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ous étes un joueur — .ou_un
ieneur-de”jeu — de~Nephilim : |
Révélation et vous: interprétez un pres aux Nephlh_m, ces '__a dire 1e ;
Nephilim, Le.Godex des Nephilim est | res des faLs des Ethers 'f'La
, fait pour vous. Entiérement écrit pour étre I
& lu par le plus grand nombre, ce supplément
- yous propose du matériel de jeu pour
donner: plus de densité aux Nephilim,
ainsi que des conseils d’interprétation et | *
des précisions sur le monde occulte
contemporain. Il enrichit le contexte du danger% et 5ur10ut ce
jeu et des personnages, livre aux joueurs _pergu par ce sens maglque les Cham s 1
de Nephilim la connaissance, les doutes
M et les enjeux du peuple Nephilim ale
A I'heure de la Révélation. '
Le Codex des Nephilim est divisé en cing
parties:-L'Initiation, La Sapience, Le Passé,
Révélation et Annexes.

de vue sub}ecufs de Nephﬂu‘n s
I'Atlantide, les Se]emm, 1es P}ans

1o

La Mot




thémes forts de Nephilim : Révélation sans déflorer les
secrets du Livre du Meneur de Jeu.

- La Sapience comporte deux sortes chapitres.

- Le premier décrit les Nephilim basaltiques, les Immor-
tels n‘ayant pas participé au Sentier d’Or. Au-dela
d’une simple description, il vous donne la possibilité
de les jouer. -

¢ Le autres chapitre présentent de nouvelles Voies
occultes accessibles a votre Nephilim des sa création
ou en cours du jeu. Chacune d’elles est détaillée et ses
croyances vous sont présentées. Vous trouverez éga-
lement dans ces textes les raisons de leurs origines et
les effets magiques maitrisés parles Nephilim qui sui-
vent ces Voies. '

Le Passé compléte la création de personnages en per-
mettant d'étoffer I'historique de votre Nephilim avec
“des avantages comme des factions ou des Figures
alliées, des artefacts, des connaissances... en fonction
des événements-clefs auxquels il a participé au cours de
I'Histoire invisible. Cette partie a été congue pour €tre
utilisable avec un personnage déja créé, il n'est donc
| pas nécessaire d’en relaire un nouveau pour en profi-
ter. :

Révélation est divisée en trois chapitres.

* Le premier présente, sous la forme d’une nouvelle,
divers probléemes inhérents au monde occulte
contemporain auxquels votre personnage est régulic-
rement confronté.

s Le deuxieme chapitre présente une quarantaine de
Figures parmi les plus connues de Nephilim : Révéla-
tion. Les informations délivrées ne sont pas a prendre

au pied de la lettre, certains mensonges se
sont transmis au cours des siecles et sont
aujourd’hui admis par la grande majorité
des Nephilim. Si elle était évidente et lim-
pide, I'Histoire des Immortels ne serait pas
qualifiée dinvisible.

Le troisiéme chapitre est une compilation de
textes écrits par des Tmmortels et commen-
tés par un Nephilim. Il présente les enjeux
et les batailles a venir: les Guerres de I’Apo-
calypse.

La partie Annexes présente un exemple
détaillé de création de Nephilim ainsi que
divers textes auxquels vous ne pouvez
avoir acces que sous certaines conditions
détaillées dans Le Passé et avec l'accord de
volre MJ.

Au terme de la lecture de ce supplé-
ment, vous vous poserez certainement
des questions sur les origines des Immor-
tels, sur I’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
cotoyez et surtout a votre MJ. Celui-ci
répondra a vos questions par des scénarios
en s'inspirant des publications qui lui sont
réserveées.,
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DE NATURA NEPHILIM

| ES HUMEURS ELEMENTAIRES

Chaque Nephilim est gouverné par une humeur, défi-
nie par son Ka-élément et son rapport au monde. Elle
est la « psychologie » du Métamorphe. 1l ne s'agit pas a
proprement parler d’émotions, les Nephilim sont en
majorité étrangers a ce genre de ressenti, mais plutot de

comportements types. Evidgmnem, la Sapience accu-
“mulée par I'Immortel joue aussi grandement sur son

caractere. En fonction de ses expériences, le Nephilim
prend plus ou moins de recul par rapport a l'archétype
de son Métamorphe. Mais trop s’en éloigner, ¢'est favo-
riser le développement du Khaiba et la perte de la cohé-

sion du Pentacle...

Les Colériques

Le Pyrim est extréme, dans ses choix comme dans ses
opinions. Le monde est blan¢ ou noir, pas de gris.
Détestant l'indécision, il prend ses décisions rapide-
ment. Non qu'il soit incapable ensuite de changer d’a-
vis, mais il ne supporte pas 'hésitation. La plupart des
Pyrim adoptent des comportements martiaux. Mais ce
n’est pas une regle absolue. Certains sont au contraire
sociaux, ils ont alors quelques amis particulierement
fidéles. Car si la franchise du Pyrim en apeure
quelques-uns, son esprit dinitiative et son leadership
naturel en attirent d’autres.

De méme, les Pyrim ne sont pas que destructeurs, ils
sont passionnés avant tout, quelle que soit leur cause.

Enfin, la plupart d’entre eux s¢ sont profondément

intéressés a la nature de la vérité et du mensonge.

Mieux que quiconque, ils savent percer les illusions et |
les apparences pour révéler les mysteres cachés.

» L¢ Pyrim chaud est celui qui incarne la flamme, le
Feu briilant et vivant. 1l agit, parce que c’est son moyen

- d’expression. Il a rarement des plans a long terme, et il

est plutot instable; il se complait beaucoup plus dans
laction en elle-méme que dans l'expectative ou la
contemplation, Derriere lui traine une piste enflam-
mée, mais treés riche d’enseignements ésotériques. I
aime les contacts avec les gens, et il aime briller. Le
Pyrim chaud peut enfin étre vu comme la flamme cré-
pitante, celle qui réchauffe et qui permet la vie, qui
‘dérange et bouscule afin de créer le mouvement. II

incarne la passion, mettant du ceeur a l'ou-
vrage comme aucun autre.- Guerrier fou-
gueux, philosophe audacieux, inspirateur
prodigue, il se met en avant pour Eétre
reconnu pour lui-meéme. Jamais ombrageux,
il réagit sur un coup de téte, mais se calme
trés vite, Lattente, l'appréhension lui sont
insoutenables; il ‘préférera mener plusieurs
actions de front que risquer 'ennui.

Le Djinn est un Colérique-chaud.

¢ Le Pyrim froid ¢st la forme liée a la puri-
lication. Distant, réservé, le Pyrim froid est
toujours dans une attitude qui 'empéche
de manifester ses ¢motions au plus grand
nombre. Sa réaction, lorsqu’elle a lieu,
n‘en est alors que plus brutale et plus
forte. S’il a été trop contenu, il explose
lorsqu’il est poussé a bout. Sinon, il est
tout le temps mordant et dur. Le Pyriin
froid ne travaille pas pour lui; il n’est pas
individualiste et pense en termes de
monde entier, qu'il veut purifier et subli-
mer. Cela lui pose dailleurs des proble-
mes dans ses relations avec les autres;
percevant difficilement l'intérét d’une indi-
vidualité, il aura tendance a ne pas avoir d’a-
mis trés proches. En revanche, il aura
beaucoup de connaissances qui le trouveront
sympathique s'ils apprécient sa méthode et
son abnégation.

Le Phénix est un Colérique froid.

* Le Pyrim humide est tourné vers les
autres, et n’existe qu’en fonction de ses liens
avec les autres. 1l a vocation a étre un faiseur
d’hommes, un meneur qui crée les mouve-
ments et les entretient. La passion est le mai-
tre-mot de sa personnalité; elle ne s’éteint
jamais, collant aux gens comme un fantéme
coriace. Pour eux, point de crainte, de peur;
mais de I'amour, de l'admiration pour leur
dévotion fantasque qui pousse les étres au-




dela de’ Ieurs limites. Le Pyrim humlde est

diversité et de magie.a ]OUCI avec le_coeur
des autres, a voir /des’ perles. de sent;ments
sortit des-Téactions brutes. que vivent' les
hommes, que le Pyrim hiimide ne peut que
se surpasser. Voir une‘grosse brute pleurer
authentiquement pour ses. victimes;, une
larme de bottheur:s’écraser sur une joue, un
jouet ‘sortir des mains [tremblafites d’'un
hemmeimpitoyable, ou encore un parangon
de vertu s'enfoncer dans le miel délicieux
du plaisir, sont les émotions qui font vivre
un Pyrim humide.

e Le Pyrim sec est amour vrai, il est
patient par dessein. Comme le volcan
qui explose ou la foudre qui frappe en
plein été, suivi de coulées de lave inexo-
rables on d'autres éclairs, le Pyrim sec
cherche & accomplir sa mission par le
chemin le plus siir et avec une force opti-
male. Il est souvent exclusif, tout a ce
qu’il fait. Ce qui le fait dévier de son che-
min n’estpas forcément inutile ; ce qui l'en
détourne est condamnable. Selon sa fagon
de partager sa passion, le Pyrim sec sera com-
pletement solitaire, insensible aux gens qui
I'entourent, ou bien il aura un cercle d’amis
intimes, soudés autour de la flamme pré-
cieuse qu’il entretient.

forcément tourné vers les attres.. I lui est |
1mp0551blL d’étre exclumf ily d tellement de |

Les Flegmatiques

Ethérés comme leur Elément dominant, les Eolim
sont loin du monde et de ses réalités. La basse matéria-
1ité ne les intéresse pas. Soit qu'ils préferent se lancer
dans 'étude de la Raison, poussant alors l'exercice fort
loin et }Gnglant avec les raisonnements les plus
abstraits. Soit qu'ils. wivent leur Elément de facon plus
impulsive, n'ayant guere de cousequence ‘dans leurs
actes et plagant leur liberté et leur mdépcndanc:e, :
d’esprit et de corps au-dessus de tout.

+ L'Folim 'cha'ud se caraétérise"'sundut*p‘ar son tem-
pérament impétueux. Il est la bourrasque, l'air chargé""
d’électricité de l'orage ou encore le souffle de la tem-
péte. 11 est en tout cas le vent, d'oir ‘quiil ienne et ot
qu’il aille, le vent qui ne s’arréte jamais de t;ouffier ni de
bouger. C'est de loin I'Eolim qui a le plus besoin de
grands espaces et dc liberté, celui qui ne peut pas rester
en place, Il donne également l'impression d'étre dts-.
trait, peu soucieux dc ce quiil fait et des consequences
que cela implique. i

Pourtant, I Bolim chaud sait attemdre ]E‘i buts qu'll se
fixe, Il n"aime pas les projets a trop long termej
metira tout en ceuyre pour arriver a ses objecti
choisit toujours proches. Toute quéte, i Agartha enp par-
ticulier, n'est pour lui qu’ une succession de reussuesf
apparemment anodines, mais dont le fI] condueteur
reste pourtant clair. dans son. espnt

« I’Eolim froid se r:aract'éi‘isé suﬁbht par son impas-
sibilité a toute épreuve. C'est un Nephilim d'une
grande capacité d‘abstraction aussi bien intellectuelle
que physique. SUSCEQ.tible de mener les réflexions les
plus poussées et d’échafauder les plans les plus inextri-
cables, il est tour a tour I'architecte ou le stratege mili-
taire, le lhéoricien ou le mystique, en tout cas un
penseur a l'esprit rationnel dont les failles apparentes
ne sont souvent que des éléments d'un plus vaste
ensemble prévu par lui et qui nous échappe.

Les projets que fait 1'Bolim froid sont en général de
grandes réalisations, des plans, ﬁtanesqﬁésrqui pourtant.
ne sont pas toujours destinés a étre montrés a la face du
monde. Ses quétes personnelles, en pamcuher. suivent
souvent des schémas fortueux et admirables de préci- |
sion, selon une mécanique qui ne peut lausser qu adml-'
ratif quand il vient a les révéler.

L'Efreet est un Flegmatique frnld

e L’thm humide se définit surtout par son carac» i
_rére de messager. Il est le vent qui porte les nouvelles

elui qui conduit la voix ou encore les conseils et les
“avertissements. 1l est l'air qui descend sur le monde




LES DEGATS MAGIQUES

T

Lorsquun Nephilim subit une attague magique dont la source est
wi Elément, 1'Elément considéré comme attaqué est son Ka domtinant.
Pour déterminer I'effet de cette source de dommage, il suffit de se
reporter aut tableaw de la p. 148 du Livre des joueurs,

EXEMPLE: ui1¢

* miagique Asse

et un Folim. En outre,

(i S

pour se montrer, celui qui enveloppe de ses volutes tout
son entourage. Il est celui qui parle de ses expériences
et en fait profiter ceux qu‘il croise, communiquant au
monde l'immense richesse de la Sapience qu'il a
recueillie et cultivée, par ses voyages et ses méditations,
tout au long des siecles.

Pour lui, toute quéte est avant tout affaire de partage
et de complicité. Qu'il soit doué ou non pour écouter
les autres, il I'est en tout cas pour leur transmettre I'en-
tiere richesse de sa vie intérieure et de ses réflexions.
On se prend alors a I"écouter ou méme a le suivre, tant
ce qu'il nous offre parait insensé mais désormais acces-
sible,

* I'Eolim sec se caractérise surtout par son désenga-
gement vis-a-vis du monde. Il est I’Air au-dessus des
nuages, celui qu’on ne peut ni voir ni atteindre, qui
flotte au-dessus de tout et reste dans ses hauteurs, loin
de la futilité des autres. Difficile a comprendre au pre-
mier abord, sa vie intérieure n’en est pourtant pas
moins riche; ses passions peuvent étre violentes, quand
bien méme dissimulées, et gare a ses sautes d’humeur
car elles ne surgiront qu‘au tout dernier moment, lors-
gu'on ne peut plus les arréter.

Il est difficile de comprendre quelles sont vraiment les
aspirations d'un Eolim sec. L'aura de mystére qui flotte
autour d’eux parait si infranchissable quon leur attri-
bue souvent a tort des objectifs au-dela de l'entende-
ment. Leurs buts peuvent pourtant étre trés simples,
simplement ils estiment qu’ils ne regardent qu’eux-
mémes, voila tout.

L'Ange est un Flegmatique sec.

Les Sanguins

Les Hydrim sont a la recherche d'une harmonie abso-
lue. 1ls sont sensibles au milieu qui les entoure, A 1'é-

coute de leurs sens et de leurs émotions, les
Hydrim sont toujours ¢n quéte d’un certain
équilibre entre le monde et eux. Ils aiment
s'entourer d‘objets, utiles ou non, car le fait
de posséder des choses et de meubler 1'espace
est une maniere de s’approprier le- monde, de
domestiquer I'environnement et de rétablir
un semblant d"harmonie.

* Les Hydrim chauds sont les Sanguins les
plus spontanés. 1ls se laissent aller a leurs
envies et n‘ont pas peur d’aller au bout des
¢émotions et des sensations. Ils jouent avec la
vie, avec la leur comme avec celles des aut-
res. Les Sanguins chauds ne se soucient
pas des principes: ils ont leurs propres
regles et n'ont pas de temps a perdre en
€XCUSES Ou en regrets.

* Les Hydrim froids sont les San-
guins les plus retors. Ils méprisent ce qui
est superficiel et prennent le temps d‘al-
ler au fond des choses. Ils savent que les
apparences sont trompeuses, que 'impul-
sivité est mauvaise conseillere. Leur calme _
n‘est souvent quune fagade. On ne se
méfie jamais assez de 1'eau qui dort.

Le Triton est un Sanguin froid.

* Les Hydrim humides sont les plus socia-
bles. 1ls s’intégrent de leur mieux dans le
monde moderne et n’hésitent pas a vivre
parmi les humains. Leur sens de 1’harmonie
les rend en général trés diplomates et ils
apprécient les roles de médiateurs ou de
conseillers, mais ils aiment se plonger dans
toutes sortes de situations avec toutes sortes
de gens.

L’Ondine est un Sanguin humide.

¢ Les Hydrim secs sont les plus secrets. 1ls
préferent vivre a I'écart des autres et s’entou-
rent d'un certain mysteére. S’ils se tiennent a
I'écart du monde, ce n’est pas pour autant
qu’ils se désintéressent de ce qui s’y passe.
Simplement ils pensent pouvoir mieux tra-
vailler sans étre dérangés et ils ne comptent
pas trop sur les autres pour les aider a trouver
des réponses.




Les Mél;:ancoil_iques

Les Fadrim ont une perception tres fine du
monde, et de'la fragilité de.son équilibre.
Mélancoligue, unadjectif parfait pour dési-
gner I'état d’esprit-dé ces Nephilim. Hs restent
particuliérement marquédiparla’ Chute, par
la  déchéance des Kaim, vivant perpétuelle-
ment dans ¢ souvenir de l'ancien-Age’d’Or.
Conscients qu'il est vainde .chercher a
retrouvercet.€lat de fusiomavec le monde, ils
se sont orientés pour la plupart vers un
4 autre idéal: la préservation du fragile équi-
. |ibre ‘de.la Nature. Quintessence de la
mélancolie : les Faérim ont la conscience
i aigué d’avoir perdu a jamais une part
R d’eux-mémes.

Trés |sensibles quant aux choses qui
leur tiennent a cceur, ils deviennent
rapidement fatalistes, rappelant sans
cesse leur état déchu. Avec un tel com-
portement, inutile de préciser qu’ils sont
4/ rarement satisfaits, non seulement du
" cours ‘que prennent les événements, des
autres, mais aussi d’eux-mémes. 11 vaut
mieux éviter de demander son avis a un Faé-
rim, son pessimisme inébranlable a le don de
glacer plus d'un dans ses élans. Certains se
complaisent dans cette attitude jusqu’a deve-
nir sombres, morbides. D’autres essaient
d’oublier leur nature profonde en se plon-
geant dans une joie sauvage, d’autant plus
violente qu’elle est factice.

e Les Faérim chauds ont un caractére ani-
mal. Ils sont spontanés et réagissent a l'ins-
tinct, aimant ressentir la vie autour d’eux,
provoquer les choses, conquérir I'espace. Leur
univers doit grouiller de vie, étre perpétuelle-
ment en action. Détestant la passivité, rien ne
les horripile plus que ceux qui sont lents a
réagir. Leurs attitudes sont souvent qualifiées
d’excessives dans la société humaine. Ils n’hé-
sitent pas non plus a faire appel a la violence,
que ce soit pour se défendre, pour dominer
ou simplement pour jouer.

Le Satyre est un Mélancolique chaud,

e Le Faérim froid suit la lente évolution du monde. |
Certains le disent passif, rien n’est plus faux. 1 agit,
mais en dehors des regards et, le reste du temps, il est a
I'écoute. Adorant planifier ses actions, il sait toujours
avoir le Temps a ses c6tés. Sa vision du monde est par-

| ticuliere et, tout en étant trés attentif a ce qui le

concerne, il ignore le reste. La matérialité brute et pri-
maire de la Nature ne l'intéresse pas. Il est un Nephilim
et prefere les mamtestatlum magiques qul soni pour
lui, la véritable expression de Ka- Ia

« I’harmonie avec son enviro’r’mement est le plus vit
désir du Faérim humide. Il reste donc perpétuelle-
ment ouvert aux autres et concoit les relations comme
un perpétuel échange d’émotions. Doué d'une grande
empathie, il communique aussi beaucoup et ses états
d’ame n’ont pas de secret pour son entourage. On le dit
altruiste mais ce n'est que la conséqu ence -d’ur_i objectif
plus vaste: entrer en véritable symbiose avec le monde.

L'Elfe est un Mélancolique humide.

+ Les Faérim secs sont des rocs. Aussi insensibles et
imperturbables que la pierre, ils se préoccupent peu de
ceux qu'ils cotoient. Inutile de chercher une emouon'--
sur leur visage de granit. Ce qui les entoure est mis dans
deux catégories: ce qui est utile, ce qui ne lest pas.
Voila a quoi se réduit leur considération pour le genre
humain: du bétail. Peu sensibles aux autres, ils sont
obstinés et n'écoutent généralement pas les arguments.
de leurs détracteurs. De méme, ils refusent toute atta-
che, toute entrave venant d'un monde — celui des
hommes — auquel ils n‘appartiennent pas. Heureuse-
ment, vis-a-vis des autres Nephilim, leur attitude est
plus sociable. '

Les Lunatiques

Les Onirim sont souvent considérés par leurs fréres
comme des étres retors, menteurs, au pire dangereux et
au mieux instables. Tout cela est bien siir exact, mais ce
serait se contenter d’effleurer la surface des choses que
s’arréter a ces considérations: les Onirim peuvent étre
tout cela, et beaucoup le sont ou l'ont ete a leurs heu-
res, mais les y réduire serait oublier qu’ ‘ils sont avant
tout des étres de changement et de réve, qu'un aspect
« mauvais » n‘attire pas plus qu‘un autre a priori. Un
Onirim est avant tout une personnalité forte, extréme-
ment complexe et unique. 'humeur Lunatique est

~quasi exhaustive dans les comportements qu'elles
_recouvre, et ¢'est pourquoi on ne peut distinguer d’Ex-

_pressions bien classifi€es. Seul le Métamorphe denne:
une orientation générale, des penchants 5pec1hques a
chaque Onirim.




On peut qualifier les Onirim de subversifs, dans un
sens qui ne serait pas péjoratif : ils sont souvent le grain
de sable qui fait que tout ne se passe pas comme prévu
et rechignent a faire ce qu‘on leur demande sans appor-
ter leur touche personnelle de merveilleux ou d'é-
trange. Selon les personnes concernées, cela peut
fasciner ou choquer, mais les Onirim ne sont jamais
insignifiants. :
Selon les aspects de la Lune dont il se sent le plus pro-
che, un Onirim se confrontera souvent a tout ce qui
peut lui apporter de nouvelles sensations et de nouvel-
les maniéres de s’exprimer. Ce caractére peut passer
pour particulierement égocentrique ou au contraire
comme une - marqgue d’ou-verture‘_.'],,e probléeme est jus-
tement que le comportement d'un Onirim est rarement
déchiffrable et reste souvent interprétable de plusieurs
facons radicalement opposées. On peut ainsi facilement
trouver les Onirim dans les milieux ou s'exerce une
H{orme de création, artistique ou spirituelle, ‘dans les
couches déviantes ou contestataires de la société, ou
encore dans les zones sombres et cachées des activités
humaines, qu’elles soient occultes ou criminelles.

Certains Onirim se laissent aller au désir de s’expli-
quer, au moins en apparence. La plupart invoquent
alors un pragmatisme ou un hédonisme qui cadrent dif-
[ficilement avec leurs actes et leurs passages fréquents
d'un comportement a son opposé. Ils s'empressent en
général de contredire dans les faits ce qu‘ils viennent
d'exposer patiemment. Mais si I'explication est mau-
vaise, n'est-ce pas parce qu'il est finalement impossible
de rationnaliser completement des étres qui incarnent
le changement, le réve et la contradiction ?.

Au final, I’Onirim reste celui qui nest jamais tout a
fait adapté a la situation, mais toujours capable de se
lapproprier, de la détourner et d'en extraire tous les

_qu’on puisse vraiment donner une raison précise a son
action. Discuter ou philosopher avec un Onirim, pour
ceux qui y parviennent, est une expérience dont on ne
sort jamais ni-gagnant ni indemne: méme en ayant le
dernier mot, on s'apercoit bien souvent que celui-ci a
réussi a vous faire dire le contraire de ce que vous pen-
siez ou a vous plonger dans des abimes de réflexions
insolubles, Mais il n“est pas rare qu’au bout d'un certain
temps, on se rende compte que loin de n’étre qu’une
manipulation gratuite, la confrontation aura été enri-
chissante, ou du moins exceptionnelle. L'existence des

limite entre I'absurde et le banal, entre fiction et réalité.
C'est une quéte sans fin qui nécessite de se confronter
a tous ses aspects et d’accepter toutes ses imperfections.

aspects contradictoires, absurdes ou poétiques, sans |

Onirim est une question posée au monde, celle de la |

VisioN-KA

Un Nephilim retrouve automatiquement ses
sens-Ka, en se.concentrant un court instant.
Le temps d'une action exlusive, le simulacre
est secoué de quelques spasmes, puis ses yeux
se révulsent.

Passage en Vision-Ka

A la fin du tour, le Nephilim reprend le
contréle du simulacre et les tremblements
cessent. En revanche, les yeux restent
révulsés. Se maintenir en Vision-Ka ne
nécessite aucune action particulicre, mais
les activités réflexes du corps sont paraly-
sées et tout geste demande un effort de
concentration de la part du Nephilim.
Ainsi, toute manipulation d’objet ou
tout exercice demandant une précision
motrice est soumis a un modificateur de
circonstance — 3. Pour tout exercice phy-
sique d’envergure (courir, nager, escala-
der, etc.) le modificateurs de circonstance
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 les sens du
simulacre. Rester en Vision-Ka plus d'une
heure est donc dangereux, pour le Nephilim
comme pour son hote. Au-dela de ce temps,
le joueur qui désire prolonger la vision de
son Immortel doit faire un test d’Initié Peu
Difficile. Les effets varient selon le résultat de
ce test.

* Une Réussite permet de rester la Vision-Ka.

e Un Echec interrompt la Vision-Ka et le
Nephilim doit attendre vingt-quatre heures
pour l"utiliser a nouveau. Le joueur doit de
suite réussir un test d’Endurant Peu Difficile
ou bien son personnage perd l'un des cing
sens du simulacre.

» En cas de Maladresse, le Nephilim risque
de gagner une puce de Khaiba (cf. Le Livre
des jouweurs, p. 152) et le joueur doit refaire
un test d'Initié Peu Difficile. Une nouvelle




Ma.laéressie. laissc._définitivemenp le Nephi-
lim dans la Vision=Ka, dévoré pat le/Khaiba.

Vision=Ka sélective

Il est possible “pour wun'Nephilim: de" se
concentrer plis. spécifiglientent sur les
Champs magiques. II' gagneralors en finesse
dans'son analyse et est plus a méme de perce-

| voir  la. richiesse-et-la“diversité, du monde

oceulte. Deés lors, la Vision-Ka est exclusive, le

joueur ‘doit, .sauf mention:¢ontraire, réussir
un test d'Initié Assez Difficile pour repérer
certains détails.

. | e monde en Vision-Ka

En Vision-Ka, le monde n’apparait
qu‘au  travers des Champs magiques.
Chacun a sa coloration et sa fluctuation
particuliére, La forme des objets et des
reliefs 'se découpe dans leur luminosité.
1 Les contours restent donc flous et, en ce

domaine, la Vision-Ka ne saurait rempla-
cer la vue humaine. En revanche, elle
n’est pas soumise aux restrictions de lumi-

nosité et permet donc de voir en pleine obs-
curité. Les zones de vide tellurique total
apparaissent comme des masses grises. Mais
le phénomeéne est rare puisque l'opalescence
des courants magiques se reflete sur chaque
chose. Dans le ciel, le Soleil est un disque doré
lumineux qui ne parvient pourtant pas a
éclairer le monde. La nuit, la Lune luit faible-
ment, sa lueur argentée parvenant difficile-
ment a s'imposer face au ballet des nuages
d’Air.

Les CHAMPS MAGIQUES

Les Champs de Feu arborent des couleurs
chaudes — rouge, jaune, orange... Mais cer-
tains peuvent prendre une couleur blanche
ayeuglante ou bleue. Ils ont des formes irrégu-
lieres, se transformant sans cesse. Les rayons
de Feu sont peu denses et fins, ils sont envi-
ronnés de nombreuses flammeches. On
trouve tres facilement des Champs de Feu prés
des volcans, des feux naturels, des sources de
chaleur ou de combustion, durant des prages.

et méme onctueuse. 1ls peuvent rarement se focaliser |

- d’eau. Evidemment, les plus pulasams évoluent au fu d_--'

Conséquence directe, le courant élémentaire semble g

| Clest un leurre, réveiller cette énergie peut parlois s ‘avé-

Les Champs d’Air prennent souvent la torme de-_ By

longues volutes blanches et bleues. Leurs rayons sont
lents et trés fins mais ils sont aussi parmi les plus nom-
breux Ils peuvent prendre une consistance duveteuse

en un point préus Ils prennent alors une forme tour-
mentée, comme traversée de multiples déchirures..
Leurs principales couleurs varient du blanc pur au bleu
azur. On trouve des Champs d’ AJr presque partout sur
la surface de la Terre, mais ils se concentrent sur tous
les sommets, naturels ou artiflclcis et accompagnem lesf
vents et les tempeétes. Al _
Les Champs d’Eau sont partmul’léremem mobﬂes ils:
changent de forme a tout instant et epousem a forme
des objets qu'ils rencontrem Ils sont animes pat des
tourbillons sans fin, des cmlrams mntralres qu1 les
déforment sans cesse; Leurs rayons s sont des Lourbes Tis-
ses, finement ciselées qul prennent une couleur variant
entre le bleu et le vert. Les Champs d’Eau sont les plus
nombreux sur Terre et se trouyent prés de tout point

des océans.

Les Champs de 'I‘erre sont immobiles et stat:ques 1l
prennent des formes cubiques aux arétes tranchces ou-""
se modeiem en dc longues surfaces planes. :

déplacer et sont souvent striés d’andier

Parfois, ils se brisent violernment, entramant un boa[e-:
versement du terrain. Ces Champs magiques ont une.
coloration marron et verte, automrmle' On les trouve
prés de grandes montagnes, dans des déserts de.
cailloux, des foréts et de grandes plaines. :

Les Champs de Lune sont plus insaisissables. Argen-__
tés et dotés d'une luminescence dorée, ils forment des
figures aberrantes, surréalistes. Ils émettent toujours
une aura de malheur, cela est dii a la présence de la
Lune Noire derriere le voile argenté des rayons lunaires.

LES PHENOMENES MAGIQUES

Les phénomeénes magiques sont clairement identifia-
bles par les Immortels. Durant un Plexus, le Nephilim
voit les rayons d'un méme Champ magique se rencon-
trer, se percuter et bouillonner dans un méme €lan.
Lors d'un Nexus, les courants elémentmres entament
une sérénade dictée par la loi des oppasmons, c,hacun
prenant un temps 1'ascendant sur les autres.

Les Omphalos sont un peu plus partic
Champ magique est ancré dans la matiere qm i’emn
ronne. Energie et matiere ne font alors plus qu’ une.

:plus discipliné, capturé dans I'environnement. Mais

‘rer d'angereux Par une V1510n I(a selectwe, le Nephillm




sera a méme de percevoir cetle violence sourde qui ne
demande qu’a s’éveiller...

Les Lignes Ley forment des marques dans la trame
magique. Le Champ magique qu’elles contiennent est
contraint d'évoluer dans un espace réduit, cela aug-
mente parfois ses remous de fagon inquiétante. Méme
les Lignes Ley asséchées, celles qui ne contiennent plus
d'effluves élémentaires, restent perceptibles. Une struc-
ture diaphane et Iégére persiste encore pendant long-
temps, visible seulement par un test dIniti¢ Difficile
sous Vision-Ka sélective,
~ Les effets-Dragon et les créatures de Kabbale ont
exactement la méme apparence en Vision-Ka qu’en
vision humaine, si tant est que celles-ci soient visibles.

LE PENTACLE gl

En Vision-Ka, le Nephilim apparait comme un assem-
blage complexe d’Eléments autour du noyau que forme
le Ka-Soleil du simulacre. Les cinq énergies du Nephi-
lim dessinent des entrelacs, parfois méme des symboles,
dont la richesse est liée a la puissance du Nephilim. Le
Ka est une structure cristalline et légere.

Lorsque le Nephilim est frappé de Khaiba, ses Elé-
‘ments ne semblent plus respecter le cadre imposé par le
Pentacle, Peu a peu, de véritables boursouflures appa-
raissent. Le Ka du Nephilim devient difforme; en cer-
tains endroits, il prend méme une certaine opacité et les
Eléments semblent souillés. Evidemment le phéno-
mene est d’autant plus visible que le Khaiba est avancé.
En phase d'infection, seul un test d’Initié Difficile per-
met de voir le phénomene. En deuxiéme phase, les
effets sont visibles normalement avec une Vision-Ka
sélective. En phase terminale, le Pentacle est totale-
ment déformé. : !

Autre malédiction, la Draconisation peut surcharger

les Eléments du Nephilim, ou au contraire les amenuiser.
En cas d'Ombre, le Pentacle perd son lien avec le Ka-

Soleil du simulacre. Il flotte littéralement autour du
corps de I'humain, de minces fils de Ka gardant contact
avec le noyau solaire. Au contraire, lorsque le Nephilim

fait appel a une Compétence du simulacre, le Ka-Soleil

et le Pentacle se rapprochent et se mélent un court
instant. '

Le Stellaire d’'un Arcane Majeur apparait comme un
tatouage dans le Pentacle. Il en existe douze formes dif-
férentes, correspondant aux douze Maisons astrolo-

giques. Cependant, les techniques de greffe variant
d'un Arcane Majeur a l'autre, il est possible de faire la

différence entre les deux Arcanes Majeurs d'une méme
Maison par une Vision-Ka sélective.

Les Nephilim en Narcose se dissolvent lentement
dans les Champs magiques. Leur Pentacle s'étire dans
les flux des courants élémentaires; les Eléments se fon-

dent donc dans l'environnement magique.
Seule la différence d’intensité de rayonne-
ment entre Eléments et Champs magiques —
les premiers sont plus brillants ~— permet de
reconnaitre la présence d'une Narcose.

Une précision reste a faire sur la Vision-Ka et
les informations qu’elle donne, notamment
sur le Pentacle: Dans I'absolu, un Nephilim qui
regarde un autre Nephilim en Vision-Ka peut
tout savoir sur ce dernier. Il peut déja recon-
naitre ses pairs grace aux pulsations propres a
chaque Pentacle mais peut aussi voir l'infec-
tion du Khatba et tout autre phénomene lié
au Pentacle. La pratique limite pourtant
considérablement les possibilités. Une
analyse poussée d'un Pentacle demande
du temps, parfois beaucoup et en tout cas
largement plus d'une heure. Les risques
encourus réduisent donc l'opportunité
de tels examens. ..

Cas particuliers.

ARr-Kaim 6N
Outre le Ka-Soleil du simulacre, le Nephi-
lim peut apercevoir un maelstrom de Ka-élé-
ments. Sans former une structure comme le
Pentacle, le Coeur de I’Ar-Kaim est une fusion
d’énergies magiques. Chaque Elément forme
un pilier qui s’enroule autour des autres. Cette
tresse magique danse autour du Ka-Soleil du
simulacre et semble particulierement réagir a
la présence des Champs magiques. Les Ka-élé-
ments semblent bruts, ils n’arborent pas les
symboles typiques dans un Pentacle. Cetie
apparence explique pourquoi nombre de
Nephilim pensent que les Ar-Kaim sont inca-
pables de développer une réelle Sapience.

KA-SoLEIL ET INITIES T -

Les Champs solaires sont, sauf extréme
concentration, invisibles en Vision-Ka. Le Ka-
Soleil en revanche est visible. 11 se présente
comme des tiches dorées trés lumineuses, irri-
tantes en Vision-Ka. Le Ka-Soleil des agents
Tres Initiés (Ka-Soleil) des Arcanes mineurs
briile littéralement les sens du Nephilim, le
paralysant durant plusieurs minutes. Pour les




autres ‘humains, plus le’ Ka-Soleil est élevé,
plasil scmble comcentré, diine lumiere vive et

de dlﬂlculte ale quantlfluj justement a cause

appréhendant laréalite ésotérique duwmonde,

doit réussir un test d’Initié (Ka-dominant) Dif-
. ficile: En cas'de-Maladresse, il se briile lesisens-
Ka.— pas de Vision-Ka pendant.ne bonne
semaine ==.et gagne une-puce d’Enkhaibate-
y ment.

LUNE NOIRE ET SELENIM

Le Ka-Lune Noire est ordinairement
invisible, pour les Nephilim, sauf lorsque
les Champs maudits sont ascendants.
Cependant, dans la mesure ou elle se dis-
simule dans les Champs lunaires, une
Vision-Ka sélective en présence de cet
élément permet de le révéler. Des lam-
beaux’ noirs se détachent alors dans la
lueur-argentée, errant et suivant les varia-
tions du- Champ lunaire. Dissimulé par le
Ka-Soleil du simulacre, le Noyau d’un Sele-
nim reste invisible avec une Vision-Ka sélec-
tive. Ce'n’est pas le cas pour un Noyau dont la
puissance est telle qu‘il englobe compléetement
le Ka-Soleil.

L’ORICHALQUE

aveuglame Mals un Nephllun a enormémem |

de aa ‘brillance: Pour faire la distinction entre_
un humain' Pas nitié ou Peén Initié; “un’ autre -

Assez Initié, et un veritable:nitié, le¢'Nephilimy

Le Ka honni posséde une lueur plombée
redoutée. Ainsi, en Vision-Ka, il apparait
comme une masse noire ou gris sombre aux
reflets métalliques. §‘il s’agglutine dans la
matiére, on peut aussi le trouver sous forme
éthérée en certains endroits souterrains.
C’est.alors un épais brouillard, une chape de
plomb qui progresse lentement sur le sol.
‘Certains romantiques I'ont méme vu par-
“couru d'arcs €électriques.

~carnation de Nephilim autrefois dissous? Des étres tota-

'FRAGMENTS DU SAVOIR &

LATLANTIDE ET LES IMMORTELS

Génération apres génération

« Contrairement 'aiux idées recues, les Nephilim ne
forment pas une masse indivisible. L'histoire de notre
peuple a forgé des 1nd1v1dus forr differents, C'est aussi
I'évolution des Champs magiques qui a ]axssé son
empreinte sur notre Pentacle. C'est ainsi que nous dis-
tinguons trois générations de Nephilim : ies basalt}ques,
les symboliques et les astrologiques. i

Les Nephilim basaltiques descendem dlt'ec’[fmel‘l'[ des
premiers Kaim. Ils sont trés rares et n ‘ont en genera]_._
méme pas connu le Sentier d’'Or. 1ls possédent des.:.'
aspeats frustes, bl_E__]_I},f_f_lngneS_.dQ nos Métamorphes. Ces
métamorphoses sont particulierement incompatibles
avec la nature humaine et leurs 51mulacres ne Vlvent;
pas longtemps. : i

Les Nephilim symboliques, nous-mémes, farment la
majonté Enfants du Semler d’ Or, nous exprlmom
elementa;re le pius prlmai nous avons pu develofpper
un symbolisme et des Sciences occultes raffinées. Nous
sommes les acteurs principaux de I'Histoire invisible.

Les Nephilim astrologiques sont de mlserables coples
de nous-mémes. Nés de Nexus apres la Chute, ils ne
sont qu'une esquisse imparfaite. Dénués de Pentacle, ils
sont instables et violents. Leur magie est primale et
limitée. Marqués par I’ Onchalque et le Ka- Lune Noire
qui tintent les Champs magiques, ils n’ont aucun espoir i
d‘atteindre un jour 1'Agartha. » i

Farbharon, Icare du Soleil
Paris, 2001

« Les Nephilim de troisi¢me génération, ou plutot les
Ar-Kaim comme certains d’entre eux se font appeler,
sont bien différents de nous. Nos connaissances a leur
sujet étaient fort parcellaires jusqu’a récemment. Cer-
tes, il nous reste encore de nombreux progres a faire.
Les Ar-Kaim ne peuvent pas utiliser les Sciences occul-
tes, ils n‘ont pas non plus notre Sapience, ils sont trop
jeunes. Tout au plus sont-ils capables d utﬂ.tser certains
talents magiques, sans commune; esure avec la:_s
richesse de notre Sapience. . .

Leur origine est encore mystérieuse. Scnt 11% la réin- ;:.

lement nouveaux ? Des effets-Dragon plus développés
quie les autres? 11 est aujourd’hui vital que les Arcanes
Majeurf. mettent en commun leurs savoirs et leurs




moyens pour percer le mystére de la troisieme généra-
tion. Les études poussées de la Force sur les effets-Dra-
gon et le Pentacle, notre connaissance parfaite sur les
afflictions et les formes altérées de Nephilim, la grande
maitrise élémentaire du Soleil, les expériences du Cha- | | g [.une Noire et les Maudits
riot sur l'incarnation et la profonde empathie de la
Roue de Fortune avec les Champs magiques devraient « Tu veux savoir ce que je pense de tout
nous permettre de résoudre cette énigme. Hum.., Oui, | cela? Bah! Contente-toi d’écouter les “initiés”
Jallais oublier notre éminent collégue envoyé par I'E- | de ton Arcane, leurs paroles sont paroles d’é-
toile dont la Sapience en matiere de... d’occurrences vangile. Ce n'est pas nouveau, la Tempérance

élémentaires inexpliquées n’est plus a faire. » a toujours considéré avec sympathie les Sele-
: Arthor, Maitre de Vie de la Tempérance nim. Je peux le comprendre. Ils ne sont pas si
Londres, 2000 terribles, “toute proportion- gardée. Oui, ils

jouent avee les humains. Cela dit, nous faisons
de méme. Simplement, nous avens 1'excuse
L-ENOCHEEN de nos in.l.rigut‘s, la caution de ]'.F:mpcrcur,
Les Selenim, eux, n‘ont que la soif de leur 4
survie pour eux. Forcément, cela manque
L'Enochéen est la langue originelle des Kaim, basée sur de subtiles cruellement d’esthétisme et de raffine-

vibrations des Champs magiques. Un Nephilim peut tenter de com- [BtS NG CRIRTS T bétes, des effets-

umrrn,'mrme.'umm en Enochéen avec les Immortels. Tous les infer- Dragon insatiables. A bien y réfléchir, ce
locutenrs doive LGV R D RV TTOIT R cenre de raisonnement est pitoyable et je

dInitie Assez Dif ENETRETE B R BRI el 11’ étonne que nos cousins “Maudits” ne

Champs magiques autour des Pentacles sont confus et toute conversa- IReICIEITStL pas dissous depuis longtemps.

tfon est fm e pendant une heure. Un Nephilim en Vision-Ka [NURI st XL penses qu’ils n’en sont pas

peut aussi écrire en Enochéen. I dépense une puce de son Ka domi- capables? Détrompe-toi I'ami !

nant. Le texte 1 le — uniquement en Vision-Ka —, jusqui’a la Le probleme de la Tempérance est

prochaine grande conjonction d'Orichalque. Certains enseignements qu’elle voit les Selenim comme d‘éternels -

de Magre permettent d‘améliorer ce rituel — rendant I'écriture per- Nephilim malades. C’est une erreur. Au

manente, efc. La lecture nécessite simplement la Vision-Ka. premier abord, cela semble sympathique. En
[ Enochéen est une version abatardie de I'Enochiéen, a l'usage RGN L T I peine mieux que la haine des

du larynx humain. C'est une tentative désespérée de reproduire la RIS N e TN BT AR T passe pas mon
langue des Kaimt de maniere non-magiqite. Mais ce langage garde un temps a pourchasser les Selenim! En fait, je
fort lien avec les courants AU I TR R Wl e désintéresse totalement d’eux. Ils existent,
ne pent étre compris qu’en fonction d'un contexte élémentaire. Par [EICERO RISt sphére d'influence. Moi, je ne
exemple, le sens d'un mot prononcé pourra dépendre de I'influence [RIMIs IS ve TS qu’aux aberrations des Eléments,
astrologique d jour ou dut Iiew, une phrase écrite ne pourra étre com- [ISOEILE RIS RET pourtant assez pour pou-
prise qu'a mmf:;mu CER g B W L T Tl v oir affirmer qu'ils sont autrement plus puis-
: ey Puuhuh: BRI LTI Iel sants que ne I'imagine la Tempérance. Ils ont
ler et fire L Bas Enochée LR IR B [curs propres Sciences occultes. Ils manipu-
UGl |ent des énergies au moins aussi puissantes
. les travaux de certains Nephilim mystiques pour ISR ISR to10s SRR (ST T simplement plus...
de I'Heébren harmonieiises avec I'Enochéen moc discrétes. Surtout, nous sommes — presque

liérent en partie cefte langue sémitigue. — aveugles a la Lune Noire. »

Les nimains peuvent apprendre des rudiments de ce langage, mais,

sans ['usage d'objets ou de rituels particuliers, ils sont incapables d'en Sarkor, Initié¢ de la Force
mailriser fe s, Qute ce soil par 1'étude ou I'expérience, aucun Lyon, 2001

Iymain ne pa ut developper Langue (Bas Enochéen) aii-dela d un cer-

tain seuil. Pour le commitn des moriels, rhsi impossible de dépasser
le niveau A. Les humains Trés Initiés, apres uie de recherches,
pewvent obtenir le nivean C.




ol pire, Comme des amis st une 1rahlson
enyers notre peupl
porteurs d 1n ﬂ

'simple: contact

doute pas-des bonnes mtentlom ‘de certains
d’entreeux. Mais de fagon genﬂralt., ils sont

ltage des premiers de nos enneinis: la. Luse
© Noife. La mémoire-denos fréres esteelle’donc
sivdéfaillante qu’ils en oublient.motre nais-
sance ? Tessursaut de notreréveil se fit dans la
peur d'un astre maudit étendant son ombre
sur le monde. Mu, malgré les éons, ce nom
a gardé intacte son aura de mort. Les
Selenim ont voué leur vie a servir la Lune
Noire. Certes Lilith s’est sacrifiée en
. ‘motre nom. Qui donc lui a soufflé ses
‘découvertes ? La Lune Noire vivait avant
les. Selenim. Elle vit encore. D’antiques
conscienges sont sans doute encore
éveillées. Au sommet de notre puis-
sance, mous ne parvinmes pas a éradi-
" quer ‘totalement les DraKaon. Il serait
- bien présomptueux d'affirmer qu’en notre
jeunesse mous éliminames les Sauriens.
Au-dela de ces paroles qui font sourire les
plusincrédules, songez a l'influence véné-
neuse de la Lune Noire. Oui, on oublie trop
souvent de rappeler qu’elle peut contaminer
quiconque s’en approche de trop prés. Les
Onirim ne sont pas les seuls touchés par cette
infection. Les Selenim eux-mémes connais-
sent des rituels pour vous couper des Champs
chromatiques et vous faire entrer dans la
noirceur. Aussi, je vous invite a vous poser
cette question, avant de penser a fraterniser
avec des Selenim: étes-vous prét a sacrifier
votre Pentacle sur I'autel d’une alliance avec
eux ? Si votre réponse est oui, alors c’est que
vous étes condamnés a rejoindre les enfants
. de Mu. Sinon, prenez donc un peu de dis-

tance face a ceux qui se font les chantres

d'une renaissance de 1’Arcane XIII. L'indicible
“'ne saurait avoir de nom. »

Gauvain, Initié de la Force
Saint-Pétersbourg, 1 janvier 2000

« Conmdérer les :Selenim CGlTllTlL des alliés|

.1 Ces -créagures sont les |

risque de romammer notre Pentacle, Je ne A\

nos irréductibles enniénisiclls’ portent 1héri

Eden, ou se contentérent d'errer par le monde. Qu’

sa destructlon

FRERES DES ETHERS
Les ArKaNa

« C’etait avant Atlantldr: SOIIH’J.IS a Ia tyranme des_’:_

notre age dior: 1' tlantlde Mals deja 1a dlscorde frap-
pait certains d* ‘entre nous. Certaines ArKaNa refusérent
le Sentier d'Or, elles creérent leurs propres paradis, les

vint-il d’elles? Elles échouerent, certes, Mais tout
comme le Sentier d'Or échoua. Certains y voient une
trahlsorﬂ Qu 1mporte' Atiantide portajt les ger:tmrs

Que cela te serve d’avernssemem'. Nep}nh
n'est pas moins glorieuse que cell de 1’_l1égem0m'_
Trouve tes compagnrms et »:reuse Lon chcmm VE S
Agartha W it it b

' Le Cavalier de I'Authentique Fidelité, |




Les Arcanes Majeurs

« Certains parmi nous se sont fait une spécialité de
contester la valeur des Arcanes Majeurs. Il est tres facile
de s‘opposer a leur prétendue autorité sur les Nephilim,
d‘autant plus qu‘ils n‘en ont justement aucune! Un
Arcane Majeur ne s'intéresse qu’a sa quéte et a ses
Adoptés. La Justice elle-méme ne fait qu'appliquer des
principes déja répandus avant la Chute. Ce probleme
évacué, il faut bien comprendre que oui, les Arcanes
‘Majeurs ne visent pas que le travail occulte. Ils se veu-
lent aussi le regroupement de Nephilim attirés par la
méme philosophie. Il est possible que certains, aveuglés
par leurs certitudes, se soient proclamés les prophetes
d‘une voie unique vers Agartha, C'est évidemment une
erreur. Pour les Arcanes Majeurs, il n’y a en l'occur-
rence qu'un seul prophete, Akhenaton et ses vingt exé-
gétes, les Princes.

