MURDER PARTY NEPHILIM
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LES 

VERTIGES 

DU  KA

POUR 10 OU 11 JOUEURS

PLUS UN ORGANISATEUR
DUREE : 4 HEURES 

CONTENU DE CETTE MURDER PARTY
Le livret commun de présentation : chaque joueur doit en recevoir un exemplaire avant la partie (pages 3 à 8)

Onze fiches de personnages : chaque joueur reçoit la fiche propre à son personnage en début de partie.

Akrizius le Djinn

(pages 9 à 12)
Ectarédorr le Phénix
(pages 13 à 15)
Zelphior le Sylphe
(pages 16 à 18)
Rednuth l’Ange

(pages 19 à 21)
Uklapt le Triton

(page 22 à 24)
Manala l’Ondin(e)
(page 25 à 29)
Vilnidrin le Satyre
(pages 30 à 34)
Mandraga l’Elfe

(pages 35 à 39)
Nuleyrn l’Onirim

(pages 40 à 43)
Siniox le Selenim

(pages 44 à 49)
Nocturnien le Selenim
(pages 50 à 53)
Fascicule des pistes : le petit livret du maître de jeu, qui contient tous les indices (pages 53 à 73)
Planches à copier : à photocopier en suffisament d’exemplaires et à découper soigneusement (pages 74 à 87)

Livre des règles : toutes les règles nécessaires pour organiser la Soirée Enquête (page 88 à 92)

UNE VUE SUR NEPHILIM

« En ces temps là, quand les hommes se multipliaient et croissaient après qu’Adam eût quitté le Paradis; les Nephilim marchaient sur la Terre »
La Bible, Genèse, 6:4

NEPHILIM ET REINCARNATIONS


Vous êtes un Nephilim, un être d’essence magique, issu des champs telluriques. Comme vous êtes immortel, vous êtes sur cette planète depuis des siècles : vous vous incarnez à diverses époques. Lorsque votre corps d’incarnation meurt, vous réintégrez un objet qui vous sert de prison, qui vous est personnel et qu’on nomme une stase. Votre stase peut être par exemple une sculpture romaine, un poignard de l’antiquité, ou un bouclier du 12ème siècle. 


Lorsque vous êtes enstasé, vous n’avez plus la moindre perception du monde ou du temps qui passe,  vous êtes dans le coma ! Puis, votre stase s’emplit au fil du temps de la magie ambiante. Lorsqu’elle est enfin pleine, vous en êtes éjecté et vous émergez du coma : vous devez choisir un humain non loin de votre stase dans lequel vous vous incarnez, le dominant, le possédant complètement pour rejeter sa personnalité au plus profond de vous même. Vous avez alors accès à ses souvenirs et à ses connaissances : on appelle l’humain que vous possédez votre simulacre. Malheureusement, il arrive que votre propre mémoire ait été altérée par votre captivité, et que vous ayez des difficultés à vous souvenir de vos incarnations précédentes : c’est l’effet Mnémos.

LES SIX ELEMENTS MAGIQUES DU MONDE

Le monde est le fruit des interactions de six forces élémentaires, appelés Ka-éléments. 


Le premier est le Feu, source d’énergie destructrice, de purification et d’agressivité. Les Nephilim qui sont nés de la magie élémentaire du Feu sont appelés des Pyrim.


Le deuxième est le Ka-élément de l’Air, qui produit le vent, les orages et les nuages, mais aussi la sagesse et la réflexion. Les Nephilim qui sont nés de la magie élémentaire de l’Air sont appelés des Eolim.


Le troisième est le Ka-élément de l’Eau, qui est la source des océans, des poissons et des rivières, mais aussi de l’adaptation et de l’habileté manuelle. Les Nephilim qui sont nés de la magie élémentaire de l’Eau sont appelés des Hydrim.


Le quatrième est la Terre, qui produit les forêts, les plantes, les roches, mais aussi la vie et la santé. Les Nephilim qui sont nés de la magie élémentaire de la Terre sont appelés des Faerim.


Le cinquième est la Lune, qui produit les illusions, les rêves, les arcs en ciel et la séduction, mais aussi tous les phénomènes inexpliqués. Les Nephilim qui sont nés de la magie élémentaire de la Lune sont appelés des Onirim.


Chaque Nephilim possède en lui une parcelle de chacun de ces éléments, en plus ou moins grande quantité. Mais son Ka-élément natal détermine sa personnalité (par exemple, les Pyrim sont plutôt destructeurs et portés sur l’action) et va aussi influencer sa magie. Enfin, c’est le Ka-élément qui domine sa « composition magique », qu’on appelle Pentacle. Chaque Nephilim a son Pentacle, qui lui est propre, car nul autre Nephilim n’en a un identique.


Le sixième Ka-élément est inaccessible aux Nephilim : c’est le Soleil, le plus puissant de tous les Ka-éléments. Les humains, bien que dépourvus de tout autre Ka-élément, disposent de Ka-Soleil. C’est parce que les Nephilim sont dépourvus de Ka-Soleil qu’ils sont obligés de s’incarner dans des humains : ce sont des parasites malgré eux.

LE METAMORPHE


Lorsque vous possédez un humain, votre nature de Nephilim altère légèrement son corps afin qu’il ressemble à votre personnalité profonde : on appelle cet aspect le métamorphe. Nombreuses sont les légendes des humains qui ont été marquées par les métamorphes, si bien que vos métamorphes sont devenues des créatures prétendument légendaires. Les deux métamorphes possibles pour un Pyrim sont le Djinn et le Phénix, pour un Eolim le Sylphe et l’Ange, pour un Hydrim l’Ondine et le Triton et pour un Faerim l’Elfe et le Satyre. Les Onirim peuvent êtres Serpents, Chimère ou Méduse. (Les aspects de votre métamorphe seront détaillés sur votre feuille de personnage)

LES TALENTS D’UN NEPHILIM


Un Nephilim, en plus d’être immortel, dispose de nombreux talents. Le premier est la faculté de voir au delà des choses, et de visualiser les courants de Ka-éléments qui nous entourent. Ils peuvent ainsi regarder les Pentacles des autres Nephilim, les endroits riches un Ka-élément (un volcan est riche en Ka-élément Feu par exemple) ou de reconnaître les objets riches en Ka-élément. On appelle cette perception extrasensorielle la Vision KA. En regardant un humain en Vision KA, vous voyez sa lueur de Ka-Soleil.

Enfin, les Nephilim peuvent user de Magie. Il existe trois types différents de Magie ; mais on a beau vivre des millénaires, on ne peut pas tous les maîtriser. C’est pourquoi votre feuille de personnage vous précisera votre spécialité parmi les trois types de magie.


La première, et la plus simple, est la Sorcellerie. Elle consiste à manipuler la magie ambiante pour faire un sort. Si tous les Nephilim connaissent la Sorcellerie, bien peu en deviennent de véritables spécialistes.


La deuxième est la Kabbale : elle consiste à ouvrir des seuils donnant sur d’autres mondes pour en faire venir des créatures magiques, exclusivement composées de Ka-éléments. Cela nécessite le tracé de cercles et autres pentagrammes complexes, et une puissance nécessaire pour asservir la créature... ou du moins le temps où on a besoin d’elle. Ces créatures, parfois invisibles, peuvent toujours êtres perçues en Vision KA. Il existe cinq mondes d’où viennent ces créatures : Zakaï le monde pur, Sohar le monde parfait, Pachad le monde de l’Apocalypse, Meborak le monde de l’Equilibre et Aresh le monde de la Destruction. 


La troisième est l’Alchimie, science magique basée sur l’utilisation d’un petit four alchimique appelé Athanor. A partir de ce four, l’Alchimiste peut fabriquer des poudres qui ont un effet magique.


Pour toutes ces magies, il faut apprendre des sorts, et rechercher les formules magiques inscrites sur divers supports (livres, parchemins, gravés sur une stèles, etc.) qu’on appelle des Focus.


Le Nephilim utilise ces types de magie à partir de son énergie, et parfois de celle que contient sa stase : on appelle cette énergie le KA. Les humains sont dépourvus de KA : ils ne peuvent donc pas faire de magie, à moins d’asservir un Nephilim et de l’enfermer dans un petit flacon transparent. Un Nephilim ainsi asservi est appelé un Homoncule : l’humain qui le maîtrise peut puiser dans le KA de l’Homoncule pour faire de la magie, ce qui est une incroyable source de pouvoir pour un être humain. Vous pouvez voir l’Homoncule en Vision KA.

FAIBLESSES DES NEPHILIM


Malheureusement, vous n’êtes pas des créatures invincibles : vous souffrez de différents problèmes, qui sont propre à votre espèce.


Le premier est l’Orichalque, une sorte de flux mystique qui stagne dans certains métaux, et qui présente la particularité de dissiper les Ka-éléments. Comme vous êtes constitué exclusivement de Ka-éléments, l’Orichalque qui entrerait en contact avec vous dissiperait une partie de votre être... et s’il y en a assez, vous êtes anéanti : vous n’existez plus. Heureusement, l’Orichalque est très rare ! Il est visible en Vision KA, mais vous pouvez le ressentir à quelques mètres sans le moindre problème : il provoque nausées et tremblements...


Ensuite vient le Khaïba : c’est la dégénérescence de votre KA. Lorsque vous subissez un traumatisme plus ou moins violent (par exemple, contact avec de l’Orichalque ou asservissement en Homoncule), une partie de votre KA se met à pourrir (cette putréfaction n’est visible qu’en Vision KA) ; et lorsque votre KA est trop contaminé, vous êtes atteint d’une sorte de folie étrange, appelée le Khaïba. Par dérivation, on appelle Khaïba un Nephilim qui souffre de cette folie.


Une dernière pour la route : l’Ombre ! Lorsque vous subissez un événement traumatisant, il est possible que la conscience de l’humain que vous possédez reprenne le dessus pour quelques minutes. Mais c’est comme s’il se réveillait : il était endormi tant que vous le dominiez, et il a quelques difficultés à comprendre comment il est arrivé là ! En le regardant en Vision KA, on voit que le Pentacle du Nephilim s’est ratatiné, pour laisser de la place à la lueur de Ka-Soleil du Simulacre.

LES ALLIANCES OCCULTES DES NEPHILIM


Les Nephilim voient leur caractères guidés par leur Ka-élément dominant, ce qui fait d’étranges discordes entre eux. Les Pyrim ont tendance à apprécier les autres Pyrim, et à ne pas aimer les Hydrim et les Onirim. Les Eolim ont tendance à apprécier les autres Eolim et à ne pas aimer les Onirim et les Faerim. Les Hyrim ont tendance à apprécier les autres Hydrim et à ne pas aimer les Faerim et les Pyrim. Les Onirim ont tendance à apprécier les autres Onirim et à ne pas aimer les Pyrim et les Eolim. Enfin, les Faerim ont tendance à apprécier les autres Faerim et à ne pas aimer les Eolim et les Hydrim.


