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ous €tes un joueur — .Ou_.un
MJ —de Nephilim : Révélation et
vous interprétez_un Ar-Kaim.
Le-Codexvdes Ar-Kaim est fait
N . pour vous. Entierement écrit pour étre lu

. n\ M par le plus grand nombre, ce supplément

R B AF® vous propose du matériel de jeu pour
i A >r plus de densité aux Ar-Kaim

& donner plus € aux

N .\." ainsi que des conseils d’'interprétation

- . B ‘et des précisions sur le monde occulte

A : - contemporain. Il enrichit le contexte

" + v b du jeu et des personnages, livre aux

A ;\ \ A joueurs d’Ar-Kaim la connaissance, les

12 ""___.‘_-“( 2 doutes et les enjeux de ce peuple de

> « ' nouveaux Immortels a I"heure de la
Révélation.

Le Codex des Ar-Kaim est divisé en cing
parties: L'Initiation, La Sapience, Le Passé,
Révélation et Annexes.

L'Initiation comprend trois chapitres.
* Le premier chapitre développe les

Humeurs des Ar-Kaim. 1l approfondit cel-

les développées dans Le Livre des joueurs en préci-
sant le caractere typique des trois décans de cha-
cune des Maisons. : i

 Le deuxieme détaille ce qu’est la Vision-Ka des Ar-
Kaim, son utilisation, ses dangers, et surtout, ce a.
quoi ressemble le monde percu par ce sens
magique: les Champs magiques, le Ceeur, le Ka-
Soleil des humains, le Pentacle, etc.

e Enfin, le troisieme chapitre est un florilege de
points de vue subjectifs d’Ar-Kaim sur des sujets
comme |'Atlantide, les Nephilim, les Selenim, les |
Plans subtils ou I’Epiphanie. 1l vous permettra de
forger 'opinion de votre Ar-Kaim sur ces sujets et
de construire son discours sur les themes forts de
Nephilim: Révélation sans déflorer les secrets du
Livre du Meneur de Jeu.

La Sapience est composé d'un seul et long chapitre |
détaillant une grande quéte réservée aux seuls Ar-
Kaim. Celle-ci se décompose en trois grandes étapes
que votre personnage devra accomplir dans l'ordre. La ]
premiére lui apportera des révélations sur la part :'




humaine qui le compose, la deuxieme sur sa part
magique et la derniere lui permettra d’intégrer I'ordre

_cosmique en le liant magiquement a la constellation

stellaire liée a sa Maison. Durant cette quéte, votre Ar-
Kaim pourra entre autres acquérir de nouveaux
Talents, accéder a une Voie occulte réservée aux
Révélés et voir son Coeur gagner de nouveaux Ka.

Le Passé comprend trois chapitres.

» Le premier chapitre présente un systeme permettant
de créer un simulacre complet pour votre Ar-Kaim
ou de compléter celui qu'il incarne déja. De plus,
certains d’entre vous peuvent choisir des avantages
pour leur Ar-Kaim comme des factions ou des
Figures alliées, des artefacts, des connaissances...

» Le deuxieme présente un systeme de tirage de
lames de Tarot destiné a donner de nouveaux
avantages a votre Ar-Kaim.

» Le troisieme apporte informations et détails sur le
Rituel de la Transmigration du Ceeur qui donne
aux Ar-Kaim leur immortalité.

Révélation est divisée en trois chapitres,

« Le premier chapitre présente, sous forme d’une
nouvelle, divers problemes inhérents au monde
occulte contemporain auxquels votre personnage
est régulierement confronté.

o Le deuxieme chapitre présente une vingtaine de
Figures parmi les plus connues des Ar-Kaim. Les
informations délivrées ne sont pas a prendre au
pied de la lettre, les Révélés forment une commu-
nauté encore jeune comparée aux autres
Immortels, leurs connaissances sont encore parcel-

laires et peu d’entre eux ont pu déméler
le vrai du faux dans ces informations
occultes. Si elle était évidente et limpide,
|'Histoire des Immortels ne serait pas qua-
litiée d’invisible.

e Le dernier chapitre est une compilation
de textes écrits par des Immortels et com-
mentés par un Ar-Kaim. Il présente les
enjeux et les batailles a venir: les Guerres
de 1"’Apocalypse.

La partie Annexes présente un exemple
détaillé de création de Ar-Kaim ainsi que

divers textes destinés aux MJ et conte- 3:
nant des conseils et des informations /A8
leur permettant de vous faire jouer la
longue quéte développée dans La

Sapience.

Au terme de la lecture de ce supplé-

ment, vous vous poserez certainement

des questions sur les origines des
Immortels, sur 1’"Agartha et sur bien
d’autres sujets passionnants qui font le

charme de Nephilim: Révélation. Ouvrez-
vous de ces interrogations aux autres
joueurs que vous cdtoyez et surtout a votre
MJ. Celui-ci répondra a vos questions par
des scénarios en s’inspirant des publications
qui lui sont réservées.







LES HUMEURS
ZODIACALES

Les Ar-Kaim se définissent par le signe zodiacal
correspondant au mois de leur naissance. Cette
Maison détermine leur personnalité, leur Ka domi-
nant et leurs Talents. Mais ce n’est pas le seul para-
meétre. Une autre donnée est a prendre en compte :
les décans.

LES DECANS

En effet, une planéte pouvait se trouver en
conjonction astrologique avec la Maison de I'Ar-
Kaim au moment ou s'est formé le Nexus qui allait
transformer ’humain en un étre magique et immor-
tel. Ainsi, chaque Maison est composée de trois
décans, trois conjonctions potentielles entre le signe
zodiacal et une planéte. Seul le Serpentaire échappe
a cette regle et se place toujours sous les auspices de
la Lune Noire. Pour le chercheur qui veut étudier la
psychologie des Révélés, les combinaisons donnent
trente-sept catégories de psyché a partir desquelles
se développe la personnalité d’'un Ar-Kaim. On com-
prend donc¢ mieux pourquoi les autres Immortels ont
tant de mal a appré-
hender la nature et
le comportement de

ces nouveau-nés. ..
SIGNES

EXEMPLE: [sabelle a Bélier
créé une, Ar-Kaim du
Cancer, Kryppja. A la
lecture du Codex des g0
Ar-Kaim, elle déter- Vierge
mine que son person- Balance
nage est Cancer du
troisieme décan. A la
naissance de Kryppja,
la Lune était donc
dans la Maison du
Cancer.

Gemeaux Jupiter
venus

Saturne

Cancer

Soleil

Lune

Mercure
Jupiter
Vénus

PREMIER DECAN

MAISON PAR MAISON,
DECAN PAR DECAN

Les « caracteres » des Maisons sont pré-
sentés dans Le Livre des joueurs en pages 45
et 46. 'influence d'une planéte vients'ajou-
ter .au descriptif proposé pour chaque

Maison, parfois en accentuant ce carac-

tere — donnant alors des étres plongés

dans l'exceés —, parfois en le nuancant

— sculptant ainsi des personnalités

plus apaisées —, parfois en lui ajoutant

des dimensions inattendues — dessi-

nant des profils pleins de surprises...

Les résumés ci-dessous expriment
par
Maison. Pour vous, il ne s'agit bien siir
pas d'interpréter littéralement les textes
proposés lorsque vous jouez votre persan-

I'ambiance des décans, Maison

nage mais, au contraire, de les utiliser pour
développer votre propre vision et vos prop-
res envies. De méme, ne vous attendez a ce
que tous les personnages rencontrés par

LES PLANETES DES DECANS

DEUXIEME DECAN TROISIEME DECAN

Vénus
Saturne
Soleil
Lune
Mars

Soleil

Lune

Mars
Mercure
Jupiter
Venus Mercure
Saturne Jupiter
Soleil Viénus
Lune Saturne
Mars

Mercure

Soleil
Lune
Mars

Jupiter
Lune Noire




votre Ar-Kaim §'inscrivent . précisément
dans un moule déterminé une fois pour
toutes. Chacun est unique et desexceptions
viennent toujours, « confirmer » les maode-
les systématiques,

Jd

¢ Les Béliers du premier décan (Mars)
représentent ce signe dans tout ce qu'‘il a
de plus“excessif-Violents, agressifs,
impulsifs, ces Ar-Kaim ne peuvent vivre
que dans l'activité voire dans I'hype-
ractivité. Cette attitude, parfois
confondue a tort avec un mauvais
¢tat d’esprit, est le reflet d’'une per-
sonnalité dominée par ses instincts
A I ' . ¢t capable de peu de retenue.
y : * Les Béliers du deuxieme décan
&\
b
A

Les Béliers

(Soleil) deviennent généralement

de grands chefs, souvent des chefs
Y militaires. Meneurs de mortels et
d’Immortels, ils manifestent une gran-
de force de conviction et une capacité
d’entrainement hors du commun. Préts a
mourir si c’est pour la gloire, ces Ar-Kaim
ne peuvent pas concevoir de vivre sans
panache.
Les Béliers du troisieme décan (Vénus)
sont les plus tempérés. Pour autant, la
passivité ne leur sied guére et ils ne
congoivent l'attente que comme prélude
et préparation de l'action. Quand ils se
mettent — enfin! — en mouvement, ils
« foncent » : rien ne peut plus les arréter
ou les détourner de leur but. Ces Ar-
Kaim sont aussi réputés pour leur volup-
té et pour leur passion insatiable des
« choses de la chair ».

&y,

* Les Taureaux du premier décan
(Mercure) sont des curieux du monde

- ‘
— I“" P 4

Les Taureaux

qui les entoure : faune, flore, architecture, civilisa-
tions... Tout les intéresse. Loin d'une démarche
intellectuelle de l'esprit, cet attrait concerne des
aspects tres concrets. Ces Ar-Kaim se préoccupent
ainsi parfois de détails précis dont personne n’a
cure. Ces comportements leur conférent une inno-
cence attachante et une image de grands enfants.

* Les Taureaux du deuxiéme décan (Lune) mani-
festent un caractére a la fois pragmatique et
réveur. On retrouve chez ces Ar-Kaim le tradition-
nel sens du concret des Taureaux mais aussi une
propension a s’échapper soudainement de la réali-
té pour se perdre dans des songes. Cette particula-
rité fait des Ar-Kaim de ce décan les plus étranges
— certains disent les plus beaux — des Taureaux.

e Le calme extérieur des Taureaux du troisieme
décan (Saturne) n’est que le reflet de leurs tem-
pétes intérieures. Des forces obscures peuplent
leur ame, des forces seulement contenues par une
grande maitrise de soi, Mais parfois, ces sombres
passions se libérent entrainant ces Ar-Kaim dans
les pires exces de violence et de destruction,

R

* Intellectuels de haut niveau, les Gémeaux du pre-
mier décan (Jupiter) se passionnent généralement
pour les constructions abstraites de la pensée.
Fascinés par la philosophie, la rhétorique... Ces Ar-
Kaim s’intéressent toutefois plus a la forme quau
fond, Ce qui ne manquera pas de laisser leurs inter-
locuteurs désorientés face 'a leurs positions ambi-
gués, leurs avis tantot pour tantdt contre ou leurs
brutaux changements d’opinions.

* Les Gémeaux du deuxieme décan (Mars) s'en-
flamment pour la rencontre des exirémes. Ils tirent
un immense plaisir — presque jouissif — de ces
situations perverses. Ainsi, on les verra hair leur
meilleur ami, se monter clément envers un enne-
mi ou féroce envers un innocent sans défense,
sacrifier inutilement une chose qui leur tient a
ceeur... Ces Ar-Kaim sont dévorés par un feu inté-
rieur dément qui les conduit irrépressiblement a
salir ce qu'ils aiment et a louer ce qu‘ils détestent.

* Les Gémeaux du troisieme décan (Soleil) font
montre d'une lucidité qui confine au cynisme:
pour eux chacun est porteur de bien et de mal, de
lumiere et d’obscurité... Bt aucun n‘effort ne per-
met de s‘affranchir de ses noirs penchants. Ces Ar-

Les Gémeaux




Kaim sont connus pour leur habilité a cerner les
zones d'ombres de leurs interlocuteurs et pour le
tranchant acéré de leurs mises en accusation iro-
niques. Leur propre personne n’échappe pas a
l'acuité de leur regard et a la dureté de leur juge-
ment.

€d| Les Cancers

* Les Cancers du premier décan (Vénus) sont
attachés a leur propre confort et a leurs propres
plaisirs. Au-dela de leur sphere personnelle, le
monde n‘a, pour eux, presque aucune d’'importan-
ce. Ces Ar-Kaim n’apprécient guere le changement
et le bouleversement de leurs habitudes. Peu socia-
bles, ils ont généralement peu d’amis, mais ceux
qui accedent a ce « statut privilégié » peuvent
compter sur leur loyauté indéfectible.

* Mal a l'aise en société et dans les relations directes,
les Cancers du deuxieme décan (Mercure) ont
pourtant un irrésistible besoin des autres pour
exister. Cette ambiguité les conduit fréquemment
a se constituer des réseaux de communication
indirecte — courriers, mails, magazines a diffusion
restreinte, émissions radiophoniques communau-
taires... Souvent trop exigeants quant a la qualité
de leurs interlocuteurs, ces Ar-Kaim doivent
apprendre a se raisonner ou aller de déception en
déception,

Réfugiés dans leurs propres univers imaginaires

— passion pour une ceuvre littéraire, pour un site

naturel, pour un concept philosophique... —, les

Cancers du troisieme décan (Lune) vivent en

marge de la réalité. Ces Ar-Kaim ne s’ouvrent qu’a

ceux qui acceptent d‘entrer dans leur monde per-
sonnel. Encore faut-il se plier a leurs regles du jeu:
ils y regnent en véritables despotes, dispensant

« récompenses » et « punitions » selon les mérites

qu‘ils accordent a leurs interlocuteurs.

G| Les Lions

* Les Lions du premier décan (Saturne) s'érigent
volontiers en juges de leurs semblables. Ils rem-
plissent ce role avec la générosité et la magnificen-
ce habituelles des Lions. Mais parfois, ils leur arri-
vent d‘aller plus loin, se transformant en inquisi-
teurs et méme en tortionnaires ou bourreaux. Ces
Ar-Kaim doivent en permanence lutter contre cet

abime qui les attire par ses promesses de
jouissances malsaines.

» Les Lions du deuxiéeme décan
(Jupiter) deviennent généralement des
sommités intellectuelles de haut wvol.
Tournés vers les autres, ils se consacrent a
la transmission de leurs connaissances ou
de leur sagesse. Ils sont souvent philoso-
phes, universitaires, religieux... Pour ces
Ar-Kaim, donner est naturel et ils recoi-
vent en retour respect et admiration.

¢ Si les Lions du deuxieéme décan
(Mars) régnent par l'esprit, ceux du
troisieme décan sont leurs jumeaux
du domaine de l'action. De cher-
cheurs scientifiques a chefs militaires
en passant par dirigeants syndicaux,
ils savent se faire aimer de ceux qui
les  admirent et les
Persuadés d’'avoir toujours raison,
ces Ar-Kaim font parfois démonstra-
tion d'un enthousiasme excessil qui
confine au fanatisme.

suivent.

| LesVierges

¢ Les Vierges du premier décan (Soleil)
se distinguent par la lorce de leur rayon-
nement
exprime a la fois douceur, sérieux et
attention portée aux autres. Cette triple
richesse, alliée a 'empathie et au souci de
bien faire classiques des Vierges, fait de
ces Ar-Kaim des étres appréciés et bien

intérieur. Leur personnalité

souvent objets de fulgurances amoureu-
SESE

Romantisme. C’est le terme qui définit le
micux les Vierges du deuxieme décan
(Vénus). D’abord au niveau de leurs
relations, dans lesquelles ces Ar-Kaim
manifestent une grande sensibilité et de
tendres passions. Mais aussi dans leurs
rapports avec le monde qui, vu par leurs




yeux, devient une féérie esthétique per-
manente, source d’innombrables- d‘exta-
ses et réveries: l'envol d'un papillon; 1'é-
closion 'd‘une fleur le ‘chant 'des badlei-
€S...

Les” Vierges ‘du  troisieme <décan
(Mercure) sont habitées par le"désir de
voir;.de découvrir, de conmaitre...- Pour
ces Ar-Kaim, chaque élément du monde
est. remarquable pour sa beauté, pour sa
rareté oupourses:patrticularités. Cela fait

généralement d’eux des chercheurs ou

des explorateurs passionnés, souvent
passionnants, quoique parfois perdus
dans leurs propres sphéres et incapa-
bles de comprendre que l'on ne
puisse pas partager leurs €lans.

g

* L'idéalisme des Balances du pre-
mier ‘'décan (Lune) est exacerbé.
Leurrecherche exagérée du plus haut
niveau de perfection concevable les
éloigne inévitablement de la réalité.
Aspirant a des buts si élevés qu’'ils ne
peuvent exister que dans le pur enten-
dement, ces Ar-Kaim trouvent dans
I'imaginaire leur seul terrain d’action
possible. 1ls deviennent alors de grands
artistes, traduisant dans leurs ceuvres
leur quéte d’absolu.
Les Balances du deuxieme décan
(Saturne) sont connues pour leur insen-
sibilité et leur indifférence vis-a-vis des
aufres. Cette froideur vient de leur
recherche de I'équilibre et de la justice:
percevant leurs ressentis comme un obs-
tacle, ces Ar-Kaim sacrifient leur ceoeur a
cette quéte. Habités par leur seul idéal, ils
se détachent de leur propre existence et
se désintéressent des peines et plaisirs de
ceux qui les entourent. Généralement
incomprises voire détestées, les Balances

lLes Balances

du deuxiéme décan ne s'émeuvent pas de cet état
de fait: peu importe, leurs fins dépassent toutes les
contingences.

* Les Balances du troisieme décan (Jupiter) se
montrent optimistes et confiantes. Assurées du
bien-fondé de leur quéte de justice et d'équilibre,
elles font preuve d’assurance et d‘autorité. Leurs
préceptes sont simples: la réflexion, garante de
mesure et de justesse, doit précéder l'action ; puis
doit lui succéder pour obtenir des conclusions et
enrichir la préparation de la:prochaine action. Une
théorie séduisante mais — la réflexion étant fina-
lement action de lesprit — qui plongent parfois
ces Ar-Kaim dans des spirales intellectuelles inter-
minables ol nul ne peut les suivre,.: -

2

* Les Scorpions du premier décan (Mars) sont les
Scorpions les plus « Scorpions », I'archétype pous-
sé¢ a l'extréme de leur signe. Leur violence n‘a
d'égale que la soudaineté avec laquelle elle se
déchainera! La seule chose certaine est qu’elle se
déchainera de fagon excessive et dispropor-
tionnée. Quand? Pourquoi? Sous quelle forme?
A ces questions, et a bien d‘autres, les réponses
sont toujours imprévisibles. _

Les Scorpions du deuxiéme décan (Soleil) sont
de brillants génies. Is se choisissent habltuelle-
ment un domaine de prédilection dans lequel ils
vont exprimer leur flamme intérieure — souvent
le domaine artistique ou guerrier, Ces Ar-Kaim se
savent doués et développent des complexes de
supériorité qui les rendent arrogants et méprisants.
A leurs yeux, rien n’est plus précieux que leurs
propres talents. Quand ils rencontrent un
Immortel ou un mortel qui les égale ou les surpas-
se, ils plongent dans un état ambigu de haine-
admiration. ;
Contrairement a leur apparente constante indiffé-
rence, les Scorpions du troisidme décan
(Vénus) sont la proie de vives passions. Mais ces
passions dévorent leur dame car ils ne les extériori-
sent guere: un exemple typique est celui d'un de
ces Ar-Kaim qui perd un compagnon sans avoir

Les Scorpions

¢ pris le temps de lui exprimer ses sentiments. Ce

comportement est la source de grandes frustrations
qui peu a peu s'accumulent dans leur cceur jus-
qu’au jour de l'explosion.




K

Les Sagittaires

* Les Sagittaires du premier décan (Mercure) ne
se congoivent et ne concoivent leur environne-
ment qu'en terme dynamique. Plus que tous les
autres Sagittaires, ces Ar-Kaim refusent l'immobi-
lisme et la passivité. IIs ne vivent que pour se déve-
lopper mais aussi pour transformer le monde et les
autres autour d’eux. En effet, leur seul mouve-
ment ne leur suffit pas: c’est dans les élans collec-
tifs d’ensemble qu’ils trouvent leurs plus grands
plaisirs. ; :

Les Sagittaires du deuxieme décan (Lune) sont
des réveurs, les yeux toujours remplis de visions
incroyables. Leur plus grande magie est de donner
corps aux produits de leur imagination fertile. Ils
savent mettre I'énergie réputée des Sagittaires au
service de leurs songes. Ces Ar-Kaim sont capables
de rendre réelles bien des utopies au premier abord
fantaisistes.

Toujours insatisfaits par les gens et par les choses,
les Sagittaires du troisieme décan (Saturne)
sont des révolutionnaires. Il leur faut sans. cesse
bouleverser 1'ordre établi. Mais, s'ils parviennent
frequemment a détruire, ils arrivent plus rarement
a construire. En effet, leur fougue tient davantage
de l'agitation stérile que de l'action réfléchie. La
plupart du temps, ces Ar-Kaim se comportent
comme de dangereux nihilistes.

d0)| Les Capricornes

* Les Capricornes du premier décan (Jupiter)

sont d'une intelligence... diaboliqgue. Dotés d'une
grande vivacité d’esprit et d'un sens aigu de la stra-
tégie, ils se révelent d’habiles négociateurs. Ils se
délectent des situations de pouvoir ou d'influence,
lorsqu’ils peuvent exercer sur d‘autres une emprise
a leur insu. Manipulateurs dans I'ame, ces Ar-Kaim
finissent par générer de nombreux ressentiments
chez ceux qui les cotoient et qui tombent dans leurs
Tets.

Les Capricornes du deuxiéme décan (Mars)
constituent un mélange surprenant de subtilité et
de brutalité. Leur finesse d’esprit n’a d’égale que la
violence de leur comportement, notamment de
leurs propos. C'est sans doute qu‘a l'instar des
Scorpions du deuxieme décan, leur mépris des aut-

_ res trouvent sa source dans un complexe de supé-

riorité fort développé. Ces Ar-Kaim jouent
de leur ambivalence pour surprendre
leurs interlocuteurs et en tirer profit. Mais
¢’est aussi une spirale a laquelle ils ne par-
viennent que ditficilement a échapper et
qui leur cofite souvent fort cher.

* Les Capricornes du troisieme décan
(Soleil) sont tout aussi étonnants que
ceux du deuxiéme décan. Leur personna-
lité semble presque la proie de deux étres:
le premier perfide et égoiste cherchant
toujours son propre intérét; le deuxieme
sensible, aspirant a un idéal moral.
Hélas, ces Ar-Kaim manifestent géné-
ralement la premiere personnalité de
maniére continue. La deuxieme n‘ap-
parait que par sursauts, s’estompant
rapidement comme si une peur inté-
rieure, promesse des pires maux pour
ceux qui se tournent vers autrui, les
rappelait soudainement a l'ordre.

5
* Les Verseaux du premier décan
(Vénus) échappent quelque peu au terri-
ble caractére de leur signe avec leurs pro-
ches. Ces Ar-Kaim parviennent a manifes-
ter attention et douceur. Mais un Verseau
reste un Verseau et ceux du premier décan
ne font pas exception a la regle. Au fil du
temps, leurs exigences — envers ceux
auxquels ils sont attachés — ne font que
s’accroitre pour devenir des délires sans
fin: une fagon de répondre a leur nature
consiste a tout détruire, méme ceux qu’ils
crurent aimer.
s Les Verseaux du deuxiéme décan
(Mercure) sont proches des Sagittaires
du troisieme décan. Perpétuels insatisfaits
— pour ne pas dire frustrés —, ils ne s’ex-
priment et n‘agissent que pour détruire.
Mais contrairement aux Sagittaires, le
comportement de ces Verseaux est le

[es Verseaux

>



reflet de leur ranceeur et de leur volonté
de se venger du' monde  entier, -qu'ils
jugent respensable de leur amertume.
*» Les Verseaux du  treisiéme décan
(Lune) sont peut-ctre les plus-détestés
des Ar-Kaimi Chez eux, la | classique
amertume des Verseaux laisse la place a
une-haine froide, a une méchanceté de
fond, & un vrai'désir de nuire. La vie de
ces Verseaux est en fait un véritable enfer
de souffrances-et-d’ombres intérieures. La
perfidie et la vilenie de ceux du troisie-
me décan leur servent d’exutoire pour
supporter le cauchemar de leur exis-
tence.

» Les Poissons du deuxieme décan (Jupiter)
concentrent en eux tous les traits caractéristiques
des Poissons: I'indécision, la discrétion, 1'émotivi-

. Plus contemplatifs qu’actifs, le domaine de
I'esprit est souvent leur refuge. Ces Ar-Kaim
deviennent généralement de grands penseurs, obs-
ervateurs de leur temps et de son évolution.

* Les Poissons du troisieme décan (Mars) vwent
une contradiction. Emplis de désirs, ces Ar-Kaim
parviennent rarement a se décider a se mettre plei-
nement en mouvement et a aller jusqu‘au bout de
leurs envies. Ils oscillent entre retenue et volonté
d’agir. Ils se cantonnent donc souvent a intérvenir
sur des points d’équilibre puis a laisser les choses se
faire d’elles-meémes... .

[_es Poissons

e ['émotivité exa-
cerbée des Pois-

ment de la paranofia.
Incapables d’avoir du
ils prennent
tout pour des atta-
ques personnelles ou

sur i Ka —re

recul,

sons = devient
chez . ceux du evidence, wne rumeir est nee.
premier décan nivers, atiraient déconvert une 1o
(Saturne) quasi-

developpé des Talents lics a Jupiter, Mars, Saturie..
et font remarquer que les Talents conmus — reposaint systematiquement Sur e |
i déja les rencontres entre fes signes ef les planctes ef inteqrent ¢
Sforees de ces derniéres. Malgre tout, la rismeur cour! toijours.

RUMEURS PLANETAIRES

; o5 aux signes astrologiques, tirent des pouvoirs magiq
sdiague. OF, ils sont aussi fies, via le

is, aux huit planétes du systenme ¢
-Kaim, en explorant levr nature et lewr rapport a l'u-
wvefle source de pouvoir : les plariétes ! Ainsi, ils anraient
. Certains Ar-Kaim réfitent cette idée
1”\:.‘” el
ja fes

des remises en cause. Victimes de délires
de persécution, ces Ar-Kaim oscillent sans
cesse entre le repli sur soi et de soudaines
boutfées d’agressivité.




LA VISION-KA
TECHNIQUES

Passage en Vision-Ka

Un Ar-Kaim accede automatiquement a ses sens-
Ka en se concentrant un court instant. Le temps
d'une Action exclusive, le corps est secou¢ de
quelques spasmes puis ses yeux se révulsent.

A la fin du tour, I’Ar-Kaim reprend le controle de
son corps et les tremblements cessent. En revanche,
les yeux restent révulsés. Se maintenir en Vision-Ka
ne nécessite aucune action particuliere, mais les acti-
vités réflexes du corps sont paralysées et tout geste
demande un effort de concentration de la part de I'Ar-
Kaim. Ainsi, toute manipulation d’objet ou tout exer-
cice demandant une précision motrice est soumis a un
modificateur de circonstance de — 3. Pour tout exerci-
ce physique d’envergure (courir, nager, escalader,
etc.), il est de — 4 et de — 6 pour les combats.

Maintien en Vision-Ka

La Vision-Ka est dangereuse pour le corps humain.
Elle risque d’atrophier ses sens. Rester en Vision-Ka
plus d'une heure est dangereux pour I’Ar-Kaim. Au-
dela de ce temps, celui qui désire prolonger sa vision
doit faire un test d’Initié Peu Difficile. Les effets
varient selon la grille suivante.

Une Réussite permet de continuer la Vision-Ka.

Un Echec interrompt la Vision-Ka et I’Ar-Kaim
doit attendre vingt-quatre heures pour I'utiliser a
nouveau. Il doit de suite réussir un test d’Endurant
Peu Difficile ou perdre I'un des cing sens du simu-
lacre.

En cas de Maladresse, I’Ar-Kaim risque de gagner
une « puce » de Khaiba (cf. Le Livre des joueurs,
p. 152) et doit refaire un test d'Initi€é Peu Ditficile.
Une nouvelle Maladresse laisse définitivement 1'Ar-
Kaim dans la Vision-Ka, dévoré par le Khaiba.

Vision-Ka sélective

1l est possible pour un Ar-Kaim de se concentrer
plus spécifiquement sur les Champs magiques. II
gagne alors en finesse dans son analyse et est plus a
méme de percevoir la richesse et la diversité¢ du
monde occulte. Dés lors, la Vision-Ka est considérée
comme une Action exclusive et I’Ar-Kaim doit ré¢us-

sir un test d’Initié pour repérer certains
détails. Sauf mention contraire, le test est
Assez Difficile.

LE MONDE EN VISION-KA

En Vision-Ka, le monde n’apparait qu’au
travers des Champs magiques. Chacun a sa
coloration et sa fluctuation particuliere. La
forme des objets et des reliefs se découpe
dans la luminosité des Champs solaires.
Cependant, il est évidemment impossible
de définir les couleurs ou les textures.
En revanche la Vision-Ka n’est pas
soumise aux restrictions de luminosité
et permet donc de voir en pleine obs-
curité.

L e réseau invisible

La Vision-Ka d’un Ar-Kaim dépend '
évidemment des Ka qui composent son
Cceeur. Les descriptions qui suivent pren-
nent en compte ce fait. N'oubliez jamais
ceci: il est totalement impossible d’ef-
fectuer une Vision-Ka sélective pour
analyser un Champ magique que I'on ne
posséde pas dans son Ceeur.

Les Champs élémentaires étrangers ont
tous la méme apparence. Il s'agit de fila-
ments fantomatiques et vaguement trans-
lucides, n’émettant aucune luminosité pro-
pre. Si I'Ar-Kaim est toujours capable de les
repérer, il ne peut en revanche tenter de les
identifier qu’en se focalisant dessus. Cela
n‘est possible que s'il possede par ailleurs
un Elément dans son Ceeur. Un test d'Initié
Assez Difficile est donc nécessaire.

Les Champs de Feu arborent des cou-
leurs chaudes: rouge, jaune, orange... Peu
denses et fins, ils sont environnés de nom-
breuses flammeéches. On trouve tres facile-




ment des.Champs de Feu.pres des yoleans,
de combustion; durant des orages.

Les Champs d‘Air prennent la forme de
longues volutes:blanchies et bleues: Ils ont
souvent une consistance'duveteuse et
meéme-onctueuse. On trouve des champs
d"Air presque partout sur la surface'de la
Terre, mais ils se concentrent.sur tous les
sommets, naturels-ou‘humains, et accom-
pagnent les vents et les tempétes.

Les Champs d’Eau sont particuliére-
ment mobiles, ils changent de forme a
tout instant et épousent la forme des
objets qu‘ils rencontrent. Ils sont ani-
més par des courants contraires qui les
déforment/| sans cesse, prenant une
couleur variant entre le bleu et le vert.
Les Champs d’Eau sont les plus nomb-
reux sur Terre et se trouvent pres de
tout point d’eau.

Les Champs de Terre sont immobiles et
statiques. Ils prennent des formes cubiques
aux arétes tranchées ou se modeélent en de
longues surfaces planes. Ils sont lents a se
déplacer et sont souvent striés d’anciennes
cassures. Ces Champs ont une coloration
marron et verte, automnale. On les trouve
pres de grandes montagnes, dans des déserts
de cailloux, des foréts et de grandes plaines.

Durant un Plexus, I'Ar-Kaim voit les
rayons d'un méme Champ magique se ren-
contrer, se percuter et bouillonner dans un
méme élan. Lors d'un Nexus, les courants
élémentaires entament une sérénade dictée
par la loi des oppositions, chacun prenant un
temps l'ascendant sur les autres.

Les Omphalos sont un peu plus particu-
liers. Le Champ magique est ancré dans la

des feux naturels, des sourceside chaleurou |

matiére qui l'environne. Energie et matiére ne 'fo_n_t__ ;
alors plus qu‘une. Conséquence directe, le courant élé-
mentaire semble plus discipliné, capturé dans I'envi-
ronnement, Mais c’est un leurre, réveiller cette énergie
‘peut s’avérer dangereux Par une Vision-Ka sélective, -

I'Ar-Kaim esta méme de percevoir cette wolence
sourde qui ne demande qu'a s'éveiller... -

Les Lignes Ley forme_nt des marques dans la trame

subtile. Le Champ magique qu‘elles contiennent est

contraint d’évoluer dans un espace réduit, cela aug-

mente parfois ses remous de facon inquiétante.
Méme les Lignes Ley :asSech.ees,_ _celles qui ne

contiennent plus d'effluves élémentaires, restent

perceptibles. Une structure diaphare et légére persis- |
te encore pendant longtemps, visible seulement par

un test d'Initié Difficile en Vision-Ka sélective.

Les effets-Dragon, les créatures de Kabbale et

les Entités ont exactement la méme apparence en

Vision-Ka qu’en vision humaine, si tant est que cel-

les-ci soient visibles.

Les Champs de Lune sont plus insaisissables.

Argentés et a la luminescence dorée, ils forment des

figures aberrantes, surréalistes. Ils s'étendent généra-
lement dans les lieux propices a la folie, aux émo-
tions fortes et dans ceux ou se réfugient tous les
comportements « déviants » de la société.

Les Champs solaires sont partout. Ils ne se mani-
festent pas en filaments, mais forment une lumino-
sité dorée, peu puissante, qui baigne toute chose.
Parfois, il peut arriver qu'un Ar-Kaim ait une étran-
ge vision: la lumiére dorée peut se concentrer en
certains endroits et former un « mirage » : un décor
ou une scene fantomatique ne durant qu'un instant.
Bien souvent, I'Ar-Kalm pourra se rendre compte
que ce lieu est chargé, historiquement ou analogi-
quement. Parfois, ce peut-éire méme des étres

humains qui provoquent un tel phénomene. Les Ar-

Kaim relient intuitivement ces phénomenes aux
Plans subtils.

Les Ar-Kaim ont le don de détecter intuitivement

les Portes des Akasha. En passant en Vision-Ka, ils

apercoivent alors un miroitement particulier des

Champs solaires autour de la Porte. En réussissant
un test d‘Initié Difficile lors d’une Vision-Ka sélecti-




ve, une manifestation fugace de I’Akasha apparait a
'Ar-Kaim.

LOrichalque est le fléau du monde magique.
Chaque Champ magique porte en lui I’héritage de
I'Orichalque. Un Ar-Kaim portant en lui de
'Orichalque est capable de ressentir ¢ce phénoméne.
Les samedi du 20 janvier au 18 février, de petits nodu-
les d'Orichalque se fixent sur différents éléments
métalliques. Ces apparitions sont trés rares.
"Cependam, tout Ar-Kaim a au moins eu l'occasion
d‘observer une fois ce phéniomene. La charge de ces
nodules n’est pas assez puissante pour affecter indivi-
duellement  les Champs magiques, les autres
Immortels sont d'ailleurs totalement inconscients du
phénomene. Le mélange de phobie, d’absolue certitu-
de de tout savoir et de dédain envers les Ar-Kaim fait
“que cette information n’est pas pres de se répandre.

. Quant aux véritables objets chargés en Orichalque,
Jls apparaissent dotés d'une sombre aura, évoluant
entre le noir et le gris sombre en des reflets vaguement
~métalliques. Dans certaing profonds souterrains, il est
possible d’apercevoir d'autres nodules évoluant libre-
‘ment a la surface du sol. Ils fusionnent entre eux et
forment de longues « lames » d'Orichalque, souvent
corrosives pour les Champs magiques.

La Lune Noire est « transparente » a tout Ar-Kaim
qui ne la possede pas dans son Coeur: il doit réussir
un test de Vision-Ka sélective pour la distinguer, pla-
quée sur les autres Champs magiques.

Pour les autres, la Lune Noire évolue d’abord dans
les Champs de Lune. Elle apparait alors sous forme

“de lambeaux noirs, dissimulés dans 1’éclat lunaire

argenté. Pour les Nephilim, la présence du Champ
maudit s’arréte la. En réalité, la Lune Noire est
presque partout, avec néanmoins une densité tres
wvariable. Elle se déplace tres lentement, visqueuse
‘comme une marée de pétrole, mais sa surface est agi-
tée d'étranges remous.

En certains endroits pourtant, le Champ maudit est
particulierement puissant. A tel point que méme les
Ar-Kaim n’ayant pas la Lune Noire au sein de leur
Ceeur sont capables de le percevoir. Ces lieux sont
“appelés les poches-bitume par les Révélés. Ils ont
d‘étranges effets sur les Serpentaires. En effet, ces der-
niers sont affectés d'illusions auditives. Un test d'Initié
Dilficile est nécessaire pour tenter de mieux écouter.
L UAr-Kaim entend alors une sorte de mélodie lugubre,

parfois. cacophonique, parfois harmonieuse.
Il ‘est incapable de comprendre I'origine du
phénomené et encore moins de le maitriser.
Un Serpentaire ferait mieux alors de ne pas
rester trop longtemps dans une poche-bitu-
me. Ce parasite sonore peut provoquer des
déreglements psychologiques importants.
[Ar-Kaim est peu a peu envahi de pulsion de
mort. Il se sent englué dans une nappe de
Ka-Lune Noire. Avec |'expérience, il est pos-
sible d'atténuer ces conséquences, mais les
plus jeunes sont immanquablement soumis
a une forte pression psychologique qui
peut conduire a la paranoia, a la mutila-
tion ou au Au contraire, les
Serpentaires les plus anciens prennent
de plus en plus gofit a ces lieux.

suicide.

Cas particuliers

Le Coeur d'un Ar-Kaim est toujours
un flot d’énergies. Les Ka forment une
tresse multicolore formée d'un a sept
piliers torsadés. Un pilier pour chaque Ka.
Mais au coeur de cette tresse brille un éclat
incandescent, une épine dorée: le Ka-Soleil
de I'Ar-Kaim. Le Cceur est agité, il semble
toujours instable. En Vision-Ka, un Ar-
Kaim est toujours en mesure de déterminer
a quelle Maison appartient son vis-a-vis.
Les agitations et la nature méme du Coeur
dépendent en effet grandement de l'in-
fluence des Ethers.

Le Khaiba peut affecter un Ar-Kaim. Son
Coeur devient alors un maillage boursouflé
de kystes et de tumeurs. Le phénomeéne est
d’autant plus visible que le Khaiba est
avancé. En phase d’infection, seul un test
d’Initié Difficile permet de voir le phéno-
mene. En deuxiéme phase, les effets sont
visibles normalement avec une Vision-Ka
sélective. En phase terminale, le Coeur est
totalement déformé.
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Les Nephilim sont formés' des cinq Elé-
ments: Bau, Terre, Feu, Lune, Air. Ces Elé-
ments s‘agencent autour du noyan de Ka-
Soleil de "humain en une forme que 1'on
appellele Pentacle, Les Nephilim aiment a
faire apparaitre d’'étranges motifs dans leur
Pentacle. Des arabesques en forme de gly-
phes ou de runes arpentent donc les Elé-
ments. Généralement, plus le. Nephilim se
dit proche de la-sagesse, plus son Pentacle

est chargé de ces ornementations.

Les Selenim sont constitués dune
sphére noire parfaite, au centre de
laquelle luit une faible lueur dorée,
Ka-Soleil | étouffé par le Ka-Lune
Noire. Elle est entourée d'un halo
sombre, un brouillard qui masque par-
tiellement les étranges éruptions de la
sphere. En effet, le Noyau du Selenim
expulse parfois des tentacules acérés de
Lune Noire qui replongent immangqua-
blement dans la sphére. Certains Selenim
sont accompagnés d'une forme sculptée
dans le Ka-Lune Noire, une sorte de gigan-
tesque pantin, une ombre suivant le
Selenim pas a pas.

Les humains possedent tous du Ka-Soleil,
en quantité variable. Le Ka-Soleil apparait
comme une épine dense et lumineuse,
autour de laquelle brillent quelques flam-
meches dorées. En se concentrant bien, un
Ar-Kaim peut étudier la forme exacte de
cette épine. Il peut alors s’apercevoir que sa
forme n’est pas trés éloignée de celle de la
tresse de Ka formant son Ceeur. Certains Ar-
Kaim ont méme fait un rapprochement
avec la structure en double hélice d’une
molécule d’ADN. Quoi qu’il en soit, I'épine
solaire a effectivement une forme que son
éclat ne permet pas de définir réellement.

ECLATS DU SAVOIR
IMMORTELS

Nephilim

« Tu veux savoir ce qu’est un nephilim, pas vrai?
Imagine un gus vétu comme dans un mauvais film
de science-fiction, avec des couleurs bizarres et
une tronche tout droit sortie de L'lle du docteur
Moreay. Toujours pontifiant, hautain et totalement
égocentrique. Le pire, c’'est quand ils parlent,
Maitre Capello, a coté c’est d’un reposant! Tu veux
que j'te dise? Clest bien simple, on a l'impression
qu’ils mettent une majuscule a chaque mot. Parce
que tu comprends, eux ils savent forcément mieux
que toi ce que ¢a veul dire. Ils savent tout mieux
que tout le monde, a vrai dire. Je te le dis, pas
besoin d'utiliser la vision-ka, on les repere a dix
kilometres, avec leurs costumes bariolés. Vas-y que
je te mette un peu de vert du Secret — note la
majuscule! —, de blanc de Pureté, de bleu de
Sagesse et blablabla... Et plus ils ont une tronche
de cake, plus ils sont contents! Apres ca, ils vont te
faire tout un discours sur la nécessité d’érre discret
face aux méchants humains. Tu parles! C’est sur-
tout gu’il faut tout appeler comme eux. Une boule
de feu, c’est pas bien. Non, les lumiéres des foréts
de feu de Pharphar, ¢a, ¢a tape ! Moi, je vois pas en
quoi c’est plus discret... »

Miink, Gémeatix du troisieme décan
Paris, 2001

« A I'heure de la Révélation, il apparait que nous
n‘avons pas su gérer l'arrivée de nos jeunes fréres.
Oui, vous €tes nos freres. De jeunes esprits, forts
mais instables. Vous avez besoin d’étre forgés. Je
comprends ta colere. Les miens t'ont traité en moins
que rien. Pire, certains t'ont vu comme un ennemi,
Ce n'était pas tres intelligent de leur part, j'en
conviens. Mais la Vérité est une quéte difficile et la
tare de I'esprit, le Préjugé, emplit nos Pentacles aussi
facilement que le cerveau des hommes. Maintenant,
ce n’est pas forcément une raison pour pointer cette
arme sur moi. Tu sais bien que je suis Immortel, que
ton jouet ne peut rien contre mon Moi réel. Tu dois
admettre que ta rage n’est pas une arme, ni une
armure, Bien au contraire, ¢’est ton talon d‘Achille.
Le creux par lequel s/immisceront en toi les Larves




de I'Aveuglement Définitif. Bt alors, Ar-Kaim, tu ne
seras plus qu’une étoile scintillant dans le vide. Une
étoile dont le clignotement... [PAN!] »

Dernieres paroles d'un Nephilim avant le coup de
feu dramatique, suivi d'un:

« C'est beau quand tu parles, mais c’est mieux
quand t'es mort ».

Smoke, Scorpion du premier décan
Lyon, 2000

Selenim

« Bon, mis a part leur noyau, je ne vois pas en quoi
les selenim sont fondamentalement différents des
nephilim. Leur comportement a notre égard est iden-
tique, ou presque. Nous sommes des moins que rien
pour eux. Apres tout, nombre d’entre eux ne sont
jamais que d‘anciens nephilim. La propre ségrégation
dont ils font 1'objet ne leur a apporté aucune toléran-
ce. Bien au contraire. Pour certains, ¢’est presque un
criime de porter de la lune noire parmi d’autres ¢lé-
ments. Comme si elle était pour eux une amante pos-
sessive et exclusive.

Ce sont des monomaniaques, ils ne voient la vie
que sous l'angle déformé de leur nature. Ils sont
pathétiques. La richesse de notre coeur nous permet
de nous affranchir plus facilement de la soumission
quamene la lune noire. Mis a part ceux du
Serpentaire, peut-étre,

Bref, il ne vaut micux pas §’attendre a beaucoup
d‘égards de leur part. Nous cumulons trop de “tares”.
Créatures mi-humaines, dotées d'éléments... Ca doit
leur faire quelque chose, je ne sais pas... »

Jack Rose 111, Poissons du premier décan
Bruxelles, 2002

« Il ne faut pas exagérer. J'ai notamment eu l'occa-
sion de rencontrer un selenim qui se disait “naturel”.
Il n‘avait jamais été nephilim. Je ne sais pas trop
comment il est né, toujours est-il qu’il subissait de la
part de ses pairs un ostracisme presque aussi fort que
celui que nous infligent les nephilim. Une sorte de
nouvelle génération de selenim, en somme. Une
nouvelle génération qui, comme nous, ne connait
rien des vieilles histoires. Les vieilles rancoeurs, les

| quotidien terne comme |'asphalte. C’esl

haines séculaires et les traditions pesantes
ne les concernent pas plus que nous. D'une
certaine maniére, ils sont plus proches de
nous que des autres selenim. Nous nous
Comprenons. »

Jérémie, Balance du troisieme décan
Bruxelles, 2002

HUMANITE
Profanes

« Les villes, la pluie, la pollution... L'air
est irrespirable. Entre les hydrocarbu-
res, la sueur, la crasse, les fientes... Ils
ont bati un

sont si misérables. Ils

monde qui ne repose que sur une
chose: la merde. IlIs vivent de leurs
déchets, en un cycle infernal. Un cir-
cuit fermé qui les étouffe. Ils sont

aveugles. La banalité, la routine d'un

comme ¢a que je les appelle, les « petits-

gris ». Ils vivent avec leurs ornicres, en
sourdine. Je ne suis plus comme eux. C’est
comme si je montais au plus haut de la tour
Eiffel, un jour de forte pollution. Je vois le
nuage en-dessous de moi. Et le ciel pur au-
dessus. Bt moi entre les deux. Dans un
équilibre instable. Je ne peux pas monter,
je ne peux que tomber. Je finirai forcément
par tomber. C’est une question de temps.
Eux, les humains, ils vivent dans une fange
de pétrole. Le bitume, le plastique, I"essen-
ce, leurs fards. Tout a une méme origine. Je
Joaf wété
comme eux. Un cafard. Je ne sais pas ce

les hais. Ils sont si misérables.
que je suis aujourd’hui. Je ne veux plus

étre comme eux. Je vis! »

Janus Sklarsz, Cancer du devxienie décan
Paris, 1998




Arcaries mineurs

« Non mais tu les as vus ? Je stiis yraiment

censé avoir-peur d’eux? Non mais attends.
Moi I'orichalgue; j’enfais qu'ine bouchée !
Qu'ils viennent! Is vont connaitre leur
douleur. Y'en a marre; ‘on les espionne
depuis.trois jours. Dis-moi oui, je te faisaun
petit pétard dont j’ai le secret..Je fais tout
péter. Je vais réduire leur caserne en cend-
res, moi. Is*sont ridicules avec leurs épées
et leurs cottes de mailles. On dirait un
GN | Laisse-moi faire, tu vas voir ce que
c’est que la haute technologie. Crois-
moi Arkel, on n’a plus rien a apprend-
re d’eux. En plus quand je vois leurs
bambins faire leurs veillées aux flam-
beaux, ca me fout la rage. Je te les cra-
merai tous, moi! »

Meétus, Bélier du premier décan
Sud de la France, 2002

« Je ne‘sais pas trop quoi en penser. Ils
sont nos ennemis, non ? Enfin, je suppose.
Encore que je ne comprenne pas trop leurs
raisons. Je ne leur ai rien fait, moi. Ces his-
toires de combats séculaires, ¢’est bien dans
Roméo et Juliette. Aujourd’hui, ¢’est un peu
surfait, non? Je ne me sens pas I'dme d'un
Montaigu. Je ne vais pas me mettre a des-
souder quelqu’un juste parce qu’on me dit:
“bouh c’est un méchant, ¢’est un rose-
€roix”. Je ne sais méme pas ce que c’est moi,
un rose-croix !

Le premier qui m’en a parlé, je l'ai d‘a-
bord pris au sérieux. Ensuite, quand il m’a
dig: “ils sont sournois, trompeurs, ils se
d€guisent et frappent en traitre. Leur aspect
est désagréable et artificiel... ", j’ai compris
que, tout nephilim qu‘il était, il m’avait I'air
sacrément jeté. En tout cas, il avait trop lu
Mein kampft. Les raccourcis fumeux, ce n’est
pas,vraiment mon truc. Tout jeunot que je

I

suis, il ne faut pas me prendre pour une larve qu‘on.
eduque.