Avant de souscrire a ces critiques faciles et nom-
breuses, interrogez-vous sur celui qui vous parle. Est-
il digne de foi? N'a-t-il pas pu lui-méme étre berné
par un autre ? De fil en aiguille, vous arriverez sans
doute a la méme conclusion que moi: certains ont
effectivement intérét a discréditer Arcanes
Majeurs. Pourquoi ? Parce qu’ils forment le plus grand
opus de notre communauté, Loin de former une
structure tyrannique, ils sont un formidable vecteur
d’enseignements. Qui peut vouleir la fin des
Arcanes Majeurs ? Ceux qui dans la lumiére pronent
une liberté totale, affranchie de toute regle. Mais dans
I'ombre ? 11s ne veulent que l'instabilité permanente,
le chaos dans notre peuple. Ils vous bercent dfillusions
chantantes, de chatoiements faciles. Les Arcanes
Majeurs ne sont pas la pour vous gouverner, ils sont la
pour vous servir. Les Princes ne sont pas des rois, ils
sont les premiers a avoir suivi la parole d’Akhenaton,
ils sont les princeps inter pares! Leurs paroles ne sont
pas loi, leur sagesse seule doit- vous guider. C'est unis
gue nous pourrons vaincre nos ennemis, € non pas
divisés, diffus parmi les humains comme la lumiere
lunaire. »

naos

Circé, Princesse de I'Impératrice
Istanbul, 2000

« La question n’est pas de croire. Elle est de savoir.
Je veux bien croire que les Arcanes Majeurs sont 1"a-
venir de notre communauté. Le tout est d’avoir les
éléments incontestables qui leront de cette croyance
une vérité. Et qu’en est-il? Hum. Rien n’est str. On
ne peut nier le travail magique intense de certaing
Arcanes. Sans la Roue de Fortune, sans la Papesse,
[ sans la Force, que saurions-nous de nous-mémes,

des vestiges de notre glorieux passé ct de la
Sapience? Je suppose méme que tous les
Arcanes ont un enseignement occulte
majeur, méme I'Empereur, I'Impératrice ou
la Maison-Dieu. Et pourtant, La voie des
Arcanes est-elle si longue que méme les
Princes ne sont encore que des Nephilim?
Et des Nephilim empéirés dans les basses
intrigues de leur Arcane! Et ces Lames que
nul ne peut voir, qui peut affirmer qu’elles
existent ? Combien les ont vu?

Certains voient dans le retour d’Akhena-
ton une éventuelle confirmation de I"auto-
rité spirituelle Arcanes, d’autres
I'absolue révélation du mensonge des
Princes. En vérité, tout cela n’aura sans
doute aucune importance. Je le dis bien
fort: Akhenaton lui-méme n’est qu'un

des

boulfon. 11 a distillé le doute en pré-
chant des voies débiles, d’autres moins,
pour atteindre Agartha. Il en a méme
fait une pour ceux qui refusaient juste-
notion méme d’¢lévation: le
Jugement. Du coup, tous nos Iréres ont

ment la

été aveuglés par la grande sapience du
Rex Caca. Plus on débite dimbécillités,
plus on est crédible. Nous sommes pires que
les ésotéristes humains: des bouflons engon-
cés dans le costume du roi. Le seul enseigne-
ment a retenir, biens chers freres: c'est que
nous sommes les dindons de la farce, des
bouffons dont des
bons a riens!

on a enlevé le bonnet

Vous pouvez me croire, je porte un Stel-
laire! C’est donc bien que jai appréhendé
une partie de la Grande Vérité. Bah! Regar-
dez-la, la glorieuse corolle! Vingt-deux péta-
les pour le tréne du Rex Caca, c'est bien
Effeuillez-les et que reste-1-il? La
trouée d'un vieux
retour... »

assez !

chaise sénile sur le

Erat Caecus, Prophéte du Jugement
Paris, 1999




L_ASTRAL
L es Akasha

« La premiere rencontre avec les Plans subtils
passe par la découverte des Rives. Maosaiques
du passé, souvenirs de'lieux perdus ou imagi-
nairés; restés en contact avec la réalité. Evo-
luant . dans " les-vestiges . de ['Histoire, le
Nautonier perd rarement pied. Attiré par les
horizons leintains, il .s'enfonce un peu plus
dans I"Astral, et alors...

Un' vaste néant qui semble s'étendre a

Iinfini... Parsemé de points lumineux,
lointains: les traces minimes des Ethers

" gqui percent la coque du monde. Des flots
invisibles sur lesquels miroitent ces fai-
bles lueurs et les Eléments de la Nef et
du Nautonier...

Tout d’un coup, le climat semble chan-

ger. La nuit étoilée s'efface pour laisser
place a d’autres nuances. Un ciel mor-
doré ou bleu. L'onde diaphane se trans-
i forme elle aussi. Parfois elle prend un
aspect eotonneux et devient nuage, ou bien
elle prend une teinte de rubis et semble de
sang..,

Alors on sait que l'on approche d'une
Ecume... de I'un de ces fragments de réve. Bt
le Nautonier apergoit une terre figée... sur
laquelle il accoste.

Alors tout prend vie, 1'Akasha l'adopte, pour
le meilleur et pour le pire. Un bout de rocher
d’ot1 s’élevent les ruines d'un temple a I'archi-
tecture impossible, derniere esquisse d’Escher.
Un lac ou des étres mouvants flottent, sans
qu‘on puisse jamais définir ce qu’ils sont en
réalité. Une rue sordide de Paris, fin du xix* sii-
CLE OU se rejoue inlassablement la scéne d'un
livee jamais publié. L’harmonie dissonante
dun compositeur fauché par la mort alors qu'il
composait son ultime chef-d'ceuvre. D’autres
fois, c’est un chaos indescriptible qui agite la
Nef. Et on ne sait plus trés bien ol l'on se
trouve. Sur mer? Dans les cieux? Sur terre?
Des décors kaléidoscopiques éblouissent les
sens-Ka... Des formes jamais achevées se des-
sinent, trop grandes pour étre embrassées d'un

seul regard. Malheur au Nautonier alors, car il vient d'é-
chouer sur un Récif. Ici, le Nautonier plonge au plus pro'-:'
fond du Réve. Rien n’a de sens, tout n'est que semanon,
vertige d’un infini improbable...

Et puis, a un moment donné. Une sorte de cuheamn
s’affirme. Le Nautonier fait face au décor étrange d° Lm_
miroir brisé. Mille scénes, mille paysages semblent s' 6
tendre a I'infini. Immobiles mais séparés pour toujours, 1
L3, le Nautonier est aux portes des Archipels. Il est au |
coeur de I'Astral, aux racines de I'histoire du monde. De |
celles des hommes, bien stir. Mais aussi de la notre!

Voila ce que sont les Akasha... Un décor bien étrange
dont les régles n’ont été fixées que par les observauom-
de quelques-uns de mes collegues. De 1a a affu*mer*'
qu’elles sont vérité absolue!

C’est un pari que je ne ferai pas!w:

Erwi;;;.;Saﬁs—Lﬂm, Péregrin d'EntreMondes

[es Anti-Terres

« Comment décrire I'horreur méme ? Evite ces territoi-
res, mon ami! A tout prix! Les érudit parmi nous 9&
contentent de dire, avec un air détaché, que les Anti-Ter-
res sont nées des cauchemars des hommes. Quels cré-
tins! Ce sont aussi nos peurs qui sont cristallisées 1a-bas.
Elles s’y étalent, elles nous narguent, nous blessent ave
un plaisir sauvage. Ce ne sont pas le miroir des Akasha:
1l y a une volonté derri¢re elles. Une volonté qui nous en |
veut, qui nous hait ! Je sais que certains parmi nous espes
rent se lancer dans leur exploration. Ils développent des ,
outils comme pour la navigation dans les Plans subtils. s |
sont fous! Ne les écoute pas, ils ne reviendront pas de |
leur quéte. Ils finiront absorbés par le magma de Lune |
Noire qui baigne toute chose en ces lieux. Que puurrals,‘_
je te dire d’autre ? Je ne peux décrire ce que j'y ai vii sans
éveiller la voracité d'une froide puissance en mon Penta- |
cle. Laissons ces terres aux Selenim. Eux raffolent de ces
horreurs. Mais nous, Nephilim, n’avons rien a gagneray
aller. Ces contrées infertiles ne serviront pas notre quéte.
Bien au contraire, elles nie sont qu'un gigantesque bour- .
bier oti nous empétrer, oubliant Agartha. Depuis ce -
voyage, je l'avoue humblement: j’ai peur. Dans ma folie,
je crains méme que les réves de mon simulacre ne m'yi
entrainent un jour. Tu dois rire, n’est-ce pas? C'est parcéi
que tu n'y a pas été. Moi je sais. Au plus profond de moi-
git une volonté suicidaire d'y retourner... Et de m'y per- -
dre. »

Courrier anonyme aux matns du Soleil
Daté du 3 novembre 2000




« Le monde qui nous a €été révélé lors du dernier
Conclave Majeur est fascinant. Certes, il est dangereux.
Mais certains aspects des Akasha ne le sont-ils pas aussi?
1 serait stupide et dangereux de ne pas nous intéresser
plus en profondeur aux Anti-Terres. Dangereux parce
que les récents événements ont prouvé que la Lune
Noire jouait encore un role manifeste dans le monde. Tl
n'est plus temps dignorer les Selenim. Il n’est plus
temps d'ignorer les nouveaux mondes de I’Astral noir.
Sachons utiliser notre connaissance des Akasha pour
appliguer certaines regles de prudence et nous pourrons
‘nous lancer dans I'exploration des landes du cauchemar.
Je sais que certains font répandre les plus noires
rumeurs  sur les Anti-Terres. De 1'Orichalque? Allons
“donc! Que les Champs magiques v soient viciés par la
Lune Noire, c’est une évidence. Ne serait-ce que par la
charge symbolique de l'astre maudit. Mais de I'Ori-
_chalque! Les Anti-Terres ne seraient alors gu'un vaste
| Néant. Quiconque connait les effets du Ka honni comp-
| rend de quoi je parle. L'Orichalque, c’est le Rien Absolu.
- Dans l'affaire, ce ne sont pas les Anti-Terres qui sont ter-
rifiantes. C'est le degré de crédulité de mes fréres. »

Orbana,
Premier Astrologue de la Roue de Fortune
Prague, 2001

LAGARTHA

Les Sciences occultes

« Pour atteindre et compléter le Grand (BEuvre, il te res-
tera encore a franchir les douze portes. Admis parmi les
tiens, dans notre assemblée des philosophes, tu rencon-
treras les plus savants parmi les savants. Oui, toi I'Adepte

‘ne sera pas fini. Tu seras au plus pres du Glorieux Alliage,
a méme de recevoir la quintessence de son enseigne-
ment. Alors... alors tu découvriras la véritable Alchimie.
Maitre de la mati¢re, oui. Mais aussi maitre des essences
du monde. Arkhemia. Grave ce nom dans ton Pentacle,
Leukossi! Couve-le au plus profond de ton étre. Miiris-
le. Alors tu découvriras la véritable science de I'Art royal.
Tu auras pu comprendre, maitriser, transformer, détruire
'puis recréer la matiere, Mais le cycle ne sera pas com-
Eple'i. Arkhemia... Il te restera encore a maitriser I'Art de
la Terre dans son essence meme. »

Ardemio, Adepte de | Androgyne
Venise 2001

« Mes réves sont de plus en plus intenses. Parfois, ils me
“saisissent méme en pleine journée, alors que mon simula-

tu siégeras parmi nous. Et pourtant, ton enseignement

cre est éveillé. Mes visions sont limpides comme
I'ean d’une source. J'ai reconnu les batisses de
I’Archipel des palais perchés. Je n'ai plus besoin
de méditer et de faire vibrer mon Pentacle au
choeur des mondes de Kabbale. Je sens qu’ils
m’appellent. Je suis prét a batir mon temple et a
me lancer dans la dernicre des quétes: la recher-
che de I"Unique. Les licns que jai pu tisser
durant tous ces siecles avec les créatures de Kab-
bale me seront sans doute utiles dans mon che-
minement. Ils seront mes guides, mes alliés. Mes
épreuves seront nombreuses. Je partirai le coeur
léger, le monde d'ici n"a plus rien a m’offrir. Je
vais voguer vers "Arbre de Vie, parcourir de
nouveaux mondes, atteindre I'Inconnaissa-
ble. Alors, je traverserai la barriere qui déli-
mite les derniéres Sephiroth. Je franchirai
I'abime creusé par la Chute. Au cceur de

['Ayn Soph, je retrouverai notre pureté

perdue, celle que nous avions au Com-

mencement. Ad agarthem tendo. »

Cadwaglon, Cénobite de Meborack
Santorin 1998

« Jai parcouru le monde. J'ai observé sans
fin les Champs magiques. J'ai pu voir des phé-
nomenes que nul autre n‘avait pu observer
auparavant. Nexus, Plexus, Lignes Ley, Manda-
las, Omphalos... Le monde n'a plus de secret
pour moi. Je suis allé au-dela de nos connais-
sances. Parmi nos cousins, jai pu apprendre les
subtilités des Champs magiques. L'empire du
Fleuve Jaune, les riches terres d’Australie et
d’Afrique. Aujourd’hui, il est temps pour moi
d'arréter ma course. Jai jet¢ le manteau du
pelerin. J'ai planté mon baton en ce lieu. Toi qui
te trouve ici, aujourd’hui, tu ne sais rien de moi
et de ma Sapience. Sans doute aurais-je méme
été oublié des miens. Bienvenue a toi qui est
parvenu en ce lieu. J'ai quitté ton monde depuis
bien longtemps sans doute. Désormais, je vogue
au plus haut des Champs magiques. Mon
domaine est en-dehors de toute matérialité... »

Gravure élémentaire en Enochéen
Sommet de I Aconcagua (Argentine),
non daté




GLOSSAIRE OCCULTE

Durant I'Histeire invisible, les Nephilim ont développé tout un
: § vocabulaive spécifique ef précieux. C'est pour enx ine facon aisee
. ésert en.tous sens. : de marquer leur distance avee le monde profane. Voici tne sélec-

'A_lc;sius. PR o eET S ISR Wl (i011 des iermes les plus courants. Néanmoins, gardez d esprit gue

must, ‘Ceuxsqui-porte TSRV (o5 Nepliilim aiment parler par analogie. Pourquoi dire les clioses

_ suivi les vents du Sahara, srant retrc ! simplement quand on peut les charger d ‘une symbolique riche 2 51
Je jardin perdu du Poursuivant. NS Bl clle st absconse pour les himains, elle est naturelle pour les
tions'de Vasco sont pourtant claires: a.eu Nepliilint. Dans la suite logique des choses, les Nephilim se son
. dams cette région une ase I (R S N TR [l (0r1c attribuds des pans entiers des langues humaines. N'hesitant
mentaire; il y a 54 ans. Les'Touaregs m'ont [ Seag détournier des miots de leur sens contmun, les Nephilim

G B, . Cconlirméices. dires, Hn. 1893 VIR T el (Bl ciiinent alors apposer e « sceau des majuscules ». Afnsi, ils affir
; ! tempéte détournerent les caravanes de TS0l et dune certaine facon que leur wsage dumot est de loin bicn
route. L'une d'elles fut méme perdue. WEETNaR IR SRS des hmains pour expli
Avicuni. des Dix n‘a d'informations sur I TEEeRe e se el CRI USRI syllabes. Etrange
(Aloysius ' depuis cette €j SRR teita Il 1aradoxe pour un peuple qui, originellement, considéra le lan-
d’affirmer quoi que ce soit. Pourtant, gage parlé comme la marque la plus honteyse de sa dechémice.
sens intuitivement que les ve d'ici
¢harrient le désespoir. Question d'empa- JREGENEEIEL T8 cardinal ; structiire die Pentacle déierminant
thie sans doute, les vy ORI ¢ jiiveair des Elcments (cf, Le Livre des joucurs, p. 149).
parlé. J'ai du mal a croire que I'un des [EEEREIETTY céleste: terme désignant la Terre.
Dix ait pu échouer. Cela remettrait telle- [RS8 IGURITEI RS LY dge des Kaiwm, I'époque des expériences
‘ment en cause la Poursuite. Atalan basaltiques et de la fusion dans les Champs magiques.
iste, j’en suis s{ir. Mais comment € s Effet Mnémos : flashtback fort realiste que vit le Nephilim a la
{(ir que cette tourmente magique qui par- [EEUHERUATEETA stimuli.
s . T R (eye e [T L R IR TS PR W (ROl * Effct Thor: (oul affrontement ou situation de violence.
fait ? Je crains le pire. Aujourd’hui j'ai arrété [KCHSTESAleat SR QR ERUIINEETITY {a vie du simulacre prend
ma quéte. Aloysius est sans doute perdu pour IR celle du Nephilim.
& & i les siens. Ce n’est pas un échec, dans ce désert, [EESITtaquEN et ele S IHRITIN mélant le Nephilim aux awforifes
j’ai compris beaucoup de choses. Comment ne SRS
. pas faire le lien entre les vents et le sillage d'A- RS TIUET IS humains, particllesent initiés ou non, dont les
0 talante, entre le sable et la Poud Si la Fugi- recherches penvent wufre au Nepliifim.,
tive devait avoir un royaume c TN« * Effet Jésus: processus de réincarnation du Nephilim apres la
Parfois je réve d’un Sahara luxuriant peuplé RETEEREEIHTIEEE
d’hommes libres et puissants. Et d'une reine [CRSSUEECECIESHBHUIGIEISI Y EIR LA soins, a la santé.
R R T E S ICR SR NGl « Effet Salomon: recherche d'informations occulies par le
lourds secrets doivent reposer. Atalante, ta Nephilint,
fuite n’est-elle pas partie de ce sol? »  Graal primordial: terme désignant la Terre.
o Involution : périade avant I'Atlantide marguée par la nais
nde sance des ArKaNa et la guerre contre les DraKdon.
Sankoré 1947 o Iz: pheénomene cosmigue qui airail deposé les Kaim sur Terre.
« Opposition coronale: terme utilisé pour désigner les oppo-
« Je te salue Thesmotheéte ! sitions symboligues des Eléments au sein du Pentacle. Elle est a la
La surveillance d’Hyphialte a donné les [RCFEREIVILINERCRIUANITTRE ‘Element favorable, défa-
e B~ " résultats que tu escomptais. Tu avais raison, vorable, d’opposés miteur et imajeus.
b s " cet Immortel s'est effectivement lancé dans la [REESIIS ST TETh el et el i b e I TR apres
; quéte de la Toison d’Or. Il a mené de longues [EEERCIITAHE lagirelle les Nephilim ont dir apprendre a mai-
recherches. Par différents contacts, il a réussi [EEENEEITEITEE
a se procurer le “Dernier portulan” de Vi




L'ORICHALQUE

En Enochéen, Orichalka signifie a peu de choses preés « tueur de Ka ». En vérité, il est plus proche d'étre « l'anté-
Ka-élément » que « Vanté-Ka » v qu'il ne s attaque ni ay Ka-Soleil, ni au KLN. Il a d"ailleuts tendance a étre
consideré comme un Ka depuis la révélation de I'existence des Ar-Kaim.

L' Orichalque se méle particuliérement bien aux métaux et les hommes ont rapidement appris a créer des armes
terribles dont la morsure catise bien souvent des dégats irrémédiables aux Pentacles. Is ont aussi appris a fabriguer
des édaillons contenant le métal honni, permettant @ leurs porteurs de mieux résister aux Sorts élémentaires ef les
Immunisant contre 'tncarnation.

Orichalka qui détruisit I'Atlantide, gangrena les Champs magiques et par la méme sonna le glas des Kaim, est
veiiie de Saturne. Aujourd hui encore, cette planete inflitence les Champs magiques par les fluctuations gu ‘elle pro-
duit sur 1Orichalque présent dans les Champs magiques et les fragments du météore dispersés a la surface de la Terre.

Objets

Pour qu‘un Nephilim se saisisse d‘un objet en Orichalque, le jowenr doit réussir un test d Initié Peu Difficile. Si
Iobjet est une arme, la difficulte est décalée vers le bas d'un nombre de lignes égal au niveau de Meurtrier de
Uarme. En cas d'Echec, le Nephilim ne peut plus essaver de se saisir de l'objet. En cas de Maladresse, il perd tem-
porairement une « puce » de Ka dominant, plus une par niveau de Meurtrier. Ce fest doit étre réiteré toutes les demi-
lieures passées @ teins d'un metre de Vobjet. Un Coup d'éclat permel de ne pas faire de nouveau test avant une
heute, La Force a développé des Soris permetiant d’augmenter considérablement la durée entre denx fests.

Comme pour les artefacts, il est possible de faire retourner a l'état profane un objet d’Orichalque, ¢’est-a-
dire de détruire définitivement son aspect magique. Pour cela, il « suffit » de vider enticrement sa réserve. I
faut soit Uépuiser en infligeant des blessures a des Nephilim ou a des effets-Dragon élémentaires, soit en met-
fant ‘objet au contact d ‘une Stase — une « puce » de perdue par tour pour chacun des deux — soit en la plon-
geant dans wn Plexus on un Nexus — wne « puce » par minute pour le premier ¢l cing par minute pour le
second, qui est @ retirer de la réserve d'Orichalque ainsi que du niveau d’Intense du phénomene, Cette der-
nicre possibilité n’est pas exempte de dangers. Ceux qui s'y sont essayés rapportent giie, bien souvent, des phe-
yanenes naturels extrémentent violents se produisent — comme la naissance d'ten oy plusieurs effets-Dragon.

Des rumentts pretendent que les Ar-Kaim seraient capables de vider ces objets et gu "une fraternité de Selenim aurait
trouvé une méthode simple et sans danger pour faire cela. Ces derniers se seraient spécialisés dans cefte activite.

Blessures

La quantité de Ka honni présent dans une arme se définit par les mémes Caractéristiques qii’une arme conven-
tionelle: un niveau de Meurtrier et un nombre de points de dégats. Lorsqu ‘iun Nephilim est touché par une telle
arme, le fowenr qui U'incarne doit effectuer un test d’Initié d'une difficulté correspondant au niveau de Meu ririer
de I'arme dont le vésultat est inferprété selon le tableau de la p. 148 du Livre des joueurs. Les dégdts sont per-
manents et sont infligés au Ka dominant. Ni la force de I'assaillant, ni Uarmure du défenseur n’entrent en ligne
de compte dans ce caleul. En plus des pertes de « puces » de Ka, le joueur doit ajouter trois « puces » de Khaiba a
son Nephilim.

Ephémérides
Chaque samedi, Saturie domine. Cela implique que les difficultes pour lancer des Sorts Nephilim sont majorées

Jun niveaw. Il en va de méme chaque jour du mois d’Orichalque, du 20 janvier au 18 février. Les samedis de ce

mois, les difficultes pour lancer des Sorts élementaires sont donc majorées de deux niveaux.

Chague jour analogiquement gouverné par I'Orichalque est donc considéré comme défavorable a tout Elément.



conte. Il a alors passé de.longues. semaines
enferme dans une villa a Majorque afin sans
doute d'etudwr ¢ette ceuvre magique, Depuis;
il est restéssur Idle. 1l a néanmoins pris contact
avec  différentes personnalités  spécialisées
dans la géomancie et ‘lesilignes de lorce.
Figtire-toi qu'il €st. méme éntré en communi-
cation avec Ignacio Bonifacius, dela"Scala
Philosephorum Cabalistica Magia. Récem-
ment, il a fait importé des stéres d’un bois
venu de Gréce. Une infiltration chez lui nous
a conlfirmé. qu’il préparait-les plans d'un
étrange navire, rappelant les bateaux de
"Antiquité. N'est-il pas temps d‘agir, Thes-
. motheéte? Nous pourrons alors l'interro-
ger sur le message caché du portulan de
Vesconte, comme nous l'avions initiale-
ment prévu. »

Missive d'un chevalier de la Toison
d'Or interceptée par la Maison-Dieu
Majorque, 2001

« Le paysage est immobile. Les nuages
J sont figés dans un €lan intemporel. Devant
" moi, les pierres s'élévent, souvenirs inalié-
nables de notre passé. Qui a pu réver d'un tel
lieu.? Je ressens ici la plénitude. Je sais que le
secret de I’Atlantide retrouvée réside dans les
Akasha. Inconsciemment, les hommes ont
gardé la mémoire de ces temps lointains. Il me
faut encore m‘enfoncer plus loin dans les Plans
subtils. Au bout se trouve le Temps sacré. Dans
un instant permanent, il est alors possible de
revivre inlassablement I’Avant. Sykaldur avait
tort de ne pas croire que I’Atlantide céleste
résidait dans les Akasha. Il pensait que jamais
les humains n‘auraient pu garder trace de ces
temps antédiluviens. Je vois aujourd’hui com-
bien'il se trompait. En forgeant leur Ka-Soleil,
noys avons imprimé en eux la remembrance
! atavigue de leur berceau. Ce lieu est la preuve
qu’Atlantide était pour eux un jardin édénique
¢t non la prison qu'aiment imaginer les Mys-
te5... »

Carnet de voyage de Dénobe
Retrouvé en 1989 en Nouvelle-Guinée

« Te crois-tu digne d’entrer? .

— Je sais la douleur et le desespolr J'ai vécu la mi :
¢re des hommes, j’ai pansé leurs plaies et redonné un |
peu de force a leur ame. J'ai connu 'humilité et I’
chec. Car malgré nos pouvoirs, nous sommes impui 73
sants face a certains maux. J'ai consacré mes. meclas‘
d’existence a les sauver.

— Cela devrait-il suffire ? N'as-tu tiré que saﬂsfactl'
de ta quéte? i3

— Oh que non ! Je sais que la Plaie reste ouverte. Que
mes efforts sont vains aux yeux de mes frt'res Mals
dans cette quéte j‘ai compris une chose: nous ne so
mes pas seuls a subir la déchéance. La Chute a frapp
Nephilim et hommes. Ils ne connaissent que soufirant
et lande stérile. Ma renaissance n' est pas pour moi. E]Je
est pour eux.

— Vraiment? Bt que sais-tu toi, de la douleur? L
tu seulement connue ? Tu te mortifies dans I'idée de ta
blessure 0r1g111elle, mais que sais-tu de la falblesse de la
chair? Que sais-tu de la mort?

— La mort n'est rien, pour eux comme pour moi.
Seule compte la souffrance. J'ai connu la compassio
j’ai vécu la douleur de leur chair en mon étre. Je
au-dela du charnel, mais pas de la Plaie. 'E_]Ie._no_i_Js- ga
gréne tous, le sol, les étres, les ames..

— Entre, mon enfant. Ici s'arréte pour un tEmp?
quéte. Au seuil de ma demeure tu devras laisser
manteau du guérisseur et en revetir un autre. »

. Désert du Sinai,
o 1_94_3

« Si ]en crois mes fréves, les Ncphllun ne révent pas
Tout juste sont-ils capables de “chevaucher” les réves d
leur simulacre, espérant ainsi atteindre les Akasha. E
pourtant, je dis le contraire. Je suis certain que, portes pa
les rayons de Lune, nous pouvons étre capables d’explo
rer notre propre inconscient. Hélas, la Lune est pour nous
un tabou trop lourd. Peu d’entre nous se lancent réelle-
ment dans 'étude de leur nature profonde. Que décou
vririons-nous alors, si nous percions nos peurs intimes
Des landes insoupconnées s‘ouyriraient a nous. »

Kyména,
Constantinople,
1198,

« Voici le compte-rendu de notre investigation, Ylias
ter. La crypte €tait dévastée. Des traces de suie sur lesd
murs indiquaient un debut d'incendie. Les restes d

dwant nous: four, pinces et forces, alamhlcs et cor
; '.'Ce n’ etalt pas tout pourta.m Des traces de pen




tacles marquaient le sol en certains endroits.
A yrai dire, méme certains outils et artefacts
portaient différents sceaux fort ¢trangers a
l"opus alchimique. Je ne saurais dire ce qu'il
essayait de faire ici, mais certains rituels kab-
balistiques étaient incontestablement prati-
qués en coordination avec le travail du
Laboratoire. Ultime preuve des errements de
notre frére, des bouts de parchemins étaient
meélés au combustible du four. Des parche-
mins couverts de formules hébraiques permu-
tées. Notre frére avait trés certainement ¢té

atteint par cette maladie qui frappe certains
Kabbalistes. Confondant rites religicux et 4
véritable Tradition, il croyait sans doute 3
opérer pour la fusion des Sciences occul-
tes dont parle a mot couvert un traité
retrouveé sur les lieux: I’Ars Magna. Vous
aviez raison, Yliaster, notre frére tra-
vaillait sur la création d'un Golem...
Néanmoins, d'aprés ce que je peux en
juge, je me demande comment il a pu
aller aussi loin... avant cette cata-
strophe. »

Occylare,
forét des Ardennes, 2001
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u cours des siecles, certains Nephilim ont
choisi de suivre des chemins de traverse,
de s’ouvrir a d’autres voies que les Scien-
ces occultes et de les défricher. Contraire-
L ment aux Sciences occultes, la Sapience acquise en
Ssuivant de nouvelles Voies occultes ne peut étre ensei-
gnée a d’autres Immortels ou consignée dans des
| ouvrages.

LES CHUTES

o Khatba acquie
f f. Le Livre de
* Les anci ¢ dcqutierent « Pentacle dange etfou
« Ennemi DraKaon » (cf. Le Livre oueurs, pp. 84 et 95).
* Les anciens Printes acquierent « Nar : e » etiou

o Tous egaux

déja la Chute indiguee ci-
-i dugmente d autant de
lait de Compétences oecultes dans la Voie qu il a abai
1 Chute atteint le wiveau Maitre, le Nephilim acquiert la Chute

GENERALITES

de certains Arcanes Majeurs — Prométhéens et Adoptés
du Bateleur; Dracomaques et Adoptés de la Force; etc.
‘Néanmoins, il n‘est en aucun cas nécessaire d‘appartenir
‘.'__z‘{_ l'une de ces factions pour suivre la Voie occulte qui lui
.fﬁs} proche. Réciproguement, il n'est pas nécessaire de sui-
yre l'une d'entre elles pour intégrer I’Arcane Majeur qui
i« correspond ». Ces Voies occultes sont avant tout des
| sentiers de quétes personnelles et intérieures.
| Si vous souhaitez créer un Nephilim qui a développé
l'une de ces Voies occultes, vous devez choisir celle-ci
lors de I'étape éponyme de la création de votre Immor-
‘tel, aprés avoir choisi votre Voie de prédilection. Ces
| nouvelles forme de Sapience sont donc considérées
comme d’autres savoirs magiques — elles n’ont de plus,
n quelque sorte, qu'un Cercle.

| Ges nouvelles Voies occultes sont proches de lidéologie

LES PRINCIPES

Les Voies occultes présentées dans ce chapi-
tre ne sont pas-toutes compatibles entre elles.
Si un joueur veut que son Nephilim suive
plusieurs d’entre elles, il faut qu‘il le justifie
vis-a-vis de I"historique de son personnage et
des croyances de celui-ci. Ces Voies occultes
sont des idéologies et de véritables sacerdoces
ésotériques.

Si un Nephilim entre en contradiction avec

la voie qu’il suit, ou simplement sil I"aban-

donne, il perd toutes les Compétences

occultes associc¢es, son Pentacle est mar-
qué par ce renoncement et ceux qui sui-
vent la Voie occulte délaissée le voient.
De plus, un Immortel qui renonce a
I'une de ces quétes acquiert une nou-
velle Chute dont le niveau dépend du
nombre de Compétences occultes de la
Voie acquises par le Nephilim (c¢f
encart).

\ B

Le format de ces nouvelles Voies est le sui-

vant:

* « motivations et croyances » présentent
les raisons d’existence de cette Voie occulte,
le comportement des Nephilim qui la sui-
vent et la maniére dont les autres Immor-
tels la percoivent;

e « objectifs » précisent la finalité de la
Voie occulte;

e « Voie occulte » détail
tences occultes de la

e les trois Compé-
Voie ainsi que les
actions qu‘elles conférent aux Nephilim qui
les possedent. Ces derniéres peuvent étre
des utilisations de la Compétence, des
manoeuvres, des rituels, etc.




[.A PROGRESSION

Pour progresser dans ces Voies occultes, il
faut dépenser des PdA dans les Compétences
qui leur sont associées. Les cotits; sont iden-
tiques a ceux.d’un premier Cercle d'un autre
savoir magique (cf, Le Livre des joueurs. p« 260).
En outre, un Nephilim deit étre au moins a
« C '» dans une Compétence occulte: pour
accéder a la suivante.

Par défaut, les Nephilim ne possedent aucune
de ces Voies. Néanmoins, un'joueur peut trés
bien en choisir une — ou plus — lors de la
création de personnage, durant l'étape
« Voie occulte », Celles-ci sont considérées
comme d’autres savoirs magiques et appor-
tent une Chute supplémentaire.

LES BASALTIQUES
INITIATION

Les Basaltiques n’ont tout simplement
jamais participé au Sentier d‘Or. Votre
Nephilim n‘a donc sans doute jamais
connu I’ Atlantide, Peut-étre faisait-il partie
d’une faction d’opposants aux Atlantes ou
de simples Kaim voyageurs. Peut-étre aussi
n’était-il pas impligué dans les travaux
magiques de ses fréres. Kaim solitaire, il a
vécu ses Cycles basaltiques (¢f. Le Livre des
joueurs, pp. 30-31). 1l n’a donc jamais déve-
loppé de Métamorphe symbolique. Fauché
par la Chute comme tous ses pairs, votre
Basaltique a gardé son aspect particulier, jugé
fruste par les autres Immortels.

Comme les Nephilim, le Basaltique posséde un Penta- -
cle structuré. Apres avoir défini I'étape Initiation, appli--
quez les niveaux idoines aux Eléments grace a la Tab]e:;' '
de stabilité des Pentacles basaltiques. i

ASPECT

~

Vous devez maintenant choisir un Métamorphe a

votre Immortel. Les Basaltiques, comme tout-bon._j
Nephilim, ont un Aspect en corrélation avec leur Ka
dominant. La ressemblance s’arréte la. Il n’existe pas
d’archétypes prédéfinis pour les Basaltiques, c'est d
vous de créer le Métamorphe. Si celui-ci revet néces- -
sairement un aspect sublimé, il nen doit pas moins
avoir une base physique. Ce peul ainsi étre un minéral
(Ambre, Emeraude, Malachite) ou un phenomene'_{
naturel — largement entendu — comme un arc-en-ciel
ou de la fumée. Cet attachement a un symbolisme
« primaire », au plus proche de I'Elément, est ce qui.
distingue fondamentalement un Basaltique du com-
mun de ses fréres Nephilim,

TABLE DE STABILITE DES PENTACLES BASALTIQUES

Assez Initié

Initie Initié

h's Kaim i’msam:mm n'éte Tt pas sur HLm:m‘L au moment de la Chute, ifs ont éié moi,

DEFAVORABLE POSE MINEUR Orro

Pas Initie Pas Initie Pas Initie
Pas Initié

Peu Initie Pas Initie

Assez Initie Peu Initié Pas Initie
s dans feur Pentacle
e iivean d Initiation : Six « pices » pour

ent Ka domiinar




ALCHIMIE ET BASALTIQUES,
RUMEURS

n..'un'ru,w o au m.--n‘rc?irc' p?m
l..';nn'rh d‘utiliser ¢

ubhqm qute ses mem-
el -’mmum’ut

éralda possede un Aspect
the A taraxim — de nature inconnie.
ir d.'rzm.i alchimique en Asie "’ ur sans doste pas

faire un hm exire !Lm
virange. ..

at et la pmm;m d uite Ai’u’m ie hn.n

* Alin de vous aider a la création de I"Aspect, trois types

de Basaltiques sont définis, quel que soit le Ka domi-

nant de votre Immortel. Ces types correspondent aux

1ois €tats de la matiere: solide, liquide et éthéré —
gazeux. Ces Basaltiques se font respectivement appeler:

| ZEnarim, Ethoim, Ataraxim. Avant d’ envisager plus loin
ces trois types, il convient que vous vous familiarisiez
| avec les genéralités sur les Basaltiques.

Premler(:ment la métamorphose dun Basaltique
entre profondément en opposition avec la physiologie

de son simulacre. Il ne s’agit plus d’adopter une couleur
| de peau particuliere ou méme de simplement avoir une
chevelure de flammes! C'est I'ensemble du corps d’ac-
| cueil qui est profondément moditié. La cohésion et la
compatibilité de ces transformations ne sont assurées
_".i'}ue par la puissance du Pentacle. Que l'influence de
| celui-ci vienne a baisser et le simulacre subit de plein
fouet les miséres d'une métamorphose basaltique.
| Ainsi, pour chaque Ombre de plus d'une minute, le
Joueur d'un Basaltique doit faire un test d'Occulté
Assez Difficile. En cas d’'Echec, le simulacre meurt des
Ssuites d'un choc physiologique.

Secondement, les Basaltiques ont la possibilité de se

ttansformer complétement en leur Elément pour un
“tour. IIs appellent cette opération la Sublimation.
e

Durant cette courte période, ils sont virtuelle-
ment-invulnérables. Néanmoins, ils doivent
d’abord vaincre la résistance « naturelle » de
leur simulacre a cette transformation radicale.

Votre MJ test le niveau d’'Occulté de votre
Basaltique a une difficulté correspondant au
niveau d'Initié (Ka-Soleil) du simulacre de
votre personnage. En cas de Maladresse, le
simulacre meurt, refusant totalement l'opéra-
tion. En cas de Coup d‘éclat, la translorma-
tion peut s’étendre a une minute si le joueur
le souhaite.

Les ZAEnarim

Les Basaltiques solides transforment
leur corps en un complexe matériel et
solide. Ils sont de loin les plus courants
et prennent un matériau, minéral ou
végétal, comme base de leur transforma-
tion. Les &narim sont I'archétype d’'un
Basaltique pour les Nephilim synibo-
liques: un aspect fruste, enchissé dans la
matérialité, sans aucune finesse. De ce
point de vue, un Anarim aura toujours du .
mal a s'imposer aupres d’un Nephilim. Les
vieilles rengaines n’étant jamais trés longues
a venir!

En cas de votre Basaltique
devient statue du matériau
choisi. Tl gagne une armure basaltique de 6/6
a tout dommage — sans pénalité d’encombre-
ment. En contrepartie, pour toute manipula-
tion d’objet,
Difficile.

EXEMPLES: le Charbon, la Pierre ponce, |'lce-
berg, le Roc, le Cristal. ..

Sublimation,

une véritable

il doit réussir un test d'Agile

Les Ethoim

Les Basaltiques liquides transforment leur
corps en un complexe non solide, mais tangi-
ble. TIs sont parmi les Basaltiques les plus
rares. Les Nephilim regardent les Ethoim avec
un mélange de curiosité et de réticence. Si
leur Aspect semble moins primaire que celui
des Znarim, il reste profondément ancré dans
la mati¢re. Et pourtant, certains jalousent la
souplesse et I'élasticité dont fait preuve la




métamorphose sublimée de |'Habitat. Pour
des Nephilim engoncés dans-la chair et 1'os, la
forme liguide est parfois un doux réve!

En cas de Sublimation, votre Basaltique
devient une coulée de la -matic¢re: choisie. 1l
gagne une’ armure basaltique de 6/6 a tout
dommage — sans. pénalité- d’encombrement.
En contrepartie, pour ‘toute manipulation
d’objet, il doit réussir un test de Fort Ditficile.

EXEMPLES : la Lave, le’ Nuage, le Torrent, la
Bowe. ..

Les Ataraxim

Les Basaltiques transforment leur corps
en un complexe intangible. Contraire-
ment aux autres Basaltiques, les Ata-
raxim sont considérés avec romantisme
par les Nephilim symboliques. Leur
Aspect revét indéniablement une cer-
taine poésie tant sa transformation sem-
ble « sublimée » selon les standards

 hasaltiques ont re

e et deux « pii

888 (Comimecl {s, mais [

mient dewx et trois « puces

tdu fe Basaltige pliss sensible
acle it’a plus fa meme coliésion que celle dun |
i amoiis stable guun Nepliilim, votre Intmortel est sowmis aux mémes désavaniages que la Chute « Kl

contrepartie, pour toute manipulation d nb}m 11 de
reéussir un test d’Endurant Difficile. s

EXEMPLES: la Flamme, le Vent, le Geyser, la Fragrance,_ |
Mirage. ..

VOIE OCCULTE

Les Basaltigues n’ont aucun probleme particu
pour pratiquer les Sciences occultes, Pour la Mag
c’est méme tout linverse ! i

Voire Immortel commence dong, en plu'; de SE’b 1
niveaux de Compétences occultes gratuits en Magie
d'un nombre de niveaux gratuits supplémentaires é
a celui des Cycles basaltiques qu‘il a vécus (df. Sens
liré), a vépartir entre les deux Cercles pour un Mage
dans le premier Cercle pour un non Mage. Cet avanhag@
est dii a la profonde empathie qui lie un Basaltique '
Champs magiques, Créature qui s'est fondue a
sieurs reprises dans les courants élémentaires qui b
gnent la Terre, le Basaltique a développé un
connaissance intuitive de la Science occulte la
directe, En revanche, peu en phase avec la commu
nauté Nephilim, il est peu probable que votre Immot
ait eu l'occasion d’étudier la Kabbale. Si vous choisis
de jouer un Kabbaliste, il gagne seulement le niv

SENSIBLE AU KHAIBA (ALTERATIONS)

aif Khaiba, Habitué a la fusion avec les Champs magiy
philim « classigue ». Plus proche des courants élementa

w prce

e opposition Ka dominant/Khaiba rapportent respectivemen |

) o d Enkhaibatement supplémentaire(s).
chec ef fa Maladr
» d’Enkhiatbatement supplementaires.

s opposition Ka dominant/Khaiba rapportent respective

communs. Enfin, ne serait-ce que durant un
court instant, les Ataraxim connaissent natu-
rellement — sans besoin de Sort — l'ivresse
de la désincarnation et cela, sans le trauma-
tisme de la mort du simulacre, Ils s’appro-
¢hent ainsi du phantasme de l'état originel
dans l'esprit des Nephilim.

En cas de Sublimation, votre Basaltique
devient une nébuleuse élémentaire. Il gagne
une armure basaltique de 6/6 a tout dom-
mage — sans pénalit¢é d’encombrement. En

a Malkut. Autrement, 11 n'aura eu aucune occasmn d' é
tudier 1"'Arbre de Vie.

Les Basaltiques développent n'ormal-emcnt l’Alchirﬁi |
et n‘ont aucun probléme particulier pour créer un|
Laboratoire.

LE PASSE

* En bons Nephilim, les Basaltiques traversent les siecle

de corps en corps. Bien que plus discrets que leurs pail
ils' ont eu eux aussi l'occasion d'intervenir dans
déroulement de |'Histoire invisible. Il faut pourtant bi




avouer qu'au travers des époques, les Basaltiques se
sont faits de plus en plus rares... Pour certains spécialis-
tes de la Tempérance, ils sont méme voués a disparaitre,
Depuis la Révélation, les Ar-Kaim et 1'essor des techno-
logies, ils sont totalement déphasés. Btant par nature
trop attachés au coté matériel des Eléments, ils souffrent
grandement des profondes transformations — auxquel-
les seuls les humains sont aveugles — que subit la Terre
depuis deux siecles. Leur destin est de s’adapter ou de se
dissiper. Le raisonnement est sans doute extréme! Et
pourtant, les Basaltiques ont pour beaucoup la nostal-
gie des anciens temps. De cette époque ot ils pouvaient
vivre pleinement leur Elément sans étre dérangé par les
humains.

Si vous choisissez d’incarner l'un de ces étres, vous
devrez au moins lui attribuer le niveau « ® » a I'époque
Guerres ¢lémentaires. Tous les Basaltiques se souvien-
nent de cette période, avec bonheur ou terreur selon
leur degré d'implication dans ces événements qui
secouérent le monde. Libre a vous de développer cette
“époque. Yous n'en serez pas moins quitte pour choisir
une Chute supplémentaire au niveau approprié. Celle-
d sera obligatoirement : Enchantement atlante (¢f. Livre
des joueurs, p. 87). Pour le reste, reportez vous au Livre
des jouenrs en p. 74 et plus pour développer les périodes
dincarnations de votre Immortel.

