graal Primordial pour
sortir de mon antre. Au lieu de,combattre ces créatures antédiluviennes, je décidais de les aider en luttant contre
mesﬂ'éres. Mon Pentacle de Kai'mfut dissous et rejoignit, comme I'astre maudit, les Champs magiques de

Lune, ma matrice. Seule la chute d’Orichalka permit ma renaissance. Je ressentis cette

agression comme une dechirure, mais elle me permit de m’éveiller a nouveau. Trop'

Lune Noire chassées par les Kaim pour leur monstrueuse création, et
devenir a cet instant I'ultime salut de leur race.

Cette « naissance « des premiers Selenim horrifia toute la
communauté Nephilim, voyant la un retour insidieux des
7 Sauriens. Je vécus cela d’une autre maniére. Alors que mes
o ﬁ'éres eprouvaient la plus grande des répu(qnances‘ﬁice a
) cette seconde chute, moi, Faust, je voyais la une attirante
.tran_\s'fbrmarion. Je ne désirais pas me rmnfﬂ?rmer sur

le coup de la colere, ou me sacrifier pour ces

- ¥ misérables Nephilim. 11 me_ ﬁ]ﬂair sublimer mon
f’ﬁi Pentacle pour que celui-ci devienne un Noyau
de Lune Noire par I'intervention d’un Processus
magique. Ce_fut mon Grand (Euvre. En I'’An Mil,
lors de la Revéelation Alchimique a Venise, Rebis
m’initia a I'Alchimie et m’aida a travailler la matiére
premiere. Il m’ouvrit les yeux sur la S}fmboﬁque et

I'ambivalence de I'astre maudit. Je connaissais si
\ bien I’Elément maudit que la tran:s'fbrmacion eut
\ \ lieu soudainement. Dans mon Athanor, apparut
)b

la Pierre Philosophale, mon (Euvre. Cette Pierre

embrasa mon Pentacle et le transforma en un

5 S 5 Noyau de Lune Noire. Ce fut mon Assomption.
PIENCE CHUTE

Initiation KLN:  Assez Initi¢ 00 Narcose reminiscente (La fin des Sauriens)

Aspect : Maitre (1056) 000 Enchantement atlante (Les Clans)

Voie Occulte : Maitre Embaumeur 000 Compagnon homoncule (Les Daidarabochi)
Compagnon Imago 00 Templiers (Collaboration) (L'ile des Morts)

Passé : Temps immeémoriaux 000 Jumeau (Premiere ere d’or)
Guerres Eléementaires oo Mystes (Chasse saturnale) (Guerres Selenim)
Guerres Secrctes 00 Figure ennemie (Le Lion Vert) (Revelation alchimique)
Révelation 00 R+C (Dette) (LesTitans des mers)

Simulacre : Albus Moreau, Médecin Legiste
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Ar-Kaim de la Balance
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]'étais chez moi, quand 5 &
ma porte a volé en eéclat. Ils sont ‘i"
'

apparus dans I'embrasure de la porte

les uns apres les autres, les premiers étaient

armes deA fus."f.\' relies a leur tete par des cables
aux couleurs étranges. Je fus cloué au sol par
le premier tir. Mes sens vacillerent alors qu’ils
se saisissaient de moi. Deux nouvelles personnes
penetrerent dans la piece et malgré la brume
qui commengait d brouiller ma vue Je reconnus

Pun d’eux. Ce visage souriant que la lumiere

illuminait a présent était celui de mon pire
ennemi, Erilus, ce Nephilim alli¢ aux R+C. Je

compris alors que j'allais aujourd’hui payer la
bouchee que j’avais prise dans son frujt beni.
Il s’approcha et me parla mais je n’entendais

déja plus ce qui se passait autour de moi. Celui

! qui était entré avec lui sorti alors de sa sacoche
une petite statuette en or et s approcha de moi
alors que I'on me crucifiait au mur tel le Christ.
Ma vue se derobait sans cesse un peu plus, je ne
sentais plus la douleur. Je les vis debuter une sorte
de rituel, et la derniere image dont je me souvienne

' est celle d’Erilus souriant de me voir ainsi crucifie.
Aujourd’hui, je ne souhaite que me venger. Il est
temps qu’Erilus paie son sacrilége. Mon Adoption
a I’ Arcane de la Justice m’a permis d'ériger ]'Epée

|
| et la Balance comme mes symboles, et le sang sur

mes mains comme les stigmates de ma vengeance !