Je ne suis pas un nephilim. Je pense que je peux les
comprendre, ces humains. Dans la bouche des autres |
immortels, ce mot semble forcément péjoratif. Un|
humain, ¢’est un moins que rien. A peine un pion. 1
Forcément, ¢a calme. Ils oublient un peu vite que j'ai
été humain, moi, Ben oui, j’ai passé mon enfance i |
regarder la télé, a lire des BDs. Ca laisse des traces.
Alors le coup du “il faut toujours se méfier des
humains”, moi, j¢ n’adhére pas. On doit bien pou- |
voir s’entendre. Tant qu‘ils ne me marchent pas sur
les pieds. Pour le reste, ce n’est pas ma guérre. »

Achernar, Scorpion du troisiéme décan. .
Berlin, 1993

L’ ASTRAL
Akasha

« C'est alors que je l'ai vue... J'étais en vision-ka et
J'observais le jardin. Bon, je dois bien avouer que c'é-
tait une soirée bien arrosée, Je ne sais plus trop com-
ment, mais nous étions parvenus a nous retrouver
dans les jardins du chateau. C'était calme, féerique.
J'ai voulu voir les champs magiques. Tout le jardin
baignait dans une lueur dorée reposante. C'était beau-
coup plus lumineux que d’habitude, La lumiére n’é-
tait pas diffuse, elle formait un hémisphére, au-dessus
des jardins. C’était magique, vraiment. Puis des for-
mes ont émergé. Une scene s'est superposée au jardin.
Le décor a changé, des personnages évoluaient dans
les allées. Le phénomeéne n'a pas duré longtemps.
Mais jai bien vu ce qu'il se passait. Comme dans ces
vieux films a costumes, avec les perruques, les rubans,
les chemises a jabots. J'ai cru avoir voyagé dans le
temps. Bon, j'avais trop bu, c’est sir. »

1

Témoignage anonyme
Versailles, 2002

« La faculté des Ar-Kaim a détecter les Portes, de
fagon totalement innée, est une preuve d'un lien pro-
fond entre eux et les plans subtils. La nature réelle de
ce lien nous est proprement inconnue. S‘agit-il d'une
conséquence directe de l'intégration du Ka-Soleil
dans le Coeur? De la preuve d'une emphase particu-
licre entre les Ar-Kaim et la conscience Ka-Ia? Ou
plus simplement d'une simple capacité humaine a




réver alliée a une conscience aigué des Champs
magiques ? Nos études liminaires sur les Ar-Kaim ne
nous permettent pas encore de définir réellement
leurs pouvoirs. 1l serait cependant particuliérement
intéressant d’observer les pulsations des Eléments
d'un Ar-Kaim plongé dans le sommeil et propulsé
dans un akasha. L'accord de ses éléments avec les
yibrations propres d’un akasha pourrait ainsi nous
permetire de reproduire l’expérience. Soit sur un
Nephlhm, soit pour définir une charte akashique de
correspondance e]ementalre »

Anlti-'Terres

~ « Ce sont des mondes dangereux. Méme pour nous
| qui sommes, d’'une certaine fagon, plus en phase avec
lastral que les nephilim. Les anti-terres sont des lieux
ol la violence, I'horreur et le gore sont d"une banali-
1é proprement effrayante. Méme pour nous, immor-
tels, Pexpérience est traumatisante. Ce n’est pas tant
la lune noire ou 'orichalque que la situation de fait

| ser sont de véritables tortionnaires. Le pire sadique
‘psychopathe est un enfant de cheeur a coté. Si géné-
ralement les entités de lune noire ne sont pas des
anges, 1a-bas c’est bien pire. Evidemment, la plupart
des habitants de ces contrées font surtout office de vic-
times. Elles subissent éternellement les tourments de
quelques autres habitants. »

Adam, Sagittaire du premier décan
Pretoria, 1987

EPIPHANIE
La Pavane

« Je 'entends. Pas toujours non, mais je suis per-
suadé qu’elle est toujours présente. Un jour, je serai
capable de réellement I'écouter. C’est tellement dur a
expliquer. Impossible de se I'imaginer. Il faut I'enten-
dre. C’est un appel. Je ne sais pas d’o elle vient. Elle
m'est destinée. C’est le sol méme qui m’appelle. Le
sous-sol, Les abysses du monde. Seuls certains lieux
‘me livrent le secret de cette musique morbide.
Morbide et mortifére. Plus je l'entends, plus mon
esptit — mon cceur, mon ame ? — semble envahi par
le flot creux qu’elle charrie. Oui, un flot creux. On se
sent véritablement noyé par une onde. Une onde
hmde et glacée, mais reposante et calme. Douce

qui nous est mortelle. Les créatures que 1'on peut croi-.

comme la mort. Que sais-je de la mort?
Derriére ces accents toniques, j'entends
aussi des chants. Un millier — que dis-je,
un milliard — de voix s‘unissent pour for-
mer ce long ‘écho ‘obsédant. Depuis, je
reviens chaque nuit. Depuis trois mois, en
ce lieu. Un cimetiere... de voitures. Une
casse. Les lots-de métal s’entassent, a coté
du verre et .du caoutchouc. Un vaste chaos
rationalisé, rongé par la rouille. Elle est par-
tout. Lentropie. Vanitédun univers
ordonné pour mourir.
Je suis sr qu'un jour je percerai son
mystere. Alors je comprendrai tant de
choses. La I'esprit, l'au-dela.
Spiritisme, thanatologie, nécromancie:
on peut lui donner le nom 'que l'on
veut, j’apprendrai a la comprendre, a
l'utiliser. L’appel reprend. Je m’arréte
et j’écoute... »

mort,

Nathaniel, Serpentaire,
Région parisienne, 1995

Qiyas

« Il vient un temps ou nous devons vivre
par nous-mémes. Nous ne sommes pas les
larbins des autres immortels. Nous ne pou-
vons éternellement nous définir en fonction
des autres. Les premiéres années sont dures,
mais, immangquablement, nous ressentons
un jour un nouvel appel. Passés ces temps
d’errance, d’introspection et de peur, nous
sommes amenés a réaliser notre place dans
I'univers. Oui, nous sommes les fils des étoi-
les. Les douze constellations sont nos meres
créatrices. Les champs magiques ne sont que
I’eau d'un bain. Le temps viendra pour cha-
cun de comprendre, de saisir sa place. A lui
alors de transmettre sa révélation aux plus
jeunes. N’espérons aucune aide des autres
immortels. Ils ne nous sont d’aucune utilité.
IIs n’ont rien a nous apprendre,




Queétes

« Vous savez ce qu'est 'axis mundi? C’est le coeur de
Nous sommes, les derniers nés. Notre | I'influence des Maisons, sur la Terre. C'est par la que 1
complétude est nécessairement la' marque | passent les énergies des constellations avant de nous
d‘une profonde symbiose avecle monde. | abreuver. Seulement voila, personne ne sait o cet
Quvrons-nous, Notre)coeur est une fleur | axis se trouve parce quun nephilim a décidé, tout
qu’il nous faut cultiver, puis laisser s’épa- | seul comme un grand, que c’était pas bien que tout le
nouir. Ses pétales rayonneront alors autour | monde le sache. Ce nephilim, c'est Atalante. La
de nous. Ils seront notre nimbe de' lumiére, | Fugitive, qui fait bien de courir sans quoi je lui fou-

La méditation peut-étre un moyen de | trais mon pied au derriere, moi! Et tous ces cretins de
percer l'affreuse gangue qui nous empéche | “Fils des Ethers”, ils ne trouvent rien de mieux que de
de nous révéler. Dans les plus hautes cimes | la vénérer comme une sainte nitouche et 'd’en faire

du monde, ‘au plus
loin du sol mis- Arthor, Maitre de vie de la Tempérance
Symposium de Londres, 2000

érable et au plus
pres des étoiles.
Nous pouvons
devenir les
mahatmas.
Les adeptes
d'une nouvel-
le voie. Nous

sommes: | des
étres solaires et
¢/ stellaires.  Les
énergies cosmo-

logiques circulent

en nous. Elles n’at-
tendent que notre
affirmation  pour
fertiliser la Terre.
Alors la giyas s'ou-
vrira a nous. »

Texte attribué

a Owmiradam,
Ar-Kaim ainé
Diffusé en 1969,
Nagpur
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une espece d‘idéal féminin digne d’un roman pous-
siéreux. Je crois réver | Et pendant ce temps-1a, le tré-
s0r le plus précieux de notre race est tenu éloigné de
ous. Encore une fois, ces maudits nephilim nous
'itnposent leurs lois absurdes. Toujours la méme ren-
gaine sur 'importance de la Quéte — avec la majus-
cule 'il vous plait! “La fin justifie les moyens”, eux,
ils font semblant de ne pas connaitre. Ils trouvent ¢a
grossier. Ils préferent passer trois siécles a poursuivre
une grande timide névrotique, plutét que de la fout-
| Te en cage.

| Oui, moi aussi je suis un poursuivant de I'Atalante.
Mais je ne m’amuse pas a lui faire un joli jardin pour
Laccueillir et lui offrir des fleurs. Croyez-moi, je saurai
la recevoir moi. Son molosse, le kalidon, je vais lui
¢ bouffer mon orichalque. Et a elle, je vais lui
urner deux claques. Apres qa, elle fera peut-étre
oins la maligne. L'axis mundi est sans doute le secret
notre existence. Je ne Iaisserai pas Iobsessi‘nn de«

Smaoke, Scorpion du premier décan
Chateau de Kerjean, 1999

;;frf.u-Sincéremem? Je pense qu’il faut arréter cing
minutes le trip “on est des jeunes rebelles, on boit de
thlere et on rote sur les nephilim”. Tu t’es au moins
demandé une fois pourquoi tu existais, pas vrai ? Fais
pas ton warrior, Smoke, tu as eu tes moments de

pas se taper des vieux bouquins poussiéreux et

| histoire. Oui, on a une histoire, nous aussi. Je sais
bien ce que tu en penses. “Pas de passé, juste 'aye-
Bir' ?

«Cesttrop facile. Nous ne sommes pas sortis de rien
&Igus sommes une réaction, Smoke. Les anti- corps
- monde qui meurt. Leffet Gaia, tu ne connais
as? Je crois que la Terre a eu une sorte de sursaut.
Lhmr tenter d'intégrer l'orichalque et la lune noire,
pl& nous a fagonnés. Bref, pour en revenir a
[Atlantide, je pense sincérement qu’on peut trouver
s réponses a certaines questions. Atlantide, ce n’est
des vestiges pour archéologue. Atlantide, c’est le
ret. Dans sa chute réside notre fondation. Le temps
sacé, Smoke. Tu en as déja entendu parler? Les
bephilim y voient l'évocation des temps atlantes.
nt leur chute. Si ¢’est vraiment un instant intem-

lécher les bottes des nephilim, Ga fait partie de notre

porel, il doit étre possible de le rejoindre, 11
doit se trouver quelque part, dans le monde
astral. Je pense méme qu’il ne s‘agit pas des
temps atlantes. Non, c’est l'instant T. Le
moment, bref comme un coup de tonnerre,
ou la chute a é1é consommeée. Lorsque 'ori-
chalque a frappé la Terre. Durant cet instant;
maintenant éternel, le temps s'est figé. Ft
c’est dans cet instant que $€ trouvent nos
origines. J'en suis persuadé. »

Hope, Lion du deuxiéme décan
Iles Canari, 2001

« Cela fait maintenant plusieurs
années que je m'intéresse a ‘histoire
des notres. La tache n’est pas aisée.
Nous ne sommes pas des immortels
liés a I'écrit. Nous préférons le vivant,
la parole. Malheureusement, sans
aucune tradition orale, nos témoigna-
ges se perdent. Pour beaucoup d'entre
nous, nous somines une race jeune. Je
suis persuadé du contraire. Hélas, nous ne
sommes pas comme les autres immortels.
Nous perdurons bien plus difficilement.
Bien souvent, les lignées s’éteignent et c’est
la mort assurée pour nous. Il doit cepen-
dant exister des lignées encore actives.
Certains d’entre nous ont dii réussir a pas-
ser les siecles.

Bien souvent, on invoque Louis comme le
plus ancien d’entre nous. Penses-tu ! Nous
n’existerions que depuis un siécle ?

As-tu  déja entendu parler des
argonautes ? La toison d’or? Je suis intime-
ment persuadé que Jason fut le premier des
notres. Oui bien avant le xx© siécle, nous
marchions déja sur la Terre, comme disent
les incarnés. A travers les époques, Jason a
pu se perpétuer. Sa lignée a amené les plus
grands découvreurs de mondes de ’huma-
nité. Des explorateurs. D’aprés mes recher-
ches, cette lignée a dii étre fondée sur I'ile

- Y
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de Lemnos: Je ne- saisi pds 's'ilcen. existe
encore  des traces; Je-Compte m'y rendre
bientdt. M‘accompagneras-tu 2

Difficile’de ‘e résumer la’ situation €p le
par¢ours que j'ai.eniprunté pour arriver a
cette conclusion; Disons gue j'ai puacqué-
ritla preuve de l'existéncesd“une véritable
fraternité se considérant comme lhéritiére
des argonautes. C’est une famillé secrete.
Pour. les~incarnés, il s'agit dun€ vulgaire
société secrére-Jai-personnellement acquis
la certitude qu'il s’agit bien d’une famille
et non d'une secte. Eux aussi sont a la
recherche de Jason. Ils ont développé

'pouvou entrer eén contact avec Jason et l’appeicr

d’étranges rites. Je mne saurais dlre s:ls sont
magiques, mais ils se réferent encore aujourd‘hui A
des. “mystéres orphiques”, Ils pensent réellement

pour qu’ril renaisse alors sous les traits de l'un desy
argonautt's. T'un de ses descendants. n

1l faut bien I'avouer, malgré certames preuv&s, I’es-
sentiel de ma r.heone reste hypothetique. Je n'ai»"’
gueére eu d’aide de la part des incarnés. Ceux que j'ai |
rencontrés ont préféré garder le silence ou se réfu- |
gier derriére le sarcasme. Je t'ai sans doute dé paxté-
de Malarmat, non? Et bien méme lui s'est fer
comme une huitre lorsque je lui ai p}'ésemi unf.rag-
ment d’un rite orphzque des argonautes Tout cela—
cache de bien curieuses choses... B P

R‘:_gel Werge du tralsiéme décan
LA, 0n0




STASE ET AR-KAIM

Malgré leur jeunesse et la méconnaissance des acteurs occuldtes a leur sujet, les Ar-Kaim ne sont pas a labri de
se voir liés a une Stase. Cela peut sembler un avamtage plutdt qu une malédiction car la Stase peut leur perniet-
tre d’échapper a la mort, mais elle est surtout un moyen pour les initiés himains de les transfornier en Hononcules.

Genéralement, les initiés qui lient un Ar-Kaim a une Stase ont un important dossier sur son compte — ils fichent
notamment sa famille et ses amis — et, a moins qu’ils i “aient été éliminés lors de I'évasion ou du sauvetage du
Révéle, ils cherchent a retrouver leur « Homoncitle » par le biais de ses connaissances.

DE LA FABRICATION DES STASES

Les premiers initiés qui fabriguérent des Stases pour les Ar-Kaim ne le firent que dans wn seul but : transfornier
les Révélés en Homoncules. En effet, pour créer un Homoncule, il faut des Terres rares le résidu de combustion de
Ka-cléments par de ['Orichalque et comme les Ar-Kaim reésistent a I"Orichalque, il est impossible d'en obtenir a
partir des Ka de leurs Ceetrs.

On ne sait pas qui fut a origine de la premiére Stase pour Ar-Kaim, mais il est probable que ceux-ci connais-
saient les rituels permetiant de lier un Selenim a une Stase, En effet, le processus pour les Révélés est proche de celui
pouir les maudits. Les initiés humpains wtilisent la Stase d’un Nephilim dispersé et lient les Terres rares qui y sont
contenues au Ceeur de I'Ar-Kaim. Ensuite, ils obligent I'Immortel a effectuer le vituel de la Transmigration du Ceeur
dans les Terres rares.

A ma connaissance, senls quelques Chapelles Mystes ef certains Colléges Rose+Croix connaissent les rituels per-
mettant de fabriquer des Stases pour les Ar-Kaim et de transformer ces derniers en Homoncules. On ne sait pas non
pas quand exactement fitt créée la premiere Stase pour Réveéle, mais il est fort probable que cela eut lieu apreés le
début de la seconde guerre mondiale.

DU LIEN ENTRE UN AR-KAIM ET SA STASE

La Stase d"un Ar-Kaim peut se remplir grdce a des Plexus ou des Nexuis selon les mémes régles que pour les Stases
des Nephilim.

Un Ar-Kaim peut tout a fait pratiquer la charge magique sur sa propre Stase. Comme celle-ci ne contient que
des Ka-éléments, le Révélé ne peut se charger dans aucun autre Ka que ceux-la.

De la mort

Sila Stase d"un Ar-Kaim venail a étre brisée — comme celles des Nephilini, les Stases des Révélés sont bien plus
solides que les objets profanes ayant servi a leur fabrication —, son Caeur explose (cf. Le Livre des joueurs, p. 238).

Dans le monde profane, lorsque le simulacre d un Ar-Kaim possédant une Stase est tué, I'Immortel se refrouve
instantanément prisonnier dans celle-ci. 8’il se trouve dans un autre monde Akasha, Anti-Terre, etc. et qu’il n’a
pas pris soin de 'emmener, les regles habituelles s appliquent.

Enfermé dans sa Stase, un Ar-Kaim perd la conscience de son environnement et de l"écoulement du temps. 1l ne
peut plus agir et la charge spontanée ne fonctiomie plus. Pour libérer un Révélé de sa Stase, il faut placer celle-ci
entre les mains d'un descendant de I’ Ar-Kaim c‘est-a-dire d 'une personme sur qui I'Immortel pourrait effectuer
le Rituel de la Transmigration du Caeur.

Réminiscences élémentaires

Un Ar-Kaim possédant une Stase est lié aux Terres rares issues d'un Nephilim ayant ét¢ dispersé. Celles-ci
contiennent une partie de la mémoire du Déchu et le lien agit comme un médiunt pour cette derniere. Il n’est
done pas rare qu’un Révelé possédant wune Stase subisse des Effets Mnémos issus de la mémoire du Nephilim

défunt ». Il n’en tire aucun avantage car ce sont les circonstances quii ont conduit a la formation des Terres
rares ot ont précédé les retours en Stase du Déchu qu ‘il revit. De plus, les Révélés n'étant pas familiers des Effets
Mnémos penvent souffrir de dédoublements de personnalités voire sombrer dans la folie.







GENERALITE

¢ chapitre présente la longue quéte

réservée aux Ar-Kaim, aux seuls

Immortels qui voient dans les ¢toiles la

route a suivre. En effet, les Ar-Kaim
sont les Révélés, ceux qui connaissent le chemin de
lillumination. Point de surprise pour eux sur les éta-
pes ésotériques, rien que les dangers et les révéla-
&Iions que choisira le MJ dans 'annexe.

UN ETRANGE
CORRESPONDANT

s et dont le manque

Nephilim.
“piphanie sera la derni
et t'ablige & te remettre en question. Vie mh::m ensuite les

SSASIER TON CEUR. T fe
uI ;\cut arpunlu, h T

Extrait d'un discours prononcé d une seule voix par trois énigmatigues Net wlin en ré

Révélation, I'ftoile de sa Maison. Enfin,
durant la troisieme étape, le Révelé va
devoir retrouver son « jumeau », un Ar-
Kaim né au méme instant que lui.
Ensemble, ils partiront a la recherche d'un
lieu propice a la naissance d'un Immortel
de la méme Maison qu’eux, et attendront

elles te meneront jusqu’a
ton dant. C
OLUTION NATURELLE DE
qu‘aniné
QUE TU DEVRAS
, et tu t'engage

arroi de Francky,

La premiére étape est une plongée a travers le
| Coeur et la mémoire atavique du simulacre du

Révélé. Elle lui permu de decuuvnr sa part humaine

et solaire et d’apprendre a mieux la maitriser. La
deuxieme étape montrera a ’Ar-Kaim les multiples
pouvoirs de la roue zodiacale, mais lui permettra
aussi de compléter son Ceeur afin qu'il devienne, a
Iimage de la Terre, un creuset ou s’entremélent les
Ka. 1l découvrira également des pouvoirs liés aux
planétes, pourra fonder une famille et étre ameneé a
rencontrer un des rares Ar-Kaim nés avant la

une conjonction adéquate. Alors, ensem-
ble, ils créeront un lien avec leur constella-
tion et le Cosmos.

NOTE: un chapitre intitulé De la Sapience se
trouve dans les Annexes de ce volume. Il est des-
tiné aux seuls MJ et contient des conseils, des
remarques et des révélations destinées a leur per-
mettre de mettre en scéne plus facilement la quéte

des personnages Ar-Kaim.




LA VOIE INTERIEURE

La premiére étape ‘de’ la’ quéte . conduit
I'Ar:Kaim' & stafftfonter Iui-méme. 11" doit
pénétrer en lui et.découvrir son Coeur pour
tenter de comprendre ce-qu'il est. Pour cela,
il.se doit d’arpenter son-Astral intérieur.

L’ ASTRAL INTERIEUR

L' Astral ihtérieur-représente la psyché de
_ I'Ar-Kaim; il rassemble ses souvenirs, ses
: ~ réves et ses cauchemars, ses espoirs et
ses peurs, mais aussi ceux de ses simu-
lacres successifs avant son incarnation
actuelle et ceux de son ascendance
humaine, ¢’est-a-dire des aieux de son
premier simulacre — plus précisément
des aieules en droite lignée, c’est-a-
dire de la mére de son premier simula-
1 cre, la mere de sa meére, etc. Evidem-
ment, chaque Ar-Kaim posséde son
" propre Astral intérieur ou il est le seul a
" pouveir se plonger.

La structure

L'Astral intérieur d'un Ar-Kaim peut se
représenter comme un disque divisé en
trois parties distinctes: les ténebres inté-
rieures, 1’Archipel intérieur et la forteresse
d’or et de lumiere.

Les ténebres intérieures sont a la péri-
phérie du disque représentant 1’Astral inté-
rieur. On peut les comparer aux Anti-
Terres, tant par leur origine que par leur
apparence. Ce sont des terres dangereuses
et 'inhospitaliéres abritant des créatures
monstrueuses et souvent mortelles.

L' Archipel intérieur forme la plus gran-
de partie de 1'Astral intérieur. On peut se le
représenter comme un ensemble d‘les
disposées en spirale et baignant dans une
met tumultueuse au pourtour, a la frontie-

re des ténébres et de l'archipel, et de plus en p
calme au fur et a mesure que l'on progresse vers.
centre de la spirale. La nature de ces iles est proch
de celle des Akasha. Leur origine et leur apparen
aussi. Elles sont bien plus accueillantes que les té
bres, mais ne sont pas pour autant exemptes de d.
gers. : : B
Au centre du disque et de la spirale trone la for
resse d’or et de lumiere. Celle-ci est le siege d
conscience de I'Ar-Kaim, de son moi profond. E
est le ceeur de son Coeur,

Les regles

A quelques exceptions pres, les ':'r:égles'so'nt iden:
tiques a celles des Plans subtils — interrogez votre
MJ pour en appréndre davantage sur ce point. Dans |
les ténébres intérieures, on utilise les régles des Anti-
Terres et dans 1'Archipel, celles des Akasha,
points qui différent sont les suivants. :
» Les malus dus a la Prégnance ne sont pas pris

compte hormis pour entrer dans 1'Astral mt;:neu

(voir plus bas). '

« La Charge magique est impossible, mais la Ch
spontanée fonctionne, toutes les vingt-quatre h u-
res en temps subtil et selon les regles du monde
profane. La Charge analogique est poss1b]e, et ials~ :
sée a la discrétion du MJ. j

* Si 'Ar-Kaim meurt, c'est-a-dire s'il prend d}x‘
points de dégats physiques, il se réveille indemne,
mais perd cing « puces » de Ka-Soleil et doit effec-
tuer un test d'Instabilité. ' ¥

« Il n’y a ni Boussole, ni Compas dans 1'Astral mté[
rieur. Il y a toutefois un vaisseau, équivalent a la.
Nef ou & la Barge qui apparait dés que I'Ar-Kaim a
franchi les ténébres intérieures (voir plus bas).

Dans I’Astral intérieur, le temps subtil se déroule
généralement, mais pas automatiquement, douze
fois plus vite que dans le monde profane, ¢'est-a- dire |
qu’une journée dans I’Astral intérieur ne représente
que deux heures dans le monde profane. Il est &
noter que I’Ar-Kaim ne peut voyager dans lAstral
intérieur que par le biais de ses réves. -

Lorsqu‘un Révélé se rend dans son Astral intérieur,
il se retrouve a I'endroit ot il I'a quitté la derniére
fois, Néanmoins le décor peut étre modifié et les
créatures peuvent s'étre déplacées — il ne faut pas
oublier que le temps s’y écoule lorsque I’Ar-Kaim ne




§'y trouve pas. En Vision-Ka, I'lmmortel peut remar-
quer, derriere lui, le chemin qu’il a déja parcouru.
Celui-ci est balisé et suit les pérégrinations qu'il a
déja effectuées.

Découverte

Lorsqu'un Ar-Kaim réve, il lui arrive d‘apercevoir,
toujours a la limite de son champ de vision, une mem-
hra.ne ou un voile mordoré. Ce voile semble trés pro-
che, mais, dés que le Révélé essaye de se fixer dessus,
il disparat.

Un jour ot il vit un songe particulierement inten-
sje',ll_généralement un cauchemar ot il est sur le point
de mourir, parfois un réve ot il se sent en phase avec
| lunivers et les étoiles, ol il a la sensation — factice
-;-v—d avoir trouvé sa place dans l'univers, il traverse
I?h: voile accidentellement et se retrouve dans ses
‘,ténebres intérieures. Ces terres de cauchemars 1'ef-
'fi‘ayent et le fascinent; elles lui semblent familiéres.
LAr-Kaim se réveille avec I'impression d’avoir tou-
'che une révélation, une vérité enfouie au plus pro-
| fond de son Ceeur.

‘Dorénavant, lorsqu’il réve, I'Immortel peut pénétrer
son Astral intérieur en déchirant le voile mordoré
qui n'est rien d‘autre qu’une gangue solaire. Pour
cela, le joueur doit réussir un test d'Initié d'une dif-
 ficulté proportionnellement inverse a son niveau
d'Initié (Ka-Soleil) — s°il est Pas Initié en Ka-Soleil,
e test est Trés Difficile, s'il est Peu Initié, le test est
Difficile, etc. Les chances de réussite de ce test peu-
vent étre modifiées par le MJ en fonction des cir-
| constances. Une fois que ’Ar-Kaim a I’habitude de
| pénétrer dans son Astral, la difficulté du test est tou-
Jours baissée d'un niveau —-au terme de c¢ing tra-
versés.

¢ En cas de Maladresse, I’Ar-Kaim se réveille, le
by joueur retire trois « puces » de Ka-Soleil et ne peut
| féitérer ce test avant le prochain samedi.
¢ En cas d’Bchec, I'Ar-Kaim ne peut réessayer d’en-
~ trer avant le lendemain.

b, Pénétrer dans |’ Astral intérieur nécessite deux tours
durant lesquels I'Ar-Kaim ne peut rien faire d’autre.
Tl peut y emmener deux objets quelconques qu'il doit
lenir dans ses mains au moment ot il s’endort.

* Lorsque le test est réussi, le Coeur Astral disparait

Se trouve donc dans un Plan subtil. Le corps de

_du Plan subtil dans lequel il se trouve — il réve et |

I'Ar-Kaim

endormi.

Pour en sortir, I'Immaortel doit se réveiller
en réussissant un test d'Initié (Ka-Soleil)
Assez Difficile. Cette action requiert une
action exclusive.

reste a l'endroit ot il s’est

NoOTE: un Echec I'oblige a attendre une hevre
en lemps subtil avant de réitérer son test et une
Maladresse-eblige le
« puces » de Ka-Soleil de-sen-Ceevir en plus des
effets d'un Echec.

joueur a retirer. deux

Exploration

Une fois que I’Ar-Kaim a pénétré son
Astral intérieur, il essaie sans doute d'y
retourner et de l'explorer. Pourquoi?
Parce que la propension de ces terres a
étre a la fois effrayantes et familiéres
I"attire, parce qu’il a aperqu au loin une
lumiére intense, un phare ou peut-étre
une €toile, particulierement  attirante
qui lui a donné l'impression qu’en s'y
fondant il trouve les réponses aux ques-
tions que les humains se posent depuis des
ou
allons-nous? Pourquoi sommes-nous la?

millénaires — qui sommes-nous?

—, réponses que les Nephilim et les
Selenim « incarnés », les anciens Nephilim,
croient connaitre alors qu’en réalité ils ont
toujours évité de se poser la question.

Mais avant de pouvoir se fondre dans cette
I’Ar-Kaim doit traverser différen-
Astral

rieur et affronter différentes épreuves.

lumiere,

tes régions qui composent son inté-

LA TR{\VI‘ERSEE '
DES TENEBRES INTERIEURES

La premiere étape du périple d'un Ar-Kaim
dans son Astral intérieur est la traversée des
téncbres intérieures. Celles-ci sont toujours

plongées dans la pénombre, le peu de

kE



i

lumiére “qui s’y trouve ~€mane du | sol.
Semblable & celle émise par. des neons
vieillissants, elle est blafarde, “irréelle et
inconstante, Elle ‘n'est pas égale et se
concentre sur une voie globalement droite,
mais parfois sinueuse, se dirigeant vers la
lumiere intense brillant dans le Tointain.
Cellé=ci permet au Révélé de se guider. En
avangant vers €lle; il trace sa propre route
qui,-en Vision-Ka, est chargée dé Ka-Soleil
et se dérouletel un-ruban doré au cceur des
ténébres. Tout au long du chemin, 1'Ar-
Kaim doit affronter des épreuves nées de

sa propre conscience et de celles de ses

simulacres.

[Les épreuves

Les ténebres sont nées des peurs, des
catichemars de I'Ar-Kaim et de ceux
de ses simulacres. Les épreuves qu'il
affronte‘sant souvent physiques: il doit
vaincre ses démons intérieurs incarnés
en des créatures semblables a des Entités
et des Daimon. Il croise des représentations
allégoriques de la mort ou de la solitude, de
ses phobies ou de ses ennemis. Parfois, il
rencontre des représentations de ses victi-
mes, les personnes que lui ou ses simulac-
res ont manipulées, trahies, torturées phy-
siquement ou psychologiquement.
L'environnement est un danger permanent,
de nombreux marais, bourbiers et crevasses
ralentissent la progression de 1'Ar-Kaim,
des nuées d’insectes ou d’animaux « clas-
siques » — serpents, chacals, etc. — peu-
vent s'attaquer a lui. Ceux-ci naissent des
peurs ou des frustrations trop ténues pour
engendrer des créatures puissantes et
monstrueuses.
Enfin, les frustrations ou les traumatismes
de I'Ar-Kaim et de ses simulacres peuvent
avoir engendré des créatures retorses qui
essayent de le décourager, de le rabaisser

ou de I'humilier. Evitant l'affrontement physiE;ue,:lli
elles tentent de l'atteindre psychologiquement pour'

le faire douter de ses capacités. ik
Ces rencontres peuvent engendrer des pénalités aux |

actions de I'Ar-Kaim plus ou moins importantes et
plus ou moins longues en fonction de la charge éme-
tionnelle qu'elles ont geénérées. Ces moddicateurs
peuvent perdurer dans le monde profane apres le
réveil du Révéle. Des exemples de rencontres sont |
donnés aux MJ dans l'encart qui leur est desting. _':I'L
Parmi les créatures qui rodent dans les ténebres inté- |
rieures se trouvent les incarnations des Chutes de’
I’Ar-Kaim, elles sont souvent bien plus puissantes
que ce dernier. Les vaincre entraine la disparition des.
Chutes associées — les blessures qu’elles infligent |
restent si I’Ar-Kaim se réveille! Encore faut-il les |
trouver, Pour les rencontrer, ce dernier doit s'éloi- |
gner du chemin menant a la lumiére brillant au loin,_':'f
il doit prendre des chemins de traverse ou l'ombre |
domine. 1l risque de croiser des créatures nées de ses
peurs les plus enfouies, celles dont il ne sait rien, cel-
les qu’il n’a jamais osé affronter. 1

Le jumeau cauchemardesque .

A la fin de son périple, I'Ar-Kaim découvre un |
immense voile sombre qu’il doit déchirer pour
atteindre la mer houleuse qui accueille 1"’Archipel
intérieur. Ce voile recouvre toutes les ténebres ; il est |
sa frontiere. Pour le passer, il affronte un gardien, |
son jumeau cauchemardesque, né de ses pulsions les
plus sourdes. Les Caractéristiques du jumeau sont
dans l'encart éponyme. Cet étre monstrueux res- |
semble a I’Ar-Kaim, mais son apparence est perver-
tie. Voici quelques exemples de ses traits physiques:
si I'Immortel, ou I'un de ses simulacres, a eu la pho-
bie des araignées, le torse du jumeau grouille d’a-
rachnides; si I'un d’entre eux ne peut ou ne pouvait
supporter l'idée qu’on touche a ses yeux, ceux du
jumeau sont crevés ou des pointes en surgissent:
constamment, etc. ; sils sont responsables de la mort
de nombreux innocents, le jumeau a une voix chan-
geante qui prend les intonations et répete les suppli-
cations des victimes, etc. '

Vaincre son jumeau permet a I’Ar-Kaim de déchi-
rer le voile sombre. Il se retrouve alors sur un vais: |
seau qui le conduit d'ile en ile dans son Archipel
intérieur.




LES CARACTERISTIQUES DU
JUMEAU

Ka: le jumean po es Ka que l'Ar-Kaim au méme

niveai d Initie,
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LA NAVIGATION
DANS ' ARCHIPEL INTERIEUR

La deuxieme étape de I’Ar-Kaim consiste a traver-
ser son Archipel intérieur. Son vaisseau le conduit
dfle en ile en suivant une route en spirale le rappro-
chant progressivement de son but, la source lumi-
neuse qui I'a guidé dans les ténebres.

A limage des Akasha, les fles qui composent
I'Archipel intérieur sont issues des réves, des aspira-
tions des espoirs et de la mémoire d’humains, mais
pas de n'importe quels humains. Ceux qui les ont
engendrées sont les simulacres successifs de 1"Ar-
Kaim ainsi que la mere de son premier simulacre, la
mere de cette derniere ainsi que sa meére et ainsi de
suite jusqu’a... jusqu‘a la premiére femme de la
lignée ayant eu la capacité de réver,

Pourquoi? Le MJ seul connait la réponse (cf. Le
Livre du Meneur de Jeu, p. 244, ainsi que 'encart De
U'Astral intérieur situé dans Annexes), du moins tant
guun de ses joueurs interprétant un Ar-Kaim n’a
pas acheve le périple dans I’Astral intérieur.

Globalement, chaque ile est le reflet d'une existen-
¢e humaine et rassemble les événements marquants
de celle-ci. Les décors correspondent donc a ceux de
I'époque a laquelle a vécu I'humain qui les a engen-
drés et les lieux sont ceux qui ont marqué sa vie. Il
en va de méme pour les habitants. Néanmoins,
L comme ces iles sont des fantasmes, il n’est pas rare

de rencontrer des personnages de romans
ou des c¢réatures mythiques voire les amis
imaginaires des « créateurs » de lile.
Comme les Akasha, certaines ont créé des
liens analogiques entre elles et elles se sont
rapprochées ou ont fusionné au mépris de
la géographie en spirale de I'Archipel inté-
rieur.

Heureusement pour I"Ar-Kaim, tous les
aleux de son simulacre n'ont pas engendré
une ile; certains ont eu une existence si
fade qu‘il n"en reste rien hormis quelques
arétes rocheuses affleurant ici ou la a la
surface de la mer qui baigne I’Archipel
intérieur.

La navigation dans I'Archipel inté-
rieur est donc une véritable odyssée a
travers la atavique de
I'Immortel qui le menera jusqu‘a l'au-
be de I'histoire et méme au-dela.

meémoire

Les épreuves

Dans I"Archipel intérieur, la nature des
épreuves est tres différente de celles ren-
contrées dans les ténebres. Ici, le plus dur
est de ne pas sombrer dans la contempla-
tion des lieux, dans la mélancolie, dans le
doute ou simplement la peur, celle de la
mortalité comme de I'immortalité face a la
vacuité de l'existence humaine, aux bou-
cles incessantes de I'histoire et des compor-
tements humains. De plus, traverser des
lieux et des époques différentes peut s'avé-
rer dangereux pour des personnes qui n'y
sont pas préparées. Les lois et les coutumes
peuvent varier énormément d'une ile a
I'autre. I'Ar-Kaim doit toujours rester sur
ses gardes.

Ce voyage est aussi une épreuve d’endu-
rance a la fois physique et psychologique.
Physique parce que les iles sont nombreu-
ses et qu'il est facile pour I'Ar-Kaim de

sombrer dans l'abandon, de croire qu’il




n’arrivera pas au bout: Psychologique parce
qu’a chaque lieu traversé, a chaque ren-
contre, I'tmmortel a’ des -impressions, de
déja-vu. Il sait'qu/il nfa pas vécu dans ¢€s
lieux, mais son Ceeur-semble les reconnait-
re, .

Dans la plupart des cas;levaisseat de 1'Ar-
Kaim disparait dés qu'il pose.le pied sur l'ile.
Le décor change et 1'Timortel peut trés vite
se retrouver au Ceeur d'une cité“grouillante
ol un désérttotalement.”. désert. La majori-
té des iles se franchit en réussissant une
épreuve ou plutdt une mini-
quéte liée a I'ancétre du simu-
lacre de I'Immortel qui a

engendré les lieux. La nature
de. ces quétes varie d'une ile
al’autre.
S’il le souhaite, I’Ar-Kaim
qui se sent las de cette odys-
sée onirique et temporelle
peut’ tenter de guider sa
barque vers le centre de
I'Archipel intérieur, vers la
lumiéere qui I'a guidé durant la
traversée des ténebres, au mépris
des courants en spirales et ainsi
éviter bon nombre d’iles. Cela

Ka: la mémoire incarnee est composée exclusivement de Ka-Soleil ef de Lu
dont les niveaux d’ initié correspondent d celui du Ka domineant de P'Ar-Kain
augientite d wn piveau,

Talents: elle posséde Tes Talents solaires et unaires que connait 1" Ar-Kaim
mais au nivean M.
Caractéristiques
Caracteristigques sont cetles de [
Compétences:
des connaissances des anc
De plits, elle a toutes les Commpétences de I'nmmortel, au ménre niveau que i

|.a mémoire incarnéee

A la fin de son périple, I’Ar-Kaim est conduit v:
une ile qui semble sans intérét, formée d’u__ne sim;i :

tique et argentée commence a appara:tre C’ est u___
femme. Son visage est troublant, non qu’ 4l soit pa
tlcuherement beau, mais il degage une aura parnc

de ceux de toutes les femmes qm se smft: succéde
avant la naissance du premier simulacre: de l’Arl

LES CARACTERISTIQUES
DE LA MEMOIRE INCARNEE

selle est Tres Infelligente ef Tres Sedudsante. Les aufre

Kaim diminées d un siveai.

la memoire incarnee wssede ensemble des Competences ¢l
; ¥

‘es maternelles du premier simudacre de 1" Ar-Kainy

n’est bien sir pas exempt de dan-
gers.

Parmi les derniéres iles que 1"Ar-Kaim tra-
verse, certaines sont particulierement dan-
gereuses. En effet, a force de remonter dans
le passé, I'Immortel se retrouve a la période
des Grandes Chasses ol ses cousins élé-
mentaires étaient traqués et exécutés par
des humains avides de vengeance. 8'il n'y
prend garde, il peut étre pris a parti et
confondu avec un Nephilim. Il est aussi
possible, mais pas obligatoire, qu’il assiste
au déluge qui suivi la Chute et méme qu'il
visite ’Atlantide ou plutét la vision qu‘avait
un de ses aieux du continent des Kaim.

tre; des nuages se forment; le vent se met a souffler;

La mémoire incarnée prend la parole: I'Immort
subit un véritable interrogatoire. La femme passe au |
crible chacun de ses actes depuis qu’il a commencé
son périple, soulignant ses erreurs, ses échecs et tou- |
tes les conséquences néfastes ou positives — suivant
son idéologie — qu’il ‘@ engendrées mnsaemment.
ou non. Elle lui fait remarquer qu'il n‘est sans doute :‘
pas prét a poursuivre sa quéte, qu'il'devrait renon
cer. Les questions et les remarques s‘énchainent
rapidement que l'Ar-Kaim est entrainé dans une sp
rale de souvenirs. Puis la mémoire incarnée disparat
et son ile avec elle. Le vaisseau reprend sa route ver
la source lumineuse qui guide I'Immortel depuis
début de son périple. Il commence a la distingue
plus nettement et devine des contours a son éclat
doré, Soudain, la lumiére s‘atténue, jusqu’a dispar




les flots s’agitent... Une tempéte se leve. Un gigan-
 tesque tourbillon se forme et commence a attirer le
| vaisseau de 1’Ar-Kaim a lui... Si la mémoire incarnée
n'a pas apprécié le comportement de 'Immortel, ce
‘dernier se noie. Il doit alors reprendre la traversée de
son Archipel intérieur au début,

Sinon, le vaisseau est tout de méme attiré dans le
tourbillon. L'Ar-Kaim sombre dans l'inconscience. ..

\LA FORTERESSE D’OR
ET DE LUMIERE

_\.:'I_;A'I-Ka'l'm se réveille sur une plage de poussiere
d'or. Aucune tempéte ne pointe a l'horizon. Le ciel

est clair. La mer est calme. En se retour-
nant, 'Tmmortel contemple ['ultime étape
de son voyage, la forteresse d’or et de
lumiere. Elle est si brillante qu‘il est diffici-
le de distinguer son architecture avec pré-
cision, mais celle-ci est la quintessence de
ce que le Révélé considere comme beau,
émouvant et abouti. Elle flotte 4 une cen-
taine de metres au-dessus des flots. Pour
s’y rendre, il faut gravir un gigantesque
escalier fait d’or, mais aussi de pierres pré-
cieuses, d’obsidienne ou d'un étrange




métal sombre — cela dépend-de la compo-
sition du Coeur de I’Ar-Kaim.

En haut de I'escalier de cent soixante-neuf
marches, I'Immortel contemple la forteresse
sans étre ébloui, celle-ci est absolument par-
faite tant pas sa lforme que par ses lignes, ses
proportions et son éclat: Une passerelle dia-
phane méne jusqu’a ses
larges = portes,  mais
devant elles se tient un
étre vétu d'une-armure
d'or et portant une
lourde épée a deux
mains. En s'appro-

tigue au sien, mais
qu’il dégage une
aura surnaturelle.

Talents: il posséde les mémes Talents gue I'A
sede les Talents correspondants a ses

chant, 1’Ar-Kaim
constate que son
visage est iden- rienr) dai iiveau A.

A cet instant, le Révélé prend conscience qu'il
bien sa place dans l'univers, qu‘il est a la foi§
enfant des étoiles et enfant de la Terre. Il se réveillé
avec le sentiment d'avoir fait un grand pas vers soi
Epiphanie: il sait qu’il peut désormais apprendr
maitriser cette Epine solaire. Il est toujours ca
de se rendre dans son Astral intérieur, mais doge
navant il s’y déplace a sa guise. De plus, il §a
qu’un Plan subtil né de son Ceeur vient d’appa
tre dans la trame de |"Astral.

LES CARACTERISTIQUES
DU DOUBLE SUBLIME

Coeur: fe double sublimé posséde les mémes Ka qure UAr-Kain, mais tous sont ai men
nivean, celui du Ka dominant de ce dernier.

Kaim, mais au niveau M. De plus, il pos
Ca appartentant a t'Ascendant (cf. De I"Astral inli

Caractéristiques et Compétences: le double posséde les memes que celles de I°A)
Kaitn, mais aii nivean supericur.

Ce  personnage
est un double sublimé de 'lmmortel. 11
ne prononce pas un mot et, s’il 'on s’a-
dresse a lui, il répond par un simple sou-
rire. Il est la derniére épreuve entre 1'Ar-
Kaim et la forteresse et attaque le Révélé
des qu’il se trouve a portée.

Si I’Ar-Kaim parvient a le vaincre (¢f. De
I'Astral intérieur, dans Annexes), il peut ent-
rer dans la forteresse. Il comprend alors
que celle-ci est la représentation allégo-
rique d’'une épine solaire se trouvant au
centre de son Ceeur, que celle-ci lui vient
de son premier simulacre qui I’a recue de
sa mere, qui elle-méme l'a reque de la
sienne et ainsi de suite jusqu’a une
époque lointaine située avant la Chute. Il
comprend que sa naissance n’'est pas le
fruit du hasard que tous les Ar-Kaim
d'une Maison possédent la méme Epine
solaire ou plutdt que celle-ci vient d'une
seule et méme femme
— cette révélation est a lorigine des
Nouveaux Apdtres du Christ (¢f. Le Passé).

NoTE: l'origine exacte de !'Epine solaire — est-gl
apparue spontanément et porqguoi ou s'‘est-elle formée le
tement et comment ? — est une autre quete. Le MJ possés
la réponse d ces questions, il ne tient donc qu ‘aux joued
d'essayer de la trouver.




| LES GAINS

J/ Le premier gain est acquis par I'Ar-Kaim lorsqu’il
terrasse son jumeau cauchemardesque, le deuxieme
¢il réussit I'épreuve de la mémoire incarnée et les | peut permettre a 'Immortel de différencier
deux derniers en pénétrant dans la forteresse d’'or et | la réalité des songes.

de lumicre.

LES TALENTS

LE JUMEAU DE L' EPINE SOLAIRE
CA_UCHEMARDESQUE En franchissant les portes de sa forteresse
En triomphant de son jumeau, I’Ar-Kaim gagne en | intérieure, I’Ar-Kaim entre en phase avec
sang-froid et en maitrise de soi. Désormais, les diffi- | 'Epine solaire située au centre de son
cultés des tests de Surprise sont minorées dun | Ceeur. Il prend alors conscience de cet héri-
niveau pour ce personnage. De plus, quelle que soit | tage qui est passé de mere en fille jusqu’a
la situation, le joueur a toujours le droit d’effectuer | son premier simulacre et finalement jus-
un test de Surprise, qu’a son Ceeur. 1l devient capable de 1'u-
tiliser pour apprendre et activer de nou- -'-g
LA MEMO]RE INCARNEE veaux:ra]cm.s. -
Ces Talents sont au nombre de quat-  j
~ En triemphant de sa mémoire incarnée, I’Ar-Kaim | re et ils sont symboliquement associ€s
gagne la possibilité d’avoir des Effets Mnémos. Ceux- | au Corps, a I'Esprit, a I'Espace et au
¢ lui viennent de son Epine solaire représentée dans | Temps. L'Ar-Kaim obtient le Talent de
son Astral intérieur par la forteresse d’or et de lumié- | I'Espace a A gratuitement.
1¢, ce sont des souvenirs issus de la
mémoire de ceux qui ont possédé CAR CTERISTIOUES

cetle épine avant lui, c’est-a-dire de

ceux qui ont engendré les iles for- DE L’EPINE SOLAIRE

mant son Archipel intérieur.

e iote avec un niveau d’Initie ef un adverbe — de

LImmortel n’a bien évidemment as a Tres, En ac e dans son Astral it < 1 Ar-
aucun controle sur ces Effets Mnémos <aim devient Pei Initié e
qui peuvent surgir a tout moment ou ot son nivea d’Initié _
L presque, car comme pour Tagi it ut augmenter le niveai d'In
Immortels qui y sont sujets, ces rémi-
niscences ont besoin d’un élément joueurs, p.
déclencheur pour se manifester: lieu, Ce ni
son, odeur, objet, etc. Plus le souvenir I'Epine solaire, mais la compréhension qu'en a 'Ar-Kaim.
a été « enregistré » récemment dans
I’Epim: solaire, plus il a de chance de ‘Epine solaire ne se charge pas, ni ne se décharge.

se manifester. 11 n’y a quasiment
aucune chance qu'un Révélé ne vive

un Effet Mnémos remontant a I’Atlantide. .. + Activer un Talent: le joueur doit effec-
Comme les autres Immortels, les Ar-Kaim peuvent tuer un test d’'Initié en Epine solaire modi-
acquérir de nouvelles Compétences par ce biais, mais fi¢ par le niveau de I'Ar-Kaim dans ce
seulement au niveau A et seulement si leur ateule la Talent. La difficulté est fonction du niveau
possédait au niveau C ou M. activé — Pas Difficile pour A, Assez
Ces Effets Mnémos ne sont pas forcément des éveé- Difficile pour C et Tres Difficile pour M.

pements réels, ils peuvent étre des morceaux de
téves, de cauchemars ou de purs [antasmes; seule la
connaissance des Plans subtils et de la psychologie




En cas dBcheg, le-Talent ne: peut' étre
lancé avant, une ' heure. | En rcas ' de
Maladresse, 'Ar-Kaim perd unie « puce »
d‘Epine solaire:

I/Ar-Kaim« passe-€n Viston-Ka » et se
met a psalmodier en Efiochéen tout en fai-
sant des mouvements‘avecles bras que des
Nephilim qualifieront d’ésetériques! La
transe doit direr un tour par niveau.de dif-
ficulté du Talent. Si I’Ar-Kaim“subit une
blessure, elle-est-interrompue.