Pour éviter que ces mésententes dégénèrent en guerres élémentaires, des Sociétés secrètes de Nephilim rassemblent leurs adoptés autour de certains thèmes qui leur sont chers. On appelle ces sociétés secrètes des Arcanes (au masculin). Un Nephilim peut très bien être un adopté d’un Arcane (il ne le crie pas forcément sur tous les toits) ou non : on peut le savoir en le regardant en Vision KA. Par contre, on ne peut pas être adopté par deux Arcanes différents en même temps.


Il existe 22 Arcanes : citons en quelques uns. L’Arcane de la Papesse, qui regroupe les Nephilim constituant d’immenses bibliothèques de Focus ; l’Arcane de la Justice, qui fait office de police et de tribunaux chez les Nephilim ; l’Arcane de la Force, qui chasse les Nephilim Khaïba et tout ce qui concerne les Ka-éléments sauvages ; l’Arcane de la Tempérance, qui regroupe les Nephilim soigneurs (l’Orichalque,  le Khaïba, les enstasés, etc.) ; l’Arcane du Diable, qui regroupe des Nephilim Khaïba ; l’Arcane de l’Etoile, qui se consacre à la recherche d’extra-terrestres.


Il existe un mouvement mineur, qui n’est pas un Arcane, composé exclusivement d’Onirim, d’Hydrim et de Faerim, voué à l’adoration d’une Entité Elémentaire gigantesque qui sommeille au sein de la Bretagne : le Culte du Dragon. Le Dragon étant une entité sauvage composée de Ka-élément, l’Arcane de la Force considère ce culte comme étant à anéantir et l’a quasiment exterminé. Les derniers adeptes du Culte vivent dans la clandestinité.

LES HUMAINS INITIES


Certains humains savent que les Nephilim existent et se regroupent en sociétés secrètes. Même s’ils sont parfois alliés avec les Nephilim, ils sont les plus souvent des ennemis farouches : ces humains ne souhaitent qu’acquérir le plus de pouvoir pour dominer les autres humains et neutraliser les Nephilim.


La principale de ces sociétés secrètes est l’ordre des Templiers, qui s’est voué à la destruction des Nephilim ou à leur asservissement en Homoncules. Ils espèrent ensuite dominer le monde grâce à la magie dérobée aux Nephilim. Ils ont forgé des épées d’Orichalque pour vaincre les Nephilim, mais toutes ne sont plus en leur possession. 


Une autre : les RoseCroix, qui se vouent à la recherche sur la magie du Ka-Soleil, une magie propre à l’humanité. Mais pour progresser, il faut parfois disséquer quelques Nephilim, et un Homoncule peut toujours être pratique.


Une dernière : les Synarques, vouez à la domination financière et militaire du monde. Ils souhaitent jumeler la magie et la cyber-technologie pour équiper leurs troupes et asseoir leur domination sur le globe.


Autant d’humains dangereux que les Nephilim sont amenés à côtoyer ou à affronter.

DE DANGEREUX COUSINS : LES SELENIM


Mais il existe une dernière variété de Nephilim, qui n’en sont plus vraiment. Ces anciens Nephilim ont appris à manipuler un étrange Ka-élément, la Lune Noire, mais sont dépouillés de leurs Ka-élément. Il ne sont plus liés à leur stase, ne peuvent plus se réincarner (ils gardent le même corps pour l’éternité), perdent leur métamorphe, ne craignent plus l’Orichalque et perdent leur Vision KA. Comme ils ne peuvent plus s’incarner, ils doivent voler aux humains du Ka-Soleil.


Les humains les appellent Vampires, Goules, loup-garou ou MortVivants. Vous les appelez Sélénim ! Ils errèrent la nuit et terrifient l’Humanité, se nourrissant de la Peur et des Cauchemar des Humains. Les Nephilim ont tendance à les fuir. Certains Sélénim se regroupent dans un Arcane, « l’Arcane sans Nom ».


Si certains Nephilim ont choisi de devenir des Sélénim, d’autres (uniquement des Onirim) se transforment peu à peu pour des raisons inconnues. Il existe au sein de l’Arcane de la Tempérance des soigneurs spécialisés qui tentent d’empêcher cette métamorphose de se terminer, et de retransformer ces malheureux en Nephilim.

LES  VERTIGES  DU  KA
CLISTHENE L’ELFE


Clisthène est un Faerim (de métamorphe elfe) qui est adopté par l’Arcane de la Tempérance. Sa spécialité est de soigner ceux qui se transforment en Sélénim. Il s’occupe actuellement d’un malheureux qui subit peu à peu l’horrible transformation, un dénommé Siniox. Comme le cas de Siniox est particulièrement désespéré, Clisthène pense qu’un rituel très puissant pourra le guérir. Mais un tel rituel nécessite une certaine configuration astrologique, appelé la Grande Conjonction, qui a lieu très rarement. Heureusement, il y aura une Grande Conjonction dans la nuit du Jeudi au Vendredi 25 Avril 1997.


Clisthène veut absolument guérir son patient ce soir là : la Conjonction suivante à lieu des mois plus tard, et la transformation de Siniox sera trop avancée pour pouvoir être soignée à ce moment là. C’est une occasion unique !


Mais un tel Rituel demande beaucoup d’énergie magique, et Clisthène sait qu’il ne pourra pas réussir tout seul : il faudrait dix Nephilim, avec au moins un Pyrim, un Eolim, un Hydrim, un Faerim et un Onirim, l’idéal étant d’avoir deux Nephilim de chaque élément ! C’est pourquoi Clisthène a cherché des volontaires pendant plusieurs mois. Il a finalement réussi à réunir le nombre de Nephilim nécessaire avant la Grande Conjonction. 

FELICITATIONS, VOUS ETES L’UN DES VOLONTAIRES


Et oui, n’écoutant que votre bon coeur (voyez donc votre feuille de personnage), vous avez bondi au secours de ce malheureux qui se métamorphose peu à peu en une abomination. Le rituel ne nécessite aucune compétence particulière : juste d’être un Nephilim et de lui consacrer la nuit du Jeudi au Vendredi.


Vous avez rendez vous le Jeudi 24 Avril 1997, dans un pavillon en banlieue de la ville de Rhau la Sentinelle (en Provence). Clisthène n’a pas pu vous réunir chez lui (son appartement a été détruit par des Templiers : un attentat au bazooka !), aussi le rituel aura lieu dans la maison de l’un de ses amis humains, le docteur Gossel (joué par l’organisateur). C’est un excellent ami de Clisthène, qui connaît l’existence des Nephilim. C’est une personne sûre, qui ne cherchera à nuire à personne.


Le pavillon est un peu à l’écart, et il y a un grand jardin un peu chargé par les fourrés : Clisthène a dégagé un espace libre pour que le rituel y ait lieu. Une chambre vous sera attribuée, et vous pourrez vous y coucher au petit matin, une fois le rituel achevé. Vous aurez après tout loisir de récupérer : ça sera sans doute un peu éprouvant.

UNE SYMPATHIQUE SOIREE


Vous êtes tous arrivés comme convenu à l’adresse donnée, le Jeudi 24 Avril, vers 20 heures. Clisthène et le docteur Gossel vous ont accueilli et vous ont menés à vos chambres, à l’étage. Vous aviez un moment devant vous, le rituel ne devant pas commencer avant minuit. Un dîner était sur le feu.


Lorsque vous êtes tous descendus pour manger, vers 20h30, vous avez convergez vers la salle à manger. Etrangement, Clisthène n’était pas là. Vous avez commencé le repas, et le docteur disait que Clisthène devait sans doute s’occuper de préparatifs de dernières minutes. Au moment du dessert, le docteur commence à s’inquiéter : Clisthène est toujours dans son atelier de kabbale, dont la porte est fermée magiquement, et il ne répond pas.


La porte est renforcée par de petites créatures de Kabbale qui empêchent de l’ouvrir ou de la forcer. L’Onirim dissipe le sort et vous entrez dans l’atelier. Le simulacre de Clisthène gît face contre terre, dans une mare de sang, une marque d’épée dans le dos. Il est mort. 


Il est 21 heures.

ALORS, ON REPART ?


Le Dr Gossel réuni tous les invités dans le salon et les met au courant de l’incident. « Sans Clisthène, nous ne pourrons pas faire le rituel. Mais attendons encore un peu : la Grande Conjonction n’a pas encore eu lieu, et avec un peu de chance, Clisthène se réincarnera assez vite... Peut-être même avant qu’il ne soit trop tard. C’est une chance à ne pas laisser passer. »


Et vous voila donc, avez les autres, à vous demander ce qu’il s’est passé. Une seule chose est sûre : l’assassin est parmi vous !

LES INVITÉS


Vous ne les connaissez pas (dans le cas contraire, cela sera dit dans votre feuille de personnage).

Akrizius est un Djinn (Pyrim) ; il est donc impulsif, violent et agressif.

Ectarédorr est un Phénix (Pyrim) ; il doit donc être rigoureux, sévère et impitoyable.

Zelphior est un Sylphe (Eolim) ; il est certainement insouciant, exubérant et imprévisible.

Rednuth est un Ange (Eolim) ; il est propablement calme, intellectuel et détaché.

Uklapt est un Triton (Hydrim) ; il doit donc être destructeur, diplomate et impulsif.

Manala est une (un) Ondine (Ondin) (Hydrim) ; elle est sûrement douce, sensible et généreuse.

Vilnidrin est un Satyre (Faerim) ; il est certainement provocateur, fougueux et sauvage.

Mandraga est une (un) Elfe (Faerim) ; elle doit être calme, réservée et sensuelle.

Nuleyrn est un Onirim (Serpent, Chimère ou Méduse) ; il est lunatique, mystérieux et ambigu.

Siniox est un Sélénim ; qui peut savoir ce qu’il est maintenant !!!


Le docteur Gossel est votre hôte ; il est possible qu’un autre Sélénim soit là pour contrôler que le rituel se passe bien, un dénommé Nocturnien... mais personne ne sait s’il viendra vraiment...

VOS POINTS DE KA ET VOTRE STASE


Vous commencez la partie avec 10 points de KA. C’est avec eux que vous allez pouvoir tenter diverses activités enrichissantes. Votre stase vous transférera 2 points de KA par heure en plus.


Attention : les Sélénim n’ont pas de stase (mais ils ont autre chose ) !

CE QUE VOUS POUVEZ FAIRE

* Regarder quelqu’un en Vision KA (pour 1 pt de KA), pour voir son pentacle et tout ce qu’il y a à voir.