SAPIENCE CHUTE

! Initiation : Terre (Assez Initi¢) 00 Blessure permanente
\ Aspect : Balance (Maitre) 000 Nouvelle stase
Voie Occulte : Compagnon 00 Ivresse cidrique
000 Ennemi Rose+Croix

?assé : Révelation

Simulacre : Guillaume Ruynis, Artiste New Age
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?- Mickey Lo

Mannush

e "
/Mjcke}-' est un Mannush. Et pas un des plus tendres. Depuis sa plus prqﬁmde er_]ﬁmce il se
bat : avec les hommes, avec les flics, avec les racailles, avec tous ceux qui se moquent de lui
ou le cherchent. Ceux qui ont combattu ;-'T-ﬁcke)-’ en combat .s'ingu.’ir-:r et qui peuvent encore
en témoigner a haute et intelligible voix savent que cela peut nuire gravement a la
sante. Sa mere a vainement tente durant les 47 annees de sa courte existence de lui
enseigner les voies de la raison ainsi que la poesie des Mannush mais Mickey est un dur,
un vrai — un peu comme son pere, un Gitan, qu'il n'a jamais connu d’ailleurs. Le peu
de choses dont il est au courant, il le doit de la bouche de sa mére qui parle souvent de Iui
avec nosmf‘gie le soir auprés dul_}‘éu. e - L
Derniérement, toute la caravane a di bouger vite et loin. Ayant été engagé dans des
combats clandestins en plein Londres, Mickey s’est mesure a fa~ ﬁm:e de__ ﬁ'appc
de boxeurs placés sous la protection d’un agent du Temple — et de toute sa
cohorte de suivants tous pfus immondes les uns que les autres. En represailles
les Templiers tuerent sa mere en incendiant la roulotte dans laquelle elle
dormait. La vengeance boh¢mienne, qui était desormais en marche, ne
pouvait qu’étre la juste réponse du chagrin des Mannush. Mickey et ses
: f‘réres tendirent une embuscade aux immondes responsables. Tout ﬁm’ dans
une odeur de poudre et de sang a la sortie de la salle oti se déroulaient
les combats clandestins. . . Les Templiers pa}-’érenr de leur vie le prix du
sang de la Matriarche Mannush. B
Bien entendu, ¢cing meurtres en quelques secondes, cela ne: passe
pas inapercu en plein Soho. .. surtout avec
tant de violence. La Caravane repartit
donc sur les routes du Graal Primordial
en quére de paix et de quictude, laissant
les enqueétes policiéres se lancer sur des
traces rendues éphémeres. Les Templiers
quant a eux n’oublieront certes pas la
signature du _ﬁ}g’ﬁm qui, il est vrai, est

propre aux Bohemiens.

SIMULACRE

Nom : Mick ey

Sexe : Masculin

Apparence : voir illustration ]
Ka-Soleil : Peu Initie .
B SAPIENCE CHUTE
Caractéristiques : - o n ! o l

. ; nitiation : Brume (Assez Initi¢ HO Recherché par le Temple
Tres Fort, Tres Endurant, 2 PE st ( *L ) : Plciiny I I

; . spect Physigue : (Maitre DOO amille errante
Assez Agile, Peu Intelligent, I ke { ) g e e :
_ S Voie Occulte : (Apprenti) 0 Sensibilité a la Lune Noire
Assez Seduisant. . G e T -
Sociable : (Peu Sociable) 00 Tous égaux

. ; ) Passé Rom : (Compagnon 816] Recherché par la police
Pas Fortune, Peu Savant, i { Pag _) : L I ) I
S >assé Occulte: (Apprenti) 0 Oublié d’Akhénaton
Peu Sociable.
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les DraKaon, Kaim ayant choisi la voie de la fusion
élementaire. Grace a des pactes perdus depuis des
éons, ils mettent en commun leurs Ka-éléements
pour devenir des méta-Kaitm imposant leur joug
sur les autres Kaim. Seule I'alliance d’une vingtaine
d’ArKaNa permet de les vaincre.

Le Sentier d’'Or

La guerre contre les DraKaon nécessite 1'union
sous un projet commun; le Sentier d’Or. Initiee
par I'ArKaNa des Danseurs de la Roue Solaire,
il vise a l'étude du Ka-Soleil. Réunis sur un
continent, aujourd’hui englouti, I'Adlantide, les
Kaim se lancent dans des recherches effrénées sur
ce nouvel éléement. Des déviances sont constateées,
ce qui pousse Prométhée, un Kaim écoeureé par ses
fréres, a fomenter une révolte contre la tyrannie en
place. Le point d’orgue de cette période est la chute
d’Orichalka, météorite arrachée a Sacurne.