+ Le coiit d’activation: les cofits des
Talents de I'Epine solaire sont iden-
tiques a ceux du Talent solaire de la
Maison du Révélé. Les « puces »

; sont prélevées, par défaut, dans le

1 Ka-Soleil de 1’Ar-Kaim et non pas
dans I/Epine solaire.

» Apprendre et augmenter les
niveaux des Talents: pour obtenir le
niveau A dans un Talent quelconque
— autre que celui de I'Espace puisque
celui-ci est gratuit —, 1'Ar-Kaim doit
avoir atteint le niveau C dans tous les
Talents de I'Epine solaire qu’il possede
déja; et le joueur doit dépenser 2 PdA.
Pour obtenir le niveau C dans un Talent,
I’Ar-Kaim doit posséder ce dernier a A et le
joueur doit dépenser 4 PdA.

i

FORMAT DES TALENTS

A, € et M decrits selon e for-

Cluague Talent comporte (rois miveaux
el suivant

Pré-requis: ce factenr n'est donne que pour le Talent du Corps,

il indique ce que
ver fe Talent a ce nivea.

Durée: la durce des effets du Talent a ce nivean

Effet: la description des effets du Talent a ce niveau

Kaim doit savoir ou avoir dccompli poutr acti-

Pour obtenir le niveau M dans un Talent, l'Ar-{
Kaim doit posséder ce dernier a C et le joueur d01t
dépenser 8 PdA.

» Les Serpentaires: les Talents de 1'Epine solaire d 55
Serpentaires sont différents de ceux des autres A‘I-r
Kaim, ils s’appliquent aux Anti-Terres et non aux |
Akasha. Pour obtenir leur description, il suffit
remplacer Akasha par Anti-Terre, Nef par Bargef
Boussole par Compas et Chimere par Démon danss
celles des Talents ci-dessous.

Talent de ' Espace
“ |

Durée: dix minutes 5

Effet: ce Talent permet & un Ar-Kaim d’avoir une
vision d'un des Poles d'un Akasha. Penda'r’lr"'
minutes, il peut déplacer son point de vue comme
le souhaite dans un rayon de cent metres autour du
Pole. De plus, il connait la distance a laquelle 11{ c
trouve, dans quelle direction et s'il abrite ou non’ un
Porte. La direction cardinale de celui-ci doit é
choisie durant la transe d’activation du Talent.

(o}

Durée: dix minutes ! e |
Effet: en activant le Talent a ce niveau, le niveau
d’Initié en Epine solaire de I'Ar-Kaim est ajouté

niveaux d’Oriente de la Boussole:

M : .I.:l

Durée: instantanée

Effets: en activant ce Talent avec un_l
difficulté égale a la'Prégnance de
I'Akasha, I'Ar-Kaim sait vers quel Pole
se diriger pour suivre la route la plu
courte menant a la Terre. Le joueul
peut décider de lancer ce Talent a Tr
Difficile. Dans ce cas, en plus de 'effe
précédent, son personnage connai
entiérement la route a suivre pot

rejoindre le monde profane. s
ExempLE: un Ar-Kaim se trouve dans une E’cun;ef'
lance ce Talent a Trés Difficile. Il sait qu il doit d-’aboh’f['
diriger vers le Pile d'Occident pour rejoindre une rmf{_k'




Beume, et que, la-bas, il devra se rendre vers le Pole du
Nadir pour rallier une Rive, puis le Péle d'Orient pour
pénétrer. une autre Rive a partir de laquelle, il pourra
ejoindre le monde profane en empruntant la Porte situee
au Pole du Septentrion. C

Talent du Temps Durée: dix minutes
Effets: en activant le Talent a ce niveau,
A 1 h | 'Ar-Kaim est capable de ralentir I'écoule-

e : ment du temps pour lui-méme dans
; Durée: tant que l'Ar-Kaim ne change pas "’Akasha dans lequel il se _trouve.
d'Akasha Techniquement, cela se traduit par une
Effets: 4 ce niveau, le Talent permet de savoir en | action normale supplémentaire par tour.
permanence le jour et I'heure qufil est dans le
monde profane. ; M _ Ll 1

A PROPOS DES CHIMERES Durée: vingt-

quatre heures en
temps subtil
Effets: en
activant  le Ta-
lent a ce niveau,
. : ) I’Ar-Kaim est ca-
fique ou social important dans leiir nionde ott si hn-uurmum : Dans ce ¢ 50 pable de ralentir

pas a8 attaguer aux Immortels qui provoquent des Substitutions dangereises ou aux Ar-Kaint - BTN EIde I a g
..'f.l.l' niodifient lewr Aka: Hisent leurs Talents d'Orichalgue et de Ka-Line Noire a tort

coulement du

I| ITavers.
temps de 1"Akasha

Ot ignore :er dela !rm." wi de 1'Akasha, « nait » en preniier, mais une Chimeére ne peut
i elle meurt, il disparait égatement. Il est imporiant dans lequel il se

s Chiinicres ne sont pas des : —ﬂmqnn elles 1e sont pas instinctives et sont sor-  IEOIAUERE R =10 016l 4

vent plus infelligentes que’un huomain moyen. [ fures appelées Démons — a ne pas EEpEE e er e profane.

"'”'II":}{:{:;;j‘:m”._‘ S &l 2 : = e g Techniqucrflcr_u, il

ot f Jf\ ol M Ar-Kaim qm en ont croisé le. peut multiplier ou

diviser la vitesse d’é-

coulement du temps

de 1’Akasha jusqu‘a
deux fois.

C’est-a-dire que si,

par exemple, une

heure dans I’Akasha

correspond a quatre

heures dans le monde

profane, I’Ar-Kaim

INITIE CARACTERISTIQUES INTELLIGENT COMPETENCES peut faire qu’il se

(HORS INT ENT) ET TRADITIONS passe entre deux et

une a Peu, trois a Assez Assez une a M, trois a C huit heures dans le

une a ot trois a As*:e:' Assez trois‘.a M, CiI.lq‘i{ & monde profane par

deux a «.., », deux a Tres i sixa M, huit a C

une a «.;, », trois a Tres Trés dixa M, dixaC

gie particiliere. Pour simplifi
occitltes dans la Magie des Nephilim — cing par niveais d Initie.

heure passée dans




I’Akasha, 'soit entre deux et huit jours sur la
durée du Talent.

Le temps d’écoulement choisi ne peut
étre changé tant que le Talent est activé,
mais' I'Ar-Kaim ‘peut 'l'arréter ‘des qu’il le
souhaite.

Talent de I’Esprit

Durée: instantanée
Effets: ce Talent permet de savoir dans
quelle direction et a quelle distance se
trouve la Chimere de 1’Akasha dans
lequel I’Ar-Kaim se trouve. De plus, il
Iui permet de la reconnaitre s’il la ren-
contre.

Si le Plan subtil est habité par plu-
sieurs Chimeres, c’est celle dont le Ka
dominant est le plus proche analogi-
quement de celui du Révélé qui est

détectée.

Durée: instantanée

Effets: ce Talent permet de rentrer en
contact avec la Chimére de 1"Akasha dans
lequel I’Ar-Kaim se trouve par le biais de la
gangue solaire. LImmortel peut alors s’a-
dresser a elle en Enochéen et celle-ci peut
lui répondre, mais seulement si elle le sou-
haite. L'échange est assimilable & un
contact télépathique.

Si le Plan subtil est habité par plusieurs
Chimeres, c’est celle dont le Ka dominant
est le plus proche analogiquement de celui
du Révélé qui est contactée.

M

Durée: instantanée
Effets: ce Talent permet d’apaiser une

Chimére pendant une durée indéterminée qui dépend
des causes de la colere de la créature et des événes
ments postérieurs a l'utilisation de ce Talent. En fait, |

ment évident face & une créature magique en fu
Son plus grand avantage est qu'il fonctionne de to
point de I’Akasha. Si celui-ci est habité par plusie

Chimeres, ces dernieres sont toutes apaisées, Pl

Talent du Corps
A

Difficulté: niveau d'Initié de la Chimeére

Durée: une minute

Effets: pour activer ce Talent, I’Ar-Kaim doit !
la Chimeére. En l'activant, il contre automatique
une attaque particuliére de la créature subtile g
MJ connait (df. Le Livre du Meneur de Jeu, p. 116). -

c

Pré-requis: a moins que la Chimeére ne soit b
disposée a son égard, 1’Ar-Kaim doit 1'avoir apai
(¢f. Talent de 1'Esprit).

Durée: variable

Effets: pour activer ce Talent, I'Ar-Kaim doit
trouver a quelques metres de la Chimere et lui fa
face, En l'activant, le Révelé s’attache les 'services'.
la créature qui obéit a ses directives tant que cell
ci sont en accord avec son ou ses Ka, ne présententy
pas de dangers pour un Akasha — sauf si la Chimér
est en guerre contre celui-ci — et ne I'exposent pa
a un danger clairement mortel. Dans ces cas, s
Révélé veut forcer la Chimere a lui obéir, il doit ré
sir un test d’'Initié d'une difficulté égale au niveau
d’Initié de la Chimere.
Si la Chimere est blessée & cause des ordres de |'Ar
Kaim ou si celui-ci'se comporte mal avec elle — cela
est a la discrétion du MJ —, elle peut tenter d%és
chapper a son emprise; pour cela le MJ doit réuss
un test d’Initié de la Chimere d‘une difficulté ég
au niveau d‘Initié du Révélé. '

M

Pré-requis: 1'Ar-Kaim doit avoir dompté
Chimere ou avoir pactisé avec elle,




RITUELS
LIES A L'EPINE SOLAIRE

Les Chimeéres ne font qu'un avec leur Plan
Les rois rituels quui suvent son subtil, elles ont donc une connaissance par-
Chacun nécessite de corne ) faite de celui-ci ainsi que des réves qui l'ont
.'I.‘l'u'uuminfrrm.lﬁ cise dans « Pré-requi DU Ie Sl cigendré. Attention, les Chiméres connais-
sent la perception qu’ont les humains d'un
événement, d’un lieu ou tout autre chose
ayant engendrée son Akasha et non pas la
chose elle-méme. Les Chimeéres peuvent
aussi renseigner 1'Ar-Kaim sur les person-
nes, humains ou Immortels, ayant sé¢journé
é dans leur Plan subtil. Si une Chimere est
chain dimanche — dans le monde IR PR (¢ (ruite, son Plan subtil I'est aussi, ce qui

(et o de 1 Bine soldite quise reqagneht w SO A 04T peut préter a des conséquences tres

ar Rmm’ Fn«.
heure. En

facheuses.

NOTE: pactiser avec une Chimere n'est
pas une chose aisée; en général, elles n ‘ai-
ment pas quitter leur Akasha surtoul que
> fit VDRSOl o5 cvcnements quelles vivent dans le
nu’du;t se réincarner, e SHIVI SRl 1011de profane peuvent altérer ce dernier.
Maladresse entraine la d:s\uhmun de la Nef. Pour réaliser un pacte, il faut avoir sauvé le
Plan subtil ou au moins des habitants
importants d'une menace majeure. Un Ar-
Kaim ayant provoqué des dégdts dans
I’ Akasha sans raisons valables
la discrétion de la Chimére — n’a aucune chan-
ce de réaliser un pacte.

1 ‘ic*.'-rm-‘r sa Boussole et son
la fe

'm‘e.afn.s'i que B ANCRAGE
DU PLAN SUBTIL INTERIEUR

Lt RiTuEL DE RESONANCE Alors que I’Ar-Kaim entre en phase avec
: ’ ! e son Epinfe solaire, un nouveau Plan subtil

Pré-requis : Talent de I'Esprit a M S 3 :
rejoint I’ Astral. Isolé des autres, il est le Plan

subtil de I'Immortel et se développera en
fonction des aspirations, des réves et des
actions de ce dernier. Dans la suite, ce Plan
est qualifié de « subtil intérieur ». A moins
que I’Ar-Kaim ne soit un Serpentaire, le
Plan subtil intérieur est un Akasha, sinon
¢’est une Anti-Terre. Le temps s’y écoule a la
méme vitesse que dans le monde profane.

Durée: une heure C’est au joueur de le décrire et de le

Effets: grace a ce Talent I’Ar-Kaim peut invoquer peupler et a son MJ de le faire évoluer.
une Chimere depuis le monde profane ou depuis un
Lautre Akasha que celui de la Chimere.

A

o Epnh solaive en résonarice
la Prégnance




Attention, si le joneur décide:que ’Akasha
de son ‘Ar-Kaim abrite de terrifiantes ¢réa-
tures guerrieres, les Terres gastes ' — le/MJ
expliquera au joueur-de quoi il s'agit afin
que ce dermier ne soit pas pris en traitre par
une regle qu'il'ignore ~—risquent'de s'cten-
dre rapidement et de'transformer 1’Akasha
en Anti-Terre. Le MJ doit veiller a ce que’le
Plan subtil respecte la- description des
Alkasha si ¢’est un Akasha et celle des Anti-
Terres s'il en-est-une:

. Prégnance

La Prégnance du Plan subtil dépend

de la note de Passé attribuée par le
joueur a son Ar-Kaim selon le tableau
ci-dessous, mais aussi de la note de
lignée — deux « puces » sont ajoutées

a la Prégnance par point de lignée. A

" chaquernouvelle incarnation de I'Ar-
Kaim, la Prégnance augmente de deux

« puces ». Le Livre du Meneur de Jeu
contient en Annexe des fiches pour gérer

les Plans subtils.

Passt D U"AR-KAam PREGNANCE DU P1

Peu Prégnant
I Pre

Honni. L'Akasha est Assez Honni et ne possede
wpuce » supplémentaire — un Akasha contaminé pe
Terres gastes est au moins Peuw Honni, les dix p

« puces » remplissent le niveau Peu, la onziéme le f
sera Assez

Un des buts de I'Ar-Kaim est donc de purifie
Akasha en éliminant les Terres gastes, a moins
stir qu‘il souhaite le transformer en Anti-Terre,
* Si ’Ar-Kaim est un Serpentaire, une zone

Anti-Terre échappe a la domination de la

Noire, On I appelle le kaoﬁn, a cause de l;x

est envahie par les Eléments -
On note I'extension du kaolin par un adve
Pas a Trés — et ladjectif Kaolinisé. Chaque
d’adverbe contient dix « puces ». Lorsque
Terre du Coeur astral s’ancre dans la trame des ]
subtils, son niveau de Kaolinisé dépend du nives
Sociable de I’Ar-Kaim — Pas Kaolinisé et
« puce » s'il est Pas Sociable et deux « puces;"'
plémentaires par niveau d‘adverbe suppléme
soit Pas Kaolinisé et huit « puces » sl est
Sociable. Un des buts du Serpentaire est don
purifier totalement son Anti-Terre en éten
kaolin jusqu‘a ce qu'il atteigne un point critig \_
transforme le lieu en un Akasha, & moins bien §
qu'il préfere conserver une. i
Terre. ;

La Chimere

La Chimeére du Plan subtil intérieu
ne respecte pas les régles habituell

AN SULBIT

Terres gastes et kaolin
Si le Plan subtil est un Akasha, les Terres

gastes sont présentes des sa formation. Elles
représentent les doutes, les peurs et les cau-
chemars de 1’Ar-Kaim. Pour déterminer le
niveau de Honni de départ, il faut ajouter
les notes de Chutes du personnage. Cette
somme donne le nombre de « puces » de
Honni de 1'Akasha intérieur.

EXEMPLE: si ['Ar-Kaim a trois Chutes G « » o
* et une a « * * », cela fait onze « puces » de

Lors de la formation du Plan subtil,
Caractéristiques, ses Compétences et ses Talents sont
ceux du double sublimé, gardien de la forteresse d
et de lumiére. Ensuite, elles évoluent en fonction
I’Ar-Kaim. Si ce dernier apprend ume nouvell
Compétence ou un nouveau Talent, la Chimeére ou ¢!
Démon aussi; 57l acquiert un nouveau Ka dans s
Ceeur (voir plus loin), la créature aussi, etc.

Décors et habitants

Le Plan subtil intérieur est un reflet de ce qu
I’Ar-Kaim, mais aussi-de ce a quoi il aspire, C'est do
au joueur de décrire le Plan subtil. Le décor est




naturel ou urbain ? Est-il peuplé ou non? Les habi-
fants ont-ils une apparence humaine? etc. Il peut et
don s'inspirer de la description du caractére des Ar-
Kalm appartenant a la méme Maison et au méme
‘décan que son personnage, mais aussi des épreuves
que ce dernier a subi durant son périple a travers son
Astral intérieur et de ses réactions face a celles-ci.

LES TALENTS LIES
AU PLAN SUBTIL INTERIEUR

Les.cmq Talents suivants ne peuvent éire appris que
par un Ar-Kaim dont le Plan subtil intérieur est ancré
da,glsl Astral. Dés cet instant, il acquiert le niveau A de
Sanctuaire astral et peut y investir des PdA ainsi que
| dans Repos astral et Passerelle astrale. L'apprentissage
des deux autres Talents, Manifestation de I'Astral et
§nép1acement dans I'Astral, nécessite d’avoir déja les
511'015 autres a Apprenti. Ces Talents sont tous des
\-Ta_lgn_t_s de Sublimation, ils obéissent aux mémes
 1églés que le Talent solaire de la Maison a une excep-
tion prés: IImmortel doit utiliser son Epine solaire
| pour le lancer.

Sanctuaire astral

i ‘Ce Talent permet a 1’Ar-Kaim de disparaitre du
‘monde profane pour apparaitre dans son Plan subtil
intérieur.

i

- LAr-Kaim est transporté seul dans son Plan subil,

avant d’en étre éjecté et de se retrouver dans le
fmunde profane, 1a ou il a lancé son Talent. Ses véte-
‘ments et objets sont a ses pieds — si personne ne les
| a ramassés entre-temps.

LS

t~ L’Ar Kaim est transporté avec ses vétements et tous
ﬂcsob}ets qu il pnrte sur lu1 1l peut rester dans son Plan

| [/Ar-Kaim est transporté avec ses vétements, tous
s objets qu‘il porte sur lui et peut emmener une
onne avec lui. I peut rester dans son Plan subtil

Ily apparalt nu et ne peut y rester que cing tours

intérieur une journée entiére. La personne
qu’il a amenée est éjectée quand il en sort.

Repos astral

Ce Talent ne peut s'utiliser que durant le
sommeil de 'Ar-Kaim. Il lui permet de dor-
mir moins longtemps et de cicatriser ses
blessures ‘plus rapidement. S'il se réveille
avant la fin du repos, il ne bénéficie pas des
avantages du Talent,mais perd quand
méme ses « puces ». Ce Talent est difficile-
ment utilisable deux fois de suite car a
son réveil, I'Tmmortel n’a plus du tout
sommeil.

Niveau Durée Case(s)
de santé
(heure(s)) récupérée(s )
A 4 1
G 2 2
M 1 3

PASSERELLE ASTRALE

Ce Talent ne fonctionne que dans I’Astral.
Il permet de créer une passerelle entre le
lieu ot I’Ar-Kaim se trouve et son Plan sub-
til intérieur.

A

[’Ar-Kaim crée une Porte a sens unique;
celle-ci reste au plus deux tours et disparait
dés que I'Immortel la franchit. Toute per-
sonne autre que le Révélé tentant de la
franchir doit effectuer un test d'Initi¢ d'une
difficulté égale a la Prégnance du Plan sub-
til intérieur de 1’Ar-Kaim majoré d'un
niveau. Ce Talent ne fonctionne que dans
les Akasha ou dans les Anti-Terres si 1'Im-
mortel est un Serpentaire.




C

»

Les effets' sont identiques & ceux du
niveau A, mais le Talent peut étre lancé
depuis les différents Planssubtils, ainsi que
depuis-des Royaumes chimérigtes, élémen-
taires ou maudits et les Espaces cybergnos-
tiques — le MJ connait le sens de ces ter-
mes développés dans Le Livre du Meneur de
Jer:-La Porte peut rester une:journée et
fonctionne dans-les:deux sens. L'Ar-Kaim
peut la faire disparaitre quand il le sou-
haite et autoriser des personnes a 1’'em-
prunter sans avoir a effectuer de test.

Les effets sont identiques a ceux du
niveau ¢, mais la Porte peut rester
indéfiniment. L'Ar-Kaim peut en
interdire l'accés aux initiés d'Arcanes
mineurs ou Majeurs; il lui suffit de le
décider. Il peut revenir sur ces interdic-
tions:.comme il le souhaite.

MANIFESTATION
DE L’ ASTRAL

Ce Talent permet a I'Ar-Kaim d’ouvrir
une bréche, mais pas une Porte, entre le
monde profane et son Plan subtil intérieur.

A

L'Ar-Kaim est capable de manifester pen-
dant une minute un son, une odeur ou une
illusion, n’excédant pas un metre cube et
issu de son Plan subtil intérieur.

Cc

L'Ar-Kaim est capable de saisir un objet
dans son Plan subtil et de I'amener dans le
monde profane pendant une durée maxi-

mum d‘une heure, Cet objet ne peut exceder di
kilos ; celui-ci peut étre un objet qu’il a lui-méme|
déposé en utilisant le Talent Sanctuaire astral,

M

Chimeére de son Plan subtil intérieur. Celui-ci a
mémes Caractéristiques, Compétences et Talents
la Chimeére hormis pour les Ka. II est exclusive

aux méme niveaux que celui-ci, a son maxim
si I'Immortel n’a pas de Ka-¢léments, il ne peut:
quer l‘avatar. L'avatar ne peut rester plus

Il
|
i
L'Ar-Kaim est capable de faire venir un avatar d J L
|
!
|
i

ment a ['Orichalque, et physiques. 8'il est tué physe
quement, le Ka-Soleil de I'Ar-Kaim tombe a '_
« puce ». S'il I'est magiquement, il meurt. :

DEPLACEMENT ASTRAL

Ce Talent permet a I’Ar-Kaim de se déplacer
quement dans I’Astral par I'intermédiaire de son P
subtil intérieur. Lorsqu'il utilise ce Talent, le Ri
savoir ou il se trouve — pas méme par un mo
magique —, mais les Tmmmortels peuvent remar

la présence d'un Plan subtil — celui de 1" Ar-Kaim,

A

L' Ar-Kaim disparait dans 1'Astral pour deux tot
Il n’a accés a aucun de ses sens et a aucun de
Talents, il ne peut que se déplacer — a la mé
vitesse que dans le monde profane —, mais ne p
franchir aucun obstacle physique.

C

Comme au niveau A, mais il peut franchir les o
tacles physiques et voir le monde profane par le bi
de la Vision-Ka. De plus, I'effet dure trois tours.

M

Comme au niveau C, mais I’Ar-Kaim a acces
cing sens et a ses Talents de Sublimation et de
sombre. L'effet dure quatre tours. 2




LA VOIE DE ’ASCENDANT

.~ Cette deuxieme partie de la quéte oblige I'Ar-Kaim
i entreprendre un long chemin, visant a lui faire | .LE CHEMIN D’ ASCENDANCE
entr'apercevoir les multiples pouvoirs du Zodiaque. Le chemin de 1’Ascendance est placé sous
Aprés avoir combattu ses démons intérieurs, le | le signe de la découverte, theme qui se
Révélé doit maintenant exposer son Ceoeur aux dan- | décline en deux voies a suivre — parallele-
gers des Champs magiques. Pour se lancer dans | ment ou successivement — pour chacune
‘ette quéte 'Immortel doit au moins étre Assez | des traversées des Maisons. Ce n'est que
Imtlé dans son Ka dominant. lorsqu’il ‘aura découvert ces deux facettes
| Le premier trongon de ce chemin consiste pour | que I’Ar-Kaim pourra franchir le seuil de la
_lAr-Kalm a relier la Maison de sa naissance et celle | prochaine Maison.
de son Ascendant. Au terme de cette errance, il
développera sa connaissance des Ethers et celle du | » Rencontrer ces fréres: les Ar-Kaim pren-
monde occulte contemporain, nent rapidement conscience, d'eux-
| Cette ¢tape franchie, il reprend la route pour mémes ou par le biais de révélations &
?;r'emurner dans sa Maison, achevant ainsi sa rotation oniriques, de la nécessité de créer une
‘compléte autour du Zodiaque. Cette seconde phase véritable organisation au sein des
est plus dangereuse que la premicre, mais I’Ar-Kaim Révélés. Non pas une structure hié-
sera aidé par les nouveaux Talents de son Ascendant, rarchisée, stricte et réglementée,
qu il aura pu développer lors de sa rencontre avec la comme le sont les Arcanes Majeurs,
‘mystérieuse Etoile. mais prenant plutot la forme d'une
['éat de I'avancement de I'Immortel sur la Voie de famille. 11 ne s’agit pas de ¢réer une
%l'Ascendam est une chose visible. Un halo vient entou- entente parfaite, cela n’existe pas dans
rer le Coeur du Révélé, divisé en douze segments — a les véritables familles, mais plutot de se
image du symbole représenté sur la feuille de person- savoir appartenir a un groupe. Les
nage. Pour chaque Maison traversée, le signe astrolo- Révélés — peut-étre est-ce la leur huma-
gique apparait en doré sur ce halo bleu nuit. nité qui prédomine — ont besoin de se
comparer avec leurs
: ' semblables afin d’en
DETERMINER LA VOIE DE LASCENDANT s O
les differe, mais aussi
ce qui les fédere.
son et celle de son Asc Pour traverser cha-
a plus courte indigue son Chenti Shemin de Descendance que Maison du Che-
¢, Les autres Maisons, compri SRS Ve i e min de ’Ascendant,
Chemin le plus lo { - vient de trouver la Maisor I'Ar-Kaim doit ren-
i M s » son Ascendant apres un bien
au sein de son Astral
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d’une aventure, mais devra perdurer dans
le temps, se transformant en véritable ami-
tié. Lmmortel petit alors foujours compter
sut cet allié, .qui pourra peut-étre [ui’aussi
un jour réclamer de l'aide. '

Gain: au termeé’de cet échange, I'Ar-
Kaim bénéficie de 2 PdA,-quil doit inves-
tir dans_une Tradition, en.lien avec cette
rencontre.

» Observerleciel:bien plus que de la sim-
ple astronomie, I’Ar-Kaim doit faire
vibrer son Cceur a I'unisson avec les
Ethers. Pour cela il doit comprendre
les nombreux mécanismes qui géné-
rent I'éphéméride. En etfet, la posi-
tion des planétes engendre difficulté
ou facilité pour l'utilisation des
Sciences occultes et des Talents. Les
Nephilim ont toujours pris cette
donnée comme un fait établi et bien
peu cherchent vraiment a en com-
prendre le fonctionnement. Au fil de
ses. observations, le Coeur s’accorde
avec les Grandes Conjonctions. Pour tra-
verser une Maison, le Révélé doit réussir

a prévoir une Conjonction de ce signe

par lui-méme. Pour cela, il peut recourir

a l'apprentissage de la Roue de Fortune,

ou bien tenter de le prévoir par un test

d’Initié Assez Difficile, modifié par

Sciences (Astronomie). Assister a la nais-

sance d'une Grande Conjonction donne

lieu @ une vision du Cosmos, vu de fin
fond du systéme solaire.

Apreés avoir observé ses freres et lu dans
les €étoiles, 'Ar-Kaim se voit révéler un
Talent du Cosmos, lié au Ka dominant de
cette Maison, au niveau A. Son coft
¢onnait les mémes modifications que celles
données aux Talents de la Maison opposée
a celle de I'Ar-Kaim.

| Champs magiques qui régissent son existence.

LA MAISON
DE L ASCENDANT

Arrivé au terme du Chemin d'Ascendance,
Kaim aura développé sa connaissance des

alors dans le ciel briller une étoile, apparte
constellation de son Ascendant. En un instant]l
se détache du ciel pour devenir une €toile
indiquant & I'Immortel le chemin a suivre..
nomene est visible et peut susciter la curios
le monde profane et occulte. Mené par cet ¢
guide, le Révélé arrive a un portail magique,
vers un Akasha. En franchissant cette por
retrouve dans le sanctuaire de l’une des Eto
son Ascendant. Ces Ar-Kaim sont ues-b.teﬁ-a
Révélation et ont longtemps médité sur le
des Révélés. Ils vivent dans leur propre
généré par leur Astral intérieur et entretenu
réves des autres Immortels de ce signe. Cet
permet a I'Etoile de veiller sur ceux qu’il con
comme ses enfants. Parfois un réveur égaré
le seuil du Plan subtil, faisant de lui le simula:
gné pour le prochain Révélé a naitre. 'hum,
ra de cesse que de réver de cette conjonction uni
qui le transformera en un nouvel étre magiq

L'Etoile sera curieuse du monde extérieur
périples que son visiteur a dii accomplir tout au’
de son chemin d’Ascendance. Viendra enst
temps des épreuyes, imposés par Hamal, don
des descendants fut Héraklés lui-méme.
ne court aucun danger lors de ces épreuves,
il se fera expulser de I'Akasha de I'Etoile. Poi
mer son Ascendant, le Révélé n'est pas obl
remporter toutes ces épreuves, dailleurs a
Immortel n'y est encore arrivé. Il doit simpleme
confronter et tenter de les surmonter. Ces épre
sont laissées a l'appréciation du MJ. Elles dof
étre au nombre de huit et s‘inscrire dans la phil
phie du signe astrologique.

Gain: A chaque étape qu’il remporte lAr-
gagne le Talent correspondant de la Mais
I’Ascendant au miveau A. Leurs cofts d’at:tl
sont identiques a ceux des Talents de sa
Dans le cas ol ce Révélé possederalt déja c
voit son cofit diminuer de deux « puces ». J d




LES TALENTS DU COSMOS

(i Talents ne peuvent s"apprendre que naturellement, par 1 ‘observation des astres et des Conjonctions, ainsi que par celle des

ailres Ar-Kainn. Ils nie petvent étre enseigneés.

Le BRAS DE MARS

J Durée : instantanée
(o Talent fait apparaitre une larnce composée d'un cuivre
wis rouge. Elle mesure pres de deux meétres de long et se ter-
i par une fine pointe en rubis. Cette arme ie peiit étre uti-
lie que contre une personne ayant déja blessé I’ Ar-Kaim.
Une fois la cible désignée, oit qui‘elle soit, I’arme vient la
apper de plein fouet.

NIVEAU DEGATS

A Peu Meurtrier; 3
( Assez Meurtrier:; 5
M Meurtrier; 7

= LE BAISER DE VENUS
% Durée: dix minites

par e Talent, I"Ar-Kaim appelle a Tui les enfants de Venus :
s végétaux. Les plantes se mettent a agir d'une Héme
wlonté, génant ses adversaires. Ceux-ci voient leur mobilité
riduite ef lewrs gestes entravés — considerez les tests lies au
shysique comme ttajorés d’un niveau de difficulté.

NIVEAU NOMBRE DE CIBLES
A 2

4
M 6

1 LES YEUX DE LA LUNE
EJ Durée: inie heure

Lovision de I"Ar-Kaim est délocalisée a une distance varia-
e Une fois le point d"ancrage choisi, il peut s orienter a 360°,
Lo poriée de cetfe vision connait les niénes limites que la
1 humaine.

NIVEAU PORTEE MAXIMALE

DE LA DELOCALISATION (METRES)
50
100
500

= LES PAS DE MERCURE
Durée: une here
(¢ Talent permet a I’Ar-Kaim de se déplacer sur 1 ‘impotte
el envivonmenent, commie s il était sur le sol. Ces actions

e connatissent aucun malus et il ne prend aucun dégat dti
i etle fraverse.,

ENVIRONNEMENT
Contre un vent violent
Eau
Lave

1 LE SOUFFLE DE JUPITER

rition d’un bouleversement dans les Champs magiques. Cela
concerne aussi bien la sortie d’un Nephilim de Stase, Uin-
vocation d’une créature de Kabbale, Uapparition d'un effet-
Dragon, I"ouverture d'une Porte, la naissance dun Ar-
Kaim, efc. Il aura conscience de tous ces phénomenes, dans la
limite de son niveau de maitrise et pourra choisir I"un d’en-
{re eux. Le Souffle de Jupiter guidera alors le Révélé jus-
qut‘a Lendroit précis de cet événement,

NIVEAU PORTEE PHYSIQUE PORTEE
(Km) TEMPORELLE
50 1 jour
100 1 semaine

200 1 mois

LA MORSURE DE SATURNE

Durée: dix minutes

La cible de ce Talent se voit privé de I utilisation de

I'un de ses Eléments. Il ne peut plus I'utiliser pour
pratiquer les Sciences occultes, i profiter de ses avantages,
comme les Méta-caractéristiques par exemple.

NIVEAU NIVEAU MAXIMUM DU KA CIBLE
A Peu Initié

C Assez Initié

M Initié

L ETREINTE MAUDITE

Durée: une heure

Ce Talent transforme 1"Ar-Kaim ent un serpent

d’un métre de long, aux écailles d’un noir tres
sombre — utilisez les Caractéristiques du cobra (cf. Le Livre
du Meneuyr de Jeu, p. 270). Seul son niveau d’Instinctif
change pour passer ai niveai « ... ».

NIVEAU DEGATS DU VENIN
A Virulent; 4

C Trés Virulent; 5
M Tres Virulent; 8

LA CHEVELURE SOLAIRE

Durée: dix minutes

Paré de la chevelure du Soleil, I'Ar-Kaim prend

I'apparence d'un diew, pour les humains qui Ien-
tourent. Ils se prosterneront, persuadés d’assister a l'appa-
rition d’un étre d'essence divine. Ce pouvoir s'exerce méme
sur les athées, L' Tmmortel dispose de ces fidéles a son bon vou-
loir, mais sans jamais attenter a leur vie. Dans une telle
situation, le charme est brisé automatiquement. L'utilisation
de ce Talent n’est en aucun cas discréte, notamment a cause
de attitude de liesse qu’il entraine chez les « convertis ».

NIVEAU NOMBRE DE CIBLE
A 5]

e

M




Le CHEMIN
DE DESCENDANCE

Pour rejoindre la Maison de sa naissance,

I’Ar-Kaim doit traverser "autre partie de la

roue zodiacale. 'Les Maisons sont appelées

« familieres » lorsque 'mmortel possede le:

Ka associé¢ a ce signe. Les autres, dont les
Ka sont inconnus du Reveéle, sont désignés
sous le termes « Maison' étrangeres ». Plus
I'Immortel posséde-de « Maisons familie-
res » dans son Chemin de Descendance,
. plus son périple est aisé.

|es Maisons familieres

La traversée d'une Maison familiére
est synonyme d'une lente évolution.
Une  pleine compréhension des
Champs magiques est nécessaire pour
développer le Cceur de I'Ar-Kaim.
Chacune de ces étapes vise a dévelop-

per le Ka lié a cette Maison jusqu’a ce
qu’il.atteigne — au minimum — le
niveau Assez Initié. Dans le cas ou un
Immortel posséde déja ce niveau, la traver-
sée de cette Maison se fait automatique-
ment.

Si le Révélé ne possede pas ce niveau, il

doit I'acquérir avant de pouvoir passer a la
Maison suivante. Le gain de niveaux
d’'Initié respecte les regles définies dans Le
Livre des joueurs (cf. p. 237). 11 doit d'abord
passer par la récupération de « puces » de
Ka, issues de la Charge spontanée et de la
Charge analogique. 1l lui faut ensuite inves-
tir des PdA pour augmenter son niveau
d'Initié.
Une fois ce niveau atteint, I'Ar-Kaim fran-
chit l'une des étapes du Chemin de
I’Ascendance. Il acquiert spontanément un
nouveau Talent, appartenant a ce signe.
Son chemin se poursuit dans la prochaine
Maison de son périple.

Les Chutes influent les pouvoirs sont toujou
bles pour les Talents gagnés lors du Chemi
Descendance. Ainsi un Révélé possédant la Chi
« Peur du Zodiaque » peut n’apprendre a
Talent, lors de la traversée d'une Maison.,

Les Maisons étrangeéres

La traversée d'une Maison étrangere revient a
poser avec les Champs magiques, a les co
pour les forcer a s'incarner dans le Ceeur de
Kaim. La traversée de l'une de ces Maisons |
généralement par la destruction d un phénome
d’une relique magique. ite

Si augmenter l'un de ses Ka est une chose
simple pour un Immortel, se doter d‘un nouvean
est une chose dangereuse. Pour chaque
étrangere qu‘il traverse, le Révélé doit faire n.
dans son Ceeur un nouveau Champ magique.
sortir de cette épreuve, il doit simplement p
ce Ka au'niveau Pas Initié.

Il faut pour cela que I'Ar-Kaim fasse enfl
Ceeur, par le biais d'une véritable explo
magique. Posséder un nouveau Ka est une expéri
ce relativement traumatisante et s'accompagne p
fois d'un gain de « puces » de Khaiba variant sel
la technique choisie.

Ce phénomeéne peut étre générer par I'Ar- Kalm
diverses facons:

* La destruction d’un effet-Dragon: lors de leus
dissolution dans les Champs magiques, ces créa
res liberent leur Ka. En fonction de I'Initiation
I'effet-Dragon, I’Ar-Kaim verra un nouveau Ka 3
développer dans son Coeur. Une telle pratique]
nécessite une bonne connaissance du com
contre des créatures magiques, art que possede |
une poignée de Nephilim, appelés lé§ |
Dracomaques (¢f. Le Codex des Nephilim) :
Gain de Khaiba: 1 « puce » par niveau d
Puissant de I'effet-Dragon i
Note: la destruction de créatures de Kabbale o

d'Entités ne permet pas de récupérer un nouveay I

Quelques Ar-Katm ont pourtant de nombreuses fois essa

Ces tentatives leur ont valu de fortes remontrances de la

part de la Justice qui se charge actuellement de remettre ce§

perturbateurs dans la bonne voie, celle de la Balance i:os_'
mique qui est leur doctrine.




DISSOLUTION D'UN EFFET-DRAGON

NIVEAU NIVEAU « PUCES »
DEUEFFET-DRAGON DU KA RECUPERE DISSOUTES "
e (IDENTIQUE A CELUI DE LA CREATURE)

Pas Initié Aucun

en Initié Pas Initié (1 « puce »)

Assez [nitié Pas Initié (4 « puces »)

itié Pas Initié (7 « puces »)
| Trés Initié Peu Initié (1 « puce »)

siette colonne s “utilise lorsque I Ar-Katm n’est pas seul a vaincre l'effet
' fonction du nombre de personnes (Immortel et humain) présentes lors de la disparition de
ite peuvent cependant étre assimilées que par les Révélés, a l'image d ' une charge analogiquie, poss

~ Detruire un artefact
~ par un Sagittaire




» Dissoudre un Champ ma’_gique: ce
phénomiéne ne peut étre généré qu'apres
une longue période d investigation, de la
part de I"Ar-Kaim; autour cette congen-
tration de Champs magiques.| En - effet,
certains Plexus sont-imtimement liés a
leur-environnement naturel —. qui ras-
semble les “conditions favorables a son
apparition. Ces repéres analogiques peu-

vent étre“un-arbre céntenaire, un aligne-

ment de pierres ou méme une vieille
église: Pour faire disparaitre un Plexus,
il suffit de détruire 'ensemble de ces
repéres, en moins d'une heure. Cette
modification physique entraine un
profond' désordre magique, lié a la
disparition du Plexus. Ce boulever-
sement permet a 1’Ar-Kaim de voir
son Ceeur se gonfler d’'un nouvel
Elément, au niveau Pas Initié — avec
seulement une seule « puce » de Ka.
Le Plexus est dissous dans les Champs
magiques, jusqu‘a ce que de nouveaux
repéres soit créés. Certains ont méme
tenté d’appliquer ce phénomeéne a un

Nexus, sans succes. La cohésion magique

de cette forte Conjonction semble empé-

cher tout démantelement.

Gain de Khaiba: 3 « puces ».

¢ Détruire un artefact: I'Ar-Kaim peut
puiser l'énergie. Ka nécessaire dans des
objets magiques, vestiges de recherches
menées par des Immortels. Il doit au total
rassembler dix « puces » de Ka, par le biais
d'un ou de plusieurs artefacts, qu’‘il devra
détruire. La majorité des « puces » sacri-
fiées doit étre du méme Elément que celui
de la Maison traversée. L'explosion
magique générée par la destruction des
artefact, libére une énergie qui vient emplir
le Ceoeur de I’Ar-Kaim lui ajoutant un nou-
veau Ka-élément — au niveau Pas Initié,

avec une « puce » de Ka. Certains disent que ce p
nomene marche aussi avec des Stases, mais la Just
veille... '

e Détruire un Nephilim: cette pratique bien

Gain de Khaiba: 1 « puce » par artefact

n’ayant jamais éit_ﬁ. utilisée est 1'une des possibili
pour un Ar-Kaim de se voir octroyer une nouy
parcelle de Ka. Cela consiste faire exploser
Pentacle d’un Nephilim — et non de dissoudre
Ka A l'aide d’une arme en Orichalque, Pour
le niveau d'Initié récupéré, on se reporte a |
de dissolution des effets- Dragons Cette prati
est bien sGr condamnée par I’ ensemble de la
munauté occulte; ;

Gain de Khaiba: 3 « puces » par niveau d
de la victime.

« Suivre un enseignement: cette démarche
certainement l‘une des plus longues, mai
aussi ‘celle qui provoque le moins de domn
magiques dans I'enyironnement de I'Ar-K
lui faut trouver un mentor lui faisant découv
Ka qu’il souhaite acquérir, Cet enseignement
met a I'Immortel d’acquérir des PdA, réserves |
quement 4 cette quéte, lui permettant de cun
dix « puces » — soit vingt PdA. C'est au MJ
déterminer 1'évolution de ces points d’expéri
en fonction de I'attitude du maitre et de 1'éles
Gain de Khaiba: aucun. :

 Environnement: I'Ar-Kaim doit se plonger dar
environnement analogiquement lié au Ka qu'il sou
haite voir apparaitre dans son Coeur. Bien plus qu
présence physique du Ka, le lieu doit receler d
sentiment ou d'une attitude humain qui lui est p
che. Le Révélé doit avant tout trouver ce micro
me. Sa vie sera rythmée par des actes analogiques —
comme ceux définis dans « La Charge analogiqu
(¢f. Le Livre des joueurs, p. 270). La durée de
recueillement est laissée a l'appréciation du MJ,
fonction du comportement de I'Ar-Kaim. La p
tion du Révélé sur son environnement entrainet
détérioration de celui-ci (¢f. Le Livre des joueurs pp.i
82) et du Ka concerné. L'Ar-Kaim peut alors acqus
le niveau Pas Initi€, avec une « puce » de Ka,
Gain de Khaiba: 1 « puce ». £
La suite de la quéte sera jouée en cours de
Lors'd'une séance de Nephilim: Révélation.




KA-LUNE NOIRE, ORICHALQUE ET KA-SOLEIL

Ces techniques peuvent étre utilisées pour enfler le Caenr d*un autre Ka que les Eléments.

[ICHNIQU

Destruction d'un effet-Dragon
iire un artefact

Dissoudre un Champ magique
iire un Nephilim

ivre un enseignement

onnement

__Souen

Chimeére
Construct R + C
Akasha

Initié d’'Arcane mineur

Nephilim Prométhéen
R+C
Nephilim Prométhéen
Foi

ORICHALQUI

Entite
Artefact
Royaume maudit
Selenim

Daimon
Lame d'Orichalque
Anti-Terre
Serpentaire

Myste Selenim
Nephilim Prométhéen

Corruption Mort




LE KHAIBA

L'’Enkhaibatement n‘est pas instantané (cf.
Le Livre des
la Conjonetion qui-v

LA DEGENERESCENCE

Une fois la transformation commencée — q
joueur de I'Ar-Kaim a échoué au test oppo
niveau d’Initié de son personnage a
d’Enkhaibaté —, le Révélé voit s’altérer profon
ment son aspect physique et magique ainsi que
Talents. Ha

fouetrs, p..152). En fonction de
t naitre la transfor-

mation en Khaiba, I’'Ar-Kaim est altéré de
diverses manieres.

.'-“\
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ASPECT PHYSIQUE DU KHATBA
Pour déterminer la forme de cetie dégeénérescence, if faut prendre en comple le mois astrologique en cours et son el
gnement par rapport a la Maison de I"Ar-Kaim

ELOIGNEMENT ASTROLOGIQUI NOUVEL ASPECT PHYSIQUI

Aucun Spécial "
Une Maison Gigantisme
Deux Maisons Ethéralisme
Trois Maisons Elementalisme
Quatre Maisons Nanisme
Cing Maisons Chaos

Six Maisons (Maison opposée) Au choix du joueur,

"+ fa Transformation en Khaiba de ["Ar-Kaim n’a pas liew, Sa dégéncrescence est empéchée par les cloils i
veillent sur tui. .. fusqu’a la prochaine fois.

NoTE: lorsque la transformation en Khaiba a liew sur un Serpentaire, on considere que Uéloignement astrologign
est éqal a six Maisons. C'est donc au jouenr de déterminer aspect physique de son Ar-Kaim Khaiba

ASPECT MENTAL DU KHAIBA

Lorsque le Khaiba s est empare de Iaspect d'un Ar-Kaim, il lui faut peu de temps pour élendre sa folie a lespril

Révélé, Pour déterminer la forme de cette déqenerescence, il faut prendre en compte le Ka du mois astrologique e wiy
KA DU MOIS ASTROLOGIOUE NOUVEL ASPECT MENTAI

Feu Lorgueil
Terre La paresse
Eau La jalousie
Lune La IUXLH'E?
Air La démesure
Ka-Lune Noire La calomnie
Orichalque Le désespoir
Soleil Lidolatrie

EXEMPLE : Francky dont ["élrange naissance avait fait apparaitre les germes du Khatba dans son Ceenr, vient de oy
mettre une Maladresse lors de [ 'utilisation d’un Talent. 1l gagne donc detix « puces » de Khaiba, ce qui le faif pas
@ Assez Enkhaibaté. H effectie immédiatentent un test, opposant son niveau d ' Iitié — Assez — a wne difficultd djal
@ son nonvear deqré de dégénérescence. Il obtient « 4 » suy soin D20, conmmengant sa transformation en Khaib
Cet évenement a liew le 24 mars : le mois astrologique en conrs est celui du Belier. Francky etant wn Sagirtaire, if reqari
Ia rome zodiacale pour connaitre son aspect final. Le Bélier se situe a frois Maisons du Sagittaire. Francky va voir p
gressivernent son aspect change pour se rapprocher de 1’ Elementalisme. Le Bélier est placé sous le signe dis Fen: l'ay)i
mental de Francky est désormais [ orguetl. Stéphane note sur sa fiche : « Khaiba : Elémentalisme orgueilleny




| NOUVEL ASPECT

| Linfluence du Khaiba transforme dans un premier
iemps le physique de I’Ar-Kaim. Hormis ces change-
‘ments, le joueur est libre de faire évoluer son Révelé
‘comme il le souhaite, Il devra faire face au rejet des
Nephilim et a l'incompréhension des autres Ar-
Kaim. Il deviendra un paria du monde occulte que
personne n’osera aider de peur d’étre entrainé dans
| cette folie.

gEn plus de ces changements, I'Ar-Kaim est consi-
rk‘Aﬂér'é comme Trés Initié en ce qui concerne les modi-
hcanons de 'environnement du Révélé — unique-
'gm en ce qui concerne son Ka dominant { (cf. Le
‘Lire des joueurs, pp. 80-82).

'ultiples endroits... Cette transformation s’accom-
‘pagne de I"apparition d'une manifestation corporelle
putréliée, en lien avec la Maison de I’Ar-Kaim.

EXEMPLE: un Bélier Khaiba voit son corps se déformer et
grossir, jusqu'a ressembler a un géant bouffi de trois met-
108 presque incapable de bouger. Sur son corps est apparue
\ie toison brune, dont 'odeur de moisi s'étend sur une
?@ﬁizaine de meires.

EZfthéralisme

- Laspect éthéré fait progressivement disparaitre
lAr-I(alm aux yeux des initiés comme des profanes.
 Son corps devient entierement translucide, visible
eulement sous I'angle d'une lumiere favorable. Puis
m Khaiba deviennent immatériels, au point que les
])rotanes les prennent pour des ames en peine,
Lemant sans but. Cet état conduit généralement le
Khaiba dans un état de profond retranchement,
ussi bien physique que mental.