SENSIBILITE

Avant la Chute, durant I’éon dit de la Dévolution, les
Kaim fusionnaient avec les Champs magiques pour
renaitre, plus tard, sous une nouvelle apparence. Alors
ils reprenaient leur quéte et entamaient un nouveau
cycle. Chaque nouveau cycle améliorait la compréhen-
sion intime des énergies terrestres par le Kaim et for-
geait son Pentacle.

SENSIBILITE D'UN BASALTIQUE

NOMBRE
DE CYCLES BASALTIQUES
3
4
5

SENSIBILITE

NOTE : comme potir les auires élapes de création d un Tmmortel, le choix du nivean de Sensibilite influe directement sur le
1, 1l s ‘agit obligatoirement de « Sensible au Khaiba

it d'une Chuite.

tuit en Magie. Il est donc évident que les
Basaltiques développent une grande sensibi-
lité a la premiere Science occulte. Ce n'est pas
treés  élonnant, outre leurs Cycles, ils ont
connu. plus d'incarnations que les Nephilim
symboliques, a une époque ou nulle Science
occulte n’existait.

La Sensibilité joue un role important dans la
vie de tous les jours de votre Immortel. En

effet, celui-ci est particulierement réceptif aux
analogies élémentaires Pour chaque Cycle
basaltique vécu par volre personnage, vous
devez choisir un Elément concerné et appo-
ser un symbole sur le pentacle de la feuille
de personnage a l'endroit approprié. N'hé-
Livre des

sitez pas a

joueurs (cf. p. 31) pour définir quelle

vous reporter au

forme prit votre Immortel durant ce
Cycle et quel fut son milieu. Ces Cycles
génerent un Effet basaltique, la réaction
du Pentacle et du Métamorphe a cer-
tains stimuli élémentaires. Par Cycle, le
Nephilim gagne un degré de Sensibilité
positif pour I'Elément concerné et un
degré négatif pour les deux Eléments qui
lui sont opposés.

Un Effet basaltique est en conjonction élé-
mentaire lorsque I'Immortel se trouve
confronté violemment a un phénomene en
analogie avec I'Elément de son (ou de I'un de
ses) Cycle(s).

Au contraire, un Effet basaltique est en opposi-
tion élémentaire lorsque ce sont les opposés a

GAINS DE
COMPETENCES OCCULTES DE MAGIE
3
4

5

Selon son niveau de Sensibilité, un Basaltique a
connu un certain nombre de ces Cycles. Chacun d'ne-
-eux apporte un niveau de Compétence occulte gra-

I'Blément du Cycle qui sont concernés. Cette
sensibilité joue notamment lorsque le Basal-




tique est-blessé par;brilure (Feu), chute (Air),
noyade (Eau), éboulements: (Terre) el poison
(Lune). Chaqueidegré de Sensibilité décale les
dégats d'un point, en bonus pour une conjonc-
tion, en malus pour. une. opposition, De la
méme fagon, pour'tout test, les degrés de Sen-
sibilité s’ajoutent a la Caractéristique utilisée,
EXEmPLE: Manifesto, 'Faérim v basaltique. Sable
(Assez Oceulté) a vécu quatre Cycles basaltiques —
Sensibilité : « oo rdeyx de Lune, un de Terre'et un
gitatrieme de Feu.

Il peut donc qjouter quatre wifveaux gratuils en

Compétences de Magie — soit sept en comptant le

Rih bonus de tout Nephilim.

. [l posséde la Chute « Sensible au Khaiba » au
Hiveau « o ® » — une « puce » de Khaiba sup-
nlémentaire en cas d'Fchec au jet d'opposition
Ka/Khaiba, deux en cas de Maladresse.

Ses degrés de sensibilité sont : - 1 en Feu, -3
e Air, — 2 en Eau, + 1 en Lune et + 1 en
Terre.

S'il doit faire un jour une chute de 12 mét-

N res sur du béton — Meurtrier, test Assez Diffi-
cile —, il risque de subir 8+3 points de dégats,

4 encas d"Echec a son test, 4+3 en cas de Réussite.

Il peut aussi, s'il en a le temps juste avant de

« chuter », sublimer son Métamorphe. Le MJ fait

un test d'Occulté Assez Difficile. En cas d'Echec,
Manifesto parvient a rompre la « réticence »
physiologique de son simulacre et se transforme en
amas de sable. Il possédera une résistance de six
points aux dommages de chute.

pour se « constituer » en Pentacle. Des lors, ils entres
tiennent un rappdn tres ambigu avec ces cré‘atures;:'
mélange de crainte et de pitié, alors que d’autres, le&
Dracomaques, cherchent a les comprendre.

MOTIVATION
ET CROYANCES

« Lorigine des Dracomaques remonte bien ‘avant
Chute, lorsque certains Kaim fusionnérent leurs I{a
pour atteindre un niveau de puissance hors du com-
mun. Ces DraKaon sillonnérent les Champs maglqu i
afin d’assouvir leur désir de puissance, voulant étendr
leur Souffle sur le monde. Les Kaim s‘alliérent pour

d'Immortels périrent dans ces combats titanesque
La victoire des Kaim ne fut que partielle car les D

hlessures IS

Depuis le début de I'ere de la Révélation, les DraK;a'\:
émergent lentement de leur sommeil, faisant naitre dans:
les Champs magiques de multiples etfets-Dragon, vérita-
ble faune sauvage. Un écosystéme est en train de se
développer, nous obligeant & tser avec précautions des
Plexus et des Nexus. Nous avons rapid-EIrle:)t"pris'consi-
cience de la nécessité de purifier les Champs magiques de
la présence d'elfets-Dragon. Nous ne cherchons pas . 3-
annihiler toutes ces créatures magiques, mais plutot a _l_e_zg_,

ET LES NEPHILIM ?

Ui Nephilim symboligite pent aussi posse

SENSIBILITE

whilim symbolique in'est pas speci
Alterations
Chagiie (

esalliances o Ennemi (Epee).

v wne Sensibilite, s il a veen de
i of d v Basaltique, mais il bénéficie des régles It
Meétamorphe symbolique, le Nephifim ne peut avoir autat de

NOMBRI

fquement lie a la Chirte « Senstble au Khaiba »,

e hasaltiques. I ne possede ancun des avan-
il uu fout, étant encore Kaim, oplté pou
Cyeles qu'un Basaltigue. Voici la table Wi corvespondant,

GAINS DI
~ COMPLTENCES OCCULTES DE MAcGH
1

2

3

il peut en choisir une parmi:




EXTRAIT DES NOTES DE DORENDRIEL

« Chaque Ka donne naissace a différents effets-Dragon, influencant lenr caractére, a I'image de nos lngnenrs. J'ai tenté
de traduire ici les divers comportements gue j'ai pu observer durant mes chasses d effets-Dragons élementaires.

Les effets-Dragon de Feu apparaissent sous la fornie de petits animaux qui se rapprochent souvent des reptiles atix reflets
rougeayanifs ou d'oiseattx au plumage de fei. Certains prennent ['apparence de grandes créattires aux attributs combatifs,
comme les crocs et les griffes. Ces créatures de Few sont d'un tempérament violent, surtout lorsqu ‘on s 'approche de ce qu ‘elles
considerent comme leur territoire. Elles sont brutales et vindicatives et agissent avec deraison. Leurs attaques sont directes ef 1e
Laissent aucun 1épit a leur adversaire. Leirs blessures laissent des marques de britlures que e profane attribue la plupart du
temps a la foudre. Une lutte engagée avec 1 tel effet-Dragon ne s‘achéve que par la mort de un des combattants. Ce sont mes
preferes.

La plupart des effets-Dragon de Terre sont semblables aux Tutins et aux elfes. Dautres aiment a prendre la forme
d‘animanx sauvages, au pelage composé de feuilles, de pierres et/ou de boue. Se confronter a ces créafures revient a lutter
confre la Nature car elles aiment s'approprier leur territoire, le modifier et le piéger. Ces protections leur permiettent, tapies
dans Vombre, de sentir lewr adversaire, de jaiger ses forces ef ses faiblesses. Leurs attaques ne sont quasinient qite des ripos-
{¢5, Elles semblent fouder leur stratéqie sur la défense et se montrent tres habiles lors de teurs contre-attaques. La maitrise de
lewr environnement leir permet a volonté de eréer des trous, de générer des obstacles., .. Elles ont aussi un trés grand pouvoir
sur los différents dtats de la matiére — du liquide au solide — et en usent avec ruse pour géner les déplacements de letrs

adversaires.

Les effets=-Dragon d’Eau sont des étres imarins recouverls d une peau faite d ‘écailles, de nageoires ou d’algues. Ils s'ap-
parentent anx animaux marins et aux crustaces, et il est parfois difficile de les discerner. Ils aiment jouer avec le Draconadgue,
usant de lewr environnement pour faire de multiples sauts et des acrobaties visant a le toucher d’un coup net et précis, Le com-
hat contre Ui de ces créatures est iune succession de passes d‘attaquie et de replis, It arrive que certains effets-Dragon agissent
si rapidement qu'ils portent plusieurs coups en méne temps. Ceux-la pevvent se transformer en flaque d’eau ou en barriere

de Ilﬂll'h-f.’.

Les effets-Dragon d’Air se caractérisent par leur [égéveté el lewr consistance diaphane, Ce sont des oiseqix de proie
an pelage transparent, glissant avec viriuosité dans les courants aériens. D' autres aiment prendre une forme plus « ethe-
1ée », el it tourbillon ow wie brime, Hs usent de beaucoup d’astieces lors des combats, déployant des trésors d'intelligen-
c pour profiter de toute situation. Avant de passer @ Uattaque, ils planent au-dessus de leur adversaire pour deterniner
ses faiblesses. Lutter contre un tel effei-Dragon est une chose frés gracieuse, oit fa précision I'emporte sur la force. Lenss
atiagues magiques sont lides a 1air — privation d‘oxvgeéne, etc. —, ainsi qu'a la télékinésie. D autres usent des courants
acriens pour lever des tempétes de poussiere. ..

Les effets-Dragon de Lune sont fantasques. Hs peuvent prendre la forme de tout ce que limagination peut conce-
voir 11s 1e rentrent, towd comne les Onirim, dans aucinte catégorie, 1ls aiment se comporter en lortionnaires, poussant leur
adversaire en dehors de ses linites wentales pour le destabiliser avant de le frapper, Lors des duels, ils ont vecours a de mul-
fiples subterfuges : des itlusions ou des mirages. Iis peuvent en effet se démuldtiplier ou prendre Uapparence du Dracomagque
— oii de un de ses compagnons.

Certaings créatures, nées sous une Conjonction rare, possédent dewx Ka. Cela fes rend imprevisibles et instables. 1f existe
dqalement des meutes d'une demi-douzaine de créatures de Ka. menées par un effet-Dragen dominant; ces dernieres dispo-
st de techniques de chasse treés elaborées.

Lo Entités penvent étre combatiues par les Dracomaques. Beaitcoup plus dangereux, il existe des effets-Dragon
d'Ovichalque, les Datinons, issus des sombres rituels des hauts dignitaires de I'Epée. »




apprivoiser, a les intégrer dans des objets
magiques ou a en faire nos familiers, »

Extrait d'ure discussion avee Dorendriel précé-
dant la naissance d'un effet-Dragon d'Air, au
sommet des tours du chateau d’Angers.

Comment jouer mon role ?

Les Dracomaques ont un instinct de chasse
tres développé. Ils ne se livrent jamais a la
violence aveugle lorsqufils affrontent les

effets-Dragon. La drachomachie est un art

pour eux, le fruit d"une tradition ancestrale
et magique. La défaite de l'effet-Dragon
n’est pas le but en soi, et bon nombre de
Dracomaques ont un profond respect
pour les créatures contre lesquelles ils

luttent. La finalité de la dracomachie n’est pas simple
ment de remporter le combat, c’est tout I’ensemble d
gestes qu'il faut effectuer avec minutie et maitrise de
qui importe.

Ces Immortels connaissent bien les bouleversements
qui transforment le paysage magique, favorisant I'app
rition d‘un nouvel adversaire, IIs aiment observi :
grands phénomenes naturels, dans une béatitude
fois enfantine, espérant assister a la naissance d
effet-Dragon. i i

Le duel qui oppose le Dracomaque a l'effet-Drago
respecte un code de conduite trés proche de la che
rie, ou le respect de 'adversaire est p_rimordialf.

Les Dracomaques sont de grands praticiens d
Magie et de I"Alchimie. Ces Sciences occultes gén
des effets magiques rapides. Elles: per’met_te'nt atl
Nephilim de surpasser les faiblesses de leur simulac
Les Dracomaques se refusent a faire appel a des créa
res de Kabbale lors de leurs duels: leur présence
prait I'équilibre « un contre un ».




Ce que les autres pensent.

~ Les Dracomaques entretiennent en général de bons
l‘apportx avec les autres acteurs occultes, puisque tous
bénéficient de la tranquillité des Champs magiques
_qu'ils apportent. Ils encourent parfois la désapprobation
des Adoptés de la Tempérance, soucieux de protéger la
faune magique de la Terre.

OBJECTIFS

Les objectifs des Dracomaques sont multiples et par-
tage___t'la méme finalité. Les combats que livrent ces
Immorteis ont pour but de les ertramer 4, un jour pro-
cham lutter contre les DraKaon eux-mémes.

- Pour préparer leurs Pentacles a cette terrible épreuve,
les Dracomaques perfectionnent leurs techniques d’at-
laque et de défense en combattant les effets-Dragon.
Cet art, proche des techniques martiales asiatiques, ne
sapplique qu’au combat opposant Immortel a un

effet-Dragon, une créature de Kabbale ou une
Entité.

Certains Dracomaques tentent d’attirer les
effets-Dragon qu'ils veulent combattre jus-
qu‘a une parcelle souillée par I'Orichalque ou
par la Lune Noire — notamment pour élever
leurs Royaumes élémentaires. L'explosion du
Ka de la créature permet la réapparition et/ou
la purification des Champs magiques de la
zone dans laquelle elle se trouvait.

Une infime partie des Dracomaques ne sou-
haite pas asservir les créatures de Ka. Pour
eux, ces dernic¢res sont trop bestiales. Ils ne
veulent pas prendre le risque qu’elles se
rebellent au premier signe de faiblesse de
leur part. Pour ces initiés, l'ultime mis-
sion est de terrasser un DraKaon. Ces




Immortels se préparent seuls a ce terrible
alfrontement.

Une légende est souvent racontée lors des
rassemblements de Dracomaques: celle de la
Piste bestiale. Ce chemin, dissimulé dans les
méandres des Champs magiques, serait gardé
par de multiples effets-Dragon, a la puis
croissante. Au terme de c¢e sentier occulte, le
Dracomaque participerait a un affrontement
ultime l'opposant @ un DraKaon, duel au
terme duquel il plongerait celui-ci dans un
sommeil sans lin. Sa wvictoire face a cette
monstruosité de Ka lui ouvrirait les portes

de I"Agartha. Nul n’a pu apporter de preu-

ves tangibles de 1'exis de cette
légende ésotérique.

]

MALADRESSES
DE DRACOMACHIE

MALADRESS]

Manceuvre inutile
Contre-attaque
Immobilisation
Libération de Ka

Terreur draconique




| VOIE OCCULTE

Le joueur d'un Dracomaque développe Dracologie,
‘Dracomachie et Dracosophie au fur et a mesure qu’il
explorc sa Voie occulte.

! .Maladresses

; A chaque fois que le joueur obtient une Maladresse
f en modifiant une difficulté avec ces trois Compéten-
' ECES occultes, il lance le D20 et consulte la table ci-
’ contre.

Mano:uvre inutile: I'effet-Dragon a assimilé la
manrxuvre du Dracomaque. Ce dernier ne peut plus
Iun iser contre lui.

Contre-attaque I'effet-Dragon prolite de la position
de faiblesse du Dracomaque pour lui infliger un « Jat-
laque » de plus — méme s'il n’avait plus d’action.

| Immobilisation: le Dracomaque subit le contr ecoup
;ie sa manceuvre. I ne peut agir pendant deux tours.

- Libération de Ka: le Dracomaque perd définitive-
mem deux « puces » de Ka, qui s‘ajoutent automati-
quemem au Souffle de I'effet-Dragon,

~ Terreur draconique: face a son échec, le Draco-
;naque brise sa concentration. Il est considéré comme
ayant un niveau d’Initié de moins — seulement pour
€s actions de Dracologie, Dracomachie et Dracosophie
= jusqu‘au terme du combat.

Dracologie

la Dracologie est la premiére Compétence occulte des
facomaques. Elle leur permet de prédire les appari-
ms des effets-Dragon. Assister a la naissance d’un
et-Dragon permet de prendre l'avantage lors d’un
el contre la créature. Outre la beaute de cet instant,
les Champs magiques s’organisent pour donner
naissance a une nouvelle forme de vie magique, le Dra-
imaque peut percevoir les forces et les points faibles
l'effet-Dragon lors de sa naissance. En termes de
€5, cette nouvelle Compétence occulte permet les
Ons suivantes.

* Prédire les naissances d’effets-Dra-
gon: I'Immortel peut utiliser Dracologie pour
prédire 'apparition d'un effet-Dragon. Pour
rcaliser ce projet, le joucur doit réussir un test
d’Initi¢ (Ka de l'effet-Dragon) d’une difficulté
égale a I'inverse du niveau de Puissant de la
créature en devenir — Pas difficile pour un
effet-Dragon Trés Puissant, etc — modifié par
Dracologie.

Les amplitudes de I'utilisation de la Dracolo-
gic dans le temps et I'espace dépendent du
niveau de Compétence du Dracomaque (voir
encart).

¢ Affaiblir les effets-Dragon:
d'un alfrontement entre Draco-
maque et un effet-Dragon, le niveau de
Puissant de celui-ci peut étre diminué
si 'Immortel a assisté a la naissance de
la créature de Ka. Si le joueur d’un
Dracomaque réussit un test difficulté
Initi¢ (Ka de l'effet-Dragon) modifié
par Dracologie, lors de la naissance
d’un effet-Dragon, celui-ci est considéré
comme ¢tant d'un

lors

uri

palier de Puissant de
moins pour toute action que tentera le
Dracomaque sur lui a 'avenir.

NOTE: un effet-Dragon Pas Puissant est dissous
temporairement dans les Champs magiques. 1i se
materialise a nouveau a l'endroit de sa disparition
dés que le Dracomaque s'absente.

Dracomachie

La Dracomachie est la deuxiéme Compé-
tence occulte des Dracomaques. Elle leur per-
met d’exécuter des manceuvres propres a la
nature magique des effets-Dragon. 1l s‘agit
d’'un art martial ol prouesse guerriére et
Sapience se mélent dans les mouvements

PREDIRE LES EFFETS-DRAGON

NIVEAL PORIEE TEMPORELLE
Le lendemain
La semaine a venir
Le mois astrologique a venir

PORTEE (RAYON EN KM)




précis, quasi dansés, du combat que livre
I'Immaortel.

« J'asservis le Dragon (EXCLUSIVE)
Pré-requis: il ne reste plus que cing
« puces », oumoins, au niveau Puissant a I'ef-
fet-Dragon ; I'lmmortel posséde Dracomachie
au niveau A.

Précision: — 2
Dégats: aucun
Coup d’éclat: |'effet-Dragon ne voit pas son
niveau de Puissant diminué de dix « puces ».
Maladresse: 'effet-Dragon est dissous dans
les Champs magiques.
Profitant de l'affaiblissement de I'effet-
Dragon, I'lmmortel peut tenter de I'asser-

vir en réussissant un test d’Initié a un niveau de diffi-
culté égal au niveau de Puissant de la créature, modi
par Dracomachie.

Si le joueur obtient une Réussite, son personnag
paralyse )'effet-Dragon. Le Dracomaque peut alors 5o
lui porter le coup fatal, soit accomplir la manceuvre « J
cristallise le dernier Souffle du Dragon ». Lors dun
capture, 'effet-Dragon perd un niyeau de Puissant, sof
dix « puces » de Ka. On ne peut donc pas capturer
effet-Dragon Pas Puissant. Le Dracomaque peut alo
I'incarner dans une arme, cristalliser son dernier Souf:
fle, purifier les Champs magiques aux alentours ou bie
tenter de I'apprivoiser, :

Un Echec indique que la créature se battra jusqu'a
dissolution dans les Champs magiques.

\ W { _ "
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» Je dompte le Dragon (ExcLusIVE)

_.Pré‘reqms niveau d’Initié supérieur a celui de Puis-
sant de l'effet-Dragon — on compare les mémes Ka et
Jmmortel posséde Dracomachie au niveau A.

écision: + 0

-Dégats: aucun

| Goup d’éclat: comme une Réussite, mais la durée de
Jimmobilisation est doublée, ;
Maladresse: c’est I'Ilmmortel qui subit I'immobilisa-
 tion.,

= 'legoucur réussit un test d’Initié a un niveau de dif-
ﬁ'{ulte ¢gal a celui de Puissant de l'effet-Dragon modi-
r Dracomachie; son Immortel plonge son regard
dans celui de son adversaire, c¢ qui I'immobilise. Ce
it permet au Dracomaque de panser ses plaies, de
ncer un Sort, ou méme de fuir.

La durée de I'immobilisation en tours est égale a la
erence de niveau entre ceux d’Initié de I'Immortel
de Puissant de l'effet-Dragon.

: Je projette mon essence Ka (EXCLUSIVE)

"-reql.'liS' Dracomachie au niveau C ou M

‘smn =3

Dégats: spécial

( oup d’éclat : les dégats des deux attaques sont multi-
]Jes par trois. -
Maladresse: I'lmmortel ne peut tenter aucune action

durant le tour suivant.

Cette manceuvre vise

gide des Eléments de I'Tmmortel et ne peut donc pas

tire utilisée pour lutter contre une Entité ou un Dai-

011 Cette attaque est menu_ par les deux Ka opposés

lui de la créature,

Le joueur doit réussir un test d’Initié pour chacun des

{a de son personnage a un niveau de difficulté égal a

“

lachie. Chacune de ces attaques inflige des dégéts qui
respondent au double du niveau de Ka — 2 pour Pas

1itié... 10 pour Trés Initié — avec un niveau de Meur-
r égal au niveau d'Initié de la branche utilisée.

a attaquer l'effet-Dragon a

elui de Puissant de I'effet-Dragon, modifié par Draco- |

= Je cristallise le dernier

Souffle du Dragon (ExcrLusive)
Pré-requis: l'effet-Dragon doit étre asservi
par le Dracomaque.

Précision: + 0

Dégats: aucun

Coup d’éclat: la totalité des « puces » de Ka
du dernier Souffle est immédiatement régé-
nérée.

Maladresse: le dernier Souflle de 'effet-Dra-
gon est libér¢, déclenchant un événement cli-
matique variant selon le niveau de Puissant
de la créature.

Aprés qu'un joueur a utilisé avec succes
la manceuvre « J'asservis le Dragon », son
personnage peut tenter de capturer 1'es-
sence de la créature de Ka, son dernier
Souffle, dans une urne en métal ornée
d'une gemme: le Joyau. Ce dernier doit
¢étre analogiquement lié au Ka de 'effet-
Dragon.

Le dernier Souffle
« puces » de Ka de l'effet-Dragon moins
les dix perdues lors de l'asservissement,

Les blessures magiques subies par I'effet-
Dragon lors du combat contre le Draco-
maque régénerent dans l'urne au rythme
d’une « puce » par jour de Ka de la créature
— de nuit pour les Entités. Si ce sont des
« puces » de KLN, ces derni¢res sont régéné-
rées lors de la prochaine pleine lune,

Le dernier Souffle d’'un effet-Dragon peut

contient les

étre utilisé sous différentes formes, a condition
que le Dracomaque soit en contact physique
avec le Joyau et que le joueur y consacre une
action exclusive pendant laquelle il doit réus-
sir un test d'Initié (Ka de l'effet-Dragon) a
Assez Difficile, modifiée par Dracologie. En cas
de Réussite, il peut au choix:




o

e générer un’ modificateur de circonstance
pour utiliser Vune des  Scierices ' oecultes

uenrs, p. 157) 1.1 « puce.»:
augmenter les productions alchimiques: 1
¢ puce » pour 1 dose supplémentaire produite
— du méme Ka que celui de la créature;
recharger un artefact, uneStase, ou méme
une-arme en Orichalque: | «puce » pour 1
& pudce » ;
provoquer un événement climatique d’'une
envergure fluctuante selon le nombre de
mais qui ne peut
générer d'elfets-Dragon;

« puces » dé

e gucun Dracomaque n'a encore réussi a
se servir de 1'Orichalque ou du KLN

Dracosophie

La Dracosophie est la derniere Co tence occull
apprise par les Dracomaques. Elle leur permet d‘utilise

le Ka des effets-Dragon.

» Tatouer des tatouages-Dragon: inspirés des ritue
du Culte du Dragon, regroupement d’Immortels souha
tant le retour des DraKaon, les tatouages-Dragon permet
tent aux Dracomaques de graver dans la chair de le-
simulacres des effets magiques alac

Apres avoir combattu un effet-Dragon, le Dracomaq
peut tenter de copier 'une des facultés de la créatin
qu‘il vient d’annihiler. 1l récupére alors l'un des pou:
voirs de I'effet-Dragon, sous la forme d'un Habitus. Pou

s‘approprier 'une de ses capacites, le: Dracomaque doi

sseryir l'effet-Dragon par le biais de « J/

seryis le Dragon ». Le jouenr doit ensuite réussir un
d’Initié (Ka de l'effet-Dragon asservi) a une ditficu

d’un Joyau. égale au niveau de Puissant de la créature vaing
modilié par Dracosophie. '
NOTE: '¢n
aucun cas les
“p pro-
ant du der-
nier Souffle ne

LA PURIFICATION DRACONIQUE

En provoquant d ‘une facon brutale la « mort » d’un effet-Dragon, le Dracomague peut déclenche
unt bouleversesnent local dans les Champs magiques. Pour connaitre "amplitude de cette manifesia
tion, le foueur lance un D20, consulte la colonne au niveaw de Puissant de la créature qui vient dese
Jondre dans les Champs magigues et interpreéte les résultats dans la table ci-dessous.

INTERPRETATION DU D20

Résultat Phénomene magique
Ce n'est
onguent de so 1-4 Rien ne se passe.
i 5-8 Les Conjonctions sont ignorées dans un rayon de cing kilometres
9-12 Les Sorts du Ka de I'effet-Dragon bénéficient d'un modificateur
de circonstance de + 3,
13-16 Apparition d'un Plexus de I'Elément de la créature ou d'un Champ maudit

plein s'il s'agit d'une Entité.
17-20 Apparition d'un Nexus, ou d'une ouverture vers une Anti-Terre —
dans le cas d'une Entité ou d'un Daimon.

NoOTE : fa douleur engendree par la mort d ‘un effet-Dragon est telle gu “ancune créature de Ka e peni
naitre dans les Champs magiqutes crees par une dissolition.

DUREE DES PHENOMENES MAGIQUES

Puissant Durée

Pas Pendant une heure

Peu Jusgu'a la fin du jour pu de la nuit

Assez Jusqu'au prochain jour de I'Elément — dimanche si Orichalque;
Champ ascendant si KLN

s Jusqu'a la fin du mois astrologique de Elément a venir cu en cours -

jusqu'an prochain Champ plein dans le cas de la Lune Noire

Jusqu'a la fin de I'année zodiacale en cours




INOMBRE

IDE « PUCE(S) »

[ERRE

10

FEU

AIR

EAU

LUNE

EVENEMENTS CLIMATIQUES

EVENEMENTS

Développement rapide de la végétation

Déclencher des coulées de boue

Engendrer un glissement de terrain

Provoquer un tremblement de terre — 4 sur I'échelle de Richter
Provoquer un tremblement de terre — 7 sur I'échelle de Richter

Augmenter/diminuer la température de 10 °C
Déclencher de violents orages

Faire tomber la foudre

Briller un batiment dans un incendie

Briiler une forét dans un incendie

Augmenter/diminuer la puissance du vent
Créer un vent violent de 100 km/h

Créer des vents capables d'arracher des toitures
Generer une tornade

Créer un cyclone

Rendre l'eau d'une source potable/non potable

Faire pleuvoir des grenouilles lors d'un violent orage
Provoquer une pluie violente et continuelle
Provoquer des crues importantes

Déclencher une vague d'inondations

Créer un brouillard trés opaque

Faire resurgir dans la conscience collective des peurs séculaires
Provoquer de violents cauchemars dans une région

Augmenter le nombre de tentatives de suicide d'une région
Déclencher une vague de folie lors d'une nuit de pleine lune

Note: [es parametres techniqiies — portée, dégats, superficie — sont laissés a appreciation du MJ.
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L Forger des armes- Dragon certains Dra—
comagues ne SOllhalTLﬂl pas détruire I'effet-
Dragon vaincu en duel. Ils le forcent alors a
siincarner dans une arme afin d’augmenter
les capacités de celles-ci. /

Le Dracomaque doit a la fin de son combat
asservir I'effet-Dragon, puis leforcer a s'incar-
ner dans une arme. Le joueur doit réussir un
test d'Initié (Ka de l'effet-Dragon) avec une
difficulté égale au niveau de Puissant de la
créature modifié par Dracosophie pour que la

créature integre l'objet choisi, devenant

ainsi une arme-Dragon.
Les armes-Dragon sont analogiquement
proches du Ka qui les enchante:

 deviennent I'arme- Dragon;
* une; arme de trait pour I’ Air;
. une arme de mde j

' maglque, l ar
_-squn.t_ﬂs‘.._ﬁ

» une arme de jet pour la Terre;
® des bracelets de force pour le Feu. Ici




~ Les armes-Dragons gcnercnt en plus d'une blessure
phyanue des dégats magiques.
- En plus de ces augmentations, l'arme-Dragon peut
ussi disposer de modificateurs de circonstance, égaux
U niveau de Puissant de l'effet-Dragon — +/- 1 pour
un effet-Dragon Pas Puissant, +/~ 5 pour un autre Tres
Pmssam Ce modificateur est utilisé sur les actions ana-
Iuglquement liées au Ka de la créature — action de Fort
pour une arme-Dragon de Feu.

Dompter un effet-Dragon: un Dracomagque peut,
uite d'un asservissement réussi, s‘attacher les ser-
es de I'effet-Dragon. 11 doit, pour réaliser une telle
qpér_ﬁt_ion, 'm_a-rql_\l_er la créature de son empreinte. Pour
wler cela, le joueur doit réussir un test d‘Affronte-
ntre son niveau d'Initie (Ka de leffet-Dragon) et
ui de Puissant de la créature. Le test du joueur du
acomagque (personnage actif) est modilié par Draco-

fet-Dragon, celui-ci se plie a la volonté du Dracomagque
i obéira désormais — si les ordres donnés sont en
d avec son Ka. Mais I'empreinte du Dracomaque
éire réaffirmée — par un nouveau test — a chaque
ue celui-ci... .

blige l'effet-Dragon & accomplir une tache ot il risque
de disparaitre — mis en contact avec un Elément
opposé, risque d'étre blessé par 1'Orichalque, etc. ;

est dans une position de faiblesse physique ou
n cas de Réussite du test d’empreinte, I'effet-Dragon
agit pas, mais reste sous la domination de I'Tmmortel.
ans le cas contraire, il est libéré. Il peut alors soit plon-

instantanément dans les Champs magiques, soit se

vengeance a long terme a l'égard de son ancien

que complet lié au Ka de la créature — ou un cycle
rla Lune Noire —, il peut tenter de I'apprivoiser. Ce

n plus de lui apporter un soutien physique lors des
e Il peut pister la présence des créatures magiques

¢s que pour un Immortel, en remplagant le niveau
Initi¢ par celui de Puissant de 'effet-Dragon.

hie, Si le joueur du Dracomaque I'emporte sur l'ef-

“beﬂer*c’t_intr‘e le Dracomaque. Il peut également ourdir

ditre. C'est évidemment le MJ qui décide l'attitude de

bats, il peut aussi agir comme un espion ou un

éme invisible — ou tenter de localiser I'entrée d’'un
1 subtil. Dans ce cas, le MJ doit utiliser les mémes |

LES PRIMES

Il v eut des fraternités qui se formerent bien
avant les ArKaNa et, parmi elles, les Fils des
Etoiles. Ses membres cherchaient la preuve de
I'origine extraterrestre des Kaim. Raillés par
leurs freres, ils vécurent toujours en marge des
leurs. Avec la création de la Lame de I’Etoile,
les Fils des Etoiles furent enfin reconnus et
leur fraternité disparut. Celle-ci s’est reformée
en 2000 sous la pression de quelques Adoptés
de I'Ftoile jugeant que leur Arcane Majeur
était trop préoccupé par les projets des
allochtones {voir plus loin).

Les Primes sont ces quelques Adoptés
auxquels il faut ajouter une poignée
d’Orphelins. Ce sont des Nephilim ayant
foi en ['origine stellaire des Kaim et sui-
vant la voie de la prime essence. Ils cher-
chent a transcender leur Pentacle pour
retrouver leur état originel, celui d'une
entité cosmique voyageant dans I'univers
au sein de I'lz, le courant cosmique origi-
nel: le Voor. En plus des Primes et des
allochtones, il existe une petite dizaine de
courants de pensée chez les Fils des Etoiles.

MOTIVATION
ET CROYANCES

« A l'origine de l'univers, il y a une énergie
magique : le Prime Ether. A I'origine des temps,
le Prime Fther se concentra en certains points
et donna naissance aux étoiles et aux planétes.
Depuis la formation de I’Athanor céleste, le
Prime Ether baigne notre sysiéme. Particulie-
rement attiré par le Soleil, il le frappe, le nour-
rit et le traverse pour donner naissance a
I'Ether solaire. Celui-ci se méle au Prime Ether
et, a son tour, il nourrit, frappe et traverse les
planéies pour engendrer les Ethers planétaires.
Lors de son premier passage, I'lz permit aux
Ethers planétaires et solaire de se focaliser en
un point, et la Terre naquit. Quelques milliards
d’années plus tard, I'lz revint et déposa des
« graines » de conscience sur I’Athanor céleste:
les Voors. Ces étres contemplatifs, composés




d’un unigue Ka, la prin : ) :
limés par les Champs magiques et devinrent

les Kaim. gt re e i
La Terre n’est pas notre monde d’origine, nos
consciences: viennent d'aillevrs, Nous sommes
les enfants-des étoiles, les fils et les filles du
Prime Ether. Notre avenir n’est pas.ici; il est
Ailleurs. Et 1z seul sait‘ou.:Quoi qu‘il en soit,
'parer au grand. exode.
>st bien plus guune
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T Y Comment jouer mon role ?
q n\ Les Primes sont considérés, a raison,
B _\4.45. comme des doux urs par la majorité
- des Immortels. Ils aiment se perdre dans
i _ la contemplation de la vofite céleste. Cer-
” tains se rendent régulierement dans 1'O-

céan - intérieur Plans subtils pour
sur 1'Eidos. Les

p Primes sont rarement impulsifs, ils n’aiment

- guere les affrontements et préférent se tenir
A €loignés des conflits. Bien qu’une partie de

i j leurs croyances ait été reconnue lors du der-
: nier Conclave Majeur (1999), ils cultivent

avec ironie la marginalisation dont ils ont

longtemp

croyances et leurs prat

¢ les victimes. Méme si leurs
1es les obligent
presque a vivre en ermites, les Primes n’hési-
tent pas a fraterniser avec d‘autres Immortels
— sachant pertinemment qu’on est plus fort
a plusieurs que seul. Ils sont en outre des
cibles faciles pour les Arcanes mineurs.

Ce que les autres pensent

Les allochtones forment le courant domi-

K, nant de I'Etoile. Comme les Primes, ils pensent
que lI'avenir des Nephilim n'est pas sur Terre et

quil faut profiter du passage de 1'lz pour partir

a la quéte des origines des Atlantes, 1ls diffe-

L T e

ATTIRER UN CHAMP MAGIQUE

DIFFICULTE FEMPS DE CONIACH

AVEC LE CHAMP MAGIOUE

Pas Difficile une action exclusive
Peu Difficile
Assez Difficile
Dilficile

Tres Difficile

une nimnutce
une heure
une iL"liT]‘l{;"‘;‘ O une nujt

un mois |

Si le Champ magique est situé a plus de cent meétres du Nephilin, It |
diffictelte est maforée d'tn niveaw par tranche de cent métres au-deli

En cas d Echec on de Maladresse, cette action e pett étre re
pour le ménre Element avant le lendemain.

INTENSIFIER UN PLEXUS

Eratr pu PLEXUS Dirricuirr

Peu Difficile
Assez Difficile

Pas Intense
Peu Intense

Assez Intense Difficile
Intense Tres Difficile
Tres Intense n.a,

LES PHARES COSMIQUES

Lows de la Chute, cerfains Fils des Etoiles se plongérent dans des
Narcoses cveillées et volontaires (cf. Le Livre des joueurs, pp. 95
et 100). Is espéraient gue les pulsations de Teurs Ka seraient des bal
ses stellaires pour les Voors ef que, grace a efle, ces deriiers reqa
gneraient la Terre. Quelqiies tenips apres la fondation de IEtoile, |
-’1&’1’1.‘."{;.\' de cet Arcane ﬂ"(.ﬂ_fi.’f“' (.’.:?‘{-ﬁt\'fl'i” des rayaunies ”.h{\'fl’.lli.'.'-'
autour de deuze de ces Narcoses afin de renforcer leur réle de bali
ses stellaires. Baptises les Phares cosmiiques, ces Kanm en somnell sonl
le symibole de I'dge d ‘or de I"Etoile — ils furent tous detruits aux alon
torrs de 500 apres 1.-C., H est avere gue ces sites — le platean de Nazw
les grottes Degon, Carthage, Tombouctou et Uile de Paques — abii
tentt des Champs magiques agités propices & Villumination agai
thienne,




fent des Primes sur les moyens a employer pour cela. Les
allochtones ne croient pas ¢n la possibilité de sublimer
‘leurs Pentacles pour redevenir des Voors. s pensent que
laChute et I'incarnation ont a jamais coupé les Nephilim
de leurs origines et de la prime essence. Ils ont toujours

seal Lapablc de voyager sur I'lz et de résister aux chocs
“des Ethers,

- Les Primes ont longtemps ¢été raillés par les autres
Tmmortels, principalement par les Adoptés des Arcanes
Majeurs dits « séricux ». Is ont toujours été considérés
o mme des reveurs mcapables de faire face a

du monde et de ces ‘enjeux. Avec

le dernier Conclave

_-tkwenu un projet de grande anip lcur validé

contraint et forcé pour certains — ‘par la plupart des
},Arcanm Majeurs et la croyance en E’exmcnce des Voors
se répand parmi les Immortels. 1l faut toutetois recon-

;llochmnes et qu'en dehors de 1'Etoile, seule la Roue de

| pI’ﬂTlP E55€nCe.

fur.

LES VOORS SONT PARMI NOUS

VECTE (X

1 Nam 7

€8 £1 SOHE VERL

ne serait pas le
...\'Hm‘” d i i

igrer les N

51pense qu'il leur fallait construire un véhicule, un vais- |

la réalite

Majeur, les choses ont bien changé L’Exnde sidéral est

_naitrc que les Prmu:s sont bien moins respectés que les
oriune semble préter une oreille attentive a la lhc(me

: oTE: les allochtones sont trés mrphqws dam Ie praﬁ'r dt’ _
Xode sm’wa! Ce!m ¢l sera devet’oppe dans un suppfemmr'

OBJECTIFS

Les objectifs des Primes sont de réaliser une
« sublimation . inversée. » du Pentacle, un
retour a l'état de Voor. Ainsi, ils pourront quit-
ter la Terre avec 'z en quéte de leur origine.

Les premiers Primes se sont d’abord penchés
sur la’ nature-de ces entités comiques: Leur
postulat initial est qué les Voors peuvent voya-
ger avec iz et que leur essence est.dilférente
de celle des Kaimuet a fortiori devcelle des
Nephilim — comme le vide sidéral est par-
couru d’Ethers et non de Champs magiques.

Deux grandes théories furent ensuite
développées par les Primes et d’autres
anciens Fils des FEtoiles. La premiére,
tombée en désuétude depuis quelques
siecles, est que les Voors sont composés
d’Ethers planétaires concentrés en Pen-
tacle. La seconde est qu’ils sont compo-
sés d'une unique essence née du Prime
Ether: la prime essence ou le Ka

Pour les Primes, cellie prime essence
est a l'origine des Eléments, du Ka-Soleil,
du Ka-Lune Noire et méme de |'Ori-
chalque. Leur but est de faire fusionner
leurs branches pentacliques et le Ka-Soleil
de leur simulacre en une émulsion magique
a I'image des Coeurs Ar-Kaim. Pour cela, ils
essayent d’oublier les diflérences entre les
Ka, ils se concentrent sur leur point com-
mun, les traces de la prime essence, pour le
laisser resurgir, s'imposer.

En paralléle, nombre de Primes se sont lan-
cés dans des quétes moins « méditatives »,
comme la réactivation des Phares cosmiques,
en collaboration avec I'Etoile, ou la recherche
de fragments des Cocons minéraux du Glo-
rieux Alliage. Les Primes sont convaincus que
ces derniers portent les traces du Prime Ether
el qu'ils peuvent leur permettre de retrouver
I'élat de Voor.

VOIE OCCULTE

Un Prime développe les Compétences
occultes suivantes au fur et a mesure qu’il
progresse dans la Voie de la prime essence: la




APPRENDRE DES TALENTS

M.:_)ux-'azice_ ._lénien.taire, I’Apostasie penta-
cligue et I'Emprise dut Ka.

TICULLE | NIVEAU DU TALENT

Peu Difficile .......... i
Nagez T ER e e tibta e al L Lt s Je e e e )
Difficite L0 Ll TR TS ey s st it M

l.a Mouvance élémentaire

Bien queleur butsoit la sublimation de leur
Pentacle, les Primes doivent commencer par
appréhender la nature ‘profonde des’ Champs:
magiques. En effet, ils pensent qu’il faut
connaitre intimement son environn
pour se ‘comprendre soi-méme. En dé
pant levr premiére Compétence occulte, le LE NOYAU DE PRIME ESSENCE

Mouvance élémentaire, les Primes peuvent

agir sur les courants élémentaires

Plexus et les Nexus.

NoOTE : la difficetlte est majorée d win niveau pour les Talents solai
et maudit et de deux pour cenx d"Ovichalgue.

Dés qu ‘il acquiert Emprise du Ka, le Prime développe wn noyai
= - ; prime essence au centre de son Pentacle, li¢ a chacune de ses bra
Uliaeonedes adions deceticnouvele ’L():m- ches ainsi gu’an Ka-Soleil de son simulacre. Ce moyan est inviibl
-}T)é[.f:[‘lﬂ:'" OVNICRSHERRIQNNSVERENCRICEI ;[ Vision-Ka ainsi g au Domaine Sentir. Le Prime est donc e
toire nécessitant une action excusive. a savoir qu'il posséde ce noyau ef ne penl prouver son exisi
d ‘aucuire maniere.
» Attirer un Champ magique: le
Prime peut utiliser la Mouvance élémen- Ce noyau est Hote sir la fewitle de personnage avec un nivedis it
taire pour attirer a lui un courant élé- [ dix « puces » par niveau — comme J{’r'mpur.rcqm'ﬁc branche d
Pentacle. Il se charge spontanement en fonction des Confonctions. !
capacilé imaximale est éqale au nivean d'Initic du Prine moii i
— si fe Prime est Assez Initié, son noyau de primie essence ne
dépasser Peit Tuitié et dix « puces », Toutefots, si le Prime est Pas it
la capacite maximale de son noyat de prine essence est de
tié (Blément du Champ magique attiré) [ERETH
d'uné difficulté déterminée ci-apres. Ce test
est modifié par Mouvance élémentaire. Si le Nephilim perd son sivulacre, le ten entre son Pentacle et e K
Soleil est brisé, son noyvan de prime essence tombe a zéro « puc

| mentaire. Ceci peut s‘avérer tres utile

dans une zone ou le Champ maudit, ou
de I'Orichalque, I'a écarté. Pour cela, le
joueurd’un Prime doit réussir un test d'Ini-

» Intensifier un Plexus: le Prime peut uti-
liser la Mouvance élémentaire pour augmen- SISV Tl RS JolNErNN] ==
ter d'un niveau l'intensité d'un Plexus (¢f. Le
j jouetrs, p. 151). Pour réaliser ce p Lorsqu ‘un Nephilim a Emprise dis Ka a A, son jioyau de prij)

iet, le Nephilim se place dans le Plexus, pas essence se charge dune « prce » par jouir o un Elément domiie, ¢

a-dire yune « puce » par jour du lundi aw vendredi et deux « puy

en Visio et, alors qu'il e : - el :
fes jounrs de Grande Conjonction.

concentre sur les oscillations des Champs
e L S'il est Compagnon enn Emprise du Ka, le novau se charge ausst d '

Le joueur du Prime doit réussir un test [ pitce » {'!mq'm' dimatiche et deux les jours de Chan e Conion
d'Initié (Elément du Plexus) avec une diffi- RS ainsi gue lors dela pleie et de la nowvelle (e 2).
culté donnée par le tableau ci-contre, modifié
par Mouvance €élémentaire. En cas BTt Sl S i Emprise du Kaa M, fe noyau de prime esserce se charge ai
test peut étre retenté. Une Maladresse fait d'uie « puce » chague samedi et de deux les jours de Gral
perdre une « puce » d’Initié (Elément du t".‘u:l.fj'.-vm'f.im;J’t?rh!mh;m-_ A ce niveau, le noyau LI'I[’%‘.‘I'f‘”!i’l_'\.\('!.‘i.
Plexus) au Nephilim, qu‘il gagne en Narcosé. Prime se charge de trente-qutre « puces » par mois,

Afin d’augmenter plus encore le niveau
d’'Intense d’un Plexus, le Prime peut réitérer
cette action, mais il doit sacrifier définitive
ment une ou plusieurs « puces » de Ka domi-

NoTE: le Prime ne peut pas pratiquer de Charge analogijie
magigiee.



nant a chaque nouvel essai — une si le Plexus est de
son Ka dominant, deux s‘il est neutre, trois sl est
oppose,

_ Sile Prime quitte le Plexus, le niveau d’Intense de ce
[ dernier revient en quelques minutes a ce qu'il érait
avant les actions du Prime,

NOTE: le Prime peut aussi baisser le niveau d'Intense d'un
Plexus. Le procédé est identigue.