* Fouiller une pièce (pour 1 ou 2 pts de KA, selon la pièce) ; il est possible de l’étudier en plus avec la Vision KA (pour 1 pt de KA supplémentaire)

* Donner un coup de téléphone à une connaissance : si vous connaissez quelqu’un que vous pouvez appeler (entre 1 et 4 pts de KA : cela est signalé sur votre feuille de personnage).

* Vous renseigner sur en événement occulte (pour 1 pt de KA) : vous joignez vos divers contacts par téléphone pour avoir des renseignements sur un sujet en particulier. C’est le meilleur moyen d’obtenir des informations.


Les résultats peuvent être surprenant : vous roulez 1D6, et sur un 1 vous avez une information sans importance ; par contre, sur un 5 ou sur un 6, vous avez des renseignements d’excellente qualité. Tout autre chiffre indique un renseignement moyen.


Attention, si beaucoup de monde a déjà enquêté sur le sujet auquel vous voulez vous intéressez, il est possible que vous n’obteniez rien : trop de rivalités !

* Utiliser un pouvoir spécial. Voir votre feuille de personnage.

PLAN DE LA MAISON DU DOCTEUR GOSSEL
La maison du docteur Gossel

Voici le plan de la maison, avec les chambres où les invités étaient censés se reposer une fois le rituel achevé. Chaque fois qu’un joueur désire fouiller une pièce, montrez lui ce plan afin qu’il puisse choisir laquelle. Il peut être une bonne idée d’en faire une photocopie et de la laisser dans la pièce principale, à disposition des joueurs.

[plan non fait ; il doit mentionner les éléments suivants]

Rez-de chaussée

La salle à manger 

Le bureau du Docteur Gossel

Les W-C du rez-de-chaussée

La salle de bain du rez-de-chaussée

La Cuisine

L’atelier de Kabbale de Clisthène (Le cadavre de Clisthène)

La chambre de Clisthène

Le Jardin

La voiture de Nocturnien

Étage

Les W-C de l’étage

La salle de bain de l’étage

La chambre du docteur Gossel

La chambre d’Akrizius le Djinn

La chambre d’Ectarédorr le Phénix 

La chambre de Zelphior le Sylphe

La chambre de Manala l’Ondine

La chambre de Vilnidrin le Satyre

La chambre de Mandraga l’Elfe

La chambre de Nuleyrn l’Onirim

La chambre de Siniox le Sélénim

AKRIZIUS  LE  DJINN

IMPULSIF, VIOLENT, AGRESSIF

[image: image2.png]


VOTRE « MOI » PROFOND


Vous êtes Akrizius le Djinn. Vous symbolisez le Feu destructeur ; vous aimez le risque, l’action et la violence. Vous aimez le feu. Votre chef d’oeuvre, votre apothéose, fut lorsque vous vous êtes incarné dans un jeune Empereur romain nommé Néron et que vous avez rendu au feu le plus resplendissant hommage de tous les temps. Soyons clair, vous êtes un fou dangereux ! Mais vous avez un grave défaut : vous n’avez pas tué Clisthène !


Vous êtes un kabbaliste émérite, et vous rêvez d’un jour visiter un monde « meilleur » : Pachad, monde de l’apocalypse.

VOUS ET CLISTHÈNE

Vous ne le connaissez pas spécialement : les destructeurs comme vous ne côtoient pas spécialement les guérisseurs. 


Quoi que vous vous êtes laissé entendre que Clisthène faisait parfois des expéditions plutôt destructrices, pour satisfaire des intérêts personnels. Alors peut être que vous le connaissez bien, mais que vous l’avez oublié (voir le paragraphe sur la messe). Cela reste à voir.


Mais si vous ne connaissez pas Clisthène (peut-être), vous connaissez très bien Siniox, le Sélénim qu’il veut soigner.

AKRIZIUS, SA VIE, SON OEUVRE
NÉ POUR RÉGNER ET DÉTRUIRE !


Il y a 2000 ans, tu étais jeune, fougueux et ambitieux et tu as connu un jeune aristocrate humain qui partageait ces mêmes caractères : Julius Claudius Caesar. Vous avez passé avec lui un accord, qui devait durer bien plus longtemps que ce qui est arrivé : vous lui avez promis la Gloire, les Honneurs et toutes les victoires, et en échange il vous laisser s’incarner en lui et en ses descendants. Vous alliez devenir Empereur Romain à perpétuité !


Vous êtes alors devenu Jules César. Avec vos pouvoirs de Djinn, vous vous êtes débarrassé d’un rival encombrant, Pompée, puis vous avez marché sur la Gaule et vaincu Vercingétorix. Malheureusement, vous perturbiez les plans d’autres Nephilim et de leurs Arcanes, ce qui fait que vous avez été remis à votre place : César a été assassiné et vous avez été enstasé. Mais votre emprisonnement a été bien bref : vous êtes revenu grâce à l’Empereur Caligula, qui voulait retrouver le pouvoir de son ancêtre et avait cherché activement votre stase, sans trop savoir ce qui allait se passer. Vous étiez furieux de votre précédente « défaite », et vous avez mis Rome à votre botte par un règne de folie et de terreur. Mais vous vous êtes heurté à nouveau aux complots des autres Nephilim. C’est alors que vous avez décidé de leur donner une bonne leçon !

CELUI QUE VOUS HAÏSSEZ


Incarnation suivante, dans l’Empereur Néron : à nouveau Rome à vos pieds ! Vous avez immédiatement pris l’initiative et avez mis le feu à la ville afin de mettre fin à toute activité de sociétés secrète dans VOTRE ville. Le vaste incendie qui a suivi, et qui a détruit la ville, a (comme vous le désiriez) bouleversé de nombreuses confréries occultes, qui ont vu disparaître leurs précieuses bibliothèques. Et la plus grande de toutes ces bibliothèque était celle de l’Arcane de la Papesse, dont le responsable était un Onirim nommé Siniox. L’incendie lui a causé un tort immense. C’est pourquoi il vous a attaqué quelques années après !


Ce fut un affrontement destructeur, mais qui s’est soldé par une issue insatisfaisante. Emportés par la rage du combat, vous vous êtes entre-tués, et vous avez réintégré vos stases, particulièrement affaiblis.


Vous avez mis plus de 15 siècle à en sortir. Vous avez perdu 15 siècles par le faute de Siniox !


Maintenant que celui-ci se décompose, qu’il lui arrive ce qui pouvait lui arriver de pire, vous n’allez pas laisser passer une telle occasion. Siniox ne doit pas guérir.

VOUS ÊTES ALLÉ À LA MESSE...

Mais le temps a passé, étouffant les braises du passé. Vous avez affiné vos connaissances magiques, et vous êtes devenu un excellent kabbaliste. Et vous vous êtes retrouvé au 20ème siècle avant même de vous en rendre compte !


Il y a quelques mois, vous avez appris que le Vatican cachait au milieu de ses trésors ésotériques un parchemin vieux de plus de 4.000 ans. Sur ce parchemin serait inscrite la formule qui ouvrirait un seuil menant au monde kabbalistique de Pachad. Il vous le fallait !


Vous avez donc préparé un coup « fumant » : le cambriolage du Vatican. Bien sûr, ce genre d’exploit n’est pas particulièrement apprécié, ni par les humains, ni par l’Arcane de la Justice, qui juge ce genre d’opérations trop compromettant. Mais cela ne vous a pas soucié : le coeur léger, vous avez pris des plans, des photos, avez préparé toute une opération. Vous prépariez une entrée par les cheminées, avec destruction de tous les obstacles qui se présenterait : le temps serait un facteur déterminant, car il vous faudrait être très rapide. Mais vous avez eu une surprise : vous vous êtes aperçu qu’un autre Nephilim préparait un assaut, et qu’il vous avait également repéré. Comble de tout , il visait le même butin de vous ! Vous vous êtes contactés et avez passé un accord. 


Vous avez ensuite effectué l’opération ensemble, dans la nuit de Noël 96. Vous êtes passé par les toits, et êtes descendu par les cheminées, comme des pères Noël : c’était vraiment de circonstance ! Vous avez dû brûler quelques vigiles, aussi. Tout s’est passé comme sur des roulettes, du moins pour le début ! Vous avez forcé la chambre forte, pris le parchemin, et vous avez fuis. Une fois dehors, c’est là que les ennuis ont commencé : vous étiez attendu par un groupe d’hommes, habillés de longs imperméables noirs, qui jouaient de belles mélodies sur mitrailleuses lourdes. Après une longue poursuite, ils ont abattu votre complice et récupéré le parchemin dérobé, qu’il avait sur lui. Vous avez réussi à vous enfuir, pour mourir bêtement des suites de vos blessures trois jours après.


Le bilan de l’opération n’est pas brillant ! Une faction humaine vous a dérobé le parchemin (les Templiers peut-être, à moins que ce ne soit les Synarques ou les RoseCroix) en vous laissant tous les ennuis. L’Arcane de la Justice recherche les coupables, et, à cause du choc de votre réincarnation, vous avez tout oublié de votre collègue : de quel élément était-il ? Vous êtes pourtant sûr que vous reconnaîtriez son pentacle si vous le voyiez... Certains de vos amis vous ont dit que l’Arcane de la Justice soupçonnait Clisthène d’avoir participé à cette opération : cela mérite un coup d’oeil !

Mais pour l’instant, mieux vaut se faire oublier. D’autant plus que vous avez une affaire plus urgente à régler !

VOTRE VENGEANCE SUR SINIOX

Vous avez dernièrement entendu parlé de Siniox après 20 siècles de silence, et les nouvelles vous ont paru excellentes : il lui arrive ce qui pouvait lui arriver de pire. Siniox dégénère peu à peu, se transforme en une chose immonde et répugnante... et cet état de fait vous satisfait pleinement !


Puis, vous avez appris qu’un dénommé Clisthène, de l’Arcane Tempérance, voulait le guérir. Cette idée vous a paru intolérable, et il fallait empêcher cela. Comme le rituel nécessitait des volontaires, vous vous êtes proposé : mais votre but est tout autre ! Vous devez empêcher ce rituel d’avoir lieu, par n’importe quel moyen ! Et le moyen idéal était d’incapaciter Clisthène le temps de la Grande Conjonction. Vous avez donc pensé qu’un coup d’épée bien senti aurait raison de votre problème. En plus, voir Clisthène vous éclaircirait peut-être les idées sur l’opération au Vatican.


Lorsque vous êtes arrivé chez le docteur, vous avez croisé Siniox. Vous avez pu constaté avec plaisir qu’il ne vous avait pas oublié : il vous a reconnu du premier regard. Puis, tout le monde est parti s’installer. Vous avez profité de la confusion ambiante pour aller abattre Clisthène. Mais, arrivé près du bureau, vous avez entendu un bruit sourd et anormal, et vous vous êtes caché pour observer.