EZ.EXEMPLE: un Gémeaux éthéral prend l'aspect d'un étre
| fantomatique a la personnalite double et contraire. L'un
sera un esprit frappeur, usant de ses Talents dans le but
deffrayer de détruire et de tuer. L'autre sera sensible a tous
o5 modes de communication pouvant rappeler son existen-

ce - brouiller les ondes de télévision, écrire sur les
miiroirs, détourner des photographies, etc.

-

Elémentalisme

Le Khaiba frappé d'Flémentalisme voit
son corps adopté progressivement les
meémes caractéristiques physiques que son
Ka dominant. Toutes les parties de son corps
se couvrent d’aspect rappelant cet ¢lément,
a limage des métamorphoses d'un
Nephilim. I'Ar-Kaim aime s’entourer de
nombreux objets liés a ce Ka — référez-
vous a la Table analogique de la Magie ‘3\
pour trouver quelques exemples. .

EXEMPLE : un Lion frappé d'Elémentalis-
me verrda Son corps devenir rougeoyant et
atteindre une température élevée. Ce nouvel
aspect engendre une odeur dcre et enflamme
certains matériaux par simple touché.

Nanisme

Le nanisme entraine bien plus que la sim-
ple diminution physique de I’Ar-Kaim. 5on
nouvel aspect affecte aussi ses capacités —
baisse d'un niveau en Fort et en Endurant —
I'affligeant de difformités ridicules. Personne
ne lui accorde plus la moindre importance ni
n’est impressionné; son apparence est ridi-
cule!

EXEMPLE: un Verseau voit son amertime
décuplée par sa condition d'infériorité physique.
Ce fiel est répercuté sur son visage, déforme par
un regard de haine et un de nombreux tics. De sa
voie nasillarde, il ne cesse de nier tout ce qu’on
lui propose, prétextant des excuses ridicules.

Chaos

Un Khaiba chaotique voit son corps altéré
par de brusques changements, lui faisant en




partie prendre laforme de Son signe astro-

n’importe quel moment de la journée, avec
une fréquence tout aussi aléatoire et dure
environ une heure. Cette altération’ varie
en fonction de'chaque;jour de la semaine.
Pour créer ces apparitions; ufilisez les
représentations profanes des signes astrolo-
giques de la fagon 1a plus littérale:

CHAOS

Lundi la présence
Mardi

Mercredi

Jeudi

Vendredi

Dimanche

logique. Cette transformation. apparait a

le signe en son entier

pouvoir jouer pleinement le nouvel état psye
gique de son Immortel.

| ’orgueil

mégalomanie sans borne, repoussant sans ce
insatiable quéte. Il provoque ceux qui se.
supérieurs a lui, les brisant sans le niaind:g
Il n‘a plus aucun sens du danger.
EXEMPLE: un Taureau atte
gueil partira a la recherche
saire capable de s'opposer 4 sa |
tiale. 1l provoquera les Immo
croiseront son chemin, ne le
comme alternative que I'affront

LLa paresse

EXEMPLE: un Sagittaire chaotique voit son
aspect-varié chaque jour. Le [undi, les gens qui
le. croisent ressentent sa présence comme celle
d‘un chasseur dont ils seraient les proies; mardi,
lorsqu il prend la parole, des bruits de cavalcade
risque d'interférer son discours; le mercredi, ses
jambes, et ses bras peuvent devenir, l'espace d'un
instant, de véritables sabots; son visage risque
d'étre altéré le jeudi, prenant l'apparence d ‘un
homme barbu; etc.

D’HUMEUR CHANGEANTE

Apres avoir rongé le corps de 1’Ar-Kaim,
la folie ne tarde pas a se déverser sur son
mental. Son humeur change brusquement,
plus proche de son Ka-Soleil et de tous les
vices de I'Humanité. Cette humeur lui fait
en général abandonné sa quéte, lui redon-
nant son ignorance passée. C’est au joueur
de combiner ce nouveau caractére avec
celui de la Maison de son Ar-Kaim afin de

depuis sa naissance. C’est sa quéte qui l'a meneé ¢
les tréfonds de sa propre folie, ne lui laissant
d’hui que des regrets. Il est en introspection,
ble de prendre la 1'.1'10~indre.dét:ision,.p.‘:ir'_p'f;_iir'r
cer davantage vers les abimes du'I(ha.-'l'ba;_' PE:

EXEMPLE: un Cancer souffrant de paresse entra
qui l'entourent dans sa déchéarnce. L’z'mmabf!ir_‘é ]
de plein fouet et se répercute sur ses proches, qui dol
subir cette acerbe situation: le Khatba épanche son |
heur pour mieux le supporter.

La jalousie

Le fiel coule désormais dans les veines des
rongés par la jalousie. A chacune de ¢es rencon
se consume pour tout ce qu’il ne possede :
Artefacts, Talents, refuge occulte, richesse mal
le... Tout provoque en lui le désir de pos
n‘aura de cesse de faire son possible pour ayo
qu‘il désire, jusqu’a ce que son attention se
ailleurs... En vain.

BXEMPLE: une Vierge, pervertie par la jalousie, X
aux moindres détails de I'objet de ses désirs et prend




de soins a assimiler ses moindres facettes.
biradoxalement elle aime observer longuement ce qu‘elle
ire avant de se I'approprier, afin d’en retirer une plus
ande jouissance.

luxure

La luxure désigne I'abandon de toutes recherches
tes, au profit du plaisir physique et immédiat.
aim est dirigé parles pulsions humaines les
rimaires, incapable de se¢ montrer clairvoyant.
aque instant sa personnalité est soufflée par la
xure qui le domine et devient sa seule motivation.
t un éure instable, qui peut a m’'importe quel

ion extréme. Plus que le simple fait de profiter des
de.la chair, il y ajoutera la souffrance d'autrui.
: tta itude déviante attirera sur lui la répulsion des pro-
65 ¢t le dégoilt des initiés.

démesure -

actes d'un Khaiba, atteints de démesure,
ssent utopiques pour les autres Immortels. Pour
n’est impossible et il a méme tendance a I'ex-
systématique de ses actes et de ses'paroles. Cette
nce lui donne I'apparence d'un étre fantasque
eur, 4 I'image d’un savant fou élaborant des
es aussi complexes que caduques. ;

ents est précédé d'expériences visant a trouver. le
sur moyen d'action. Si cette attitude peut paraitre utile,
e l'empéche de réagir promptement a une nouvelle situa-
,qu'il n'aura pas eue le temps d*étudier au préalable.

calomnie

Ar-Kaim- qui connait la calomnie devient une
tritable langue de vipére, 1l souhaite tout savoir,
ut connaitre pour l'amplifier, le déformer et le
er 3 outrance. Il se rassasie des erreurs des
Inels qu’il croise, de ce que la Stase et la
'_oire humaine ont depuis longtemps oublié. II
' ¢ les foudres de ceux qui ont un jour croisé son
in et que la calomnie a blessés.

PLE: un Capricorne frappé par la démesure déve-
ie'd 'extréme son coté calculateur. Le moindre de ses

L

ExeEMPLE: cefte -humeur, appliquée a un Ar-
Kaim de la Balance, prends une forme perverse.
L'idéal de justice reste la ntotivation preniere du
Révéle, mais il passe par la mise au grand jour
des secrets de tous les Immortels. Ainsi mis a nu,
le Khatba pense que le chemin de la Sapience se
révélera aux yeux-detous.

Le désespoir

L'Ar-Kaim frappé de désespoir s"abandon-
ne complétement au Khatba. Plus la peine
de tenter de résister, tout espoir de rede-
venir « normal » n’est qu'illusoire. 11 se
laissera peut-étre mourir dans les
Champs magiques, espérant un jour
renaitre sous une autre forme, débar-
rassé de cette souillure. Il pourra aussi
devenir une véritable béte, voulant se
venger de son état en attaquant tous
ceux que son discernement tronqué lui
fera apparaitre comme responsable.

L

EXEMPLE: un Poisson frappé de désespoir
oscille entre période d’effacement quasi complet
et une farouche volonté d'émulation. Cette insta-
bilité fluctue sans la moindre logique, influencée
néanmoins par 'environnement de I’ Ar-Kaim.

['idolatrie

Un Khaiba idolatre connait un développe-
ment démesuré de son ego, jusqu’a souffrir
du méme mal que Narcisse. Il développe
rapidement un amour sans borne pour sa
propre personne, allant jusqu’a ignorer les
autres. Inévitablement il se verra exclure
des fraternités d’ésotéristes car trop déta-
chées des réalités occultes.

EXEMPLE: un Serpentaire idoldtre fait taire sa
nouvelle humeur pour échafauder dans l"ombre
des nombreuses attaques, visant a prouver l'im-
portance de son Ceur au sein des Champs




magiques. Il tenfe de tréer, avet beaucoup de per-
fidie, une dépendance des autres pout sa person-
ne. Il aimera se faire prier avant d'aider ses com-
pagnons, qui-devront reconnaitre la supériorité
de son étre,

LES REPERCUSSIONS
DE LA DEGENERESCENCE

L Sur les Akasha

La transformation d'un Ar-Kaim en
Khaiba altere profondément son rap-
i\ port avec les Akasha. 1l perd sa capaci-
té a sentir les portes y menant et a

‘u

deviner intuitivement la clé nécessaire pous
(cof. Le Livre des foueurs, p. 83).

Son niveau en Passé indique désormais
étroit qu’il va désormais entretenir avec les
Terres. Un Ar-Kaim devenu Khaiba pe
espoirs, et donc ses réves, pour ne plus
qu‘au coté le plus sombre de son existence.
effets de la compréhension des Anti-Tern
identiques a celles données pour les Akash

Sur les Talents

L'utilisation des Talents par un Ar-Kaim Kha
plus chaotique. Utilisés avec succes, leurs
magiques peuvent connaitre de nombreuses

fications déclenchent 1'ébullition du Ceeur
Kaim qui doit automatiquement effectuer
plusieurs tests d’Instabilité.

DEGENERESCENCE ET TALENTS

MODIFICATION DU TALENT

Aucune T"!H_'ldli'li'_ill']{) 1.

TEST D INSTABILITI

Diminution du niveau de maitrise (A au minimum).

Diminution de la dur
Effets contraires ou err
Le coit du Talent est p

(d'heure en minutes, etc.)
de cible

en Ka-Soleil et/ou en Orichalque

Effets cumulés des deux lignes précédentes
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JOUTS A LA CREATION
DEPERSONNAGE

¢ chapitre compléte la partie « Finitions » de la
géation d’un personnage Ar-Kaim. Il a pour but
richir I'historique de ces Immortels en permet-
{ aux joueurs qui les interprétent de gérer les
ametres techniques qui définissent le simulacre.
rquoi développer ce dernier? Parce que I'Ar-
aim ne peut en changer a volonté, parce que son
toire et celle de sa descendance sont intimement
3 celle de I’Ar-Kaim et qufil est presque aussi
yrtant - pour ce.  dernier que son Coeur,
ntrairement aux autres Immortels qui étouffent la
nnalité de leur simulacre en s‘incarnant et
derent souvent ce dernier comme un simple
cule, les Ar-Kaim fusionnent corps et dme avec
simulacre; ils ne font qu'un avec leur corps
mprunt ».

joueurs qui interprétent des Ar-Kaim sont donc
é a créer une histoire a leur personnage en
uyant sur les parametres techniques et les
tages qu’ils choisiront. Cela leur permettra de
tacher plus fortement au simulacre de leur per-
ISonnage, de mieux interpréter leur role et de poser
bases sur lesquelles le MJ pourra construire ses
igues ainsi que les épreuves auxquelles sont
| confrontés les Ar-Kaim au cours de leur quéte per-
nnelle (¢f. La Sapience).

NoTE: les joueurs ayant déja créé leur personnage peu-

im a déja un simulacre.

PREMIERS PARAMETRES,
CARACTERISTIQUES
T COMPETENCES

" pour créer un simulacre, le joueur doit commencer
par choisir son sexe, son age et une activité, écoliere
ou professionnelle. Ensuite, il doit déterminer ses
| Caractéristiques et ses Compétences, en accord avec
on MJ et en respectant la logique de ses premiers

iliser ce chapitre en se reportant a l'encart Si I'Ar-
| tout intérét a déterminer les parametres qui

| sociaux et occultes, les joueurs interprétant

choix — un enfant de cing ans ne peut pos-
séder Arts martiaux-a M!

Le joueur a le droit de prendre cing
Compétences au niveau C et autant a A.
Les seules Traditions accessibles sont
Langues et Esotérisme. Pour éclairer ses
choix, il est invité a se reporter a Simulacres
(cf, Livret de L'Ecran du Meneur de Jeu, p. 6).

PARAMETRES SOCIAUX
ET OCCULTES

Le joueur détermine maintenant les
parametres sociaux — Fortuné, Savant
et Sociable — et occultes — Lignée et
Savoir occulte. Ces derniers sont
occultes dans le sens ou ils sont atta-
chés a I’Ar-Kaim et non pas a son
simulacre actuel; ils enrichissent son
passé et lui ouvrent la possibilité d"ac-
quérir des avantages occultes — pro-
gression dans un Talent, gain d'un arte-
fact ou d’une faction alliée, etc. Ces -
parameétres permettent aussi au person-
nage d'acquérir des avantages — niveaux
de Compétences, artefact, faction alliée ou
méme nouveau Talent —, mais les avan-
tages les plus intéressants ont un cofit et le
joueur doit alors peut-étre choisir de nou-
velles Chutes a son personnage. 1l a donc

suivent avec soin.

Les points de Passé

Pour déterminer les niveaux des parametres

des Ar-Kaim répartissent des points de Passé
dans chacun d’entre eux. Ce nombre est (Ou-
jours de quatre, quel que soit I’Ar-Kaim.




Les parametres sociaux

Les trois. parametres 'sociaux sent’ définis
par un adverbe — Pas; Pell; Assez, « ... »:0u
Trés. Le colit-enipoint de Passé est précisé
dans le' tableau. ci-dessous. ‘A hotér que
choisir I'adverbe « Pasiwopour un de ces
parametres donne droit a un-point. de Passé
supplémentaire, afin de compenser le han-
dicap et permettre aux joueurs‘qui le sou-
haitent de"répartir-sdé’ nombreux points

dans les parameétres occultes.

Comme pour le choix des
Compétences, il faut savoir rester
logique, un enfant de cing ans ne peut
étre Trés Savant, de méme pour une
personne | Pas Intelligente. Dans le
méme ordre d’idée, si le joueur a déci-
dé d’avoir un personnage Peu
Séduisant et qu’il le souhaite Tres
Sociable, il faut qu’il le justifie aupres
de son MJ. Les définitions des parame-
tres Fortuné et Sociable se trouvent en

SI LAR-KAIM
A DEJA UN SIMULACRE

Dans ce cas, il v a trois solutions.

e La premiere est de créer un gouveau simudlacre en s'appuyan
sur Uactuel. Pour cela, il suffit de ne changer que les parani
( t-a-dirve nf les Compete

deja acquises, ni les Caractéristiuies,

e La deuxicime consiste s simudacre actue
nombre de points de Pas: SE8 PO ses paramelre
et a investir cerx qui restent u"LHF\ les ;’JHHHLIM § occnlite
Jonenr a choisi wn des simulacres présentes dans Le Liv
des joueurs, il nie devrait pas rencontrer de problemes '
daptation, la plupart d'entre eux ne content guun point
2assé ;mm‘ les ;'.H'mrré'n'r'\ SOCiax.

B PCHE POSEr il
11t 3 points de

Pass

Passé .J'um s :h rHiers — i pour d'm;rm -

Ju rense de 3 points de Passe au total — alors quee le maximum
de quatre. A moins gue le MJ ne fasse cadeau du poin
mentaire an foueur, celui-ci doil diminuer wn des parameny
soctaux de son simulacre ou la note de Passe.

griere est de créer un nouveau simulacre infegraleme
Le MJ doit étre d’accord car les autres solutions pallient (
probiléses.

page-114 du Livre des joueurs; celle de
Savant se trouve aux pages 3 et 6 du livret
de L'écran du Meneur de Jeu.

TABLE

DES PARAMETRES SOCIAUX

PoinTs DE PAsSE

ADVERBE ASSOCIE AUX PARAMETRES
FORITUNE, S/

Les parametres occultes

Les deux parametres occultes — Lignée et S
occulte — ne sont pas définis par un adverbe,
une note — « 0 »,
a un niveau compris entre Profane et Maitre. P
chaque parameétre, le jou
doit dépenser autant
points de Passé que la val
de la note qu’il souhaite al
buer, de zéro a trois poi
En notant un de ces pa
tres au-dessus de « 0
joueur se donne le drait
choisir un ou plusieurs avai
tages occultes (voir plus
Mais il doit aussi choisir.
nouvelle Chute d'un

«®p, «®8 n OU ¢ 988 ) — 3§

égal a la note quila

zéro, mais doit choisir deux nouvelles Chutes
plus bas).




|+ La Lignée détermine le nombre de réincarnation(s)
. qu'a connue(s) I'Ar-Kaim — une par niveau au-des-
| sus de Profane — ainsi que sa date de naissance
comme cela est indiqué dans la Table de Lignée. La
note de Lignée ne peut étre supérieure a celle de
© Passé de I’Ar-Kaim — déterminée lors de la création
'~ de personnage. De plus, si ce dernier est Maitre en
- Passé, la note de Lignée doit étre au moins égale a
. Apprenti.

TABLE DE LIGNEE

_DATE DE NAISSANCE
de 1900 a 1930
de 1930 a 1960
de 1960 a 1990
de 1990 a nos jours

Compagnon
Apprenti
«(0»

Au niveau Maitre — la Chute de Savoir
occulte est notée a « ees » —, son Savoir
occulte est proche de celui d'un Nephilim
ou d‘un Selenim. En termes de regles, il
connait a peu pres toutes les informations
contenues dans Le Livre des joteurs.

EXEMPLE :
Michel - joue
un = Ar-Kaim
Compagnon
en Passé. Il
décide d’'in-
vestir deux
points de

PoINTS DE PASSE

3
2
1
0

+ Savoir occulte: ce parametre détermine ce que

w
ﬁ;\_\'conna’it I'Ar-Kaim de la réalité occulte, de ses

.~ acteurs et de ses enjeux. Si le joueur a investi un
Ej point ou plus en Lignée, il doit en investir au
. moins un en Savoir occulte. En elfet, si son per-
.~ sonnage s'est déja réincarné, c¢’est qu'il a pris cons-
~ dience de sa relative immortalité.

~ Au niveau Profane — le Savoir occulte est noté a
w0 » —, I'Ar-Kaim ignore tout des acteurs occultes
et de leurs intrigues, il ignore sa nature d’Immortel,
‘mais bien souvent, il se sent différent des humains
quil cotoie. Suivant son caractere, il peut se croire
qupérieur, étrange ou fou.

" Auniveau Apprenti — la Chute de Savoir occulte
gstnotée & « o » —, 1’Ar-Kaim sait qu’il est Immortel
et connait I'existence des Nephilim et des Selenim,
sans savoir précisément ce qu’ils sont. De méme, il
it que des sociétés secretes humaines luttent cont-
we les Immortels, mais ne cernent pas trés bien le
pourquoi et le but exact de leur existence. Les
enjeux et les joutes occultes lui paraissent encore
1tés confus. Apprenti est le niveau minimum pour
quun personnage connaisse le Rituel de la
\ransmigration du Ceeur des sa création. Ce dernier
‘et présenté dans Le Livre du Meneur de Jeu.

" Au niveau Compagnon — la Chute de Savoir
peculte est notée a « oo » —, il connait une partie de
[Histoire invisible et les généralités sur les Arcanes

- Majeurs et mineurs.

Passé en

Lignée, c’est le maximum qu'il puisse
dépenser dans ce parameétre. Cela indique
que son personnade a connu deux incarna-
tions avant celle qu’il vit actuellement,
qu'il est né « dans » le grand-pere de son
simulacre actuel entre 1930 et 1960.

Il doit ensuite attribuer une note en Savoir
occutlte, au minimum Apprenti car il a investi des
points en Lignée. C'est d'ailleurs la note qu il
choisit.

Il doit maintenant prendre deux Chutes: une a
« e » correspondant d la note de Lignée, et une a
« & » correspondant a la note de Savoir occulte.

LES AVANTAGES

Les parametres sociaux et occultes per-
mettent de gagner des avantages, certains
sont développés dans Le Livre des joueurs, les
autres dans les pages qui suivent.

Les avantages sociaux

Les avantages qu’offrent les parametres
Fortuné et Sociable sont présentés a la
page 114 du Livre des joueurs.

Le paramétre Savant permet d’acquérir
ou d’augmenter des Compétences en accord




avec la/formation et. ou ) activité du simula-
cre parmi la liste suivante! Art (at choix),

ADVIRBE DI SAVANT

DE NIVEAUX A GAGNES

Pas 0
Peu 1
Assez

Tres

NOMBRI

¢ Talent

Acquérir un Talent
de la Maison du personnage a A

‘Passer un Talent

de la Mawon du personnage de A ac
- Acquérir un Talent

de la Maison opposée
a celle du ‘personnage a A
Acquérir un Talent
d'une autre Maison a A

 Artefacts bk
Les couronnes-lauriers

Connaissance (au choix), Recherche d‘in-
formation, Savoir-faire (au choix),
L Sciences. {au choix), Usages (au choix)
et la Tradition Langue (au choix).
L'adverbe de Savant détermine le nom-
bre de niveaux A a répartir dans les
Compétences ci-dessus selon le tableau
ci-dessous. Deux niveaux A peuvent
étre échangés contre un niveau C et
deux niveaux C contre un M.

Les avantages occultes

Lignée et Savoir occulte donnent droit a
divers avantages: augmentation de
Compétences, de Traditions ou de Talents,
gain d'un artefact, d'une faction alliée ou
d'un contact avec une Figure Immortelle —
attention, les Figures ne se dérangent pas a
la légere et n’interviennent que si elles le
désirent.

Pour déterminer ces avantages, le joueur
interprétant 1’Ar-Kaim ajoute les notes de
Lignée et de Savoir occulte; cela lui donne
une réserve contenant de zéro a six points.
Ensuite, il choisit les avantages qu‘il sou-
haite dans la liste ci-dessous. Chacun d’en-
tre eux colite un certain nombre de points
que le joueur doit retirer de sa réserve.

* Tradition
Acquérir une Tradition a A
Passer une Tradition de A a C

La flate qui trans.cende le déco
Les filles-stellaires 53
La poupée céleste

La sphére mordante

Relique de Kracivecz

Alliés

Argyrope

La Balance des justes

Le Bateleur

Les Chevaliers u‘nmacules
Chimeres -

La fraternité immatérielle !
Les Nouveaux Apdtres du Chnst '
Le Glaive des justes

Les Pérégrins d’EntreMondes
R.K.A. i

La Rose d’ombre et de lumiére
Les scrutateurs de l‘'ombre

Les Vigies des Révélés

Les zéros

Les X

Figures

Byrsa

Le Cavalier de 1I’Authentique Fldehte
David C.

Gwidion

Kryppja

Entée d’Orion

Le Pagad

Le docteur Parangon

¢ Le Lion Vert




Les couronnes-lauriers: ces artefacts se présen-
ent sous la forme d’une couronne métallique tres-
ée en fins lauriers et gravée au nom du proprié-
faire, Leur origine reste inconnue. Les dépositaires
d'une couronne-laurier 1’ont toujours « trouvée »
~ peu de temps apres s’étre illustrés dans un fait
d'arme mémorable. Activée, elle a les mémes effets
gu'un « Régisseur de Fureur » (cf. Livre des joueurs,
" p. 185). A priori, pour un Ar-Kaim, elle ne sert

donc a rien. De plus, des Kabbalistes interrogés
nsent qu’elle ne fonctionne que portée par son
opriétaire. Son possesseur ne peut donc méme
loffrir a un ami Nephilim... Leur apparition a
un Ar-Kaim est-elle une erreur du « destin », une
ce de « 'expéditeur » ou bien'y a-t-il 1a un mys-
}fe-é élucider? Une couronne-laurier possede une
éserve de 4 « puces » de Feu.

flite qui transcende le décor: cet artefact
maudit est une fliite de roseau gravée d’arabesques
qui contient I’Appel de Celui qui sait se rendre
aimable (cf. Le Livre des joueurs, p. 219). 1l s'active
en jouant les premieéres mesures de la FElite
enchantée. Sa réserve est de huit « puces » de Ka-
Lune Noire.

Les filles-stellaires: ces étoiles en pierre d’origine
connue ont été découvertes lors des Guerres élé-
entaires. Elles sont ornées d‘étranges signes qui
.igt_riguérent longtemps leurs possesseurs. Leur sur-
prise s'accrut lorsque, des siecles plus tard,
henaton donna la forme de ces étranges glyphes
aux Stellaires des Arcanes Majeurs. Deés qu‘un
Adopté d'une famille Nephilim se trouve a moins
d'un kilométre du porteur d'une fille-stellaire, 1’ar-
tefact se met doucement a chauffer. Lorsque que la
e-stellaire « connait » suffisamment cet Adopté
— cest-a-dire qu’il a passé au moins plusieurs
jours a proximité de 1’artefact — elle ne réagit plus
isa présence, méme si le contact suivant a lieu
apres plusieurs milliers d’années.

La'poupée céleste: cet artefact alchimique est une
marionnette représentant un angelot. Il est proba-
ble qu'un Hydrim en est a l'origine. Il contient
Vaporisation éthérale (cf. Le Livre des joueurs,
194) et s’active en faisant battre les ailes de 1’an-

gelot devant l'objet ciblé et en” pronon-
¢ant en allemand : « Que le solide devien-
ne subtil ». Sa réserve est de quatre
« puces » d’Air.

A noter qu'il existe une dizaine d'artefacts
marionnettes, la plupart tres complexes,
qui circulent en Europe et au Japon.

Relique de Kracivecz: ¢’est une plume
de paon qui contient une partie des sou-
venirs de Kracivecz, un Pyrim Alchimiste
proche du Lion Vert. Ces souvenirs sont
relatifs a la Chute du Temple franqais
entre 1307 et 1314. Celui qui I"utilise
gagne la Tradition Arcane mineur
(Baton) a Compagnon durant dix

minutes. La relique s‘active en pro-

noncant le nom de Kracivecz.

La sphére mordante: cet artefact a
été concu par un Eolim qui faisait
des spectacles d’illusions au début du
xx¢ siecle. Il se présente sous la forme
d’'une sphére d’acier de huit centimet-
res de diametre et contient une varia- '_'.,;‘ -
tion de Rampe arthurienne (cf. Le Livre )
des joueurs, p. 166). 1l s’active en le
posant sur sa paume et en lui faisant
faire trois tours sur lui-méme. Il se
transforme alors en une épée — une
arme tranchante. La spheére mordante
contient une réserve de cing « puces »
de Ka-air, chaque activation en consom-
me deux.

ALLIES

s Argyrope: cette petite fraternité tres
secrete est née a 'ombre des pyramides
durant le Compact égyptien. Elle s’est
agrandie au fil des siecles et compte
aujourd’hui une quinzaine de membres:
Adoptés ou Orphelins, Nephilim, Selenim
mais aussi Ar-Kaim et humains. En plus




de I'entraide inhérente a‘toute fraternite,
les: Argyrope ‘ont pour but d’écrire une
encyclopédie  exhaustive del'Histoire
invisible et de la diffusér au plus grand
nombre, 't notamment | aux | Revéles.
Plongés dans le passé, ¢'est pourtant vers
I'avenir qu’'ils se tournent: Des Tumeurs
patlent d'un mystérieux groupe, Arkana,
qui serait le maitré occulte des ‘Argyrope.
Trés discrets, ces derniers ne peuvent étre
contactés‘qu'indirectément via une mai-
son d’édition située pres du Pere-
Lachaise a Paris.

» La Balance des justes: cette frater-
nité a été fondée et est dirigée par un
Ar-Kaim de la Balance connu sous le
nom de Juge s'étant vu refuser
I’Adoption par la Justice. Depuis, il
considére que celui-ci n'a aucun
droit'sur les Ar-Kaim et a donc ras-

semblé autour de lui d'autres dégus
des Arcanes Majeurs dans le dessein
de wcréer un organe semblable a la

Justice, mais destiné aux Ar-Kaim. La

Balance des justes est donc une fraternité

qui protege les Révélés, mais aussi qui les

juge et les condamne. Elle s’est dotée
d’un bras armé, le Glaive des justes, pour
s’occuper des actions nécessitant la force.

La Balance des justes est aujourd'hui

composée d'une dizaine d’Ar-Kaim, les

lois qu’elle a édictées sont assez proches
de celles de la Justice. Apres les révéla-
tions du dernier Conclave Majeur, les
dirigeants de la Justice sont entrés en
contact avec le Juge espérant intégrer la
fraternité a leur structure. Evidemment,

I’Ar-Kaim a refusé. D’autre part, ce der-

nier aurait pris contact avec des

Bohémiens et travaillerait en collabora-

tion avec les dirigeants de leur propre

organe de justice: le Kriss.

+ Le Bateleur: cet Arcane Majeur travaillant &

12000 par des Templiers sécessionniste

tiation des humains est le premier a s'étre’
aux Ar-Kaim. Méme s'il souffre d’une maus
réputation au sein de la communauté Neph
est en effet accusé d’étre un réservoir a
d’Arcanes mineurs, le Bateleur a su gards
place importante au sein du Tarot, En eff
Adoptés sont parmi les mieux renselgnes
agissements, les implantations et les m
d’infiltration des Arcanes mineurs — cer;tm
murent qu’ils en savent plus que la Maison
Implanté un peu partout dans le monde,
tout en Europe, aux Etats-Unis d’Amériq
Brésil, le Bateleur accueille la plupart des
qui en font la demande, il leur assure une ¢
protection et les initie en douceur au monde
te, 4 son histoire et a ses régles. :

Les Chevaliers immaculés: cette fra
Manteaux Blancs a été fondée au débu

découvert une partie du Grand Plan, ils
peur et ont décidé de s’y opposer. Bien
fraternité est secréte. Chacun de ses mem
pule au moins une obédience Manteau Noir
fois une commanderie. Elle a plusieurs fois
prendre contact avec des Nephilim, mais a
fois, cela s’est soldé par un échec et I'entrey
sombré dans la violence par la faute des Imn
En 2001, ils ont découvert l'existence des A
Moins méfiants que leurs cousins, certains
eux ont accepté de les écouter. Ceux qui
alliés a eux ont été adoubés, Depuis, ils se pr
des analyses médicales et magiques permett:
fraternité d’accroitre ses connaissances
Révélés. En échange, ils recoivent des info
sur le monde occulte, la protection du réseau dél
fraternité et un soutien logistique.

Les Chevaliers immaculés seraient en con
Johannes-Marcus Larménius de Jérusale
Templier Naute renégat. Ils seraient en train
blir une base arriére dans un Akasha des R

Chimeres: cette fraternité a été fondée
deuxiéme moitié du xx© siécle et regroupe
artistes — écrivains, musiciens, peintres,
dont la plupart sont des Ar-Kaim. Ses m
communiquent par l'intermédiaire d‘ntel
e-mail, mailing-list ou forum, Leur visée est




Tentraide entre les Ar-Kaim, l’élaboration d'un
‘Akasha gigantesque regroupant toutes les tendan-
ces artistiques novatrices du xx© siecle et I'étude
wne Science occulte utilisant le Ka-Soleil par le
‘médium de Vart. Parmi ses membres les plus
connus se trouvent David C., censé étre décédé
depuis quelques années, et des stars du rock tel
Lou Red.

fraternité immatérielle: fondée en 1994 par
dng étudiants profanes s’étant, presque acciden-
¢llement, retrouvés en  possession d'un
| Homoncule, la fraternité immatérielle est aujour-
‘hui composée d'une vingtaine de mortels et de
ois Tmmortels. Elle a pour but de combattre les
empliers, de venir en aide aux Immortels et d’ac-
quérir des connaissances occultes pour le bien de
‘humanité. Des rumeurs prétendent qu’elle fut
ongtemps protégée par le mystérieux duc de
*Saint-Amand. C'est une des rares fraternités
humaines a connaitre I'existence des Ar-Kaim et a
les aider.

Le Glaive des justes: bras armé de la Balance des
 justes, cette fraternité est dirigée par une Ar-Kaim
de la Vierge, Shinaa. Elle ne compte que six mem-
bres, cinq Ar-Kaim et un Selenim naturel. Tous ont
juré de défendre tout Ar-Kaim opprimé ou traqué
par des Immortels ou des Initiés humains. Ils sont
ala fois la police et les bourreaux de la Balance des
justes. Normalement, ils n’interviennent que sur
ordre du Juge, mais depuis peu, des Ar-Kaim vien-

‘sieurs fois pris la décision d’intervenir sans en réfé-
rer 3 ses instances supérieures qu’elle considere
frop rigides, sans compter qu’elle n’apprecie que
moyennement le Juge, un brin trop omnipotent a
son goit.

Les Nouveaux Apotres du Christ: cette fraterni-
té de Kabbalistes est composée d’anciens membres
des Vigies des Révélés. Ils pensent que les naissan-
(es des Ar-Kaim ne sont pas le fruit du hasard,
-mais de I'Unique. Pour eux, les simulacres des Ar-
Kaim d'une méme Maison descendent tous dune
‘méme femme, d'une Eve en quelque sorte. De
plus, ils pensent que les simulacres de Jésus et de
L ses douze Apdtres descendaient aussi de ces treize
L femmes — d’apres eux, Jésus était un Serpentaire

nent les contacter directement et Shinaa a plu- |

— et que le Christ avait un message a
délivrer a leur propos. Convaincus qu’el-
les sont des élus de 1'Unique, les
Nouveaux Apbtres du Christ sont a la
recherche de leurs Invocations.

o Les Pérégrins d’EntreMondes: cette fra-
ternité d’Immortels cherche a cartogra-
phier les Plans subtils. Tls sont considérés
comme des experts en la matiére par la
communauté des Immortels et sont
respectés de tous. Les Pérégrins utilisent
leurs Boussoles pour communiquer
entre eux, sinon leur fraternité peut
étre contactée chaque année dans
une Ecume des Arthuriades, la nuit
de Beltaine, le premier mai. L'un des
membres de cette fraternité, Entée
d’Orion, vivrait dans des Akasha de
la troisiéme strate et aurait des disci-
ples Ar-Kaim.

*« R.K.A: ce sigle signifie les Apostats du
Rex Ka — Rex Ka's Apostates. Cette fra-
ternité hédoniste et nihiliste dirigée par
un groupe de cinq Immortels, dont deux
Ar-Kaim, sillonne la cote Est et le sud des
Etats-Unis d’Amérique. Ses membres
considérent que I’Agartha est un leurre et
les Arcanes Majeurs des linceuls. Ils ont
décidé de vivre de vols et n’hésitent pas a
utiliser leurs Sciences occultes en public.
Plusieurs d’entre eux sont d’ailleurs
recherchés par la police profane dans tous
les états de la cote Ouest. La Milice du
Christ aurait déja tenté de les arréter, sans
SUCCES.

e La Rose d’ombre et de lumiere: ce
College R+C rassemble des membres des
branches de I'Esprit et de 1'Espace versés
dans l'étude des Ar-Kaim et s'interro-
geant sur leurs liens avec les Plans subtils.
Leur théorie est que les Révélés sont des




humains jincarnés_par des: parcelles de
révesi Le College a été formé au deébut de
la Révélation, durant la Grande Guerre,
Depuis, plusieurs: Ar:Kaim' 1‘ont rejoint
pour profitér ‘des--connaissances e ses
membres. Ilsise ‘sont wviis enseigner des
Tekhnes, mais n'ont;/ sjusqu’a” présent,
jamrais réussi a en maitriserine seule,.

* Les scrutateurs de 'ombre:‘fondée en
janvier 2000-par-deu Serpentaires sujets
a de terribles cauchemars contenant des

éléments récurrents — des arbres som-

bres et gigantesques, un palais cyclo-
péen, une immense roue gringante,
trois paires d’yeux dans le noir et
une ombre qui les appelle au secours
—, cette|fraternité compte aujourd’-
hui six membres. Tous sont des Ar-
Kaim pourvus de Lune Noire ayant
régulierement des cauchemars
conteriant les éléments cités ci-des-
sus, . Convaincus que la source de ces
terribles songes se trouve quelque part
dans les Anti-Terres, ils tentent de s'y
rendre consciemment, c’est-a-dire durant
leurs heures d’éveil, mais sous forme
astrale. Pour cela, ils expérimentent
diverses drogues, I’hypnose et pratiquent
des EMI — expériences de mort immi-
nente. Pour linstant, leurs recherches
n‘ont rien donné, hormis une grande
connaissance sur les drogues.

* Les Vigies des Révélés: ces groupes de
Nephilim, fondés au méme instant que le
Grand Réveil, s'intéressent aux Ar-Kaim,
aux conditions qui les voient naitre et au
role qu‘ils devront jouer dans les Guerres

de I’Apocalypse. Restés dans I'ombre pen-

dant trés longtemps, essayant de rassem-
bler le plus possible d’informations sur les

Ar-Kaim, les Vigies des Révélés savent

que leur réle va devenir trés important

dans les années a venir. Ils représentent
ce d'informations trés dense sur I'histoire
Kaim, ainsi que sur leurs facultés magic
. Révélation les a obligés a sortir de leurs
pour faire prendre conscience aux Immg
I'importance des Ar-Kaim ‘pour I'équ il
Champs magiques i

Les X cette frat_emit'é est composé&d
Kaim, un de chaque Maison, dont le b
faire régner l'ordre et la justice. |
Ameéricains et tous ont été baighés.
de l'autodéfense et des super-héras‘ j
tout naturellement qu'ils ont adopte les
mes » de ces ders:uers costumes.
de code tels The Bull, SerpentMoon ou
Leur guide, un Ar-Kaim des Poissons §
ler Professeur X. Il a fondé une petite
enfants surdoués — en réalité pour Ar
Boston. La base des X est située dans les
de' I'école et dispose d'un systéme de
impressionnant. Son systéme informat
relié au systéme Echelon et aux réseat
du FBI, de la CIA et de la NSA,
Adoptés du Chariot qui se sont joints au
dessein de se venger du Temple.

Les zéros: cette fraternité améi’:iitai_.ne_
des Ar-Kaim et quelques autres Immo
décidé de mettre un gigantesque coup (
la fourmiliere occulte. Elle s’attaque é :
factions d’initiés — humains ou Immo
diffusant des informations sur leur compte
biais des médias ou d'Internet. Traquée par.
— ou plutét par le Temple — pour atteinte a
streté de I'état, elle a dii se réorganiser récemme
pour permettre a ses membres les plus « con
de fuir vers d’autres pays.

Des fraternités au but similaire, composées g
lement de deux ou trois Immortels — pas toujo
des Ar-Kaim — et d’humains peu ou pas
existent aussi en Europe, en Australie
Proche-Orient.

Figunss

» Byrsa: elle peut étre contactée par le biais d’
‘Adoptés de la Tempérance. 3




sLe Cavalier de I’Authentique Fidélité (cf. Le Livre
du Meneur de Jeu, p. 259): il peut étre contacté de
L n'importe ot dans le monde profane ou dans les
Plans subtils. Pour l'appeler, il suffit de passer en
sion-Ka, de sacrifier une « puce » de Ka-Soleil et
d'expliquer sa requéte avec précision.

David C. (cf. Le Livre du Meneur de Jeu, p. 214): il
peut étre contacté en envoyant un message sur le
rum du site Chimerae consacré a la musique
épendante. Ce message doit étre destiné a
Nathan Ladder, la star virtuelle du rock, il doit se
miner par une citation de Bergman, Kerouac ou
athol et étre signé du nom d’une figure mytho-
gique. Enfin, son sujet doit commencer par
Ch » — pour Chimeres.

widion: il peut étre contacté a Stonehenge en
 ¢arivant les raisons de son appel en Ogham, 1'écri-
re sacrée des celtes.

.pja: elle peut étre contactée par son adresse
-mail: kryppja@kryppja.vat. :

o

‘_?iintée d’Orion (¢f. Le Livre du Meneur de Jeu, p. 150) :
pour le contacter, il faut se rendre dans 1'Océan inté-
jeur des Plans subtils et déclamer une ode au Soleil

ala Lune. .

 Le Pagad (cf. Livre du Meneur de Jeu, p. 61)
il peut étre contacté en déposant un objet
doré — piéce, bijou, etc. — sous une pier-
re déchaussée du pont Charles a Prague,
puis en se rendant au pied de I'horloge
astronomique le deuxieme dimanche sui-
vant le dépot.

« Le docteur Parangon (cf. Le Livre' du Meneur
de Jeu, p. 74) : il peut-étre contacté en se
rendant... dans sa librairie, I'Incunable
Souveraineté.

e Le Lion Vert (cf. Le Livre du Meneur de
Jeu, p. 248) : il peut étre appelé les
jours de Feu, en se rendant dans les
ruines de Mohenjo-Daro et en pro-
nong¢ant son nom trois fois en fno-
chéen devant une figure stylisée de
Lion.




FILS DE CLUNIVERS

Y eut-il une explosion primordiale? Dieu
créa-t-il le Verbe? La'‘Musique 'des Sphéres
s’éleva-t-elle. spontanément" dans. de: vide ?
Quoi' gu’il en seit,'un jour; le prodige eut
lieu et ce fut le commencement. Une subti-
le relation s’établit entre 1’ordre et le‘chaos
et'donna naissance a la trame du temps.
Cette relation obéit a des regles absolues
qui composent-}'Equation, la loi de 1'uni-

vers, Ainsi, I'Equation est telle une reine

qui gouverne la passé, le présent et le
futur. Et comme toutes les reines, elle
possede des chevaliers qui agissent en
son nom : les arcs historiques.

Chevaliers de la reine de l'univers —
ou paramétres de I’Equation selon une
approche plus prosaique! — les arcs
historigues sont sept forces qui impul-

sent et habitent I'histoire: l'arc de la
Conquéte, maitre des combats et des
changements brutaux; l'arc de I'Errance
éternelle, creuset de I'histoire et des évolu-

i

tions; l'arc du Tréne d’Or, ombre et lumiere m
ques de la vérité; I'arc de I'Hédonisme, chemir
taire des illuminés; l'arc du Sceau transcendan
source d’équilibre; Iarc de I'Orgueil immanen
spirituel  des élévations; l'arc de 1’ Authent
Fidélité, vecteur de tolérance et d’acceptation d
férences, Les événements s'organisent autour di
courants et trouvent alors une cohérence qui dé
se les perceptions des mortels et des Immortel
Parfois, il arrive que les arcs se croisent en
points de la trame temporelle. Ces véritables N
historiques, les Anaphé, sont des périodes de he
versements importants du monde, Les Anapl
déja été nombreux: la création de l'univel
Chute, I'Incident Jésus ou... la Révélation!

Le macrocosme se compose d’une infinité ¢
ments infimes. Ainsi votre personnage est unep
de l'univers. Il est donc lui aussi marqué par le
Examinons de quelle fagon... '

ARCS ET JETS DE D20

Sceau transcendant
l':"l'?_lll_'."li immanent
Authentique Fidélité

0 les Traditions ne donnent pas lien a d
le rang d une Tradition Histotre inv
mentaire dans wne Competence posse

daux supplénentair

sedée s Crdeux ni

dans une i'.'i‘Hfﬂn'".h'Ih'{' non ;Ii-‘_\'\'i'd':"i =t

O e,
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Combat
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Initié
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re invisible »
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sration de « puc eKal
Talent d'une autre Maison
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thle fe temps d'une reflextion sur wir sujet. P nivean
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dans une Competence possedée ou un niveau supplem
1: dewx niveaux supplémentaires dans e Conmpetence possi

= permet de récuperer instantanenrent wie « prce » de Ka par niveau en Orgueil immanent, a repari
par le jouenr entre les Ka dur Coeur de son Ar-Kainn.

e cont supplemerttaire en « puces » de Ka lors de Vutilisation d"un Talent d une autre Maison ot/

d’un element autre que celui du Talent concerne (%

Attthentique Fidelite.

ost diminué d un pour chaque nivean o




IVOTRE PERSONNAGE
T LES ARCS HISTORIQUES

e Grand Livre

Pour les Immortels, les lames majeures du Tarot
pquent en premier lieu les Arcanes Majeurs, les
iingt-deux familles définies par Akhenaton. Cette
ité en masque une autre ou peut-étre méme plu-

rs autres. Le symbolisme extraordinairement
puissant de ces représentations dépasse de tres loin
s seules valeurs de confréries — méme hautement
ituelles — d'Tmmortels. De plus, des indiscrétions,
ans l'entourage de plusieurs Princes, laissaient
endre que les noms des arcs historiques se trou-

NIVEAUX DANS LES ARCS

NIVEAU DANS LES ARCS MAITRISES

NOMBRE TOTAL DE CARTES _
1
ou 3

4doub

W lotre personnage « possede » les arcs correspondant aux cartes gardees.

| (Authentique

e T
| devant elle et

conservez celles qui correspondent a des
arcs preésents sur la table. Les autres, ainsi
que la premicre série de sept, sont rejetées.

EXEMPLE: Isabelle ouvre le Grand Livre pour
son personnage Kryppja. Elle pioche d'abord le
Pendu (Trone d°Or), le Mat (Hédonisme),
U'Ermite © (Ervance éternelle), la Lune
Fidélité), la  Renaissance
(Authentique Fidélité), le Pape (Conquéte),
U'Amoureux (Trone d’'Or). Elle pose ces cartes
tire une nouvelle série de sept

lames : la Tempérance (Orgueil immanent), la

fji'raient sur les Lames physiques créées par le pharaon.

'Ce sont les Bohémiens qui finirent, peu de temps

Lapres le Conclave de Saint-Pétersbourg, par lever une

'~ [partie du voile: il existe une classification secrete des

eanes Majeurs par arc historique. Cette classifica-

_3;1 est désormais connue, mais elle suscite plus de
uestions qu’elle n’apporte de réponses...

"

armonia mundi

| Votre personnage a la particularité d’étre né au
 Leeur d'un Anaphé, un moment rare pendant lequel
L Hes arcs se croisent et s’entrecroisent dans une danse
% lfolée. Votre personnage tire-t-il bénéfice de cette
tuation extraordinaire? Le tarot va répondre a

| leetie question.

Munissez-vous d'un jeu de tarot de Marseille dont
¥ yous ne conservez que les arcanes majeurs. Piochez
% sept cartes parmi ces vingt-deux et placez les faces
" [uisibles sur une table. Identifiez, a travers ces cartes,

Hgs arcs présents devant vous. Ensuite, piochez a
! 'bu.veau sept cartes que vous gardez en main. Vous

| ront des facilités a votre personnage lors

| littéralement les

Papesse (Orgueil immanent), la Roue de
Diable
d’'Or),

Fortune (Errance 1'.."1"'.13(",-!"[(). le
(Hédonisme), le Bateleur
U'Impératrice (Sceau transcendant), le Chariot

Bateleur,

(Tréone
(Trone d'Or). Elle garde donc |
Chariot et le Diable : son Ar-Kaim sera considéré
comme Compagnon en Trone d'Or et Hédonisme.

Les atouts du passé

Aprés votre tirage du Tarot, vous étes
donc en possession de cartes. Elles procure-

d’un jet de dé lié a un arc. Chacune est uti-
lisable une fois par scénario — c’est-a-dire
une fois entre deux remises de PdA — et
correspond a une action gratuite: vous
« jouez » une lame, votre personnage sent
forces de l'arc de la
carte converger vers lui pour 'assister dans
sa tache: il obtient ainsi un décalage de la




ARCS ET ARCANES MAJEURS

ARCS v _ ARCANES MAJEURS

Congquete Force, Pape, Empereur

Errance éternelle Etoile, Roue de Fortune, Ermite
Tréne d'Or Pendu, Bateleur,

Chariot, Amoureux

Hedoniste Mat, Jugement, Diable
Sceau transcendant Justice, Maison-Dieu, Impeératrice
e = Orgueil immanent Soleil, Tempérance, Papesse
Authentique Fidélité Renaissance, Lune
. \ i ; _
. S difficulté vers le haut sur la Table uni- EXEMPLE: Kryppja est poursuivie par des R+C
i L, verselle de résolution. Ce bénéfice est | ruelles du vieux Lyon. Ils sont trop nombreux pout
: § d'autant; plus important que votre | puisse espérer leur échapper. Isabelle décide qu
A ;\ i S 3 iveau dans l'arc est élevé: le décalage | somnage va recourir au Talent « deplacement

est d’'un-rang par niveau atteint dans | pour s‘enfuir. Elle calcule sa chance de réussir... 711

I'arc (Un pour P, deux pour A...). estime que ce Talent est la derntére chance de son
nage et choisit d'utiliser sa carte du Bateleur (Trén _
Kryppja obtient un décalage de trois rangs vers le hau
la table unique de résolution: le score a ne pas dé
devient 16. Isabelle lance le D20... les forces de l'are
Tréne d'Or vont-elles suffire pour sauver Kryppja?.