» Intensifier un Nexus: les régles sont similaires a
lintensification d’un Plexus, mais le Prime utilise tou-
:ﬁuurc son Ka dominant et la difficulté du test est majo-
Iee d'un niveau supplémentaire.

 NotE: le Prime peut aussi baisser le mvecuf d’Intense d'un
Naxus Le procédé est identique.

iCréer un Plexus: le Prime ne peut créer un Plexus
:;__;QU_’un jour et dans un lieu ot celui-ci pourrait apparai-
tre. Pour réaliser ce projet, il doit d’abord attirer deux
- Champs magiques d’'un méme Elément.

- Le joueur doit réussir deux tests d'Initi¢ (Elément
| choisi) Assez Difficiles modifiés par Mouvance élémen-
tame Les Champs magiques restent au contact du
| Nephilim durant une demi-heure — le temps néces-
salre de faconner le Plexus. _

- Une fois les Champs magiques en place, le Nephilim
'_essa}fe de mettre leurs pulsations en phase a l'aide de
'_"_s:on Pentacle. Pendant une demi-heure, il se concentre
sur les Champs magiques et son Pentacle. Pendant cette
opération, il est en Vision-Ka. Seule une, vive secousse,
une blessure ou un Sort peut le déconcentrer, Il est
| donc trés vulnérable.

( Le joueur doit effectuer un test d’Initié (Elcmem du
:_qu:x_us} Difficile modifié par Mouvance élémentaire, Si
le résuliat est une Réussite, un Plexus Pas Intense se
ormie. Si c’est un Fchec, 1
e Plexus tant que la Conjonction n’a pas changé. Si
cestune Maladresse, le niveau de Narcosé du Nephilim
augmente de six « puces » si le Plexus est de son Ka
‘dominant, quatre s'il est neutre, deux s7il est opposé.

lb NotE: il est possible de créer un Plexus Peu Intense en aug-
| mentant toutes les difficultés d ‘un niveau.

a Créer un Nexus: le processus est similaire a celui
e création d’un Plexus, mais le Prime doit attirer un
urant de chaque Elément. Le temps nécessaire a met-

Le joueur d-mt réussir cing tests d’Initié DIi’I’i'ciIc — un
avec chaque Elément — afin de créer un Nexus Pas
1 :nsg. Cela est plus facile si le Nephilim consacre plus
temps a le faconner, mais une telle concentration

e Nephilim ne peut plus créer

expose son Pentacle a la Narcose. Chaque
heure supplémentaire consacrée a cette opé-
ration apporte un modificateur de circons-
tance de +1 sur les tests de création, le
Nephilim gagne une « puce » de Narcosé et,
ensuite, le joueur teste le nouveau niveau de
Narcose de son Immortel,

[1 faut donc réussir les cing tests pour créer
un Nexus. Encas de Maladresse sur un-de ces
tests, le niveau de Narcosé du Nephilim aug-
mente dun niveau !

Note: il est possible de créer un Nexus Peu
Intense en augmentant la difficulté de chaque test
d'Initié d'un niveau.

'Apostasie pentaclique

Maintenant que le Prime a pris cons-
cience du role des Ethers dans les fluc-
tuations des Champs magiques, il peut
se recentrer sur lui-méme, sur son Pen-
tacle et ses Eléments. Il découvre alors
une nouvelle Compétence occulte: 1'A- |
postasie pentaclique. Celle-ci lui confére
la capacité de faire fluctuer les branches de
son Pentacle.

* Scins magiques: le Prime peut soigner
ses blessures magiques temporaires en entrant
en méditation (action exclusive} dans un
Plexus de son Ka dominant ou dans un Nexus.
Pour chaque heure de concentration de son
personnage, le joueur effectue un test de Ka
dominant Assez Dilficile modifié par Apostasie
pentaclique. Une Réussite rend une « puce ».
Un Echec n’entraine aucune conséquence.
Une Maladresse fait perdre deux « puces » de
Ka et gagner une d’Enkhaibatement.

 Echanger ses Ka favorables et défavo-
rables: le Prime peut échanger ses Ka oppo-
sés les jours ou son opposé défavorable est
dominant. Les niveaux d'Initié s‘intervertis-
sent alors jusqu’a la fin de la Conjonction,
Pour réaliser ce projet, le joueur doit réussir
un test d’'Initié (opposé défavorable) Peu Dil-
ficile modifi¢ par Apostasie pentaclique.

De méme, le Prime peut échanger ses neut-
res les jours ot son neutre défavorable est




dominant astrologiquement parlant.
niveaux d'Initié s’intervertissent alors j jusqu ‘a
la fin de la Conjonction. Le Jjoueur doit reus-

sir un test d’Initié (neutre défavorable) A ssez

Difficile maodifié par Apostasie.pentacligue.
Dans les deux ‘cas, un Fchec interdit au
Nephilim de réitérer cetie action dans la jour-

née;, une Maladresse étend cette interdiction:

jusqufau prochain mois astrologique et
entraine la perte-d‘une’« puce » de Ka'et le
gain d'une d’Enkhaibatement.

* Changement de Ka dominant: le
. Prime peut changer son Ka dominant pour
. celui qui domine lors d'une Grande
Conjonction. Son niveau d’Initié (Ka
dominant) reste inchangé et le Pentacle se
réordonne a la convenance du Nephilim
selon les régles de stabilité habituelles (cf.
Le Livre des joueurs, p. 149). Une heure de
méditatien est nécessaire pour réaliser ce
changement qui dure jusqu’a la fin de la
prochaine Grande Conjonction du méme
Elément ou jusqu’au prochain mois astro-
4/ logique — on prend en compte la durée la
; plus courte.
Pour réaliser cela, le joueur doit réussir un
test d’Initié (Elément devant devenir domi-
nant) Difficile modifié par Apostasie penta-
clique. Un Echec interdit au Prime de retenter
cette action avant le prochain mois astrolo-
gique. Une Maladresse fait perdre trois
« puces » de Ka et en fait gagner deux d’En-
khaibatement. De plus, le Prime perd un
niveau d’Initié jusqu’a la prochaine Grande
Conjonction.
NOTE: cette action n'est possible que pour un
Nephilim qui a Apostasie pentaclique a M.

L_Emprise du Ka

A force d'introspection, le Prime est parvenu
a ressentir la prime essence présente dans son
Pentacle et commence a pouvoir |'utiliser. Le
Prime acquiert une nouvelle Compétence
occulte, 'Emprise du Ka, et développe un
noyau de prime essence (¢f. encart p. 44) qui
lui  permettra de résorber ses blessures
magiques et surtout d’utiliser les Talents.

ilLas
essence. Ensuite, pour que son Neph]llm Tega

__-]’_une Noire augmente de deux « puces »
-Ilcha]que, trois « puces » de Ka sont dehml[ve

» Soins magiques: le Prime peut. resorber ses bl
res magiques grace a sa prime essence, Le joueur d
décider du nombre de « puces » de Ka qu'il sou
soigner et sacrifie deux fois plus de « puces » dep

nombre de « puces » choisi, il doit réussir un test ¢
tié (Ka dominant) Assez Difficile modifié par Emp
du Ka. Le Nephilim. deit rester concentiré pendan
ses blessures se résorbent — une action exclusiv
« puce » de Ka regagnée. En cas de Maladress
« puces » de Ka que le joueur muhaltalt regagner
deﬁmtwement perdues.

» L'apprentissage des Talents: seul un
peut enseigner un Talent a un Prime. Il ne peut e
gner que les Talents de sa Maison et doit le m i
un niveau supérieur ou égal a celui que le Prime
haite| apprendre. Un Prime ne peut appren
niveau de Talent supérieur a son niveau d'Empri
Ka. De plus, il doit avoir Emprise du Ka a |
apprendre des Talents solaires ou maudits, et
apprendre ceux d’Orichalque.

Au terme de l'apprentissage — huit heurt,s par
pendant une semaine —, le Prime peut « grav
Talent dans son Pentacle, Pour cela, le joueur d
sir un test d'Initié (Ka dominant) modifié par
du Ka. En cas d'Echec ou de Maladresse, le Pris
reprendre son apprentissage a z€ro.

» Exercer un Talent: le Prime doit commen
se mettre en phase avec sa prime essence (action
tuite). Le joueur doit réussir un test d’Initié (Ka
nant) Assez Difficile modifié par Emprise du Ka.
résultat est une Maladresse, le Prime ne peur plus
ser de Talent de la journée.

Pour utiliser le Talent proprement dit, le te
méditation et la difficulté du test sont les mémes
pour les Ar-Kaim. En revanche, le Prime se sert d
noyau de prime essence et ¢’est donc le niveau d'n
actuel, et non maximum, de celui-ci qui doit étre 11
comme Caractéristique pour le test.

Les coiits pour exercer un Talent aux niveaux A,
M sont respectivement de trois, quatre et cing « pus
de prime essence, '

En cas de Maladresse lors de l'uti.lisatit'm d'un
une a trois « puces » de Ka, suivant le niveau du T
utilisé, sont définitivement perdues. En plus
perte: si le Talent qui a échoué était sola:re le
tombe en Ombre; s'il était maudit, le niveau de
; sl etait‘ (

perdues




SLES PROMETHEENS

 NotkE: les Selenim peuvent étre des Prométhéens.

Tous les Immortels ne voient pas en Prométhée un trai-
ire, un frere qui abusa de la confiance des Kaim et qui
[ arma les hommes de I’Orichalque. Ceux que les Nephi-
lim nomment les Prométhéens sont convaincus que le
Kaim rebelle souhaitait que les hommes et les Immortels
vivent en harmonie et qu‘il avait compris avant les siens
que cette concorde n’était possible que si les humains et
les Kaim apprenaient les uns des autres. C'est pourquoi
ﬁ]"se_refusa a considerer les porteurs de Ka-5oleil comme
“dusimple bétail ou des sujets d’expérience.

- Les Prométhéens vivent en marge de la socicté des
Nephilim. Ne considérant les humains ni comme des
‘ennemis farouches ni comme des outils nécessaires a
lue interaction avec le monde profane, ils sont attirés
par I'humanité, par son caractere éphémere; ils admi-
fent ses capacités d’adaptation et de raison, et surtout,
‘envient leur lien avec les mondes des réves et des idées.
ls s'intéressent a eux comme un mentor s'intéresse a
e jeunes éleves prometteurs.

' Les Prométhéens sont parfois membres d’un Arcane
mineur, mais le plus souvent ce sont des Nephilim qui
euvrent en solitaire. Ils se font les défenseurs de I'hu-
"manité et servent de médiateurs entre les mortels et les
leurs.

MOTIVATION
ET CROYANCES

4 LHomme est un étre d’exception sur la Terre. Le
;-Ka-Saleil en fait 'objet de toutes les convoitises de la
part des héritiers de I'Atlantide qui cherchent a contro-
ler et a exploiter ce Ka. 'Homme doit étre protége des
diteintes des Immortels dont la puissance est bien supé-
i",_i'itureé la sienne. Nous, Prométhéens, avons compris

4

tela. Nous nous faisons un devoir de protéger I'huma-

PROMETHEE

Pairquor revendiquer I'héritage de quelqu ‘uin que peu enrent

' cotoyer ? Pourquoi risquer son immortalite
15 gui bien souvent ne comprennent pas que les Promé-

ents de leurs fr Parce qute, justentent, ils so
liffirents, Parce qu’ifs crotent profondément a la concorde, Ils
N et giee Prométhée était dans son bon droit d'informer les
able condition de vie sur UAtlantide. L'A-
ision du Ka-Soleil. Les Prome-
avait trouve la bonie




,

— cmmnc e Sun’(mr d O‘r No’trr: oe'vre ut:- .'
non seulement d’aider les hommes. asel pro«:s 4

teger mais’ au'sm a cbmbattre, directement ou
non, ceux qui vculent leur nuire, Nous nous
considérons ‘comme les ‘défenseurs d'un
monde ot mortels ‘et Immortels peourraient

cohabiter, ceuvrer deconcert et converger;

vers un_état de sagesse et.de béatitude:..
Trotver, en tnmot, 1‘Agartha.
" ‘Depuisla Chute, les relations entré Ie‘; hom-

mes et les Immortels se sont dégradées jus-

qu’a la Révélation ou elles ont souvent pris
la forme d’affrontements occultes a I'é-
chelle planétaire — Grand Plan des Tem-
pliers, contréle des pouvoirs profanes par
la Synarchie, etc. Que les protagonistes
appartiennent a un Arcane Majeur ou
tout autre société secrete, qu'ils soient
mortels ou Immortels, seuls ou affiliés a
. un mouvement, la finalité de ces oppo-
A | sitions réside dans la domination d'un de
' i “ces groupes. Bien souvent celle-ci passe
par I'éradication de ses adversaires,

4 Nous sommes les champions d'une cause

~ gue nous jugeons noble et nécessaire car nos
adeptes sont dans l'erreur. Il ne faut pas écra-
ser I'Homme pour assurer la place des Immor-
tels- mais au contraire interagir avec lui pour
cerner au mieux les intéréts de tous. Notre role
est celui de médiateurs entre les hommes et les
Immortels. Nous seuls avons compris la néces-
sité du dialogue et nous ceuvrons en secret

pour qu’il puisse exister. »
Le Pagad

- Comment jouer mon réle ?

Les Prométhéens sont des mentors. Il n'y a
aucune prétention dans cette affirmation,
juste un constat, Un étre millénaire peut pré-
tendre, avec suffisamment de recul, a ensei-
gner a des humains qui n'ont que quelques
dizaines d’années de vie derriére eux. Sur-

‘tout, les Prométhéens s’accrochent a ce réle,
" a cette mission, car ils savent que leur cause

est juste et que la paix ne reviendra sur Terre
gue. lorsque les ITmmortels et les humains
auront compris ce qu’ils sont et comment ils

]ellr mentor Ce role est dE’ch
pas encore développc la Fusio
bas). : v
Les Promerhétns
humains en prior
‘duguent pas le premier vmu _
appm que Ies mmes des Arcanes m’n,e

Sapwnce é des fms maligne‘s el
sent avec précauuon leurs. éiever, :

derniers. Quelle scralt Ia :eacnon de Nep il
dément meurtris par I'Orichalque en appre
leurs propres fréres ont repris I'ceuyre de Promet
Ce sont donc les Arcanes mineurs et les
Ma](:'ur'; pmches de IHumamt_

ant d’en amver ia isPro




I soumis aux rigueurs de la lutte occulte. Pour eux,
glte lutte ne peut étre remportée que par la réalisation
e certains objectifs.

e plus évident d’entre eux est évidemment de survi-
. Le monde occulte est trés dangereux pour les Pro-
théens. Peu enclins a se battre contre tout le monde,
U acceptés par qui que ce soit, et surtout, chassés des
e leur existence est connue par les Nephilim, les Pro-
éthéens menent une vie qui a tout d'un défi. Quoi
~Lquil en soit, il y a toujours des idéalistes pour prendre
1a place des Prométhéens tombés ou arrivés au terme
leur quéte.
enseignement des humains est 'aboutissement de
' }g_mgﬁes années d'efforts et de lutte pour la survie. Cette
“ape est réservée a ceux qui ont découvert la Fusion
| spirituelie et compris les rouages du cerveau humain. 1I
fye aussi un moment ou les Prométhéens sont lassés
e se battre sans cesse ou de se cacher au sein d'un
| Arcane mineur dont la moitié des initiés souhaite tester
rs armes contre lui. Certains aspirent a créer un nou-
el Arcane Majeur dédié a Prométhée au sein duquel ils
purraient se regrouper et se protéger mutuellement.
n évidemment, les humains seraient acceptés dans
gette société secréte. Pour beaucoup d’entre eux, cette
| faction naitra dans le giron du Bateleur et des Mystéres.
\ Le but de tout Prométhéen est de rencontrer celui qui
est & l'origine de sa quéte. Les meilleurs d’entre eux
pourront le rejoindre et mener la lutte en tant que
Titans au co1é de ses premiers fideles.

'VOIE OCCULTE

~ Arpenter la voie de I'héritage prométhéen est un défi
Cdigne des plus grands Immortels. La vision de Promé-
thée n'est pas celle que la plupart des Nephilim a choisi

Arés vivaces. Si les Adoptés de la Maison-Dieu et leurs
sympathisants connaissaient les techniques utilisées par
les Prométhéens pour parvenir a leurs fins, une chasse
serait immediatement lancée afin que tous fussent

MALADRESSES
DE PROMETHEEN

Manceuvre ratée
Ombre immédiate
Amnésie

Ennemi

Psychose

dembrasser, et les ranceeurs a I'égard du martyr sont

détruits: C’est pour cela que la discrétion revét
une telle importance pour ces derniers,

Un  Nephilim apprend les Compétences
occultes Entente souveraine, Compréhension
solaire et Fusion spirituelle lorsqu'il progresse
dans la Voic occulie des Prométhéens. Les
intitulés de cette Voie occulte ne peuvent étre
tenté qu'une fois par période d’effet.

Maladresses

La mauvaise utilisation des Compélences
occulte des Prométhéens engendre des Mal-
adresses qui sont définies par le tableau ci-
contre apres le lancer d'un D20,

Manceuvre ratée: la manceuvre que
tentait le Prométhéen échoue lamenta-
blement et ne peut plus étre recommen-
cée durant le combat ou la scéne.

Ombre immédiate: le Prométhéen
tombe en Ombre immédiatement pour
un jour astrologique. Aucun test ni
aucun recours ne sont possibles pour
empcécher cela.

Amnésie: le Nephilim oublie ce qu’il
est: un ¢tre magique. Il se conduit comme
un humain malgré les métamorphoses qui
peuvent le trahir — il ne préte pas attention a
ces dernicres. Cet état dure jusqu’au prochain
dimanche.

Ennemi: I'un des interlocuteurs ou éléves
en contact avec le Nephilim lors de la Mal-
adresse devient un Ennemi et peut étre noté
comme tel dans les Chutes du Prométhéen.

Psychose: le Nephilim est tellement foca-
lisé sur le sort des humains et sur ce qu’ils ont
vécu avec le Sentier d’Or qu’il se sent profon-
dément révolté et ne pense plus qu’a une
chose: s’en prendre aux Immortels qui ont
fait cela — c’est-a-dire tous selon lui. Jusqu'a
la fin du mois astrologique en cours, le Nephi-
lim n'aura plus de cesse de tenter de nuire
aux Immortels, en contrecarrant leurs plans
ou en tentant de leur nuire physiqguement.

Entente souveraine

Cette Compétence permet au Prométhéen de
saisir les nuances de Iesprit humain. Elle per-




met |'approche pacifique d'un initié et 1'enga-
gement d'un dialogue ‘en bonne intelligence.

e Liaison des esprits (rituel, un jour): la
premiere . €tape pour le. Prométhéen est de
comprendre son simulacre, T'esprit qu’il a Tui-
méme ¢carté alin de prendre un corps. Cet
effet est une forme de conciliation entre I'lm-
mortel et son simulacre. La conséquence est
une  meilletire compréhension. des deux
esprits. Pour le Prométhéen, il en résulte une
modification de ses durées:d’Ombre. La durée
de I’"Ombre est d'un « niveau » de mesure
temporelle inférieur a celui prévu par la
regle une minute au lieu d'une heure
par exemiple. Les Ombres qui ne durent
que quelques tours ne surviennent tout

simplement pas; le Prométhéen y résiste!

e Prométhéen peut lier un Nephilim

a son simulacre afin de lui permettre de
bénéficier de la méme protection. Le
joueur du Prométhéen doil pour cela
réussir un test d’'Initié a une difficulté
fixée par le tableau ci-dessous modifié
par Entente souveraine.

Comme vous le voyez dans le tableau, il
est impossible de se lier a un humain Tres
Initié (Ka-Soleil). En effet, ce dernier posséde
une volonté de fer, un controle parfait sur son
intellect et aucun Immortel ne peut avoir prise
sur lui a moins d’étre Agarthien.

s

NIVEAU DU SIMULACRI
Pas Initie

Assez Dif

Difficile

Peu Initie
Assez Initié
Initie

Trés Initie

ENTRETIEN INITIATIQUE

RisULTAL DU TEST EFEEL

La cible absorbe une Compétence

une Tradition, du Prométhéen —

ci est effacée de la feuille de simulacre

— du méme niveau que celui de sa

Compétence Entente souveraine.

Aucune mation n

Une information d'importanc
obtient autan

Maladresse

Reussite
Coup d'eclat

LIAISON DES ESPRITS

__D_u FICULTE
Peu Difficile

Tres Difticile
Impossible

pour laction normale suivante si celle-ci est résolu
un test nécessitant une Compétence et non une
tion, o
Malheureusement pour le Prométhéen, celte fac
lui est interdite en combinaison avec une aut
Compétences occultes de sa Voie.

« Entretien initiatique (action exclusiv
engageant une simple conversation, le Promé
peut échanger librement des informations a
humain qui n’est pas son simulacre, 1l faut _rapp_e[
celui-ci reste maitre de sa volonté, simplement
mortel sait comment agir pour ne pas le froisser. Il
a aucune attirance, aucune amitié, juste de Iin
L'Entretien initiatique permet aux deux interlocu
d’échanger des informations, occultes ou profane

Nephilim : Révélation gere toute infon
tion avec des Compétences ou des Tral
tions. Pour les premiéres, les
imposent |‘utilisation d'Intelligent,
Caractéristique est influencée par |
Nephilim: ¢’est donc ce Ka que le jout
oppose au Ka-Soleil de son interlocu
pour déterminer si son personnage
vient a saisir I'information recherch

s Liaison corporelle (action normale) :
au prix d'un test d’Initi¢ contre une difficulté
correspondant au niveau de Ka-Soleil de son
simulacre, le Prométhéen peut bénéficier
d’un modificateur de circonstance — de + 1
s‘il est A en Entente souveraine, + 2 s'il pos-
sede cette derniere a C et + 3 ¢'il'laa M —

' du Nephilim devient humain grace a une
“magique qui se produit avec I'esprit de son sit

Compréhension solaire

~

Gréce a cette Compétence, le Prométhée
une compréhension plus parfaite de la nature hun
1l comprend les hommes comme eux-meme:
prennent et non comme un Immortel, En fait;

Ce dernier resurgit des tréfonds de son cerveat




plonger pour autant le Prométhéen en Ombre. Il
’fusmnne avec lui pour lui apporter non plus ses
tonnalssames mais sa vision du monde, de la vie, son

[Ladifférence entre les niveaux d'Initié du Nephilim et
de son simulacre donne le temps pendant lequel I'Im-
mortei peut agir comme un humain. Toute action de
 Compréhension solaire et de Fusion spirituelle néces-
{site une telle émulation. Celle-ci nécessite toujours une
action exclusive.

NoTe: pour maitriser cette Compétence occulte, le Nephilim
doit obligatoirement avoir un niveau d’Initié égal ou supérieur
celut de son simulacre. De plus, I'émulation prend le pas sur
liatson des esprits - lorsqu’il y a émulation, les effets de la liai-

'__tence occulte, le Prométhéen devient plus lié encore
son simulacre qu’il ne I'était jusqu’alors. Il ressent en
ellet e besoin d’entretenir ses Alliés et ses Contacts —
Lpoint d’augmenter son niveau de Proche! De plus,
i nsmlulacre connait une mort violente — assassinat,
‘-mnsequenu d'une action inconsidérée en scenarm
.;tC —, il perd un niveau d’'Initié (Ka dommdnt}

* Sapience profane (action exclusive) : tant qu il
'esl sous l'emprise de la Compréhension solaire. le
Nephlhm peut tenter de substituer le savoir des hom-
| mes au sien. 1l échange une de ses Traditions avec une
 Compétence du méme niveau que celui d’Entente sou-
“yeraine de son simulacre — et non une Tradition. Pen-
[dant ce temps, il ne peut plus utiliser sa Tradition,
wmme s'il I'avait oubliée. Cet effet dure le temps de

mulation. ;

2 peridant

1 minute

1 heure
1 jour astrologique

* Voile prométhéen (action exclusive):
le Prométhéen fusionne avec son simulacre
aflin de bénéficier d'une protection contre les
Sorts, I'Orichalque et ses utilisations — trans-
formation en Homeoncule, exorcisme, etc — le
temps de la fusion, I'Immortel peut toujours
utiliser ses pouvoirs magiques, mais les diffi-
cultés de ces actions sont décalées d'une ligne
vers le bas sur la Table universelle de résolu-
tion.

Pour activer le Voile prométhéen, le joueur
doit échouer a un test d'Initié a une difficulté
correspondante au niveau de Ka-Soleil de
son simulacre. Dans ce cas, son Promé-
théen est supplanté par l'esprit de son
simulacre et il bénéficie d’un des effets
suivants — il s"agit donc de deux actions
exclusives qui doivent étre gérées par
des tests distincts !

* Il ne peut étre exorcisé par un rite
employant de I'Orichalque.

e Il peut résister aux effets d'un Sort
mais pas aux conséquences magiques
d’une blessure occasionnée par les armes
« naturelles » des créatures de Kabbale et _
des Entités, ni contre les Sorts agissant sur
des zones et non sur des étres vivants (cf.
encart).

Fusion spirituelle

Le Prométhéen sait grace a cette Compé-
tence occulte parfaitement ce que signifie
« ¢tre humain » :

il peut vivre comme eux
car, a force de le cétoyer, il les comprend. La
psyché humaine n‘a plus de secret pour lui;
mais, alors qu’il comprend son importance et
sa force, il est moins enclin a I"utiliser pour ses
desseins ésotériques.

* Fusion totale (action exclusive)
Prométhéen fusionne avec l'esprit de son
simulacre. Cette extraordinaire fusion permet
au Prométhéen de ne plus soulflrir des méfaits
de I'Orichalque. Grace a cet effet, le Promé-
théen bénéficie des avantages suivants:

* I'Orichalque ne blesse plus son Pentacle :
* il ne peut pas étre transformé en Homoncule.




Pour bénéficier de la Fusion totale; le pro-
méthéen doit réussit un test d’Initié . (Ka-
Soleil du simulacre) dont la' difficuli€ est
égale au niveau de Meurtrier de la source
d’Orichalque, :

FUSION TOTALE

1 Passe
1 minute
1 heure

* Compagnonnage promeéthéen
(action normale) : le Prométhéen
sait désormais s’entourer d‘initiés qui
ont compris la valeur dé sa cause. A
chaqué fois qu’il rencontre un initi€,
le Prométhéen peut tenteride le ral-
lier a sa cause, Il peut ainsi avoir
, Jusqu ‘a . deux adeptes par niveau
. d’Initié (Ka dominant du Promeé-
théen). 11 s’agit d’une action
résolue par un test d'Initié dont
la difficulté est lixée par le Ka-
Soleil de l’adepte potentiel.

Egalité

1 i

3 niv

KA DOMINANT DU PROMETHEEN
EL CELUI DU K !

reau

2 niveaux

4 niveaux

DUREE DE LA FUSION

ECARE ENTRE LE NIVEAU DI

DUREF

1 minute

10 mi

1 heure
1X% 1 jou

1 semaine

1l est préférable que ces fideéles
appartiennent au méme Arcane mineur
que I'Immortel sinon celui-ci passera son
temps a résoudre les querelles qui ne
mangqueront pas de naitre entre ses fideles.
NoOTE: cet effet ne fonctionne pas sur les
humains Tres Initiés.

s Illumination prométhéenne: quel
autre honneur que de propager la connais-
sance insufflée par Prométhée | Llllumination
prométhéenne est issue des capacités
magiques de Prométhée. L'Immortel puise
dans son essence magique afin d'inculquer sa
Sapience a ses adeptes.

En termes de régles, des « puces » de Ka
dominant du Prométhéen peuvent étre
converties en niveaux de Tradition chez ses
adeptes. L'Immortel doit posséder la Compé-
tence qu‘il souhaite transmettre au niveau
qu’‘il souhaite offrir a son disciple.

Le nombre d’adeptes que le Prométhéen
' peut affecter dépend de son niveau de Fusion
spirituelle.

+ Accomplissement initiatique (action
exclusive pour l'utiliser, plus une action
nermale pour chaque question) : le Pro-
méthéen peut accomplir le plus grand
exploit possible pour ceux qui suivent cette

i ‘Avec I'’Accomplissement initiatique, le Pro
‘devient un Elu parmi les Mysteres et sa parol

Voie: il éntend la voix de Prométhée au ceeur
Ka. Le Kaim lui confie la tache de guider les
vers la Grande Année, Bien sir, il ne sera pas
cing premiers disciples de Prométhée, les Titan
son role sera tout de méme primordial. Ses ad
ainsi que ceux d‘autres Prométhéens sentiront:
traordinaire présence de I'Immortel et le suf
comme les premiers hommes suivirent Promethe

Pour que son personnage pratique I'Accomp
ment initiatique, le joueur doit réussir un test &
Trés Difficile modifié par Fusion spirituelle.
obtient une Réussite ou un Coup d’éclat, il sex
mesure de poser des questions a Prométhée.
Echec entraine le gain de cing « puces » d’Enkh.
tement. Les réponses de Prométhée sont gerées
MJ. Quoi qu’il en soit, Prométhée ne répondra qué
des questions concernant son histoire, son ceuvre, :
Prométhéens ou les Mystéres. Jamais il ne d
les clefs de 1'Agartha a un NEphilim'ni-ne lui
quera comment venir jusqua lui. Concernan
Mystéres, il donne des réponses vagues. Malgré
il n‘aura aucun probleme a donner des sche
Jong terme qui nécessitent l'attention de l._ nser
de 1’Arcane mineur — comme le combat con’
autres Arcanes mineurs, la réunification des
res, le rapprochement des Mysieres ave
_Nephlllrn

force de loi. 1 intégrera les hautes spheres de I'An




eton lui demandera de mener la lutte des Mystes pour
| parvenir 4 la réalisation de la Grande Ann
_'_;'libremt"'m aller en Hadeés en réus nt un te
Ka-soleil) Tres Dilficile modifié par Fusio
e plus, deux Daimons Tres Puissan
¢ pro e
“phservateur 5
quavec une Réu sur un test de Résistant (c’est une
alfaire d'instinct) Trés Difficile modifié par Vigilance.

ILLUMINATION PROMETHEENNE

TRADITION TRANSMISE

Fusion PUCELs) NIVEAU TRANSMIS
SPIRITUELLE SACRIFIEE(S) A { it A

2 ou 1 aucun
2 ou 1 aucun
aucun 2 ou 1

DIFFICULTE

FUsioN NOMBRE D'ADEPTES QUI DirricuLTe
SPIRITUELLE PEUVENT ETRE AFFECTES DU TEST

A 1 Peu Difficile
j 3 Difficile *!
M 5 Tres Difficile '#

“ 1 le Prométhéen peut choisir d‘affecter moins d adeptes que son niveau de Fusion spirituelle ne le lii permet.
Dans e cas, pour chaque adepte de moins, la difficulte est décalee d ‘wwe ligne vers le haut avant gue la Compétence
e lamodifie a som tour,




LES KHAIBA

Pour les Nephilim, le Khaiba représente I'un
des' plus ' grands dangers..qui. les menacent.
Qutre les blessures:dues a.I'Orichalgue ou bien
encore les vicissitudes lices a 'étude des Scien-

cesoccultes, le Khatba'est considéré comme !

une marque de faiblesse ou d’échec, une mal-
.adie ‘honteuse. Le-Khaiba est quelque chose
dinsidieux car il se cache auplus.profond du
Ka dominant. de I'Immertel ‘et se développe
longtemps sans que ce dernier s’en apercoive.
. Mais il existe des Immortels pour lesquels
le Khaiba n’est ni une peur, ni une honte.
Pour eux, le Khaiba est un moyen de se
développer, de s’enrichir pour parvenir
au bout-du compte a découvrir I'Agartha.
D"un point de vue externe, le Khaiba est
un Immortel qui est victime d’une mal-
adie qui le fait dégénérer, retourner a un
état primal auquel il ne peut échapper.
1 Ceux qui empruntent la dure Voie
occulte du’'Khaiba savent qu‘il n’en est
rien et qu’ils ont a portée de main les clefs
de I’Agartha. Ces Immortels sont redouta-
bles: leurs simulacres bénéficient d'une
incroyable puissance et leur capacité intellec-
tuelle s'aiguise. On peut alors les comparer au
« génie méticuleux » des psychopathes, mais il
serait plus exact de parler de ce que les hom-
mes entendent lorsqu’ils parlent de la beauté
du mal.

MOTIVATION ET CROYANCES

« Pourquoi me regardes-tu ainsi ? Suis-je un
monstre pour 1oi? Crois-tu que je représente
un quelconque danger pour les tiens? Mon
apparence peut te choquer, je le concois, mais
n‘es-tu pas capable de sonder mon dme et de
me comprendre ? Le Khaiba n’est pas la tare
que tu crois. On le dit dégénérescence du Ka,
maladie des faibles, ou encore preuve d‘in-
‘consistance esotérique, mais qu’en savent les
rapporteurs de ces rumeurs, eux qui n’ont
jamais expérimenté cette voie ?

Tel que tu me vois, cela fait plus de deux sié-
cles que je suis ainsi et je suis fier de I'appa-

rence qui est la mienne. J'ai fagonné cette 1mage

répand la terreur chez les mortels et les Immortels. S¢
¢e n'est pas pour les mémes raisons, mais le résulta
a l'identique. Tu me crains car tu ignores ce dont j
Lap.ab]e Les mortel';, eux, me prennenl pour un m

but. Tu souhaxtes savoir quel est ce but?
C’est simple, ma voie me conduira a I’ Aganh:a*. ]
pas! Chacun d’entre nous a une voie qui le mén
lillumination et méme si ce n'est pas celle qu
choisie, elle peut étre borme Maintenant, lai
j’al de nombreuses choses a faire dans ce
s'offre a nous,
A bientor, Malingre Nephmm »
Discours de Shazran;

Comment jouer mon réle 1

Les Khaiba se voient comme des étres d
des €lus destinés a prendre la place de leurs fréx
plus faibles. Ils croient que c’est I'ordre naturel de ho
ses : les forts remplacent les faibles. Ils i imaginen
autres Immortels sont hypocrites, qu’ils ont d
la méme chose qu’eux mais qu'ils sont gouvernés
peur et jalousie. Certains Khaiba s'imaginent
qu'ils entendent une voix qui les conseille. La pl
du temps ces Immortels attribuent cette voix au Pri
du Diable ou a I'esprit de la Lame dont il a la ga
depuis tOU.]OLl[‘S Ils croient que c'est la la ma rqu
leur supériorité, qu’elle est le guide qui leur ouvri
portes de I'Agartha. Iis réfutent évrdemment que e
la la preuve de leur démence magique.

Les Khaiba n’ont peur de rien. Ils savent que
monde est & portée de main, qu'il suffit pour ce
faire quelques sacrifices. C’est pourquoi ils renoncentd |
tout ce qui est inhérent a l'existence de leur simul
parfois en faisant sombrer les Alliés et les Contacts (¢
Le Livre des joreurs, p. 114} de celui- m dans la folie ou ¢
tuant ! :

Ceux qui rejoignent les rangs des Ad@pLLS du Diable
sont entierement dévoués a Shaitan. Ils haissent la pl
part des autres Arcanes Majeurs et ils n’hésitent |
sacrifier les leurs pour la cause de leur Prince,

Quoi qu'il en soit, tous redoutent les initiés des Al
nes mineurs car ces derniers ne voient en eux q
bétes ou des monstres a exterminer. Leur dewsc._
&cnc Arappons les premiers. '




MANIFESTATION DU KHAIBA

L'Enkhaibatement 1 "est pas instantané (cf. Le Livre des joueurs, p, 152). Selon la Conjonction ot les premiieres « puces »
de Khaiba sont acquises, le Nephilim est altére de diverses manieres.

METAMORPHOSES

Le Khaiba prend progressivement le pas sur le Métamorphe. Ce derivier disparait progressivement et ne devient plus qu ‘un
pale reflet de ce qu ‘il était antrefois. Les métamorphoses se resorbent au rythme d'un niveau d'Oceulte de gagné par mois.
Chacune dentre elles est traitée séparement. Le foueur décide I'ovdre dans lequel ces nivearix sont perduis entre Ies cing aspects
desort Métamorphe. A chague fois qu ‘une métamorphose disparait, elle est remplacée par une manifestation, un nouvel aspect
de Métamorphe Khaiba, qui se developpera au rythme d un niveau d’ Occulte par mois, de Trés Occulté @ Pas Occulté s il est
Trés Enkhaibateé, Peu Occulté s il est Enkhaibaté, efc. Puis le MJ est libre de faive varier les puces associées en s’ inspivant des
régles des pp. 13-15 du Livee du Meneur de Jeit.

B KuaiBa CONJONCTION Ka ASPECT FINAL
Nanisme Saturne Orichalque simulacre nain et difforme.
Gigantisme favorable dominant paysage fantaisiste

coloré par le Ka dominant.

Ethéralisme opposée Eléments opposés simulacre
transparent et léger.

Elémentalisme neutre Eléments neutres  Cycle basaltique instable

A la différence des Khaiba qui n"adoptent pas cette Voie ocenlte, le jouenr a la possibilité de doter son personnage de 'apparence
de son choix une fois son Khaiba defini. 1l peut librement fixer les details des differentes parties de son corps — ainsi, il est
libre de choisir s il veut avoir des mains vertes, avee des cheveux longs et violets. ..

3 HUMEUR
N Les Nephilim ont fous un comportement, une Humeur stéreotypée par Iaction de leur Ka dominant. Les Nephilim Khaiba

wient ce comportentent se modifier pour correspondre a celui d un étre dont les Eléments ont été modifiés. Reportez-vous au
lableaw ci-dessous pour définir la nouvelle Humeur de votre personnage.

B KA DOMINANT Humrerr HUMEUR KHATBA

Mélancolie Instinct de survie

Feu Colére Folie meurtriére

Air Flegmatique Dans les nuages

Curieux Obsessionnel

Lunatique Dépressif




Ce que les autres pensent

Lensemble de la communauté immortelle
voit les Khaiba comme des monstres dégé-
neérés par-leur propre folie et leurs) expé-
riences’ ratées avec 'les Champs magiques.
La plupart s’accordent'a vouloir les so‘lgner
en masse aprés une étude qui vise a éradi-
quer cette « maladie». Les plus extrémistes
souhaitent leur destruction-ainsi que 1'éra-
dication'du Diable, qui représente un grand

danger aux yeux de beaucoup d’acteurs —

comme la Justice ou la Tempérance.
Toutefois, tous reconnaissent aux
Khaiba leur détermination dans la lutte
contre les ennemis de 1"Agartha. Beau-
coup d'Immortels tentent de manipuler
des Khaiba afin qu’ils terrassent leurs
ennemis a leur place,

OBJECTIFS

Les objectifs des Khaiba sont multiples
et le plus souvent personnels. Le premier
d'entre eux est la survie. Les ennemis des
Khaiba sont trés nombreux et farouchement
déterminés a les éradiquer de la surface de la
Terre. Leur apparence est repoussante pour
de nombreux Immortels et les initiés sont
souvent intrigués par ces monstres qui déam-
bulent outrageusement dans les lieux occul-
tes. Les pieges et les attentats sont nombreux,
et les tentatives pour procéder a des expé-
riences étranges sur eux ne sont pas rares.

Il y a un nombre important de Khaiba qui ne 50;
satisfaits de leur nature. Ceux qui appartienne
Diable ne sont ni une généralité ni un exemple pour
Khaiba. La Tempérance possede des rituels, i
longs, qui permettent de soigner la maladie. Ce
parmi les Khaiba sont satisfaits des transformat .
qu’ils ont 's_uljics el s'en servent pour mieux comball
leurs ennemis, grace a une puissance physique dées
plée, 3 une résistance hors du commun ou tout sin
ment par leur hideuse apparence.

Devenir un Adopté de I’Arcane du Diable est souy:
I'unique espoir de bien des Khaiba, De nombreux d
gers guettent ceux qui apparaissent comme « diffé
et l'aide que le Khaiba peut obtenir de’ SES. semb
ainsi que le travail commun en faveur de I'Arcane
met a nombre d’'Immortels corrompus de ne pas 10
dans les joutes occultes. L'objectif le plus m-mnrtam \
les Khaiba reste la progression vers 'Agartha. Les.
sont persuadés qu’ils le trouveront. Certes, leur
occulte est un chemin ardu a arpenter, mais la persé
rance dévrait leur permettre d’atteindre leur but.

AU NOM DU DIABLE

Shattan. Le maitre de la quiy
‘Akhenaton. il est consid

fre etex gagnent le droit de le rencontrer
de lui parler. Cet homiertr se

de nonil !

dit Diable, aw nowm de Shaitan.

MISE EN ABYME

\ii\ cau (I\‘ l\'lm’flm au moment

Essenc 1b:
Dissolution élémentaire

Tres

Cou M
A ou n.a. Cou A C o

. a




WOIE OCCULTE

Le joueur d'un Khaiba développe les Compétences
‘suivantes au fil de son initiation: Infection chaos,
Essence Khaiba et Dissolution élémentaire.

Les Compétences occultes de cette Voie ne peuvent
(onc étre développées que si le joueur note celle-ci a la
céation de son personnage ou s'il obtient une Mal-
adresse lors d'un test de son Ka dominant contre son
Enkhaibatement (cf. Le Livre des joueurs, p. 152). Si le
E._I.(haiba survient en cours de jeu, il note les Compéten-
'%c?es occultes en fonction de la table suivante.

Maladresses

Une maladresse lice a l'utilisation d'une des trois
Compétences occultes entraine un jet du D20 sur la
table suivante.

.~ Saturation: jouer avec les Champs magiques peut se
‘{-révéler dangereux si on les controle mal. Le Khaiba
atiire a lui les courants élémentaires environnants.
Sous cette surcharge, il subit un modificateur de cir-
Constance de — 2 sur toutes ses actions jusqua ce quil
f‘_;:__jnnaissc une Conjonction favorable a son Ka domi-

- fnant ou qu’il soit mis en contact avec un Plexus de
 Feelui-ci ou un Nexus.

- Isolation: le Khaiba a mal contr6lé les Champs
-magiques qui I'entourent et, désormais, il est coupé de

- | ¢es derniers. Il ne peut plus utiliser de Compétences

ecultes jusqu’a ce qu'il connaisse une Conjonction
Mavorable a son Ka dominant ou qu'il soit mis en
‘contact avec un Plexus de celui-ci ou un Nexus.

- Dispersion: les Champs magiques absorbent une

ipattie de la force magique du Khaiba qui perd cinq

e

| wpuces » de Ka dominant.

| Frénésie: le Khaiba perd le contréle de son étre. I

|Trés Fort; et les difficultés des actions résolues par cette
Caractéristiques sont de plus décalées d'une ligne vers

-'_Eile haut dans la Table universelle de résolution! Il peut

jours utiliser ses Compétences occultes. Il reprend

f a" . A

";_‘:t_.‘herche a tuer tous ceux qui se trouvent sur son pas--
| sage, faisant montre d'une force hors du commun —

ses esprits, comme émergeant d'un mauvais
réve, le sang de dizaines d’innocents sur les
mains, lorsque la Conjonction change.
NOTE: un Immortel qui suit la voie du Khaiba
enfame une progression au sein de celle-ci. Pour
refléter cela, les pouvoirs de la Voie occulte et tous les
Jets quii se rapportent a cette dermiere sont fails avec
le niveau d'Enkhatbatement comme Caractéris-
tigue — au liew d un de ses Ka pour les auires pra-
tigues occtiltes ou d'une des Caractéristiques de son
simulacre poutr les manceuvres de combat ; dans ce
cas, il ne peut bénéficier d'aucun bonus de Méta-
Caractéristiques.

Infection chaos

LInfection chaos est la Compétence
occulte la plus importante du Khaiba.
Elle lui permet d’endurer I'ensemble des
changements qui s‘operent en lui —
mutations, changement d’"Humeur et de
Métamorphe. L'Immortel découvre de
nouvelles manoeuvres qui le préparent a
affronter les rigueurs du monde tour-
menté de la dégénérescence du Ka.

e Je t'humilie (ExcLUSIVE)
Pré requis: Infection chaos
Précision: + 0

Dégats: spécial

Coup d’éclat: la cible gagne une « puce »

de Khaiba.

Maladresse: le Khaiba est ridicule et ¢’est

[ui qui subit la manceuvre.

Les Khaiba sont souvent les cibles de railleries
ou d'affronts de la part des autres Immortels.
Cette manceuvre de combat est un fait d’armes
destiné a humilier un Immortel, considéré
comme un adversaire. Le Khaiba se jette sur sa
proie avec un hurlement terrible qui lui glace le
sang. La victime est alors plaquée au sol et ainsi
immobilisée. Si le Khaiba réussit sa manoeuvre,
il fait hurler son adversaire grace a différentes
clefs qui blessent son simulacre. Ce dernier subit
un modificateur de circonstance dii a la douleur
de — 2 et un autre variable sur tous ses jets pen-
dant le reste de la scene sil y a des spectateurs —
Infection chaosa A: - 2; Infection chaosa C:—4;
Infection chaos a M: — 6.




NOTE: cette 'mancuvre peut s utiliser, avec
Répulsion efemenmrre (vorr pfus Zom)

* Dégage! (NO_RMA_I_,E)

Pré requis;: Infection chaos.

Précision : = 2

Dégats: spécial _

Coup d’éclat: la cible gagne une '« puce »

de Khaiba.

Maladresse: le-Khaiba est ridicule; il est

automatiquement victime d’une-surprise.
Le Khaiba.apprend a contréler dans une fai-

, ble mesure les Champs magiques qui l'en-
& tourent. Il peut infliger cette manceuvre a

. 1'un de ses adversaires, ce qui peut s’avé-
rer judicieux pour protéger ses compa-
gnons. Ce contrdle peu subiil lui permet
de s’isoler des Champs magiques. §'il ne
peut plus utiliser ses Sorts, il devient
insensible a ceux de ses adversaires et il
apparait,a ces derniers comme une

W machine que rien ne peut arréter, Il est
" de plusinsensible a certains Sorts engen-

drés par les Ka-éléments — premier Cer-
cle pour Infection chaos a A; deuxiéme

Cercle pour Infection chaos & C; troisieme

Cercle pour Infection chaos 3 M.

* Tremble... (ExcLUSIVE)
Pré requis: Infection chaos
Précision: — 2

Dégats: spécial
Coup d’éclat: la cible gagne une « puce »
de Khaiba.
Maladresse: les effets de la manceuvre
s'appliquent uniquement au Khaiba.
Contrairement a la manceuvre « Dégage! », le
Khaiba peut communiquer sa nature chaotique
aux Champs magiques. Pour cela, il se concen-
tre et fait le vide en lui. Son Ka entre alors en
osmose avec les courants élémentaires. Tant
iqufl se concentre — un test est nécessaire par
action exclusive de concentration —, toute
dction magique entreprise par son adversaire
‘produit les mémes effets qu'une Maladresse. Si
le personnage n’est pas aux prises avec un
adversaire, comme en mélée par exemple, il
peut s'en choisir un a condition que celui-ci
reste a portée de vue du Khaiba en transe.