Juste à temps : un individu que vous n’avez pas pu identifier est sorti de l’atelier. Une fois qu’il est parti, vous avez essayé de traverser la porte vous aussi, mais bien évidement vous n’avez pas pu. Mais vous aviez perdu l’opportunité de l’attaque, vous aviez déjà trop tardé. Et en plus, si ce mystérieux visiteur avait fait quelque chose de mal, on pourrait vous accuser !


Vous avez décidé de rentrer dans votre chambre et d’attendre une autre occasion. Aussi vous êtes redescendu 15 minutes plus tard, et vous êtes entré dans l’atelier sur la pointe des pied : Clisthène gisait dans une mare de sang. Quelqu’un l’avait tué ! Vous avez dégagé avant qu’on vous accuse, et vous avez invoqué rapidement (dans les WC) « Les Ashims, portes d’Adamante » pour verrouiller la porte.


Votre objectif est donc atteint, sans que vous ayez eu à oeuvrer violemment. Néanmoins, on pourrait vous accuser, et peut être même que l’Arcane de la Justice s’intéresserait à votre cas, ce dont vous n’avez nullement besoin après vos exploits au Vatican.










Alors soyez  prudent.

POUR NE RIEN VOUS CACHER, VOILA CE QUE CONTIENT VOTRE CHAMBRE

Dans la poche d’une veste, vous avez oublié deux photos chiffonnées prises au Vatican : des points de vue des cheminées et de l’armement des gardes. Vous avez aussi une photo de Siniox, en Sélénim, avec laquelle vous vous êtes amusé pendant le trajet (vous l’avez un peu brûlée, après lui avoir crevé les yeux et ouvert la gorge). Enfin vous avez enfin un livre que vous avez dédicacé pour Siniox : « Néron, la grandeur d’un Empereur Fou » ; vous lui offrirez une fois la Grande Conjonction écoulée.

DÉGUISEMENT ET CARACTÈRE


Vous êtes quelqu’un d’incontrôlable, de violent, qui aime les armes, le mouvement et le feu. Vous êtes colérique, impulsif, agressif, et plutôt extraverti. Vous aimez provoquer, surtout si un affrontement s’ensuit. Vous êtes rebelle à l’autorité et avez des tendances pyromanes prononcées. Vous avez une voiture de sport rouge, et un flingue sur vous, que vous exhibez ostensiblement.


Si vous étiez un phénomène naturel, vous seriez un volcan en éruption.


Pour votre déguisement, le look blouson-cuir-chaînes peut très bien faire l’affaire, tout comme le costume trois-pièces de l’homme d’affaire (mais seulement si c’est un requin). Essayez de vous faire des cheveux flamboyant, de par leur couleur et de part la coiffure. Parlez d’une voix crépitante, avec beaucoup de K et de P. 


Toisez les gens à qui vous vous adressez, n’obéissez jamais à personne sauf dans votre plus profond intérêt ; provoquez les autres ; allumez la discorde et la colère comme vous allumeriez un incendie. Soyez grossier et malpoli.

OBJECTIFS DE LA SOIREE

1°- Veiller à ce que Siniox ne soit pas guéri.

2°- Ne pas se faire chopper par la Justice pour le raid au Vatican.

3°- Savoir qui étaient les « fils de p... » qui vous ont tendu l’embuscade au Vatican. Se venger si possible.

4°- Essayer de deviner qui a tué Clisthène, afin de pouvoir vous innocenter vous même en cas de besoin.

CITATIONS TYPIQUES

« Vire toi de mon chemin, poulette, ou je t’allume la tête ... »

« Quoi !!! Y’a quelqu’un qu’est pas content, ici ? »

En brandissant votre arme : « Allons, messieurs... Pourquoi tant de violence ? »

« T’es toujours aussi con ou tu le fais vraiment exprès ? »

« Quelqu’un a du feu ? »

POUVOIRS SPECIAUX

Sort « Lecture du Savoir »






Coût : 3 pts de KA


Vous pouvez, par ce sort d’Air, visualiser la charge émotionnelle liée à un objet : ce à quoi il a servi, par qui il a été manié, si c’est un objet lié sentimentalement à son possesseur ou non.

Invocation « Les Procureurs dont les Yeux sont des Basiliques de Rubis »

Coût : 4 pts de KA


Vous pouvez savoir ce que sait une personne sur un sujet qui le touche personnellement. Une fois invoqués, les Procureurs investissent le cerveau de la victime qui se fait questionner en quelques secondes. Puis, les Procureurs vous ramènent le fruit de leur recherche.


Si la victime n’était pas personnellement impliquée dans la question posée, le sort est sans effet : il ne fonctionne que sur des coupables. Mais les pts de KA sont néanmoins dépensés.


La victime saura qu’elle a été mentalement interrogée et qu’on lui aura dérobé une partie de son intimité (elle saura même ce qui a été mis à jour). Si elle est Kabbaliste, elle saura qu’un kabbaliste est à la source de cet interrogatoire.

ECTAREDORR 

LE  PHENIX
RIGOUREUX, SEVERE, IMPITOYABLE
VOTRE « MOI » PROFOND

Vous êtes Ectarédorr le Phénix. Vous symbolisez le Feu purificateur ; vous aimez la fermeté, la pureté et la franchise. Vous aimez le feu qui couve. Soyons clair, vous êtes un inquisiteur sadique et vous adorez ça. Votre rêve est d’entrer un jour dans l’Arcane de la Justice pour avoir une excuse pour punir des coupables. Mais vous avez un grave problème : vous vous êtes rendu coupable par deux fois ! Que les feux célestes vous emportent !


Vous êtes un kabbaliste émérite, ou du moins vous le croyiez jusqu’à il n’y a pas si longtemps.

VOS RELATIONS AVEC CLISTHÈNE

Vous ne le connaissiez pas du tout, et il ne vous intéressait pas : vous n’aimez que les coupables. Quoique : on dit que l’Arcane de la Justice le recherche depuis Noël dernier, il a dû faire quelque chose.


Mais par contre, il possédait quelque chose que vous voulez. Et vous allez devoir le voler.

ECTAREDORR, SA VIE, SON OEUVRE

MOI ET MON FRÈRE


Vous avez un frère jumeau, nommé Koruth. Vous êtes nés du même Nexus il y a plus de 40 siècles, et il vous est plus cher que votre vie elle-même. Et il est arrivé quelque chose de terrible à Koruth : il est captif d’un groupe de Templiers. Ils menacent de le dissoudre dans l’Orichalque, si vous ne cédez pas à leur odieux chantage.
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La commanderie templière de Provins, cachée dans une vieille abbaye, a été attaquée par un groupe de Nephilim audacieux, il y a un mois de cela. Ces Nephilim ont réussi à récupérer de nombreux objets que les Templiers conservaient jalousement, avant de repartir. 

Parmi ces objets se trouve un Homoncule particulièrement puissant, que Clisthène a pris pour le confier à des Nephilim capables de le soigner. M. Johnson, votre « contact » avec les Templiers de Provins, veut que vous récupériez cet Homoncule, que Clisthène garde toujours près de lui en attendant de le confier à un spécialiste.


Vous vous êtes insurgé devant cet odieux chantage, et avez invoqué, par un rituel très rare, « Anabapheth des Sept Couronnes de Sang  », un prince de Kabbale dont la puissance défie l’imagination. Ca a même tellement défié l’imagination que ladite créature a échappé à votre contrôle et a commencé à massacrer des humains par dizaines dans les Pyrénées pour accroître sa puissance !

DES JOURS OÙ IL VAUT MIEUX RESTER COUCHÉ

Si l’Arcane de la Justice apprenait une telle infamie, jamais elle ne voudrait vous accueillir dans son sein. Il fallait vite neutraliser 

la créature, avant qu’elle ne deviennent trop puissante. Alors que vous traquiez Anabapheth dans les Pyrénées, vous avez trouvé un allié étrange et inespéré : un jeune Sélénim, nommé Siniox. Etrangement, il connaissait Anabapheth de réputation et voulait le neutraliser au plus vite, tout comme vous.


Ensemble, vous avez traqué et combattu Anabapheth à plusieurs reprises, pour finir par le coincer. Siniox a voulu utilisé la nécromancie, mais l’effet a été incontrôlé et destructeur : un village entier a été pris de panique en voyant les spectres resurgir de leurs tombes, et de nombreuses personnes en sont mortes. Malgré ce contretemps, vous avez réussi à bannir Anabapheth, en puisant toute votre énergie de Ka-élément Feu de votre stase. Malheureusement, Siniox vous a vu bannir le Monstre : pour pouvoir bannir une créature, il faut savoir l’invoquer ! Et l’invocation d’une créature d’une telle puissance est plutôt rare ! Siniox a deviné que c’est vous qui aviez invoqué le Monstre sans avoir pu le contrôler... ce qui ne vous met pas dans une situation particulièrement confortable.

UN DEAL


Siniox, en contrepartie de l’aide qu’il vous a apporté, vous a demandé de participer au rituel qui devait le retransformer en Nephilim. Cette idée ne vous enchante pas, mais votre honneur chevaleresque vous y contraint. D’autant plus que si le Sélénim est contrarié, il pourra alors chanter à qui voudra l’entendre que c’est vous qui avez invoqué le Monstre, et l’Arcane de la Justice a toujours l’oreille tendue à ce genre de récits. Alors mieux vaut être prudent. D’un autre côté, le Sélénim a aussi fait beaucoup de morts ce jour là, et l’Arcane de la Justice sera également intéressée par ce point. Il faudra que vous en parliez avec Siniox...


Mais votre problème n’est toujours pas résolu : votre frère est toujours captif des Templiers, et vous allez devoir leur obéir pour avoir une chance de le sauver. Il va vous falloir voler l’Homoncule, d’autant plus que les spécialistes de la Tempérance arrivent le Vendredi 25 Avril dans la journée.

UNE CHARMANTE SOIRÉE

Lorsque Clisthène a cherché des volontaires pour le rituel qui doit sauver Siniox, vous vous êtes proposé (comme vous l’aviez convenu avec le Sélénim). Mais vous comptez mettre cette soirée à profit pour dérober l’Homoncule, qui doit être caché quelque part dans la maison. A peine arrivé chez le docteur, vous avez commencé à fouiller l’atelier kabbalistique de Clisthène pendant que tout le monde montait aux chambres. Malheureusement, Clisthène est revenu plus tôt et il vous a surpris, le nez dans ses affaires ! Furieux, hors de lui, il vous a rageusement chassé de son bureau, non sans vous avoir promis qu’il vous demanderait des comptes dès le rituel terminé.


Puis, vous apprenez que Clisthène a été tué ! Vous n’y êtes pour rien, mais cela vous soulage d’une séance d’explications qui allait s’avérer pénible. En plus, vous allez pouvoir chercher bien tranquillement votre Homoncule pour la donner à ces saletés de Templiers : vous n’avez plus que 24 heures !