Le péché de Samyasa

Prometheée a parmi ses fideles, Samyasa, un Kaim
de la Terre. Jaloux de 'amour né entre son maitre
et I'Aaalante, elle vole des Fruits d'Or accrocheés a
I'un des arbres du Jardin des Hespérides. Elle offre
ces Fruits, sources de Sapience, a des hommes et
des femmes vivants en Adantide. Cette eXpérience
magique ultime, au lieu de les tuer, transforme leur
Ka-Soleil en forme de macle, symbole ésotérique en
forme de croix. Cette mutation leur permet de percer
les protections magiques de la prison atlantéenne, et
de quitter I'Adantide accompagnés par Samyasa.
Ces hommes et certains de leurs descendants sont
capables de pratiquer une étrange Alchimie lice au

Ka-Soleil.

[ es Guerres élémentaires

La fuite des peuples-vestiges
Monde/-8000 a -5000 (Arc de I’Errance éternelle)

En Adantide, certaines communautés humaines
se réunissent autour d’'une vision, guidées par une
destinée commune. La chute du continent les
libere du joug atlante, et permet leur dispersion
a travers les différents continents. Des Kaim pro-
humain choisissent de les suivre dans leur errance.
Ces peuples libéres de I'Atlantide portent le nom
de peuples-vestiges. On peut citer les Guanches,
les Basques, les Berberes, les Mbutis et les Ainu.
Ces humains sont considérés par certains comme
les veritables descendants des Adantes, et sont
deétenteurs d’un savoir oubli¢, transmis de génération
en génération.

Les daidarabochi
Asie/-7000 a -5000 (Arc du Sceau transcendant)

Loin des Guerres élementaires, guidés par leur
Adanteide, les Ainu, peuple d’origine nordico-
caucasienne, sont les premiers a s'installer sur les
archipels japonais, en passant par la Siberie. Teintee
de chamanisme et de magie, leur reh'gion leur permet
de communiquer et de se concilier les daidarabochi,
les ancétres des Kami. Ils se disent issus de sept
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deéesses, dont six sont visibles et la septieme invisible.
Leur pere, Pase Kamui, I'un des plus puissants
Kami, s'attache a ce peuple, lui transmettant les
principes de la Tradition Primordiale. Le shintoisme
a lentement supplanté cette reh'gion, transformant
radicalement les coutumes de ce peuple-vestige.

Les Compacts secrets

Le Livre des Mutations

Asie/-2852 (Arc du Sceau transcendant)

Suite a la blessure de Kunlun, les Champs magiques
sont modifiés en Asie, et les Malodred, coupes de
leur langage originel, doivent se créer un nouveau
systeme de communication. C'est 'un d’eux, Fo Hi,
qui recoit une révélation au bord du Fleuve Jaune.
Huit symboles — ou trigrammes — lui apparaissent
en vision. Ils contiennent pour lui le fruit d'une
sagesse oubliée. Il révele cette découverte a ses freres.
Ainsi, au cours des siecles, ces Shen s'efforcent
d’ameliorer l'efxcacite des trigrammes  en les
combinant. Clest 1’apparition des 64 hexagrammes
et la naissance du Yi-King, un ouvrage compilant
les secrets de ces symboles. Leur dessin physique ou
mental déclenche des vibrations dans les Champs
magiques ouvrant une communication subtile, tres
proche du Haut Enochéen perdu lors du Supplice.
Cette tradition est aujourd’hui utilisee par les Shen

pour pratiquer leur Kabbale.

La naissance du tarosh

Afrique/-1350 (Arc de I' Orgueil immanent)

Pour protéger les secrets rapportés par Akhénaton
de ses quetes, les Bohémiens allies aux prétres
d’Aton élaborent les bases du tarosh. Osarsiph, un
des prétres, est le principal instigateur de ce projet.
Le tarosh est, pour ce Nephilim, la traduction
symbolique de la science hiéroglyphique basee sur
un alphabet ou tous les dieux étaient des lettres,
toutes les lettres des idées, toutes les idees des
nombres, et tous les nombres des signes parfaits.
Les vingt deux cartes majeures sont réparties, a
la demande du Peuple Eglise, selon les douze
maisons célestes. Les représentations des premieres
cartes sont perdues, seuls les possesseurs des Lames
Majeures peuvent encore aujourd’hui tenter de les

décrypter.
['Hermeétisme

Le royaume d’Ahura-Mazda
Moyen-Orient/-850 a -594

(Arc du Sceau transcendant)

Dans le désert de Perse, Ahura-Mazda, Nephilim
intéressé par le Sentier d’Or, fonde le mazdeéisme,
premiére reh'gion dualiste, basée sur les ideaux
des Pourvoyeurs d’Esprit. Cette nouvelle pensée
séduit de nombreux fideles, hommes et Immortels.
Mais le concept meéme du mazdeéisme nécessite
en contrepartie I’existenQe d'un dieu du Mal
— Ahriman. Ce Selenim Ethere jalouse le pouvoir
d’Ahura-Mazda et son contréle sur les hommes. Il
decide de reunir autour de lui des Selenim acquis a
sa cause. Mais l'alliance de I'’Arcane de I'Empereur
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avec les troupes d’Ahura-Mazda, les Mairya, fait
échoueé le plan d’Ahriman. Le Selenim doit fuir la

région pour ne jamais réapparaitre.