LE MONDE

Stvous tirez le Monde, qiee ce soit lors de la premiin
ot de la devwxieme série de cartes, vous arretez lo i
li o1t vous en éles et vous gardez cette carte ainsi que |
fes deja eventuellenent obtenues, En jei, ¢ esta chag
tilisation du Monde gue vous determinerez larc gl
lypera ses effets.

N Auwre particularite, il peut arriver, lors du tiraye d
[arot pour votre personiuage, giee vous obteniez yne a
de chagire arc. Les Bohemiens nomment « Enfants
Mornde » cenx quit sont imarquds par cette singularite. Vo
pouvez aussi it obtenir aucune carte: vous voild alo
« Orphelin du Monde ». En cos temps de Revelation, i
crigme sera pewt-étre résolue. ... Un jorr prochaii ot so
fendenain. ..




|"Les Ar-Kaim sont des étres faits de chair, de sang et | la Révélation. Peu de Révélés se sont pen-
Wénergies magiques. Ils ne sont pas des étres de pure | chés sur la question de savoir a qui en
fnergie, comme les Nephilim et leurs simulacres | accorder la paternité et ceux qui I'ont fait
ssent, contrairement a ceux des Selenim. Leur | n‘ont pas trouvé de réponse satisfaisante.
mmortalité est donc toute relative et n’est due | Cela n’est pas da a leur incompétence
au rituel de la Transmigration du Ceeur qui per- | comnie ont tendance a le penser les
a un Ar-Kaim, comme son nom lindique, de | Adoptés de Ia Tempérance, mais tout sim-
carner » son Coeur dans un corps humain. plement au fait que les informations
“-'S ORIGINES ' concernant les -Ar-Kaim nés avant la
=X Révélation sont rares et souvent contradic-
rituel aurait été découvert par des Ar-Kaim | toires. Comme toujours, des Déchus mau-
i les premiers nés, les rares a étre apparus avant | vaises langues n’hésitent pas a affirmer

« 14 auveil 1908.
Cela fa.é!f }Jﬁuoicum JOULS gue ye dulsd néfona)é, attendant gue la imort mmne pren-
we. "Macdissant les astres de i aveir choisi et me mawdissant de n'aveir com-
1 ruA ce gul s étadt passé en cette nuit du 13 acat 1904. \vant cette date, ye " é-
_' tads 9u’m wiedllard cw.'.g)uﬁ ne GW‘/-LM’(S 7‘)5«4 en wien. Ayytéd, ye scis devence 9@@5-
| ?u'm dawtre... Dirant les guatie derniéres anndes, }‘,'cu: senti cowler en moi 4
la fawe du lion, ;Z’eiéuéo cu,.u»é(c de deviner le nom et des pn»caaeo de vie de
! persennes gue ye croisais dans la rue. A \lors gue ye ne scitads )o&.c.& de cher i,
1 faﬁ?ué a lidée de scbir la bumiére du soleil, celui-cl était devenc une vétita-
i ble source de youvence. 7N ais u’a}auda c}uefc)ueo sesmaines, ye me sensd telle wne
1 w?w.ac vide et }"n-lfl‘fcnofd lar oot po~wbﬂst;tﬂ, c«.’c;ou&a ‘?ucfr?ueo hewres, l'c-b}?&"{:—t-
.' B d nowveacw droct de cité dans mon coewr. LA Etre est venw me pnt«(ct. ?"Js;-u'/.)
; e élie » car -'.'é A% ‘c.)f B’vr:cif%ﬁ {?(A’-’,{:é " ’c-dtf )_u\.o A“nmé{t. ?'cu: 6[“ w:bc[ v trods rlc“l. FED
d{aja/tmea et bheenancides Jouéa elles ont ftwévme: en une sewle. '6[5& avadt
f'aa?och d'un homne pas trés r./\tao»c[, ala peaw nodte, aw t,ec)ut,cé }actpuni et
cmf’o& d'wne Qi'cwt.cée dowuceur. ?u b ai demandé conwment L était entré et ce
_ ?u,o{ ‘Iuéapu'-i la. 50& téponse fui Lune 91.9»0»5[.; 9&;1»}3&0{.’{{5, mads totalement
:. inigmatigue : « ?,ﬂ&: towyjours été la s Wlidaisa uly 501»9- sclence avant de
u’oter'u{be la }ouu.rée, : o« z_/"aux-i“ daavodt }ooa.b«?uaé tw es ce guee e €0 ? ». ?\e« balbee-
Nlai un « cuc », "ne 6¢sc/m11ﬁ a s)uc‘: me }oic’}oatct. @utw«.f aéeux A@utcé, {.‘{ e
'.: ,awufc».- les L;A:m-»}a.& &nu.‘)&r}u es, Les commoritels, Les arcanes minewrs et merpects, les
|sccences cecwltes, Les talents et tant dd awties choses encore, madls swurtowt i im'ex-
§ P(«}m comment continwer d vivie, comenent yncwcﬂtc. le cotys d'wne awtre pet-
donne, celui d'wn de mes cn,fouufo. s 'é'nauétfe, b4 ):u'n.ééi conune L était venc,

sans wn bradt. ?ca;oc‘-tc le tevoir wun your, s ye )aau,uécn.a a sutuivte. .. ».

Extrait du journal d'un Ar-Kaim
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que ce sont des Nephilim qui ent mis au
point ce rituel.

LLES REGLES

Pour  effectuer le = Rituel de la
Transmigration du Ceeur, I’Ar-Kaim doit se
choisir un corps d’élection parmi sa descen-
dance — il petit choisir un enfant con¢u par

son simulacre avant son incarnation — qui :_
trouver a moins de dix meétres de lui au mome
rituel. La réalisation de ce dernier nécessite d
transe et en Vision-Ka durant un tour.

Le joueur doit effectuer un test de Ka domi
I'Ar-Kaim d’une difficulté égale au niveau d'In
I'humain d'élection. Cette difficulté ne pi
inférieure au niveau d’Instable de I'Ar-K
plus, si I'humain d’élection est en pleine pu
difficulté est majorée d'un niveau, §’il n’ esL D
descendant direct'du simulacre actuel de 1'Ar
la difficulté est majorée d’un niveau par géne
d’écart — un niveau si I'Immortel tente le
un de ses petits-enfants, deux si c’est sur ses a
petits-enfants, etc. Des Ar-Kaim “affirme
rituel peut étre facilité grace a un autre rituel ef
tué lors de la conception du futur simul.att;"'te"é
Livre du Meneur de Jeu, p. 212). 1

En cas d’Echec, le joueur doit eﬂecmer
d’Instabilité. En cas de Maladresse, I'Imm
disperse dans les Champs magiques, Il en va .




i le corps d’élection est tué alors que le Coeur est en
urs de Transmigration — celui-ci se déplace a la
vitesse de deux metres par tour; il est donc en danger.

LES CONSEQUENCES

Lorsque le Ceeur quitte un simulacre, il devient
yisible pour tous en prenant la forme d'un nuage
mordoré. Ensuite, il se dirige vers le corps d’élection
le pénetre par la bouche et les yeux. Au méme
oment, l'ancien simulacre meurt. Il est intéressant
noter que celui-ci n"engendre pas d’esprit et qu'il
e peut donc pas étre interrogé grace a la
omancie En effet, le Ka-Soleil du simulacre
nt ét€ assimilé par le Ceeur de I'Ar-Kaim, le cada-
e n'en posséde pas.
lorsqu'’il se réincarne, I’Ar-Kaim a besoin de plu-
irs heures d’acclimatation — une heure par
['niveau d’Instable — durant lesquels il ne peut utili-
| ser ses Talents. Petit a petit, il retrouve leur usage,
pere les Compétences et les Traditions qu‘il avait
E_édemment et gagne celles de son nouveau corps,
nirario, il a de fortes chances de perdre quelque
hose de terriblement important : son caractére et sa
onnalité. Ceux-ci s’effacent au profit de ceux de
n nouveau simulacre au fur et a mesure que le

Ceeur assimile son Ka-Soleil. Ce phénome-
ne pousse souvent les Ar-Kaim a élever
leurs enfants en tentant de leur donner le
méme caractere et les meémes aspirations
queux... Comme beaucoup d’humains en
fin de compte,

AILLEURS

D'apres les archives des Argyrope, des Ar-
Kaim vivant en Asie et plus précisément au
Tibet aurait trouvé un autre moyen de se
réincarner. A la mort de leur simulacre,
leur Ceeur passerait dans 1’Astral pour
se purifier avant de créer un lien avec
un ovule fécondé. Ensuite, au fur et a
mesure que le foetus grandit, I'essence
du Ceeur se transférerait en lui. Aprés
sa naissance, I'enfant Révélé retrouve-
rait progressivement une partie de la
mémoire de I'Immortel.
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VIVRE DANS UN MONDE
OCCULTE CONTEMPORAIN

Révélation, et les différents petits problemes
auxquels les Immortels des joueurs sont

!
e texte qui suit est une nouvelle présentant le | régulicrement confrontés comme les inter-
burnal d’une jeune Ar-Kaim. Il a pour but de pre- | actions avec les profanes, les initiés ou les

enter le désarroi que peut rencontrer un Révélé face | proches du simulacre.
umonde occulte contemporain, cadre de Nephilim:

Premier aveil 2002
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€t voila, malgré les recommandations de men fréte et ses avertissements
..m le dc&nc)eb de }c-od-aécéez, wn }}oubnaé cntime, ’}'aé décidé d'en commencer
wh ?e crols gue c'est wune bonne date pout le fa.ize tant ma vie commence a
:-'uosemélu a wne fawoe. O/ g a }o(«,ﬁ d'wn mmois maintenant gue son couts a
idmnc}é. Quand ye dis « w’t.a.ng-é », cest un eu}oﬁén»émne. « @v«.lavewé »
Wobait plics juste.

Avmf, ;‘,’e’-iaxé:& comine tout le monde, en-f&m comme tows bes bhumains. @est
;&}MLe«, ye commence a o bhabituer & penset ce gente de choses, a ’oubleb des
Numains comene 3C ye n'en étals }o&.«/.} wn... Aloss c}u’en fouit, personne na sw
?me dive s¢ 'était le cas cu non. ?:nmctieﬂe, veila le 9ua»£rlf£ca,t£f gue ye sucis
censée wtiliser déscrmads. ?Jc- scis commortelle, wune iommortelle et )olu./y préci-
I_.aémzni wne « archaime » {' ye ne suls pas sare de faxééa‘}ba?odc /, anﬁw L'a-
.. }gt,e‘,a ce gue o dit mon il‘i.-ét.-e- et ses arnis.

?& ne sals pasd pat gueol comunencet. ..

AN " = ]
L . s

Actuellement, ye duls a puula ) ye ne divad pas ow / (Sééomféen, s tee Lis
| ces 569;«@3, ce guc seralt trés maaaaal /:’/, cela devialt te rassurer, conme
|t le veis ,}'éaouéa encore tes conseils, du moins en y:a«zdéef.. / ?e 5095

N depuis guwelogwes yours cher wne amdie de men éte, ﬂéwa . 'é,ﬁée awssi est
[ depuis guelgues j 9




wne cavnertelle, macs o{éffé£en6e de moi et c&?fféteuée de mon ftébe 5&'
bien Qom}aﬁéé. tc:uo dewr sont albsents, ils sont }amféa en An?éefﬂ%& véalel

ceir Pté@fé%’& #IIu*bﬁg'ewé-»_Ma'c d'avtres de lewss amis. ?ve ne suis pas mécon

tente Piils i ont Lalssée dies -6"‘9'5.” wn auwtre archaime. ?z Laime bien,
se cafmotewo{ tores ﬁ:'e;é dlecix. @/ow'nme mel, cela fa-éz‘, pew e ﬁem?od
décowvert ?u'il était aléfféten_:’é, alots gue les awties le savent aﬁe;auéd des sids
les ;) et méme ,o.fa,a semble-t-il. Suuo Gom;oﬁet« Qu’ﬂ.uec lei, ye "l pas f‘"‘__
pressiom de mie tetrouver avec une enoyoécr}oééde. aécrw?u’éf est avec sel
amis, &éémirﬁm, de son viai nem %amﬁeé /a’e./aé oﬁéngue, c'est lui guc @
B Cnspiné (S/u:béed’aea&e ! ow plutét d'aprés ce gue j'al compris, il est la véim

Vi carnation dw f@mlet gui a ndpiré (SAa-é,ed}aea-be / , mon f‘béte- dong,
,dmée d'une maniére préciewse et sowvent ﬁetméﬁ?ue, wtilisant des m
' g ont d&o}aatu avant le XUTTY scecle. '6&»9:7 m'a e«x}oéé‘;ué gue c'était cow
; rant chey les nz}aﬁééém / g aw meoing, ye sals comment ca s'éenit: ce
| dans Lo @ééﬁe /, gue c'était une fa.povn pout ewx de se céémau?u% A
huwmains, de se sentir supétieut. Coa me dégoit de la part de Sébastion)
}omafa-n de dtgm»lei, i n'était pas comme ga avant.

@ow, comumne c est mon premier ;vaaf, ye devrals sans dowte conne
par le début. Be suis née en 1983, dans wune petite ville de la banlicue paris
scenne. ?m ew wne e.nfowvc—e 9ue ye ?m&féebadé Lhewrewse. ?m ﬁc-u;}auw
bonne & L'école et. ..

‘6;«-97 m'a«}a;ae“e pout manget, ye reviensd.,

13 4

Note pout }olm tarel : '6»97 est ca?aa-éée de rater des ucvw{:“%, il w'est pas
1és bon cuisinier. oéa, metrale: on a beaw étre iovmnctriel, g ne téscut jpod

tows les }otﬁélémeé 2

?c viens de me relire et ;}e cLads gue ye vaAls yapper ma yeunesse. ?'7 Lesen

drai un awtre ;;o-ut.




?‘né commencé année scolaire a g_e’fuwéa-wb?, lacissant mes amdis et ma
fa.mdtéc a p&tb‘:.‘) pout suivre dles étwdles en /1,7’00&4&9»&. (Sétaaécuzgf a beaw
étre une Jlofée wille, ye fn’y 3ceis beawucowy ennuyie. f(jouzémt, i oarrive de
tegretier cet ennmud. Cout a basculé début féubiet-, ye ne sals )o.{a-a a 9ueae date
}dtécéﬂé&weni.

?'»6 d'abord afr.u:lf des Léves bigzatres, towyowrs le iméme en fcu:i‘ ?a tren-
versads 5éwméuuu}, ’oécs{s nws, vétue dune .u‘w»;rle ptobe de chanbre.
Atu‘uée swr Le ;,,fu;uda de b cathédrale, ye me towurnals vewvs be-ciel powt
u%utc{db lﬂé e'éudfeo. Dtlcb c&noﬂeétuﬂﬂun clu, Uc-zacuu, t)u'au- demewrant ;;c
" AvAls yarmacs cl}:}ﬂt—f:—é a4 teconnaltre, brillait sé intensément et pc»t-nﬁoauif
8 }atp‘c/ue gue }:f‘tucw;d [éu\.}y‘bedéivn G ‘en tendant la main }Ze }ovut‘uéo
presgue la toucher. Lair semblait oe oéabc}et d'électricité. Nane odewr
derone am,)af{:ssuéf aes natines. 'E,n fcn»}oo ncrmal, c'est une odewtr gue ye
tiowve agtc’uéfc, mais la, elle était s i!c-bér; :‘.}u’mfﬂ: asséchait ma gctge et
me }ad?uaéﬁ les gewx. /ioué:u, des brwits c'é:bcwm-9c.s ressemblant 4 wane a.ﬁ}_nic.c
de ctépitement, se f&&éoa-dc-n-é entendire, des arcs dfaufbé;}ooe-d se mettaient a
patcowtit le scl awtour de mes 7;{-60(.1 et aw-dessus de ma téte, les étoiles
brillaient de ):(uo en }:fua y’uoc)uroi devenit avews lantes. A s;/uu?ue fc-c'o, }’.c
émﬁuuéo tcd 7&{.‘1' }JU‘““L o[::’c«cuutr;b c)u 'un- J«.ﬂ:«u ’ou-téuulf de )aef-x,'-i:s n-oa{uéed dcrimn -
| bses se ade'ysfui:uicnﬂ par d-coups el convergealent vers mel avant de s'a-
malo)nnwzt peowt tecow it mes 7.‘!{:&6(.1_, ).ﬁu-{:d med }:unvéeo. ?‘d'fu-r.'o }séft-o‘,{fc‘c.
Lw nodules se oéé}aéai;u-dcmﬂ de }/Jé&c-& en J«Jéué vite et fénéﬂaa-e'cnf patr tecow-
wit ma taille et ma poitiine, cest alors gue ye e réuvelllais en sursaut,
le cotyos modite et s)ofo»ce'.

@e n'est gue técenunent gue ;}raé AppLis gue ces nodules étaient sans doute
de !Jctéoﬁuffc)uc /Lc'eu a voir avec le auiute/ et gue }}’cn potte en med, ce gul a
tendance a angoisser Qasdalus /utf/zoc)buyéc u}n)oboxénuuﬂét-c/, wn des
.' Mm‘/:cée i ftﬁta eSS -.’:lftcwts)e i;unz (:L.‘& awtres. ?{ e ‘Ja{:f )-_‘!cm:!ct a (*(;.c:/u.’.-
ton avec sa s)tuncée barbe et sa grosse voix, cl a awssi de }oeéélfca cotmnesd c?ué bl
] meacwﬁ sur Le scmvmet du crane et cécf:?uu}c wne i‘zﬂ'ifd cdewr animale gue pet-

sonnellement ye trowie }3&‘{:}‘{ agténéfc et presgue excitante ).ntt;[c-d.'a.




@a peuedsont tevenius zéydce.tunent et de péuo en ?a&w fréguemment y

9um umdm:atc 15 févu.ou. Ganm»z ;,Mm ew une semadne o/uaefgpée, ye m"
M_aa-u-qu totolre) 1véve se &e_v,otfoo{uboof, mais cette fooo, ye me swis vével
hoorg g B8 HUDANELGR PO le, pieds nus et en vobe de chambie. U
gens wn P }aMiau-t /a.u vendredi soir a4 minuit dans le centie @ '.
gsﬁmoéouzrg, fo»cémmﬁ il y avalt dww monde / me t,e?azclaéenf de travers,

?e suis sommnambule. Ioila ce gue ye me duis dit sur le cowp. Coela mia
guiltait-wn-ypeee; mais pas tioy; ;:'a.uoub dfé,;d connw des « incidents » de el
gente 9uawwﬁ ;&'éinéa petite. ?ﬂ« suis rentrde A mon appartement en évitant
chmc[ des gens et en restant sourde awx a«p}aelé des fétntaf&. ?'eua wh b Y
fou A mve rendotimis, ;','a.u.:uks wn pew peur de me retrouver de nowveaw a
o see ;envads surlowt ;&e me sentadls éﬁ»mga, débordante d 'éne.t-?ée-
6@ c)u..ri na rien détonnant en fm de oam}ofe, ce n'est pas tous les y
; Qu-'o'n renail car c-{’a?atéa @a—é’afa,ﬁua, ce serait ce soir-la gue ye scis de
F tonmoitelle.

78 4 18

'ye teuviens de )ow;oma«:{e. avec '6;»9«7, il est vraiment sy, },e me 8 "
presgue norvmale avec lui. X \ous avens ;cm.t,éé cinéma et musigue. ;OM e
sewle fccﬁa neus avons proncncé le mot iommmoritel, secret cw ennemi et ye doi
teconnaitre gue cest cu}téuéf.e. @e. soit, on va d wne f;ee-)amiy otg,méaée o

des amdis a lui, cool!
Note pout )onfu:) tard : acheter wn cadeaw 4 'E,ﬂu}y.

Qi coup, je n'ai pas waiment envie d'écrire 4 propes de ce gue le
Nephilin appellent le 7N\onde Oceulte @ouﬁuw,am-uén [<'est 'eugry g
m'a conseillé de mettre des maguscules a tout ce gue nomment les IV \ephil
donner des noms aux choses, c'est wun pew lewr maniére dimprimer
margue sur le mende; daprés ‘6@7, ils sont complétement dépassés pa
notre épogue; en fait, ils sont awssi perdus gue nows, mais sont trop fiers pol

le reconnadtre; ye creis gue cette ;ofnme est éur}o &nu;,ue macis tant )cu:a / 3




102/04/2002
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?e teprends mon histoire la oa je L'ai lacissée.

Le samedi matin, ye décowvris gue toutes les }alnnlﬁea de ovon a,o;oazfe«menf
| setacent fawéea. @éen sit, ¢ m'a intiigude, macds je ne pouralis pas tavagi-
! ner gue c'était un effetﬂ « mwc,'yé?ue » di & ma nowvellénature. Cler })cm.@na.ﬁ,
je t'assute gue ye c&ia;‘/a’naﬁe pas! '6:«» dibet cé’az)ozeﬁoemécéé, ye décedai de me
._ dmm}e@ les idées et me rendis aw ;:abtzcl(;n 505&»&»&?“&. @est wn endroit oa ,Z’ﬁ»-
.. B Udabitude d'aller me ressourcer. Loes parfums enivrants et les cowlewrs
chatoyantes mont toujours apadisée. .. 7Nacis pas cette fm:d. @waé«?ueo
minates aprés m'étre assise, ye remargual gue les plantes se fanaient, les
| ines apris Les autres. Croublée et inguiite, je guittac les lieux pour me ven-
die dans wn café non loin de la. Ye me plagai face a la vitre donnant sur
lasue afin de pouveir observer les déplacements des passants, mals lé enco-
il y avait guelgue chose dancrmal. Bien gue le soleil fat voilé, la witri-
:: we brillait trop pour gue je puisse volt a travers. ?e, minterrogeals sur ce
] ’akénoméne dtrange lma?u'uu yewne bhomme m'aborda. Ut one Lit a'u)o}oelat
' fomh,éoe. Qiscuter avec lui pouvalt me odwwu}eb les idées et }','uoce}afaé 9@’5{
sasseye 4 ma table. M\ows avons parlé tout Uaprés-midi, puis ye suis ventrée
cher meoi. '6#» chemin, ;Z’aoé,cfaé wne }ofmfe vette 99@&, wne nowvelle fcn'/.s, se
letsit en guelgues minutes.

née sods, ye ne sals }Ocru,‘l,?uo'f«, des sowvenits de ma yeunesse me tevenalient
sans ariét en mémoire ; je ne pouvals rien fawh,e pout les wn}oé‘cﬁas, a{’p&ﬁllu-zb.
@lest & ce moment gue ye me décidais a écrire wn };vw‘bnal et };’o&(: donc pLCs
des notes de cette scirée. A lewr lecture, elles m’w}a}oabaéoamf assey singi-
- Litnes, Clles ressemblent & des extraits de Connaissance par les goutfres de
Henri MN\ichawr. Pe crois gue je vals commencer a les recopier telles guel-

les et gue ;}’? Léﬂéc&ézué ’Dlu:& tardd.




?z doisavois Siow 6 @ans ?& cours dans un c/-,mnr de blé avec Aﬁﬁ
aven tigre en peluche. RUA LY calf blempivant. Nn véve ?pa)oa et /7 \a
disent Qe CUC, MAls Je oais Yue non. Clest lui 9gui m'a aféfenclu gus ;
@e’a&w:; et I Nieolas m'ont attagude dans la cour de l'école. Cz)eymid, 4
maitresse me veut }alua gue ye Uehmene. DL fait noir, des bruits birarves, uh
menstre. ole lowyp. Eoelusinley petit chaperon tewge. Vb me court ayprés. ‘
peut. Sééaﬂféen i a it geee la bonne f‘e’z seradlt touyouts la. ?e crie et ell
vient. "6(.(& f«t-a-ﬂ-dfo't-nbé le tcru;a en citrowille, il ne pewt }o[ua me fam
mal, ?c seels sut wun wélo. Uln'a plus de rowlettes, mais papa m'aide.
low'est plus Lla! Ye tombe, yai mal et je plewre. We lui en veur de ma
\ Lachée. Sééa«dt.&cn me console. »

?e cLOlS gue ye vals ?{éoacz ces notes dans le )Za-umuf. oLes velive me do 1
vial a la téte et ye viens de me rendre comyate de 9uef9ua chose. @e}ouéo "
« nowiielle naissance » et }otinc«:}aa(cn»eﬂf durant les yours gul la seivi
}«M été assaillic par des sowveniss et /o-a. ?/ des véves de la scrte, comme b6 _,.

.
voile de ma mémoire se déchiract. Certains yours, ye patvenads bien a dife
fétrznoém. les réuves, des événements véels. Q':m&ea, non. Ce your-ci en

}Ju‘biée et ca mfafftnde..

Note pout }oéua tard : en }auttet a QSééaéf(:Gﬂ.

1

?’e-n Avads }aau,fc’ A mefulae, le gatgon du ca-fc‘. ?e ne le connaissais pas et

sa me donnadll c.cuféancc. ?c lui avais donc demandé sl avait ’amfou
f&m;aba(sadon de f%bét%?—r&& le téve et la séalite? ?[ o avait dit noen, mad |
avait patu plus intéressé gu intrigud. AAAlors ye m'étais cuverte a lui et e ﬂu&
avacs tacenté ce geel i ‘était arrivé les derniers youts. Coomne ye craignais
wn yoew 94'55 ne me prenne poat wne fvéle, ye Lavais esmunend a fe.xééuim.
powt i montrier des ﬂzut-é se fme.t a men contact. |

o - - - - - -, ’ - -
‘6“ fuot, d e Loo«?uowt pers de me croire fcrlée. N\otre tencontre n'avalt tienl

d'wn bhasard car l me suivait aée}ouéa le vendredi seit. ’57[ ay}oattewf a ceur




‘ gue les 7 ‘w:y:/u:z{,nv acovment les tenu}aléaw, des bounmes fc‘bmc&ut wne seccéte

]md{éuudte « dont les moines soldats ne fu.zawt gue la fu,:aoﬁz exctésigue »

' ‘[Jéxilf Sééuaéécn; b4 fc»ué gue ye vété{i& « exo—fét&9ue » dans e oééc«o'/. Les
]tmwyf-écu o avalent tepérée devant la cathédvale et s'étaient bien tenclics

| own}afe gue :;wefc)u-c chose de bigarre s'était prassd. ;-/)uitéoa avadlt eté envoyé

L peut me mettie en oc—nféunoc, peout me sondet. ?75 vewladt savodt ?“é ;',’c'rfudo

! el ce gue ye saiads. @/c.s asmis ont frlni pat »‘L?:Lﬂ-fﬂe-t whne r.r}créunfécn 74-(«,3 comn-

"mu&'n, ye pve 3els réveillée en sursact. Quu.‘t hommes vétus de noit se trow-

,pfcxa destinée 4 me fau'w. tomber dans les bras de ;/)‘u’.téoc.

@e[u s'eat }.wva[uit' dans ba nuit di mercredi aw }',cuc(.{.. Qcté dewx hewres dee

[wu:znf dans ma chambre. ?‘, ne sadls )nlua trés bien les gucesticons 9ee s o'ont
[}wae’c.&, meacs en 9res, s voulaient savoit ce 9eel s'étact passé le vendredi et ce
'9«4’ métait arrivé cérééi«cbngc a(fc}ourl-a. @édu sar, ye lewr ai dit gue ye nen
dals tien, mmadls ;;ra,vuéa vraiment la trowille. 7\ on coewr battait la che-
made. ?‘: vowlais ciier aw secours, appeler Sébastien ou K)‘Léujca alaide,
macs ye n‘ﬁy ALLLUALS pas. /fouuzéuué, ;Ox-;ézéc-e arriva dans le ?ucbtl’- d'hewre
j?m: sl (Scot le cowyp, cela ne me paret pas ):v&m flrange gue ga ;’,'eiéuéé
}iuv: hewrewse de le voir /céc-y,-ur.’.s, }l'ué décowrert gue ;}'p»vwéé la capacite ouw
J;mfuééf le talent comme dit ‘Sc’éaﬂﬁéan, de contacter les gens a o&lmﬁu-mcc/.
] ‘ Ba mise en scéne r}u,'ut-au'-c-nf privue les .Cc.«m.)alécm Lb}a}?t-oc-/tcw:f la y:c:fsuféon.
Poec le vecel, Le cowuyp e prince chatovant 9l vient sawvet la yewne fc'(le
4#|,m;ée me parall énctme, madls dans la situation, c'étadt presgue toman-
ﬁ?ue.

fomfulr.c se yela sut wn des dewx bommes et Le /&é tomber terre, Lautie en
rnc-fc’fa powt le fi,u):-):ct, sans doute histoive de donnesr Le (;/tcw'u.)a. 7N\ ais ils
avaient owblié de m'inclure dans lewr scénario. ?e sentis la tage montetr en
met et me ;’,cfa dans la mélée. A mrer «;,uwu[e dutyprise, ye décownris 9gue ye
savacs me batére /o(élfcbf:f encote wn de mes talents cac/n,e'é/. -:ac.a dewx bom-
mes }Jtéuzni la fuéia avec des dowlewurs awx cétes 9 ‘s nont pers da cwblier.
A fénul, lewr scénario se dérowla sans dowte a pew prés comune s Lar-

vacent unaf‘)(,n-c }ou(.éx;“e ;AL [Za% effv-nc(uu € &utn\,ﬁd cécbn.‘) {t&.’ étc»é c[c. /Duét.-cu-a.




Arm wire )oetcu /wwu passée a4 me réconforter, il me propesa de ’
pour barnwit. Pe déclinai som offie, prétextant gue je préféracs vestes seulty
éu'{fﬁ ,ao’ex-’c_Mﬁt touyouts vevenis me voit demain et gu'il 4 avait pew de .
ces 9@ Doy hb e vepassent dans la nwit. LAne fois seule, y appelat
Sébastienen capérant gue luifsache guol faire. €fm9mant, e ne la
véueillai pas. Be b dis guedes bommes en noir étaient venws chey moid
avaient posé dey guestions sur lui. ?e ne sacis absolument pas ce gui
passéparlatete] powrguct je lui ai menti de la sorte. [ewt-étre avaisy
pewr de lui dire aw téléphone les choses bivarres gui m'étaient arrivées :_ ]
derniers jours. Ul me vépondit d'um simple « yarrive ».

e oovr miéme, il bait ld, avec dewx de ses amis, Daidalus et Ustitl
“lest cette derniire gui m'élonna le plus, avec sa minijupe en cuir ob il
gresses chawssures montantes. On awrait dit une version trash de Lokl
@‘bﬂﬂ.

Be sitis o pew fatigute. A plus tard, journal.

23 4 00
?'a‘l a}o,ae.lé mes parents tout a Lbhewre, histoire de les rassurer. Cela faid
sact )a&.oo d'wne semaine 7&«.«’5(3 w'avaient pas de nouvelles et ma méve este
gente a dr{:n?c&ée‘-lfet towt le tfe.u»v}ao. :;Mm, s ne m'avaient awtant excée
avec lewrs )oztféia ,owélénue/.) dont ils fo-nf des ;Mnfc&?ned, avec les histoires d
famé[le et de volsinage. ?’étfm tellenvent énerviée aypres e couyp de ﬁl
}l'a-é cassé wn vase. @a m'a oo-u-fngée, madls ;','a«: da aller fu&be Les 50’«.-1559
peout essager den trowver wn daﬁc«nﬁé?ue, mals Lienm. ?'eoyébe gue néurf? »:'_
tenadt pas tﬁt,cr?o.
AlLey ! ?& te;atenc{:s Lhistoire de ma vie.
oLorsgue §'ouvris la otte, &ééaaéc‘en et les dewx autres vecwlérvent d'un pas)
ety r r
vaguement effbayéo. Les gewr de Dasdalis se rvévelsirent et son corys
mit a trembler / cest ce 7;&’6(4 u,a)oellmi ba Uision ?64. ?e. mets des
cwles parce «?u'él g a des chances c)u'e-ux en metteni/. ?( te}oulé tn)o' 24 4

wne appatence nctmale / mfbn presgue v 7&0’65 ressemblait fou;:out-d a




bichercon uumac[f.'cn/ et ye Lentendis marimennes 9ue,£9u,e chose gecc contenadt
le mot archaime.
Ll

Cw,g hewrewse de voit bééaoﬂ'en, ye me yelac devins ses bras, ol ewt un Ze's)et,
mouvement de recul, mais me serra fouf et ye me mcs a }atfeubet. ?c lecer
tacontal tout ce gud s'étadit passé en mexcasant toutes les tiols }oﬁt-»aes -

. . T, 4/3 . N 7/ ’ . y
ot menti aw té épheone. [ Juis, ce f«,f a lewr towt . de }acu,[m,. Uls i ex}oZu}ue-
tent ce 9ecc s'était )obaéaéfcnpm-f passé, en insistant biensir e ‘{u(:tf gue ;Z'ééaéé
M?',o“w én. méimne ):!et,:)cnnc, i ?ua J;c ttréﬂcu:d }.«fua, a ]Jtoptemc-nlf 7341.&,»,
Qumaine. Qe 'éem»rra en fm'n,oo, Vatia nw.u“}béadf ;& @U’ﬂ, ! @n va se les Il.;ulbe
ces -Cun}_«(r.'cts ! » oLar neit furf Zc—n.‘)ue. 960139“6 le soleil se leva, ye n ‘avacds s
encote Lis consdclence gue ma uvie ne seralt }oéu.o yamacs la iméme , ais }','7
dais préparie.
. . - - .

?fﬂ testérent a bizaaéaab? }afwdcaut«é yours pour « ‘Lér}lcb » mon Ptvééc.xnc.

'en fmlé, }:1.’. crols ‘?u '(:-(é ent tué £ao t&m?’:lc—ctd. ?7( 9 “ cle.-& moments ow ;:’ou: [&tﬂn’-
- f. ’ - L - ', -
rbeddco‘n :?u céo a ont ’Jaa c(c Le..&;m:cf }Joui- écb vce Acu:w&onc e &éé‘ wtien n ciuof
PM comine geb avant.
Y - . ’ M s e - - r # . <+ -

L/oo(&l., cest a )_n:u ).ﬂ,ea ﬁvul‘s. ﬁn.&u-céa, L[ﬂ (L2 ouf EimFnénce o /~9¢l Led avec ewy,

945} c{/u-c{/ .
. . - . - ’.
?F. CLOCs gue ce soct, }e« ) 79»1,5‘3&. aivec ‘6:@9?, ye seis scite g doa des choses

a m’a}a}azunczta swt ce monde c)u.rl .oro-ﬁ!‘u'. a ened.

04/04/2002

9 4 30
?& swis dans [‘6{.; rostat. Eze n'al rien dit & 'exu;u/-, Al ye pars a oéuncﬂ.aé

. 42 - - - - L

eut voir Tamlet. tle commpte bien cbtenit des explicaticns et patr n'covpot-
P > ¥ ¥ 7y
te gueé megen. ?'cbuaio oonfémnuc en lul et il oo mventl. ’!76 ma fsw}f crocre

r ' r
c’u'r,'t étacit tfcu}lcut.s men ftéz.e, mais c est fcmx ! "é,:u}y me l'a dit, accidentel-
lement en :()éufﬂ. oLes nd}a/u:lin» ne sent gue des }ou-tc&oéica 9l volent bewrs vies
r w . - rJ # -

Mex lr’uunu{:ﬂé.” 0‘6&141@[&6 n est 7:ru.1 &éécl.&fcen, L-( =S eﬁvu{{c Son c.ﬂ).'u«ﬂ }ocut de

seruit 65«5 don c«at)_m commene on imonte céuu:‘ wune voltute. Guﬂé(c obcéu-tc !




% ww»)atmaﬁo mvbewx Ppeutguot tows tnsistaient tellement pout gue ?e
creie aﬁ&ﬁét»m‘ée _Ata&a;’mg, _sawce/".aé'wve. ! MNon cul, oui! ?e suis encobé
Wiﬂ,é; ?e. Secls Mﬁwue gﬁ'e.ux. _ foewonne ne me ;atewa(@a ce 99«'65 ”
teste oi‘f%umnéﬁ;i; o‘igauvl&t m'oa,_.’a;.éo Létre & gul ye tenais le }0&05 At peindbe,
il va moutis, mu@a--dva&wﬁ, d va aauﬁlu:t. '615 gue ses amis ne se mettent pasen
travers de ma route; sincin ibs vont le payer trés cher. ’pe lewr far.'x.s peut d
caise de cet ozécﬁdfgu@ gue ;}'afcl en mmod. aéo bien. ?ﬁa se ,ot-mwent pour des
diewr alovs 9«.'5[5 ae sent gue des décbhus. Vs vont décowvsin la peut de la

avetd. ?55 vent décowviir ce gue clest 9gue L'étre bumain.

Ui s w.'oa«}a, ;Ze ne pewx ypad le ﬂa’o}oeh c'est encote mon ftébe i }Ze e dadd |

,aéuf{s

fm,awﬁ d'ionomcbiliser un voyageur et de bi desmander le scen. A ﬂauez, ;.u%

avact été sl éém?aée,, mais ld, ¢a n'a pas marche. pose, Lhomme en 9:&&#'

v Lhommne se vider de sa vie. ’!75 est tombé 4 gencur. foet-éo'nne e ému}&(
:’Leo hewmains sont 3l é90—5ﬂfe5 7 ?e comemence a les hair presgue awtant gece Les.
décthus. ?e lui ai pris son billet des mains, petdonne na tien v, .. ow pev

] s ¥
Scavne i a teen ﬂ&ul&b voet




‘ ?ﬂ suis de retour a / /juu;é.
l ?e hais ce monde et ye hais tows cewx 9gul o vcvent. 7N\ éme mes ?outcnfd. ?c
e seels t;»}:}oﬁf«:’ towtes Les briomades gue }Z';uuu:o enderées, des punctions pout
tien et des humiliations gece }l'uvuéd scbies. ;9cbdonne ne m'a ;Znnwu'd
aimée. . . 5:4.“‘1 5644»3&3&&» et ¢ n'est }céun. A svoins gece ;;a ne trowuve wn
megen de scrtin \/./if_?cuufeﬂ de son cotys. N n excteisme: Qaidalis m avaldt
expfia)ue' gue la )_?éu}on.zf des [c‘c;.e.m-d.:.s et des nw;.t/m-.a élaient }az.uc-dwé de véri-
tés et 9 elles racontaient scuvent Lhistoire d iomimortels, dansce cas, {excs-

cisme dodt exister. . . ?/7( me :}u;";j&i de trowver des gens ?“.z savent le pre {E.?u.az.

05/04/2002

3 Ay . . - . . !, . » ¢ -
?'uo mentl da twe/y‘/ ’;c bl al dit gue ye mv etaris promence dans /‘Dwz.pa
toute {u }'c“-‘bnc'c }_"(:ut e c.u(uuz‘.‘, et :?uﬂ ek ntéut.'f CELX. @Je.‘)f ;[cm-x, ;:c vaals
de ples en plus mal. te ne sais plus guci penset, gul croite, en guld avodis

' g o 7 ) 2 ’ 7

. < = . il ~
ECnfiance. /Dc¢¢f-efta En -é,nn}?, Ve LS r.f est avec :“'itfcun(cf. ..

?z viens de ressentir wne iommense dowlewr aw niveaw de la }Jc(.'-f-bf:nu. ?e ne

- r - -t - - -
sacs }.‘ML.‘: sC c est 55& ?:‘eut .. PVERLS }, el J_*c.uz et }-Jsu. uutt‘

27 4 00

'6»‘.9(} a essayd e mme tirer Les vers e new, i ne crodit pas ce gue ye e aé
Baconté. /\w f(.'nr»f, c'est mod geel Lai fuél’ }."cbt(et‘ ?Jué AppLis fnzcwccuy de
d&o'éea st ce 9«.:: Zco téd«.‘-/mué ncaunent 565 atcabined uijdutn, notamvnent sut £c.$
nu/oié*.cs et lewrs c(c'fféa,emf.;.s méthodes peoutr torfurer et .ﬂuc}b(:ftfct des
ne/‘y:iéx:éinu, ainsi ?uc St éa.ﬁ tu*oed‘i'..:‘}.c'{."x. C{/ea odc:.u.(:ebé tn,'r.rwf },_ul.m }«:!.',L.Lfr.‘,o“-
lidsement intéressants car s )-9‘\-'1.\'&-6&1,{1.(3‘\'6 ot ct}.ﬁ(&éﬂct [e’ucta)ée de l'ame
{mvn»ai:uc. ?’aén-ueta{:\ assey [c.‘s tencontret.

?z Weens dL'entendre des voix en bas. Les awtres doivent étre de retour de

ﬂéawa’:taa. néck needt }atuume-f ct 'étzc éupvgue-. ..




?émﬁ ﬁéw (e m&ﬁt—cr ?M Qu&'ﬁﬁé ta;o}aabtemenﬁ de 56“-67 }?c we-.ﬂr*

% )ou,o poy ,,4 um, LS },e. e t@émemaw pas la-bas.
aée«a s sant 6% veuenws et d‘@mﬂeﬁ était avec ewx, orvall
(9%;&4&% * Scm- s;ac'b}ob o dte f.a«ei » ma dit Uatra. Quelle conneil u&
awtres ont MWQ aﬁa mmézauaé_éez les idées arvec des phrases alam&ogwé
et .cles mensonges sut la servbvance de son dme dans mon coeur et dans
celug d%méeﬂ Vbs" soiit ..,a&be;s les wns gue les autres. Qe sont tows dil
moRWstues; - dyoistes et vemplis de haine. Uls ne connaissent pas Lo pitié, nh
la compassion. ?’a«o’ litteralement explosé. Les déchus ont été wufﬂ"
Dol commencé a prendie la vie du nouveaw covps od'FGambelh
o 'pe nalpas ew le teomyps cle lachever, mais y'ai lu la pewr dans sen Legata 1|
: Ben voulais plus. Pe voulais 4 lire la terrewr. I ads Uatra a scrti wne
b Simelet Cngy m'a sawné la uie. T s'est jete sur elle et m'a dit de fuirlll
?e. suls oC faﬁ£9uée.

?e suis dans un des halls de Laéroport de Km&aar/h y attends un avion ?
meomménera loin d'ici. ye pars aux M&A ?’a«: ctw ccrm;aze,ncﬂa.e gue
déchus 4 étaient moins nombrewr gu'en ﬁmre et gue leurs ennemis 4
étaient ,oluo pucissants. ?,Tex.s;ae‘t,e g rencontrer des archaimes 9ul m acidete I
a améliorer ma magie et des humains agant la méme haine gue moi e.vwm
ces parasites de décthus. LNne faéo la-bas, ye contacterals '6:4.97 peout lui
poser de me reyoindie. Vnariena faire avec les déchus. ?\ows scmmes a
enfants du monde. Nows marchons aw-dessws des bhumains et dedl

he}o/téédm. Nows devons nows entraider scnon ils nows détiuiront.

QDans 9»@69(»&5 mols cw ‘;ueﬁ?uea annies, ye reviendral a ]Oam et ye tuerai |

.J‘@amleﬁ. 7 Alors sewlenent, ye pourtals fﬂ.éte le dewil de meon ﬂéte.




LES FIGURES

suffit parfois d’un seul individu pour que
‘Histoire invisible prenne des directions inattendues.
s « Figures » sont ces étres qui impriment leur
arque dans le monde occulte. Ce chapitre vous
Ipesente des syntheses rapides de la connaissance
_-'- érale d'un Ar-Kaim type sur les principales per-
ﬁnalités citées dans Le Livre des joueurs et sur d’au-
tes dont les secrets sont dévoilés dans Le Livre du
feneur de Jeu pour Nephilim : Révélation ou dans Les
Figures, supplément publié pour la deuxieme édition
 Nephilim. - il

ntral des treize Maisons. Les Ar-Kaim sont parta-
a son sujet. Certains se sont lancés a sa recher-

Atalante

che, persuadés qu’elle connait les secrets de
la naissance et de l'avenir des Révélés.
D’autres, convaincus que les savoirs qu’elle
protege ne devront étre révélés que lors-
qu'elle I'estimera nécessaire, s opposent
aux premiers. Les Nephilim considérent
Atalante comme l'une des leurs et comme
I"une-des maitresses de 1’alchimie.

BLODDEUWEDD

Bloddeuwedd, la fille fleur, est peut-étre
la toute premiére Ar-Kaim. Créée par le
Nephilim Math et son éléeve Gwidion,
elle se révolta contre son « pére » et
s’enfuit dans les Akasha du Sidh.

Bloddeuwedd servit de modele a
Merlin lorsqu’il décida de «créer
Gwenever.
BYRSA

Faérim, Adoptée de la Tempérance,
Byrsa est la maitresse d'un nouvel organe
de I’Arcane des guérisseurs, 1’hospice des
Ar-Kaim. Disciple d’Eshmoun, le chef de
file des Nephilim artisans de la collabora-
tion avec les Selenim dans l'antique Car-
thage, Byrsa est réputée pour ses talents
médicaux et son ouverture d’esprit. Byrsa
s'est d'ores et déja déclarée préte a « adop-
ter » les Ar-Kaim souhaitant rejoindre la
Tempérance pour aider leurs fréres de Ka.

Davip C.

Star internationale, David C. multiplia,
dans ses chansons, les allusions a I’Histoire
invisible et a ses acteurs. Pour les Ar-Kaim, la
vérité s'imposa rapidement: David C. était un
des leurs. Gourou de nombreux nouveau-
nés, il devint objet de quéte. Mais le chanteur
reste difficile a approcher. D’autant plus que,
depuis peu, il se fait passer pour mort afin




d’échapper aux menaces de Nephilim'sou-
cieux de garder pour eux-mémes les reglités
qu’il révele dans ses textes.

ENTEE D’ ORION

Chef des Pérégrins d’Entremonde, compa-
gnie ‘de_voyageurs akashiques, Entée d’O-
rion est, de son propre aveu, « en admiration
. devant la’capacité des Ar-Kaim.-a réver ». Il

Y est donc naturel-quel‘on trouve désormais

: %y b des Révélés au sein des Pérégrins. Néan-

£ : % B moins, Entée a fort a faire pour maintenir
\; AW 12 concorde au sein de la fraternité car
= :

- \

des dissensions sont apparues: les
Nephilim accusant les Ar-Kaim d’étre
des « voleurs de réves »...

ETH (L)

Parfois les réves sont cauchemars...
Depuis peu, 'un d'entre eux devient
récurrent chez les Ar-Kaim dont le
Ceeur est composé de Lune Noire. Ce
cauchemar prend différentes formes
effroyables mais contient toujours certains
éléments identiques: des arbres sombres et
gigantesques, un palais cyclopéen, une
roue gringante gigantesque, trois paires
d’yeux dans le noir et une ombre — I'Eth
— qui appelle le Dormeur...

GALAAD

Fils de Lancelot, mortel au Ka-Soleil stu-
péfiant, Galaad fut enlevé et « transformé »
en Ar-Kaim a la suite des manigances de
Gwenever. Enlevé a sa « mere » par déci-
sion d’Arthur, il fut éduqué par des cheva-
liers de la Table Ronde. On le vit pour la
derniére fois au cours de la bataille finale
des Arthuriades lorsque, porteur du Graal
et armé de 'Epée de Salomon, il défit le
Dragon. Premier engagé sur la voie du

Entée d’Orion

Graal, il est Vinspirateur d’une quéte qui
aujourd’hui.

GANESHA

La destinée de Ganesha est stupéfiante. Ar-k
venu de l'est du monde, Ganesha devint un comp
gnon de Merlin. Considéré comme un Adopté de
Force, il participait aux réunions des Enchant,_e_'
les intimes de Merlin. A la disparition du Faéri

lin. Depuis le récent retour de ce dernier au titre dey
Prince, on ignore ce qu‘est devenu Ganesha. :

GWENEVER

Gwenever fut créée par le Faérim Merlin, Princed
la Force, pour devenir l’épouse du roi Arth
D’abord inspiratrice de chevaliers de la Table Rond:




Jason

A
| | areine s'abandonna a son obsession, enfanter a son
four un étre magique: Galaad, fils de Lancelot, fut
. 5—-_a10\:5 « transformé » en Ar-Kaim. Punie par Arthur,
| ompheline de Merlin disparu, dévorée par le Khaiba
1 ¢l en proie a l'instabilité de son Coeur, Gwenever,
1 pietre vestige d’une innocence gachée par la folie des
1 Jeux occultes, fut exilée et oublice.

| [CWIDION
N

: p\'-_'.-Gwidion semble étre resté en contact avec son
‘mentor: au nom de Math, antique protecteur des
| erres du Compromis du Couchant, 'Hydrim fit en
:;;efiet de fréquentes apparitions dans I’histoire occulte
| de la Grande-Bretagne. Depuis le début de la Réveé-
' ation, Gwidion multiplie les contacts avec des Ar-
‘Kaim et se passionne pour leur nature, leurs talents,
eurs visions du monde. .. Proche du Pagad, le Prince
~u Bateleur, Gwidion serait l'inspirateur des posi-
Lions fraternelles du Bateleur vis-a-vis des Révélés.