Mais soyez prudent : vous feriez un suspect idéal si on apprenait que vous vous êtes disputé avec Clisthène quelques minutes avant sa mort. D’autant plus que vous êtes certainement le dernier à l’avoir vu vivant.

POUR NE RIEN VOUS CACHER, VOILA CE QUE CONTIENT VOTRE CHAMBRE

Vous avez oublié dans votre veston la lettre de M. Johnson qui vous a donné les directives pour l’Homoncule. Vous avez également, caché dans un tiroir, une carte que les Templiers vous ont confié : vous devrez la montrer si par hasard vous étiez à un moment ou à un autre inquiété par l’un des leurs : elle vous authentifie comme travaillant pour eux. Vous la gardez avec vous malgré son caractère compromettant, car rien ne vous indique que vous ne risquez pas une arrestation templière ce soir : elle vous sauverait la peau !


Vous avez oublié dans votre fatras de kabbaliste des tracés et des pentacles relatifs au Monstre que vous avez eu le malheur d’invoquer dans les Pyrénées.


Enfin, vous avez une photo du début du siècle sur laquelle vous êtes avec Koruth.

DÉGUISEMENT ET CARACTÈRE


Vous êtes quelqu’un de ferme, d’impitoyable et d’orgueilleux. Vous suivez un code de l’honneur très chevaleresque et très strict, ce qui vous à conduit à aider Siniox ce soir. Vous êtes méticuleux et consciencieux. Vous aimez l’action sans aimer la précipitation : vous êtes un « pro » ! Vous parlez peu, mais vous appuyez vos déclarations de manière solennelle et « lourde de conséquences ». Vous êtes colérique et introverti.


Si vous étiez un phénomène naturel, vous seriez la Foudre, celle qui s’abat sur les coupables devant Dieu.


Vous portez souvent des vêtements austères aux couleurs sombres, parfois pourpres ou violets. Votre peau est plus rouge que la normale, et vos mains se terminent par des ongles noirs pointus. Essayez de prendre un air solennel et inquisiteur, un peu comme si Schwartzenzegger jouait le rôle d’un juge-bourreau. Parlez d’une voix qui se veut grondante, proche de certains feulements de gros félins : un bruit de volcan en éveil.


Toisez les gens à qui vous vous adressez, ne parlez pas pour ne rien dire. Faites des phrases menaçantes. Vous ne supportez pas ceux qui n’ont aucun honneur et le leur faites remarquer avec colère. Soyez bourru comme un ours mal léché, tout en restant digne comme un prince.

VOS OBJECTIFS DE LA SOIRÉE

1°- Voler l’Homoncule afin de le ramener aux Templiers.

2°- Que personne ne découvre votre implication dans cette sordide histoire d’invocation de Monstre de Kabbale.

3°- Que personne ne découvre que vous travaillez pour le Temple. Si cela arrivait, exposez lui ce qui est arrivé à votre frère pour l’apitoyer et qu’il ne vous dénonce pas.

4°- Deviner qui a tué Clisthène : cela vous fera entrer dans les bonnes grâces de l’Arcane de la Justice, et vous innocentera si le besoin s’en fait sentir. Il y a un coupable à punir.

CITATIONS TYPIQUES
« Vous ne devriez pas faire cela : cela va vous attirer des problèmes ! »

« Que personne ne sorte ! »

« J’ai entendu dire que vous aviez quelque chose à confesser... »

« Continue à me parler sur ce ton et tu verras de quel bois je me chauffe ! »

« Si vous le voulez, je peux être votre Bras Armé... »

POUVOIRS SPÉCIAUX

Sort « Verdict Loyal »







Coût : 1 ou 3 pts de KA


Vous pouvez, par ce sort de Feu, savoir si votre interlocuteur vous dis la vérité sur un sujet qui le concerne (qui l’implique). Cela vous coûte 1 pt de KA : allez cherchez l’organisateur pour qu’il épie votre conversation avec votre cible. Puis, il vous dira ensuite si votre cible a menti dans sa réponse.


Si la victime n’était pas personnellement impliquée dans la question posée, le sort est sans effet : il ne fonctionne que sur des coupables ! Mais les pts de KA sont néanmoins dépensés.


Pour 3 pts, vous pouvez non seulement savoir si la cible a menti, mais en plus ce qu’elle cherche à cacher (toujours sous la même condition : elle doit être impliquée par la question).

Contacter M. Johnson par téléphone





Coût : 3 pts de KA


Vous pouvez téléphoner aux Templiers, pour qu’ils vous renseignent sur un Nephilim ou sur un événement occulte. Bien, sûr, ils ne pourront pas vous en dire plus qu’ils n’en savent. Mais les Templiers savent pleins de choses...

ZELPHIOR  LE  SYLPHE
INSOUCIANT, EXUBERANT, IMPREVISIBLE
VOTRE « MOI » PROFOND

Vous êtes Zelphior le Sylphe. Vous symbolisez l’Air puissant et incontrôlable, la tornade ; vous aimez le risque, le mouvement et la spontanéité. Vous aimez le ciel et les vents. Vous aimez vous amuser, surtout quand ça n’amuse personne d’autre. Soyons clair, vous êtes un dangereux insouciant !


Vous êtes un kabbaliste émérite, et vous rêvez d’un jour visiter un monde plus « drôle » : Pachad, monde de l’apocalypse.

VOUS ET CLISTHÈNE

Vous ne le connaissez pas spécialement : vous trouvez les Faerim tellement ennuyeux, tellement sérieux. Quoi que vous vous êtes laissé entendre que Clisthène faisait parfois des expéditions plutôt audacieuses, pour satisfaire des intérêts personnels. Alors peut être que vous le connaissez bien, mais que vous l’avez oublié (voir le paragraphe sur la messe). Cela reste à voir, et c’est pour ça que vous êtes là ce soir.

ZELPHIOR, SA VIE, SON OEUVRE
VOUS ÊTES ALLÉ À LA MESSE...

Il y a quelques mois, vous avez appris que le Vatican cachait au milieu de ses trésors ésotériques un parchemin vieux de plus de 4.000 ans. Sur ce parchemin serait inscrite la formule qui ouvrirait un seuil menant au monde kabbalistique de Pachad. Quel pied ce serait de le voler !
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Vous avez préparé un coup « dans le vent » : le cambriolage du Vatican. Bien sûr, ce genre d’exploit n’est pas particulièrement apprécié, ni par les humains, ni par l’Arcane de la Justice, qui juge ce genre d’opérations trop compromettant. Mais cela ne vous a pas soucié : le coeur léger, vous avez pris des plans, des photos, avez préparé toute une opération. Vous prépariez une arrivée par parachutage, puis passage dans les conduits de ventilation pour éviter les obstacles : le temps serait un facteur déterminant, car il vous faudrait être très rapide. 


Mais vous avez eu une surprise : vous vous êtes aperçu qu’un autre Nephilim préparait un assaut, et qu’il vous avait également repéré. Comble de tout , il visait le même butin de vous ! Vous vous êtes contactés et avez passé un accord. 


Vous avez ensuite effectué l’opération ensembles, dans la nuit de Noël 96. Vous êtes passé par les toits, et êtes descendu par les cheminées, comme des pères Noël : c’était vraiment de circonstance ! Tout s’est passé comme sur des roulettes, du moins pour le début ! Vous avez forcé la chambre forte, pris le parchemin, et vous avez fuis. 


Une fois dehors, c’est là que les ennuis ont commencé : vous étiez attendu par un groupe d’hommes, habillés de longs imperméables noirs, qui jouaient de belles mélodies sur mitrailleuses lourdes. Après une longue poursuite, ils vous ont abattu et ont récupéré le parchemin sur votre cadavre. Vous ignorez ce qu’est devenu votre complice.


Le bilan de l’opération n’est pas brillant ! Une faction humaine vous a dérobé le parchemin (les Templiers peut être, à moins que ce ne soit les Synarques ou les RoseCroix) en vous laissant tous les ennuis. L’Arcane de la Justice recherche les coupables. Vous vous êtes réincarné à la mi-mars et, à cause du choc de votre réincarnation, vous avez tout oublié de votre collègue : de quel élément était-il ? Vous êtes pourtant sûr que vous reconnaîtriez son pentacle si vous le voyiez... Certains de vos amis vous ont dit que l’Arcane de la Justice soupçonnait Clisthène d’avoir participé à cette opération : cela mérite un coup d’oeil !

SOUS LE FEU DES PROJECTEURS

Mais depuis votre réincarnation, l’air devient malsain. L’Arcane de la Justice resserre ses mailles autour de vous : un enquêteur spécialisé s’en lancé sur l’enquête et prétend connaître le pentacle de l’un des deux coupables. Comme par hasard, ce Nephilim est lancé sur vos traces : il a déjà fouillé votre planque, et vous recherche partout pour vous identifier. Cela fait maintenant un mois que vous êtes en fuite : ce n’est plus qu’une question de jours... D’autant plus que vous n’avez jamais vu de vos yeux ce Nephilim de l’Arcane la Justice et que vous ignorez son identité.


Vous n’avez plus d’alternatives : il va vous rattraper quoi que vous fassiez, et la seule chose que vous pouvez tenter est de trouver un coupable plus intéressant à lui jeter en pâture, pour que vous puissiez négocier avec lui. Vous vous êtes donc mis sur la piste de celui qui était peut-être votre ancien associé, Clisthène. Sous prétexte de participer à un rituel pour sauver un truc-muche (ah oui, un Sélénim ), vous vous êtes porté volontaire, et vous vous pointé chez le docteur Gossel ce soir. Dès votre arrivée, vous avez scruté le pentacle de Clisthène en vision KA : mauvaise nouvelle, il vous est inconnu !


Ce n’est donc pas lui qui a fait le raid au Vatican avec vous !

CHARMANTE SOIRÉE

Ce soir, l’adopté de l’Arcane de la Justice est sans doute ici. Mais peut-être que, par le plus grand des hasards, votre ancien associé du raid du Vatican s’y trouve aussi. Si lui aussi a entendu dire que Clisthène était sur le coup, ça va le choquer et il va venir aux renseignements. A moins qu’il n’ait été comme vous abattu et qu’il souffre comme vous de quelques problèmes de mémoire...


 Quoi qu’il en soit, il vous faut un coupable. Vous avez entendu d’autres opérations louches, comme une histoire de massacres rituels dans les Pyrénées. Si seulement vous pouviez en savoir plus !


Mais voila subitement votre chance : Clisthène se fait tuer ! Voila l’opportunité de vous sortir de là : si vous livrez le coupable à l’Arcane de la Justice, on vous pardonnera peut-être l’égarement que fût le raid au Vatican ?