Ainsi parlait Zarathoustra

Moyen-Orient/-594 (Arc du Trone d’Or)

Vers le VI¢ siecle avant notre ere, Ahura-Mazda
eduque un humain, Zarathoustra — ou Astre d'Or
en langue zend —, selon les regles les plus strictes
du mazdeisme. Cette initiation developpe son Ka-
Soleil de maniere incroyable le dotant de certains
pouvoirs, comme une intuition surhumaine, et des
dons de voyance. Cet enfant prodige donne une
deuxieme impulsion a sa religion en sefforcant
de lintellectualiser et de la spiritualiser. Cette
celebrite commence 2a géner, et il est assassiné
mystérieusement. Lors d’'une cérémonie sur un
Atech-gah, — <<place de feur» —, il est foudroye.
Certains voient en cet acte une vengeance d’Ahriman
le malefique, d’autres l'intervention de 'Arcane de la
Justice. Apres sa mOft, on a retrouvé un ouvrage,
I’ Avesta, qu’il a redige au cours de ses voyages et
terminé par ses disciples. Cet ouvrage est depuis
activement recherche par l’Empereur.

Jason et les Argonautes

Europe/-1350 a -1290 (Arc du Trone d’Or)

Pour 'écarter du pouvoir, Pélias envoie Palamede en
quéte de la Toison d’Or. Accompagne de nombreux
compagnons, dont Orphee et Hercule, Palamede
prend la mer sur l’Argo en direction de la Colchide.
Clest au cours de ce voyage qu'il fait la rencontre de
Medee. Cette Myste aide les Argonautes a triompher
des epreuves imposees par Eetes, et transforme
le jeune Palamede en Jason, étre unique dote
d’etranges pouvoirs. La folie de Jason entraine une
guerre civile et son retour en Stase. Les descendants
de Medée prennent finalement le controle de la
Corinthe, qui est renommeée la Medie.

L’Odyssée
Europe/environ — 1190 a environ -1170 (Arc de la
Congqueéte)
Trois Phénix issus d'un méme Nexus — Korpeliuth,
Ulysse et Kristos — jurent de retrouver a tout
prix les dix eclats de pierre qui formaient le coeur
de T'Adantide, pour ¢lever une nouvelle terre ou
hommes et Nephilim vivront en harmonie. Mais
est-ce bien sir ? Au cours de leur Odyssee pour
trouver ces pierres — la récupération de la premiere
permettant a Ulysse de montrer I'¢tendue de ses
ruses a Troie — la definition de cette harmonie
apparait bien différente pour chacun des Pyrim. Le
acte se brise, alors qu'un des freres est empoisonne
a 1’Or1’chalque par les autres, et qu'un autre est
abandonné sur l'tle des Lothophage condamne a un
Khaiba certain. La quéte de la concorde se termine,
minée par des réves de domination.

Les jeux olymPiques

Europe/ -780 a 393 (Arc de I’ Orgueil immanent)

En Olympie, les Mystes de I'Orient introduisent
le rituel de la 1ampadedromia : une course ol une
torche fait office de relais. Une Polemarque recoit
au cours d’une cérémonie la Flamme Prométhéenne

des rayons du soleil, focalises par un miroir concave.
Elle est alors portée jusqu'a Athenes, demontrant
sur son passage que les heritiers de Promethee
dominent la région. Diminués mais blesses dans
leur orgueil, des Avatars du Pape organisent le vol
de la Flamme. Ils l'interceptent lors de son parcours
de Chapelle en Chapelle. Une poursuite s’ensuit, au
cours de laquelle chaque Avatar prend part. Clest
finalement «une» Athéna qui arrive a la mettre
en sécurit¢ a I'’Acropole. Pour commeémorer cette
victoire toute coopérative, le culte d’Athéna organise
tous les quatre ans une cérémonie en leur honneur,
pendant laquelle des humains renouvellent I'exploit

des dieux. Les Jeux de L'Olympe sont nés.