HERAKLES

Une rumeur persistante fait d’Hérakles un
Ar-Kaim. Pourtant les témoignages de
Nephilim ayant veécu a I'époque du com-
pact d’Aion attestent qu'il ne s’agissait que
d'un mortel, fils d’une humaine et du Roi
de 1'Orage. Ce sont sans doute les objets
magiques dont son géniteur le dota et l'aide
constante que les Atrides lui prodiguerent
qui alimentent encore aujourd’hui sa
légende d’étre magique.

JASON

Jason fut le premier quéteur de la
Toison d'Or. Aidé par les Argonautes,
un groupe disparate assoiff¢ d'aven-
ture et d’épopée, I’Ar-Kaim fut le pré-
curseur d'une quéte aujourd’hui suivie
par nombre d’Immortels. Parvenu a
Iillumination ultime grace a la Toison
d’Or, véritable carte des Plans subtils, il
réapparait parfois pour aider les Immor-
tels méritants qui suivent son exemple.

JESUS

Déchu ou Révélé? LImmortel incarné
dans un feetus a-t-il été enfanté pour cette
ignoble expérience des Arcanes Majeurs ou
existait-il avant le projet ? Les Ar-Kaim font
remarquer que le message Kabbaliste déve-
loppé par Jésus s'inscrit assez peu dans les
facons de penser des Révélés... En revan-
che, il est vrai que le comportement contes-
tataire et la violence révolutionnaire du
messie correspondent bien a 1'état d’esprit
d'un Ar-Kaim.

KRYPPJA

Cette Ar-Kaim du Cancer n’est rien moins
que l'astrologue secrete du Vatican! Son




identité ‘et son rdle _seraient cestés . drapeés
dans les voiles-occultes de la cité sainte si
Kryppja, par ses thémes astraux, n'avait pas
ét€ a I'origine de révélations concernant G.,
le Grand Maitredu Temple: Certains pen-
sent que c’est diailleuts ses prédictions qui
permirent a des Immortels d’abatwre le
Grand.Maitre en 1999. Quoi“qu'il en soit,
G.yavant de mourir; éut le tempsdemettre
a prix latéte de Kryppja:

. LARMENIUS
DE JERUSALEM

Larménius prétend étre un Templier
* moyendgeux ressuscité en 1998 par le
~“Grand Maitre du Temple! G. lui confia
la. responsabilité d'un pan entier du
Baton, mais Larménius se détourna de
celte tache pour se consacrer a la seule
quéte; arses yeux, digne d’'un homme de
foi: déchiffrer I'énigme de Jésus. A bord
¥, d'un cygne de métal et d’émeraude, il
- sillonné les Akasha, persuadé d’y trouver
les réponses qu'il cherche. Grice a des
connaissances incroyables, ses hommes, les
Chevaliers-Réveurs, ont pu repérer des Ar-
Kaim depuis les Plans subtils pour ensuite les
contacter dans la réalité. Des collaborations
seraient sur le point de se mettre en place.

LiON VERT (LE)

Le coléreux Pyrim se rendit célébre dans
les batailles des Guerres élémentaires.
Pourtant, le Lion Vert aspire a la paix et
réve a des sanctuaires de fraternité entre
Immortels et humains. L'émergence des Ar-
Kaim n’a pas troublé le Nephilim. Ses pro-
jets englobent tout naturellement les
nouveaux venus. Les Révélés trouveront
toujours une porte ouverte et une main
tendue aupres de ses disciples.

B

Louis i

Larménius de Jérusalem

Véritable « légende urbaine » de la commun
des nouveaux-nés, Louis serait le premier Ar
naturel. Sa naissance aurait eu lieu en Ecosse | a
les premiers instants de la Révélation. 1l est peu v
semblable que Louis existe réellement. II s"agit plu§
vraisemblablement d'une sorte d’Adam et Eve,
mythe collectif répondant au désir des Ar-Kaim
posséder un ancétre identifié, un pére fondateur. =

MAHOMET

Quelque chose se passa dans une grotte d’Arab
Mahomet en sortit et devint le fondateur de I'ls
Mais le prophéte était-il un Nephilim, un h
une union entre les deux... ? Cés questions agi
les acteurs occultes. Les Ar-Kaim sourient. Il est:
dent que Mahomet était un Révélé: le seul yrai
1€t @ percer n'est donc pas sa nature mais l'identité
de celui — ou de ceux — qui l'enfanta... <




Le Docteur Parangon

MARIA-ISABELLA

Cette Ar-Kaim s’est fait connaitre griace a son
manifeste diffusé via I'Internet (cf. Les Guerres de ['A-

plus rebelles — pensent que Maria-Isabella n’existe
pas et qu‘il s’agit d'un personnage fictif inventé par
une conspiration d’Arcanes Majeurs pour faire rent-
rer les Ar-Kaim dans le rang et leur donner un role
«adré dans le monde occulte contemporain.

MATH

Math fut sans doute le premier Nephilim a créer un
Ar-Kaim. Bien str, sa volonté €tait de donner vie a
un Kaim mais le résultat fut tout autre. Fascinég,
Math connut une fulgurance amoureuse pour sa
« fille » Bloddeuwedd. Math fut aussi le premier
Nephilim a apprendre la soif d'indépendance et de
liberté des Révélés ! Indifférente a la passion que lui
t;v'ouai[ le Faérim, Bloddeuwedd l'abandonna pour
"

pocalypse). Certains — les plus paranoiaques ou les |

les mondes. enchanteurs du Sidh, Math
quitta alors la réalité pour les Plans subtils
et se mit a la recherche de son aimée. On
ne les revit plus jamais.

PAGAD (LE)

Sous l'impulsion de son Prince, le Pagad, le
Bateleur vient de connaitre une wvéritable
révolution interne. Jusqu‘alors dédié a l'ini-
tiation des humains, le Bateleur ouvre désor-
mais ses enseignements aux Ar-Kaim! A 4
vrai dire, cette décision n’est guere surpre- y
nante si I'on examine de plus prés I'his-
toire du Pagad: le Pyrim est ami avec
Gwidion; son projet « Occitanie » lors
des Guerres secretes se réclamait d'un
héritage spirituel de Gwenever; son
refuge se trouverait a Prague; ville du
Lion Vert,
sympathie pour les Révélés...

lui-méme connu pour sa

PARANGON
(LE DOCTEUR)

Le Docteur Parangon est le bibliothécaire
de L'Incunable Souveraineté, une mirifique
échoppe dédiée au savoir livresque. L'Incu-
nable Souveraineté est devenu un havre a
Ar-Kaim. La, le Docteur Parangon dispense
une sagesse toute personnelle faite de mes-
sages de réconfort, de recul vis-a-vis des
délires ésotériques et de sautes d’humeurs!
Un point de repére pour les Ar-Kaim par-
fois un peu perdus dans les tourmentes du
monde occulte contemporain...

REX KA (LE)
ET LES CAVALIERS

Feu, Air, Terre, Eau, Lune, Soleil, Oris
chalque et Lune Noire... La composition du
Rex Ka fait dire a certains qu’Akhenaton
est devenu un Ar-Kaim. Ce raisonnement




est-un peu rapide car la-nature d‘un Révélé
ne se réduit pas a la somme de ses essences.
Mais cela rend néanmoins le Reéx Ka peut-
étre  plus. proche des Ar-Kaim  que  des
Nephilim, en tout,cas suffisamment proche
pour gu'il leur témoigne son respect et que
ses Cavaliers leur accordent une grande
attertion.

Depuis le manifeste de Maria=Isabella (cf.
Les Guerres de l'Apocalypse), le voile s’est un
peu leveé a propos des hérauts du Rex Ka,
Leur nombre — sept — et leurs titres —
Cavalier de la Conquéte, Cavalier de
I'Errance €ternelle, Cavalier du Tréne
d'Or, Cavalier de 'Hédonisme, Cava-
lier du Sceau transcendant, Cavalier

de 1'Orgueil immanent et Cavalier de

I'Authentique Fidélité — sont désor-
mais ¢connus. Les Ar-Kaim savent éga-
lement qu’ils leur doivent leur nom
— nouveau Kaim en Enochéen — et
pergoivent cela comme un hommage.
Bien des Ar-Kaim se sont mis a la recher-
che des Cavaliers pour apprendre a leur
coté voire pour les servir! Mais les rares | gangue magique dont la gardienne de "Axis My
rencontres, bien que riches, furent toujours | aurait émergé il y a des éons. Deux autres forn
éphémeres, les Cavaliers répondant a des

impératifs ne leur permettant de prendre ni HARANGUE DU CAVALIER

disciple ni serviteur. Ainsi, le mystere conti- : ;
nue de les entourer méme si quelques élé- DE LCAUTHENT!]I QUE FIDELITE
ments ont pu étre glanés ¢a et la. . j _ RN e [
2 w Je suis fe Cavalier de UAithentigue Fidélite, 1ai I honneur de ser
La nature des Cavaliers change selon les vir le Rex Ka. Je suis venu [apporter un message d espoir : il
récits. Des témoins — qui ne font bien sou- [y T R TR (f T T
vent que rapporter les dires d’autres SR I G TN I R U M I C S 11O
témoins qui eux-mémes... — parlent de :_'_{,r’i’rlL'J'Jmf-:r‘.-':r.\_ atant :;H(u.'l'1".';'1".".\.'.H'..-mr'qm'.s—: ‘est le nom '
Nephilim, de Selenim, d’Ar-Kaim et méme periode entre deux Anaphe — contenus dans wn tour de la Rou
Ly S ; 2 celeste, la Grande Horloge du Temps. L'univers nous enseigne 4
de Bohémiens! Difficile d’accorder du cré- | — Hous apprennent & vivre cetfe uni
dit a une version plus qu'a une autre, exclusion, en ouvrant des portes pour tous, guelies que soient l
méme si certaines — comme celles men- [ E Y IO e ST AT I TtV Tl o e ROy e (TR e T (TR
tionnant un Cavalier Ar-Kaim ou Bohé- R ey e tieyawe R el T e (e o (e o e (e G TR PRy
mien — paraissent plus improbables... I le _-'\-1'0”‘{'1'. alors viendra I'age du Versean, le nouvel Eden o tous
i) i . , . Agarthiens, nous nwous rassemblerons. Tu veux partager ce 1
semble avéré que I'un des Cavaliers est a la Commence déja par aider le cavalier du Trone d’or a résoudre 'l
recherche du « Cocon d’Atalante », une nigme du Sphinx. Je ne peux (en dive plus, je ne sais moi-meme ¢
ce git'en sait chacun: quatre a 'Alpha, deux a la Midi et trois a
I'Oméga




' ensemble un duo ditficile a cerner jonglant avec le
mensonge et la vérité pour le malheur de ceux qui
croisent leur chemin. Un autre encore apparait
comme le défenseur des Arcanes Majeurs et un spé-
cialiste du tarot. Le plus connu est le Cavalier de
I'Authentique Fidélité. Il se définit comme le guide
des « oubliés », ceux trop souvent rejetés par les
Nephilim et les Arcanes Majeurs. Il promet un Agar-
tha pour tous, y compris pour les Ar-Kaim. Il avoue
lui-méme ne pas vraiment savoir ¢e que recouvre
cette promesse mais il prétend qu’elle est présente
dans I'ceuvre d’Akhenaton et désormais dans les
yvisions du Rex Ka. Il explique que le Monde a perdu
son unité et que sa quéte est de la reforger; pour
| cela, il invite ceux qu'il rencontre a d’abord aider le
Cavalier du Trone d’Or a retrouver le Sphinx et a
résoudre son énigme. ..

Rois MAGES (LES)

Pour la plupart des Ar-Kaim,
atmosphere fantasmagorique et irréelle
entoure leur « deuxiéme » naissance
lorsque, « appelés » par un Nexus, ils
deviennent un nouvel étre. Un certain
nombre garde le souvenir de la présence de
trois silhouettes en arriére-plan. Mais ils se
taisent car, quand ils évoquent cette étran-
geté, ils s‘exposent a la raillerie de leurs
congeneres: ils sont alors appelés les « Ar-
Jésus » = prononcer « ar-iézoq;ss&i'.»

une

T

et les silhouettes les Rois Maggﬁ'{'



LES GUERRES DE
APOCALYPSE |

« Il m’est arrivé une étrange
histoire. Un"homme est. venu a
ma rencontre. Sa peau était pale,
mais ses vétements évoquaient
une ‘origine africaine. Il était
jeune, mais la sagesse et l‘acuité
deson regard démentait cette
apparence. T'me-parla‘comme a

un enfant. J'aurais dG en

éprouver de la colére et pour-

¥ tant je me mis a laimer

comme il était mon peére. Il

me conduisit auprés de

Sav'Tehin, un Nephilim, un

« bibliothécaire » Adopté

de la Papesse. Bien que

peu |enclin aux jeux

abstraits-de I'ésotérisme, je

me pris & écouter cet érudit.

Mes réticences se muérent en

amusement, mon amusement

en intérét. En l'écoutant, je

découvris des buts pour mon

existence, des raisons qui pou-

vaient conduire ma vie, des

directions pour cesser mes erran-

ces. Je me retournai pour remer-
cier 'homme, il était parti...

Je crois que le message que
j'ai regu — sans doute plus que
Sav'Tehin ne peut I'imaginer —
ne s‘adresse pas qu’a moi. Je

oy

crois que I’homme souhaitait que je fusse
une messagere. J'ai donc rédigé ce manifes-
te @ votre intention, mes soeurs et fréres Ar-
Kaim. Voila, il ne me reste plus qu‘a
appuyer sur la touche enter pour que mon
fichier parvienne a tous ceux dont je posse-
de les adresses e-mail. J'espére que cela
nous aidera a trouver notre place, notre
vraie place. » Maria-Isabella.

Nephilim, mais il n'est pas nécessaire de posséder ce supplémesit pol

comprendre les propos de Maria-Isabella, En cours de jew, il s 'avérel

particulibrement amusant que les joueurs ‘de personnages N

découvrent que les travaux de Sav’ Tehin ont trouvé un éche cliez |

Kalm, Un dialogue pourra éqalement s 'établir entre joueurs de Déc

Maudit et de RévEIE pour confronter la-vision de leurs personnages
Guerres de I"Apocalypse.,

Chil,
T

i

=




NOS ENNEMIS
FACE AUX
GUERRES DE LAPOCALYPSE LA GUERRE INVISIBLE

Sav’ Tehin prédit de nombreuses luttes
LE PREMIER CAVALIER : LA COUPE dans les années a venir. Principalement
entre les Nephilim et les: Arcanes mineurs
des mortels. J'ai scanné un document qu'il
m’a remis: établi parla Maison-Dieu, la fac-
e de la protection des secrets des

Uinguictude gagne les rangs des R + C. Bien que nous ayons du mat
8 i trouver la verité dans les labyrinthes de leurs Mensonges, nous
N svons que feur démarche est avant tout profondément ésotérique :
dans leur arrogance, ils s"imaginent investis de la mission de conduire tion cha
Imanité a un stade supérieur. Ils craignent que la Révelation ne INGUSIIITIRSIENS éloquent. Ce qui me surp-
R T v e T IR et e TR U rond le plus, c’est le dualisme dans lequel
qu'ils ont patiemment implantés dans I'inconscient collectif. 1 nest
pas impossible que nous puissions influer sur leurs positions actuel-
les vis-a-vis des Nephilim — que les R + C pourraient identifier A
wmme des alliés dans la sauvegarde de Ia Tradition. Immortels. Tout le monde est prét? § s ] SR —

Allons-y, battons-nous! J'ai I'imp

semblent enfermés les Déchus. D'un coté les .
initi mortels, de l'autre les initiés . fid

LE DEUXIEME CAVALIER : LE BATON qu'ils n’envisagent méme pas que nous
autres, Ar-Kaim, puissions nous inscri- o "

P

Le f.‘nfnd Maitre a été abaitu, le Grand Plan a été d:._"jn.-uf.,. .Lcs re dans un autre schéma./Il ne fatt F Ll
Templiers sont au plus mal et nous pouvons nous attendre a d'im- : . i
portantes luttes internes entre dignitaires, obédiences et bailliages. donc pas nou nner des conflits qui ! i O
Ndanmoins méfions-nous car le Baton est blessé mais nest pas mort! RS d’ores et éclaté entre certains - ¥ Y A .
1 1t animal blessé peut devenir fou furienx : il ne serait alors plus NS ITEEE YU Tl I IS S Révélés. £ A //" ﬁ""
question ni d“honneur et ni de guerre feutrée. Mais nons aux Arcanes mineurs. Il =L

est clair que nous ne pourrons que nous ¥ -
LE TROISIEME CAVALIER ¢ LE DENIER confronter au Béton et a son hégémonie
= : : A totalitaire, ainsi qu’a I'Epée et a sa ' L\ -
I .'r_v.-m-.\'_\'af:rrqr.w continue d'echapper a r{u.s‘_,‘.-h’r_\'. Nf”.{" avons peut- mystico-religieuse. En revanche. concers 3
iire une piste contenue dans la description du troisieme Cavalier B p g i T/ :
'Fa:\u' le Roi Jean : « une mesure de blé pour 1in denier, ef {rois niesui- nant la L’tllll.)l;' et le De ' RSN ' b B
s d’orge pour un denier ; quant a Uhuile et le vin, 1y touche pas » [ d’autres termes. Les R+C pourraient
(Apocalypse 6:6). Cette phrase rappelle étrangement les codes alchi- fort bien voir en nous I'étape ultime de 1'é-
e o L R A AR e R e T S (St volution de 1’humanité... Les Synarques, . ¥ e

willer nos phalangistes alchimistes sur cette question. dont réellement nous ignorons tout, pour-
raient se révéler ne pas étre des ennemis... \ !

Lt QUATRIEME CAVALIER : ’EPEE Je me dis que si cette époque, la Révélation, W
doit étre spé ra pas par la pour- k¥ ¥
suite des vieux antagonismes du passé. Il n’y

a que nous, nouveaux venus, qui puissions

faire évoluer cette situation. Il nous faut le

Nos plius viewx ennemis. .. Nouts les cotoyons depuis la Chuite et ils nous
senblent 1n“étre que des forces d’un temps révolu, Or I'Epée brisée a
¢ reconstruite dans les forges de NéoDelphia. La réunification de ses
imombrables factions et groupuscules pourrait engendrer in raz-
emarée mystique, d’autant plus que la liturgie des Mystere sem- ENCRYQIIOISIEI (LR fréres Nephilim et a
gL LR LT ey AT L A (e T T L e [ AWd el 1) s freres humains! Et si personne ne veut
ivacité aux forces du présent. Ainsi les symboles des Mystes pénet-
ient aujourd hud en masse le mouvenient new age: il serait incons-
dent de considérer qui’il ne s’agit pas d'une stratégie delibérée de

nous ¢couter, qu’ils apprennent a nous

craindre: aujourd’hui farouchement indé-
pendants, isolés les uns des autres, nous
pourrions dans l'adversité nous unir et leur

g Aran VAULTA (donner par la force les legons qu'ils doivent
Béamiste de la Maison-Dieu

I'Enée
'flL'

entendre.

A e R R R



LE GRAAL PRIMORDIAL

Les Nephilim: congoivent la Terre comme
un gigantesque  labyrinthe ‘magique’ a
arpenter lors de‘leurs quétes agarthientes.
Nous nous moquons sans doute un peu vite
de ‘leur Sapience. Mais leur ésotérisme

poussiéreux — franchement, appelerla
Terre le Graal primiordial; est-ce” vraiment
sérieux ?" — confine parfois au ridicule.

Toutefois, "débarrassées de ce vernis indi-
geste, leurs philosophies et leurs Sciences
occultes recelent de précieux trésors. Il
faut bien reconnaitre qu‘en plus de dix
mille ans d’existence — bien qu‘ils
aient' aussi mis a profit cette durée
pour s’égarer en spéculations inutiles
et verbiages stériles — nos fréres ainés
ont eu le-temps de toucher du doigt les
verités de l'univers. Contrairement
aux apparences, une vraie rencontre et
méme une vraie communion sont pos-
sibles. Grace a Sav'Tehin, j'ai découvert
par exemple les essences pures de
I’Alchimie — le microcosme est a l'image
du macrocosme — ou de la Kabbale — tout
est un. Ces messages sont pleins de bon
sens! Il est certain que 1'Agartha est un
leurre qui éloigne ses adeptes des évidences
simples. En réalité, il y a les Ethers, qui
s’expriment par les Maisons. Et les étres
vivants, mortels et Immortels, qui portent
en eux la méme harmonie. Entre les deux,

7

la Terre, physique mais aussi magique ay
Champs élémentaires, ses Akasha... Les
occultes n'ont pas d'autre finalité que de trava
monde et soi-méme pour atteindre la cohé
avec les forces des Ethers. Quand 'alignement
sera réalisé, 'ensemble atteindra un nouvel é
pleine unité. Il nous faudra peut-étre cons
nouvel outil, une nouvelle Science occulte, en
thétisant et simplifiant les Sapiences des mor
des Immortels. Cet enjeu, a mon avis le seul
ble enjeu de la Révélation, montre parfaitel
combien la Guerre invisible, et sa logique d’af
ments pour devenir le maitre d'un nouvel ag
venir, est un pur délire, une futilité. Ancienn
rime pas forcément avec sagesse; les irrespon
et les inconséquents ne sont pas toujours ceux
les « sages » désignent! 43

AU CGEUR DES ETHERS

Voici un nouveau scan. Lorsque Say' Te
montra ces notes prises lors d'une de ses discu
avec un Adopté de I'Etoile — j'ai un peu d

me suis dis que, 1a, nous avions touché le fo
l'ai gardé par amusement, A moins qu'incons

sens une vérité dans ces quelques mots, une yerie
la frontiere de mon entendement, une Vér'i_té

AU CCEUR DES ETHERS

« Au coeur des Ethers 2 Si i vewx... En fait, il saqit de la gra
mrigration !
bien que si ' Exode sideral, comme ils disent, peut anjourd
envisage, ¢est grace aux fleches prophétigues que nous ay
dans I humanité lors de lalgebrique des étoiles. Le mess

est sans appel : nous voict entrés dans e

"Eponyme est proche. Déja les secrets déte
daiex spectres visibles : fe vetour d |

proph
les spectres invisibles sont rév
est anorce
parfera a s
rowt fes Phares stellaires. Alors nous retrouverons 'af cos

viendra Agartha, le temps des ancétres des Kaim, les Voars, »

‘nsemble, tous tes fils du prophete rec

Extrail du dossier de Sav' Teh
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'OMBRES LUNAIRES

;' Selon les Nephilim réunis en Conclave majeur — a
Lgestade Sav'Tehin s’attendait a ce que je fusse impres-
sionnée | — en 1999 a Saint-Pétersbourg, la Révélation
[ sera placée sous le signe de la Lune Noire. Celan’a pas
;d'autrc signification que la projection puérile des fan-
| tasmes des Nephilim vis-a-vis de cette énergie, et plus
particulierement vis-a-vis des Selenim. Certes les fils de
la Lune Noire sont particuliers avec leur unique
_"ssen(‘,c; mais pourquoi cela en ferait-il des monst-
J §? L'esthétique sombre et parfois malsaine dans
:hquelle ils aiment se draper m’apparait davantage
;/commc un jeu ou une défense quune déviance. En fait,
{ﬂsm‘attristent plus qu'ils ne m’effrayent.
| llyanéanmoins une vraie menace. Je cite Sav’ Tehin:
"4 Un tel augure — il parle ici de la déclaration du
\ onclave majeur plagant la Révélation sous le signe de
. ’1 Lune Noire — rappelle des heures sombres des temps
-Ka'l'm ou Nephilim — la lutte contre les Sauriens, le
‘utorat des quatre €léments, les Guerres €lémentaires. ..
‘Les polémiques se sont parfois apais€ées mais sans
| Jamais disparaitre. Cette annonce, a laquelle il faut
{ajouter les exactions des membres de 666, va inévita-
‘blement raviver les hostilités. Cette situation risque
L de réveiller de vieux démons et de relancer les pires
? extrémismes : de Selenim préparant le regne absolu de
Lune Noire aux Nephilim partisans d’un Sentier
|d'or conduisant aux Cruxim en passant par les théo-
Tidens d'un génocide lunaire, tous les fanatismes vont
;_lrouver un terrain d’expression. Le défoulement de
"haine et de ranceeur risque d’étre terrible ». Ceux
I d'entre nous au Ceeur composé de Lune, de Lune
Noire ou des deux seraient alors des cibles évidentes
fpour cette folle vindicte. Attention, qui s’y frottera s’y

b

1
i
1
|

D’OR ET DE BRUME

| Alors que je m’apprétais a quitter Sav’ Tehin pour
Lretourner vers la « vraie » vie, j"apercus un lourd tome
| recouvert d'un cuir craquelé. Un marque-page en sortait
idemi et portait une inscription, « Authentique Fid€lité ».
\Je trouvai immédiatement ces deux mots fort beaux
comme s'ils formaient a eux seuls une poésie.

~ Jinterrogeai Sav’ Tehin. Il me parla d’abord des arcs
Lhistoriques puis m’expliqua que depuis le Conclave
| majeur une confrérie de sept Immortels est apparue sur
Ha scéne occulte. Ils se présentent comme hérauts du Rex

Ka et portent des titres reprenant précisc-
ment les appellations de ces fameux arcs:
Cavalier de la Conquéte, Cavalier de I'Errance
éternelle, Cavalier du Trone d’Or, Cavalier de
I'Hédonisme, Cavalier du Sceau transcendant,
Cavalier de I'Orgueil immanent et Cavalier
de.., I’Authentique Fidélité ! C’est d’eux que
viendrait I'expression Ar-Kaim — nouveaux
Kaim en énochéen — qui sert désormais a
nous désigner. Sav'Tehin était amusé que
mon regard ait été arréteé par les mots
Authentique Fidélité car, dans les nom-
breuses rumeurs qui entourent cette fra-
ternité¢, de nombreux propos empreints
d’amitié et d’estime envers les Ar-kaim
sont fréquemment attribués au Cavalier
porteur de ce titre.

Quant a I'ouvrage, Sav’ Tehin ne pou-
vait rien me dire a ce sujet, le refuge ou
nous nous trouvions €tait habité par
Sybyl, un autre Nephilim aujourd'hui
disparu, a qui cet incunable devait autre-
fois appartenir. Je l'ouvris, ¢’'était un dic-
tionnaire des termes bibliques. Sur la page
de gauche je lus ceci: « éphiphanie n.l. 1.
Manifestation de la divinité de dieu. 2. (avec
une majuscule) Féte chrétienne célébrant la
visite des Rois mages a Jésus nouveau-nc (le
6 janvier) ; elle est également nommée jour
des Rois. 3. En littérature la manifestation
de ce qui est caché. »







e chapitre détaille la création d'un Ar-Kaim.
Les parties Initiation, Chutes et Finitions cor-
respondent aux étapes de la création d'un
tel personnage (c¢f. Le Livre des Joueurs,
pp. 72-107). La derniére partie, Complément au Passé,
correspond aux ajouts développés dans ce supplément.

Afin de clarifier la notation des différentes étapes de
la création d'un personnage, celles-ci proprement dites
| sont notées Apprenti, Compagnon ou Maltre et asso-
Gies aux « puces » des blessures — soit « ® » pour une
 étape notée 3 Apprenti, « *® » pour une étape notée a
Compagnon et « ese » pour une €tape notée a Maitre
— alors que les Compétences et les Traditions utilisent
leur propre notation, soit P pour Profane, A pour
Apprenti, C pour Compagnon et M pour Maitre.

NOTE: toutes les références sont issues du Livre des joueurs

| de Nephilim : Révélation. Cette création de personnage
. | tient compte de I'errata paru avec L'écran du MJ.

LA SAPIENCE

E

Patricia a décidé de jouer un Ar-Kaim.

: _'"lNlTlATlON

Elle doit commencer par choisir la Maison de son
" | Ar-Kaim. Pour cela, elle lit leurs descriptions aux

| pp. 45-46 du Livre des joueurs. Elle se sent proche des Ar-
Kaim des Poissons. Son personnage sera donc de la
| Maison des Poissons, ce qui implique que son Ka domi-
f’nam soit 1’Air. Elle écrit donc « Poissons » sous
“« Maison » sur sa feuille de personnage.

| Elle doit maintenant choisir le niveau d’Initié. Comme
elle souhaite avoir un personnage puissant, elle decide
[ dejouer un Ar-Kaim «... » Initi€ et écrit « Maitre » en
L face d'« Initiation », en haut de sa feuille de personnage.

ASPECT

* Patricia doit maintenant choisir le nombre et la
i : ;
tnature des Ka qui composent le Coeur de son Ar-

Kaim. Flle doit prendre le Ka-air, le Ka domi-
nant des Poissons, et le Ka-Soleil, le Ka com-
mun a tous les Ar-Kaim. Comme Patricia
souhaite prendre plus de deux Ka, son Ar-
Kaim doit posséder obligatoirement
I'Orichalgue. Elle lit la description des Ka
aux pp. 33-36 du Livre des joueurs et ajoute
I’Eau, la Lune et le Ka-Lune Noire. Le Coeur
de I’Ar-Kaim de Patricia est donc composé de
six Ka. Sur sa feuille de personnage, elle
inscrit une croix devant ceux que son Ar-
Kaim ne posséde pas, c’est-a-dire: la Terre
et le Feu.

Patricia doit maintenant attribuer une
note d’Aspect a son Ar-Kaim. Celle-ci
ne pouvant étre inférieure a celle de
I'Initiation, notée a Maitre, elle est for-
cément a Maitre pour cette étape.
D’aprés le tableau Aspect d'un Ar-Kaim de
la p. 80 du Livre des joueurs, Patricia a
cent quarante « puces » a répartir entre
les Ka du Ceceur de son Ar-Kaim,

Le niveau du Ka dominant est déter-
miné par le niveau d’Initié choisi lors de la
premiére étape, soit Initié. De plus, aucun
Ka ne peut avoir un niveau supérieur a celui
du Ka dominant.

Sachant cela, Patricia met d’abord trente-
sept « puces » dans le Ka-air. Le niveau de
départ étant Pas Initié, ces « puces » permet-
tent a son Ar-Kaim d’étre Initié et d'avoir
quatre « puces » supplémentaires. En effet, il

faut onze « puces » pour passer de Pas a Peu
Initié — les dix premieres permettent d’arri-
ver au niveau Pas Initié et dix « puces », la
onziéme permet d’accéder au niveau supé-
rieur, Peu Initié —, onze autres pour passer
de Peu a Assez, puis encore onze pour arriver
a Initié.




Il lui reste cent trois « puces »mqu'elle répar-
tit le plus équitablement possible dans les cing
autres Ka, soit vingt ou vingt et une « puces »
par Ka — l’Ar-Kaim est don¢ Peu Initie dans
chacun des Ka qu‘il possede autre que ["Air et
il y'a neuf ou dix « puces » en plus,

Au final, le Coeur de I’Ar-Kaim de Patricia
serésume ainsi:

Ka-Soleil: Peu Initié (10 « puces »)
Orichalque: Peu Initié (9 « puces »)
Ka-terre: X
Ka-feu: X
Ka-air: Initié (4 « puces »)
Ka-eau: Peu Initié (9 « puces »)
Ka-lune: Peu Initié (10 « puces »)
Ka-Lune Noire: Peu Initié
(10 « puces »)

Attention! Le nombre de « puces »
des Ka d'un Ar-Kaim est extrémement
fluctuant; il est donc impératif de diffé-
rencier les niveaux maximum des Ka —
qui yiennent d’étre déterminés et qui peu-
vent augmenter si le joueur dépense des PdA
— de leurs niveaux actuels.

Pour cela, le joueur peut, pour chaque Ka,
inscrire 1’'adverbe d’Initié correspondant au
niveau maximum suivi de « / » et de 1'ad-
verbe du niveau d’Initié actuel. Pour les
« puces », son niveau maximal peut étre tou-
jours de dix « puces » pour faciliter la gestion
de ce personnage avec I'accord du MJ.

EXEMPLE: le niveau maximum en Ka-lune de
I"Ar-Kaim de Patricia est Peti Initié (10 « puces »),
considérons que c'est aussi son niveau actuel. Pour
faire avancer le scénario, Patricia décide que son Ar-
Kaim drague un personnage mis en scéne par le MJ.
D'apres le tableau de Charge analogique (cf. Le
Livre des joueurs, p. 270), le Caeur se charge de
trais « puces » de Ka-lune. Le niveau de ce dernier
passe donc a Assez Initié (2 « puces ») — la premiére

« puice » gagnée permet de passer de | '‘adverbe Peu a Assez
la feuille de personnage de Patricia, en face de « Lune »|
inscrit « Peu/Assez » — Peu pour le niveau maximunt ety
Assez pour le niveau actuel —, en-dessous est inscrit « 10—

le nombre maximal de « puces » lié a l'adverbe Peu —
deux « puces » sont noircies — c’est le niveau actuel. -

VOIE OCCULTE

Patricia doit attribuer un niveau a la Voie occulte:
son Ar-Kaim. 1l déterminera le nombre de Talents que
ce dernier posséde A et 3 C. Comme elle a déja cho
de prendre le niveau Maitre pour I'Initiation et 1’Asps
elle décide de se restreindre — par crainte des Chu
qu’elle aura a choisir pour son per§cmnage e gtal
bue le niveau Compagnon. Sur sa feuille de personna
elle inscrit « Compagnon » sous « Voie(s) occulte(s)

Selon le tableau de la p. 83 du Livre des joueurs, I'é
Kaim de Patricia connait quatre Talents de sa Maisor
A et deux a C. Pour les choisir, elle se réfere a leursd
criptions aux pp. 251-252 du Livre des joueurs. Elle s
décide pour les six Talents correspondant aux six |
qui composent le Ceeur de son Ar-Kaim et les prend a
niveaux suivants: Agitation stérile, C; Marche sur l'eat, |
A'; Perception astrale, A; Substitution du Ka, A
Troublant Effacement, C; Intelligence foudroyante, Ax

Elle reporte ces choix sur sa feuille de personnage
remplit pour chaque Talent, chacune des cases: Ma
Ka, Niveau (A ou C) et Numéro de page.

LE PASSE

Patricia doit attribuer une note au Passé de son Ar i
Kaim, Celle-ci détermine le nombre de niveaux

confondant réve et réalité, elle note le Passé de son Ar
Kaim a Apprenti et I'inscrit sur sa feuille de personnage.
Cela lui donne droit a trois Compétences a A (df, Le Livie |
des joueurs, p. 84). A noter qu’elle peut échanger deux
niveaux A contre un C, et deux C contre un M.
Elle ne les choisira qu’a la fin, aprés avoir décidé d
Simulacre de son personnage. En effet, les nivea
de Compétences acquis grace a la note de Passé
peuvent se cumuler avec ceux du simulacre et d°




Patricia doit maintenant s’atteler aux Chutes de son
Ar-Kaim. Elle récapitule dans un premier temps ses
choix de Sapience afin de construire le tableau utilisé
pour présenter les archétypes.

Patricia doit choisir en premier la Chute associée a la
note d’Initiation. Elle regarde sa feuille de person-
nage : son Ar-Kaim est Maitre en Initiation, D'apres le
tableau ci-dessus et celui de la p. 84 du Livre des jouetirs,
elle doit choisir entre une blessure d’Altérations ou
un ennemi du Baton a « =e= ». Elle lit les différentes
Chutes et se décide pour « Dette envers le Baton ». Elle
I'inscrit sur sa feuille de personnage dans la case
« Chutes » : elle écrit « Dette envers le Baton » sur la
premiere ligne et noircit les trois « puces ».

Pour la Chute d’Aspect, elle a le choix entre une
blessure Incarnations ou un ennemi de I'Epée. Elle se
décide pour une d’Incarnation Altération et prend le

risque de choisir « Famille restreinte » a « eee »,

SAPIENCE

INITIATION : Poisson, Air (« ... » Initié)

ASPECT; Maitre (140 « puces » dans le Cceur)

VOIE OCCULTE : Compagnon

PASSE : Apprenti

Patricia passe maintenant a la Voie occulte
qu’elle a notée a Compagnon et prend une
« Dette » envers une fraternité a « *e ». La fra-
ternité en question sera détermince plus tard,
en cours de jeu, quand Patricia aura une
meilleure idée de son personnage et une
meilleure connaissance des factions qui peu-
plent le monde de Nephilim : Révélation.

Enfin, ¢n correspondance avec le Passé, elle
prend « Vengeance de la Coupe » @ « ® ».

Les Chutes de I’Ar-Kaim de Patricia peuvent
- = I'{/‘.‘s'l.llﬂl’l' comime suit.

CHUTE
SSURES  ENNEMIS

Altérations ou Baton
Incarnations ou Epée
Altérations

ou
Mésalliances

Incarnations ]

Coupe
ou ou
Denier
[ Au choix parmi

ceux qui n'‘ont pas
encore €té pris

ou
Mésalliances

INITIATION : Poisson {(« .., » Initié)
ASPECT : Maitre (140 « puces » dans le Cceur)
VOIE OCCULTE : Compagnon

PASSE: Apprenti

CHUTE
Dette envers le Biton
Famille restreinte
Dette envers une fraternité

Vengeance de la Coupe




EINITIONS

Patricia a encore quelques petites choges a
faire: chaisir.un simulacte, distribuer les
niveaux de Compétences acquisavecla note
de Passé et pour finir, le nom- de son
Immortel. :

Ellen’a pas a choisir d’éyénements-clefs,
les Ar-Kaim neé'sort que peu impliqués dans
les'eonflits occultes. Cela est dii aleur histoire,
trop courte‘pourlinstant et qu’il leur faudra
¥ _ Eécrire.

: Patricia regarde les différents simulac-
res proposés aux pp. 106-107 du Livre
des joueurs — par facilité car elle peut trés
bien s’accorder avec son MJ pour en
eréer un de toutes piéces, notamment
avec les reégles proposées a la p. 6 de

L'Fcran du MJ et le chapitre Le Passé de ce

supplément —, elle choisit le « garde
!'du corps névropathe » et note ses

Caractéristiques — modifiées par son MJ
¢ en suivant les indications de ’errata situé
dans L'Eeran du MJ — et son nom, Robert
Dujonc, sur sa feuille de personnage.

Jjouters, p. 88). Elle prend : Connaissance (A
‘mistration) A, Connaissance (Psychologie) A, Dis
A, Sciences (Electronique) A, Usages (Haute sod

Pour les Compétences liées a la note de Passé,
choisit: Langues (Anglais) A, Plans subtils (Akash

Enfin, son Ar-Kaim posséde Sciences ocel
(Talents) au méme niveau que son pluS-.haut I3
soit C. |

En résumé

Voici la liste des Compétences et Traditions d
Kaim de Patricia: Armes (De poing) C; Arts '-'
C, Connaissance (Administration) A, Connais
(Psychologie) A, Discrétion A, Piloter (Mots
Sciences (Electronique) A, Sport (Athlétisme) C, U
(Haute société) A, Vigilance C; Langues (Anglai
Plans subtils (Akasha) €, Sciences occultes (Talen

Patricia choisit le nom de son personnage : Amir
Et elle a terminé... Enfin presque, car elle sou
utiliser les développements proposés dans le ch
Le Passé de ce livre. : :

COMPETENCES

Patricia peut d’ores et déja noter les
Compétences du simulacre choisi sur sa feuille
de personnage. Celles-ci sont toutes a C.
Ensuite, elle a le droit de choisir cing
Compétences a A possédées par le simulacre
de son personnage (c¢f. Le Livre des joueurs,
p. 106). Celles-ci ne peuvent se cumuler pour
donner des Compétences a C ou M. De plus,
elle en a droit a trois autres a A, acquises
avec la note de Passé. Celles-ci peuvent se
c¢umuler, deux niveaux A donnant un niveau
C et quatre donnant un niveau M.

Pour le simulacre, elle n'a aucune raison
de prendre des Traditions autres que Langues,
cela serait illogique puisqu‘il est un simple




COMPLEMENT AU PASSE

| deux parametres occultes: Lignée et Savoir occulte. Elle

| est donc née aprés 1990. Patricia décide que c’est en

trouve que ce n'est pas trés logique. En effet, I'Ar-
Kaim de Patricia est né il y a 3 ans et il posseéde un
Savoir occulte immense. Apres une discussion ten-

| avec a Nephilim : Révélation

Patricia a déja choisi un simulacre. Les parametres
sociaux de ce dernier son donc déja définis. 11 est Assez
Fortuné, Peu Savant et Peu Sociable. Si elle avait créé
son simulacre, ces parametres auraient colité un seul
point de Passé — pour le parametre Fortuné. Son MJ
lui propose d’augmenter ces parametres, mais elle
refuse préférant conserver ces points pour la suite.

Patricia a donc trois points de Passé a répartir dans les

a envie de jouer un Ar-Kaim né depuis peu et choisi
donc de ne pas investir de point en Lignée. Aminalia

1999;
1l reste toujours trois points de Passé que Patricia
met en Savoir occulte qui est donc noté Maitre. Son MJ

due, ils tombent d’accord: Patricia doit choisir une
Figure qui a été son mentor. Comme elle n'a que trois
points — 0 avec la Lignée et 3 avec le Savoir occulte —
pour choisir des avantages et que c’est le colit d'une
Figure, ce sera le seul qu’elle pourra prendre. Elle
hésite longuement entre le Cavalier de I’Authentique
Fidélité et David C. et se décide pour le second quia le
meérite a ses yeux d’étre un Ar-Kaim,

Elle pense que son personnage est terming, mais son
MJ lui rappelle, le sourire aux lévres, qu’elle doit choi-

Lsir une Chute a « eee » car les parametres occultes

ameénent de nouvelles Chutes. La mort dans I'ame,
Patricia choisit « Faible charge analogique ».

La création du personnage de Patricia est cette fois
belle et bien terminée: elle peut désormais jouer




I’ENSEMBLE DES INFORMATIONS CONTENUES DANS CETT}
PARTIE EST EXCLUSIVEMENT RESERVE AU M]. S1 vous
N’ETES QU’UN SIMPLE JOUEUR — C’EST-A-DIRE QUE VOUS
VOUS CONTENTEZ DE JOUER UN PERSONNAGE DE
NEPHILIM : REVELATION —, VOUS NE DEVEZ PAS LIRI
CETTE PARTIE DU LIVRE QUE VOUS TENEZ ENTRE LES MAINS.
VOTRE PLAISIR DE JEU EN SERAIT GACHE.

CE CHAPITRE CONTIENT DES CONSEILS ET DES REVELATIONS
LUI PERMETTANT DE METTRE EN SCENE LA QUETH
DEVELOPPEE DANS LE CHAPITRE LA SAPIENCE.




DE UASTRAL INTERIEUR

VOYAGE SOLITAIRE ?

Les voyages d'un Ar-Kaim dans son Astral intérieur
sont a priori des voyages effectués en solitaire. En effet,
I'Astral intérieur est une représentation physique de
| I'dme de I'Immortel, de son essence ou plutdt de son
Ka-Soleil. Néanmoins, les MJ peuvent tricher pour
différentes raisons — impossibilité de jouer des parties
en solo ou par intérét ludique — et permettre aux
| autres personnages du groupe de voyager aux cotés du
Révéle. Dans ce cas, il est conseillé d'appliquer les
pénalités de Prégnance et les effets de la Substitution.
Les actions des autres Immortels peuvent modifier la
psyché et la mémoire de 1’Ar-Kaim, ce qui est dange-
reux, mais intéressant du point de vue ludique.

DE L’ INSPIRATION

Le MJ devra mettre en scene les voyages de I'Ar-
Kaim dans I’ Astral intérieur. Pour cela, il doit s’inspi-
! rer de I’historique du personnage créé par le joueur,
mais il doit aussi créer des parties de |'histoire des
ancétres de ce personnage ou plutot des ancétres de ses
simulacres. En effet, les décors traversés et les épreu-
ves rencontrées sont issus de la vie et de la psyché des
simulacres successifs de 1"Ar-Kaim et des ancétres

maternels de son premier. Il est donc important d’in-
venter les histoires de certains d’entre eux et surtout
de déterminer leurs peurs et leurs aspirations.

Le MJ peut aussi s'inspirer des peurs et des phobies
du joueur incarnant "Ar-Kaim ; cela peut permettre de
I'impliquer plus profondément dans I'aventure. Il peut
aussi puiser son inspiration dans des séries télévisées
comme Code Quantum, Sliders ou Stargate.

Sile MJ manque d'inspiration, ce n’est pas grave ; sept
exemples d’épreuves pour les ténebres intérieures et
“autant pour I’Archipel sont présentés plus loin. Ils
peuvent tout a fait suffire a simuler le périple d'un
RévElE.

UN PEU DE GENEALOGIE

Voici quelques conseils de création et de
gestion de I'histoire des ancétres du simula-
cre de I'Ar-Kaim. Evidemment, le MJ n’est
absolument pas tenu de les utiliser, au
contraire. La méthode exposée est légere,
voire simpliste, et les exemples sont assez
caricaturaux. Rien ne peut remplacer le tra-
vail du MJ qui peut personnaliser les épreu-
ves en fonction de I"Ar-Kaim et du joueur
qui lI'interprete.

[ es simulacres

Afin de gérer au mieux le périple d'un
Ar-Kaim au sein de son Astral intérieur,
il est bon de commencer par discuter
avec le joueur pour déterminer les évé-
nements advenus a son Immortel depuis
sa naissance.

1l faut commencer par utiliser les para-
metres de Fortuné, Savant et Sociable du
simulacre actuel du Révélé pour définir ses
origines sociales et son parcours scolaire et
professionnel. Ensuite, en fonction de ce qui

a été décidé pour le simulacre actuel, il faut
définir la méme chose pour les précédents
simulacres du personnage.

Un des parametres les plus importants est
Fortuné. En effet, si le simulacre actuel est
Tres Fortuné par exemple, il v a de fortes
chances que sa famille le soit. Si ce n’est pas
le cas, son enrichissement est donc récent et
doit étre explicité par le joueur. Si le person-
nage a investi au moins un point en Savoir
occulte, alors il a déja rencontré d’autres
Immortels. Qui sont-ils ? Dans quelles cir-
constances les a-t-il rencontrés ? Etc.




i 1>
3I}01D §I] __.ua_::_._ Wey-1y’

noj 182 [1,nb assad sues jueiadaa ng anbeya4sd

.mu_.._.p,_ u2a sas inod inajinl un J2anoil no .MQELMMCU._ :Tu_ﬂm..P :._T HCUEUmmH_ El2 un mﬂ:‘..—u SUui23u1

sauIajul auvosiad e] 1212q1] sawwoy sap 1ed 1ainsmod 1sa wiey-Iy’] saypoid sss ap un no a8euuosiag

128u2a 2] no wiey-1y | 2wiue mb a1a ef ap xnope|
ay2e1d uos ap uow e] sayradwa ‘agpadap auuosiad e] ap
‘a8euuosiad 3] 19j0su0) anpads np uonueddy

ios1ad 3] 1apry

asnbnyexd e aiseweyina sun no asnainojnop 12
1anbrdde e suros sap ‘wrey-1y [ 2p 28esia a7 Juede 9]qeindul J[Pe[eLT AUN,p JUfIIe
‘12AN01] B apawal u QULIOJJIP 21ISUOUI U[] 1>-n[22 2p aysoid no afeuuosiag

‘a11asap afl aun no
21y | Sp 19W ef suep
P8I ¢ 8 juejadar awoyuej ug

MR INT TVHISY 1 SNVA STUNITHIINI STHEIN I STISNVA IDVNNOSH I Nd 1A Y1
SNOLIVIS LINVIN 10 STIdWIX ] SNOLIVISTIINVIV 10 $11IWIX ] 1TOVYIN INVAV INTIINING

XNTANTHTVN SINTWIANIAT SAA IT19V.L




Amuﬂuum_m =1 Oﬁ uﬁmwnm..— I2ANES
‘amidia ] 128uap

‘19351sse £ p a8euuosiad 3]
ydwa juswajdurs no
s a7 1aydaduy

‘unowr ap 13yladwa,[ no
a11an8 | B
mured ap awwoy | 12y>dwyg

‘I9juoijje ] e 19pfe,| no— o[dwaxs 1ed
12]UOIJe JUeSIe] Ny B U —

a1qoyd es 1sjuounns 3p

JWIIDIA B B 313)3ul1dd

-assieredsip au aj[2,nb jueae n3e no
anzedsip auuosiad ef 12AN0113Y

"SIMJ[[Ie JTA BS D11RJal B

axynos ua mb aBeuuosiad 31 13pre no
12ddeyda s ap anjauurad mj
.QUCS_NﬁQUu auuosiad Bl Ijuadouuy

"XNINIISUOW 13
suuogyip 32adse un (juo)e
(s)arqesuodsas (s)a1
*AWILID 3] A WIRY-1V/]

"JU2SSIIPaI I§ SHIOW SI] NO
I9TUIRT) UN 3119 39431 3s mb
131GIN0Q UN I3SIIARI) JIOP Wiey-1y;]

‘spIpuafua sawspewnes) sap 32

9108 uos 2p saxuanbasuod s3)
Ialjuoun ﬁ: Uﬁ juatou v— 182,20

e - muﬂawﬂu muﬁ uﬂmbwﬁ jusuwmejou —
suowl uﬂﬁbUﬁ mUuﬁU—Ofw v—..._

S$910B SIp SIWWIOD © D-IN[aJ IS
‘wiey-1y,] 2p

uoisia ap dureyd np 2131s1] ] B
1npoida: as uoissaide,| ap auds e

*212'aypued 3[duiis sun ins

19s12ARI) B 2139wo[ny un,p a2idaid un
‘sapudrere,p no $3329sur,p

‘syuadras ap SIS sap —

aiqoyd ey ap 13lqoj e

2)UO1JUOD 2ANOIIDI 3S WIRY-IV]

-uos un sed 39w, U XJOA BS JUIW NO
2SN2PUI[IS JUIWN[OSqe

‘JUWAeI0} 39 1IISIP

‘99]0SIP 2112) UN IDJUOIJJE IJOAP BA I
‘[mas 1sa [1S

‘[M3s 2ANOI133I 3S I

‘auSedwodoe 353 wiey-1y,| 1S

‘1an3 af mmod

1asseydinod a7 1ed yuyy 39 sunfug|
“1810p np anuow 3] inb

a3uleIap I[noj 2un

19]UOIJJE 1I0ASP BA WIRY-1V!]