POUR NE RIEN VOUS CACHER, VOILA CE QUE CONTIENT VOTRE CHAMBRE

Dans la poche d’une veste, vous avez oublié deux photos chiffonnées prises au Vatican : vous les avez prises par ULM. Sinon, vous avez de nombreuses notes d’hôtel miteux, indices d’une vie de fuyard. 

DÉGUISEMENT ET CARACTÈRE


Vous êtes quelqu’un d’incontrôlable, de farceur et d’insouciant, qui aime le mouvement et la liberté. En période d’excitation intense, vous ne tenez pas en place. Vous êtes bruyant, bavard, exubérant, toujours à souffler ou à rouspéter, tour à tour râleur et joyeux. Vous faites parfois de brusques accès de colères, qui explosent comme le tonnerre avant de cesser brusquement. Vous êtes tête en l’air, et aussi particulièrement désordonné. Vous êtes foncièrement quelqu’un de sympa, mais d’insupportable !


Vous n’aimez pas être contraint, et vous vous jouez avec malice de ceux qui tentent de vous donner des ordres. Vous aimez les voiture qui vont vite et les sauts en parachute.


Si vous étiez un phénomène naturel, vous seriez une tempête.


Pour votre déguisement, n’importe quel type de vêtements légers fera l’affaire. Evitez tous les vêtements étriqués, ainsi que les accessoires contraignants : bracelets, bagues, montres. Surtout, soyez spécialement décoiffé, look  « cheveux dans le vent ». Parlez d’une voix tonnante, avec beaucoup de T et de R. 

VOS OBJECTIFS DE LA SOIRÉE
1°- Ne pas vous faire inquiéter par l’Arcane de la Justice. Cela ne devrait pas être dur, il doit suffir de trouver qui a tué Clisthène.

2°- Deviner qui était votre complice lors du raid au Vatican ; si besoin est, le livrer à l’Arcane de la Justice.

3°- Savoir qui étaient les hommes qui vous ont tendu l’embuscade au Vatican.

4°- Trouver toutes les magouilles que les autres ont pu faire : mieux vaut avoir plusieurs coupables que pas du tout.

CITATIONS TYPIQUES

« (soupir) Si on ne peut plus rigoler ! »

« Vous m’énervez, à rester tous enfermés dans cette pièce ! Moi, je vais prendre l’air ! »

« Et alors ??? »

« Il s’est enfermé dans sa chambre : mais quel drôle d’idée ! »

«  Ah, oui ! Je savais bien que j’avais oublié quelque chose d’important ! »

POUVOIRS SPÉCIAUX

Sort « Murmures Aériens » 






Coût : 2 pts de KA


Vous pouvez  espionner un coup de téléphone en épiant la conversation par magie. Allez voir l’organisateur pour lui dire que vous allez pirater le prochain coup de téléphone, ou le coup de téléphone qui vient juste d’être passé, et donnez lui vos pts de KA. Vous obtiendrez alors les mêmes informations que celui que vous avez espionné. Cela concerne aussi bien les enquêtes que les coups de téléphone auprès de « contacts ».

Invocation « Les Clairons d’Orichalque, Ministres des Dissensions »

Coût : 4 pts de KA


C’est une bonne farce, et qui peut neutraliser facilement tout Nephilim qui serait trop près la vérité à votre sujet !


Cette invocation d’Air fait apparaître une créature d’Orichalque qui va attaquer la cible de votre choix, et lui drainer tous ses pts de KA restant. Cette victime prendra également des pts de Khaïba (1 par pt de KA absorbé). La victime saura qu’elle a été magiquement drainée de son KA, vu l’affrontement spectaculaire que ça va donner. Si elle est elle-même kabbaliste, elle saura qu’un kabbaliste est à la source de cet événement.


Attention, ce sort est difficile à contrôler : à l’invocation, il y a une chance sur 6 que les « Ministres » se tournent contre vous. Dans ce cas, les pts de KA ne sont pas dépensés (du moins, pas pour l’invocation, niark niark).

REDNUTH  L’ ANGE
CALME, INTELLECTUEL, CONCILIATEUR
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VOTRE « MOI » PROFOND

Vous êtes Rednuth l’Ange. Vous symbolisez l’Air, dans le sens noble et poétique du terme ; vous aimez la spiritualité, le jeu d’échec et la sagesse. Vous aimez la réflexion. Vous êtes un érudit et un sage. Mais ça n’a pas toujours été le cas. 


Vous êtes actuellement un adopté de l’Arcane de la Force, qui recherche la pureté du pentacle et l’extermination des Ka-éléments sauvages ou incontrôlés : tout particulièrement les Nephilim atteints de Khaïba et ceux appartenant au  Culte du Dragon !


Vous êtes un alchimiste de grand talent, et vous avez un Golem entièrement dévoué à votre cause avec qui vous êtes en communication mentale à tout instant.

VOTRE AMI CLISTHÈNE 

Vous le connaissez depuis bien longtemps : c’est lui qui vous a guéri. Mais commençons par le commencement.


Au 13ème siècle, vous étiez un Nephilim rongé par le Khaïba, tant est si bien que vous y aviez pris goût. Vous étiez devenu un lutin ridiculement petit, mais rapide comme le vent et prompt à faire des farces et autres tours pendables. Vous êtes devenu un adopté de l’Arcane du Diable. Sous l’égide de votre tuteur de cette Arcane, vous avez fait des choses incroyables et terriblement drôles. Terriblement cruelles aussi. Vous ne vous souvenez pas bien du « Maître » : c’était un Hydrim d’une grande puissance, et promis à un grand avenir dans la hiérarchie de l’Arcane.


Puis, lors des affrontements de Marignan, en 1500 et des poussières (devinez l’année), Clisthène est arrivé pour vous soigner, vous et le Maître. Bien évidement, vous n’étiez pas d’accord et vous l’avez combattu tous les deux. Après une bataille qui marqua pour toujours la mémoire des humains, vous avez été vaincus et Clisthène vous a fait soigner de votre Khaïba, vous et le Maître.


Le temps à passé, et vous n’avez plus jamais entendu parlé du Maître. Vous avez  suivi Clisthène sur ses voies tortueuses en remerciement de ce qu’il avait fait pour vous, car vous appréciez sincèrement le fait d’être guéri. Clisthène est devenu l’un de vos meilleurs amis.


Puis, vous êtes parvenu à vous faire adopté par l’Arcane de la Force, chargée de vaincre les Nephilim atteints de Khaïba. Bien sûr, l’Arcane ignore tout de votre passé (que vous avez soigneusement occulté), sans quoi vous auriez de nombreux problèmes. Mais vous êtes heureux et priez le Ciel que votre passé ne soit jamais découvert. Après tout, seul Clisthène est au courant et vous savez qu’il gardera le silence. Vous dormez donc tranquille.


Il y a peu de temps, Clisthène vous a recontacté : il avait besoin de votre aide pour un puissant rituel de guérison, destiné à inverser la métamorphose d’un Sélénim, et vous avez accepté avec joie.

NOUVEAUX ENNUIS !
LES ROSECROIX SONT NOS AMIS...


Vous avez établi avec les RoseCroix un contact que vous croyiez amical, pour échanger des informations ésotériques, afin d’accroître vos connaissances mutuelles. Vous avez, de fil en aiguille, sympathisé avec vos correspondants, une splendide brune nommée Natacha et un vieillard dénommé « Moïse ». Mais voila que « Moïse » vous fait le pire chose que vous puissiez imaginer : par un coup de force, il fait pénétrer ses hommes dans votre refuge en votre absence, et vous dérobe votre stase ! Vous avez de sérieux problèmes !


Vous voila en position bien fâcheuse ! Quoi qu’il fasse de votre stase, rien de bon n’en sortira : asservissement, transformation en Homoncule, destruction pure et simple ou confrontation avec de l’Orichalque, tout cela signifie un nouveau plongeon dans le Khaïba...  Mais les RoseCroix ne sont pas spécialement les ennemis des Nephilim, et vous avez pensé qu’il doit exister un moyen de s’entendre ! Vous en avez discuté avec le vieillard autour d’un bon thé Et effectivement, « Moïse » recherche quelque chose, et vous promet de vous rendre votre stase sans faire de problème si vous le lui fournissez ce qu’il recherche : il veut un Sélénim !


En effet, les RoseCroix sont très intéressés depuis quelques temps par les Sélénim: ils se mettent à craindre ces créatures surnaturelles qui ne craignent pas l’Orichalque et qui, pour couronner le tout, sont animés par des pulsions bien plus sombres et bien plus inquiétantes que celles des Nephilim. C’est pourquoi les RoseCroix entreprennent une grande opération « Lune Noire » pour s’instruire !


« Moïse » a été clair : il faut que vous lui fournissiez un Sélénim. Comme il a entendu dire que vous alliez participer au rituel de ce soir, il vous a chargé de le faire échouer, coûte que coûte : il a prévu de kidnapper le dénommé Siniox dans les jours à venir, et le fait que ce dernier redevienne Nephilim contrarierait ses projets au plus haut point.

CHARMANTE SOIRÉE...


Vous voila dans une bien fâcheuse posture : pour sauver votre stase, vous allez devoir trahir votre ami Clisthène et faire échouer son rituel, ce qui le discréditera devant son Arcane, la Tempérance. Mais vous avez un problème plus immédiat : comment faire échouer ce rituel ? Vous avez décidé de faire confiance à Clisthène et d’aller lui en parler avec franchise.


En arrivant chez le docteur Gossel, ce jeudi, vous avez profité que tout le monde monte ses affaires à l’étage pour vous éclipser afin de rencontrer discrètement Clisthène dans son atelier. Malheureusement, lorsque vous vous êtes approché de la porte de l’Atelier, vous l’avez entendu en pleine discussion avec quelqu’un, et il avait l’air d’être dans une rage incroyable. Vous vous êtes éclipsé, peu envieux de s’exposer à sa mauvaise humeur et remettant vos confessions à plus tard. Une heure après, vous apprenez qu’il a été tué.


On peut dire que c’est un coup de chance pour vous : cela vous ôte le lourd fardeau de devoir faire échouer le rituel, puisque celui ci n’aura pas lieu sans Clisthène. Il y a peu de chance qu’il se réincarne avant la fin de la Grande Conjonction, indispensable au rituel : vous êtes donc tranquille. En cas de besoin, il faudrait trouver un moyen de retarder sa réincarnation, mais comment ?

POUR NE RIEN VOUS CACHER, VOILA CE QUE CONTIENT VOTRE CHAMBRE

Tête en l’air que vous êtes, vous avez oublié un message de Moïse au fond de votre sac, où il vous expose vos directives. Heureusement, c’est un message crypté.

DÉGUISEMENT ET CARACTÈRE

Vous êtes quelqu’un de calme et de réfléchi. Vous êtes flegmatique et introverti. Vous n’aimez pas les confrontations, et préférez vous tenir loin du danger. Vous aimez l’élévation spirituelle, et la rivalité purement intellectuelle. Vous adorez jouer aux échecs. Vous êtes particulièrement curieux, et aimez bavarder avec des gens aimables. Vous êtes également philosophe, dans une certaine mesure.