Les Vers dorés

Europe/-580 a 500 (Arc de I'Orgueil immanent)
Pythagore — «celui annonce par la  Pythie»
— né sur l'ile de Samos en -580 fonde une école
initiatique a Crotone. Les enseignements de
son école sont issus des traditions hellem'ques,
egyptiennes et babyloniennes acquises au cours de
ses voyages. Un jour, contemplant le ciel et les lettres
de feu que forment les constellations, il a une vision,
celle du Monde des Idées. Il devient un Illumine.
Ses connaissances et son savoir lui permettent
d approcher I Equatlon clef de l'univers. Il la traduit
par un nombre, le Nombre d’Or. Cette découverte
est utilisee pour la construction de temples, et plus
tard par les compagnons batisseurs de Cathédrales
et d’Abbayes. Ce nombre est la base de l'art du
trace du Maitre d’ceuvre. Pythagore le retrouve
egalement dans les propom'ons de certains animaux
et végétaux. Son école et ses disciples ont transmis
ce savoir au cours des siecles. Les Pythagoriciens ont
été I'un des premlets exemples de syncrétisme entre

le Denier et I’ Epee
[es Guerres secrétes

La chanson de Roland
Europe/ 778 (Arc de la Conquéte)
Au cours du regne de Charlemagne, Azkeel, un
Faerim Kabbaliste s'incarne dans le corps de
Roland, Comte de la Marche de Bretagne, neveu de
1’Empereur. Ancien Chevalier de la Table Ronde,
Adopte de la Force, il decide de partir a la recherche
d’un des treize Glaives prométheens quy ferait de
lui le prochain Enchanteur de la Compagnie du
Plomb. Le lieu ou Azkéel découvre Durandal est
un mystere. En revanche, cette arme lui permet de
devenir 'un des chevaliers les plus prestigieux du
Royaume, mais également [un des Nephilim les
plus aptes a prendre la place du Prince de la Force.
Mais Roland tombe lors de la batille de Roncevaux
trahi par Ganelon, un Adopté pro-Ganesha. Pour
que son épée ne soit récupérée ni par la Force, ni
ar les Sarrasins, Azkeel invoque I’Archange Saint
Michel qui plante Durandal dans le rocher du

sanctuaire de Rocamadour.

Oupnek’hat
Asie/environ 1100 (Arc de I Authentique Fidélité)
Au cours du XII¢ siecle, apparait en Inde une étrange



organisation criminelle, les Thugs. Ces adorateurs de
Kali se livrent a des meurtres rituels par strangulation
avec un nceud coulant — ou roumal — pour ne pas
répandre le sang. Cette arme est choisie par Kali elle-
meéme, Selenim éthéré. Grande Neécromancienne,
Kali transforment ses adorateurs en Morts-vivants,
les dotant d’une longévite extraordinaire. Ces rituels
ont été retranscrits dans un grimoire, I’Oupnek’hat,
ouvrage mythique de l'occultisme indien. L'Arcane
de IEmpereur est intervenu pour eéviter des
debordements et recuperer ce savoir impie. Kali est
repoussé dans son Royaume, et les Thugs massacres.
En revanche, 'Oupnek’hat n’a jamais été retrouve.

[ es Nouveaux mondes

Le pacte des louPs

Europe/ 1764 a 1767 (Arc de I'Hédoniste)

En 1764, le Geévaudan est ravagé par la terreur : une
béte mystérieuse s’attaque ala population locale.
Pour eviter d’étre discredite, le Roi Louis XIV
envoie sur place son Grand Louvetier et ses soldats
tuer la béte. Une «béte» est ramenée empaillée
devant le Roi. Mais le monstre continue de sévir en
Geévaudan. L'etrange alliance d'un Nephilim et d'un
Wowakan permet de deétruire la bete ou tout du
moins de la chasser de la region. Mais ces Immortels
découvrent la mascarade. Ces massacres ont pour
objectif de discrediter le Roi et son pouvoir. Une
Fraternit¢ R+C infiltree par I'Arcane du Diable
vise la destitution du Roi. Certains voient dans la
béte un Adopté de I'’Arcane de la Lune; mais rien
n’explique I'alliance avec '’Arcane XV.

Capitaine Vaudou

Atlantique Nord / 1584 a 1618 (Arc de I’Errance
¢ternelle)

Preferant le grand large aux regles de la nouvelle
Camelot, des Déechus se font navigateur et explorent
le Nouveau Monde pour le compte de la Couronne
et du Compromis qu’elle représente. Walter Raleigh
estl'un de ceux que la rumeur nomme les «capitaines
démons». Il fouille la cote américaine a la recherche
d’eventuelles traces de Sapience laissees par les
Kaim qui quitterent I'Adantide par I'Quest avant la
Chute. Sa rencontre avec les Loas le fascine, surtout
I'histoire de leurs origines. De retour en Angleterre,
il est surpris par le changement de régime et capturé
par des Templiers. En échange de la restitution de
sa Stase, il promet de livrer les secrets des Loas qui
génent tant le Baton outre-atlantique. Mais a son
retour d’Afrique il refuse de parler. Il est enferme
dans la Tour de Londres, puis décapité a I'aide d’une

hache d’Orichalque amenée spécialement d’Ecosse.