Essence Khaiba

Lorsqu’il ‘développe cette nouvelle Compétene
occulte, le Khaiba prend conscience de sa nature etd
ce qui le différencie des autres Immortels. Il est e
“pense Khaiba. Il oublie celui qu'il a été pour se co
ter a sa nouvelle philosophie. Grace a cetie Com
tence occulte, il peut utiliser sa dégéncrescence pot
livrer bataille a ses ennemis. :

» Impact! (EXCLUSIVE)

Pré requis: Essence Khaiba

Précision: variable

Dégats: variable

Coup d’éclat:

points,

Maladresse: l¢ Khaiba perd deux niveaux de

Le Khaiba libére sa fureur par un cri profond et inqu
tant. Celui-ci aglt comme une onde de choc quiau
obstacle ne peut arréter. Magique, cette force peu _aﬁ‘
ter les effets-Dragon, les eréatures de Kabbale... ¢
Immortels. Les humains et les animaux y sont égalen
sensibles par le biais de leur Ka-Soleil. Le nivea
dégdts de cette source de dommage corresp@__
niveau d’Enkhaibaté de l'attaquant — 1 point pou
Enkhaibaté... 5 points pour Trés Enkhaibaté.

ie_s- dégats sont m’ajt)rés' -d_g.

IMPACT !

Essence Khaiba
Précision
Meurtrier

* Psychose Khaiba (NormALE) : le Khaiba est i
monstre qui sait jouer de sa différence. Par sa maiirise
des Champs magiques, il peut renforcer la peur que son
aspect engendre chez les humains pour la transmetl
aux étres magiques. Il manipule pour cela les Cham
magiques qui I'entourent, comme s'il s'agissait d’exten-{
sions de sa volonté. Les courants élémentaires agité
par cette action communiquent les pifes terreurs ai
adversaires du Khaiba qui n’ont plus qu’ une 1dee
téte: fuir, le plus loin possible. :
Cette action exclusive nécessite un test d'Enkh
dont la difficulté correspond au niveau d’Initié (K
na.nt) de toute personne située a moins de troi ¢
du | personnage. Un D20 est lancé pour chaque _Clbl
 tests sont modifiés par Essence Khaiba. Si l'une cs
_mes potentielles est un humain, cette action
‘automatiquement une Réussite. En cas de Coup d'éc




" a victime est prostrée et n'émet plus que quelques bor-
borygmes en bavant.

f NotE; Essence Khaiba peut éire utilisée de la sorte sur un
soul humain — qui serait la source de la peur et la cible de lac-
ﬁm Pour éire utilisée sur une espéce magique, il est nécessaire
in humaiv — et non un simulacre — soit aussi présent, il
it alors d ‘une manauvre de précision +1.

PSYCHOSE KHAIBA

Issence Khaiba A C M
| Nb. max. de cible(s) 1 2 3

s Fureur des Eléments (rituel) : le Khaiba devient
e maitre des Champs magiques et peut, pendant un
flaps de temps relativement court, jouer avec eux
wmme s'il faisait partie de lui-méme. Son controle sur
on Elément dominant est quasiment absolu. Le Khaiba
t néanmoins utiliser ses autres Eléments, mais son
veau de Compétence occulte est considéré comme
ant inférieur d'un niveau.
F_Au terme d'un rituel d'une heure, et en réussissant
‘un test d'Enkhaibaté, modifi¢é par Essence Khaiba, le
Khaiba peut créer des catastrophes naturelles lices a la
Conjonction en cours — se référer a la Table analogique
e la Magie. Le phénomene généré perdure jusqu'au
rme du jour astrologique en cours.

FUREUR DES ELEMENTS

Phénomenes naturels (exemples) Difficulte
| Vent violent, pluie diluvienne, séisme Assez Difficile
namis, foudre & répétition, tornade | Difficile
| Cyclone, épidémie, éruption Tres Difficile

Dissolution élémentaire

Alors que de simples Khaiba parvenus au méme
. y\filiveau que lui sont proches de la mort, I'Immortel qui
[f]’%'uil cette Voie occulte voit pointer sa libération. Loin de
}uccomber a la dissolution que connait le moindre
Ihaiba, il découvre avec cette nouvelle Compétence
Pocculte les clefs qui feront de lui I'étre d’exception qu'il
Q;:Eve d'étre depuis qu'il recherche I'Agartha. La mort et
'\ a dissolution dans les Champs magiques ne sont plus
faucune importance pour le Khaiba. 1l sait qu’il survi-

Ta a cette épreuve. Sa hargne, son instinct de survie,
qualités qui l'ont poussé & maitriser les courants élé-

Shaittan, Prince (ill.l Diable,
et son fidele nain.




Cercle du Sort de soins

Difficulté de la Protection élémentaire:
» pour annuler un rite de soins

e au cours du rituel

Assez Difficile
Peu

Difficile

Tres Diffi

M { icile

mentaires et a survivre a sa propre mort. Le
point le plus important pour le Khaiba qui
atteint ce niveau est qu‘il ne risque plus d’é-
tre dissous. Lorsqu’il coche la derniere case
du niveau Trés Enkhaibaté, le Khaiba
endure alors pour lui la plus terrible des
épreuves: la mort.

¢ Protection élémentaire: La Tem-
pérance connait bien des rituels qui per-
mettent de combattre l'avancée du
Khaiba. Mais voila, il arrive que certains

de leurs « patients » ne souhaitent pas
étre guéris. Pour les plus accomplis d’en-

4 tre eux, ceux qui bientot seront dissous, il
" y aun'moyen de résister. La Protection €l¢-
mentaire annule leffet des rituels de la Tem-
pérarice, ramenant au besoin le Khaiba a son
état « naturel » si jamais il n’a pu se protéger
lors de l'office des Adoptés du quatorziéme

Arcane Majeur. Cette technique peut done
étre utilisée, soit pendant un rite occulte de
s0ins, soit des années apres.

Pour que son personnage bénéficie de la
Protection élémentaire, le joueur doit réussir
un test d’Enkhaibaté modifié par Dissolution
élémentaire. En cas de Maladresse, le joueur
transfere autant de « puce(s) » de Khaiba en
Narcose que le Cercle du soin contre lequel il
lutte. il s’agit d’un rituel qui prend une heure
par ¢ puce »

« Je te contamine! (Exclusive)

Pré requis: Dissolution élémentaire C

Précisiont - 1

Dégats: spécial

Coup d’éclat: les points de dégits sont doublés

Maladresse: le Khaiba gagne autant de « puce

d’Enkhaibatement qu'il aurait infligé de dégais

cible.

Grace a cette manceuvre, le Khaiba partage son
avec ceux qui n‘ont pas compris la puissance
dégénérescence. 1l touche le sang du simulacn
victime — un Nephilim ou un Ar-Kaim — avec
dominant corrompu et transmet ainsi une parti
vitalité maligne. La cible subit une attaque aussi A
triere que I'Immortel est Enkhaibaté d’un nomb
points de dégats qui dépend du niveau dInitie
opposé au Ka dominant de la cible) du Khaiba
point pour un Ka opposé Peu Initi€... 5 pour u
opposé Tres Initié. Les points de dégats ne sont
appliqués a la ligne de vie du simulacre mais.

LA MORT DU KHAIBA

Les nrysteres des ( Th”’“}'.\ J'F.M_‘Hiﬂn'.\ se revelent bien sodvent i
Von s'y attend le moins. La mort d'un Khaiba parven au i
sa Voie occudte est ine expérience bouleversaiite, meme pour b
endurc des Immortels

Le Ka dontinant du Khaiba s extrail lentement du stmlacr
dans les airs, visible par tows, y compris les profanes. Pendant

Ie corps se flétrit avant de tomber en poussiere. Puis, les

dent et se mettent a la rechterche d'autres corps, antant du

res g wite fois frappes par ces fragimenis se regrou ;

e e seule entité. Cette derniere prend immediatement la fi
la manifestation du Khaiba dans un craguement sinistre. Le |
est de retoutr, conservant ses caractéristigues occultes. Etrangen
les caractéristiques de son nowveair corps sont fes ménies que ol
I"ancien — les cases de Ia ligne de vie éventuellement perduies
regagnées. Une fois cetle étape franchie, le Khatba n'a pi
craindre concernant la dissolution : il est, littéralement, da
Champs magiques.




‘niveau de Khaiba: une « puce » d’Enkhaibaté est
| gagnée par la cible de la manceuvre par point de dégats
13 la place de la perte de cases de santé.

Fanatisme chaotique (action gratuite en début
rde tour, aprés linitiative) : I'Immortel ne craint
éucunt- mort si bien que son Khaiba l'aide a repousser
| cette derniére. Le Khaiba ne ressent plus les effets de la
| douleur — et donc les pénalités pour le tour en cours
si le joueur réussit un test d’Enkhaibat¢ dont la dif-
_,.,T;;ulte correspond au niveau de santé du simulacre de
[3on personnage — Peu Ditficile pour Pas Blesse... Tres
flicile pour Tres Blessé. Ce tul est modlfle par Disso-
tion ¢lémentaire.
| Un Coup d'éclat signifie que I'Immortel ne ressent
: 11_15 la douleur jusqu‘a ce qu’il soit smgne alors qu’une
| Maladresse oblige le joueur a cocher une case de plus
¢ sa ligne de vie.
“En cas de test réussi, le MJ gére la ligne de vie du
| Khaiba derriere son écran. L'Tmmortel devenu insensi-
_"___e__é la douleur n’est en effet plus en mesure de déter-
miner le temps qu'il lui reste a vivre. Si le joueur du
Khaiba échoue a un test de Fanatisme chaotique ou s'il
éude de ne pas utiliser Dissolution elémentaire a cette
fin au début dun tour de combat, le MJ Iinforme de
son état de santé.
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LES CLEES

Au commencement du monde, alors que seuls

IDE 'HISTOIRE INVISIBLE
ient le ciel et la mer, sept dieux se réunirent en

ftanSeil. Ils irradiaient une clarté resplendissante qui
| flluminait les ténébres... »
Légende d"Amérique centrale

A PROPOS DES FIGURES

jde uﬁ npondn a votre u‘j’pt’!’ —
er —, il lui faudra cer-

COSMOGONIE

¥ eut-il une explosion primordiale ? Dieu créa-t-il le
erbe ? La musique des spheres s'éleva-t-elle spontané-
ment dans le vide ? Quoi qu‘il en soit, un jour, le pro-
¢ eut lieu et ce fut le commencement. Une subtile
glation s'établit entre 1'ordre et le chaos et donna nais-
I sance a la trame du temps. Cette relation obéit a des
' égles absolues qui composent I'Equation, la loi de I'u-
ivers. Ainsi, 'Equation est telle une reine qui gou-
erne le passé, le présent et le futur. Et comme tous les
gnarques, elle possede des chevaliers qui agissent en
son nom : les arcs historiques.

‘Equation selon une approche plus prosaique ! — les arcs
toriques sont sept forces qui impulsent et habitent 1'his-
| foire: l'arc de la Conquéte, I'arc de I'Errance éternelle, I'arc
{\du Trone d'Or, I'arc de I'Hédoniste, I'arc du Sceau trans-

ol

ique Fidélité. Les événements s'organisent autour de ces
urants ct trouvent alors une cohérence qui dépasse les
perceptions des profanes comme des initiés.

| Parfois, il arrive que les arcs se croisent en des points de
atrame temporelle, Ces véritables Nexus historiques, les
dnaphés, sont des périodes de bouleversements impor-

“hevaliers de la reine de I'univers — ou parameétres de

eendant, l'arc de 'Orgueil immanent et l'arc de I'Authen-

tants du monde. Les Anaphés ont déja été
nombreux: la naissance de l'univers, l'appari-
tion des Kaim, la Chute, I'Incident Jésus ou...
la Révélation !

VOTRE PERSONNAGE
ET LES ARCS HISTORIQUES

Lors' de la création de votre personnage,
vous ayez déterminé son Passé et choisi des
événements-clefs auxquels votre Nephilim a
participé. Celui-civs’inscrit de cette maniere
dans le grand mouvement des arcs. A l'aide
du Panorama des arcs historiques, vous g
pouvez identifier les arcs auxquels appar-
tiennent les événements qu'il a vécus.
grace au tableau
pouvez mesurer son niveau dans chaque
arc ce qui vous donne une réserve de
points a dépenser dans les articles de ce
chapitre.

Les points de Passé permettent de déve-
lopper I'histoire de votre personnage.
Dans les pages suivantes, vous trouverez,
arc par arc, les dilférents enrichissements

Puis, ci-contre, vous

que vous pouvez acquérir et leur colit en
points de Passé: des Compétences et des Tra-
ditions — 1 point de Passé pour une acquisi-
tion au niveau A, 2 pour passer de A a C, 4 de
C a M —, des Compétences occultes, unique-
ment accessibles si le Nephilim possede au
moins un niveau dans la Voie occulte associée
— 1 point de Passé pour un niveau Apprenti,
4 pour passer de A a C —, des Sorts, des alliés
anciens alliés, le res-
teront-ils aujourd’hui? —, des artefacts, des
Akasha — la localisation et ou le fonctionne-
ment d’'une Porte — et des Figures.

— ou tout du moins des

NOTE: les informations entre parentheéses au coté
des Akasha et les renvois a des pages du Livre du
Meneur de jeu pour les Figures sont a destination
du MJ.




LA MEMOIRE RETROUVEE

Au cours de sa campaguie, votre MJ peitt vous proposer de |
; uver des souvenirs oublies. Ces Effets Muémos prendront alors o o
evénements' le Sanctiaive boréal, de cotrtes seances de jeu ou mieme de scenarios entiers ! Dans e
"Erin, les deuxié : o 1iier cas, lors de la remise finale des PAA, vous ajoutez alors |

' ; nement central du scénario atr vécu de votre personnage: i i
interet puisque cela vous permet d’obtenir un point de Passe §
plémentaire a dépenser immediatement — if est possible que
MT vous indique gue des avantages obteniss lors du scenario
venir d'alfics, de rencontre avec wne Figure, de lemplacement d
Akasha, etc. — remplacent ce gain ou qu ils vous offrent wne
bilite d’augmenter le nivean de compréhenston dun arc historl
de votre Nephilim.

Hice;
le Roi-S #
A'0r, deux de'la Ct
choisit de « t :

UN PEU DE SOUPLESSE

Fe

Lorsqite voits avez aree votre personnage, vous gnoriez que les
nements se classaient en arcs. Vos choix n‘ont donc pas pris en coi
ce parametre. C'est nornal puisqiie votre personnage ne pon
pas déliberement conduire sa vie en suivant ces courants — d i
plus que ¢'est souvent a posteriori que on comprend sous
se place un fait. Towtefois, n‘oubliez pas que Nephilim : Rev
est un jew ef qu il est essentiel de privilégier le plaisir a la colir

a tout prix. Aussi, sicela s avere plus intéressant ou plus amusa
i hesitez pas, avee la compliciie de votre MJ, @ opérer des charngin

dans la liste des évenenients-clefs de votre personnage. Dans le i
ctat desprit, si vours créez un nouveant Nephiling, vous potves i

ser fe panorama des ares listorigues pour orienter son histoire eid
ner naissance a un Immeortel marqué par le destin... o un b
curieux hasard!

PANORAMA DES ARCS HISTORIQUES

NB D'EVENEMENTS DANS UN ARC i NIVEAU DANS I’ARC PoiNTS DE Passi
lou2 Profane 1
3,40us Apprenti 3
6,70u8 Compagnon 6
Qou + Maitre 9

Un Anaphe est considéré comme tr événement de l'arc de votre choix,



1

'ARC |
DELA CONQUETE

Du bruit et de la fureur,.. De I'énergie et de 'action...
arc de la Conquéte a enflammé I'Histoire invisible. Les
pémoires ont gardé des souvenirs d’avant la Chute — la
?_f-'erre contre les Sauriens, les luttes contre les DraKaon...
—synonymes de tumultes, violences et changements radi-
aux! Des les Guerres élémentaires, I'arc de la Conquéte
nna toute la mesure de sa puissance. Les épopées d’ Erin,
___Geﬁrale terre d'Irlande, et la bataille de Troie en sont les
irons les plus représentatifs. On aurait pu penser que
les antagonismes se firent plus occultes, a partir de
étisme, cet arc perdrait de sa superbe. 1l n'en fut
es croisades, la guerre de cent ans, la conquéte de
rique sont autant d’événements sous son influence.
la Réy€lation, toutes les conditions sont réunies pour
¢le monde s’embrase. L'arc de la Conquete y veillera, Le
angement est la vie, toute nouvelle évolution ne se fait
Wa partir des cendres du passé. Les Immortels auront fort
Le Feu de la Conquéte marche sur la Terre: il sera
incendie, guide et danger.

AVANTAGES

 Compétences

Armes 1/2/4

Mamaux 1/2/4
squwe : 1/2/4
Lancer 1/2/4

Survie (au choix) 1/2/4+

Traditions .

“?cant' Majeur (Empereur) 1/2/4

rcane Majeur (Pape) - 1/2/4

e Majeur (Force) 1/2/4

Arcane mineur (Bdton) 1274

| Compétences occultes

Dracologie ' i 4

Dracomachie - 2/4
Habitus .
\nticipation souveraine 1
.mpe arthurienne 1
Biton ou Cape ou Pierre d’&ngaba 1
ﬁlon, Cape et Pierre d"Angaba 2
: vocations

Une de Yesod au choix 1
r:f_.e_GdItége servant 1
Formule

Une d'Guvre au Noir

"e Métal au choix 1

La fraternité de Dorian 3
Les Doctes du Minuit 3
Les Cimmériens
ou les Donar’sons 3
* Artefacts
Les couronnes-lauriers 2
* Akasha
Les repos du guerrier 3
La plaine des piliers
e Figures
Le Lion Vert 6
Le Roi de I'Orage 6

NOUVEAUX SORTS

e Baton,

la Cape et la Pierre
d’ Angaba

Ces trois Habitus de Transformer doi-
vent leur nom a leur premier utilisateur
connu, sans doute leur « inventeur »,
Angaba De Lochlann, un Thuatha De
Danann. On retrouve leur trace a de nom- -,
breuses époques, marquées par l'arc de la
Conquéte, sous I'appellation de Tryskel d’ £n-
gaba, les éléments sur lesquels ils reposent cor-
respondant en effet aux éléments des branches
du célebre symbole celte. L'analogie de ces
Habitus reste inconnue — il semble vraisem-
blable que les Thuatha de Danann usent d’as-
sociations magiques spécifiques a leur culture
— mais, fort heurcusement, cela n‘empéche
pas leur utilisation.

Baton d’ £Engaba

Domaine: Transformer Niveau: A

Elément: Air Analogie: ?

Difficulté: Assez Difficile

Permet de transformer un baton en épée a
une main.

Cape d’ Z£ngaba

Domaine: Transformer Niveau: A
Elément: Terre Analogie: ?
Difficulté: Assez Difficile, + 0, — 1




Permet de transformer un vétement— a l'o-
rigine une cape =— en cotte de maille (bonus
d'armure 3/3) extrémement légére (Enc. ().

Pierre d’ Angaba

Domaine: Translormer Niveau: A

Elément: Fau Analogie: ?

Difficulté: Assez Difficile, +0, — 2

Permet de transformer une pierre-en coupe
de soins. Boire a ce calice permet de récupé-
rer une case.de santé,

Le Cortége servant,
¢ Bras et Jambes du
Sceptre impérial

Sephirah: Chesed
Elément: Feu

Monde: Aresh Contrat: Assez Dilficile

La légende raconte qu'un jour 'Empereur
M d'Aresh laissa tomber son sceptre sur les
flancs du Grand-Volcan-qui-dort. Le Cortége
¢ servant, Bras et Jambes du Sceptre impérial,
" Procession’d’hommes encapuchonnés portant
un coffre géant recouvert d'un drap, l'aurait
ramassé et en serait désormais le gardien.

Le Kabbaliste peut appeler cette créature pour
montrer des représentations (photo, dessin,
sculpture...) dindividu a I'un des porteurs. Ce
dernier est capable d‘indiquer les noms de ceux
que la ou les cibles désignées considérent
comme ses supérieurs hiérarchiques ainsi que
les principaux ordres auxquels elle obéit. La
créature révele un nom ou un ordre par jour en
fonction de la Conjonction — information liée a
la guerre le mardi, etc. Le MJ peut décider que
pendant I'absence de ces créatures, I'Empereur
d’Aresh est revenu au volcan pour chercher
son sceptre. Dans ce cas, 'auspice du Kabba-
liste avec la créature varie: Allié — 1, Féal + 1.

LES ALLIES
La Ligue d’Acier

Ce groupuscule, vraisemblablement com-
posé d'Alchimistes spécialistes du Feu et du

(Elle ne fonctionne que pour son propriétaire

Métal, a tissé un grand nombre d’alliances et d
1l est en effet connu pour aider volontiers d
tels... en échange de services ultérieurs. La L
cier peut étre contactée dans une fabrique d’auto
a Toléde.

L a fraternité de Dorian

Prodigieux guemer, I'Onirim Donan est
che du frere avec lequel il partagea le méme
naissance. Persuadé que son jumeau possec
blement les mémes dons que lui pour le combat
écume les champs de batailles. Tl est accompagy
compagnie informelle composée d’lmmoﬂ‘
mains amateurs de sensations fortes. La
Dorian peut étre contactée par les petltes
magazines spécialisés.

Les Doctes du Minuit

Ce groupe d’Adoptés de la Justice étudie
pensent en effet, qu‘a I'heure de la Révélatior
doctrine de leur Arcane Majeur, doit chan,
ment. Ils espérent trouver en Pachad les ¢
tant de réussir cette mutation. Les Doctes
peuvent étre contactés via n'importe quel A
Justice ou de la Maison-Dieu. '

Les Cimmériens ou les Donar SO

Respectivement disciples des Dracemaque
mérien et Thor, ces deux groupes sont e
une compétition acharnée : affronter et déf
grand nombre d'effets-Dragon afin de prouvi
riorité de leur mentor... Les Cimmériens
sons peuvent étre contactés en Isl
Iintermédiaire d'un Adopté de la Justice qui tien
« comptes » et leur sert d‘arbitre!

LES ARTEFACTS

Les couronnes-lauriers

Ces artefacts sont des couronnes méialhqu
en fins lauriers et gravées au nom du prop
origine reste inconnue. Les dépositaires
ronne-laurier I'ont toujours « trouvee »
aprés s'étre illustrés dans un fait d’arme
Activée, une couronne-laurier a les mémes effe
« Régisseur de Fureur » (cf. Le Livre des jouweurs,

condition d‘étre portée sur la téte. Une couronn
rier possede une réserve de quatre « puces » d




fépos du guerrier

tAkasha (Rive, Assez Prégnant) repose sur le fan-
'.u e d'une récompense. d’ordre divin pour les « bra-
Succession de vastes champs de batailles déserts,
arsemé de refuges hétéroclites — ruines antiques,
édi¢vale, palais des mille et une nuits... Ces refu-
sont inoccupés, mais le gite est prét pour accueillir
leurs: y passer la nuit permet de récupérer un
au de blessure di & un combat — cette guérison est
idérée comme magique (cf. Le Livre des Joueuirs,
4). Des portes s’ouvrent régulierement les jours de
emplacements de batailles célebres.

aplaine des piliers

de attribue la naissance de cet Akasha (Ecume,
gnant) a une poésie du premier ge d'Erin. La porte

=se trouve dailleurs a Mag Tured, en
Irlande pres de 'ancienne capitale Tara. Au

fil des siecles, il s’est considérablement enrichi
€tse présente désormais comme une plaine ou
s'élevent des piliers gravés de louanges aux com-
bats ayant bouleversé I'Histoire, visible ou invisi-
ble. Des énigmes se glisseraient dans ces écrits et
permettraient d’ouvrir des passages vers les
Akasha correspondant aux événements célébrés,

LES FIGURES
Le Lion Vert

Le Lion Vert (cf. Le Livre du Meneur de Jeu,
p. 248) peut étre appelé en plantant un poi-
gnard dans une maze sculptée a son image
sur un ponton de Venise.

Le Roi de I’Orage

Le Roi de I'Orage (o Le Livre du Meneur de Jeu,
p. 64) peut étre appelé avec une supplique pronon-
cée sur son lieu de naissance, le mont Ida en Créte.




) L’ARC DE L’ERRAN CI—:
ETERNELLE

Celui“qui erre n’est pas celui qui-se perd.

Larc de I'Errance éternelle est placé sous le/|

signé-de la découverte et de Finitiation. II'a
. marqué toutes-les-époques car, de tout dge,
des Immortels ont essayé de. comprendre le
passé poursmieux. préparer-l’avenir. De tout
temps, des €tres ont tenté de batir de nou-
-velles civilisations et de développer de nou-
yeaux concepts en évitant les écueils du
“passé. ‘Avec la Révélation, toutes les
conditions sont réunies pour que le
monde entre dans un nouvel dge: l'arc
de I'Errance éternelle lui apportera le
souffle de la vie, Telle une tempéte, il
soulevera les pans obscurs de 1'Histoire
invisible et défrichera de nouvelles ter-
res. Mais son haleine peut étre aussi brii-

lante que le feu de la Conquéte... Le vent
de I’Errance éternelle souffle sur les temps
présents: il sera le lien entre le passé et I'a-
venir, I'initiation et le doute.

AVANTAGES

* Compétences

Connaissance (au choix) 1/2/4
Survie (au choix) 1/2/4
» Traditions

Plans subtils (au choix) 1/2/4
Arcane Majeur (Ermite) 1/2/4
Arcane Majeur

{(Roue de Fortune) 1/2/4
Arcane Majeur (Etoile) 1/2/4

* Compétences occultes
Voie de la prime essence
{Mouvance élémentaire) 4
Voie de la prime essence

' (Apostasie pentaclique) 2/4
» Habitus
Savoir naturel 1
Vision décalée 2

« Invocations
Un Sceau de Sohar au choix 1

boe Formules

e Alliés

i -'Domame Sentu‘

';;mmmes S étant déroulée dams le heu 011 il

Un Sceau de Zakai au choix
Un Pentacle de Zakai au chour; _
Le Chéne-mémoire i
© qui brille tel un Bacher des armganl-j

La pOUSSlﬁIE des reves
Brume de I oublz i

Argyrope - '
La compagnie des piliers edemques\_
Les Pérégrins d’EmreMo:wle |
+ Artefacts i
La boussole élementalre
« Akasha Lo
Un Akasha parrm ceux: des autres Arcs
_Le Réve-Btoile o
‘Le sidh
Figures
Bouddha

NOUVEAUX Son'rs

Sa,vow naturel

Niveau: C

Elément: Terre :
~ Analogie: primordial > or:ggme 5

Difficulté: Peu. leﬁcﬂe, :
- Ce Sortllege permet de définir Vori
de tout e]emem naturel, Pour cela, le Ma
cer I’ Habnus en touchant la cible. Ains .
vrir la source d'un cours d'eau, l'age
l'origine d* un._call_lou_ — de quelle région o
il vient — et¢. Cet Habitus ne fonctionn
humains, ni sur les [mmortels, ni su ]es of
ciels. -

Vision décalée

Domaine: Déplacer
Niveau: M
Elément: Eau
Analogie: mémoire
Difficulté: Assez Difficile, + 0, - 5
Une fois ’'Habitus lancé, le Mage
ment et spmme]lcment et ne reap al

. 1 ne pcut pas aglr d’aunune fag




ise — en fonction du calendrier et du découpage tem-
| porel en vigueur a l'instant ou le Sort est lancé — ou un
: :i;_lstant défini par les actions d'un personnage. Par
‘exemple: « au moment oft Jean-Claude le Templier
tre dans la pi¢ce » ou « juste avant qu’lsabella ne soit

Le Chéne-mémoire qui brile
tel un BGcher des arrogances

phirah: Chokmah
Iément: Feu
Monde: Zakai
Contrat : Difficile (— 1)
 terme de linvocation, un chéne gigantesque
nsperce le sol. Il briile tel un brasier et dégage des
gues de chaleur. Parfois, de longues flammes jaillis-
L et dessinent des fresques, des instantanés stylisés
Histoire invisible. Au centre du brasier, un visage se
ssine sur I'écorce noircie p[iis pose une simple ques-
« Qui est celui qui va 142 » a toute personne se
vant a portée. Cette question a un sens profond
€ les Immortels ressentent immédiatement. Le
e-mémoire qui briile tel un Bicher des arrogances
ut savoir qui ils sont, mais aussi pourquoi ils sont.
est-a-dire, leurs buts, leurs croyances et leur idéolo-
gie. Les menteurs se voient infliger le Tribut de la Trom-
nerie (voir plus loin). Une fois que tous ont répondu,
atretien avec la créature peut commencer. Celle-ci a
Traditions Plans subtils, Histoire invisible (Guerres
mentaires, Compacts secrets et Hermétisme) a M et
ttoujours son possible pour satisfaire ses auditeurs. I

it laissées a "appréciation du MJ.
Tribut de la Tromperie est le suivant: la victime se

ce défiler devant son Ka, de sa naissance a aujourd’-
I. Certaines périodes, celles ot elle a commis des
eurs, ou elle a fait soullrir des innocents par peur,

heures par niveau d'Initié du personnage. Ensuite, elle
relachée, pantelante, Sa mémoire est inchangée,
-dire gqu'un Nephilim ne se souviendra toujours
¢ sa vie avant la Chute, mais la victime est rongée
es remords et il nest pas rare qu’elle se retire du
onde pour vivre en ermite.

ea adéquat pour lancer ce Sort. C'est donc sous la forme
un Focus qu il l'acquiert.

arait dés I'entretien [ini. Ses connaissances exactes
plongée dans le brasier, suspendue dans le

e et souffre le martyre. Elle revoit toute son exis-

chet€ ou fierté, sont les plus marquées. Cela dure cing

NOTE: g la création, un Nephilim ne peut posséder le

LES ALLIES
Argyrope

Cette petite fraternité tres secréte est née a
I'ombre des pyramides durant le Cempact
égypti{rﬁ‘ Elle s’est agrandie au fil des siécles
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 fraternité,
les Argyrope ont pour but d’écrire une ency-
clopédie exhaustive de I'Histoire invisible
et de la diffuser au plus grand nombre,
Plongés dans le passé, c’est pourtant vers
"avenir qu’ils se tournent. Des rumeurs
ont couru évoquant Arkana, un mysté-
rieux groupe maitre occulte des Argy-
rope. Treés discrets, les Argyrope ne
peuvent étre contactés qu’indirectement
via une maison d’édition située pres du
Pére Lachaise a Paris.

La compagnie
des piliers édéniques

Cette caravane de Bohémiens parcourt le
monde a la recherche des Immortels qui cons-
truisirent des jardins élémentaires — comme
les membres de 1’ArKaNa des Modeleurs élé-
mentaires ou des Custodiens de Ka-Ta. Elle
arpente les vestiges de ces jardins, de la Méso-
potamie a Madagascar, des rives de I'Indus aux
oasis sahariennes... afin d’en batir de nou-
veaux. Elle peut étre contactée par I'intermé-
diaire de I’Amoureux avec qui elle entretient
de bons rapports ou en se rendant dans les jar-
dins de Versailles le dernier jour de I'été.

les Pérégrins d’EntreMondes

Cette fraternité d’'Immortels cherche a carto-
graphier les Plans subtils. Ils sont considérés
comme des experts en la matiére par la com-
munauté et sont respectés de tous. Une rumeur
prétend que la fraternité a été créée par Entée
d’Orion. Les Pérégrins utilisent leurs Boussoles
pour communiquer entre eux, sinon leur fra-




le premier mal =
LES ARTEFACTS
[ .a boussole‘élémentaire

Cette.petite pyramide de bois‘tecouverte de
feuilles d’or contient les cing formes de'l’'Ha-
bitus « Lecalisation du Plexus des. » (¢f. Le
Eivre des joueurs, p. 165)..Ceux-ci s’activent en
y posantl’artefact dans la paume de sa main et

cen la levant a la hauteur des yeux tout en

. pronongant le nom en Enochéen de 1'Elé-
ment du Sort a activer. Elle a une réserve
" de guatre « puces » de chaque Ka

LES FIGURES
Bouddha

Il peut étre contacté en méditant dans
la positien de Bhumisparsa-mudra pen-
i dant quarante-huit heures en Inde, a
' Kasia & cent soixante-quinze kilometres au
sud de Patna dans la plaine du Gange. Apres
cela, une forme de Ka-Soleil se manifeste:
Bouddha. S‘il accepte de répondre aux ques-
tions du Nephilim — cela étant laissé a 1'ap-
préciation du MJ — il utilise des formulations
sibyllines qui doivent étre interprétées par le
joueur.

ternité peut étre contactée chaque année dans’
" une Ecume des Arthunadcs la nujt de Beltame, ;
; de nouvellfs yoies d'illumination. ..
toire invisible, Tare du Trone d’Or a gmde les

I’ARC
DU TRONE D’'OR

Découverte et dissimulation. .. Recherche -_d:._s'ié'
Tout au long

d’absolu D"Hypcrburee a la couronne austral i

sera plus éclatant q'ué jamais. 1l consumera le
mensonge pour éblouir le monde: il : sera 1&
pocalypse, sa bruium Lt sa vente -

AVANTAGES

» Compétences
Art {au choix) i
Recherche d’ mfnrmat,lon '

¢+ Traditions il
Langue (une au chom}
Esotérisme
Arcane mineur
Arcane Majeur
Arcane Majeur (Bateleur)
Arcane Majeur (Chariot) =
Arcane Majeur (Pendu)

» Compétences occultes
Entente souveraine
Compréhension solaire

* Habitus
Souffle inspirateur
Révélation de l'initié

« Invocations
Les Procureurs dont les yeux
sont des Basilics de rubis
Une de Tipheret au choix

* Formules
Lillumination métallique
La poudre de rnagmflccnce

= Alliés
Les bétisseurs de Iinfini
Les méo-argonautes

¢ La fraternité immatérielle

_*',A.rtefact

! La dague qui sépare la VETite

du mensonge

fipée)
Amoureux)

—— e




.

Akasha
Le tertre des fées 3
gs terres de la brilure solaire 3
‘igures
Le Pagad (Prince du Bateleur) 6
elagos 6

OUVEAUX SORTS
ouffle inspirateur

omaine: Modifier

lbgie_-: _inspiration
culté: Peu Difficile, + 0, + 0

Analogie: progression > initiation
Difficulté : Pas Difficile, - 1, - 2

'Ce Sortilege permet de détecter si la cible appartient a
fun Arcane mineur et lequel. Il n’a d’effet que si liniti¢
conscient d’appartenir a un ordre millénaire.

es Procureurs dont les yeux:
t des Basilics de rubis

ephirah: Hod

ément: Feu

onde; Aresh

ontrat: Assez Difficile (— 1}

es créatures ressemblent a deux petites flammes
('un rouge éclatant, semblant a la fois figées et dansan-
les et flottant a deux metres du sol. Des Kabbalistes
t vu une forme ombrageuse autour des flammes
nsent que celles-ci seraient le regard d’'un Suzerain
Aresh. Apres le rituel, le Kabbaliste est possédé par la
dature et ses yeux deviennent rouges comme des
is. Il doit regarder la personne qu‘il souhaite inter-

alysée: l'interrogatoire peut commencer. La per-
nne questionnée est obligée de répondre la vérité.

Cette Invocation fonctionne aussi sur les Immortels,
mais ceux-ci peuvent tenter de se soustraire a son pouvoir.
effet; a chaque question un Immortel peut effectuer un

ger dans les yeux. Celle-ci doit étre face a lui et rela-
ement immobile. Deux tours plus tard, elle est

test d'Initi¢ Assez Difficile. Si le résultat est une
Réussite, il peut répondre ce qu’il désire et si le
Kabbaliste lui repose la méme question ou une
autre similaire, c’est-a-dire portant sur la méme
information, il résiste automatiquement et peut
donc mentir a nouveau. Le Kabbaliste sent si sa
victime résiste, mais ne sait pas si c’est avec suc-
ces.

NotE: seul le Kabbaliste peut poser des ques-
tions 1 la créature disparait aw terme de l'interroga-
toire.

LLES ALLIES

[ es batisseurs de I'infini

Ces Nephilim se sont donnés pour but
de répertorier tous les batiments a carac-
tére ¢ésotérique alin d’en percer leurs
mysteres, d'en retracer leurs histoires,
d’y découvrir des focus, etc. Ils tra-
vaillent en étroite collaboration avec des
profanes de différents pays et intriguent
pour faire classer, par I'Unesco, les monu-
ments répertoriés dans le patrimoine de
I'humanité. Si certains racontent que cette
fraternité aurait été fondée par un Agar-
thien, d’autres affirment qu’elle est infiltrée
par la Synarchie. Elle peut étre contactée par
I'intermédiaire de la Papesse ou de la Roue de
Fortune.

| es néo-argonautes

Essentiellement composée d’Adoptés du
Chariot et de I'Amoureux, cette fraternité est
a la recherche de la Toison d’Or. Ses membres
sont parvenus a créer une Nef akashique lice
au Pentacle de chacun d’entre eux, évitant
ainsi d'étre séparés par la houle de I'Océan
intérieur. Ils peuvent étre contactés par le
biais de leurs Arcanes Majeurs ou en laissant
un message dans la grotte ou Jason vit la Toi-
son d'Or pour la premiere fois quelque part
en Gréce:::




La Fratermte 1mmatenelle

l“ondee en 1994 par cing emdiants profancs:{

s‘étant, pre_sque_ aCclden;e.[lement, Tetrouves
en possession d'un, Homoneule, la-fraternité
immatérielle est'aujourd’hui composée d'une

vingtaine de mortels et de trois Immortels.

Elle a pour but de combattre-les Templiefs,
d‘aider: les Immeortels et d'acquérir des
connaissances occultes pour-le bien de 1'hu-
manité. Des. rumeurs. prétendent qu’elle fut
longtemps protégée par le mystérieux duc
de Saint Amand.
- NOTE: cette fraternité est récente. Seuls des
Nephilim incarnés au cours de la Révélation
peuvent ['avoir pour alliée. Ils peuvent la
contacter en se rendant a son refuge que le MJ
est libre de placer ou il souhaite.

L.LES ARTEFACTS

| |_a dague qui sépare la
vérité du mensonge

Cet artefact est une dague ouvragée au

pommeau incrusté de trois rubis. Si le nom
de celui qui l'a forgé s’est perdu dans les
méandres de I'Histoire invisible, on sait que
cet artefact a longtemps été en possession de
Perceval. Il contient 1'Habitus « Langue qui
fourche » (¢f. Le Livre des Joueurs, p. 165) et
s'active en dirigeant le pommeau vers une
cible 8 moins de dix métres et en prononcant
« menteur » en Enochéen. Si la cible ment, les
rubis se mettent a briller. La dague contient
une réserve de trois « puces » de Lune.

5l dac Inan

Ce‘l Aka_ ha (Etume Pregnant) abrite les refle

' le monde profane se déplace sans cesse, ma
accéder par d' ‘autres Akasha comme certal

:LES FIGURES
Le Pa'gad

de nombreux quéteurs d'Hyperborée..
relie au monde profane est située e

: s'terres de la brulure sola '

mains et d’Immortels qui, emportés par le s
réyélations, devm;r‘ent prophete' illumin
ment fous, On peut y croiser les double
Mahomet, Jésus ou Salomon mais aussi ceu
dre le Grand, de Jean de Leyde, de Ne
kov et bien stir d Alﬂster Crwley h
vit dans des décors qu1 Tui son propres
vent s'interpénétrer — la plus an:
est un meélange d’Alexandrle de

et de Miinster. Cet Akasha est parti uhércm
sant pour les inf "'matmns que ses habita
apporter sur I’Hlstmre invisfnk: Son uniqu

qui sont situés « au-dessus » de Londres ou
hlstorlque du sxege de Munster,

Le Pagad r.f La sze du Meneur de Jet, P
contacté en déposant un objet doré
— sous une pierre dechaussée du pcmt,
gue, puis en se rendant au pled de 1'h
mique le deuxiéme dimanche suivant le

Pélagos i

Pélagos (cf. Le Livre du Meneur de Jeu, p. 48) p
appelé en réalisant une céuvre d’art —"peinmre, Cu
ture, musique, etc. — de qualne et en psalm(}dz'
noms des neuf Muses. - -

LES AKASHA

. Letertre des fées

Cet Akasha (Rive, Peu prégnant) est com-

©. posé d'une simple colline surmontée d'un

" petit dolmen autour duquel volettent de
petites fées bleutées aux ailes diaphanes.
Passer vingt-quatre heures sous le dolmen
permet de soigner une « puce » de Ka domi-
nant. Le tertre des fées fut le point de départ




{LARC DE THEDONISTE

" Mensonge, illusion, abandon, insouciance et égoisme
| sont souvent associés a l'arc de I’Hédoniste ; pourtant ces
: _mots ne sont qu'un voile aveuglant dont se recouvrent
‘Jes Nephilim qui les prononcent. Ceux qui sont influen-
s par cet arc ont bien souvent choisi une voie difficile
et bien moins détachée de la quéte d’Agartha que ce que
| l'on pourrait penser. Les mensonges qui marquent l'arc
: zﬁe I'Hédoniste sont bien plus souvent des révélateurs que
des impasses. La voie du Dragon, le Soleil des Téncebres,
423'Ies Sages blancs, la Golden Dawn, Alexandre, Mahomet:
chacun de ces souvenirs rappelle aux Nephilim les
erreurs qu'ils ont commises par le passé... Avec la Révé-
lation, toutes les conditions sont réunies pour que le
| monde révele ses secrets. L'arc de "'Hédoniste sera un
cata]ysieur Briseur de réves, ses illusions et ses menson-
ves feront éclater au grand jour les vérités honteuses de
IHistoire invisible. Tel un messager lunaire, I"'Hédoniste
era inspiration et égarement, illumination et folie.

+ Compétences

. Ammes (De mélée) 1/2/4
| Art (Comédie) 11214
~ Connaissance (Psychologie) 1/2/4
| Discrétion 11214
-~ Rituels 1/2/4
« Traditions
| Arcane mineur (Coupe) | 1/2/4
. | Arcane Majeur (Mat) c 11214
" | Arcane Majeur (Jugement) 1/2/4
- Arcane Majeur (Diable) _ 1/2/4
-+ Compétences occultes
| Infection chaos 4
| Essence Khaiba ! 2/4
» Habitus
~ Mange Mémoire 1
Présence sulfureuse _ 1
2+ Invocations
' | Un Sceau
" | ouun Pentacle de Pachad au choix 1

. Gabriel, Prince des Kerubim,
Maitre de I'illusion, Pentarque de Tipheret

| (¢f. Le Livre du Meneur de Jeu, p. 171) 2
‘Formules
- Une Formule d’Ambre
- d(Buvre au Noir au choix i
Une Formule d’Ambre
d'Guvre au Blanc au choix 1

- Une Formule de Métal
d'Giuvre au Blanc au choix 1

s Alliés
Les Anges du Neant 3
Le Culte du Dragon 2
Le College des Utopistes immanents 3

* Artefacts

Le souffle du Dragon 2

La voix d'Ishtar : 2
¢ Akasha

La porte de Gandhara 2

Les terres de la brilure solaire 3
» Figures

Salomon 6

Circé 6

NOUVEAUX SORTS
Mange Mémoire

Domaine: Modifier

Niveau: M

Elément: Eau

Analogie: mémoire

Difficulté: Peu Ditficile, + 0, — 1

Permet d’effacer de la mémoire de la
(des) cible(s) tout souvenir se rapportant
au lanceur et acquis dans la derniere heure. )

NoOTE: les mémes effets peuvent étre obtenus
avec un Habitus de Lune modifiant l'inconscient de
la (des) cible(s).

Présence sulfureuse

Domaine: Modifier

Niveau: C

Elément: Lune

Analogie: séduction

Difficulté: Peu Difficile, + 0, + 0

Confére au lanceur une aura malsaine et
dérangeante. Les difficultés des actions desti-
nées a effrayer ou a impressionner un interlo-
cuteur sont baissées d'un niveau.

LES ALLIES
Le Culte du Dragon

Le Culte du Dragon préne l'adoration des
DraKaon, toujours désincarnés malgré la
Chute, comme des créatures supérieures et




; véritables mcﬁéfques des Cﬁaiﬁps magiﬁﬂE'S=.
-Son but est :d'etabhr-_ des. m}raumes mdgic

Les -Aﬁges du Néanlt.

ce groupe d'une vingtaine d"Adoptés du Ju
es dmgé par un Orurxm r:onnu sous le mom

dirigés par les DraKaop, espérant. ainsi vas

réveiller les Champs magiques.et leur ‘permets

tre de fusmnner avec:la’ rnatiére afin- de

rtdonner au m(mde SOH, visage de Iavam '

Honni par la majorité des Nephilim &t parti-

culitrement par les Adoptéside la Force, les

Gulte'du Dragon vit la fin de son’age d'or avec
. I'établissemeéntdu—sanctuaire ducouchant.

“Par.la Suite, ses adeptes tefitérent maintes fois
de rétablir.leur controle#stir I'Irlande, le

Royaume-Uni et la Bretagne frangaise, mais
4 ils n"y parvinrent jamais pleinement, hor-
£ mis en Ecosse. Aujourd’hui, le Culte du
Dragon: est a nouveau actif. Ceux qui
" cherchent a le rencontrer se rendent
. 'dans les hautes terres d’Ecosse. C’est en
arpentant l'ancien royaume des Orcades
i qu’ils sont contactés par Mélusine, I'une
& des grandes prétresses du Culte.

1 Le College
" des Utopistes immanents

Ce College R+C de la branche de
I"Espace a été fondé au xix® siecle. Il a long-
temps suivi les dogmes de la Coupe avant de
changer complétement d'orientation en
1984, date a laquelle un putsch eut lieu.
Depuis, ses membres se sont lancés dans 1’é-
dification d’une cité astrale, Golgonooza, en
s’appuyant sur les écrits de William Blake.
Ils se sont totalement éloignés des objectifs
de la R+C et subissent réguliéerement des
enquétes de leur hiérarchie. 1ls espeérent
pouvoir se retrancher définitivement dans
- iles Plans subtils d’ici quelques années. Ils se
sont alliés a des Adoptés de I’Amoureux et
. cherchent a prendre contact avec les Péré-
.. ‘grins d’EntreMondes. Ils peuvent €&tre
| gontactés en visitant les Akasha situés preés
des futures Portes de leur cité — au Brésil,
én Australie, au Kenya et en Finlande — ou
' en passant par I'intermédiaire de leurs alliés
" Nephilim.