Si vous étiez un phénomène naturel, vous seriez un banc de nuages.


Pour votre déguisement, n’importe quoi peut faire l’affaire, tant que vous ressemblez à un savant ou à un philosophe en vacances : vêtements sages et ordonnés, propres et nets ; cheveux soigneusement coiffés. Prenez un air détaché qui convient à toute circonstance. Parlez d’une voix mélodieuse, avec beaucoup de L de M et de N. Evitez toute confrontation avec d’autre Nephilim, et soyez conciliateurs. Vous êtes un sage et un intellectuel !

VOS OBJECTIFS DE LA SOIRÉE
1°- Faire échouer le rituel.

2°- Empêcher que votre passé au sein de l’Arcane du Diable ne refasse surface. Quoique, il n’y a aucune chance que cela arrive, surtout depuis que Clisthène est enstasé. Oubliez donc cet objectif !!!

3°- Découvrir qui a tué Clisthène, pour pouvoir le neutraliser dès que Clisthène se réincarnera (vous voulez livrer le meurtrier à Clisthène pour vous faire pardonner).

CITATIONS TYPIQUES
« Allons, allons : du calme. Il doit bien y avoir un moyen de s’entendre. »

« Mais, cela a l’air dangereux .»

« Bon ! C’est vrai qu’il est emporté, mais il n’est pas si méchant ! »

« Je suis sur qu’une petite partie d’échec vous ferait oublié ce incident malheureux. »

«  Vous êtes vraiment sûr que ce n’est pas dangereux ? »

POUVOIRS SPÉCIAUX
Communication avec le Golem






Coût : 2 ou 3 pts de KA


Vous pouvez envoyer votre Golem surveiller les enquêtes dépêchées par les autres Nephilim, pour 2 pts de KA. Comme ça, vous pourrez en connaître les résultats en même temps que celui dont vous espionnez l’activité.


Si vous le souhaitez, le Golem peut intercepter l’enquête de celui que vous espionnez, pour vous rapporter le renseignement en exclusivité, mais cela vous coûtera 3 pts de KA au lieu de 2. De plus, il y a une chance sur 6 que votre Golem se fasse endommagé et que vous ne puissiez plus vous en servir.


En cas d’interception, le Nephilim dont vous avez intercepté l’enquête saura que l’interception est l’oeuvre d’un Alchimiste s’il en est un lui-même.

Contacter « Moïse » le RoseCroix par téléphone




Coût : 3 pts de KA


Vous pouvez téléphoner à « Moïse », pour qu’il vous renseigne sur un Nephilim ou sur un événement occulte. Bien, sûr, il ne pourra pas vous en dire plus qu’il n’en sait. Mais les RoseCroix savent pleins de choses...

UKLAPT  LE  TRITON
DECADENT, DIPLOMATE, MENTEUR
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VOTRE « MOI » PROFOND


Vous êtes Uklapt le Triton. Vous symbolisez l’Eau destructrice et incontrôlable ; vous êtes extrémiste et sauvage. Vous aimez la tempête en mer et les raz de marée. Vous êtes comme l’eau qui dort : calme et mortellement dangereux. Vous êtes une créature des profondeurs ! Pour ne rien arranger, vous êtes atteint de Khaïba et vous adorez cela. 



Soyons clair, vous êtes un maniaque sous un air de père tranquille. Mais vous avez un grave défaut : vous n’avez pas tué Clisthène, qui est l’être que vous détestez le plus au monde (juste après vient celui qui a osé le tuer sans votre autorisation) !



Vous êtes un alchimiste confirmé, mais vous préférez exceller en Sorcellerie qui est plus proche de vos inclinaisons.

UKLAPT, SA VIE, SON OEUVRE
FIDÈLE DU CULTE DU DRAGON


Vous êtes un ancien Nephilim, qui a toujours été près de l’aspect le plus sauvage des champs magiques et de la nature. A cause de cela, vous passez souvent pour un dangereux dégénéré aux yeux de vos congénères. Vous avez alors décidé de rejoindre une confrérie occulte qui vous ressemblait : vous êtes devenu un adepte du Culte du Dragon.


Il y a plus de 15 siècles, l’Arcane de la Force a décidé de neutraliser le Culte : ce fut l’époque de Merlin, prince de l’Arcane, des Chevaliers de la Table Ronde et du roi Arthur. Au cours des affrontements entre le Culte et l’Arcane, vous avez été violemment atteint par le Khaïba. Et, fort curieusement, vous avez adoré cela !

CHANGEMENT DE BORD


Vous êtes alors devenu un adopté de l’Arcane du Diable, dont vous être très vite devenu un agents de plus actifs et des plus fidèles. Vous êtes devenu un notable, un adopté des plus respectables et des plus dignes. Votre avenir au sein de l’Arcane était tout tracé, et peut-être même un jour vous auriez pu en devenir le Prince ! Vous aviez recueilli un jeune disciple, un Eolim atteint de Khaïba qui se transformait en lutin farceur et cruel. C’est  avec lui que vous avez vécu vos plus belles années, que vous avez eu l’impression d’avoir à la fois un ami sincère et un élève respectueux. Mais jamais il n’a connu votre vrai nom : il vous appelait jamais autrement que « Maître » !


Mais, vers 1510, un Faerim nommé Clisthène est arrivé et s’est mis en tête de vous guérir. Lors de la bataille de Marignan, vous l’avez affronté avec l’aide de votre pupille, dans un combat colossal. Après une bataille qui marqua pour toujours la mémoire des humains, Clisthène vous a vaincu par sa duperie, et vous a fait soigner de force par ses sbires de la Tempérance, vous et votre pupille. Vous n’avez plus jamais entendu parlé de votre ami Eolim. Vous avez dû subir les humiliations de la « guérison », avant que la Tempérance s’estime satisfaite et vous recrache à la face du monde, seul, oublié et perdu.

KILLING CLISTHÈNE !!!

Enfin, après cinq siècles d’errance où vous vous êtes consacré à la piraterie, vous avez enfin réussi à redevenir Khaïba. Vous vous êtes immédiatement remis en contact avec votre chère Arcane du Diable, qui vous a réadopté. Malheureusement, la roue a tourné en votre absence, et tous vos espoirs de poste important sont ruinés, et sans doute à jamais : votre Khaïba, jadis resplendissante, est actuellement à peine naissante (elle ne se voit même pas à l’oeil nu), et Clisthène vous a discrédité en vous neutralisant pour cinq siècles.


Plus rien ne sera jamais comme avant par sa faute !


Mais votre Arcane vous a donné enfin la chance de vous venger de votre tourmenteur. La commanderie templière de Provins a été attaquée il y a un mois par un groupe de Nephilim audacieux dont faisait partie Clisthène. Ces Nephilim ont réussi à récupérer de nombreux objets que les Templiers conservaient jalousement, avant de repartir. Parmi ces objets se trouve un Homoncule particulièrement puissant, rongé par le Khaïba, que Clisthène a pris pour le confier à ses sbires de la Tempérance. L’Arcane du Diable vous a chargé de dérober cet Homoncule, afin qu’il devienne un adopté de l’Arcane dès qu’il sera remis sur pied.


Ce projet vous plaît : en volant cet Homoncule, vous déroberez sa proie à votre ennemi, et vous le discréditerez aux yeux de la Tempérance comme il vous a discrédité devant votre propre Arcane. Mais il va vous falloir faire vite : les émissaires de la Tempérance arrivent le Vendredi 25 Avril dans la journée.

UN CONJONCTION QUI TOMBE BIEN

Lorsque Clisthène a cherché des volontaires pour le rituel qui doit sauver Siniox, cela a été l’opportunité que vous attendiez pour vous approcher de lui. Vous vous êtes proposé, dans l’intention de mettre cette soirée à profit pour abattre Clisthène et dérober l’Homoncule, qui doit être caché quelque part dans la maison. En plus, vous ferez ainsi échouer le rituel de guérison du Sélénim, ce qui augmentera le discrédit de votre ennemi. Quelle chouette soirée en perspective !


Néanmoins, vous devrez vous montrer prudent : il n’est pas impossible qu’un adopté de l’Arcane de la Force soit présent ce soir là, et cette Arcane pourchasse férocement tout Nephilim atteint de Khaïba.


Vous êtes arrivé chez le docteur, et avez pris votre temps. Vous vouliez voir si Clisthène vous reconnaîtrait. Mais il avait la tête ailleurs. Vous avez voulu vous glissez jusqu’à son atelier kabbalistique pour lui « présenter vos hommages » pendant que tout le monde montait ses affaires dans les chambres. Malheureusement, il restait beaucoup de monde qui rôdait en bas. Mais devant autant d’aller-et-venues suspectes, vous avez préféré attendre votre heure. Vous êtes redescendu 15 minutes plus tard, et êtes entré discrètement dans l’atelier de Clisthène : le Faerim gisait dans une mare de sang. Devant ce spectacle, vous avez filé immédiatement dans votre chambre pour qu’on ne vous voit pas !


Clisthène a été tué ! Quel est le sale C.. qui a osé faire ça ! Enfin, vous n’avez pas encore fini ce que vous avez à faire : vous devez retrouver l’Homoncule et le ramener discrètement avec vous sans que les autres ne s’en aperçoivent.


Et puis, si quelqu’un découvrait votre rancoeur envers Clisthène, vous seriez le suspect idéal quand au meurtre de Clisthène. Il faudra être prudent !

POUR NE RIEN VOUS CACHER, VOILA CE QUE CONTIENT VOTRE CHAMBRE


Vous avez ramené votre vieille épée de 1515 pour terrasser Clisthène avec : elle est chargée en Ka-élément Eau pour accroître sa maniabilité, mais ce KA a été lui aussi dégénéré par le Khaïba. Pour l’instant, mieux vaut la conserver cachée. Enfin, vous avez oublié dans une poche de votre sac un message crypté que l’Arcane du Diable vous a adressé, avec toutes vos instructions sur l’Homoncule.

DÉGUISEMENT ET CARACTÈRE


Vous êtes quelqu’un d’incontrôlable, de destructeur et de perverti, qui aime les trahisons, les milieux glauques et les moments où vous mettez les autres mal à l’aise. Vous êtes impulsif (bien que cela ne se voit jamais extérieurement), cruel et insensible. Vous aimez corrompre, surtout si ce que vous corrompez est particulièrement pur. Ne manquez pas une occasion de faire du mal au Nephilim non atteints de Khaïba, mais sans jamais vous impliquer directement, car vous êtes également lâche. Pour vous, la fin justifie les moyens. Tous les moyens !!!


Si vous étiez un animal, vous seriez un requin.