La découverte de la source du Nil

Afrique/ 1858 (Arc de la Conquéte)

SL}ite ala campagne d’Egypte, de nombreux secrets de
I’Egypte antique sont exhumes. Les Mystes du Midi
redécouvrent alors 'emplacement theéorique d'une
entrée de 'Hades, qui selon la Iégende permettrait
de retrouver leur Titan : la source du Nil. La Iégende
ne ditelle pas qu’Osiris fut demembreé et jete dans le
leuve d’our il put renaitre 2 Alertes par [effervescence

autour de cette question, des Adoptés de la Maison-
Dieu prennent le probleme a rebours et s’enfoncent
en Afrique depuis Zanzibar, en remontant vers le
Nord. Ils découvrent le lac Victoria et dissimulent
Pentrée vers 'Hades.

L’énigme de I'or maudit
Europe/1885-1917 (Arc du Sceau transcendant)
En 1885, l'abbe Béranger Sauniere vient s'installer
a Rennes-le-Chiteau, un petit village situé dans la
haute vallee de 'Aude. Ce prétre edifie une villa
de style moderne, la tour Magdala et restaure de
maniére originale son égh'se. Il recoit dans son
domaine des personnages importants, des hommes
politiques, une cantatrice d’opéra celebre, et méme
un membre éminent de la famille d’Autriche. Puis
['autorite ecclésiastique, masque de la Synarchie,
viept i demander a Sauniere de justifier ses dépenses.
L’Eglise lui intente un proces, et I'abbeé Sauniere est
interdit de prétrise. Il vit encore quelques années,
et meurt en 1917 pauvrement. Qui est cet étrange
personnage ? Quel trésor a-t-il decouvert pour
financer ainsi ses travaux ? Certains évoquent un
trésor laissé par les Wisigoth, d'autres le trésor
erdu des Cathares. Pour d’autres encore, ce trésor
serait le Graal laisse par ]oseph d’Arimathie, ou bien
le tombeau accueillant le corps du Christ ou de I'un
de ses descendants... Qui croire ? Le mystere reste
entier.

[.a Révélation

L’ile des morts

Europe/ 1890 a 1936 (Arc de I’ Authentique Fidelite)
Aristide de Lunac, un Selenim, conjure d’étranges
Entités issues des réves de domination terrestre
des derniers Sauriens. Elles le menent jusqu’a
une Anti-Terre nommeée «L'tle des morts», ou il
trouvera de quoi réaliser leur retour. Mais il doit
quitter son Simulacre pour sy rendre, et doit
en retrouver un pour revenir ensuite sur lerre et
accomplir son ceuvre. 1l rédige un testament dans
quuel il enjoint ses descendants a le retrouver, en
échange de pouvoirs mystiques. Les plus inluents
manipulent les expériences des Ouvreurs d’Arcadia.
Des peintures de «L’ile des morts» sont reéalisées,
jusqu’a ce qu'une d’entre elle les menent a Aristide.
Conscient d}l danger, un Degre de la Synarchie
proche de I'Eglise — les Chevaliers de I’Anatheme
— surveille ces toiles. A Venise, un des synarques
est aspiré avec un des descendants dans 'Anti-Terre
et la situation échappe a leur contréle. In extremis,
l'intervention d’un agent extérieur, un nain aux
allures de charlatan, permettra la destruction du
Selenim.

Les titans des mers

Monde/ 1907 a 1914 (Arc de la Conquéte)

Au debut du XX siecle, en pleine révolution
industrielle, le patron de la Harland & Wolff,
]oseph Bruce Ismay, le fils ainé du fondateur de
[a White Star Line, met en service, entre 1911 et
1914, trois super paquebols :le Gigantic, I’Oh'mpic
et le Titanic. Joseph Bruce Ismay appartient au

a5 Qes gvénemenfs—C’és




Saint Ordre de I'’Aube Doree, une resurgence de la
célebre societe secrete qui a fait parle d'elle a la fin
du XIX® siecle. La construction de ces navires a pour
objectif de concurrencer les Galions éléementaires
des Temph'ers — les R+C se considérant comme
les maitres de I'Astral. Le premier, le Gigantic, est
envoyé en mer Egee Le deuxieme, 10l1mp1c part
dans le Pacifique. Enfin, le troisieme, le Titanic,

rend la route de Southampton et coule au fond de
I'Ocean Adantique apres avoir percuté un iceberg...
ofxciellement. En certains
ayant survécu au naufrage affirment avoir ressenti

realite, Immortels
juste avant le choc la presence d'une creature
antédiluvienne, un Saurien...