. NOTE: cet allié ne peut étre choisi que par un

“\joueur ayant la Révélation dans les périodes d'in-

carnation de son Immortel.

dlﬂl,lSCCS par sa pmp*pe nw:son édition. Les
Néant peuvent etre_éoontactég en se.

propriété de Sir Matthew ]e MJ est llbr
o1 bon lu1 semble.

LES ARTEFACTS |
.Le saufﬂe du Dragon

Cet artefact est un pendentlf de b al
une téte de dragon. Il a €té congu par
| un Pyrim du Culte du Dragon.
« Nuages etouﬂants . q‘ Le Livre g

dlenne de c1nq cenumetres de haut rcpr senta
Il a ete Créé a Babylcme par Saelln, un Selenun

l'ombre » (cf. Le Livre des joueurs, p. 221) qui s'a
murmurant « Ishtar reve]e t01 »aw 1’0reille »de

LES AKASHA -
Laporte de Gandhara

Cet Akasha (Rive, Peu Prégnaﬁ, ‘est 1
riante encaissée entre deux montagn :
monde profane est situé dans Ianaerme
dhara — ala frontiere de 1'Inde et du Pakiste
rs lcgendes entourent cet Akasha. L'u
elles raconte qu'il permet d’atteindre un Ro!
' mentaire élevé dans les Plans subtils par un des




iers Agarthiens, une autre qu’il ouvre la voie vers la
Parfois, il est dit qu'il mene a I’Atlan-
demment, personne ne connait la
breux I ortels se sont lancés sur les
ithétique Aggartha, la plupart y ont
as les seuls. Alexan-
vement dans la folie en tentant de
es de Gandhara et c’est ainsi que la
ition des Diadoques put I'abattre. En tout cas, il est
ertain que les Akasha liés a la porte de Gandhara sont
armi les plus stables et les plus cohérents que l'on
uisse visiter. j

t aussi possible d'obtenir I'acces aux terres de la

lure solaire (cl. L'Arc du Trone d'Or).

elé par une priére prononcée en
r des lamentations, a Jérusalem. Cette p

Jircé

our contacter Circé (cf. Le Livre du Meneur de Jeu,
63), il faut se rendre dans son refuge, I"’Akasha de
o0s. Une Rive historique, reflet fantasme de B

ont l'entrée se trouve a lintérieur de Sainte




7 LARCDUSCEAU
TRANSCENDANT _

tempere et porte.les lois du monde sans
jamais les imposer. La connaissance st la clef
de la transcendance...’ _
Iéchec. Des Shen aux Yohual<Tecuhtlin, du
_ Lion: Vert au Pagad, tous ont essayé de batir
les fondations de la transcéndance::. En vain.
Le Sceaurtranscendant a-marqué toutes les
époques, il est le plus équilibré des arcs car il
“est Tui-méme principe d’équilibre. Avec la
Révélation, toutes les conditions sont
réunies pour que le monde ait une nou-
~ velle chance d‘arréter sa course folle vers

voit sa derniére chance de s’ancrer dans

les ames, les Coeurs et les Ka. La trans-
..cendance ouvre largement ses bras de

meére nourriciere : elle sera les piliers de
‘la connaissance et les fondations de la
concorde... Ou ce sera la fin.

AVANTAGES

* Compétences

Connaissance (Psychologie) 1/2/4
Rituels 1/2/4
Sciences (au choix) 1/2/4
» Traditions
Esotérisme 1/2/4
Arcane Majeur (Impératrice) 1/2/4
Arcane Majeur (Justice) 1/2/4
Arcane Majeur (Maison-Dieu) 1/2/4
¢ Compétences occultes
Le Domaine Communiquer 2/4
. La Sephirah Chesed 2/4
.= Habitus
. Compréhension infuse 1
Lecture du Savoir 1
' Langage universel 1

= Invocations

Le Ministre de paix

vétu de béryl 1
Une Invocation
de Chesed au choix .2

L@ i?‘alll:lgeneme ﬁc I’ mamab}e
. Ailiés

Larc du Sceau traﬁscendant ,rassembie ;

Iignorance, la route des

'le chaos. L’arc du Sceau transcendant |

‘tres connaissances, géographiques, scientifiqu

* Formules .
Le réconfort de I’ esprlt vaporeux ik
- La communion de la meurtrissure

‘Le nid de la concorde :

Les éterl:ieis queteurs
- du savoir Qublie
Laxe d’ alrajn i

» Artefacts i
La crécelle qui ouvre les chemms o
de traverse i i
Le sceau des Pentai*ques

* Akasha L
La tour b_abehqq_c;f '

* Figures
Entée d'Orion
Jason
Le LIUH ven:
Uriel '

NOUVEAUX Soa‘rs

Langage umverse}

Domaine: Communlquer
‘Niveau: C dhinns

 Elément; Air =
Anatogie comprehenﬂo o i
Difficulté: Assez Dxffmle, 0,
Cet Habitus permet au Mage de @

langue ou dlalecte se trouvam sur ur

lecture si bien que toutes .I_e_s fmgssf:s (ie.i
lisée sont restituées. Toutefois, 1'Habitu
de parler, ni d’'écrire, ni de comprendre la lan;
elle est entendue. De plus, si le texte fait appel

autres, I'Habitus ne les fournit pas au Mage.

La Communion de la meurtr

Cercle: (Buvre au Blanc
Substance: Ambre

Difficulté: Assez Difficile
Durée: une heure j
Catalyseurs: quartz, coquille: d'
Lorsque la Formule est ]an«cce uni‘z 0ers




poter que cela ne fonctionne pas avec les soins, qu'ils
ent magiques ou non.

Nid de la concorde

Cercle: (Buvre au Blanc

ubstance: Ambre

ifficulté : Assez Difficile

urée: une journée

atalyseurs: plomb, rubis

que I'Alchimiste commence a prononcer la For-
. I'Ambre devient friable. Le Nephilim doit définir
érimétre en le répandant sur un sol naturel, des
s ou des éléments d’origine naturelle — chaises,
tres, vétements, etc. Ce périmétre ne peut recou-
¢ surface supéricure a quatre cents metres car-
. Par la suite, toute personne, humaine ou
mortelle, entrant dans ce périmetre, s‘asseyant sur
chaise ou mettant le vétement voit son agressivité et
haine s’envoler jusqu‘a la fin du Sort. Cette Formule
donc particuliérement utile pour toute rencontre
t & résoudre un conflit ou risquant de sombrer
le chaos. A noter que si elle est particuli¢rement
dfficace contre les fanatiques, elle n‘a aucune utilité
r un assassin froid opérant pour de l'argent. Elle
nctionne sur les émotions, non sur les motivations.

a Palingénésie de I’incunable

ercle: (Euvre au Blanc

ubstance: Ambre

ifficulté: Peu Dilficile (- 2)

Durée: n.a.

Catalyseurs argile, cuivre, papyrus :

Certe Formule permet de restaurer et de remetlre a

mns, cette Formule ne permet pas de reconstituer des
pages qui ont été arrachées ou brilées et le livre ne
vient pas insensible a I'usure du temps.

ES ALLIES

onde a la recherche d‘incunables..

triarche de la caravane. Les éternels quéteurs du
woir oublié peuvent €tre contactés par le biais de la
sse. Il faut prononcer une phrase clef pour que les

u__I un livre que le temps n’a pas épargné. Les cou- |
15 originelles et les textes effacés réapparaissent, les
ages usées retrouvent leur solidité d’antan, etc. Néan- |

: | encore parlent de Mir-Ka-El. Quoi qu’il en
es eternels quéteurs du savoir oublié |

te caravane bohémienne travaille en étroite colla-.
ration avec la Papesse. En effet, elle parcourt le
Le chemin |
prunté est choisi en fonction des prédictions de la

Adoptés connaissant son existence acceptent
de délivrer des informations. Cette phrase est
simple: « Que la grace d’Antinéa guide tes
pas, je suis a la recherche des eternels qué-
teurs du savoir oublié. »

[laxe d’airain

Cette fraternité est composée d’Alchimistes
suivant la voie du Métal. Rassemblée pour
épauler leur mentor, le Lion vert, dans ses
quétes, elle s'est dissoute apres l'échec de ce
dernier au xix® siecle. La fraternité s’est refor-
mée a la fin du xx* siecle sous I'impulsion de
Kracivecz, le plus fidele éleve du Pyrim du
Glorieux Alliage. Elle peut étre contactée
a Prague ou a Amman en laissant des
symboles stylisés du Lion Vert dans les
lieux a caractere alchimique.

LES ARTEFACTS
La crécelle qui ouvre
les chemins de traverse

Cet artefact maudit est une petite crécelle
de cuivre et d’argent. Il semble qu’elle ait été
congue par les Mysteres d'Hécate. Elle
contient I’Appel des « Guides taciturnes aux
pieds légers » (cf. Le Livre des joueurs, p. 220) et
s’active en la faisant tourner trois fois de suite.
Elle contient dix « puces » de KLN.

e sceau des Pentarques

Cet artefact est un simple morceau de
basalte sur lequel est gravé le mot Tipheret en
Hébreu. Son origine n’est pas certifiée. Cer-
tains disent qu’il fut créé par Salomon, d'aut-
res par Melkisedek en personne, d‘autres

soit, tous accordent a cet objet de grands pou-
voirs et de nombreux innocents perdirent la
vie a cause de ce sceau.

Le sceau des Pentarques est toujours actif,
celui qui le porte a plus de facilité a invoquer
les Pentarques de Tipheret. Techniquement,
les Contrats de ces Invocations sont baissés
d'un niveau.




LES AKASHA

L a tour babélique

Cet Akasha | (Ecume, ‘Prégnant) s'est créé
grace a tous les humains qui-ont permis la

vie a recopier des ouvrages, a les classer, ceux
qui'ont bati les premiéres bibliotheques.ou qui
ont. écrit les premiéres encyclopédies. C'est une
immenseétour. dont on nespeut sortir, emplie
d’ouvrages de toutes langues et de toutes cul-
tures. Il parait méme que tous les livres
écrits ‘par des humains s’y trouvent. Son
acces avec le monde profane n’est pas fixe,
mais I'ITmmortel du joueur qui choisit cet
Akasha obtient un Sortilége (Basse
Magie, Peu difficile) qui, lancé sur un
ouvrage quelconque, permet de le faire
apparaitre. Tl faut posséder Modifier a M
pour pouvoir lancer ce Sortilege.

Cet Akasha peut étre utilisé comme
une immense bibliotheque,
/ peut s’avérer fastidieux de trouver l'ou-
" wrage recherché. A noter qu’aucun Focus
et aucune archive d’Arcane mineur ou d"Ar-

mais ou il

transmission du savoir, éeux qui ont passé leur

LES FIGURES
Entée d’Orion

Pour contacter Entée d’Orion (cf. Le Lwre duMe
Jeu, P 150), il faut se rendre prcs d'une
h:qut, lors d’une nuit de pleine lune et decla
ode a la lune.

Jason

Jason (¢f. Le Livre du Meneur de Jeu, p. 244
contacté en psalmodiant son nom en Enoch
'Océan intéricur des Plans subtils.

e Lion Verf

Le Lion Vert (cf. Le Livre du Meneur de Jeu, p. 248
étre appelé en plantant un poignard dans
sculptée a son image sur un ponton de Ve
actes du Lion Vert sont marqués par deux:*-a
c’est pour cela qu'ils sont voués a I'échec, I/
ne permet pas qu’on essaye de se jouer d'elle

Uriel
Uriel (¢f. Le Livre du Meneur de Jeu, p. 1"5'0}"'}'3'6

appelé avec une demande d'aide eﬁ'ectnee au c:
Londres, Prague ou Cracovxe i

cane Majeur ne s’y trouve.




'ARC DE PORGUEIL
IMMANENT

_:5_'11 fut un temps, avant la Chute, ol la Terre était baignée
dinnombrables flots spirituels. L'arc de I'Orgueil imma-
iient régnait en toute majesté. Mais, un jour, Orichalka
"'appa. I'arc vacilla sous le coup, Mais il en fallait plus
pour I'abattre. Aprés un premier retrait, I'Orgueil imma-
-'_gnt revint en force, s‘insinuant dans les esprits et infil-
":a_n; les événements. Apres des premiers moments
‘fégar.ement et de doute, les Nephilim, bien que confron-
és a la dure réalité du régne matériel, se redécouvrirent
f"_“iit'i'tut-li;.-. Les graines d’Agartha, étape fin.éle de I"élévation
_f‘:ystique, élaient semées et I’Orgueil immanent ne cessera
! les arroser. La tour de Babel, les fondements de la civi-
lation grecque, la renaissance italienne... les pousses
,_';ont abondantes et resplendissantes. Avec la Révélation,
arc de I'Orgueil immanent déploie toute son énergie —
on le voit avec les bouleversements qui frappent les Scien-
tes occultes. La vague de I'Orgueil immanent déferle sur
esprits, pour demain les transcender ou les perdre.

AVANTAGES

» Compétences
' Rituels 1/2/4
* Traditions

- Arcane Majeur (Soleil) 1/2/4

cane Majeur (Tempérance) 1/2/4

 Arcane Majeur (Papesse) 1/2/4
- Arcane mineur (Coupe) 17214
 fsotérisme 1/2/4
' Sciences occultes (au choix) 1/2/4 .
+ Compétences occultes |
Un Domaine au choix il
Une Sephirah au choix W 2
Un Etat de la matiere au choix ~ 2/4

+ Habitus :

Lecture du savoir ; 1

s Invocations !

Un Sceau de Hod au choix L]
 Formules '
Lillumination métallique. 1

' La Vapeur spirituelle 1
Lonction initiatique - 1

1 Alliés

'La caravane de la dette éternelle 3

Les trafiquants de légendes 3.
Lenfer 3

» Artefacts

Les filles stellaires 2

Les fragments des myriades de langages .

¢ Akasha
Pendulum 3
» Figures
De Vinci 6
Esméralda 6
Suryo i 6

NOUVEAUX SORTS
[ onction initiatique

Cercle: Buvre au Blanc

Difficulté: Assez Difficile

Durée: spéciale

Catalyseurs: éclat de marbre, platine,

cristal

Cette Formule exprime parfaitement la
face spirituelle du travail alchimique et
son application au monde matériel.
L'huile obtenue a partir des catalyseurs
doit en effet étre utilisée pour lustrer
une épée. Celui qui combattra avec cette
arme gagnera un bonus d'un point aux
dégats par niveau d'Initi¢ qu‘il posséde —
par exemple trois points pour Assez Iitié.
L'effet dure autant de temps que-l'alchi-
miste en a passé a lustrer 1'épée — 1'effet
dure deux heures si I'Alchimiste a passé
deux heures a lustrer 'arme.

LLES ALLIES
[La caravane
de la dette éternelle

«... Des hommes frappérent les Nephilim. Tu
ne dois jamais tolérer ¢a, c’est compris?
Bien... ». Les Bohémiens de la caravane de la
dette éternelle ont de ce message, enseigné
aux enfants du voyage, une interprétation
toute particuliere: leur troupe traque sans
répit les humains qui dévoient les Sciences

| occultes Nephilim — Templiers utilisateurs

d’'Homoncules, Mystes pratiquant des rites a
base d'Filéments... ! La caravane de la dette
éternelle peut étre contactée par le biais d'au-
tres Bohémiens ou sur les flancs du Vésuve ou
ils se rendent en pelerinage chaque premier
jour de Feu des mois analogiquement liés.




Les traF quants de Iegendes

conservateur! «des légendes en passe ‘d'étre
nés, tant pour recueillir une: histoire inédite

leur “importe la vérité; a leurs yeux, setil
compte l'intérét mythologique ou culturel des
récits. Leurs auditeurs doivent toujours gar-
der cetterregle a l'espritl«Pes trafiquants de
légendes se réunissent lors des temps forts
astronomiques (solstices, équinoxes...)
aupres de la plupart des grands sites méga-

_lithiques (Stonehenge, Carnac, Evora...).
[Lenfer
L'enfer, une caravane bohémienne

dont I'atmosphére pesante résiste méme
aux joies des acrobaties et des jongle-
| ries... Ges Bohémiens sont investis d’une
mission Jourde & porter, recueillir des
informations sur 1'Hadeés, qui les conduit
souvent vers de sombres rivages. L'enfer
fait une pause a Capri pendant le mois d'O-
richalque. Ils y rencontreraient alors Charon,
le gardien des portes du monde souterrain.

LES ARTEFACTS

[es filles-stellaires

Ces étoiles en pierre d’origine inconnue ont
été découvertes lors des Guerres €lémentaires.
Elles sont ornées d’étranges signes qui intri-
guerent longtemps leurs possesseurs. Leur sur-
prise s‘accrut lorsque, des siécles plus tard,
Akhenaton donna la forme de ces étranges gly-
phes aux Stellaires des Arcanes Majeurs. Dés
i .q_u?un Adopté se trouve a moins d'un kilome-

tre du porteur dune fille-stellaire, 1'artefact se
. met doucement a chauffer. Lorsque la fille-stel-
" laire « connait » suffisamment cet Adopté —
" c'est-a-dire qu'il a passé au moins plusieurs
jours a proximité de l'artefact — elle ne réagira
plus & sa présence, méme si le contact suivant
a lieu apres plusieurs milliers d’années.

| ‘bets oubligs. Ces restes de I'enceinte physi
Ce i gruupe de Nep}ullm aglt comme le |

oubliées. IIs se montrent toujours attention-

que pour conter une‘'saga‘méconnue, Peu

Les Fragments
des myrlades de langages

Les fragments des mynades de langages
i comme des morceaux de bois gravés de brib

ll rmettent de lancer l’HahItus 4
slen mf'___ e » {¢f. Le.Livre des Jouewrs, p.
ment poSsede ume reserve de cmq «p

69

LES AKASHA

Pendulum

servxce du G’rar}d-HorlogL c

savoir importante coricernant I astr‘onmnu
gie profanes et magiques. De plus, les |
rouages de Pendulum reﬂéierarc'
agarthiennes des Imml:lrtels. Mai
jamais pu étre vérifiée. Une po
yre devant 'horloge astronomiqu
Strasbourg a midi lors' drz‘s solsuces

LEs FIGURES
De Vmc1

De Vingi [cf Le Livre du Meneur:de Jeu, p.
contacté via I'Internet. 1l faut neamnmh é)
faire une réputation dans les milieux
web pour espérer recevoir une réponse.

Esméralda

Esméralda (cf. Le Livre du Menezi? de Jeu, p. 177)
étre appelée en sacrifiant une emeraud lors Li’
rée en compagnie de Bohermens

Suryo

Suryo (¢f. Le Livre du Meneur de Jeu, r
appelé un dimanche en s'adressant au sol




|

e la déviance a la différence... Des parias aux
arpenteurs des voies interdites. L'arc de I’Authentique
IFidélité n'a cessé de tendre la main a ceux que l'on a
rop vite jugés indignes de I’Agartha. La compassion a
¢1¢ le maitre mot de son influence dans |'Histoire invi-
le — les multiples tentatives de rapprochement avec
clenim, la rencontre avec les exilés d’Atlantide.
nfluence de I'arc de I"Authentique Fidélité ne s’est
ais fait ressentir directement depuis la Chute. Mais
assablement, avec une extréme patience, ses fideles
ont ceuvré dans 'ombre des grands conflits. Sans cesse,
ont entretenu des relations avec ceux que tout le
nde montrait du doigt, persuadés que tous avaient
1s places et leurs roles sur Terre. 1ls les ont défendus,
tant de prouver leur utilité sur le chemin de 1'lllu-
‘mination. La Révélation récompensera bientot tous les
efforts  de I’Authentique Fidélité, dessinant les
Leontours d'un nouvel Eden, pour tous les Immortels,
qu'ils soient Selenim, Khaiba ou Zoomorphes.

i

ompétences

| Ant (Comédie) 1/2/4
| Connaissance (Psychologie) 1/2/4
| Sciences (Soins) 1/2/4
|+ Traditions

i '-.I_.Sciences occultes (au choix) 1/2/4
| Arcane Majeur (Renaissance) 1/2/4
| Arcane Majeur (Diable) 1/2/4
- Arcane Majeur (Lune) 1/2/4

|+ Compétences occultes

- Les fideles de I’Arc de I’Authentique Fidélité aiment
[ se perfectionner dans 1'Alchimie. En effet cette Science
Locculte, du fait de ses membres fondateur, est le sym-
ebgie méme que la différence est un des moteurs du
| changement.

. Un Etat de la matiére de I'OZuvre au Noir 2/4
| Un Etat de la matiére de I'Gsuvre au Blanc  2/4
» Habitus
| Révélation de Séléné 1
- Pureté du Pentacle 1
" Comprendre la dégénérescence it
~ Comprendre la malédiction 1

_ +Invocations
Le labyrinthe du destin
 des divergents du Monde 2

Une de Hod au choix
e Formules

['Ambre des contraires

La Vapeur de pureté ¢phémeére

Une lormule d’Ambre au choix
o Alliés

Les Vigies des Révélés

Les Transfigurateurs de I'Occulte
* Artefacts

Le Casque de I'Humiliation
» Akasha

L'Eden des mendiants
* Figures

Lilith

Rebis

NOUVEAUX SORTS

Comprendre
la dégénérescence

Domaine: Sentir

Niveau: M

Elément: Lune

Analogie: folie > Khaiba
Difficulté: Assez Dilficile, — 1, —

Ce Sort permet d’apercevoir avec discerne-
ment le Khaiba qui souille le Pentacle, ou le
Ceeur, d'un Immortel. En plus de pouvoir
quantifier le niveau de Khaiba, elle permet de
voir les causes de cette dégénérescence. Cette
vision permet de comprendre le parcours de
I'Immortel observé, mais elle risque aussi de
déstabiliser le Pentacle du Nephilim.

Lors du lancement de cet Habitus, le Nephi-
lim doit faire un test d'Initié d'une difficulté
correspondant au niveau d’Enkhaibaté de la
cible. En cas d'Echec, le Nephilim gagne cing

« puces » de Khaiba.

Comprendre la malédiction

Domaine: Sentir

Niveau: M

Elément: Lune

Analogie: lune > Lune Noire

Difficulté: Assez Difficile, — 1, — 2
Ce Sort permet de déceler dans le Pentacle,
ou le Ceeur, d’'un Immortel la présence de la




Lune Noire, rnals n‘a augun effet pour dzscer»
ner les Entités etautres manifestations/de KIN.
ccompagne d“un flot d |-.'f
mages et 'de cauchemars, relatant 1¢s épreuves

i

Cette obsewatlon 5

qui ont margué I'Immortel, insinuant dans son
étre Ka la gangrene du’ (’hamp maudity
Lors de utilisation de cet Habltus, le Nephi-

lim doit faire un test dnitié; dtne” difficulté;

gorréspondante au niveau de-Maudif"de/la
cible; modifier parson niveau de Compétence
en.Vision-KLN. En cas dfichec, Je¢'Nephilim
gagne cingu puces » de Maudit.

Le labyrinthe
. du destin des divergents
du Monde

Sephirah: Geburah
“Elément: Air
Monde: Meborack
Contrat : Assez Difficile (- 1)
Du pentacle émerge une porte imma-
térielle, d’oli surgit un petit gnome trapu
et difforme, portant a sa ceinture un
4 trousseau de clefs de cristal. La cible de
" cette Invocation est automatiquement atti-
rée par ce passage.

La victime devient alors prisonniére d'un
labyrinthe de cristal démesuré, oii les parois
sont faites de vitres et de miroirs. Lors de cette
dérive, il sera confronté a de multiples reflets
de lui sous différentes formes de déviances:
Zoomorphes, Selenim, Khaiba, aberration de
Ka. Le labyrinthe du destin disparait juste
avant que sa victime ne gagne une « puce »
de Khaiba ou ne sombre dans la folie.

Cette Invocation a été formalisée par un
Pyrim lassé de ne pouvoir faire comprendre la
philosophie de I'Authentique Fidélité a des
Immortels intangibles.

[ Ambre des contraires

Cercle: (Buvre au Blanc

Substance: Ambre

Difficulté: Assez Difficile

Durée: une heure

Catalyseurs: feuille de marronnier, chrysalide

Cette Ambre d'une couleur quasi Iranspar ‘nte alt
profondément les convictions idéologiques ¢
de la victime, Le premier sujet de dlscussmn qu’i )
dera se fera d’'un peint de vue oppose a sa Cmm'
habituelle, avec la méme ferveur. &

Cette Ambre n’influence que les pensees profane
d’une victime — c’est-a-dire qu’elle ne fonctlomn
avec les pensées liées aux Traditions. = Bl

La Vapeur de pureté.éph_é‘r_i’iéré -

Cercle: (Buvre au Blanc
Substance: Vapeur

Difficulté: Peu Difficile
Durée: une heure i
Catalyseu:s chrysalide, arglle
Cette Vapeur, presque invisible & 1I'ceil huma
de masquer la difformité physique et magique
mmortel, qu'il soit Khaiba, Selenim ou Zoomorp
c1ble apparalt aux yeux de tous — ainsi que par




4 ::de la Vision-Ka — comme un humain quelconque —
‘méme si la cible était incarnée dans un animal.

La Vapeur de pureté éphémere est souvent utilisée
alin de réhabiliter, aupres des Nephilim, certains
Immortels déviants, en les faisant passer au-dela des
| apparences.

LES ALLIES
Les Vigies des Révélés

Ces groupes de Nephilim, fondés au méme moment
ue le Grand Réveil, s'intéressent aux Ar-Kaim, aux
conditions qui les voient naitre et au réle qu'ils
devront jouer dans les Guerres de I"Apocalypse. Res-
tés dans 'ombre pendant trés longtemps, essayant de
assembler le plus d’informations sur les Ar-Kaim, les
- | Vigies des Révélés savent que leur role va devenir trés
- [important dans les années a venir. Ils représentent
E‘f;;ne source d’information trés dense sur I’histoire des
_ c-ff?"n“-K.st‘l'm, ainsi que sur leurs facultés magiques. La
) lEjh]l'évélatitm les a obligés a sortir de leurs refuges, pour
faire prendre conscience aux Immortels de la néces-

| magiques.
- NoTE: cet alli¢ ne peut étre pris que par un joueur ayant
choisi la Révelation dans les périodes d'incarnation de son
fmmortel. Il peut étre contacté dans son refitge que le MJ est
| libre de placer o1t il souhaite.

Les Transfigurateurs de I’Occulte

- Fondé par Elnya, un Hydrim profondément marqué
| par la morsure de I’Orichalque, cette fraternité a pour

- més. En effet, la pratique des Sciences occultes, princi-
| palement la Magie, se voit considérablement réduite
| avec un Pentacle déséquilibré, Les Transfigurateurs ten-
| tent aussi d’adapter les Sortileges pour les Adoptés de la
]  Lune ou pour les Immortels au Pentacle rongé par le
] 'E;Khai'ba. Elnya a de nombreux contacts parmi la Tempé-
[ rance et c’est donc par cet Arcane Majeur qu’il faut pas-
[ ser pour le contacter.

' |LES ARTEFACTS

3 ‘I i - - -

' Le Casque de I’Humiliation
- Ce casque est lié & une créature de Zakai, qui
| espionne les champs magiques pour alimenter le
asque. Ce cimier romain représente la mémoire de
putes les humiliations connues par les hommes. FEn le

[ sit€ des Ar-Kaim, pour l'équilibre des Champs’

‘but d’adapter les Sciences occultes aux Pentacles défor- |

portant, le Nephilim peut manifester ces mul-
tiples reproches sur une personne de son
champ de vision. La cible entendra dune
facon télépathique des dizaines de voix lui
murmurer le moindre de ces petits défauts.
Cette tirade ‘lui fera perdre entierement
confiance en elle, la laissant dans un état de
fragilité¢ ‘pendant une heure. Le casque
contient quatre « puces » d"Air. Chaque utili-
salion consomme Une « puce .

DES AKASHA

I'Eden des mendiants

Cet Akasha (Rives, Peu Prégnant)
é¢mergea sous I’Ancien Régime, lorsque
les paysans révaient de prendre la place
de leur seigneur. I'Eden des mendiants
fut ensuite continuellement alimenté
par le Ka-Soleil des petites gens, que ce
[t sous la Révolution francaise ou avec
le développement des premiéres théories
socialistes. Cet Akasha est une mine d'in-
formations sur les différentes parties de
I'Histoire invisible marquées par les conflits
politiques et sociaux de I'Histoire. C’est a
I'occasion de ces conflits qu’il se manifeste et
« déborde » dans le monde profane.

DEes FIGURES
Lilith

Lilith (cf. Le Livre du Meneur de Jeu, pp. 47 el
239-240) peut étre contactée aprés une priére
dans les ruines de Babylone, prés de la porte
d’Ishtar. Elle ne se manifeste que par une voix
féminine, émergeant des Champs maudits.

Rebis

Pour rentrer en contact avec Rebis {¢f. Le
Livre du Meneur de Jeu, pp. 48 et 177), le
Nephilim doit modeler une statuette d’argile
représentant le puissant Nephilim. Elle devra
étre déposée dans un lieu ol la souffrance est
importante (hopital, cimetiere, etc.)




LE GRAND LIVRE

Tarot sont. avant tout li€es aux Arcanes
Majeurs. Mais cette réalité en masque une
autre od peut-étre méme pliisieurs autres. Le
symbolisme extraordiiairement puissant de
c¢s représentations dépasse de trés loin les
seules valeurs de confréries — méme haute-
ment spirituelles — d’Immortelss” De plus,
des indiserétions, dans. lentourage de plu-
sieurs Princes, laissaient entendre que les
. noms des arcs historiques se trouvaient
sur lés Lames physiques créées par le
Pharaon. Ce sont finalement les Bohé-
miens qui finirent, peu de temps aprés
le Conclave Majeur de Saint-Péters-
bourg, par lever une partie du voile: il
existe une classilication secrete des
Arcanes par arc historique ! Cette classi-
fication est désormais connue, mais elle
1 suscite finalement plus de questions
qu’elle n‘apporte de réponses...

HARMONIA MUNDI

Alors que votre personnage traversait les ages,
les arcs accompagnaient son voyage, se croisant
et s’entrecroisant autour de lui. A-t-il été en
accord avec ces forces? En tire-t-il aujourd'hui
des bénéfices? Le Tarot répondra a ces questions.

Les sept signes

Munissez-vous d'un jeu de tarot de Mar-
seille dont vous ne conservez que les Arcanes
majeurs. Piochez sept cartes parmi ces vingt-
deux: vous gardez celles correspondant a des
arcs associés a des événements vécus par
votre personnage. Mais notez soigneusement
les cartes que vous rejetez: un éventuel Effet
Mnémos peut fort bien vous apporter un

. nouvel événement et un nouvel arc (¢f. La
" mémoire retrouvée). Plus vous parvenez a gar-
der de lames, plus votre personnage a €té en
accord avec les forces de l'univers. Et plus
vous en tirerez de bénéfices car vous pourrez
utiliser ces cartes en cours de jeu!

Pour lés ‘Nephilim, les lames majetres du

EXEMPLE : Maxime ouvre le grand Livre pour son
nage Luchta. Il pioche la Renaissance, le Pape, lq Fon
Jugement, ['Ermite, La Tempérance et la Maison-Di
passé de Luchta comporte des événements des are
Conquéte et de I'Orgueil immanent 1l garde doncle P
Force et la Tempérance. Trois précieux atouts pour s
tures d venir i

ARCS ET JETS DE DES

CARIES
Conquéte
Erra ;
Trone d'Or

Hédon

et a la Narc

Sceau transcendant recherche en bibliothéque
et connaissance
1eil immanent

Authentique Fidélité

s Traditions e donrentt pas liew a des lancers di D2
rance éternelle permet dangmenter le rang d’une
Histoire invisible fe temps d 'une reflexion sur wn sujet. Profi
niveau supplémentaire dans une Compét
derx niveaux supplementaires dans une Compe
agiton : deux niveaux supplémentairves dans wie Comp
Wi it piveau supplémentaire dans une Conipel
s Maitre: deux niveaux supplémentaires dans e Compet

- fol
HCE Prosseact

passedee on 1non.

|_es atouts du Passé

ARCS ET ARCANES MAJEURS

ARCANES MIAJEURS
Force, Pape, Empereur

Pendu, Bateleur,
Chariot, Amoureux
%

1§ nt,

Sceau transcendant Justice, Maison-Dieu, Impératrice
S il, Te

Renaissance, Lune

Orgueil in ent

Authentique Fidélite




. ?::__smmage lors d'un jet du D20 lié 3 un arc possedé par
| votre Nephilim. Chacune est utilisable une fois par scé-
| pario — c’est-a-dire une fois entre deux remises de
| PdA — et correspond a une action gratuite: vous

- Mnémos au cours duquel il se souvient d’un moment

f%fort de son existence, marqué par l'arc de la carte et
| obtient ainsi un décalage de la difficulté vers le haut
- sur la Table universelle de résolution. Ce bénéfice est
| d'autant plus important que votre niveau dans l'arc est
Elevé: le décalage est d'un rang par niveau atteint dans
‘| larc — un pour Profane, deux pour Apprenti, trois
pour Compagnon et quatre pour Maitre.

[ «jouez » une lame, votre personnage vit un court Effet |

EXEMPLE: Luchia est aux prises avec un Tem-
plier contre lequel il aurait dit refuser de se bat-
tre en duel! L'Initié du Bdton est un bien
meilleur escrineur que lui. Son seul espoir réside
dans la Fée aux doigis de glace, un effei-Dragon
susceptible de paralyser son adversaire, que son
ami Irkannan a placé dans sa rapiére. Luchta
doit absolument toucher le Templier. La table
unique de resolution lui donne dix chances sur
vingt. -Maxinte décide d'utiliser urie de ses cartes
de la Conquéte : comme Luchta est Apprenti dans
cet arc, la difficulté est décalée de deux rangs vers
le haut, les chances de toucher passent a « 16 ».
Le MJ lui raconte qu'il se souvient d une botte
apprise en FEspagne au xv° siécle. Maxime
sourit et lance le D20...




DES SECRETS

Récemment, un Nephilim, ‘au Pentacle orné
d’une étrange goutte d’orest venu a la ren-
contre de votre personnage. Reportez-vous
au chapitre correspondant a l'arc dans
lequel votre personnage est Maitre pour
connaitre la raison de cette mystérieuse
visite, ..

LA CONQUETE

« Je suis le Cavalier de la Conquéte...
Ne m'interromps pas si tu veux connai-
M tre le message que je tapporte! Je suis le
Cavalier de la Conquéte et je suis venu te
¥ prévenir: c’est la guerre! Tes ennemis
~seront sept. Sept comme les arcs histo-
riques car ils ont pris leur envol au com-
mencement des temps et se posent
aujourd’hui alors que vient la fin des temps.
Sept comme les Cocons stellaires car 1'adver-
saire est partie incontournable de la quéte.
Sept comme les Couronnés car le Rex Ka,
dans sa vision de I'Equation, leur a confié, il y
a plus de trois mille ans, le fardeau de prépa-
rer leurs fréres aux combats a venir. Sept
comme les Voies du Monde car elles sont les
étapes de I'évolution et du changement. Sept
comme les Cavaliers car nous sommes les
hérauts de I’Apocalypse. Tu ne comprends pas
ce que je veux dire ? Peu importe I’heure n’est
pas a la compréhension mais a l'action. Tu
comprendras bien assez t6t, quand il sera
temps, quand tu en auras besoin. Va! Prends
avant que !'on te donne. Donne avant que
I'on te demande. La guerre a commencé: la
Congquéte gronde. »

«ciel est capable de porter un message jusqu’a m

d4'0r

L ERRANCE ETERNELLE

« Nous sommes lous deux rnarquéq par.:l_'Err )
nelle. Toi parce que ton passé n'a cessé d'étre
ment de cet arc, moi parce que j'en suis le Cavalier,
temps est le professeur ultime, mais il tu " 5
Nous autres, Immortels, avons la chance de
apprendre de Chronos sans qu'il nous devor'
quoique parfms la faucheuse vienne aussi frapper
notre porte. L'Atlantide s’est fragmentée
mémoire ayec elle. C'est dans ces débris qu’ﬂ r
chercher notre chemin. Vois les nouveaux enne
s‘approchent: les Sauriens, les DraKaon... Ce |
que les anciens qui se réveillent. To'u:t'-ri"e.":g_fqu
pétuel recommencement. Le temps écoulé
Chute n'est qu’une infime partie de notre hist
vrai passé date de I'avant. Apprends a vmr la reaJit
du recul, nos vraies quétes sont le Graal primordial
Plans subtils et les Ethers. Le reste n'est que pouss
dans l'abime. Je dois partir, j'aurais aimé
longtemps avec toi, mais j'ai encore tant é fajr

LE TR(")NE D’OR

« Le Rex Ka m‘a choisi comme Cavalier du ';_,
d'Or. Les arcs, eux, t'ont choisi comme élu du Te
d’Or! Apprends donc la vérité. Orichalka nous a'
sur le sol et depuis nous avons ‘essayé en vam,f_
reprendre noire place Mais nous ne le pouvons

rayonne de la plénitude de ses §E]§lf couleurs. La'

ronne Kaim, elle, est amputée d'un de ses memb_

L'assemblée des Couronnés ne compte
Ttmt que le sepneme est absent, toutes 1

indices : les Couronneés Surnomim e
quant I'Enigme, en Egypte on l‘appela le. Sp
parviens a en apprendre plus, appelle-mot

le Soleil illumine ta route. A bientot, élu du




LHEDONISTE

« C’est une tache cruelle que la mienne aujourd’hui.
Mais mes taches sont toujours cruelles, c’est pour cela
E que 'on murmure derriere mon dos... Comme si cela
avait la moindre importance... Je suis venu te dire que
demain n’existe pas, il faut que tu le saches. La Révéla-
tion est la fin des dges, chacun le dit mais nul ne songe
a la signification de ces mots. Depuis l'origine, la Roue
céleste a d’abord fait un premier tour. Puis, un
deuxieme dans le sens inverse. Comprends-tu ce que
“cela signifie ? Oui, je le vois au visage de ton simulacre,
voleur de corps! A la fin de cet Anaphé, la Roue céleste
sera revenue dans sa position initiale: 'Bquation en
cours ne sera plus, peut-étre que les Ares mourront —
qui sait ? — tout est possible. Qublie tes certitudes et les
| savants discours. Peu importe le passé, il disparaitra
| bientot. Peu importe l'avenir, il n'est pas de notre
[ femps. Seul compte le présent. Sauras-tu en faire
‘quelque chose ? J'ai tenu mon role, a toi désormais de
découvrir le tien. Qui je suis? On m’appelle le Cavalier
| | hédoniste... Comme si cela avait la moindre impor-
tance.., »

R

'LE SCEAU TRANSCENDANT

| «Je suis le Cavalier du Sceau transcendant. Je suis a
. la recherche de I'équilibre, peut-étre devrais-je dire
_;d’un nouvel équilibre. Et il faut pour cela que la paix
| simpose dans les ames, Je viens te voir car tu peux, ¢t
| yous n’étes pas si nombreux, recueillir et transmettre
[ mon enseignement. Le monde n’est pas devenu fou. Le
umulte de la Révélation n'est qu’un infime soubresaut
| dans |'histoire des temps. Il y a une loi, I'Equation. LE-

| quation parle et l'univers s‘ordonne. Les Arcanes sont

fi:

ont multiples : tu connais depuis longtemps les duos —
a Force avec la Justice, la Papesse avec la Maison-Dieu,

aisons, tu en découvres d’autres — la Justice, la Mai-
[ son-Dieu et 'Empercur ensemble pour montrer la voie
{u Sceau transcendant... 11 y a d’autres subtils assem-
| blages. Maintenant, médite sur les lames, trouve leur
secret, décrypte leur message, <’est la clef de ce qui est
| dvenir. Plus tard, nous nous reverrons... »

ORGUEIL IMMANENT

« Que les trois primes magistéres placent notre ren-
gontre sous des augures favorables. Entends car voila
que j'ouvre ma bouche et que jaillit la musique mys-
jue de 'univers. La Révélation, 1'Oméga! Le retour a

| es lettres de ce langage, elles s'organisent pour former
| des mots puis donner des phrases. Les arrangements

Empereur avec I'Impératrice... — qui forment les

I"Alphal Nous voila dans la quarante-cin-
quieme Anaphé: quatre plus cing, neufl la
sentence plus que parfaite, le dernier des chil-
fres qui annonce la fin... Et le recommence-
ment. Neuf, dix-huit, vingt-sept, trente-six et
maintenant quarante-cing. Par cinq fois, le
nombre d’Anaphés donna mneuf: cing fois
neuf, quarante-cing, la boucle est bouclée...
C’est le dernier neuf pour un monde ancien,
pour un ‘monde neuf! Que celui qui a des
oreilles entende! Ne m’interroge pas, je ne
suis que le messager, le média, je suis Ie Cava-
lier de 1'Orgueil immanent. J'étais la et je
suis déja la-bas. » P

L AUTHENTIQUE FIDELITE

« Je suis le Cavalier de I"Authentique
Fidélité. J'ai I'honneur de servir le Rex
Ka. Ne me regarde pas ainsi... Je ne suis
que ton frére, un Immortel, un déchu...
Je suis venu t'apporter un message
d’espoir. Nous sommes au coeur de la
Révélation, le doute et la peur s’insinuent
dans les Pentacles. C’est bien normal, moi-
méme je n‘ai pas honte d’avouer mes crain-
tes et mes inquiétudes. Mais je t'apporte un
message d’espoir: il s’appelle confiance.
Akhenaton, dans sa grande sagesse, a congu
les Arcanes, nos familles, en harmonie avec
I'univers. Elles sont en effet vingt-deux,
autant que de cycles arcaniques — c’est le
nom dune période entre deux Anaphés —
contenus dans un tour de la Roue céleste, la
grande horloge du temps. L'univers nous
enseigne que tout est unité. Les Arcanes nous
apprennent a vivre cette unité, sans exclu-
sion, en ouvrant des portes pour tous, quelles
que soient les différences. Aie confiance. Aie
confiance en toi. Confiance en l'ceuvre d’A-
khenaton. Confiance en les autres, au-dela
des apparences. Je crois que ce sera cela notre
jugement dernier. Je ne puis rien dire de plus
pour t'aider. Va, montre-toi digne. »







VIVRE DANS UN MONDE
'_OCCULTE CONTEMPORAIN

Le texte qui suit est une nouvelle racontant la réin-
carnation d'un Eolim par trois Nephilim. 11 a pour but
de présenter différents petits problemes auxquels les
Immortels des joueurs seront régulierement confroniés
“dans le monde occulte contemporain, cadre de Nephi-
lim: Révelation, comme les interactions avec les profa-
| nes, les initiés ou les proches du simulacre.

- Lére de I'information est une Lpoque difficile pour
Toccultisme.

::L’Ar{mvéE

19 h 0o0.

.~ La nuit est tombée sur Paris. La Lune nimbe le décor
E ?d’une lumiere laiteuse que certains qualifieraient de
| sumnaturelle. Terme profane car la nature est par
essmce magique.

- Nous approchons de la pyramide de verre troénant au
centre de la cour du Louvre, Nous sommes trois et,
- méme de loin, nous paraissons étranges... Vatra a
| refusé de troquer sa jupe de cuir contre quelque chose
de plus sobre. Elle est a moitié dénudée malgré le froid
| mordant qui sévit en ce début de mois d’Air. Quant a
| Dae Dalus, c’est I'odeur qu'il dégage qui est le plus
| ennuyeux. Une odeur animale qui affole les chiens a
| plus de vingt metres. Heureusement, il a accepté de
. iportr:r des gants et un chapeau qui, a défaut de le met-
' trc a l'aise, cache les deux bosses sur son front, preuve
- ’mmmestable de sa nature de Satyre pour des initiés, et
signes particuliers inoubliables pour des badauds. Et

ala ala faveur de la Lune, ce sont mes mains les plus trou-

blantes. Trop pales, trop fines, pour un étre humain, A
el point que je n’ai méme pas réussi a trouver des gants

| dma taille... Tout cela ne serait pas si génant si nous ne
| transportions une grande malle dans laquelle un pro-
fane est enfermé, Eric Liobert. 1l n'est pas mort, juste

pour ce que nous sommes venus faire.

Vatra est en train d’effacer les pentacles tracés i la
aaic a l'ombre des arcades, je suis étonné qu'elle
prenne ce genre de précautions. Mes conseils semblent
fporier leurs fruits... non, ca m'étonnerait. Le responsa-

| moi, Hamlet, si ma chevelure d'Ange brille légerement

inconscient. Ce n'est pas par choix, c’est une nécessité |

ble de ce changement est plutdt I'article paru
la semaine demiere dans France-Matin, Son
titre, « Des satanistes au Pére-Lachaise, le
retour des sectes paiennes. ». Il était illustré
pardes « ceuvres » de Vatra, en fait des pen-
tacles d'invocations tracés a la va-vite. Ce qui
est terrible est qu’elle avait pris soin de les
faire non loin de la tombe de Jim Morrison,
histoire que les autorités dirigent leurs soup-
¢ons sur-de jeunes noctambulés en mal de
sensations fortes. Mais on ne contréle pas les
médias si facilement. ..

Dae Dalus regarde sa montre a
Encore un détail que nous
apprendre a éviter, encore que... Si nous
nous mettions tous a la mode techno a l'i-
mage d'Engy, notre discrétion en patirait
sans doute encore plus. Surtout que si
Dae Dalus poste de
police, les autorités s'intéresseraient sur-
tout aux Substances alchimiques qui
remplissent ses poches...

gousset.
devrions g,

se retrouvait au

35helSx

Les créatures invoquées par Vatra, deux
Ministres implacables, Lampes vivantes de
l"autel dissimulé, font le guet autour du Lou-
vre, j'espére qu'elle leur a simplement
ordonné de nous prévenir en cas d’arrivée
impromptue de profanes ou d'initiés. La
police et les Arcanes mineurs font des exceés
de zele lorsqu’ils ont vent de meurtre 3 1'é-
pée,

LATTENTE

3 h 25.