(uorssai8e aun,p swmdA
‘a[e8n{uod no a[ejuared 3dua[0jA)
QWL UN,p JWPIIA

JUSJOIA SUWILID UN,p WOWI ],

a11an3 ef e 24oaua aydo1d no jualegd

a1qoyd

aydoxd unp no juared unp
a9nbyjdxsur uonuedsiq

anbyqnd a>ejd ua 23n29x2
sado1d sas ap un no 28eUuosiag



En cas de manque d’inspiration pour peu-
pler les ténebres intérietres; le MJ peut tirer
au sort quelques événements malheureux
sur la table éponyme et utiliser le premier
exemple donneé.

L.es aieuls

Pour les ancétres du premier simulacre de
I"Ar-Kaim, il n’est pas besoin.de détailler
autant. Quelquesinformations bien choisies
suffisent a les typer et a créer les iles qu’ils
ont laissées dans I’Astral intérieur du
Révéle.

Voici les différents parametres per-
mettant de poser les bases d'un ancétre
du premier simulacre de 1’Ar-Kaim —
nommeé « le personnage » par la suite.
Le MJ ne doit pas oublier que I'Epine
solaire se transmet de la mere a ses

' enfants.‘Par conséquent, les ancétres du
premier 'simulacre ayant engendré des
¢ iles dans 1'Astral intérieur sont des femmes.

Cela m’exclue pas la présence d’hommes,
mais le point de vue est toujours féminin.

e

Période : la période de vie du personnage, — un
cinquantaine d’années en moyenne '

Pays et/ou région de résidence : le cadre de vie
personnage. Il implique bien souvent un context
torique,

Niveau social : Pas ou Peu Fortuné — pa
mendiante, petite voleuse, esclave, etc. — ;
Fortuné — bourgeoise, épouse de commerca
commergante, bonne voleuse, épouse d'un mi
prétresse, etc. — ; Fortuné ou Tres Fortuné — no
rentiére, concubine ou maitresse d’un homme
dirigeante d'un réseau de voleurs, etc. Ce n'est pas
peine de définir un niveau de Savant. Ce n'est
depuis peu que la connaissance n'est plus assujeiﬁ
milieu social. !

Evénement malheureux : un ou deux a tirer au o
sur la table éponyme (voir plus haut). ]
Circonstance du déces : si I'événement ma.lh
reux tiré précédemment n’implique pas le déces du
sonnage, il sulfit de lancer un D20 et d’ mterprete@
résultat comme suit :

1-4
5-8
9-15

16-20 mort vidl‘enie;‘




DANS LES TENEBRES

Le MJ devra créer des créatures pour peupler les
ténébres intérieures. Pour leurs Caractéristiques, il
peut s'inspirer de celles des créatures de Kabbale (¢f. Le
Livre des joueurs, p. 173). Le jumeau cauchemardesque
doit étre 'adversaire le plus puissant de 1I’Ar-Kaim
dans les ténebres intérieures.

Voici quelques exemples de rencontres dans les téne-

bres intérieures.

e Des créatures humanoides, décharnées se dirigent
vers I’Ar-Kaim. Leurs murmures rauques semblent
incompréhensibles, mais une fois qu’elles sont assez
pres, le Révélé comprend : « Tu nous as tués | Tu nous
as tués | » et il se souvient que lorsqu’il a découvert
ses Talents, il a accidentellement lancé une « Boule
de feu » sur des innocents. Ce sont eux qui lui font
face. L'Immortel est désemparé et les créatures s'at-
taquent a lui.

o ['Ar-Kaim fait face a un marais putride. il essaye de
le contourner, le marais lui semble infini. Il n‘a
qu’une solution, le traverser. 11 n'y a pas de barque,
mais il ne parait pas profond, ce qui n’est pas tout a
fait juste et il se doit d’avancer prudemment. Entre
les sangsues, les gros moustiques et les tentacules
qui essayent de l'entrainer dans les zones les plus pro-
fondes, le Révéle risque de ne pas se sortir indemne
de ce bourbier né de la peur de la vie de ses anciens
simulacres : peur de ne pas réussir, peur d’avoir fait
les mauvais choix et leurs sentiments de culpabilité.

» Un sphinx ayant le visage d'une vieille fille stricte et
sévere pose une énigme a I’Ar-Kaim. $'il ne répond
pas correctement, le sphinx l’attaque. Cette créa-
ture est née de I'inconscient de son premier simula-
cre, son visage est celui d’une institutrice ayant
humilié ce dernier devant toute la classe parce qu'il
ne savait pas répondre a une question.

s Le Révélé doit traverser une forét particulierement
sombre. Dans celle-ci, les arbres semblent murmu-
rer entre cux. Les branches bougent malgré 1'ab-
sence totale de vent. De temps en temps, il peut
voir des paires d’yeux rouges sur les bords du che-
min, entre les troncs. Parfois, il entend des grogne-
ments, derriere lui, puis a gauche ou a droite. Des
racines génent sa progression et des branches s‘ac-
crochent a ses vétements. Cette forét est née des
peurs d’enfants de ses différents simulacres, elle
n'est la que pour lui faire peur. Jamais il ne sera

attaqué, a moins que lui-méme ne s‘at-
taque aux arbres...

s Une jeune fille court vers I’Ar-Kaim. Elle est
effrayée et dit étre poursuivie par des omb-
res qui veulent lui voler sa vie. Son visage
est caché par ses cheveux. En les écartant,
I'Immortel se retrouve face a son simulacre
actuel a I'age ou il s’est incarné dedans...
Des griffes surgissent des poings de 1'en-
fant qui les enfonce dans le corps de
I'Tmmortel.

¢ Alors qu’il longe un bois qui semble trop
paisible, I'Ar-Kaim entend distinctement
une femme respirant bruyamment et
poussant par moments des cris de dou-
leurs. Il peut bien sir passer son che-
min, mais dans ce cas, le bois
continuera indéfiniment et les cris se
feront entendre a nouveau a inter-
valles réguliers jusqu’a ce que le Révelé
décide de se diriger vers eux. 1l décou-
vre alors une femme en train d’accou-
cher au milieu d’une clairiere, I'enfant
commence a sortir. Une fois I'accouche-
ment terminé, la femme en sueur prend
I'enfant dans ses bras, I’Ar-Kaim reconnait
alors la meére de son premier simulacre. Les
yeux de celle-ci deviennent injectés de
sang, son visage se tord, laissant apparaitre
un rictus qui dégage haine et folie. Elle
empoigne le bébé par les jambes et lui arra-
che le sexe avec ses dents, avant de rejeter
le cadavre au loin. Elle se transforme alors
en la créature du zodiaque qui représente
la Maison du Révélé et se jette sur
I'I'mmortel. Cet étre est le symbole de la
mere dévoreuse, il est a la fois la mere
humaine du premier simulacre de 1"Ar-
Kaim et la mere stellaire et magique du
Réveéleé.

e Le Révélé se retrouve devant une immense
étendue couverte de cadavres en décom-
position, vestige d'un champ de bataille a
laquelle un de ses ancétres a participé. Les




odeurs.de sang et de chair putréfiée se
miélangent, la nauseée envahit le Revélé.
Puis, il entend un grincement, un¢ charrette
s‘approche. Elle est'conduite par un étre
vétu d‘unelongue robe'et d'une capuche,
portant une faux. La mort en personne fait
face a I'Ar-Kaim. Lui survivra-t-il ?

DANS L’ ARCHIPEL
INTERIEUR

Il est vivement conseillé au MJ de
(re)lire Entre ciel et terre (cf. Le Livre du
Meneur de Jeu). Contrairement a ce qui
est écrit dans les paragraphes consacrés
aux épreuves, les quétes ne sont pas
forcément liées a la personne ayant
inspiré l'ile. 1l est méme possible qu‘il n'y
| ait pas de quéte et que I"Ar-Kaim doive
simplement assister a un événement,
attendre ou quitter le lieu. Ce dernier n’est
pas obligatoirement rationnel, I'lmmortel
peut se retrouver quelque part ou il n'y a
pas de ciel ou pas de sol. La mémoire a par-
fois une maniere étrange de reconstituer les
événements et elle le fait rarement comme il
le faut. Le MJ peut donc se laisser guider par
son inspiration, il doit toutefois veiller a ce que
I'irrationnel ne devienne pas la régle.
Sil’Ar-Kaim entraine la destruction d'une
ile ou s'il tue le reflet d'une aieule de son
simulacre, directement ou indirectement et
alors que cette mort n'était pas prévue dans
les événements de |ile, il ne pourra pas avoir
d’Effets Mnémos liés a la vie de cette aieule.

Des quétes

Voici quelques exemples d’aventures dans
un Archipel intérieur.
» 'Ar-Kaim se retrouve sur une ile inspirée
par le mouvement hippie des années 1970,

Les décors ressemblent a un Katmandou psyché
lique habillé de couleurs éclatantes et de lumiéres irk
sées. C’est son simulacre actuel qui a engendré cet
endroit avec ses fantasmes de jeunesse — il n'a ja
pu quitter Quimper. LImmortel a I'impression de
se déplacer dans du coton. Pour quitter I'endroit,
lui suffit de rencontrer le double de son simulacr
de se joindre a lui le temps d'une soirée débridée.
LSD peut avoir des effets aussi aléatoires qu'étrar
sur le Ceeur des Révélés. .,

* L'Ar-Kaim arrive dans une tranchée remplie de bq
ol fusent les balles. .. Le Nord dc la France en 19
durant plusieurs heures et aura l'occasion de sau
la vie de l'arriere-grand-pére de son simulacre.
échoue, il peut continuer son périple, mais
mémoire incarnée ne manquera pas de lui fal re
remarquer cette faute.

* En débarquant sur l'ile, I’Ar-Kaim va se rctrouve
un navire de pirate commandé par une aieule dess on
simulacre. L'équipage est étonné de le trouver la
décide de lui faire prendre un bain, mais la cap
est troublée : les traits de I'Immortel lui rapp:
ceux de son défunt mari. Que se passe-t-il ensu
C’est au joueur de décider. Deviendra-t-il un fier pir
durant quelques aventures, jusqu‘au naufrage
navire ? Tentera-t-il de provoquer une mutinerie
préférera-t-il plonger a la mer pour s’échapper?

e Comme la structure des iles est similaire a cell

Akasha, lorsque I"’Ar-Kaim débarque dans un lieu

vétements, et parfois son apparence, changent poul

s'adapter au milieu. Cet avantage peut tres bien
retourner contre lui’; en voici un exemple. LTmmo
se retrouve dans un port ou des esclaves noirs sont |
embarqués dans des caravelles. 1l va rapidementép
rendre compte que lui-méme a la peau noire et qu’ft
n'est pas enchainé. Pas encore. §'il ne parvient

a échapper aux Espagnols, il va rencontrer une:

femme, une aieule de son simulacre, et devenirs

esclave personnel. Il peut tenter de la convaincre de/

le relacher, ce qui lui permettra de repartir dans 1

chipel. Il peut aussi tenter de s'échapper par ses p:

pres moyens ou la tuer.

L'Ar-Kaim se retrouve a Nantes au début du Xi

Siecle. Sa nouvelle quéte est de sauver la vie d

petite fille enlevée par Gilles de Rais. Cette fille

bien str I'enfant d’une aieule de son simulacre.
¢ [’Ar-Kaim a fait un bond dans le temps et se retn
a ane au début de I'ere chrétienne. 11 retrou




l'aieule de son simulacre, qui s‘avere étre une des pre-
miéres Chrétiennes. I’ Ar-Kaim risque de finir dans
une aréne a combattre d’autres prisonniers ou face
a des fauves. Son but est simple : survivre. L'aieule de
son simulacre est censée périr. S’il la sauve, la
mémoire incarnée sera sans doute plus indulgente
avec lui, mais ne manquera pas de lui rappeler le
regard de ceux qu’il a tués.

« Un autre bond dans le temps conduit I’Ar-Kaim a une

époque ol le feu est un bien précieux. L'Tmmortel ou

son aieule éteindra celui de la tribu par mégarde. A

lui de sauver la situation. '

Renaissance et Ascendant

Une des premiéres iles rencontrées dans 1’Archipel
intérieur, celle du premier simulacre de I’Ar-Kaim,
revét une importance particuliere. En effet, sur cette
ile se trouve un lieu qui est la reproduction exacte de
I'endroit ot le Révélé est né. En le trouvant, celui-ci
revit sa naissance en tant que spectateur, mais il res-
sent aussi une intense exaltation. S’il n’avait pas
encore conscience de sa nature, c’est désormais le
cas. Le MJ doit bien préparer cette scéne qui se doit d'é-
tre mémorable pour le joueur. Ce dernier gagne deux
PdA.

En revivant sa naissance, I’Ar-Kaim prend conscience
qu'il est marqué par une Maison, son Ascendant. Celle-
ci correspond au signe astrologique de son premier
simulacre. En termes de regles, 'Immortel peut dés-
ormais utiliser des Talents de son Ascendant comme s'ils
appartenaient a sa propre Maison — c’est-a-dire au
méme colit —, méme s'il souffre d’'une Chute lui inter-
disant d’utiliser ces Talents. A contratio, il a toujours
besoin d’un mentor pour apprendre ces Talents. Dans
le cas o I’Ascendant serait identique a la Maison de
I’Ar-Kaim, les cotits en PdA pour apprendre ou pro-
gresser dans les Talents de ce signe sont divisés par
deux.

Les monstres marins

1 est possible que le joueur tente de ne pas suivre le
chemin imposé par les courants. Sil’Ar-Kaim parvient
a échapper a l'attraction d'une ile — le joueur doit
réussir des tests de Piloter (Bateau) —, il risque de ren-
contrer des créatures étranges et particuliéerement dan-
gereuses. Les profondeurs de la mer sont hantées par des
actes manqués, des remords d'une vie ratée, des amours

perdues, etc. Ces fragments de vie ont pris
corps et sont devenus des créatures avides de
voler des souyenirs pour assouvir leurs frus-
trations.

Si I’Ar-Kaim quitte le vaisseau et plonge
dans la mer, il s’expose aux mémes dangers.
De plus, il a des chances de se noyer ou de
perdre son vaisseau. Apres son réveil, lorsqu’il
replongera dans son Astral intérieur, il devra
recommencer son périple au début de
I’Archipel intérieur.

.a mémoire incarnée

Les questions de la mémoire incar-
née ont pour but de pousser 1’Ar-Kaim
a révéler sa vraie nature afin de pou-
voir juger s’il est digne ou non d’af-
fronter son double sublimé. Elle ne
ment jamais, mais présente toujours
les événements du mauvais coté afin
de faire douter I'lmmortel car elle sait
que s’il est trop sar de lui, il périra et
elle avec lui.

La mémoire incarnée n’est pas censée étre
vaincue par la force. Il est néanmoins pos-
sible qu'un Ar-Kaim décide de l’attaquer et
parvienne a la tuer. C’est une erreur qu'‘il va
payer tres cher. En effet, la meémoire incar-
née ne porte pas son nom par hasard. En la
tuant, 'Immortel devient totalement amné-
sique. Ses souvenirs reviennent progressi-
vement, mais lentement et en faisant appel
a la mémoire analeptique. De plus, il doit
recommencer son parcours dans 1"Astral
intérieur depuis le début et son jumeau cau-
chemardesque a gagné en puissance a cause
de cette erreur. La mémoire incarnée est
définitivement morte, elle ne réapparaitra
pas a la fin du périple dans I'archipel et I’Ar-
Kaim n’aura jamais acceés aux Effets
Mnémos.




Ar-Kaim : certains de leurs ancétres peuvent a
initiés d’'un Arcane mineur, ce qui peut permet!
délivrer des informations cruciales aux joueurs, 1
AUX PORTES aussi mettre celui qui interprete 'Immortel dans
) barras — par exemple, s'il vit un Effet Mnémos ol

DE LA FORTERESSE yoit en train de transformer un autre personn
La forteresse d'or et de lurniere est la repré- | magique en Homoncule. Il est possible aussi qu
sentation allégorigue de 1'Epine du Cocon | ancétre du Révélé ait été le simulacre d’un Immortel
solaire de Ka-Noun que I’Ar-Kaim porte en | ; les Effets Mnémos peuvent apparaitre particuliéren
lui. C’est cette Epine solaire qui lui permet de | étranges dans ce cas. <
réyeretc’est elle qu'il distingue sous la forme | :
dans le Ceeur de ses fréres et le Ka=Soleil des A propos des Talents et des rituel
humains: Chaque humain en posséde une ey
qui se transmet-de lamére a ses enfants en se 1l est probable que le joueur soit désireux de créer
dupliguant au moment de la féconda- | propres Talents ou rituels liés a I’Epine solaire de
tion. Les Ar-Kaim possedent celle de leur | personnage. Le MJ ne doit pas |'en empécher, mais ¢
premier simulacre. a Iul de fixerla cllfflculte d'un r1tuel ou les paramé

Le double sublimé

1l est évident qu’a moins que le joueur
interprétant I’Ar-Kaim ait une chance
phénoménale avec le D20, son person-
nage n'aaucune chance face a son dou- | ment da au fait que les Reveles appartenant A Ce' e
ble sublimé en combat singulier. La | fraternité ne maitrisent pas leur Epine solaire, x
victoire est pourtant loin d’étre impossible.
Le double a beau étre sublimé, il n’est pas
.‘-.‘: " exempt de faiblesses et celles-ci sont connues ' '_-3"-_
de I'lmmortel — puisqu’il a les mémes. Ce
sont les peurs qu‘il a da affronter dans les
ténebres intérieures et il a donc différentes
possibilités pour déstabiliser son double. Sil
y parvient suffisamment longtemps, il peut le
passer et franchir les portes de la forteresse.
Contrairement aux autres gardiens — le
jumeau cauchemardesque et la mémoire
incarnée — le double sublimé n’a pas besoin
d’'étre terrassé pour étre vaincu.

LES GAINS

A propos des Effets Mnémos

Les conseils généraux sur l'utilisation des
Effets Mnémos se trouvent aux pages 7 et 8
du Livre du Meneur de Jeu. Deux choses tres
intéressantes peuvent étre utilisées avec les




DE LA VOIE DE
PASCENDANT

LA MAISON DE L’ ASCENDANT

Le MJ est invité a utiliser les Talents existants pour
définir ces épreuves qui devront toucher chacun des
termes suivants : I’Attaque, la Défense, le Sentiment,
le Déplacement, la Sensation, la Magie, la Part sombre
et la Sublimation.

EXEMPLE : Francky arrive enfin au terme de son chemin
d'Ascendance. Un soir son regard est happé par les étoiles.
L'une dentre elles, provenant de la constellation du Bélier, sem-
ble se détacher du ciel. Telle une comete, lastre file vers le
sud. Francky est presque irrémédiablement attiré par son
sillage et arrive devant la pile d'un pont, en plein centre
d’Angers. S'ouvre devant lui une porte magique, menant
dans un Akasha semblable a une forét légérement boisée. Un
homme a la stature impressionnante, habillé d'une simple
fourrure I'accuetlle par une empoignade trés virile. Hamal, l'E-
toile du Bélier, s'intéresse a la vie de ce jeune Ar-Kaim a I'al-
liure un peu étrange. Il lui propose alors de passer les épreuves
qui lui permettront d"apprendre de nouveaux Talent, grace aux
enseignements qu 'il en retirera. Francky accepte, bien qu 'un
peu inquiet du type d ‘épreuve que va lui infliger le géant.

La premiére épreuve imposée par Hamal est celle de la sen-
sation. Francky est conduit au fond d’une grotte obscure ou
il devra combattre un essaim de créatures volantes, en ne
faisant appel qu 'a ses Talents. Francky est confiant, son signe
est celui du Sagittaire, celui du chasseur. Rapidement il appelle
a lui les énergies du Feu pour qu ‘elles donnent forme a son
Arc sacré. Cette arme, en plus d'étre redoutable, permet a
Francky de voir l'intérieur de la grotte. En quelques minu-
fes, I'Ar-Kaim se débarrasse de ces animaux insignifiants.
Hamal le félicite et lui apprend le Talent du Bélier lié a la fois
a la sensation et a 1'épreuve qu'il a traversée — Vision
Thermique — qu il possede désormais au niveau A.

La seconde épreuve sera celle du déplacement, axé sur la
rapidité. Elle consiste a rattraper un bélier de lumiere vivant
dans la forét. Francky, rendu plus stir de lui par I 'épreuve pré-
cédente, décide d utiliser son Saut démesuré. La chasse com-
mence, mais la créature se révéle trop rapide pour Francky,
dont les sauts se trouvent entravés par la végétation. Epuisé,

| il décide d’abandonner cette épreuve. Hamal réconforte le

Jjeune Ar-Kaim. S'il avait rattrapé l'animal, il aurait appris
le Talent Course de lumicre.

La troisieme épreuve est celle de la défense. Francky est au
centre d’un cercle de pierre, de cing métres de diamétre. Il voit

arriver autour de lui de multiples projectiles, sem-
blables a des dards et des épines de ronces. Il ne par-
vient pas a esquiver les frop nombreuses attagues
et 8 ‘évanouit sous le coup de la douleur. Il se réveille
instantanément devant la pile du pont cachant la
porte menant vers I'Akasha d'Hamal. 1l se promet
alors d'y revenir pour réussir 'épreuve, ou peut-
etre décidera-t-il de passer a la suivante,

LeEs MAISONS FAMILIERES

Lorsque I"Ar-Kaim arrive au niveau Assez
[nitié dans le Ka de cette Maison, il I'a
franchi avec succes. Il acquiert le Talent de
ce signe astrologique, lié a son Ka domi-
nant, au niveau A. Il ne pourra pas déve-
lopper ce Talent au-dela de ce niveau.

EXEMPLE : Francky, Ar-Kaim du Sagittaire,
a pour Ka dominant ' Air. Il traverse sa pre-
miere Maison familiére, celle du Capricorne.
Son Caeur est Peu Initié en Lune et posséde déja
SIX « puces » de ce Ka. Apres quelgues déconve-
nues avec Meremptah, son compagnon Nephilim,
pour avoir entiérement vidé |'un de ses artefacts,
Francky voit son Ka-lune atteindre dix puces.
Stéphane décide alors d’investir les 4 PdA qu'il
avait précieusement gardes de ses derniéres aven-
tures pour que le Ka-lune de Francky passe au
niveau Assez Initié. Il vient de franchir avec succes
la Maison du Capricorne et acquiert le Talent de
cette Maison lié a son Ka dominant. Francky pos-

sede désormais le Talent « Sonar » au niveau A.

LES MAISONS ETRANGERES

Un Ar-Kaim ne peut utiliser, au maximum,
que deux fois les techniques présentées dans
le paragraphe des Maisons étrangeres. Au-
dela, le bouleversement magique est sans
effet pour le Ceeur du Révélé, mais celui-ci
gagne quand méme les « puces » de Khaiba.




LLES ETOILES

Les Etoiles sont le nom donné a treize Ar-
Kaim nésavant la Révélation, Certains i’ont
eu aucun role dans le déroulement'de
IHistoire invisible alors que d’autres ont
mene des actions qui les'ontancrés dans la
mémoire collective.

Bélier

Etoile : Hamal est un homme 2 la stature
. imposante. Vétu d’une simple fourrure,
il ne porte aucune arme, mais la largeur
de ces poings semble pouvoir facile-
ment compenser ce manque. Il n’ex-
prime ses sentiments que par contact
physique — embrassade, tape sur 1’é-
paule — mais jamais aucune émotion
ne se lit sur son visage. C’est un étre
trés franc, qui considére I’amitié comme
le trésorle plus inestimable. Sa patience
est sans borne, mais il reste trés tranché
dans-ses décisions qui, une fois prises,
sont inflexibles.

Coeur : Ka-Soleil et Feu

Lignée : Héraklés — en arriére-plan depuis
I’Antiquité

Akasha : une forét clairsemée ol vivent
diverses sortes de gibiers. Plus I'on s‘en-
fonce au cceur de ces bois, plus on se voit
opposer une forte résistance, empéchant
méme d’avancer. Il s'agit de la volonté
d'Hamal qui protége le terrier de l'Etoile.
Sur les parois intérieures de cette immense
grotte sont sculptés de multiples visages,
représentant tous les Ar-Kaim du Bélier.
Certains semblent effacés ou alors sont-ils en
train de se modeler progressivement d’eux-
meémes,

Les portails menant vers |’Akasha se trou-
vent généralement dans des piliers de souté-
nement de grands ensembles architecturaux.

Taureau

Etoile : Aldebaran est un homme de corpulene
moyenne. Habillé d"une simple tunique en lin, il por
en permanence un étrange cor recouvert d’enlumi
nures médiévales et un pistolet a poudre. Son
est imperturbable, comme s'il regardait toujou
loin, & I'afftit du moindre événement venant troubler’
I'horizon. Son caractere est trés discret et il n’in'ter"vi.‘
que rarement dans les discussions. Peut-étre est-ce |
par timidité ? Son calme apparent cache une enoﬁ:’.“»ﬂ‘1

activité intérieure. Aldebaran semble avoir tout calculé; |
tout analysé. | Gitess
Ceeur : Ka-Soleil, Onchalque Terre et Eau ~ = 0

Lignée : Roland de Roncevaux — Lafayette

Akasha : un champ de bataille tombé dans l'oub]i.‘
une plaine ravagée par la guerre, qui ne porte pmmam
aucune trace de combattants. Comme si tous étalem
repartis sans laisser de traces ni de morts. Au nord, “*i
Plan subtil est bordé par de grandes montagnes, alors
qu'une rivi¢re coule au sud-est. D’étroits passages par
tent de cet endroit, se perdant de vue dans I’horizon,
Aldebaran vit seul dans cette plaine déserte ne semblam
avoir aucun endroit ou vivre, =il

Les portes menant vers cet Akasha se trouvent priﬁq
cipalement ancrées dans les passages étroits : ruelles, ¥
interstices entre deux rochers, ete.

{

Gémeaux

Etoile : Castor et Pollux, Il est difficile de savoir si ces
deux Ar-Kaim ne sont pas en fait une seulé et méme
personne. Ils aiment prendre I'apparence d'un couple;
habillé selon les normes des tragédies gréco-romai-
nes. Leurs personnalités sont fluctuantes, tout comme |
les traits de leurs visages, qui semblent passer de l'un
a l'autre en permanence. Ils parlent chacun leur tour,
tenant un discours cohérent et continu, sans jamais s'in-
terrompre. A croire qu'‘ils partagent les mémes pensées,
Le ton qu’ils emploient est trés lyrique, toujours plus
proche du drame que de la comédie.

Ceeur : Ka-Soleil, Ka-Lune Noire, Eau, Air et Ka-
Soleil, Orichalque, Feu et Terre |

Lignée : Tristan et Iseult — Roméo et Juliette —"
Bonnie et Clyde "

Akasha : leur domaine se trouve étre un immense
jardin, protégé par de trés hauts remparts médiévaux,
Dans un coin se trouvent les ruines d'un ancien don-
jon, entierement recouvert par la végétation. On y.




trouve d’'un coté une fontaine entourée de fleurs odo-
rantes et de l'autre un jardin a la francaise. Ce lieu est
habité par une faune et une flore tres développées.
On peut y croiser quelques gracieuses biches, aperce-
voir un vol de colombes ou entendre le chant des
oiseaux.

Les portes menant a cet Akasha sont situées dans
les parcs et autres lieux ou se rencontrent de nos jours
les amoureux.

Cancer

Etoile : Acubens a les traits dune femme d’une
étrange beauté. Elle dissimule son visage dans un léger
drapé bleu, qui lui sert également de robe. Elle appa-
rait comme une personne a quil’on peut faire entiere
confiance. Cette impression est rapidement démentie
par l'attitude de dédain qu'elle arbore ainsi que par son
hypocrisie a peine voilée. Elle ne cesse de diminuer son
interlocuteur, percevant les moindres failles de son
discours et s’y engouffrant avec plaisir. Acubens déve-
loppe de nombreuses techniques pour déstabiliser les
Immortels qui lui parlent. Seuls ceux qui arrivent a la
vaincre dans cette joute orale peuvent attirer son atten-
tion.

Cceeur : Ka-Soleil, Orichalque, Ka-Lune Noire et Lune

Lignée : Milady — Mata Hari

Akasha : le domaine d’Acubens est une oasis a la
végétation luxuriante. Tout y est tentation : I'eau pour
se désaltérer, les fruits pour se rassasier ou encore
I'ombre de palmiers pour éviter la morsure du soleil.
Mais tout n’est qu’illusion. L'eau est amere, les fruits
ont un gout de fiel et 'ombre n’offre aucune protection
contre la chaleur. Ces mirages amusent Acubens et
lui servent de prétextes pour abaisser ses visiteurs.

On accéde a cette oasis dans les lieux mal fréquentés
des villes, ceux ou le charme se monnaye.

Lion

Etoile : Régulus apparait comme un vieillard, pos-
sédant néanmoins une corpulence robuste. 1l est revétu
de quelques guenilles et ne semble rien posséder d’au-
tre. Il est trés préoccupé par le bien de ses hotes et il fera
tout pour qu’ils passent le plus agréable des séjours en
sa compagnie. Abnégation et compassion résument
I'essentiel de son caractere. Il adore écouter les histoi-
res que lui racontent les Ar-Kaim qui viennent le voir.
Il adopte la méme attitude qu’'un psychologue, mais

jours contenté de n'étre qu'un conseiller et de

d’une fagon beaucoup moins perceptible.
Dialoguer avec Régulus apaise les craintes et
les angoisses.

Ceeur : Ka-Soleil et Air

Lignée : son influence fut grande durant
I'Histoire invisible, mais Régulus s’est tou-

ne jamais se mettre sur le devant de la scéne
occulte.,

Akasha @ un petit lac, dans une caverne
creusée a méme la roche. Régulus ne vit que
dans la premiere picce de ce véritable dédale
souterrain. De nombreuses autres salles,
contenant richesses et trésors occultes,
se succedent. Régulus invite d’ailleurs
ses invités a le débarrasser de ces objets
qui 'encombrent et dont il n'a que faire.
Ces objets n’ont hélas aucune consis-
tance dans notre monde et disparais-
sent lorsqu’ils franchissent le seuil de
I’Akasha.

Vierge

Etoile : Spica est une jeune femme d'une
beauté rare, alliant grace et détermination.
Elle est habillée d'une tres légere robe, d'une
blancheur immaculée. Son visage est un
doux mélange de fragilité, de candeur et
d’'innocence. Mais elle sait utiliser cette image
pour assouvir son insatiable curiosité. Elle
veut tout connaitre de ses hotes : qui sont-
ils ? D’on viennent-ils ? Que pensent-ils du
message d’Akhenaton ? Elle est particulie-
rement fascinée par tout ce qui touche au
pouvoir et a ceux qui le possedent. 11 est dif-
ficile de résister a son charme et de ne pas
répondre a ses suppliques d’enfant gaté. Sa
folie la fait parfois entrer dans de véritables
crises d’hystérie.

Coeur : Ka-Soleil et Eau. Son Ceeur est
Assez Enkhaibaté.

Lignée : Gwenever — Marylin Monroe
Lady Di




Akasha : une forét assez boisée; au centre
de laquelle se trouve une fontaine d‘appa-
rence celte. Spica aime raconter que ce lieu est
le reflet de celui-quil’a vue naitre, la-basen
Grande-Bretagne: Des reflets des grands diri-
geants, provenant de toutes les périodes de
Ihistoire, viennent y raconterdes secrets.d’é-
tat fantasques, dont Spica semble se délecter.
Les portes de son Akasha se trouvent dans
les lieux proches des organes de;pouvoir. Ces
passages deviennentparfois des fenétres par
“~v" . lesquelles I'Etoile scrute pour assouvir sa
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curiosité.
3 \ & Balance

Etoile : Zubenel-Genubi se distingue
par sa petite taille — environ 1,30 m.
Son visage est assez difforme, principa-
lement a cause de ses yeux globuleux. Il
porte les vétements d'un paysan de
I’Ancien Régime, assez mal entretenu
d’ailleurs. Zubenel-Genubi ose rarement
prendre la parole. Sa connaissance du
monde occulte est pourtant tres grande, mais
sa timidité I'empéche souvent d’en faire pro-
fiter les autres. Il posséde une étrange col-
lection de pierres, qu’il entretient avec
beaucoup de patience et dont il peut parler
pendant des heures si quelqu‘un le ques-
tionne sur ce sujet.

Coeur : tous les Ka a Assez Initié

Lignée : la timidité de Zubenel-Genubi l'a
empéché, et I'empéche encore, de prendre
parti dans le déroulement de 'Histoire invi-
sible;

Akasha : un splendide jardin de pierres
levées, de toutes tailles et de toutes formes.
Ces dernieres semblent constituer des des-
sins mystiques sur le sol, que I'Etoile prend
garde de ne pas déranger. Ce schéma est en
fait une carte du ciel, ou chaque famille de
pierre marque une constellation. Zubenel-
Genubi semble surveiller les naissances d’Ar-

Kaim, afin de s’assurer que chacune d’elle est équita- |
blement représentée. :

Les portes de cet Akasha se trouvent ancrées dans les:
endroits ol la connaissance est oubliée — dans les
réserves d’'un musée, dans un vieux grenier, etc.

Scorpion 4 .

Etoile : Antares apparait sous les traits d’un homme
jeune, au visage marqué par la fatigue. Son simulacre
ne possede pas de bras gauche, mais ce handicap ne
semble pas le géner. 1l aime cependant jouer de cette
« faiblesse » afin de lui laisser le temps de jauger ses visi- | '
teurs. En quelgques minutes d’observation silencieuse,
il détecte le moindre point faible. Il reste trés silen-
cieux et ne parle que pour émettre un avis clair et
tranché. 1l aime orienter les discussions sur des sujets
trés controversés, atin de susciter les désaccords et les |
divergences d'opinion. :

Ceeur : Ka-Soleil, Feu et Orichalque

Lignée : Antarés a certainement user de son venin au
long de 'Histoire invisible. Mais il 1'a toujours fait !
d'une fagon trop discréte pour qu’on puisse le remat- |
quer.

Akasha : Antares vit aux abords d’un volcan en per-
pétuelle activité. Le sol est un véritable piége pour '
celui qui ne prend pas garde a ses pas : des flaques de
laves encore chaudes sont posées ca et la, des jaillisse-
ments de lave, des crevasses dissimulées par une mince
couche de terre, etc.

On y entre par des portes dissimulées dans les lieux
de débats politiques, religieux ou économiques.

Sagittaire

Etoile : Rukbat a aujourd’hui le physique d'un jeune
enfant, d'une dizaine d’années. Il semble s’occuper
d'un élevage de chévres, qu‘il fait librement paturer
dans de vastes champs. C’est une personnalité un peu
simple, toujours franche et d’humeur joyeuse. Sa vie,
rythmée par les besoins de ses animaux, semble tota-
lement lui convenir. Il aime raconter qu‘apres avoir
trouvé le Graal et combattu le Dragon, il a bien mérité:
cette paisible retraite. Il semble que Rukbat prenne
une autre apparence lorsqu’il décide de se rendre dans
le monde profane.

Coeur : Ka-Soleil, Orichalque, Feu, Air, Lune, Terre
et Eau

Lignée : Galaad




Akasha : le domaine de Rukbat n’est autre qu’'une
étendue herbeuse et rocheuse. Cet endroit semble idéal
pour faire paitre des animaux : I'herbe y est toujours
verte, il ne pleut jamais et aucun prédateur ne rode. Les
visiteurs sont rapidement assaillis par I'inertie de I’en-
droit. Cet ennui ne semble pas affecter 1'Etoile du
Sagittaire qui y trouve de multiples choses a faire.

Les Portes y menant sont localisées dans le milieu
rural, dans des endroits d’'un calme profond.

Capricorne

Etoile : le visage d’Algedi est froid et déterminé.
Elle porte un regard supérieur sur tous ceux qu’elle
rencontre. Elle ne réserve jamais un bon accueil a
ceux qui pénétrent dans son Akasha. Algedi est tou-

jours débordée, pestant sans cesse contre le temps

qu’elle perd a cause de ces visiteurs. Flle n‘écoutera
que d'une oreille, plongée dans ses affaires courantes,
affairée a rédiger de nombreux papiers. I'arme d’Algedi
est le dédain, grace auquel elle pense pouvoir repous-
ser les géneurs.

Ceeur : Ka-Soleil et Lune

Lignée : Judith — Charlotte Corday — Calamity
Jane

Akasha : Algedi réside dans un palais, ou chaque salle
est emplie d'une multitude de paperasses. On dirait le
lieu ol sont gérées les affaires d’une province tout
entiere. Ces documents ne dissimulent aucune infor-
mation occulte et ne semblent posséder aucun intérét,

Les Portes du palais d’Algedi se trouvent dans les
endroits économiques, ot les lois de la rentabilité sont
les maitres.

Verseau

Etoile : Sadalmelik revét les traits d'un vieil homme,
volité par le poids des années. 1l semble étre las. Epuisé
par une vie trop intense, qui a consumé son étre en
entier. Sadalmelik semble ici attendre la mort, a bout
de force. Seule la flamme qui luit dans ses yeux, celle
de la destruction, laisse encore transparaitre le farou-
che Ar-Kaim qu'il a été. 1l ne parle jamais de son passé,
méme ses souvenirs |"épuisent. Il questionne avec
mélancolie ceux qui viennent lui rendre visite et tente
parfois de leur transmettre cette flamme destructrice qui
le maintient encore en vie,

Ceeur : Ka-Soleil, Orichalque et Ka-Lune Noire

Lignée : Gilgamesh — Attila — Napoléon

Akasha : une haute cascade nichée au coeur
d'un cirque rocheux. Cet endroit ressemble a
un lieu secret : a I'abri des regards, en dehors
du temps et du progres. Il n'y a pasla moindre
trace de vie : tout semble figé dans le méme état
depuis déja trop longtemps. Le seul mouve-
ment est celui de la cascade, dont le bruit rap-
pelle parfois celui d’'une charge de cavalerie.

Les Portes menant a Sadalmelik se situent
dans les cimetieres militaires, pres de tombes
ou reposent les officiers les plus vaillants.

Poissons

Etoile : Alrescha est un homme d'une
trentaine d’années, au visage serein et
aux gestes calmes et posés. Ses habits

sont un mélange de la mode du XIXe ] \ T (13 /
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siecle et de vétements modernes. C'est . ¢ &
une personne tres bavarde, qui semble
avoir un avis sur tous les sujets. Ses
réponses sont un mélange d'ésotérique
et de délires onirico-mystiques, si bien qu'il
est parfois tres difficile de les comprendre. 11
joue beaucoup avec le ton et le timbre de sa
voix, rythmant son phrasé comme une véri-
table symphonie.

Ceeur : Ka-Soleil, Orichalque, Air et Eau

Lignée : Bach — Iggy Rock

Akasha : une salle de théatre, ou peut-étre
de concert, dans laquelle Alrescha compose
de nouvelles musiques, empruntant a toutes
les périodes historiques un petit quelque
chose, Il est entouré de nombreuses parti-
tions, jetées en vrac au pied de la scéne, dont
les titres évoquent des noms d'Immortels.
Certains pensent qu'il écrit une mélodie pour
chaque Ar-Kaim a naitre, s'inspirant de 1’hu-
meur du nouveau-né.

Les Portes menant a cet Akasha se trou-
vent dans les lieux ou passent des groupes
underground, ainsi que dans ceux ou sont dif-
fusées les musiques expérimentales.




Serpentaire

Etoile : cette Froile n'existe pas encore. Il est
dit que I’Ar-Kaim quiarriverait'a franchir
avec succes les huit épreuves de la Maison de
I'Ascendant deviendrait I’Et6ile de cette cons-

tellation.
Coeur: n.a.
Lignée: n.a.

Akasha : la Porte débouche daris une large
grotte, aux parois d'une noirceur profonde,
S‘enfoncer dans les couloirs de cet Akasha,
c’est se confronter aux huit épreuves du
Serpentaire. Personne n’est encore par-
venu au terme de ce périple. Une poignée

d’Ar-Kaim s’entraine dans le dessein de

franchir, a plusieurs, ces inquiétantes
épreuyes.

La Porte du Serpentaire apparait au
hasard, sans jamais s’attacher a un type
de lieu particulier.

LA VOIE STELLAIRE

La troisieme et derniére partie de sa quéte
— présentée dans le premier chapitre de ce
volume — conduit I’Ar-Kaim a la rencontre
de son jumeau stellaire, un Immortel appar-
tenant a la méme Maison que lui. Une fois
réunis, ils comprennent qu’ensemble, et seu-
lement ensemble, ils peuvent franchir la der-
niere étape de la quéte : créer un lien magique
entre leurs Ceeurs et leur constellation.

LE JUMEAU STELLAIRE

Peu de temps apres avoir achevé sa quéte de
I’Ascendant, I’Ar-Kaim est assailli d’étranges
visions. Celles-ci sont courtes et s’apparentent
a des hallucinations qui ne peuvent étre
confondues avec des Effets Mnémos. Elles

peuvent arriver n'importe quand, parfois méme au
milieu d'un réve. Dans ce cas, le Plan subtil dans lequel |
I'Ar-Kaim se trouve, change brusquement et le sort bru-

talement de son sommeil. Les lieux et les personnes
qu‘il a le temps d‘apercevoir lui sont bien souvent
totalement inconnus. La plupart du temps le decures&

contemporain, parfois onirique.

L'Ar-Kaim comprend alors que ces visions pmvlennem
d'un autre Réveélé, que pendant ces brefs instants, il
voit par ses yeux et entend par ses oreilles. Petit a petit,
il sent monter en lui le désir de trouver cet Immortel jus- |
qu‘au moment oil il ne peut s’empécher de se lancera
sa recherche. Pour cela, il n’a pas d’autre choix que de
s‘appuyer sur ses visions, aussi fugaces et imprécises |
soient-elles. Cette recherche peut durer plus ou moins |
longtemps suivant la fréquence des visions, 'endroit on
se trouve l'autre Révélé et la vie qu'il mene.

La rencontre est un moment émouvant pour les Ar-
Kaim. Tous les deux ont l'impression de se connaiire
depuis leur naissance et d’avoir toujours su que lau-
tre existait, La premiére fois ou ils entrent en contact
engendre des vibrations si intenses dans les Champs |
magiques qu'un Nexus se forme a I'endroit ot ils se
trouvent. Pendant quelques secondes qui paraissent
durer des heures, les deux Ar-Kaim ont I'impression de
fusionner et de ne faire plus qu’un avec le Cosmos.
Dans un incroyable orgasme cosmique, ils sont proje-
tés dans leur constellation et se fondent avec elle. Au
loin, ils apergoivent la Terre frappée par les Ethers et oli
pulsent les huit Ka a l'image de leur Ceeur.

Puis, les deux Ar-Kaim se retrouvent sur le sol, gri-
sés et débordants d’énergie, sachant qu‘il leur reste
une étape a franchir pour fusionner définitivement.

Désormais, ces deux Ar-Kaim gagnent les Talents de
leur Maison qu‘ils ne possedent pas encore, mais que
l'autre connait, au méme niveau que ce dernier. Les
Talents de leur Maison qu’ils possédent tous les deux
se retrouvent au méme niveau, le plus haut des deux.
De plus, ils gagnent deux « puces » dans chacun de leur
Ka et acquiérent les Talents « Union zodiacale » et
« Explosion stellaire » a A (voir plus bas).

Norte : I'Ar-Kaim et son jumeay sont de la méme Maison
et du méme décan.

LE LIEN STELLAIRE

Pour effectuer cette étape, les deux Ar-Kaim doivent avoir
accompli entierement la Voie intérieure et celle de




I’Ascendant. Si son jumeau ne les a pas accomplies,
I'Immortel du joueur peut étre son mentor. Cela fait, les
Révélés partent en quéte d'un lieu capable d’engendrer un
Ar-Kaim de leur Maison. Ce n’'est pas aisé ; 'espéce Ar-
Kaim est encore jeune et les conditions qui permettent la
naissance d'un des leurs sont loin d’étre toutes connues. Ils
doivent donc arpenter le monde jusqu’a trouver un lieu leur
apparaissent comme idéal. Ensuite, il leur faut attendre
une Conjonction propice a la naissance d'un Révélé et se pla-
cer au centre du Nexus pour profiter des énergies provenant
directement de leur constellation, Alors la magie opére, les
Champs magiques gonflent leurs Coeurs jusqu'’a la limite de
I'implosion, un lien se forme entre leurs essences et avec les
€toiles de leur constellation. Puis, leurs Coeurs et leurs simu-
lacres fusionnent pour donner naissance a un nouvel étre.

En termes de regles, I’Ar-Kaim ne peut plus étre Instable
et gagne un niveau d'Initié dans chaque Ka. Le joueur
ajoute sur sa feuille de personnage les Compétences, les
Traditions, les Sorts et les Talents du jumeau de son Ar-
Kaim. Lorsqu'il les possede déja, il note celui des deux qui
est au plus haut niveau. Le joueur doit choisir un Talent
parmi ceux de sa Maison, celui qui a son avis représente
le mieux son personnage. Chaque Talent représente un
des attributs du signes du Zodiaque, en choisissant un
Talent, le joueur choisit avee quel attribut son Ar-Kaim
fusionne. Ce Talent peut étre augmenté au-dessus du
niveau M, le MJ doit fixer les effets de ce niveau en s’ap-
puyant sur ceux des niveaux précédents. De plus, ce
Talent peut désormais étre lancé a tout niveau instanta-
nément sans que le joueur ait a dépenser de « puces ».
Enfin, I'Ar-Kaim acquiert le Talent « Fusion zodiacale ».

ET ENSUITE ?

Ensuite ? Aucun Ar-Kaim n’est encore parvenu a ce
| stade de la quéte. Ceux qui y parviendront sentiront un
besoin de réunir des Immortels de la méme Maison
qu’eux, un par attribut afin de reformer la constellation
sur Terre et peut étre de fusionner avec les étoiles ou de
rejoindre 1'lz dans sa course folle a travers I'univers. .,
Alors ils connaitront I’Epiphanie, 8 moins que ce ne soit
déja fait.

LES TALENTS STELLAIRES

Trop peu d’Ar-Kaim sont arrivés a ce stade pour
quune liste exhaustive de Talents stellaires soit pré-

sentée, Ceux qui suivent sont ceux obliga-
toirement possédés par les Ar-Kaim parvenus
a ce stade.

Les temps de méditation, les niveaux de
difficulté et les cofits en « puces » des Talents
stellaires sont identiques a ceux des Talents
classiques — sauf pour « Explosion stellaire ».
Les colts en PdA pour augmenter leur niveau
sont identiques a ceux des Talents de la
Maison de I'Ar-Kaim.