La vérité est ailleurs

Amérique du Nord/1945 jusqu’a nos jours (Arc de
I’ Authentique Fidélité)

Le Temple ameéricain découvre sur le sol d'une
base de I'US Air Force — la célebre Zone 51
— le treizieme Phare cosmique. Clest le seul a
avoir échappé ala purge du Ve siecle. Apres deux

ans d’etudes, les Templiers pratiquent sur le Phare

un rituel semblable a celui de transformation
en Homoncule. Le Fils des Etoiles pousse
alors un cri de douleur en direction des Ethers.
Repondant a ce cri, un bolide percute I'Athanor
céleste un mois plus tard. Il s’écrase dans la ville
de Roswell, au Nouveau Mexique et les Milices du
Christ lmterceptent Alertée, I'Etoile fait naitre
des rumeurs de crash I'OVNI. Une multitude de
profanes plus ou moins crédules surveillent alors
cette base jour et nuit, limitant la marge de
manoeuvre des Temph'ers.

Depuis, I'Arcane essaie en vain de sauver lePhare
cosmique et espére comprendre ce qui est tombé
cette nuit 1a a Roswell. Estce l'un deslégendaires
Voor ? Ou s'agitil d'une autre forme de vie
habitant l'espace ? On parle d'effets-Dragon
composés d’Ethers éléementaires, capables de se
déplacer a grande vitesse dans l’atmosphére. Certains
Adoptés craignent que ce soit un des anciens
Princes de la Roue de Fortune, éjecte de la comete

de Halley.
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Dix nouveaux Simulacres vous sont proposes.
Ils viennent enrichir ceux presentés dans le
Livre des joueurs.

Medecin Légiste

Sexe : masculin.

Age : 45 ans.

Assez Fortuné (appartement trois pieces, trousse
d’instruments meédicaux et Peugeot 206 grise).
Savant.

Assez Sociable.

Caractéristiques : Assez Fort, Assez Endurant,
Assez Agile, Assez Intelligent et Peu Seduisant.
Ka-Soleil : Pas Initie.

Compétences : Conn. (Administration), Sciences
(Biologie et Soins), Langue (Anglais) et Usage
(Morgue).

Connu pour son professionnalisme et son sang-froid, il maitrise
le scalpel comme un escrimeur joue de son sabre. Son art est
exploité le plus souvent dans le cadre d’gﬁbites sordides. Il a de

nombreuses connaissances au sein de la Police Judiciaire.

Etudiante en littérature

Sexe : feminin.

Age : 21 ans.

Peu Fortunée (studio, carte orange, Walkman et
telephone portable).

Assez Savante.

Sociable.

Caractéristiques : Peu Forte, Peu Endurante, Assez
Agile, Intelligente et Assez Seduisante.

Ka-Soleil : Pas Initice.

Compétences Art  (Litweérature), Recherche
d’information, Langue (Anglais, Espagnol,
Allemand).

.
Etudie la littérature pour devenir traductrice de romans pour
une grande maison d’édition. Déteste la solitude et aime

organiser des soirées entre amis dans son petit studio.

1y

Journaliste paparazi

Sexe : masculin.

Age : 34 ans.

Assez Fortune (2 CV, appareil photo numeérique et
jumelles).

Peu Savant.

Assez Sociable.

Caractéristiques : Peu Fort, Assez Endurant, Assez
Agile, Peu Intelligent et Seduisant.

Ka-Soleil : Pas Initie.

Compétences Art  (Photographie), Conn.
(Geographie), Recherche d'information, Langue
(Anglais), Usage (Jet-Sev).

Voyeur de nature, s’est fait connaitre dans les milieux du show
bizz pour ses photographies osées. Traine derriére Iui quelques

procés pour atteinte a la vie privée.

Militaire retraité

Sexe : masculin ou féminin.

Age : 55 ans.

Assez Fortuné (maison de campagne, veilles photos
de la derniere guerre et collection d’armes de
poing).

Peu Savant.

Assez Sociable.

Caracteéristiques : Fort, Assez Endurant, Peu Agile,
Peu Intelligent et Assez Seduisant.

Ka-Soleil : Pas Initie.

Compétences : Armes (de poing, d’epaule), Conn.
(Administration, Geographie), Esquive, Vigilance.