D’aprés Dae Dalus, le Nexus devrait se for-
mer d’ici quelques minutes. C’est pour ¢a que
nous sommes venus ici. Je sors la Stase de
Nathaniel de mon sac, un stylet de lecture de
la Torah, et me dirige vers 'endroit ot les
Champs d’Air sont les plus agités. Quelques
minutes plus tard, le phénoméne s’intensifie,




les/ Champs magiques convergent vers moi, le
Nextis se forme.-Bn Vision:Ka, l¢ phénomene
est sublime. La Stase se met a luire intensé-
ment, elle”se charge. Nous savons qu'il ne
faudra pas longtemps pour 'la_'rempli-r, aune
heure tour au plus, Mais.en une'_.l_ieu_rc, tout
peut se produire. Je' repasse en. vision nor-

s0l. Th-y a un fort vent. Echo.de la présence
. d"'un Nexus dominé par 1" Air. e

Nous' patientons de longues mintites, ten-
dus, l'Oreille aux aguets.J‘apercois Vatra qui
se dirige d'un pas décidé vers I'une des gale-
4 ries partant de la cour. Dae Dalus me fait
signe : il m’'indique qu'il y a deux hommes
qu1 s’‘approchent. Je modifie les courants
aériens pour qu’ils me rapportent les
mots  échangés entre Vatra et ces
humains, Tout va bien, ils semblent
saouls. Vatra leur parle, elle leur raconte
n'importe quoi. J'utilise a nouveau les
vents, mais cette fois pour m’adresser a
| elle... « Ils ne sont pas dangereux. ».

J'espére qu’ils sont trop saouls pour étre
étonnés par ma voix.

C’est'bon, elle a compris et les laisse pas-

ser. Ils n‘ont pas réagi. Dae Dalus et moi,
nous nous dissimulons dans une ombre. Les
deux humains arrivent dans la cour et com-
mencent a la traverser. Ils vont passer dans le
Nexus ! Pourvu qu'ils ne voient pas le stylet...
IIs avancent. Ils ne sont plus qu‘a quelques
meétres. Ca y est, ils viennent de passer a coté,
L'un d’eux s’arréte et se retourne! Il a vu le
stylet et se baisse pour le ramasser. Merde!
Quel mot étrange. Malgré sa finesse et sa
richesse, I’Enochéen ne connait aucun équi-
valent a cette expression.

Je passe en Vision-Ka. Si Nathaniel se réin-
carne maintenant, on risque des problemes.
Le simulacre que nous lui avons amené a été
' choisi avec soin. Sa famille vit dans le sud de

la France, il n‘a pas de véritables amis a Paris,

peu de connaissances et travaille comme ven-
"deur dans un petit magasin de disques. Si bien
que peu de gens devraient remarquer son
changement de caractére. Mais si Nathaniel se
réincarne dans ce profane... On ne sait rien
de ce dernier. 11 est peut-étre policier ou ami

“Je crains le pire, je me dresse. Dae Dalus me

male, c’est plus sir, et'déposete stylet sur le/|

_;regarde autour de lui, son regard s‘arréte sm

paroles: « Effectivement, le monde a changé. »

avec un Juge Sans parler de son compagnonq
voudra sans doute éliminer. i

' La Stase n'est pas encore remplie, il nous
quelques minutes. Je vois Vatra se precipiter vers

vision humamc, on .peut_apercevmr unl
bleuté autour du stylet, caractéristique de
approchons la malle de Nathaniel et Vou
main, est tou]ours mconsczent Nathaniel ¢ pr
sur son Ka-Soleil. Le combat est coutrt, notre fre
carne sans difficulté. Son intrusion provoque
physiologique qui le réveille. 11 ouvre les ye
paniqué. Nous apprendrons plus tard que sa d
incarnation s’est terminée sur un biicher, G d
par des lmues cachés au sein de I'Inquisitiol
assez courant lors d’une remcarnatmn. Nath
s'est pas rendu compte de sa mort et de son
Stase. Nous le rassurom et nous app etons

que les premiers...
siennes, il y a toupurs du monde L’
nous montre du doigt. Cette fois, ¢ ‘est Dae Dal
s’en charge. Il connait la chanson, ce qui est un

leurs. Vatra est restée dans 'ombre, je l’émeitid ]
en Enochéen. Je passe en Vision-Ka, elle renvoi

dit qu Llle va chercher une voiture pour qu’on p
partir rapidement. Je reste avec Nathaniel, le te
qu'il s’adapte. Je lui explique brievement que le mu
a changé, mais que notre situation, clle, a pe
Mémes aspirations, mémes espoirs et memes enne
que par le passé... il reste calme, mais mqmel lina
encore prononcé un mot. Personne ne s
Stase et quatre cents ans de noir absolt
bouleverser I'esprit le plus algl.usé Seule I
retour d’Akhenaton lui fait esquisser un 501

_);:nid_e._ Il sourit @ nouveau et prononce ses prerﬂi




| UN MONDE CONTEMPORAIN

| Je décide d‘attendre le lendemain pour lui parler du
reste, de I'évolution des réseaux de communication et
_des médias. Les avantages qu’ils représentent pour nos
[raternités. Aujourd’hui, nous avons plus de facilité
Ipour nous rassembler, pour nous retrouver, pour faire
circuler les informations sur nos ennemis et transmet-
tre nos découvertes occultes. Les Arcanes mineurs ont
toujours une longueur d‘avance, c'est certain. Ces
initiés sont nés avec les technologies du monde
“contemporain, mais nous avons appris a évoluer, a
 nous adapter plus vite. Il y a seulement quelques si¢-
cles, les livres n’existaient qu’en quelques exemplaires,
il fallait des années pour retrouver un ouvrage perdu
ou pour qu'une découverte se transmette a tous les
Nephilim d'une méme fraternité. Aujourd’hui, nous
;.;’W()]'IS acces aux bibliotheques, au courrier et au télé-
phone. Certes, nos ennemis utilisent des systémes d’é-
ute et peuvent intercepter nos missives, mais le
_Chariot ou I'Empereur savent les retourner contre cux
et puis, il y a I’art de la désinformation...

- Dae Dalus est toujours avec les humains, en train de

Des hommes avec des lampes torches en sorient. La
[ police. Ce n’est vraiment pas notre soirée. Ils s’appro-
| chent du groupe d’humains et leur demandent leurs
';papiers. Je reste caché et les observe. lls s'intéressent a
‘Dac Dalus, le ton monte. Ils viennent de détecter ses
faux papiers. Jentends des crissements de pneus, puis
des bruits de pas précipités dans la galerie la plus pro-
| che. Vatra est de retour. Voyant ce qui se passe avec les
autorités profanes, elle sort son arme. Je l'arréte et lui
rappelle le chaos qu'elle a créé a Amsterdam: un
humain tué, l'arrivée des forces de police et des Tem-

‘d'entre nous qui durent changer de simulacre. Vatra

.f}coup d’ceil a Nathaniel. « Tu sais comment rentrer »
"_f’_fdit-e]]e avant de me tourner le dos et de repartir en
gourant‘ Soudain, une version stridente de la musique
K,,de La Fliite enchantée surgit de mon manteau. Engy a

‘plaisanter. Au loin, sur la route, une voiture s‘arréte...

pliers cachés en leur sein. Bilan: huit morts et deux |

‘me regarde un instant avec un air de défi, puis jette un |

encore joué€ avec mon pertable! Il sait que
j'adore cette musique, mais que j‘exécre ce
son. Je réponds et regarde vers la police. Bvi-
demment, ils ont entendu. C'est la sceur de
mon simulacre, Julie. Elle fait des études a
Strasbourg depuis le début de I'année, elle se
sent souvent seule. Je n‘ai jamais eu'le cou-
rage de couper les ponts... Si elle mappelle a
cette heure, c’est grave. Exact! elle est effon-
drée. Elle me dit que des hommes sont venus
et lui ont posé¢ des questions sur moi. « Oh!
Sors de la! » Du coin de 1'ceil, je vois un des
policiers s’approcher de moi. Heureuse-
ment, Vatra sauve la situation. Des coups

de feu éclatent, suivis d'une pluie de .
verre brisé. Elle a pris pour cible la voi-
ture de police et ¢a [onctionne, Ils
oublient Dae Dalus et La Flite enchantée
pour pourchasser un Djinn. Julie conti-

nue de me parler, les hommes lui ont

demandé ou j'étais et si j'avais changé

ces derniers temps. Avec des questions
aussi précises, ils ne peuvent étre qu’ini-
tiés. Ils devaient savoir qu’elle m’appelle-
rait apres leur visite et doivent nous
€couter. Je lui dis juste que j'arrive et rac-

croche.

Dae Dalus m’a rejoint. 11 me dit que le
groupe d’humains n'était pas des prolanes.
Deux d’entre eux au moins portaient un
pendentif en forme d‘ailes déployées, le
symbole dTsis! Des Mystes, a n’en pas dou-
ter... Nous quittons le Louvre alors que les
policiers cherchent Vatra. Il vaudrait mieux
pour eux qu‘ils ne la trouvent pas. Je parle
de Julie. Dae Dalus me regarde avec un sou-
rire en coin, Nathaniel se tait toujours. Je
croise son regard. Je sais ce qu'il pense.
Demain, nous partirons pour Strasbourg.




LES FIGURES

11 suffit parfois d’un seulmdwid u pour.que.
I"Histoire invisible prenne des.directions que

sont ces étres qui. impriment leur. marque
dans le monde occulte’

Ce chapitre présente des syntheses rapides
| de la connaissance générale d'un Nephilim
sur les' principales Figures dans Le Livre des
Joueurs et'sur.quelques autres dont les secrets
sont dévoilés dans Le Livre du Meneur de Jeu
4 et dans. le supplément Les Figures paru

- pour la deuxiéme édition.

AKHENATON

Quand il fut sacré Pharaon, Akhenaton
était peu connu. Pourtant, sa courte exis-
tenice fit de lui 'une des personnalités les
. plus célebres du monde occulte, Pére spi-

rituel ‘des Bohémiens, visionnaire brisant

le Compact d’Egypte et créateur des Arca-
nes Majeurs, Akhenaton commenga par
inquiéter les autres Nephilim avant de devenir
finalement la figure fondatrice de leur société
invisible.

ATALANTE FUGITIVE (L))

Atalante serait 1'un des membres du Glo-
rieux Alliage, une maitresse alchimique. Il
convient d’utiliser le conditionnel car, bien
que tous les Alchimistes s’accordent sur ce

qui l'ait rencontrée. D'ol son surnom de fugi-
tive et l'appellation de Poursuivants pour
ceux qui se lancent en quéte de la mythique
Onirim... ou d'un mirage.

APOLLON

Apollon est l'opportuniste par excellence:
son égoisme le conduit sur des chemins tor-
tueux. Son histoire commenga en Hyperborée
dont la chute lui est souvent attribuée. Réfu-
gié en Grece, 'Eolim parvint a devenir Prince

personne n’aurait pu envisager. Les’ Rigures "

point, il s'avere impossible d’en trouver un

du Char:ot mais il abandonna sa charge pour
le Pape... et précipiter I'Arcane Majeur dan
de Troie. Compromis dans de sombres affaire
la seconde guerre mondiale, il fut fmalemenf cap
jugé par la Justice. Ll

BAAL

_BARON SAMEDI

De son Royaume d’Haiti, Baron Samedi exerqa
nﬂuence dans une grande partie du monde g
~ cultes audous Exergalt car récemment la _11'




Christ, une obédience de trés haut niveau du Temple,
s‘est présentée devant le Grand Maitre pour rapporter
un incontestable succés: la destruction du terrible Sele-
nim.

BEHEMOTH

Malgré le voile posé surles mémoires depuis la Chute,
certains noms du temps des Kaim résonnent encore
dans les Pentacles. Béhémoth est I'un de ceux-la. Ces
trois syllabes évoquent un DraKaon, sans doute le plus
terrible de ces monstres: bien qu’il ait été détruit, il
reste une source de terreur atavique pour tous les
| Nephilim.

BOUDDHA

Bouddha reste une ¢nigme. Bien que les Adoptés de
I’Ermite le considérent comme un Agarthien et se récla-
ment de son enseignement, rien ne permet de détermi-
ner sa nature. Quelques témoignages fiables rapportent
“qu'en elffet, observé en Vision-Ka, le prophéte irradiait

| de lui le Prince du Chariot. Depuis quelques

une aura aveuglante. Ses partisans refusent
de croire a sa mort et I'imaginent réfugié a
Shangri-La, un demaine spirituel.

CIRCE

Connue pour son acharnement contre les
Onirim pendant les Guerres ¢lémentaires,
Circé doit assumer un passé peu glorieux de
Pyrim. jugée extrémiste. Circé fut pourtant
choisie comme Princesse de I'Ilmpératrice par
Akhenaton lui-méme: cette surprenante
reconnaissance lui confere la Iégitimité et le
crédit dont elle a besoin pour assurer son
role. Cette grande prétresse des ames
jouit d'un immense prestige aupres des
Princes.

DAvip C.

Le monde occulte est parfois pris de
soubresauts qui manquent déchirer le
voile qui protege les initiés. David C. fut
I'une de ces convulsions: la star interna-
tionale multiplia, dans ses chansons, les
et
d’elle-meéme

allusions a I'Histoire invisible a ses

acteurs. La menace disparut
avec sa mort récente. Comme quoi, la Justice

et la Maison-Dieu ont parfois du bon...

DE VINCI

De Vinci... Le nom de cet Eolim suffit pour
résumer son génie, un génie reconnu qui fit

annces, De Vinci s'est retiré du devant de la
scene occulte. Chacun guette son retour avec
impatience, certain que « Léonard » travaille
sur un projet secret dont les répercussions
bouleverseront le monde invisible.

DOCTEUR PARANGON (LE)

Le Docteur Parangon est surtout connu
comme bibliothécaire de I'Incunable Souve-
raineté, une mirifique ¢échoppe dédiée au
savoir livresque. L'Incunable Souveraineté a
plus de deux mille ans et sa localisation varia

au fil du temps. Mais il y eut toujours un Doc-




effet un titre porté par unelignée d humains
proches du Bateleur et de la Papesse.

ENTEE D'ORION
Eléve de Pelagos, Entée d’Orion est consi-

— fraternité informelle des yoyageurs akas-

higues. I'histoire-decet Onirim, $%entrélace
_avec celle;d'Uriel, un autré OnirimLes plus
avertis estiment que la folie“de ce dernier —
quir mit a mal la Nouvelle Camelot au
| Xr¢ siécle — avait pour origine un combat
entre les deux Immortels,

I'Eth apparait dans la mythologie
R+C. Il est présenté comme le double
négatif du premier homme Ram. 11 doit
#  affronter ce premier homme au cours
't d’'un duel cosmique dont I'issue déter-
minera l'avenir de I'humanité. Plan réel
ou Mensonge supplémentaire ?

HERMES TRISMEGISTE

Hermeés est l'incarnation parfaite de la
Sapience. Son surnom Trismégiste — trois fois
grand — lui vient d’'une présumée maitrise
des trois Sciences occultes: explorateur de
voies mystiques lors des Guerres élémentai-
res, il excellerait en Magie; sage renommé du
Compact d’Afon, on lui préte la découverte
du monde de Meborack; membre du Glo-
rieux Alliage, il est 'un des cing maitres ulti-
mes de 1'Alchimie.

ESMERALDA

Bsméralda est autant connue pour son
appartenance au Glorieux Alliage que pour sa
complicité avec les Bohémiens. Les Immortels

_ qui souhaitent étudier auprés de la maitresse
alchimiste ont fort a faire. A l'instar de ses
amis errants, I'Hydrim parcourt inlassable-
ment le monde: ses quéteurs doivent prendre
leur baton de pélerin... en gardant en téte,

teur Parangon: Docteur -Parangonest: en

déré comme « Le » Pérégtincd’Entremondes

dlon, son ceuvre est devenu un symbole univer

smeralda

comme l'enseigne la Table d'’Emeraude, que le
a parfois plus d'importance que la destination.

HiraM

Architecte du Temple de Salomon, Hiram de Tyr est ul
personnage impénétrable. A I'époque — x¢ siede av
I'Incident Jésus —, cet humain intriguait de nembret
Nephilim: leurs investigations les conduisirent jusqu
Phénicie ot ils ne trouverent aucune trace de son pass
Les mythes qui I'entourent le rapprochent tantot de | ;
pée tantot du Denier. Assassiné par trois inconnus — un
énigme de plus! — Hiram a emporté ses secrets avec Tui

IMHOTEP

Scribe, astrologue, devin, médecin, =archite‘été.',
hi¢roglyphes funéraires d'Imhotep expriment son gé
flamboyant. Inventeur de la pyramide et du ‘nom

d’harmonie et d’élévation. Profondément touché par la
perte d'un frére Nephilim, le Pyrim voue une haine:




B Hermes

| inexpugnable aux Templiers... Aujourd’hui, Imhotep
- est un Adopté de la Papesse.

INNOME (L)

L'Innomé est le seul Selenim connu pour avoir vécu a
Akhet-Aton et avoir cotoyé Akhenaton. Le Pharaon lui
confia méme la lame de I'Arcane-sans-Nom. Il la garda
plus de trois siecles avant de la remettre a Lilith. Le
voile entourant le Selenim est épais. LTnnomé était-il le
premier Prince de cet Arcane Majeur? Que signifie le
rapport de ce Selenim sans nom avec justement I'Ar-
cane dit « sans nom » ? Qu’est devenu I'Innomé apres
avoir confié¢ la lame a Lilith ?

JASON

Jason fut le premier quéteur de la Toison d'Or. Aidé
des Argonautes, un groupe disparate de Nephilim et
d’humains initi€s assoiffés d’aventure et d’épopée, il fut
le précurseur d'une quéte aujourd’hui suivie par nom-
bre d’Immortels. Parvenu a I’Agartha grace a la Toison

d’Or, véritable carte des Plans subtils condui-
sant droit a I'ultime révélation, il réapparait
parfois pour aider les Immortels méritants
qui suivent son exemple.

JE-HAN

Maitre es Magie d’Akhenaton, Je-Han par-
ticipa a l'invocation du Chien de Sirius,
monstruosité destinée a vaincre Tubalcaan.
Son Pentacle ne put résister a 'horreur du
rituel et le Khaiba s’empara de son étre. 1l
disparut alors dans les tréfonds de ' Afrique
noire. Chacun le pensait disparu, dispersé
dans les Champs magiques. Or, il semble
avoir refait surface au cours des événe-
ments de 1999, Je-Han se révelera-t-il
un allié débarrassé de son Khaiba ou un
ennemi supplémentaire rongé par la
démence ?

JESUS

Jésus est le fruit de milliers d"années de
travail des Esseniens, les héritiers de Mel-
kisedek. Alliés a des Arcanes Majeurs —

Fortune, Soleil, Tempérance, Bateleur... —
les Esseniens profiterent d’'une Conjonction
in¢galable pour incarner un Nephilim dans
un feetus. A sa naissance, le cobaye, échappa
a ses géniteurs pour développer son propre
message: le projet Jésus devint I'Incident
Jésus.

LiLITH

Pendant les Guerres ¢lémentaires, au cours
d'un affrontement entre des Glaives promé-
théens et des Selenim naturels, Lilith décou-
vrit que la Lune Noire protégeait de
I"Orichalque. Elle inventa alors les rituels de
basculement et parvint a convaingre
quelques-uns de ses freres: les Maudits
naquirent. Pourtant sauveur des Nephilim, le
Kaim fut victime de l'aura sulfureuse de la
Lune Noire et son sacrifice ne fut jamais
reconnu a sa juste valeur.




LION VERT (LE)

les batailles des Guerres elementalres Pour-
tant, le Lion Vert aspire ala paix et réve a'des
sanctuaires de fraternité entre Immortels et

souffre de surdité et que ce handicap — quil
I'emipéche d’étre-a-1écoute des autres —
conduit 'ses projets a la rhime. Il-€st égale-
ment membre. du Glorieux Alliage; il est
donc a ce titre I'un des cinq maitres ultimes
4 de 1'Alchimie.

. MAHOMET

Dans une grotie d'Arabie, un Onirim
Kabbaliste 's'incarna dans un humain,
Mahomet. Son premier geste fut d'in-
voquer son guide, Gabriel. Ce qui se
& passa alors dans la grotte reste un mys-
A tere. Quoi qu’il en soit, Mahomet sortit
© transfiguré et devint le fondateur de 1's-
lam. Mais le propheéte était-il le Nephi-
lim; I’bumain, une union entre les deux?
Méme ses compagnons ne parvinrent jamais
vraiment a le déterminer.

MELKISEDEK

Lors des Guerres €élémentaires, Melkise-
dek développa une théorie mystique révo-
lutionnaire. L'Eolim expliqua que les
Champs magiques sont I'expression d'une
puissance sacrée contre laquelle, en Atlan-
tide, les Kaim ont péché. Punis par la
Chute, les Nephilim doivent racheter cette
faute originelle. Rejeté par ses fréres, le pré-
curseur de la Kabbale créa une petite
société secrete, les Gardiens de la Rota, qui

. devinrent plus tard les Esséniens, péres de
l'Incident Jésus.

MERLIN

Farouche combattant des Guerres élémen-
taires, Merlin fut d’abord connu pour son
caractere belliqueux et orgueilleux assez

Le colereux Pyrlm se Iendit celebre dans;;'

humains. Mais les légendes racontént ‘qu’il

on decouvm un Merlm Pnnce de la Force
naire et apaisé. Dans tous les esprits, Merlin
jamais 1’Enchanteur, le mythique heres.':'
d’Arthur et de la Table Ronde. i

MiIr-KA-EL

Pentarque de Tiphereth et de l'archange Sain -Mi
est un débat bien connu des cercles de Kal b_a St

MORPHEE

rphée est l'infatigable champion de la ca
Lune. Malgré la dislocation des mémoires lo
ite, sa renommée de Kaim reste intacte: on st




Talie et Uranic — s'illustrerent lors du Com-
pact d’Alon : amoureux de I'humanité, a la
recherche d'un artiste ultime, ils répandirent
un message faisant de la beauté une voie
d’illumination. et furent ainsi a l'origine de
I'explosion culturelle grecque. Plus tard, les
Muses s’impliguérent également dans le
monde romain sous le nom des Camenes.

NoOE

La destruction de I'Atlantide fut une tragédie
pour les Nephilim mais aussi pour les hom-
mes. Habitués au confort de leur prison, les g
porteurs de Ka-Soleil étaient démunis face
au cataclysme. Noé¢, bien que frappé par la
déchéance, fut le tout premier a les aider
a survivre. Rejoint par une poignée de

compagnons, il est entré dans les mythes

fondateurs de I'humanité. Certains pen-

sent que I'Hydrim n’est autre que le

Pagad, le Prince du Bateleur.

PAGAD (LE)

| Pelagos | Sage parmi les sages, ‘]t' Pagad est le Prin‘(e

: . du Bateleur. Tres secret, il se méle peu des réali-
tés quotidiennes. 1l a donné lieu a de nombreu-
vient de celui qui réhabilita les Kaim de Lune exclus du | ses légendes — parfois contradictoires: c’est un

Tutorat des quatre Eléments, bien avant FAtlantide. | Maitre Magistere et possede un Royaume €lé-
Pendant les Guerres élémentaires, il s’érigea en bouclier | mentaire a Prague, il réside dans les mondes de

de ses freres Onirim. Méme ses ennemis — comme | la Kabbale, il est 'un des rares survivants de
Circé — ne peuvent s'empécher de lui accorder leur | Montségur et détient le trésor des cathares...
estime. Certains pensent que le Pyrim serait en fait No¢,

sauveur de I'humanité lors du Déluge.

Mu

La voix de Mu s’éleva dans les foréts-cathédrales sau-
riennes des millions d’années avant notre e¢re. Le Sau- Pelagos doit d’abord sa notoriété a Hyperbo-
~ | rien s’imposa comme le roi-prophéte absolu de¢ son [ rée, un sanctuaire magique que I"'Hydrim
peuple. Sous son impulsion, les Sauriens déciderent de | éleva au nord du Graal primordial pour
créer un nouvel astre, la Lune Noire. Nouveaux venus | accueillir les derniers Kaim. La Méditerranée,
sur la Terre, les Kaim mirent fin au réve dément en | notamment la mythique ile errante Ortygie,
détruisant l'astre maudit. Mu périt dans I'explosion de | devint ensuite son refuge. Tout au long de son
la Lune Noire. existence, Pelagos n'a cess¢ de s‘opposer a
| Apollon, son « ennemi éternel ». De nomb-
MUSES (LES) reux Nephilim ayant vécu lors du Compact
d’Aion pensent que les Muses sont étroite-

Les neufs Hydrim originaires d’'Hyperborée — Calliope, | ment lices a Pelagos.
cClio, Erato, Euterpe, Melpomene, Polymnie, Terpsichore,

PELAGOS




PROMETHE‘E'

Traltre pour la majorne, visionnaire pour
quelques-uns, Prométhée est 1'une des figu-
res les plus controversées. Amoureux de la
race humaine, il's'éleva contre les dirigeants
de I"Atlantide et leurs ‘expériences. 1l initia
les humains, leur fournissant ainsi les bases
pour utiliser 'Orichalque, fabriquer des‘Sta-
sés.., Ses-détracteurs les plusfarouches vont
juste qu‘aprétendre que c’est lui qui fit
« tomber » la météorite sur I’Atlantide.

 QUETZALCOATL

Au cours du x© siecle, deux puissants
Selenim —— Tezcatlipoca, Seigneur du
vent nocturne, de la guerre et des
jaguars, et Quetzalcéatl, le Serpent a
plumes — s'affrontérent en Amérique
centrale. Quetzalcéatl dut s‘incliner
| devant la puissance de Tezcatlipoca et
fut exilé a Tlillan Tlapallan. Persécutés
. par Tezcatlipoca, les Nephilim cherche-
rent a libérer Quetzalcdatl, plutdt tolérant
envers ses cousins déchus. Ils ne trouveérent
jamais Tlillan Tlapallan.

REBIS

Maitre alchimique de l’Androgyne est un
role difficile & assumer: Rebis a hérité d'une
forme qui glace d’effroi les pentacles les plus
solides. Pendant longtemps, on I'a dit dévoré
par le Khaiba... Jusqu'a ce que les Alchimis-
tes fussent suffisammént nombreux pour
démentir cette rumeur en expliquant la cor-
rélation entre I"’Androgyne et son apparence
monstrueuse d’étre bicéphale.

Romus ET REMULUS

| La seule information dont on soit certain est
que Romus et Remulus étaient des humains.
Leurs connaissances occultes ont fait penser a
une expérience du Bateleur, les références
mythologiques qui les entourent a une machi-
nation du Pape, la légende de la louve nourris-

' rage, chef du clan des Atrides, fut choisi par Akhenz

sant les jumeaux a une implication de la Lune.
Arcanes mineurs ont aussi été soupgonnés mais s
preuves fiables. La verité sur la naissance de Rome Test
inaccessible.

ROZENCREUTZ (CHRISTIAN)

L'identité de Christian Rozencreutz, fondateur de_s R‘
+ C, est dévoilée en 1614 dans un livre, Fama Fraterni-
tatis. Si cette piste inattendue aboutit a I ldentlfxcanan‘ '
de initiés membres de la Coupe — Paracelse, Agnppa, i
Cagliostro, Maier, Dante, Descartes, Goethe... — aucun -
renseignement tangible sur Christian Rozencreutz nig
put étre recueilli. Son existence réelle finit par &
remise en cause.

Rol DE ' ORAGE (Le)"

. Avatar de Zeus lors du Compact d’Aion, le Roi de I

pour devenir Prince du Pape. Le premier coup dur
la Guerre dL Troie. Le declm du monde grec Cantin




| Salomon

d'affaiblir les rangs du Roi de I'Orage. On cessa d'en-
tendre parler de I'Eolim, sans doute « victime » de 17é-
mergence du monothéisme chrétien, aux alentours du
début des Guerres secretes.

SAINT AMAND (DUC DE)

C’est seulement dans les années quatre-vingts que le
duc de Saint Amand s’est fait connaitre des Immortels.
Tres vite, grace a I'étendue de ses connaissances et la
sagesse de ses conseils, il est devenu une figure
mythique du monde occulte contemporain. Humain,
Nephilim, Ar-Kaim? Cette derniére hypotheése expli-
querait son apparition tardive sur la scéne invisible.

En 1999, les rumeurs les plus folles ont couru a son
sujet allant méme jusqu’a le déclarer « défunt ».
Aucune confirmation ou infirmation n‘a pu étre obte-
nue. Le due de Saint Amand est une énigme a ce jour
irrésolue.

SALOMON

Quand Salomon monta sur le trone de
Jérusalem, ¢'était un Nephilim initié aux
secrets de Melkisedek par les gardiens de la
Rota qui devenait roi des Hébreux. Chacun
s‘attendit a une ¢ére de découvertes
magiques. Etonnement, I'Eolim commenca
par interdire la Kabbale, puis entreprit, en
secret, la construction du Temple a l'aide
d'Hiram. Malgré les déceptions, l'image de
sage et de Kabbaliste reste I'apanage clas-
sique de Salomon.

SHEMESH

D’abord réfugi¢é en Amérique cen-
trale, Shemesh quitta le continent pour
rejoindre la fureur des Guerres élémen-
taires. Tout au long de [histoire, le
prestige du Pyrim ne fit que croitre: il
devint Prince de Soleil, s'imposa comme
I'un des maitres de Babylone, conseilla
les Diadoques dans leur lutte contre
Alexandre le Grand, s'impliqua dans le
combat contre le Temple... L'aura du Soleil

doit énormément a sa personnalité et a son
intelligence politique.

SURYO

Suryo incarne un véritable mythe: il aurait
réussi a intégrer le Ka-Soleil a son pentacle en
amenant a ¢égalité ses cinq Ka-¢éléments. Ami
de Shemesh, il sauva le Pyrim en l'accueillant
chez les Selenim d’Amérique centrale apres la
Chute. Lors de 'avénement du Selenim Tez-
catlipoca hostile aux Nephilim, Suryo dut
quitter le continent. On dit qu’alors il rejoi-
gnit Shemesh qui lui offrit une place de choix
a I'intérieur du Soleil.

TEZCATLIPOCA

Au cours du x* siecle, "'Amérique centrale
voit s‘alfronter deux Selenim Tezcatlipoca et
Quetzalcoatl. Vainqueur, Tezcatlipoca, le Sei-
gneur d'Au-dela 'Onde amere, régna alors




sanls partage sur ces terfes Selenim pour le
grand malheur- des ‘Nephilim ‘quil .pour-
chassa de sé_ haine. Au xyrt siécle, Varrivée  §
des. conquistadors et 1'évangélisation du
continent ‘entraina le déglin du souverain.
On le dit aujourd hui moribond et réfugiéau
fond de la forét tropicale.

TUBALCAAN

Commandant des troupes d'élite égyptien-
nes lors du.regne d’Akhenaton, Tubalcaan
infiltra les Mystes pour dérober leurs secrets
) et fonder les fréres du Temple de la Vie,
prémisses du Baton. Son ascension fut
arréiée par les Nephilim et les Mystes qui

invoquérent I'énigmatique Chien de
_'Sirius pour l'abattre. Tué par la créature,

réfugié a Jérusalem, emporté dans le
monde chthonien... Les versions de sa
fin différent d'un récit a l'autre.

1 URIEL

Admirateur de 1'époque de la Table
ronde, I'Onirim Uriel s’illustra au xvi© sié-
cle. D’abord a Londres ou il parvint a créer
sa Nouvelle Camelot dans une atmosphére
de tolérance et de partage entre Nephilim,
Selenim et humains. Puis — folie ou instabi-
lité typique des Onirim? — le Nephilim tra-
hit ses alliés et fuit en Europe o, de Prague
a Cracovie, il se trouva impligué dans nom-
bre d’histoires troubles mélant Alchimie et
Templiers.

[ubalcaan




LES GUERRES
DE APOCALYPSE

« Les freres s’alfronteront

¢l se mettront a mort.

Les cousins violeront

Les lois sacrées de l'univers.

L'horreur regnera sur terre,

La débauche sera mere.

Viendra I'époque des haches et I'ere des épées,
Brisés seront les boucliers.

Viendra le temps des tempétes, viendra la fin des
années. »

Le Crépuscule des Dietix
selon les scaldes nordiques

De nombreux mythes, religions, prophéties annon-
cent "Apocalypse, 1a fin des temps. Les Nephilim ont
vécu avec cette annonce pendant si longtemps que I'A-
pocalypse devint presque un symbole désincarné, une
crainte hors du temps et de l'espace. Ce n’est que tout
récemment que les Nephilim comprirent que 1"Apoca-
lypse avait commencé depuis presque cent ans, que
I'ere de la Révélation avait déja commencé. L'année
profane 1999 est un tournant. Le vingtieme siecle fut
marqué par le réveil progressif des Nephilim, la redeé-
couverte de cousins éloignés — Shen orientaux,
Wowakan amérindiens, Loa afro-américains... — et
I'apparition de nouveaux Immortels — Ar-Kaim et
Selenim naturels. Les Sciences occultes muterent pro-
fondément: apprentissage de la Magie spontanée, nou-
velle approche kabbalistique, développement des
Laboratoires alchimiques, rumeurs persistantes au sujet

d'une quatricme Science occulte... Bref, le monde

change.

Les Nephilim les plus habitués aux traditions et aux
usages de l'ésotérisme, souvent Adoptés de longue
date, craignent de perdre leurs reperes. D’autres, sur
lesquels 1'Histoire invisible a imprimé une marque
moins forte, se montrent plus ouverts et rejoignent
avec enthousiasme — et une certaine innocence — les
luttes occultes; et quand ils se tournent vers ceux qui
pourraient devenir leurs mentors, ils ne comprennent
pas les silences et les doutes des anciens.

Pour comprendre le passé, les Nephilim se tournent
souvent vers leurs freres Adoptés de la Papesse.
Aujourd’hui, pour comprendre le présent et cet avenir
dans lequel les Nephilim ont déja un pied, tournons-

nous ¢galement vers eux. En effet, alin de
pouvoir dans l'avenir nous renseigner sur les
évenements emportés par le fleuve du temps,
ces freres amoureux de la connaissance tra-
vaillent d’ores et déja a l'organisation et au
classement des - informations qu’ils
recueillent. Leurs réflexions, bien qu'incom-
pleétes et en cours d’évolution a 'heure ot
nous écrivons ces lignes, constituent donc de
précieux enseignements. -Aussi, parcourons
ensemble, si vous le voulez bien, les premiers
éléments contenus dans les dossiers de I'her-
métécaire Sav'Tehin.

LA GUERRE INVISIBLE

Le document d’Aran Zanog esquisse
parfaitement les positions des Arcanes
mineurs au seuil de la Guerre invisible.
Les luttes devraient sensiblement rester
telles que nous les avons connues avec
toutefois deux différences. D’abord diffé-
rence en terme d’espace: avec les nou-
veaux transport,
d’information
Terre a rétréci; les enjeux se mondialisent.
Ensuite en terme de temps: 'évolution de
notre monde conduit a une accélération des
événements; les affrontements deviennent
plus immédiats, plus rapides et donc plus bru-
taux.

moyens de
et de communication, la

Enfin, il reste un point a ne pas perdre de
vue. Aran Zanog cite "’Apocalypse biblique,
mais oublie que parallelement aux quatre
cavaliers, trois autres « ennemis » apparais-
sent sous la plume de Je-Han: les trois « Dra-
gons ». En observant les événements récents
— comme le réveil du DraKaon de Bretagne
ou les manigances du 666 — deux commen-
cent a étre discernables: I'un placé sous le
signe du Khaiba et des DraKaon, l'autre sous
le signe de la Lune Noire et des Sauriens. Le
troisieme reste un mystere. C’est sans doute
davantage de ces trois Dragons que des quatre
Arcanes mineurs que viendront les boulever-
sements de la lutte occulte. La guerre restera-
t-elle invisible ?




LLE GRAAL PRIMORDIAL

Bouleversements de la lutie occulte ? Boule-
versements, aussi des ‘esprits.et «des coeurs.
D’ores et déja, des:Nephilim: sorit déstabilisés
par les changements de la: Révélation, D’au-
tant plus que cette « révolution » vient aussi
toucher leurs Sciences occultes; leurs habitu-
des astrologiques, leur vision du-monde...
Certains refusent la Guerrevinvisible et s‘a-
charnent malgré la tourmente a percer les
secrets d'une petite grotte au fond des Pyré-
nées, a traquer un effet-Dragon centenaire
sur les cotes de la Bretagne, a déchiffrer
I’énigme d'un cercle de pierres arverne,..
Inadaptation aux temps présents ? Certes
non. Ils participent au ré-enchantement
symbolique de la Terre: ils translorme-
ront chaque source en prodige, chaque
arbre en miracle, chaque vallon en
M havre... Mais faut-il alors parler pour
N eux de Guerres de 1'Apocalypse ? Hélas,
oui. Car les luttes qu'ils conduisent contre
4 des ennemis locaux alertent plus vite que
' jamais les maitres internationaux. Car le
petit ‘est a I'image du grand et, de fil en
aiguille, leurs quétes en apparence dérisoires
les enverront a la recherche de leurs fréres
d’autres continents ou a la découverte des
grands mystéres de notre planéte. Car ils ne
peuvent échapper a notre époque... A moins
peut-étre que les Akasha ne soient épargnés
par la tempéte et ne deviennent leur refuge.

AU CCEUR DES ETHERS

Alors que certains Nephilim se passionnent
pour le Graal primordial, d’autres tournent
leur regard vers le ciel, vers les Maisons du
Zodiaque, vers les Ethers... Allons-nous assis-
ter a l'avéenement de nouveaux Nautoniers
Célestes ?

Il me faut avouer que tout ceci me dépasse un peu. Je
comprends cet intérét, ce réve, mais je saisis mal comment
cela se développera et a quoi cela aboutira. Je suis d'au-
tant plus dans I'expectative que j'ai rencontré un Adopté
de I'Etoile et que je n'ai pas compris grand-chose a ses

“la grande migration! Nous en parlons depuis l’EprE

clence des Champs magiques pour combattre 1'aberra-

explications. A tout hasard, je garde la trace de notre convers
dans ce dossier, Peul-étre me servira-t-elle un jomi'. i

Al cceur des Ethers? Si tu veux.., En fait, il s'agit d
messianique et dis-toi bien que si I'Exode sidéral,
comme ils disent, peut aujourd’hui éire envisagé c'es
grace aux fleches prophétiques que nous avons essai
mées dans I'humanité lors de 'algébrique des €toiles
Le message de la dixieme Vigie est sans appel us
voici entrés dans l'époque des propheues, Iage de lﬁ
ponyme est proche. Déja les secrets détenus par I
spectres invisibles sont révélés aux spectres visibles
retour de I’z est amorcé et les jours de I'Eth sont comp:
tés. Bientot Dame Univers parlera a ses sceurs. Ensem--f
ble, tous les fils du prophete reconstruiront les Phares
stellaires. Alors nous retrouverons I'ceuf cosmique
viendra Agartha, le temps des ancétres des Kaim,
Voors.

OMBRES LUNAIRES

Extrait d' une conversation

entre des Adoptés

de la Roue de la Fortune
e I'lmpératrice,

de la Force et de la Temperance.

Adopté de la Roue de la Fortune: « Les RomSji
racontent que leur Prince a déclaré avoir pressenti une
aube dorée accompagnée d'une ombre plus noire que;
la nuit..

Adoptée de I'Impératrice: « L'ombre plus noire
que la nuit est sans aucun doute dans cette Lune a tout
jamais souillée par les Sauriens, Cette ombre malsaine
qui nous hante tel un inconscient concupiscent.
Lorsque notre Lune deviendra notre Soleil, sur notre |
avenir se levera une aube dorée. C'est la l'espoir du
Sentier d'Or. »

Adopté de la Force: « En bref, une apologie des
Cruxim! Je ne suis pas d'accord! Nos Dragons inté-
rieurs doivent étre domptés. Pour faire face a la menace
de la Lune Noire, il faut faire face a notre Dragon Blanc,
Mais dompt€ notre Dragon Blanc ne deviendra pas Dra-
gon d’Or. Il restera Dragon Blanc: ¢ ‘est le Dompteur qut-
sort de la lutte transcendé! C'est lui qui dewent le Dr:
gon d’'Or. »

. Adopté de la Roue de Fortune: « Je crois que tu
as raison. Les Kaim se sont éveillés comme une cons-
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tion saurienne. Les Kaim sont donc¢ nés de la
peur de 'univers lui-méme. Cette terreur est
donc inscrite de maniere atavique au plus
profond de notre éire. A T'instar de la Lune
souillée par la Lune Noire, nos joies, nos cole-
res et nos tristesses sont souillées par cette
peur. Si nous rejetons cette part de nous-
mémes, nous accroissons cette phobie et nous
donnons encore
noir. »

plus de poids au cancer

Adopté de la Tempérance: « 1l est bien
difficile de parler d'une chose comme la
Lune. Elle fait partie de notre Pentacle,
mais, nulle part dans la nature, je ne vois
son émanation. Si on la supprimait de
Pentacle, on retrouverait des
oppositions élémentaires évidentes. En
revanche, telle qu’elle est placée, elle
le Felr
Pourquoi? Je I'imagine comme un élé-
ment mobile. Pendant cette ére, elle est
située entre la Terre et 1'Eau: ailleurs
dans la précédente et la prochaine?
Comme la terre, la
Lune tourne peut-étre dans nos Pentacles.
Autour de quoi? Du Soleil qui devrait étre
en nous? »

notre

est en opposition avec I’Air et

lune autour de la

Adopté de la Force: « Sans la Lune, je suis
incomplet, avec la Lune je suis en danger. De
ces deux maux, seul le danger s’affronte et se
combat avec des espoirs de victoire... »

Les débats du Conclave Majeur ont été
clairs: I"'Apocalypse est placée sous le signe de
la Lune Noire. Un tel augure rappelle des heu-
res sombres des temps Kaim ou Nephilim — la
lutte contre les Sauriens, le Tutorat des quatre
Eléments, les Guerres élémentaires... Les
polémiques se sont parfois apaisées mais sans
jamais disparaitre. Cette annonce, a laquelle il
faut ajouter les exactions du 666, ravivera
inévitablement les hostilités. Cette situation
risque de réveiller de vieux démons et de
relancer les pires extrémismes: de Selenim
préparant le régne absolu de Ia Lune Noire
aux Nephilim partisans dun Sentier d'or
conduisant aux Cruxim en passant par les




rheonaens dun genoude lunaire,: mus les
fanatismes

risque d'étre; ‘terrible. ' Les artisans de la
concorde et de 1'ultime récdnd]i’a;tin'n —4'eatil
y en a déja ‘qui, determmes, 8¢ dressent —
aurontfort a faire, :

D’OR ET DE BRUME

“‘Depuis-le Conclave Madjeur, deux piéces
supplémentaires sont appartes sur I'échiquier
, occulte: les Tziganes, la cinquieme famille
ik bohémienne, et les Cavaliers du Rex Ka,
. que l'on dit Adoptés du Monde. Tl faut
s'attendre a des répercussions au sein du
peuple des errants — d’ores et déja le
‘retour des Tsiganes galvanise toutes les
‘caravanes bohémiennes — et dans les
familles Nephilim. Difficile toutefois
d’anticiper lI'impact de ces deux nou-
veaux venus. Mais il est certain que ceux
qui choisiront de les suivre participeront
a des ¢épopées destinées a devenir les
légendes du monde de demain, les mythes
de I'age du Verseau.
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e chapitre détaille la création d'un Nephilim,
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 derniere partie, Complément au Passé cor-
respond 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 Maitre et asso-
ciées aux « puces » des blessures — soit « » » pour une
étape notée a Apprenti, soit « e » pour une €tape notée
a Compagnon et soit « *ee » pour une étape 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.

NoOTE: foutes les références sont issues du Livre des
joueurs de Nephilim : Révélation. Cette création de person-
nage tient compte de ['errata pary avec L'écran du MJ.

LA SAPIENCE

Aicha a décidé de jouer un personnage Nephilim.

INITIATION

Elle doit commencer par choisir son niveau d’Initié,
son Ka dominant et enfin ses Eléments favorables et
défavorables: elle décide de jouer un Nephilim Assez

Initié et écrit « Compagnon » en face d’« Initiation »,

en haut de sa feuille de personnage. Aicha a envie de

jouer un personnage porté sur la recherche de la

connaissance. Aprés avoir pris connaissance de la
nature des différents Ka-éléments (¢f. Le Livre des
joueurs, pp. 33-35), clle décide de jouer un Eolim, c’est-
a-dire un Nephilim dont le Ka dominant est I’Air. Les
Eléments neutres du Pentacle de son Nephilim sont
donc le Feu et I'Eau et les Eléments opposés sont la
Lune et la Terre.

e Attirée par l'aspect créateur du Ka-leu, elle choisit

celui-ci comme neutre favorable de son Nephilim. Le

Ka-eau est donc le neutre défavorable de celui-ci.

* Comme Aicha apprécie le coté chaotique du Ka-lune,
elle le choisit comme Ka opposé favorable de son
Nephilim. Le Ka-terre est donc le Ka opposé défavo-
rable.

En résumé, le personnage d’Aicha est un
Nephilim Assez Initié dont 'ordre des Ka-¢lé-
ments est: Air, Feu, Eau, Lune et Terre,

Alicha reporte ses choix sur sa feuille de per-
sonnage. En face de « Ka dominant », elle
note Air; Assez Initi€. Elle ne noircit aucune
« puce ». Dansle dessin du Pentacle, elle note
les. adverbes d’Initié de chacun des Ka-¢lé-
ments de son Nephilim en se référant au
tableau Stabilité du Pentacle de la p. 148. Elle
note Assez pour I"Air et le Feu, Peu pour I'Eau
et la Lune, et Pas pour la Terre.

ASPECT

Aicha doit maintenant choisir le Méta-
morphe de son personnage. Elle a le
choix entre jouer un Elreet et un Ange.
Apres lecture des deux Métamorphes (¢f.
Le Livre des joueurs, pp. 39-40), elle
décide d'interpréter un Efreet.

L'Efreet est un Folim froid (cf. De natura
Nephilint). Aicha va donc jouer un Nephi-
lim aimant la connaissance, les plans a
long terme, complexes et précis. Influencé
par le Feu — son Ka neutre favorable —, il
possede aussi certains des traits de caracteres

des Pyrim comme la créativité et surtout des
Pyrim froids comme le refus de l'individua-
lisme. Enfin, I'Eau influence aussi son
humeur, en tant que Ka neutre défavorable.
Comme les Hydrim froids, il méprise les cho-
ses superficielles et parfois méme la simplicité.
Elle doit maintenant décider du niveau
d’Aspect de son Efreet. Celui-ci doit étre au
moins égal au niveau d'Initiation, son Nephilim
sera donc Compagnon ou Maitre en Aspect.
Elle choisit « Compagnon » et le note sur sa
feuille de personnage, en face d’« Aspect ».