Union zodiacale

Ka : selon le Talent substitué

Durée : selon le Talent substitué

Ce Talent doit étre lancé en méme
temps par deux Ar-Kaim de la méme
Maison — pas forcément des jumeaux.
1l se substitue a un Talent de leur Maison
qu’ils doivent connaitre tous les deux
au moins a A. I'avantage est que les effets
d'un niveau correspondent a ceux du
niveau supérieur du Talent substitué et ce
meéme si les Ar-Kaim ne maitrisent ce dernier "':‘
qu‘a A,

En utilisant Union zodiacale au niveau M,
on obtient des effets supérieurs a ceux du
niveau M du Talent substitué, C’est au MJ de
fixer ces effets en s’appuyant sur ceux des
niveaux précédents.

EXEMPLE : deux Ar-Kaim du Bélier utilisent
Union zodiacale a M pour exercer Force flam-
boyante qu'ils ne possédent qu’au niveau A. Le
temps de méditation est de trois tours et le coiit est
de trois « puces » de Feu — car Union zodiacale est
lancée au niveau M. Les effets dépassent ceux du
niveau M et les Ar-Kaim peuvent soulever detix ton-
nes sans effort.

Explosion stellaire

Ka : Ka dominant
Durée : variable




En lancant ce Talent; un Ar<Kaiim crée un
lien entre son-Coeur etla constellation de sa
Maison lui permettant de puiser directement
dans la puissance des Ethers et d’exercer tous
les Talents.de sa Maison en‘méme temps:

En utilisant ce'Talent a A, il exercedous ses
Talents a A, en le lancanta-€; il les'exercent
tous a-C et en les langant a M, il les exercent
tous'a M.

Le cott'est de huit « puces ».au niveau A,
seize au niveau € etvingt-quatre au niveau
.M. Le joueur peut répartir cette perte ou il

. le'souhaite sans augmentation de coiit —
B |'Ar-Kaim n’est pas obligé de toutes les
puiser dans le méme Ka.

Fusion zodiacale

Ka : Ka dominant

Durée : « nombre d’Ar-Kaim lancant
ce Talent » heures

Ce Talent doit étre utilisé en méme

temps par au moins deux Ar-Kaim de la
méme Maison ayant fusionné chacun avec
un attribut différent. Les Ar-Kaim fusion-
nent corps et Coeur et prennent une appa-
rence proche de celle du symbole de leur
Maison déterminée par les attributs avec les-
quels ils ont fusionné. Plus, ils sont nombreux
a le lancer, plus leur apparence est proche
de celle du symbole zodiacal.

Létre que ces Ar-Kaim deviennent est capa-
ble d’utiliser n‘importe quelle Compétence,
Tradition, Sort ou Talent possédé par 1'un
d’entre eux,

A PROPOS
DU JUMEAU STELLAIRE

Ce n'est pas par hasard si I’Ar-Kaim et son
jumeau ressentent un profond amour 1'un
pour l'autre. Et ce n’est pas non plus un
hasard si le terme de jumeau a été choisi.

Ces deux Ar-Kaim sont nés a l'occasion de la méme
Conjonction, au méme instant, mais a deux points
différents du globe terrestre, ce qui explique qu'un
lien indéfectible les unit. En réalité, lorsquun Ar-Kaim
nait quelque part, un second de la méme Maison nait
ailleurs. La raison pour laquelle ce phénomene se pro-
duit est encore inconnue, mais qui sait ? En ces temps
troublés ou les révelations s'enchainent, aucun secret
n'est a l'abri d'étre dévoilé.

Sile jumeau stellaire de 1'Ar-Kaim décede, celui-ci res-
sent une terrible douleur au plus profond de son Goeur
qui se répercute dans son Astral et son Plan subtil inté-
rieur oll un « spectre » de son jumeau apparait. Toute
sa vie, il sentira un manque que rien ni personne ne
pourra combler sauf peut-étre |'Epiphanie.

Ce déces n'interdit pas a 1’Ar-Kaim de poursuivre sa
quéte et de fusionner avec un attribut de son sym-
bole zodiacal, mais cela n’aura pas la méme saveur.

Du LIEN STELLAIRE

Les Ar-Kaim auront sans doute I'idée de retourner sur
les lieux de leur naissance respective, Le MJ doit savoir
que cela ne sert a rien pour leur quéte. En effet, comme
la foudre ne frappe jamais deux fois au méme endroit,
il n’y a jamais eu deux naissances d’Ar-Kaim dans un
méme lieu. 1l est possible que les énergies magiques qui
permettent leur conception s'épuisent avec la pre-
miére naissance.

C’est donc au MJ de décider du temps que les Ar-
Kaim doivent passer a chercher ce lieu, mais plus le
joueur s’investit et est inventif dans sa méthode de
recherche, moins son personnage doit mettre du temps
a y parvenir. A noter que les Révélés sauront qu'ils ont
trouvé le bon lieu deés qu‘ils le verront.

ULTIME REVELATION

Si Fusion zodiacale est utilisée par huit Ar-Kaim,
ceux-ci forment le symbole zodiacal au complet. Ils
fusionnent alors définitivement. Ce nouvel étre est
désormais capable de voyager dans le Cosmos par le
biais de 1'Iz.




LES TALENTS

Tous les Ar-Kaim poss¢dent les Talents de leur Maison au moins au niveau Profane.

EXERCER UN TALENT

Note : un Ar-Kaim

Mattre ou Compagnon

U DU TALENT UTILISE

___ DIFFICULTE

Pas Difficile
Assez Difficile
Trés Difficile

Apprenti
Compagnon
Maitre

Deux tours dans un Talent peut utili-

Trols tours ser ce pouvoir magique a

un niveau mferieur.

CHARGER SON CCEUR

CORRESPONDANCES
SOURCE MAGIQUE/CONJONCTION TYPE DE TALENT KA ASSOCIE
Analogique <6 l'attaque Feu 2
SORT DE... ) ; o~
a defense Terre 3
premier Cercle l;
PRI Le sentiment Lune 9__
troisieme Cercle La sensation Air E
TALENT AU NIVEAU... Déplacement Eau 'V
Apprenti 2 —
: Magie Orichalque H
Compagnon 3 |
Misttre 5 2 Part sombre KLN o« |
Stase et artefact 1 pour 1 Sublimation Ka -soleil Eﬂ_‘ ]
PLEXUS ET NEXUS G -
Ar-Kaim Pas Initi¢ 1 INSTABILITE LORS D’UNE MALADRESSE
Ar-Kaim Peu Initié 2
Py v : - NiveAv pu TALENT EMPLOYE
r-Kaim Assez Initi¢ 3 L _ Apprenti Maitre
Ar-Kaim Initi¢ 4
Nombre de Ka du Ceeur
Ar-Kaim Trés Initi¢ 5 |
2
"Lune source analogique nécessite un test d'Initié Pas Difficile. 3
U2 il est impossible d'absorber des « puces » lors de 'exercice de son propre Talent ;
6
7
8
LA CHARGE ANALOGIQUE
Le tableau ci-dessous vous donne des exemples de charges analogiques par Ka. N'oubliez pas que \!lll:'u'nlr-. charges, méme dans un méme Ka, ne sont pas cumulables. Lorsque
| différents £ les se cumulent, on ne prend e mpte que le plus avar ux pour I"Ar-Kaim. Ainsi, si un Ar-Kaim compte fleuretic & une pauvre innocente en se
ar tout en scrutant la lune d'un air faussement mystérieux, il n emporte que trois « puces » de Ka-lune

Craquer une allumette

Reépondre par une réplique
cingl.:\nlc el agressive

Se baltre

Courtiser activernent et
sincérement quelqu’un

Provoquer un incendie
spectaculaire

Exercice intelleciuel intense
de dix minutes

AIR

Se rrouver dans un fort
courant d'air

Aller sur une hauteur de
cent metres ¢t plus

Composer un poeme

Sauter en parachute

TERRE

|\-1<\r'|i1|1|.1[£’r de la terre
(arc inage, poterie)

Se goinfrer avec conviction
lors d'un repas

Faire I'amour

Soigner quelqu’un

Replanter soi-méme
une dizaine d'arbres

LUNE Seruter la lune

Se vanter

Draguer tute personne
du sexe opposé

Se faire passer pour
quelqu’un d’autre
pendant une heare

Se produire sur scene

Boire un litre et demi
deau en dix minutes

EAU

Danser pendant une heure

Se déplacer a plus de cent
A kmvh

Faire lu Tat Shi

pendant deux heures

"asser une journeée
dans I'eau

Frauder dans les
rANSpOrs en commun

KLN

Faire peur aux enfants

Profaner une ¢glise

Se droguer

Pervertir quelqu’un

ORICHALQUE Briser un objet

Endmmm:écr un objet
et dissimuler la panne

Dessiner, peindre ou
sculpter quelque chose
d'horrible

Deémalir quelquun
psychologiquement

Polluer gravernent

KA- Etre torse nu sous un soleil %cesg.::ﬂlr i mﬁrgc? s(wdmpwine:pdq’ Pe":.l(irg}:;c {}milr 1"*‘“&’.‘“ mfﬂéi Lgrrlig i"elillu:l.l’un
sans nuage pendant cing implique de ne s'ére i un serioent mfhl:“n" b @vénement qui influence

SOLEIL minutes, drogue ni saoulé [a veille ﬂ: reconfort & celul qui Be sarlév?;m I'Eidos et les Akasha au
AL soir, le voir. ; teavers des réves humains:




Les TALENTS DU BELIER

Niveau

BOULE DE FEU

Taille (rayon) Portée Dégits
lenm) {en m)

Apprenti
Compagnon
Maitre

0,01 10 Peu Meurtrier
0.03 50 Assez Meurtrier
1 100 Meurtrier

Niveau

ANNEAU DE TEU

Epaisseur Dégits POT de Feu
|en m)

Apprenti
Compagnon
Maitre

I Assez Meurtrier
5 Meurtrier
10 Trés Meurtrier

Niveau

COLERE ATTISEE

Nb de cibles

Apprenti
Compagnon
Maitre

Toute personne a vue

Niveau
Kaim

COURSE DE LUMIERE

Vitesse de mouvement Difficulté pour percevoir [

Apprenti
Compagnon
Maitre

x2 + 1 niveau
x3 + 2 niveaux
x4 + 3 niveaux

Niveau

VISION THERMIQUI

Portée (en m)

Niveau

VAGUE D'ANTIMAGIE

Zone d'antimagie (en m)

Apprenti
Compagnon
Maitre

10
50
100

Apprenti
Compagnon
Maitre

10 x 10
50 x 50
100 x 100

Niveau

TRANSMUIATION DE 1 AVE

Volume transmuteé (en cm’)

Niveau

FORCE FI AMBOYANTI

Masse soulevable sans effort (en kg)

Apprenti
Compagnon
Maitre

10 Assez Meurtrier ; 2
50 Meurtrier ; 4
Tres Meurtrier ; 5

Les TALENTS DU TAUREAU

CHARGE FURIEUSE

Niveau

Degits de la charge Note

Apprenti
Compagnon

Maitre

Peu Meurtrier ; 3 Aucun humain ne peut
intercepter cette charge.

Assez Meurtrier: 5 Aucun mur en brique ne peut
intercepter cette charge.

Meurtrier ; 5 Aucun mur de béton armé ne peut
intercepter cette charge.

Apprenti
Compagnon
Maitre

Niveau

100
500
1 000

PEAU DF PIERRE

Protection Encombrement

Apprenti
Compagnon
Maitre

212 0
312 0
4/3 1

Niveau

INDOMPTABLE ASSURANCI

Nb de cibles

Niveau

Tr1EKINESIE MASSIVE

Masse (en kilogrammes)

Apprenti
Compagnon
Maitre

1
5
Toute personne a vue

Apprenti
Compagnon
Maitre

10
50

Niveau

SAVOIR MEURTRIER

Informations sur un adversaire

Niveau

LEVEE DE PROTECTION

Niveau des protections retirées

Apprenti
Compagnon
Maitre

Fort, Endurant et Agile
Compétences utiles en combat
Tous les effets magiques

Apprenti
Compagnon
Maitre

Premier Cercle
Deuxieme Cercle
Troisiéeme Cercle

L MINOTAURE

Les niveaux de ce Talent se cumulent.

Niveau

Effets

Apprenti
Compagnon

Maitre

Apparition de cornes

{deux points de dégits au cours d'une attaque Peu Meurtriére)
Fort, Endurant et Agile sont majorés d'un niveau alors que
Intelligent et Séduisant sont minorés de deux niveaux.
Absence de pénalités dues a des blessures

Niveau

INFBRANLABILE CONSTITUTION

Effets

Apprenti
Compagnon

Maitre

Immunisé aux poisons, drogues,

substances toxiques et maladies

Absence d'effet de fatigue pendant une heure
{I'Ar-Kaim peut retenir son souffle pendant tout ce temps!
La ligne de vie de 'Ar-Kaim augmente de cinq cases
situées avant le niveau Pas Blessé.




. LEs TALENTS DU GEMEAU

Niveau

DEDOUBLEMENT

Possibilités de l'illusion

Apprenti
Compagnon

Maitre

Elle est ne peut effectuer aucune action.

Elle ne subit ni n'inflige de dégit,

Elle peut agir comme I'Ar-Kaim le souhaite.

Elle est immatérielle et ne peut ni subir ni infliger de dégat.
Elle est matérielle et peut agir comme I'Ar-Kaim le souhaite.
Elle peut subir et infliger des dégts.

Niveau

DOUTE SALVATEUR

Bonus de défense

Apprenti
Compagnon
Maitre

+1
+2
* 2

Niveau

PSYCHF CONTRADICTOIRE
Nb de cibles affectées

Niveau

UB1QUITE

Distance maximale entre les deux silhouettes (en m)

Apprenti
Compagnon
Maitre

1
5
10

Apprenti
Compagnon
Maitre

100
500
1000

Niveau

SENSATION DE FOULE

Rayon de portée de la vision (en m)

Niveau

EFFET DOUBLE

Cercles affectés

Apprenti
Compagnon
Maitre

10
50
100

Apprenti
Compagnon
Maitre

Premier
Deuxiéme
Troisieme

Niveau

SILHOUETTE TROUBLANTE
Cible

Niveau

MEMBRES DOUBLES

Nb de paires de membres supplémentaires

Apprenti
Compagnon
Maitre

L'Ar-Kaim peut affecter sa propre apparence.
LAr-Kaim peut affecter I'apparence d'une cible en la touchant.
L'Ar-Kaim peut affecter I'apparence d'une cible a vue.

LEs TALENTS bUu CANCER

Niveau

FEINTE IMPARABLE
Effets

Apprenti

Compagnon

Maitre

On divise par deux (arrondi au supérieur) le bonus d'armure
de l'adversaire, sauf si celle-ci est magique.

On ignore le bonus d'armure de 'armure de l'adversaire.

Si celle-ci est magique, ses bonus sont divisés par deux
{arrondi au supérieur).

On ignore l'intégralité du bonus d'armure de l'adversaire.

Apprenti
Compagnon
Maitre

Niveau

1
2
3

ARMURE ETINCELANTE

Armure Malus

Apprenti
Compagnon
Maitre

4/2 0
3/4 0
5/5 1

Niveau

CLARTE SEDUCTRICE

Nb de personnes séduites

Apprenti
Compagnon
Maitre

1
2
3

Niveau

DEPLACEMENT INVISIBLE

Nb d'actions avant de redevenir visible

Apprenti
Compagnon
Maitre

1
2
3

Niveau

LECTURE DES PENSEES
Effets

Apprenti

Compagnon

Maitre

L'Ar-Kaim ne percoit que les grandes lignes de la pensée :

si son interlocuteur lui ment, s'il est honnéte, convaincu...
L'Ar-Kaim est capable de percevoir le raisonnement qu'est
en train de tenir sa cible, ce qui peut étre trés précieux et
fertile en indices.

L'Ar-Kaim arrive i déceler les fondements qui sous-tendent les
pensées actuelles de sa cible. Il saura si elle est manipulée par
quelqu'un, quelles sont les convictions qui la poussent a
penser comme elle le fait, etc.

Niveau

COURSE TEMPORELLE

Nb de tours consécutifs rejoués

Apprenti
Compagnon
Maitre

4
5
6

Niveau

MUTATION INTEMPESTIVE

Portée

Apprenti
Compagnon
Maitre

Au toucher

A vue

Cinquante métres : 'Ar-Kaim n'a pas besoin de voir
sa cible ; il suffit qu'il sache précisément ot elle se
trouve ou qu'il connaisse son nom.

Niveau Effets

APPARENCE IRRESISTIBLE

Apprenti

Compagnon

Maitre

L'Ar-Kaim rend toutes les personnes qu'il ne connait pas et
avec lesquelles il interagit bienveillantes a son égard.
L'Ar-Kaim désamorce 'animosité ou méme la haine que peut
lui vouer les personnes avec lesquelle il interagit. Cela n'affecte
que les sentiments que les personnes lui vouaient, mais ne
peut 'empécher d'accomplir une action le mettant en danger
si elles en ont recu l'ordre et qu'elles sont décidées a 'appliquer.
Elles en seront toutefois chagrinées.

LAr-Kaim fixe une cible dans les yeux : celle-ci n'est plus
capable de lui faire le moindre mal. Elle se sent profondément
incapable d'aller contre la volonté de celui ou celle qui lui
semble si magnifique.




LEs TALENTS DU LION

EXPLOSION DE PUISSANCI

Niveau Attaque

EXPLOSION DE LUMIERE

Niveau Effets
Gpprenst vy Meurtnezlfe‘r Apprenti Les cibles ont la difficulté de toutes leurs actions impliquz
Cm}lpagnnn 8 Mgurmere la vue majorées d'un niveau pendant une minute.
hGie Metryinsy Compagnon Les cibles ont la difficulté de toutes leurs actions impliqu:
a5l ; e e S o I s la vue majorées de deux niveaux pendant dix minutes
.]‘:-C:(I-l';;‘;i.l-;:.rl e L e L s e i e e Maitre Les cibles ont la difficulté de toutes leurs actions impliqu:
; la vue majorees de trois niveaux pendant une heure
STUPEFACTION COURSE INSTANTANEE
Niveau Effets
= Niveau Portée de la téléportation (en m)
Apprenti La cible est déstabilisée et ne peut plus agir pendant deux tours.
Compagnon La cible oublie temporairement ce qu'elle voulait faire, Apprenti 10
elle tombe en contemplation devant I'Ar-Kaim pendant une minute. Compagnon 50
Maitre La cible cesse toute action, tombe a genoux et pleure Maitre 100
pendant une heure.
RUGISSEMENT DIESTRUCTEUR MAITRISE DES CONJONCTIONS
Niveau Effets du rugissement Niveau Effets
Apprenti Le rugissement rend sourd tous les étres se trouvant a moins Apprenti LAr-Kaim peut changer le jour astrologique en cours mais pas le mo
de 20 m de 'Ar-Kaim (ce dernier ne subit pas les effets de ce Compagnon LAr-Kaim peut changer le mois astrologique en cours mais pas e i
Talent). Les victimes sont sonnées et subissent pendant 3 tours Maitre LAr-Kaim peuat changer le jour et le mois astrologiques.
un malus de 2 niveaux a toutes leurs actions. Elles sont de plus
sourdes pendant 1 heure : toutes les actions requérant MAJORATION TOTALE
l'usage de l'ouie échouent |
Compagnon Le rugissement a les mémes effets que pour le nivcau Apprenti, Nivedat Nb de caractéristiques majorées
mais il est beaucoup puissant. 1l fait voler en eclat, sur toute
l'aire d'effet, tous les petits objets fragiles de verre, de cristal Apprenti 2
ou matiére assimilée. Les vitres font partie de cette catégorie, Compagnon 3
4 moins qu'elles soient trés épaisses, doubles ou en verre pare-balles. Maitre 4
Maitre Le rugissement a les mémes effets que pour les deux niveaux
précédents, mais, plus puissant encore, il fait trembler la terre. RS
Cette secousse est suffisante pour faire chuter les gens, les LECTURE DI SAVOIR
objets trop prés des bords des meubles, géner la conduite Niveau Effets
d'un véhicule... Pour ne pas tomber, tous les protagonistes, 'Ar- =
Kaim compris, doivent réussir un jet d'Agile Difficile. D'autres Apprenti L'Ar-Kaim peut savoir si l'interlocuteur connait son nom,
tests peuvent s'avérer nécessaires : par exemple Pilotage son prénom, bref, qui il est pour I'état civil,
Difficile pour rester maitre d'un véhicule... Compagnon L'Ar-Kaim peut savoir si l'interlocuteur connait sa vie,
' et dans quelle mesure, son histoire, ses occupations, ses amis
Maitre LAr-Kaim peut savoir si l'interlocuteur connait des information

Les TALENTS DU SAGITTAIRE

ARC SACRE

Niveau __Précision Dégits

Assez Meurtrier; 2
Assez Meurtrier ; 3
Assez Meurtrier : 4

Apprenti +0
Compagnon + 1
Maitre +1

Mveat | ... o

Apprenti
Compagnon
Maitre

concernant sa nature magique, son signe zodiacal, ses Talents

REGENERATION

_ Cases de la ligne de vie régénérés par tour

1 [
2
3

SAUT DEMESURE

Niveau —_ Distance franchie (en métres) —
Saut en hauteur Saut en longueur
Apprenti 3 5
Compagnon 5 10
Maitre 10 15

DETECTION DU MOUVEMENT

Niveau Rayon d'action (en metres)

Apprenti 10
Compagnon 15
Maitre 20

Apprenti

Compagnon

Maitre

CONFIANCE EN SOI

I'Ar-Kaim peut convaincre un individu d'exécuter une actiol
ne mettant pas directement en péril sa vie. Quoi qu'il arriv,
la victime garde toujours son sang froid dans l'exécution de cette tach:
I'Ar-Kaim peut convaincre un individu d'entreprendre un
action perilleuse a long terme. Seul un échec indéniable risqu:
de mettre fin a sa vie. Quoi qu'il arrive, la victime gard
toujours son sang froid dans I'exécution de cette tach
I'Ar-Kaim peut convaincre un individu d'entreprendre I¢
actions les plus impensables, les plus risquée et les plus
hasardeuses. Il peut le convaincre daller affronter seul un
demi-douzaine de militaires professionnels et surarmes, ol
d'escalader sans matériel la tour Eiffel. Quoi qu'il arrive, s
victime garde toujours son sang froid dans l'exécution de cette tiche |



LES TALENTS DU VIERGE

Niveau

GUIDE DE U ARME INFAILLIBLE

Vitesse Portée

(en kmv/h) {en m)

Meurtrier Dégits

Apprenti
Compagnon
Maitre

30 A vue
60 100
120 1000

de l'arme de l'arme
+ 1 niveau + 1
+ 2 niveaux +2

Niveau

CANDEUR ARTIFICIELLE
Effets

Apprenti

Compagnon

Maitre

L'Ar-Kaim bénéficie d'une minoration de deux niveaux a
toutes les difficultés des actions impliquant le mensonge et la
comédie.

L'Ar-Kaim bénéficie d'une minoration de quatre niveaux a
toutes les difficultés des actions impliquant le mensonge et la
comeédie.

LAr-Kaim peut faire croire n'importe quoi & n'importe qui.
Cependant, si cela s'ébruite et que ses affabulations sont par
trop fantaisistes, l'entourage de la personne bernée sera en
mesure de se rendre compte de la manipulation.,

Niveau

BARRIERE D’EAU
Effets

Apprenti

Compagnon

Maitre

L'Ar-Kaim ne peut qu'arréter les projectiles (la barriére n'est
qu'un puissant jet d'eau). Nul ne peut lancer de projectiles de
l'intérieur du cercle.

L'Ar-Kaim arréte les projectiles et entrave la progression de ses
adversaires qui voudraient traverser la barriére. Pour ce faire,
ils dotvent réussir un test de Fort Assez Difficile s'ils marchent,
Difficile s'ils courent. Nul ne peut lancer de projectiles de
l'intérieur du cercle.

Les effets des niveaux Apprenti et Compagnon sont valides,
mais I'Ar-Kaim ou tout autre étre se trouvant a l'intérieur du
cercle peut lancer ou tirer n'importe quels projectiles.

Niveau

INSAISISSABLE
Effets

Apprenti
Compagnon

Maitre

L'Ar-Kaim bénéficie de trois actions simples, ou une action
simple et une action exclusive, en plus par tour.
L'Ar-Kaim est si Agile qu'il peut maintenant courir sur les
murs, a condition qu'il soit lancé a sa vitesse maximale.
L'Ar-Kaim peut essayer d'esquiver tous les projectiles
non-magiques (fleches, balles...). Tout personnage qui le
prend pour cible, par quelque procédé physique que ce soit,
doit effectuer un test Trés Difficile, modifié par sa Compétence.

Niveau

CONTRE-SORT

Sorts ou Talents contrés

Apprenti
Compagnon
Maitre

Premier Cercle ou Talent Apprenti
Deuxiéme Cercle ou Talent Compagnon
Troisiéme Cercle ou Talent Maitre

Niveau

AUDITION ACCRUE
Effets

Apprenti

Compagnon

Maitre

LES TALENTS DU SAGITTAIRE (SUITE)

Kiveau

LAr-Kaim est capable d'entendre une conversation dans une
salle trés fréquentée méme si les protagonistes se trouvent dans
un angle opposé.

L'Ar-Kaim est capable d’entendre une conversation se
déroulant dans une autre piéce s'il se met prés du mur. [l n'a
pas besoin de coller son oreille & la paroi, Ce Talent
fonctionne quelle que soit 'épaisseur du mur en question.
L'Ar-Kaim peut entendre n'importe quel bruit ou conversation
a vue. Il doit cependant se concentrer. Ainsi, il peut entendre
n'importe quel bruit venant d'une piéce qu'il surveille, méme
s'il se trouve de l'autre coté de la rue. Ce Talent fonctionne aussi
si I'Immortel se sert de jumelles ou de n'importe quel autre
instrument optique. Par contre, il ne peut s'appliquer a une
surveillance vidéo ou a un miroir : il faut qu'il y ait un contact
visuel direct entre 'Ar-Kaim et sa cible.

ROBE SANGLANTE DE NESSOS

Nb de tours oil
les dg sont endurés

Dif, min. aux
actions de la cible

Dégits

Apprenti
(ompagnon
Maitre

Assez Difficile 1
Difficile
Treés Difficile 10

Peu Virulent ; 2
Peu Virulent ; 4
Peu Virulent ; 6

Niveau

VoL
Effets

Apprenti

Compagnon
Maitre

LAr-Kaim vole 4 une vitesse normale, c'est i dire sa vitesse de
marche. En faisant un effort, il pourra aller aussi vite que
lorsqu'il court, mais il aura les mémes tests d’Endurant a faire.
Sa hauteur maximale de vol est de trois métres.
LAr-Kaim vole 3 la vitesse de 80 km/h et peut atteindre 20 m de haut.
L'Ar-Kaim vole i la vitesse de 200 km/h et peut atteindre
200 m de haut. Il doit étre trés vigilant et doit faire trés
attention aux éventuels obstacles (volants ou non) qui
peuvent géner sa course, car, a cette vitesse, ils sont meurtriers.

Niveau

VELOCITE DE PHOLOS

Nb d'actions simples en + Nb d'actions exclusives en +

Apprenti
§ (ompagnon
Waitre

1
2
2

Niveau

VISAGE DE HARPIE
Effets

Apprenti
Compagnon

Maitre

Niveau

La Harpie peut se servir de ses serres comme armes
naturelles (Peu Meurtrier ; 2).

La Harpie bénéficie de deux actions simples ou une action
exclusive en plus par tour.

La Harpie peut mordre sa proie {Assez Meurtriers ; 2). 5i la
morsure occasionne des dégats, la Harpie contamine sa proie.
Celle-ci est victime d'une maladie magique similaire i la peste ;
si la tentative de résistance a l'infection est un Echec, la proie
mordue est contaminée par une maladie magique similaire a
la peste mais qui ne peut étre guérie que par les Princes du sel
de sagesse.

PISTE MAGIQUE
Effets

Apprenti

Compagnon

Maitre

LAr-Kaim peut suivre la trace pour peu qu'elle remonte a
moins de 3 h. Il peut également sentir si la créature qui en est
a l'origine est surnaturelle ou non.

LAr-Kaim peut suivre la trace pour peu qu'elle remonte a
moins de 5 h. Il peut également sentir si la créature qui en est
a l'origine est humaine, Nephilim, Selenim, Ar-Kaim ou autre.
L'Ar-Kaim peut suivre la trace pour peu qu'elle remonte a
moins de 10 heures. Il peut également sentir la composition
élémentaire et le Ka dominant de la créature qui en est a l'origine.




LES TALENTS DE LA BALANCE
Ercr pr DAMOCLES CONTRICOUP

Niveau L'épée frappe _ Dégits Niveau _ Dégats subits par l'agresseur

Apprenti La moitie
Compagnon Autant
Maitre Une fois et demi

Apprenti Des qu'elle apparait. Peu Meurtrier ; 2
Compagnon Deés qu'elle apparait. Assez Meurtrier ; 3

Maitre Au choix de 'Ar-Kaim Trés Meurtrier: 5

\*) Lepée sabat lorsque I'Ar-Kaim le commande. D'ic 13, elle suit la victime, comme suspen-
due au dessus de sa téte, quelle que soit la vitesse de déplacement de la cible. Méme si elle
tente de sabriter, I'epée de Damacles reste efficace Niveau Effet

DIPLACEMENT CHIONIEN

INDIFFERENCE BI ANCHI Apprenti LAr-Kaim peut se déplacer dans les sols meubles, a une vitesse de 3
Compagnon L'Ar-Kaim peut se déplacer dans les sols plus durs, comme|
— — S— —_ ciment a une vitesse de 3 km/h, et dans les sols meubles 2
vitesse de 10 km/h.

Maitre LAr-Kaim peut se déplacer dans les sols les plus durs, comi
le métal, a une vitesse de 3 km/h, dans les sols modéremen
durs a une vitesse de 10 kmv/h et dans les sols meubles :
vitesse de 20 km/h.

Niveau Effet

Apprenti Le Talent affecte les sentiments les plus superficiels : la peur,
le plaisir esthétique, etc.

Compagnon Des sentiments plus profonds tels que le dégoit pour les
cadavres sont supprimés

Maitre La victime est totalement dénuée de sentiments.
C'est une machine. i BERSERKER

Niveau JeRRebeT e S TR . =

JUSTE DESTIN
Apprenti L'Ar-Kaim ignore les malus dus aux blessures.
Compagnon En plus des avantages du niveau précédent, I'Ar-Kaim voi
Apprenti Premier Cercle ou Talent Apprenti toutes les difficulté pour toucher un adversaire baisser du
Compagnon Deuxiéme Cercle ou Talent Compagnon Maitre En plus des avantages du niveau précédent, I'Ar-Kaim dis;
Maitre Troisiéme Cercle ou Talent Maitre d'un niveau de blessure « Pas Blessé » supplémentaire.

Niveau - - Sorts ou Talents contrés

SENSATION DE INTENTION BAILANCE PHYSIQUE

Niveau Effet 4 Niveau Effets

Apprenti L'Ar-Kaim sent I'hostilité si celle-ci est totale et immédiate, § Apprenti Les 3 caract, physiques de I'Ar-Kaim sont égales i
méme si elle est dissimulée demmiére un admirable masque de courtoisie.  § Caractéristique médiane des 3 (ni la plus forte, ni la plu
Compagnon LAr-Kaim sent I'inimitié ou Iantipathle, méme si elle est trés faible. Compagnon Les 3 caract. physiques physiques de I'Ar-Kaim sont ¢
Maitre L'Ar-Kaim sent I'hostilité la plus larvée, la plus discrete, 11 a la Caractéristique la plus forte des 3.
peut pressentir la trahison lorsqu'elle a été commise, ou avant Maitre Les 3 caract, physiques de I'Ar-Kaim sont égales
méme que celle-ci ait été formulée consciemment par le futur traitre. Caractéristique la plus forte des trois 1 laquelle on ajoute un niv

PROMPTE RIPOSTE

Niveau Dégats Niveau Dégits : ) Difficulte du test d'Agil

Apprenti Peu Virulent ; 2 : Apprenti Peu Meurtrier ; 2 Assez Difficile
Compagnon Assez Virulent : 3 Compagnon Assez Meurtrier ; 4 Difficile
Maitre Virulent : 4 Maitre Assez Meurtrier ; 6 Trés Difficile

SUBTIL PRISAGE

Miriance
Niveau Nb de tours de combat pressentis
Niveau Sentiment _Pénalité dinitiative  Dif. mini. de la cible = = AV

Apprenti 1
Apprenti Apprehension Perte d'1 rang, Difficile Compagnon 2

Compagnon Peur Perte de 2 rangs. Trés Difficile Maitre 3
Maitre Terreur Perte de 3 rangs. Action impossible
(fuite si la cible réussit un test de Ka-Soleil Difficile) § AIGUILLONS

Niveau _Deégats et S Al 1L

SuneNci
Apprenti Peu Meurtrier ; 1

i Compagnon Assez Meurtrier ; 4 (dont la moitié est magique)
Apprenti 1 B Maitre Assez Meurtrier ; 6 (dont la moitié est magique)

Niveau _Rayon de la zone de silence (en métres)

Cor_npagnon 2 : . y : . Note : les dommages magiques fonctionnent comme un poison. Ces degats sont infligess
Maitre 3 cette zone peut €tre projetee a vue, son centre a moins de B cible pendant nombre de tour équivalent au niveau de Ka— un tour de combat si I'Ae-Kiin
dix meétres de distance. § est PasInitié... cing tours 8'il est Trés Initié

Miror Cours VICIFUX

Niveau Sorts ou Talents contrés i Niveau

Apprenti Premier Cercle ou Talent Apprenti Apprenti Armes de mélée et de corps a corps
Compagnon Deuxiéme Cercle ou Talent Compagnon Compagnon Armes de trait et de jet
Maitre Trolsiéme Cercle ou Talent Maitre Maitre Armes a feu et explosifs




LES TALENTS DU CAPRICORNE

Niveau

Apprenti
Compagnon
Maitre

Niveau

Apprenti
Compagnon

Niveau

Apprenti
Compagnon

Maitre

Niveau

Apprenti

Compagnon

Maitre

COUR DE GLACE

Nb d'actions simples  Nb d'actions exclusives Durée
en moins de la en moins de la (en tours)
cible cible

1
1

TERREUR

Nb de cibles affectées Dif. minimum

3 Difficile
5 Difficile
5 Trés Difficile

INEBRANLABLE EQUILIBRE

Dif. max. Se déplacer sur des surfaces. ..

I pour des actions liées a I'équilibre
Horizontales, la téte en haut ()

Verticales en courant.
Larrét entraine une chute.

Difficile
Assez Difficile

Assez Difficile
Larrét entraine une chute.

HARNACHEMENT HIVERNAL
Effets

Des griffes cristallines longues de trente centimétres poussent
au bout des doigts de I'Ar-Kaim. Elles sont particuliérement
dures, et infligent deux points de dégat Meurtriers magiques.
Elles s'utilisent avec Art martiaux. En cas de Maladresse dans
leur utilisation, elles se brisent.

Le corps de I'Ar-Kaim se couvre d'une pellicule de glace, lui
conférant une authentique armure de cristal {Armure : 3/3 ;
Enc. —0)

Des ailes de cristal, semblables a celles d'un cygne, poussent
dans le dos de I'Ar-Kaim. Elles lui permettent de voler a une
vitesse de 60 km/h. Il ne peut emporter avec lui qu'une charge
< a 30 kg. Ces ailes sont relativement fragiles, 5i on leur inflige
d'un seul coup 4 points de dégat, elles se brisent, et 'Ar-Kaim
tombe comme une pierre,

Horizontales, la téte en bas, en courant.

Niveau St

Apprenti

Compagnon

Maitre

Niveau

Apprenti

Compagnon

Maitre

LAME BRISEE

Armes affectées

Armes blanches. Si l'arme ciblée est utilisée pour toute autre
manceuvre que « j'attaque », elle se brise. En outre, elle fait un
point de dégéit de moins.

Armes a feu. Larme a feu ciblée ne peut plus tirer qu'un tour
sur deux pendant dix tours.

Toutes les armes. Larme ciblée est définitivement inutilisable.

SONAR
Portée (en m) Effets

10 L'Ar-Kaim n'obtient que des détails
médiocres, comme la forme grossiére
des murs. Tout objet en mouvement
dans la zone sondée n'est pas remarqué.
L'Ar-Kaim obtient des détails peu
satisfaisants, comme la forme précise
des murs, leur épaisseur, ainsi que
I'emplacement des meubles. Tout objet
se déplacant a une vitesse < a 2 km/h
dans la zone sondée n'est pas remarque.
L'Ar-Kaim obtient des indications
précises sur le lieu sondé : forme des
murs, emplacements des meubles,
éventuels caches secrétes qui ne sont
pas magiquement dissimulées, ainsi que
tout objet se déplacant dans la zone.
L'équipement des personnes reste
cependant hors de portée du sonar.

CERCLE DE PROTECTION

Niveau Rayon de la zone {en m) B

Apprenti
Compagnon
Maitre

Apprenti
Compagnon
Maitre

INSENSIBILITE THERMIQUE

Insensibilité aux températures

Entre — 50 °Cet + 50 °C
Entre — 100 °C et + 100 °C
Toutes




| LEs TALENTS DU VERSEAU

Niveau

POURRISSEMENT SUBIT
Effet

Apprenti

Compagnon

L'Ar-Kaim fait pourrir, moisir, faner, bref détériore toutes les
substances organiques non-animées (plantes, aliments, bois. .. )
dans une limite de 10 m’.

L'Ar-Kaim déteriore toutes les substances minérales dans une
limite de 1 m’. La matiére en question devient friable et
fragile, comme si elle avait été soumise aux mauvais
traitements conjoints du temps et de l'érosion.
L'Ar-Kaim détériore toutes les substances organiques animées
dans une limite d'1/2 m’. Elles se nécrosent et meurent.

Niveau

REGARD HYPNOTIQUE

Bifet

Apprenti
Compagnon

Immobilisation — tant que I'Ar-Kaim regarde la cible
L'Ar-Kaim peut donner un ordre simple a sa victime. Cel

Injonction ne peut pas obliger la cible a renier ses convi

Maitre

L'esprit de la cible est subjugué par celui de I'Ar-Kaim

dernier peut la manipuler et lul faire accomplir n'importe
quelle action pendant une journée. Llmmortel doit rester
concentré sur l'esprit de sa victime tant qu'il la manipule
période pendant laquelle il ne peut user de ses autres Talents
De plus toutes ses actions sont résolues avec un modificate:

de circonstance de - 4. Le comportement de la cible dépend
des talents de comédien de I'Ar-Kaim. Si celui-ci s'y prend
mal, l'attitude étrange, voire crispée, et le regard vide de
victime alerteront quiconque.

COMMUNICATION TELEPAL HiQuUE
Echange

Aucun échange
Aucun échange
La cible peut répondre : une
conversation peut s'instaurer.

Niveau Portée de télepathie (en km)

Apprenti 10
Compagnon 100

Bl 1000 PROMENADE AQUATIQUI

Niveau Effet

VUE DE CAMELFON Apprenti

Compagnon

L'Ar-Kaim peut se déplacer sans respirer.

LAr-Kaim peut se déplacer sans respirer, Lorsqu'il est sous leau,
toutes les difficultés de ses actions sont décalées d'une lign:
vers le haut sur la Table universelle de résolution
L'Ar-Kaim bénéficle des avantages des niveaux Apprenti
Compagnon. De plus, Il peut se déplacer sous l'eau i un:
vitesse normale de dix kilométres/heure.

Niveau Effet

Apprenti L'Ar-Kaim a son champ de vision étendu a 360°. Il ne peut plus
étre surpris lorsque quelqu'un tente quelque chose dans son dos,
L'Ar-Kaim a son champ de vision étendu a 360°, 1] percoit
aussi ce qui se trouve au-dessus de lui sans lever la téte. Son
champ de vision est sphérique, ce qui fait qu'il ne peut plus étre
surpris par quelque chose de visible.

L'Ar-Kaim a les mémes avantages qu'au niveau Compagnon,
mais il peut maintenant projeter sa vision a 10 m de lui, Il peut
voir derriére un angle, dans un couloir, demiére une porte, une fenétre. .,

Maitre
Compagnon

Maitre IMITATION GENIALL

Portée Nb de
Conpetenes
_ imitees

Niveau

EXPLOSION EIEMENTAIRE Apprenti
Compagnon

Niveau ?
Maitre

Zone de non-magie
fenm)

— Dégits magiques —

Nephilim Selenim Ar-Kaim

RUISSEAL DI SANG

Nb de
cibles

Réserve actuelle
diminuée du quart
Reserve actuelle
diminuée de moitlé

Apprenti 10 Peu Meurtrier ; 2 10 « puces »
soufflées
15 « puces »

soufflées

Niveau Nb de casesdela
ligne de vie
drainées/cible

Compagnon 50 Assez Meurtrier; 3

Apprenti 1
Compagnon 2
Maitre 4

Réserve entiérement
soufflée

Maitre Meurtrier ; 4 20 « puces »

soufflées

Q| LES TALENTS DU SERPENTAIRE

DIFENSES INFINIES
Effet Niveau Effet d

FOLIE OPHIDIENNE

Niveau

Apprenti La cible est affligée d'une petite tare, invisible en apparenc
mais qui peut se réeveler génante, surtout en situation d

stress ; un trouble obsessionnel du comportement, une
maniaquerie, un tic...

La cible est affligée d'un trouble mental assez peu pratiqu:

elle devient narcoleptique (besoin anarchique et frequent d
dormir), a des phobies insurmontables envers n'importe quol
(la couleur rouge, les araignées, les voitures)...

La cible perd tout contréle d'elle-méme : elle devient, au
choix de I'Ar-Kaim, folle furieuse 4 tendance meurtricr

prostrée, absente. ..

L'Ar-Kaim peut tenter une parade ou esquive.
L'Ar-Kaim peut tenter deux parades ou esquives.
L'Ar-Kaim peut tenter trois parades ou esquives.

Apprenti
Compagnon
Maitre

Compagnon
ABSORPTION INTTIATIQUI

Nombre de « puces » volées

Apprenti 5 Maitre
Compagnon 10

Maitre 15

CROCHETS VENIMEUX PERCEPTION ACCRUI

Poison Effet

Niveau Dégats létal Temps d'action

_du poison (en tours)

Vitesse de l'attaque Niveau

Apprenti Les jets de perception voient
leur difficulté baisser d'1 niveau.
Les jets de perception voient

leur difficulté baisser de 2 niveaus
Les jets de perceptionvoient

leur difficulté baisser de 3 niveaux.

1 action normale
1 action gratuite
(une par tour)
1 actlon gratuite
{une par tour)

Assez Meurtrier; 1 Peu Virulent ; 1 3
Assez Meurtrier ; 2 Assez Virulent ; 2 5

Apprenti

Compagnon Compagnon

Maitre Assez Meurtrier ;: 3 Trés Virulent ; 3

Maitre

Nore : les dégans infliges par le potsont fssu de plis d'une morsure me se cmulent pas.,




LES TALENTS DES POISSONS

Niveau

ECLAIR FOUDROYANT
Dégits

Apprenti
Compagnon
Maitre

Pas Meurtrier ; 7
Peu Meurtrier ; 7
Assez Meurtrier ; 10

Niveau

AGITATION STERILE
Portée Nb de cibles

Apprenti
Compagnon
Maitre

Toucher 1
A vue P
A vue 3

Niveau

MUR DE VENT
Effet

Apprenti

Compagnon

Maitre

Le mur de vent est assez puissant pour dévier tous les
projectiles menagant I'Ar-Kaim ou les compagnons qu'il
protége, mais les assaillants peuvent se précipiter au corps a
corps. De l'intérieur, les éventuels compagnons de I'Ar-Kaim
peuvent tirer ou agir normalement.

L'Ar-Kaim bénéficie des avantages du niveau Apprenti, mais
le mur est alors plus puissant, Les intrus voulant le traverser
doivent réussir un test de Fort a Difficile. S'ils échouent, ils sont
rejetés par les vents et ne peuvent passer.

LAr-Kaim bénéficie des avantages des niveaux Apprenti et
Compagnon, mais le mur a maintenant assez de puissance
pour rejeter les assaillants. Toutes les personnes se trouvant
a 10 m ou moins du mur doivent effectuer un jet d'Endurant
Difficile, Si elles échouent, elles sont projetées a 10 m de la,
comme repoussées par un déplacement d'air extrémement violent.

Niveau

PERCEPTION ASTRALE

Portée (en km)

Apprenti
Compagnon
Maitre

10
50
100

B Niveau

MARCHE SUR I'EAU
Surface d'effet

Apprenti
Compagnon
Maitre

Mare, petit ruisseau, lac...
Eau turbulente : fleuves et affluents, mer calme
Toute

Niveau

INTELLIGENCE FOUDROYANTE
Effet

N Apprenti
Compagnon

Maitre

i LES TALENTS DU SERPENTAIRE (SUITE)

DEPLACEMENT OMIS

Niveau

L'Ar-Kaim triple sa vitesse de lecture sans que la qualité de
celle-ci s'en ressente.

L'Ar-Kaim posséde temporairement une mémoire incroyable ;
il peut se souvenir de n'importe quel événement, lecture, détail. ..
L'Ar-Kaim peut maintenant accomplir deux taches a la fois,
dans la mesure de ses moyens physiques : il peut lire un livre
et soutenir une conversation, conduire une voiture en
faisant un cours de physique thermonucléaire, faire de la
cuisine en surfant sur Internet...

Difficulté minimale de repérage

Apprenti
Compagnon
Maitre

Assez Difficile
Trés Difficile
Repérage impossible |

Niveau

TROUBLANT EFFACEMENT
Effet

Apprenti

Compagnon

Maitre

L'Ar-Kaim devient translucide, Quelqu'un regardant dans sa
direction en plein jour l'apercevra ; mais dans des conditions
de visibilité moyennes, il est beaucoup plus discret : il
bénéficie dans tous les cas d'un modificateur de circonstance
de + 3 i tous les tests impliquant la discrétion. De plus, ses
contours sont flous et il majore d'un niveau pour ses
adversaires la difficulté pour le toucher.

L'Ar-Kaim est tout a fait transparent, Il demeure visible, mais
s'il reste immobile, il devient trés difficile a repérer. Tous ses
tests impliquant la discrétion ont un bonus de + 6 et tous
ses adversaires ont une difficulté pour le toucher majorée de
deux niveaux.

L'Ar-Kaim est maintenant évanescent. Il est quasiment
invisible, méme dans de bonnes conditions de visibilité, qu'il
bouge ou non. Il faut réussir un test Trés Difficile d'Endurant
modifié par Observation pour le repérer. Tous ses adversaires
ont une difficulté pour le toucher majorée de trois niveaux |

Niveau

DETECTER LE CHAOS
Effet

Apprenti

Compagnon

Maitre

L'Ar-Kaim peut détecter les défauts d'une organisation, d'un
systéme de défense, d'un plan de bataille. Ainsi, pour
pénétrer dans un batiment, il peut repérer les dysfonction-
nements du systéme de sécurité,

L'Ar-Kaim peut détecter les faiblesses et désordres psychiques
d'un interlocuteur. Pour utiliser ce Talent, il doit avoir avec lui
une conversation soutenue.

L'Ar-Kaim peut détecter les faiblesses physiques d'une cible.
1l sait ainsi si elle est malade, blessée, fragile, allergique — et
a quelle substance ou matiére, Il peut aussi plus facilement
percer sa défense — les difficultés pour toucher baissent d'1
niveau — et viser des endroits du corps plus fragiles (+ 2 aux dégats).

Niveau

SUBSTITUTION DU KA

Nb de Ka transmutables (ou multiples de dix « puces »)

Apprenti
Compagnon
Maitre

Niveau

1
2
3

REGARD VERTICAL

Effet

Apprenti

Compagnon

Maitre

La peau de I'Ar-Kaim se couvre d'écailles verdatres

{Armure : 2/2 ; Enc. — 0).

La chevelure de ['Ar-Kaim se change en un répugnant
enchevétrement d'une douzaine de serpents. Ils agissent de
facon autonome, et tentent de blesser tout individu présent
a moins de cinquante centimétres de I'Ar-Kaim. Leurs crocs
sont Assez Meurtriers, dégat 1, et sont empoisonnés : si
l'attaque a touché, la victime perd une case de sa ligne de vie
chaque tour pendant cinq tours. Les serpents ne peuvent
tenter qu'une seule attaque par tour — et non douze fois
une attaque par tour.

Toutes les articulations de I'Ar-Kaim peuvent tourner a 360°.
L'Ar-Kaim peut ainsi se faufiler dans les espaces les plus
improbables. En outre, cette extréme souplesse fait baisser pour
I'Ar-Kaim toutes les Difficultés des actions ayant trait a la
souplesse {corps a corps, contorsion, escalade. ..) de 2 niveaux.
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