Aprés une mauvaise blessure d la jambe lors d’un entrainement,
s’ennuie chez lui a ressasser les bons vieux moments. Revoie
de temps en temps ses anciens collégues de I’armée. Dés qu’il

pleut, sa jambe le fait horriblement souffrir.

Secrétaire maniaque

Sexe : feminin.

Age : 28 ans.

Peu Fortunee (Twingo, un ordinateur portable et
produits menagers).

Peu Savante.

Assez Sociable.

Caractéristiques : Peu Forte, Assez Endurante,
Agile, Assez Intelligente et Seduisante.

Ka-Soleil : Pas Initiée.

Compétences : Conn. (Administration), Recherche
d’information, Langue (Anglais), Art (Comedie)
Travaille dans une petite entreprise oti ses collegues I’apprécient
pour ses compétences, mais regrettent sa manie de I’ordre et de
la propreté. Passe des heures a ranger son bureau et celui de ses

collegues.

Chauffeur de taxi tranquille

Sexe : masculin.

Age : 24 ans.

Peu Fortunée (Peugeot 406 blanche,
appartement en banlieue et caisse a outils).
Peu Savant.

Assez Sociable.

petit
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Caractéristiques : Peu Fort, Assez Endurant, Agile,
Assez Intelligent et Peu Seduisant.

Ka-Soleil : Pas Initie.

Compétences Conn. (Geographie), Piloter
(Voiture),  savoir-faire  (Meécanique), ~ Sports
(Acrobatie), Vigilance.

Fan de Formule 1, aime conduire son taxi comme 'un de ces
bolides. Mais a I’heure actuelle, n’ayant plus qu’un point sur

son permis, est obligé de conduire tranquillement pour éviter

qu’on lui retire sa licence.

Conservateur de Musée stressé

Sexe : masculin.

Age : 63 ans.

Fortuné (luxueux appartement, BMW X5 et
ordinateur portable relie a Internet).

Savant.

Assez Sociable.

Caractéristiques : Peu Fort, Assez Endurant, Peu
Agile, Intelligent et Assez Seduisant.

Ka-Soleil : Pas Initie.

Compétences Art  (Sculpture et Peinture),
Conn. (Administration et Histoire), Recherche
d’information.

Amoureux de I'art, a édifié un musée dans sa ville natale. Sa
peur du vol, I'a obligé d renforcer les systémes de sécurité. Grace
a son ordinateur, a accés, jour et nuit, aux différentes caméras

présentes dans son petit musée.

Policier corrompu

Sexe : masculin ou féminin.

Age : 38 ans.

Assez Fortuné (vieille maison dans une ville
moyenne, pistolet et valise de billets de banque).
Peu Savant.

Assez Sociable.

Caractéristiques : Peu Fort, Assez Endurant, Assez
Agile, Assez Intelligent et Assez Seduisant.
Ka-Soleil : Pas Initie.

Compétences Arme (de poing), Conn.
(Administration),  Discrétion, Usage (mafia),
Vigﬂance.

Corrompu jusqu’a la moelle, contrecarre certaines actions de
la police en prévenant les criminels d’une éventuelle descente.

Joue un double jeu qu’il pourrait bien un jour regretter.
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Sportif professionnel dopé

Sexe : masculin.

Age : 26 ans.

Assez Fortuné (Chalet en montagne, abonnement a
l’Equipe et seringues).

Peu Savant.

Peu Sociable.

Caractéristiques : Fort, Endurant, Assez Agile, Peu
Intelligent et Assez Seduisant.

Ka-Soleil : Pas Initie.

Compétences Sports (Athletisme, Natation),
Armes (De trait), Piloter (Veélo et Ski).

Ses quelques succes en équipe universitaire et les encouragements
d’agents vereux lui ﬁrent croire qu’il serait un champion
international d’Heptathlon. Choisi pour son manque de
caractére, son sponsor le pousse a se doper pour intéresser les

cameéras.

Enfant surdoué

Sexe : masculin ou feminin.

Age : 13 ans.

Pas Fortuneé (pistolet de paint—ball et console de
jeu).

Savant.

Assez Sociable.

Caractéristiques : Peu Fort, Peu Endurant, Agile,
Tres Intelligent et Assez Seduisant.

Ka-Soleil : Peu Initié.

Compétences : Connaissance (Histoire), Lancer,
Passe-passe, Usages (Cour de récréation), Langue

(Allemand).

Passe son temps dans les livres depuis tout petit. Ses parents, de

nationalités différentes, ont toujours poussé leur petit génie d en

ﬁu’re plus. Depuis qu’il est dans une école pour jeunes surdoués,

ne reve que de Ietournerjouer avec ses anciens camamdes.