Les métamorphoses de son Elreet sont par
défaut Assez Occultées (cf. Le Livre des joueurs,
pp. 73). Mais Aicha apprécie particulierement




les métamorphoses.de I'odeur ¢t de la peau et
elle décide de changer leur niveau d’Occulté :
le niveau d'Oeculté des métamorphoses:d’o-
deur et de peau sont baissées d'un niveau
que ‘celles. de visage ¢t de mains sont
augmentées dfa utant.
Sur sa feuille 'de personnage, dans la case
fétamorphe », Alcha'note '« Efreet » puis
et les adverbes de cha-
cune des métamorphos
* Vidage: chauve «... » comme adverbe
1té; _
ins: gestes vifs et «... » ;
deur: encens et Peu;

» Peau: plom
» Voix : hachée et Assez.

Elle ne noircit aucune « de
métamo . Ces dernieres évolue-
ront en cours de jeu si le MJ d’Aicha
décide d‘utiliser les regles proposées
dans Le Livre du Meneur de Jeu.

et Peu;

puce »

VOIE OCCULTE

Aicha doit maintenant choisir la Voie
occulte de prédilection — Magie, Kabbale
ou Alchimie — de son Nephilim. Est-il
Magicien (Mage de deuxieme Cercle), Céno-
bite (Kabbaliste de deuxieme Cercle) ou Leu-
kossi (Alchimiste de deuxieme Cercle) ?

Pour éclairer son choix, Aicha lit la descrip-
tion de chacun de ces types de personnages
(cf. > des s, pp. 48-50) et se décide
pour la Kabbale, Comme elle souhaite que
son Nephilim soit bien avancé sur sa Voie
occulte de prédilection et elle choisit de noter

he a Maitre. Son Efreet est donc un
‘Maitre Cénobite.

Elle choisit aussi de prendre de autres
savoirs magiques pour son Nephilim, 1'un
sera une Science occulte, la Magie qu’elle
note a Compagnon, et I'autre est 1'une des
Sapiences nouvelles présentées dans ce sup-
plément, la maitrise de la prime essence
qu’elle note a M

Sur sa feuille de personnage, sous Voie(s)

°(s), elle note donc Maitre Cénobite,
Compagnon Disciple et Maitre Prime.

ux

itre.

ET UALCHIMIE ?

Tmaginons quAicha ait choisi Alchimie a Maitre plitol que Kabbale
contme Voie occulte de son Efreet.

COMPETENCES OCCULTES ET FORMULES

En faisant ce choix, Aicha fait de son Nephilim, un Maitre Lenkossi
Efle a huit nivearix de Compétences occiltes a répartiv dans le pre-
mier Cercle de 'Alchimie, 1'(Euvire au Noir, et quaire dans le
deuxieme, 1'(Ewvre ait Blanc. Avant de répartir ces niveaux, elfe doit
choisir les trois Etats de la Matiere maitrises par son Nephilim
parmi les cing existants : Métal, Vapeur, Ambre, Poudre et Liguenr.
Comme elle i1 'esi pas obligee de les prendre dans Uordre des Eléments
dut Pentacle de son personnage, elle en profite ef choisit la Vapeur, puis
la Ligueur et enfin, le Métal. L'outil majeur du Laboratoire de son
Nephilim est donc le soufflet, outil mineur favorable, I'alambic et
e mineur defavorable, la forge.

Ensuite, elle répartit ses niveaux de Competences: pour le premicr
Cercle, elfe peut le faire entre I'Air, UEait et le Feu — les trois
Compétences correspondant aux Etats de la matiere qu‘elle a choi-
sie — et se décide a prendre UAlr et 'Eau a Mailre, et le Feua
Compagnon;: pour le deuxieme Cercle, elle a le choix entre la Vapeur,
la Liguenr et le Mctal ef décide que son Nephilin possede les trois a
Compagnon.

Pouir finir, Aicha choisit les quatorze Formules connues de son
Nephilitn — quatorze car ¢'est le nombre de niveauix de Compelences
occultes qu il possede. Evideniment, elle ne peut choisir que des
Formules s effectuant a I'aide des Substances gue son Nephilim saif
fabriguer.

LE LABORATOIRE

Lors d une remise en Stase, le lien qui unit un Nephilin et son
Laboratoire n'est pas rompu, si bici gue le Nephilim d'Aicha a
son Laboratoire actif dés le debut du jeun. Sauf, bien siir, si par mal-
heur, il a éte detruit, par accident o intentionnellement par de viles
persoitnes. Dans ce cas, les conséguiences decrites dans Le lien alchi-
mique en p. 192 du Livee des joweurs s appliquent lors de la réin-
carnation du Nephilin,

D awtre part, il est possible que le Nephilin ait laissé des Substances
dans son Laboratoire datait de sa derniére incarnation — cela est
a la discretion du M.J.

La joie d’Aicha est de courte duvée. .. en effet, si le lien alchimigue
est toujours actif, cela signifie que le Nephilim doii utiliser son
ancien Laboratoive — qu il soit ait Libau one sous les fondations du
centre Pomipidon a Paris — pour produire des Substances ou le
détritire pour eii construire un nouveay dans son nowveau refuge.
Lemplacement de 'ancien Laboratoire doti étre choisi en accord
avec la dernicre incarnation die Nephilim et avec le MJ. Toutefois, c
dernier peut tres bien décider de 'imposer et de la placer o bon It
semble, afin de se véserver la possibilite d un Effet Mnémos posterieur
ant dernier événement-clef que choisira Aicha. Mais dans ce cas, elle
nesait pas oir il est car un Nephilim ne peut « suivre » le lien alchi
mique pour refrowver son Laboratoire.




Compétences occultes

Aicha doit maintenant répartir les niveaux de Compé-
tences occultes de son Efreet et les noter sur sa feuille de
personnage. Comme la Voie occulte de prédilection de
son Efreet est la Kabbale, celui-ci possede d'office Mal-
kut & C. Comme il est Maitre Cénobite, Aicha a huit
niveaux a répartir entre les Compétences occultes du
premier Cercle — Yesod, Hod et Netzah — et six dans
celles du deuxieme Cercle — Tipheret, Geburah et Che-
sed. Autrement dit, son personnage doit avoir deux M
“dans trois des Compétences occultes du premier Cercle
et un C dans la derni¢re. Pour le deuxieme Cercle, Aicha
a plus de choix mais un Nephilim doit aveir au moins
C dans une Compétence occulte de Kabbale pour déve-
lopper la suivante (¢f. Le Livre des joueurs, p. 169-171).
Avant de se décider, elle lit la description de ces Compé-
tences, les Sephiroth. Le Nephilim que veut jouer Aicha
étant tourné vers la connaissance, elle fait les choix sui-
vants: Hod M, Netzah M et Yesod C; Tipheret M, Gebu-
rah M et son Elreet a donc Chesed a P.

Aicha a cinq niveaux de Compétences a répartir entre
les Domaines du premier Cercle de Magie (Basse
Magie) — Sentir, Percevoir et Modifier. Comme son
Nephilim n‘est pas Magicien, mais Disciple, elle a trois
niveaux de Compétences occultes gratuits a répartir en
Basse Magie, plus deux niveaux acquis puisque son
Kabbaliste est aussi Compagnon Disciple. Apres lecture
des Domaines, elle décide que son Efreet possede les
Compétences suivantes: Sentir C et Modifier M.

Enfin, Aicha doit répartir quatre niveaux dans les
Compétences occultes des Primes. Comme pour la Kab-
bale, un Nephilim doit avoir le niveau C dans une Com-

pétence des Primes pour acquérir la suivante, le

Nephilim d‘Aicha ne peut donc posséder que les deux

premicres Compétences occultes des Primes — Mou- |

vance élémentaire et Apostasie pentaclique. Aicha
choisit les deux au niveau C. i

Une [ois cela fait, Aicha reporte ses choix sur sa feuille
de personnage.

Sorts

Aicha doit maintenant choisir les différents Sorts gra-
vés dans le Pentacle de son Nephilim.

Elle commence par la Magie et compte le nombre de
niveaux de Compétences occultes de son Nephilim.
Comme il en possede cing, il a cinq Habitus gravés dans
son Pentacle. Evidemment, ceux-ci apparticnnent aux
Domaines connus de son Efreet. Aicha prend pour son
personnage les trois Habitus de Modifier ainsi que
« Révélation de Séléné » et « Localisation du Plexus
d’Air » du Domaine Sentir (¢f. Le Livre des joueurs,

p. 165-166). Elle ne peut choisir « Lecture du
savoir » car cet Habitus requiert Sentir M et
son Nephilim possede celui-ci a C.

Le Nephilim d’Aicha  possédant
niveaux de Compétences occultes en Kabbale,
il a seize Invocations gravées dans son Penta-
cle. Aicha ne peut choisir que celles que son
Nephilim est capable de lancer. Elle choisit en
premier les Invocations de créatures d"Air et
de Feu — celles-ci lui sont plus faciles a
« domestiquer » !

Tous les Sorts choisis doivent étre inscrits
sur la feuille de personnage. Ajouter les
pages du Livre des joueurs ou ils se trouvent
peut s'‘avérer extrémement pratique.

NoOTE: la Voie de la prime essence ne pro-
pose pas de Sort.

seize

LE PASSE

Les périodes d’incarnation

Aicha commence par lire les différentes
périodes d‘incarnation proposées (cf. Le
Livre des joueurs, pp. 62-67) puis choisit les
Compacts secrets a Compagnon  ct les
Guerres secrétes a Apprenti. Elle pourrait
choisir une troisicme et derni¢re période,
mais elle pense que son Nephilim aura dé¢ja
beaucoup d’ennemis et de blessures. Elle note
ses choix — les périodes et les niveaux d’in-
vestissement correspondants — dans la case
« Passé » de sa feuille de personnage.

Compétences et Traditions

Aicha doit maintenant choisir les Compé-
tences et les Traditions de son Immortel. Elle
note au fur et a mesure les niveaux de ces
dernieres sur sa feuille de personnage dans la
colonne la plus a gauche du tableau des Com-
pétences et Traditions de la feuille de simula-
cre — le verso de la feuille de personnage, qui
est commun a tous les Immortels. Elle peut
d’ores et déja inscrire que son Nephilim pos-
sede Histoire invisible (Compacts secrets) a C
et Histoire invisible (Guerres secretes) a A.

Les Nephilim ont le droit a un certain nom-
bre de Traditions gratuites au niveau A, Aicha




décide de ne choisir ces derniéres qufa la fin,
De. plus, lorsquiun, Nephilim- ¢onnait. tune
Scienge occulte; il ‘acquiert la Tradition: cor-
respondante a un niveau fixé par lé Cercle (cft
Le Livre des jouenrs, p. 260). Le.Nephilim d’ Ai-
cha possede: donc ‘les  Traditions Science
occulte’{Magie) & A —- car ces Domaines sont
de premier Cercle (Basse Magie) — et Science
occulte (Kabbale) a C — car ses Compétences
d'Invocationsles-plus '« élevées » sont de
deuxieme Cercle (c’est sa. Voie de’ prédilec-
tion).
Comme Aicha a choisi les Compacts sec-
rets a Compagnon, elle a le droit a cinq
Compétences a A et trois a C (¢f. Le Livre
des joweurs, p. 75). Elle distribue en pre-
mier lieu les Compétences et les Tradi-
tions ou 'son Nephilim est le plus
« doué » : elle distribue donc les niveaux
€ avant ceux qui seront a A.

Aicha commence par regarder les Tra-
ditions que son Nephilim a pu acquérir
durant les Compacts secrets puis répartit
ses trois miveaux C (cf. I'encart). Le pre-

/ mierniveau permet a son Nephilim d’ob-
" tenir Arcane mineur (Epée) a M, le

deuxieme Plans subtils (Akasha) et Arcane
mineur (Baton) a C et le dernier, la Compé-
tence Rituels a C. Il lui reste a choisir cing
Compétences a A — elle ne peut pas prendre
de Traditions avec ces niveaux a répartir. Son
Nephilim est A en Art (Architecture), Art
(Chant), Connaissance (Histoire), Discrétion
et Vigilance.

Aicha passe a la seconde période d’incarna-
tion de son Nephilim: les Guerres secrétes.
Elle a le droit de prendre trois Compétences a
A et deux autres a C. Encore une fois, elle
commence par ces derniéres et utilise ses
deux niveaux de la fagon suivante: le pre-
mier lui permet de doter son Nephilim de
Langue (Latin) et Arcane Majeur (Etoile) & C
et le deuxieme Armes (De mélée) a C. Les
trois Compétences a A sont: Sciences (Soins),
Esquive et Recherche d'information.

Il ne reste plus a Aicha qu’a choisir les Tra-
ditions que son Nephilim acquiert « gratuite-
ment » a A. Elle peut prendre un Arcane
Majeur parmi les vingt-deux existants, Esoté-

Apres réflexion, Aicha ajoute sur sa feuille les Tradi-

risme, une période de 1"Histoire invisible parmi les six, |

une Langue, un type de Plans subtils parmi les deux, et
une des six Sciences occultes Nephilim et Selenim.

tions suivantes a A: Arcane Majeur (Papesse), Arcane
mineur (Coupe), Esotérisme, Histoire invisible (Guerres
elémentaires), Langue (Hebreu), Plans subtils (Anti-
Terre) et Science occulte (Alchimie).

En résumé

Voici la liste des Compétences et Traditions du Nephi-
lim d’Aicha: Armes (De melée) C, Art (Architecture) A,
Art (Chant) A, Connaissance (Histoire) A, Discrétion A,
Hsquive A, Recherche d’information A, Rituels C,
Sciences (Soins) A, Vigilance A ; Arcane MaJeur {Etmle}
C, Arcane Majeur (Papesse) A, Arcane mineur {Baton i
C, Arcane mineur (Coupe) A, Arcane mineur (Epée) M,
Esotérisme A, Histoire invisible {Guerres €lémentaires)
A, Histoire invisible (Compacts s¢crets) C, Histoire invi--
sible (Guerres secretes) A, Langue (Hébreu) A, Langue
(Latin) C, Plans subtils {Akasha) C, Plans subtils (Anti-
Terre), Science occulte (Kabbale) €, Science occulte
(Magw) A et Science occulte {Alchn‘mc) Al

REPARTIR LES NIVEAUX
DE COMPETENCES

Altention ! Les niveaux A e se cumulent pas. Clest-a-dire que sil'on
choisit wre méme Compélence a A deux fois de suite, ou dans dex
periodes distinc m niveau final est A et non C. De plus, les

i x A ne permettent d’obtenir que des Competences, ¢'est-a-

dire auctine Tradition.

D’autre part, les niveanx C permettent d’obtenir des Compétences ou

des Traditions. De plus, le coint des Traditions est divisé par deux

Enfin, les niveaux C acquis lors d”une méme période penvent se

cumuler; il est done possible de transformer denx nivearx C en un

nivedtt M

f 1.\.|r adire (g ‘i nivedi C pe ”.H'l ot afli[l’hl it SoIf e {‘H.f_!'LhHu

ol deix !nnf:rmm al adition a M.
fites possibilites qued sont ras-
d’:ms h- I:?f-'h’;m ci-dessous. Chaque ligue correspond a wne
possibilite de répartition.
.

Comrreln
Unea M
Deux a( Aucune
Une a C Une a M
UneaC Deux a C

Deux a M

TRADITION(S)

Aucune

Aucune

Aucune Quatre




LES CHUTES

Aicha doit maintenant s‘atteler aux Chutes de son
Nephilim. Elle récapitule dans un premier temps ses
choix de Sapience afin de construire le tableau utilisé
pour présenter les archétypes.

Aicha doit choisir en premier la Chute associée a sa
note d’Initiation. Elle regarde sa feuille de personnage :
son Nephilim est Compagnon en Initiation. D'apres le
tableau ci-dessus, elle doit choisir entre une blessure
d’Altérations ou un ennemi du Biton a Compagnon,
Elle lit les différentes Chutes et se décide pour « Tous
égaux ». Elle 'inscrit sur sa feuille de personnage dans
la case « Chutes » : elle écrit « Tous ¢gaux » sur la pre-
miere ligne et noircit deux « puces ».

Pour la Chute d’Aspect, elle a le choix entre une bles-
sure Incarnations ou un ennemi de I'Epée. Comme elle
a pris Arcane mineur (Epée) a M, elle choisit cette
seconde possibilité afin de lier les Chutes et les connais-
sances de son personnage. Aicha inscrit sur sa feuille de
Nephilim — avec un léger tremblement lorsqu’elle ima-
gine ce que va inventer son MJ pour faire jouer cette
Chute — « Chasse saturnale ».

Aicha passe maintenant a la Voie occulte. Elle a choisi
Maitre en Kabbale et en Prime ainsi qu’Apprenti en

LES CHUTES

SAPIENCE
INITIATION

NOTE

Air (Assez Initié) oo

ASPECT Efreet (Assez Occulté)

VOIE(S) Maitre Cénobite

OCCULTE(S)
Maitre Prime

Compacts secrets

Guerres secrétes

BLESSURES
Altérations ou

Incarnations

Altérations
Compagnon Disciple ou
Meésalliances

Incarnations
ou
Meésalliances

Magie ce qui lui fait trois Chutes a choisir
entre celles d’Altérations, de Mésalliances,
d’ennemis de la Coupe et/ou du Denier. Elle
prend: « Pentacle dangereux » a « ¢ ® » — les
Eléments de son Nephilim qui engendrent des
effets-Dragon au licu de progresser sont ses
opposés, la Terre ¢t la Lune —, « Collabora-

e & ¢ » COININE

tion avec le Denier » a «
cennemi et « ArKaNa » a « » e  »_ Pour cette
derniére Chute, Aicha ne connait pas les dif-
férentes ArKaNa, contrairement a son MJ (cf.
Le Livre du Meneur de Jeu), Ce n'est pas grave.
Cette ArKaNa sera choisie plus tard, en
cours du jeu, quand Aicha connaitra micux
I'univers de Nephilim : Révélation.

Il reste deux Chutes de Passé a choisir.
Aicha prend « Stase inefficace » a « ® » »
et Ennemi (Figure) a « o ». Pour le choix
de cette dernicre, elle lit celles qui sont
présentées dans le chapitre Révélation de
ce supplément et s"arréte sur Circé.

- CHUTE ---

ENNEMIS

Baton

Epée

Coupe
ou
Denier

Au choix parmi
ceux qui n'ont pas
encore été pris




FINITIONS

Aicha a encore quelques petites choses a
faire: choisit les évenements-clefs ‘auxquels
son Nephilim'a participé,-tirer au sort la Stase
de ce dernier, choisir un simulacre et pour
finir, le nom de son Immortel:

Pour les événements-clefs, Aicha doit_en
prendre autant que son Nephilim a de 'Chu-
tés;.soit sept. De plus, elle doit se restreindre a
ceux s'€tant déroulés durantles périodes d’in-
carnation de son Immortel: les Compacts
secrets et les Guerres secréetes. Rien d’autre
n’est imposé pour ce choix, mais Aicha
préfere privilégier événements des Com-

pacts secrets. En effet, son Nephilim est

Compagnon dans cette période et seule-

ment Apprenti dans l'autre. Aidée par

son MJ, elle essaye d’associer au mieux
les Chutes et les événements-clefs.
Elle en prend donc quatre dans les

Compacts secrets: « La voie du Dragon »,
« Le Compromis d’Egypte », « L'Horizon

du disque solaire » et « Le souffle des Muses ». Puis, elle
en choisit trois dans les Guerres secretes: « Le retour
des Bohémiens », « Le temps des abbayes » et « Les
enfants du Graal ».

L'Efreet d'Aicha se résume donc de la fagon suivante,

Pour la Stase, Aicha lance le D20 (¢f. Le Livre des
joueurs, pp. 104-105) et obtient 20, ce qui lui laisse le
choix entre une statuette en argent d'Astarté — pour
les Compacts secrets — et une arbaléte — paur les
Guerres secretes. Elle préfere la premiere et la note sur
sa feuille de personnage et noircit toutes les « puces »
de Stase — en effet, un Nephilim ne peut sortir de Stase
que si celle-ci est pleine.

Aicha lit les différents simulacres proposés — par faci-
lité car elle peut tres bien s‘accorder avec son MJ pour |
en créer un de toutes pieces —, elle choisit « l'écrivain |
occulte » et note les Caractéristiques — modifiées par
son MJ en suivant les indications de l'errata — et son
nom, Isabelle Gasperini, sur sa feuille de personnage.
Enfin, Aicha décide du nom de son personnage : Ahel-
Darahn.

Aicha a terminé... Enfin presque, car elle souhaite
utiliser les developpemems proposés dans le chapltre.
Passé de ce supplément.

FINITIONS

SAPIENCE

Initiation : Air {Assez Initie)

Aspect: Ef

Voie(s) occulte(s): Maitre Cénobite
Compagnon Disciple

Maitre Prime

pACLS BECrets

CHUTE (evénement-clef)

Tous égaux (Le retour des Bohémiens)

saturnale (1

ArKaNa (Le Compromis d'Egypte)
Pentacle dangereux (La voie du Dragon)

Collaboration avec le Denier (Le temps des abbayes)




LES ARCS
ET LES ATOUTS

Ahel-Darahn a vécu les événements suivants: la voie
du Dragon, le Compromis d’Egypte, I'Horizon du
disque solaire, le souffle des Muses, le retour des Bohé-
miens, le temps des abbayes et les enfants du Graal.

Deux d’entre eux appartiennent a I'arc de I'Errance
éternelle (¢f. Panorama des arcs historigues), un a I'arc de
I'Hédoniste, un a celui de I'Authentique Fidélité, un a
celui du Tréne d'Or, un a celui du Sceau transcendant
et enfin, I'un d’eux est un Anaphé. Aicha doit donc
décider « sous » quel are, Ahel:Darahn I’a vécu. Elle
choisit celui de 'Errance éternelle afin que son person-
nage soit plus « marqué » par cet arc.

Ahel-Darahn est donc Apprenti dans l'arc de I'Er-
rance éternelle et Profane dans ceux du Trone d’Or, de
I'Hédoniste, du Sceau transcendant et de I’Authentique
Fidélité.

Aicha a 3 points de Passé dans I'arc de I'Errance éter-
nelle. Elle choisit la fraternité Argyrope comme alliée
de son personnage. Puis, elle a un point de Passé dans
chacun des autres arcs cités. Elle prend Arcane Majeur
(Bateleur) A dans l'arc du Trone d’Or, Art (Comédie) A
dans l'arc de I'Hédoniste, Sciences (Physique/chimie) A
dans I'arc du Sceau transcendant et une nouvelle Invo-
cation de Hod grace a son point dans I'arc de I'Authen-
tique Fidélité. Tous ces ajouts sont bien stir notés sur la
feuille de personnage.

Aicha passe au tirage des lames du tarot.
Elle en pioche sept: Bateleur, Impératrice, la
Roue de Fortune, la Force, le Diable, la Lune,
le Soleil. Elle les conserve toutes, sauf celles
de la Force et du Soleil, associées respective-
ment a l'arc de la Conquéte et a celui de I'Or-
gueil immanent, les deux seuls arcs n’ayant
pas « marqué » Ahel-Darahn. Elle le note tout
de méme sur sa feuille de personnage.

Aicha pourra donc utiliser, une flois par scé-
nario, les avantages associés aux arcs du
Trone d’Or, de I'Hédoniste, du Sceau trans-
cendant et de l"Authentique Fidélité, au
niveau Prolane, ainsi que celui associé a
I'arc de I'Errance éternelle au niveau
Apprenti.

Aicha se rend compte qu’elle a tiré un
Arcane Majeur par arc! Ahel-Darahn est
un Enfant du Monde pour les Bohé-
miens! Ni Aicha ni son MJ ne savent ce
que cela signilie... Du moins pour l'ins-
tant,

La création du personnage d’Aicha est
terminée. Elle peut désormais jouer a
Nephilim : Révélation.
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HABITUS DOMAINE KA ANALOGIE  DIFEICULTE, Modif.
Adresse du juste Modifier C Eau vitesse > Agile Peu Difficile, - 1, + 0
Anticipation souveraine Percevoir M Feu décision Peu Difficile, + 0, - 2
Biton d'AZngaba* Transformer A Air ? Assez Difficile, + 0, + 0
Beauté du juste Modifier C Lune beauté > Séduisant Peu Difficile, - 1, + 0
Cape d'&ngaba'* Transformer A Terre 1 Assez Difficile, + 0,-1
Compréhension infuse Communiquer C Air compréhension Assez Difficile, + 0, + 0
Comprendre la dégénérescence *! Sentir M Lune folte > Khaiba Assez Difficile, - 1, - 2
Comprendre la malediction'*' Sentir M Lune lune > Lune Noire Assez Difficile, -1, - 2
Conscience du juste Modifier C Air  intelligence > Intelligent Peu Difficile, - 1, + 0
Deplacement chtonien Déplacer C Terre taupe > souterrain Assez Difficile, - 1, - 1
Dialogue végétal Communiquer A Terre herbier > végétal Assez Difficile, - 1, + 1
Elévation aérienne Déplacer C Air vol Assez Difficile, + 0, -1
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Langage universel '* Communiquer C Air compréhension Assez Difficile, + 0, + 0

Langue qui fourche Percevoir M Lune mensonge Peu Difficile, + 0, -1
Lecture du savoir Sentir M A
Localisation du Plexus Sentir A au choix Peu Difficile, + 0, + 2

ange Mémoire '*' Modifier M mémoire Peu Difficile, + 0, -1
Mange plaies Modifier C Terre  renouveau + médecine Peu Difficile, + 0, + 2

connaissance Peu Difficile, + 0,-3

]| N |
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Métamorphose brumeuse Transformer C Air nuage > brume Assez Difficile, -2, + 0
Nuages étouffants Transformer A Lune drogue > poison Assez Difficile, - 1, - 2

Eil du faucon guerrier (L) Percevoir A Eau longue-vue Peu Difficile, + 0, + 2
Pierre d'Angaba '*' Transformer A i Assez Difficile, + 0, -2
Présence sulfureuse ' Modifier C Lune séduction Peu Difficile, + 0, + 0
Projection brutale Déplacer C Feu conflit > adversaire Assez Difficile, - 1, + 0
Puissance du juste Modifier C Feu effort > Fort Peu Difficile, - 1, + 0
Pureté du Pentacle Communiquer M Lune illusion + sublimation Assez Difficile, + 0, - 2
Rampe arthurienne Modifier A Feu arme de métal Peu Difficile, + 0, - 1
Regard de pétrole Transformer C Feu petrole Assez Difficile, — 5, + 0
Révélation de l'initié Percevoir M Feu progression > initiation Pas Difficile, - 1, - 2
Révélation de Séléné Sentir A Lune lune + Noir Peu Difficile, + 0, + 0
Savoir naturel *' Sentir C Terre primordial > origine Peu Difficile, + 0,-2

I

=1
&
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I

I

I

I

I

inspiration Peu Difficile, + 0. + 0

Souffle inspirateur ' Modifier M
Vigueur du juste Modifier C Terre corps > Résistant Peu Difficile, - 1, + 0
Vision décalée * Déplacer M Eau mémoire Assez Difficile, + 0, -5

|
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Sortilége : [JE] [DOMAINE] [CIBLE] [TERME DE LA TABLE ANALOGIQUE] [AUTRE TERME INVENTE OU NON]

PRIMES  PROMETHEENS KHAIBA

ce elementaire ... nte souveraine
i¢ pentaclique chension solaire
sedmila e n spirvituelle .




AH TIPHERET GEBURAH CHESED

touché 100 m sur soi 100 m
(Allié a5:T)

Durée du lever jusqu'a la jusqu ‘ala jour de la semaine
aucoucher prochaine prochaine associé a I'Elément
du soleil aube aube de la créature

Echec (Alli¢) disparition service immobilité service

Echec (Féal)

fuite attaque incompréhension attaque

Maladresse tourments duel gloutonnerie duel

5 tours 1 minute 1 minute 1 heure

Temps d’incant.

Visibilité totale Vision-Ka nulle totale

totale modérée totale

Autonomie

PARAMETRES MALKUT YESOD

Portée touché 20 m

Durée du lever 3 heures jour de la
au coucher semaine associé
du soleil a I'Elément
de la créature
Echec (Alli€) disparition immobilité service
Echec (Féal) : incompréhension attaque possession
Maladresse tourments fusion duel

Temps d’incant. 1 tour 1 tour Lot

Visibilité totale totale Vision-Ka

Autonomie modérée

BLESSURES BASALTIQUES
s LES CYCLES BASALTIQUES
Sensible au Khaiba
b )OO0
Enchantement atlante
e ) 000

Nb de
cycles I.|

ATARAXIM
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000

Ailes de la folie couvertes de givres,
les Chasseurs lunaires (Les)

Armée des navires d'ambre,
les Lampes de terreur (L)

Ashim, Portes d'Adamante
aux pieds de métal (Les)

Béte qui habite au fond du labyrinthe,
le Fils de Béhémoth (La)

Cavaliers armés de pied en

cap de la riviére des réves (Les)
Celui qui se nourrit des réves
Ceux qui frappent les scorpions

Ceux qui michent dans les profondeurs

Ceux qui rampent et qui grignotent

Cyndaryl, le Panier immonde
sifflant, sonnant, strident

Daniel, le signe de la miséricorde,
I'ange des confessions

Ecailles d'argent des
prairies marines (Les)

Chesed

Chesed

Malkut

Chesed

Chesed

Yesod

Yesod

Yesod

Tipheret

Yesod

Netzah

Malkut

Lune

Feu

Terre

Terre

Eau

Lune

Terre

Eau

Terre

Lune

Air

Eau

Pachad

Aresh

Sohar

Meborack

Pachad

Pachad

Meborack

Zakai

Pachad

Sohar

Zakai

Assez Difficile

Trés Difficile

Pas Difficile

Assez Difficile (- 1)

Peu Difficile (- 2)

Pas D

Peu Difficile (- 1)
»

Pas Difficile (- 2)

Peu D

Pas Difficile (- 1)

Peu Difficile

Pas Difficile

Peu Difficile (- 2)

Pas Difficile (- 2)
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INVOCATIONS SEPHIRAH KA MONDE CONTRAT (Modif.)

LT el o T

Enfants rieurs des
1L EE fleches de Cinah (Les) Hod Terre Meborack Pas Difficile (- 1)

Il B B | Esprit de la tour gibet (L) Hod Pachad Pas Difficile (- 2)

SHE Esprits de la vingt-quatriéme
partie d'un instant (Les) Geburah Lune Aresh Peu Difficile (- 2)

Esprits industrieux,
HE B Ceux qui habitent la tour
aux mille langages (Les) Tipheret Terre Zakai Peu Difficile (- 2)

ELEE Esprits qui veillent dans
les grottes de Pharphar (Les) Netzah Feu Sohar Pas Difficile

EEE Fées espiegles du
sanctuaire de la cloche (Les) Geburah Lune Zakai Peu Difficile

EE = Gardiens des puits

de Pharphar (Les) Hod Eau Sohar Peu Difficile
B B B Génies industrieux (Les) Tipheret Eau Pachad Peu Difficile (- 2)
(][] Golem (Le) Chesed Terre Zakai Peu Difficile (- 2)

EEE Grand architecte,
Constructeur de palais sublimes (Le) Tipheret Lune Meborack Assez Difficile (- 1)

CEEAE Kamaél, le Démon des destructions,
Prince des Seraphim Chesed Air Sohar Difficile

Kerubim de I'exaspérationet
HEN P

de la confusion {Les) i Pachad Pas Difficile (- 1)

=il Kerubim, Habitants agiles des
demeures de crépuscule (Les) Geburah Eau Sohar Peu Difficile (- 2)

EEE Cortége servant, Bras et Jambes
du Sceptre impérial (Le) ! Chesed Assez Difficile

mEREE Labyrinthe du destin des
divergents du Monde (Le) *' Geburah Air Meborack Assez Difficile (- 1)

Lumiéres des foréts
EEE de feu de Pharphar (Les) 5 Pas Difficile

Ministre de
EEEES paix vétu de béryl (Le) Hod Air Zakai Pas Difficile (- 1)

EEE Ministres implacables, les Lampes
vivantes de l'autel dissimulé (Les) Peu Difficile

Miroirs de vif-argent,
BT E Ministres des ressemblances (Les) Hod Lune Meborack Pas Difficile (- 1)

BEEB Porteurs de flamme de vie (Les) Netzah Aresh Peu Difficile (- 1}

Bl O Princes du labyrinthe éclairé
par une torche (Les) Hod Lune Zakai Peu Difficile

HE B Princes du sel de sagesse {Les) Netzah Terre Pachad Assez Difficile

[][][] Princesses blanches,
Celles qui réparent la toile d'argent (Les) Netzah Lune Meborack Pas Difficile (- 1)
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Procureurs dont les yeux
OO0 3

sont des Basilics de rubis (Les) '# Hod Aresh Assez Difficile (- 1)
EEBE Puissantes Cuirasses de feu (Les) Malkut g Zakai Pas Difficile (- 2)

] Régents de splendeurs empalées,
S = Gouverneurs du Palais étincelant (Les) Chesed Zakai Peu Difficile (- 2)

EEE Regisseurs de fureur, les Princes
de rage couronnés de jaspe (Les) Geburah Aresh Assez Difficile

] 0 [ Rédeurs qui suintent des murs (Les) Chesed Aresh variable
EEBE Sabathiel, I'Apothicaire du Palais des délices Netzah Pachad Peu Difficile (- 2)
[] [J [0 Seigneur des courants aériens (Le) Tipheret Zakai Peu Difficile

Seigneurs des tourments aux
casques de diamants (Les) Chesed Meborack Assez Difficile (- 1)

0000 Sentinelles voilées de la
Chaussée d'onyx (Les) Netzah Eau Meborack Peu Difficile (- 2)

EEEN Seraphim de la compassion,
Ceux qui apaisent les souffrances (Les) Netzah i Aresh Pas Difficile

Ooo eraphim de ruine,
les Maitres des colonnes renversées (Les) Yesod Terre Aresh Pas Difficile (- 2)

EEE Serviteurs du palais des délices (Les) Geburah Pachad Peu Difficile

000 Sombres gouverneurs des
pouvoirs de pestilence (Les) Yesod Eau Pachad Peu Difficile

EEER Spectres aux sept cents bouches,
les Esclaves messagers de Kamaél (Les) Tipheret Ai Sohar Peu Difficile

| [ N Sphéres du désert des horreurs (Les) Geburah Pachad Peu Difficile (- 2)

HE B Sylvains de la forét des ombres (Les) Geburah Zakai Pas Difficile {- 2)

OO0 Tarshishim souriants,
Sentinelles du chiteau d'argent (Les) Hod Terre Sohar Pas Difficile (- 1)

Tissus impérissables du temps,

Vétements animés d'argent (Le Malkut Lune Zakai Pas Difficile (- 2)

OO0 Tresses de myrrhe et d'Asadulas,
les Voix de I'inspiration (Les) Geburah Alr Sohar Peu Difficile (- 1)

Tzebaoth, ;
U Arc et Flé ¢ Chesed

EhELE
EEN

[0 O[O  voix invocantes du désert lumineux (Les} Geburah

Assez Difficile (- 2)

Véloces des portails de flamme (Les) Tipheret Feu Meborack Peu Difficile

Vierge qui garde la Source de vie {La) Netzah Terre Zakai Peu Difficile

Meborack Peu Difficile
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TABLE DES
CORRESPONDANCES ALCHIMIQUES

KA ETAT DE LA MATIERE OUTIL ALCHIMIQUI FIGURE DUGLORIEUX ALLIAGE

Feu Meétal La forge Le Lion Vert

Alr Vapeur Le soufflet Hermeés Trismégiste
Terre Ambre Le creuset Rebis

Lune Poudre Lathanor L'Atalante Fugitive
Eau Liqueur I'alambic Esméralda

LCEuvre au Noir s'intéresse au Ka alors que les Etats sont étudiés avec I'GEuvre au Blanc
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KA OU ETAT CATALYSEUR DUREE DIFF (Modif.)

Ambre carcéral (L) feuille de marronnier, 24 heures Peu Difficile (- 1)

B R bronze

EEE Ambre de la luxuriance végétale (L) feuille de lierre, goutte 3 heures Pas Difficile (- 2)
d'eau de rosée, arsenic

BhEde Ambre de la régénération (L} Ambre feuille de marronnier, 1 heure Assez Difficile
cuivre, feuille de lierre, argile

EEE Ambre de la renaissance (L) Terre feuille de marronnier, variable Pas Difficile (- 1)
cuivre, argile, feuille de chéne

[1[][] Ambre des contraires (L) '+ Ambre 1 heure Assez Difficile
Ambre du végétal dissimulé (L) Terre graine de la plante concernée, 5 tours Pas Difficile (- 1)
HER feuille de lierre,

écorce de chéne

Elwls Ambre lithique (L) Ambre coquille d'ceuf de serpent, 24 heures Assez Difficile (- 2)
éclat de marbre

EEE Ame de la forét (L) Ambre goutte d'eau de rosée, 1 heures Peu Difficile (- 1)
mousse, feuille de marronnier

R Appel de la brume
aux sombres secrets (L) Ambre pétale de lys 1 heure Pas Difficile (- 1)

Appel des animaux (L) sang de l'animal appelé, variable Pas Difficile (- 2)
HEBR Pl
cire, pistil de rose

i Brume de l'oubli (La) Vapeur plomb, feuille de 24 heures Peu Difficile (- 2)
marronnier, émeraude

EEE Calcination gémissante (La) Feu feuille de marronnier, instantanée Pas Difficile (- 1)
cuivre, argile, feuille de chéne

(] [0 [0 cercle impassible (Le) Poudre écorce de chéne, bronze variable Peu Difficile (- 2)
HEBR Coagulation du fluide (La} Feu diamant, chrysalide, larmes 1 heure Pas Difficile (- 1)

EUEEE Communication vaporeuse (La) Vapeur feuille de marronnier, variable Pas Difficile (- 1)
cire, saphir

HEEBE Communion de la meurtrissure (La) '*'  Ambre quartz, coquille 1 heure Assez Difficile
d'oeuf de serpent

[0 [ [0  Cristallisation de I'étre (La) Ambre feuille de marronnier, airain 1 heure Peu Difficile (- 1)

EEE Cristaux de vigueur (Les) Terre feuille de marronnier, 1 heure Pas Difficile
feuille de lierre, argile

BEskie Dévoreuse de lumiére (La) mousse, plomb, phosphore, variable Peu Difficile (- 2)
écorce de chéne

M B B Dissipation de la liqueur (La) Liqueur argent, plomb instantanée Assez Difficile

El=ERE Dissipation du Lithos (La) Ambre argent, plomb instantanée Assez Difficile

HEBR Dissipation du métal (La) Métal argent, plomb instantanée Assez Difficile

[0 [0 [0 Dissipation éthérale (La) Vapeur  argent, plomb instantanée Assez Difficile

HE B Dissolution pulvérine (La) Poudre  argent, plomb instantanée Assez Difficile

[0 0[]  Effacement vaporeux (L) Vapeur  papyrus, saphir, plomb variable Assez Difficile




FORMULES ! KA OU ETAT  CATALYSEUR DUREI _ DIFF (Modif.)

Elimination du mal (L) Lune culvre, feuille de 3 jours Pas Difficile (- 1)

L EPLS marronnier, argile

Esprit de la Substance chrysantheme, acier
volatile vénéneuse (L) Lune feuille de marronnier, 1 minute Peu Difficile (- 2}

[ [0 [0  Explosion minérale (L) Feu rubis, soufre instantanée Pas Difficile (- 2)

HEN Flamboyance du metal aveuglant (La) Métal soufre, acier, phosphore instantanée Assez Difficile

000 Fluide équilibre (Le) Eau quartz, feuille de 1 heure Pas Difficile (- 1)
marronnier, feuille de lierre

HEBR Fumerolle métallique (La) Feu pétale de lys. acier 1 heure Pas Difficile (- 2)

meR Fureur métallique (La) Métal rubis, feuille de 1 heure Peu Difficile (- 1)
marronnier, cristal

EEBE Fusion topique (La) Vapeur éclat de marbre, émeraude 1 heure Peu Difficile (- 1)

] fededsl Hlumination métallique (L) Feu phosphore 1 heure Pas Difficile
q

BEBE Infaillible signet (L) Air saphir, papyrus, cire instantanee Pas Difficile (- 2)

000 Liquéfaction matérielle (La) Eau éclat de marbre, 1 heure Pas Difficile (- 1)
chrysalide, larmes

EEE Liqueur de maladresse (La) Liqueur plomb, cendre, 1 heure Peu Difficile (- 1)
feuille de marronnier

Liqueur du mouvant (La) Liqueur plume de cygne, 1 heure Peu Difficile (- 1)
[k = ] feuille de marronnier,
cendre, feuille de lierre

EEE Liqueur ophtalmique (La) Liqueur écorce de chéne, permanent Peu Difficile {- 2)
éclat de marbre, cire

ElELE] Membrane de Métal inaltérable (La) Métal feuille de marronnier, airain 1 heure Peu Difficile (- 1)
EEN Meétal de la souffrance (Le) Métal feuille de marronnier, acier 1 heure Peu Difficile (- 1)

[0 [0  Widdelaconcorde (Le) Ambre plomb, rubis 1 jour Assez Difficile

EEE Onction initiatique (L) * Liqueur E‘Til].-:itn'el I:ri';srt't';lre_ spécial Assez Difficile
Ouvrage de l'envoiitement vaporeux (L') Vapeur cristal, papyrus, feuille de 30 jours Assez Difficile (- 2)

ooan marronnier, pistil de rose

B E B Palingénésie de l'incunable (La) '* Ambre argile, cuivre, papyrus n.a. Peu Difficile (- 2)

O00 Philtre de guérison (Le) Eau ;ulvre, feuﬂl? de marronnier, 1 min Pas Difficile (- 1)

corce de chéne, argile

HE R Philtre de l'insaisissable (Le) Eau éclat de marbre, savon noir 1 heure Pas Difficile (- 1)

[J [J [0 Philtre de transparence (Le) Liqueur feuille de marronnier, mousse 1 heure Peu Difficile (- 1)

EEE Poudre d'enivrement amoureux {La) Poudre pistil de rose, cristal, 3 jours Pas Difficile (- 2)

feuille de marronnier

000 Poudre de crédulité (La) Lune améthyste, plomb, cire, 1 heure Pas Difficile (- 1)
feuille de marronnier




Les Invocations marqués d'un ™ sont détaillés dans le présent volume. Les autres le sont dans Le

FORMULES KA OU ETAT CATALYSEUR DUREE DIEF (Modif.)

Poudre de démence (La) Poudre plomb, cristal, 30 jours Assez Difficile (- 2)

[T feuille de marronnier

EEE Poudre de magnificence (La) feuille de lierre, feuille de 24 h Pas Difficile
marronnier, pistil de rose

B s Poussiére d'hypnose (La) Poudre cristal, feuille de marronnier, 1 heure Peu Difficile (- 2)
belladone

EEE Poussiére de hideur (La) Poudre chrysalide, arsenic, 30 jours Assez Difficile (- 2)
feuille de marronnier

R Poussiére de réves (La) Lune belladone, feuille de 1 heure Pas Difficile (- 1)
marronnier, pavot

B WM B puissance métallique (La) Fen argile, feuille de marronnier, 1 heure Pas Difficile
feuille de lierre

] Réconfort de l'esprit vaporeux (Le) Air feuille de marronnier, cuivre, instantanée Pas Difficile (- 1)
écorce de chéne, cristal

EEE Souffle liquide (Le) Liqueur chrysanthéme, instantanée Assez Difficile (- 2)
feuille de marronnier

[J OO  suffocation métallique (La) Métal pétale de lys, acier 1 heure Peu Difficile (- 2)

EEE Traversée suspendue (La) Eau plume de cygne, quartz, 1 heure Pas Difficile (- 2)

feuille de marronnier

Vapeur abétissante (La) Vapeur lomb, feuille de 1 heure Peu Difficile (- 2)
L)t ] P
marronnier, améthyste

B B B vVapeur de pureté éphémere (La) * Vapeur chrysalide, argile 1 heure Peu Difficile

D ELT 1 Vapeur du soulagement (La) Air feuille de marronnier, 1 heure Pas Difficile (- 1)
plume de cygne, feuille de lierre

Vapeur spirituelle i feuille de marronnier, 1 heure Pas Difficile
HER : :
améthyste, feuille de lierre

[] ][] vaporisation éthérale (La) i ~ éclat de marbre, plomb 1 heure Pas Difficile (- 1)

Vivace liqueur {La) feuille de marronnier, 1 heure Pas Difficile

HEN feuille de lierre, argile
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NOUS AYONS CONNU LA LEGENDAIRE ATLANTIDE
ET NOUS AVONS TRAVERSE LES SIECLES EN QUETE
D’ILLUMINATION ET DE SAVOIR.

ET IL EST TEMPS POUR NOUS
DE NOUS CONFIER,

DE NOUS REVELER A LA FACE DU MONDE,
DE REVENDIQUER NOS ORIGINES...

NOUS SOMMES IMMORTELS.
NOUS VIVONS PARMI VOUS.
NOUS SOMMES LES NEPHILIM.

LE CoDpEX DES NEPHILIM EST DESTINE A TOUS LES JOUEURS QUI INTERPRETENT
DES NEPHILIM AINSI QU’A TOUS LES MJ DE NEPHILIM : REVELATION. -
IL ECLAIRE SUR LES DIFFERENTS ASPECTS DE LA CULTURE NEPHILIM
AFIN QUE LES JOUEURS CHOISISSENT LE TON DE LEUR PERSONNAGE.

CE SUPPLEMENT CONTIENT ;

® des regles pour créer et jouer desKhaiba, des dompteurs d'effets-Dragon

~ les. mystérieux Dracomaques #, des Immortels qui s’intéressent a I'origine stellaire
des Kaim ainsi que les Nephilim fervents défenseurs deia cause humaine

— les réveurs Prométhcens;

® des nouvelles Compé[em'es occultes, de nouveaux Sorts et des manceuvres magiques;

® des regles complémentaires pour enrichir I'historique d'un personnage Nephilim ;

® des temoignages sur les thémes qui préoccupent les Nephilim — Agartha,
Akhenaton, les Plans subtls, les Maudits, I'Apocalypse. ..

® des conseils pour survivre dans le monde occulte contemporain;

® des informations sur les principales Figures de Nephilim : Révelation ;

.

® et de trés nombreuses aides de jeu — listes de tous les Sorts,
compléments a la feuille de personnage, etc.
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