Pour votre déguisement, n’importe quel look peut très bien faire l’affaire, tant que vous paraissez inoffensif. Mettez des vêtements aux teintes glauques, dont on douterait de la propreté. Essayez de vous faire une peau légèrement écailleuse et (bonne chance !) des mains palmées. Parlez d’une voix caverneuse, comme si un crapaud s’était métamorphosé en humain.


Vous détestez tous les Nephilim qui cherchent à éviter et méprisent le Khaïba ; la seule personne que vous respectez est le Sélénim, qui est corrompu à sa manière. Soyez condescendants et doucement méprisant. Semblez dangereux, mais calme : Hannibal le Cannibale dans « Le Silence des Agneaux » ! Soyez toujours courtois, et n’oubliez pas que vous êtes un fourbe insensible.

VOS OBJECTIFS DE LA SOIRÉE

1°- Voler l’Homoncule pour le ramener à votre Arcane, sans vous faire inquiéter.

2°- Trouver celui qui a osé vous ravir votre proie, et le punir avec la cruauté qui sied.

3°- Eviter d’avoir des problèmes avec l’Arcane de la Force.

4°- Corrompre un maximum de monde : faites les jouer avec leur propre pentacle pour qu’ils sombrent dans le sublime Khaïba.

CITATIONS TYPIQUES

« Vous savez, vous êtes vraiment quelqu’un que j’apprécie beaucoup ! »

« J’ai pour Clisthène la plus virulente admiration. Qui a bien pu osé faire ça ? »

« Ah, mais non ! Vous m’avez dit exactement le contraire tout à l’heure ! »

« Vous dépassez les bornes, mon ami. Méfiez vous de l’eau qui dort ! »

POUVOIRS SPÉCIAUX

Sort « Présence invisible »






Coût : aucun


Vous pouvez, par ce sort d’Eau, qui vous entourera toute la soirée, rester très discret lorsque vous fouillez une pièce, et faire plus facilement des fouilles approfondies. Vous trouverez à chaque fois deux indices à la place d’un (s’il y en reste au moins deux, bien sur).

Sort « Pureté du Pentacle »






Coût : 1 pt de KA


Lorsque vous lancez sur vous-même ce sort de Lune, votre Pentacle paraîtra pur et exempt de toute tare pour la prochaine personne qui vous scrutera en vision KA. Cela vous permet de dissimuler votre Khaïba, et le stellaire indiquant votre appartenance à l’Arcane du Diable.

Contacter par téléphone l’Arcane du Diable




Coût : 1 pt de KA


Vous pouvez téléphoner à votre Arcane pour qu’il vous renseigne sur des évènements occultes, passés ou présents.

MANALA  L’ ONDINE
DOUCE, SENSIBLE, PHILANTHROPE
VOTRE « MOI » PROFOND

Vous êtes Manala l’Ondine. Vous symbolisez l’Eau source de vie, sereine et pure. Vous aimez vous adapter à toute situation, rencontrer plein de monde et expérimenter de nouvelles sensations. Vous êtes joyeuse et indomptable, gracieuse, belle comme l’onde et rafraîchissante comme la vague. Et vous avez tué Clisthène avec une lame en Orichalque ! Félicitations !


En plus d’être assassine occasionnelle, vous êtes une kabbaliste expérimentée, et vous manipulez la Sorcellerie avec toute la grâce dont Mère Nature vous a donné.

MANALA, SA VIE, SON OEUVRE
VOUS ET LE DRAGON


Vous êtes une fidèle du Culte du Dragon. Vous avez affronté l’Arcane de la Force avec votre Culte lors de l’époque des chevaliers de la table ronde, lorsque le Culte a été vaincu. Mais vous êtes l’une des seuls rescapés, encore libre alors que les autres étaient captifs ou anéantis. C’est de cette époque que vous vient votre haine pour les adoptés de l’Arcane de la Force. Ainsi que votre crainte...


Vous avez, avec l’aide de quelques autres adeptes, réorganisé le Culte du Dragon à travers les siècles. Vous êtes devenue une grande prêtresse au 16ème siècle. Vous êtes d’une fidélité à toute épreuve envers le Culte, et feriez tout votre possible pour abattre ceux qui veulent le réduire à néant, et ceux qui en discréditent le nom. Vous avez entendu parlé de certains adeptes qui commettent des indélicatesses, en prétendant être en service commandé par le Culte...


Vous avez également de grands talents de cambrioleuse : la souplesse et la dextérité des Hydrim est en effet réputé. Vous avez toujours été une personne capable des plus grands exploits de la cambriole, suffisamment audacieuse pour risquer ce que personne n’ose risquer et suffisamment habile pour ne pas se faire prendre. Votre heure de gloire fut votre incarnation dans ce jeune aristocrate naïf et timide, à qui vous avez donné une réputation qui traversa les siècles : Arsène Lupin.
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Vous êtes désormais une haute responsable du Culte, avec de lourdes responsabilités, mais une compagne fort appréciée par tous. Quelqu’un de bien, quoi !

PUIS ARRIVA UN SELENIM...

Peu après que vous soyez intronisée Grande Prêtresse, vous avez « rencontré » quelqu’un d’incroyable, que vous respectez profondément , bien que vous ne l’ayez jamais rencontré « en chair et en os ». Vous ignorez son vrai nom : vous savez juste qu’il se fait appeler Xavier Olivier De Vorcen.


De Vorcen est un Sélénim aux manières aristocrates, qui a étendu son réseau d’influence sur l’ensemble du Royaume de France.

Il se tient au courant de tout ce qui survient dans le monde occulte, manipule Templiers et Sociétés secrète, protège les Sélénim de l’incompréhension et de la rage des Nephilim. C’est un puissant et ancien Sélénim, proche de l’accomplissement. Il se prend également une sympathie pour certains Nephilim, sans que l’on sache pourquoi. Etrangement, vous êtes de ceux là.


Avec votre simulacre Arsène, vous avez cambriolé un musée dans lequel il avait entreposé certains des objets auxquels il tenait. Sa riposte a été aussi vive que surprenante : il vous a invité à dîner... Ce fut un repas plein de faste et de luxe, auquel il ne pouvait malheureusement pas assister en personne ; mais vous pouviez communiquer avec lui par le miracle de son étrange Sorcellerie. Vous vous êtes lié par une sorte de complicité, inspirée par le respect mutuel.

MONDANITÉS


Vous avez été amené à de nombreuse fois à le fréquenter dans les siècles qui ont suivi. Parfois il vous rendait service, parfois il vous en demandait un, et parfois c’était juste par amabilité qu’il vous invitait à ces étranges dîners. Vous avez pu constater au fil des siècles que personne ne pouvait l’approcher plus que vous ne l’aviez fait : vous êtes déjà une privilégiée. Peut-être fait-il cela pour sa sécurité, ou peut-être pour celle de ceux qui le verraient... Vous avez perçu peu à peu le rôle qu’il s’est donné en ce monde : un rôle de conciliateur. Il s’efforce de rester dans l’ombre et d’observer les choses ; parfois, il intervient, avec tact et doigté, sans que personne ne s’en doute, pour éviter des affrontements vides de sens et écarter des périls dangereux pour l’ordre établi. Peut-être ne fait-il que préserver ainsi son réseau d’influence... Il est si mystérieux qu’il est difficile de comprendre ce qu’il veut !


Vous n’avez pas spécialement parlé de cette relation à vos amis Nephilim du Culte du Dragon, la considérant comme une sorte de vie privée qui ne regardait que vous. Ce lien étrange entre vous est un secret dont vous ne parlez jamais, une facette de votre personnalité que vous n’aimez pas montrer. Peut-être que cette étrange fascination teintée de respect est ce que les humains appellent l’Amour ?


Pour occuper ses temps libres, il écrit des livres historiques, qu’il fait publier par la voie des humains, sous le pseudonyme de Xavier Olivier De Vorcen. Ces ouvrages sont de véritables oeuvres d’art, criants de détails et de vérité. De Vorcen, traversant les siècles, cristallise dans ses ouvrages les époques qu’il traverse comme un spectre, invisible et impalpable, leur rendant ainsi un subtile hommage...


Vous avez eu de nombreuses discussions avec lui (fort agréables, au demeurant), autour de verres de cognac de haute qualité, et vous avez ainsi appris à mieux connaître les Sélénim, à mieux les comprendre. Vous appréhendez maintenant la richesse de leur culture, la finesse de leur étrange Sorcellerie, et la noblesse de leur destin. Celui que mère nature change en Sélénim est un béni des Dieux, promis à un bel avenir, même si les premiers temps ne sont qu’épreuves. Cette intime croyance s’est mêlée à votre respect pour Mère Nature, issue du Culte du Dragon : ce sont deux aspects de l’équilibre des choses.

UNE NOUVELLE VOCATION


Au sein du Culte du Dragon, vous vous êtes rendue particulièrement utiles auprès des Onirim qui subissaient malgré eux « la Métamorphose », qui se changeaient en Sélénim. Plutôt que de combattre la transformation, vous leur avez appris à l’accepter comme un don de Mère Nature, comme une épuration de l’être. Certains se sont perdus en route et ont succombé, d’autre parcourent encore des moments difficiles. D’autres sont devenus des Sélénim accomplis, et reviennent vous remercier avec chaleur pour le soutien que vous leur avez apporté. Vous avez alors connu un réel bonheur.


C’est alors que vous avez rencontré Clisthène le Faerim. Arrivé par hasard en Bretagne, le destin l’avait mis sur le chemin du Culte du Dragon, avec qui il a travaillé pour ré-enchanter la Bretagne, et réveiller « le Dragon ». Il a même failli s’initier au Culte. Puis, peu avant le réveil du Dragon, il s’est allié à la Force plutôt qu’au Culte, et a réveillé « le Dragon » en le maintenant bride serrée : il voulait ainsi faire courir moins de risque aux humains. Comme il n’était animé que par des intentions altruistes, le Culte ne lui en a pas tenu rigueur, et il est resté en très bon terme avec le Culte du Dragon.


Vous avez ensuite appris qu’il était un adopté de l’Arcane de la Tempérance, spécialisé dans la métamorphose en Sélénim, qu’il appelle « l’Abomination ». Vous avez essayé de lui expliquer que cette métamorphose était un phénomène naturel, qu’il ne fallait pas contrarier, et que retransformer un Sélénim en Nephilim était la pire chose à faire (car cela le privait de son splendide destin). Malheureusement, comme tous les Faerim, Clisthène est une damnée tête de mule, incapable d’assouplir ses idées, et il a été outré par ce que vous lui avez dit.


C’est ce jour là que vous avez compris que, si des Nephilim comme Clisthène continuaient à exister, il arriverait un jour où il n’y aurait plus un seul Sélénim. Et cette idée vous a semblé intolérable.

PASSAGE À L’ACTE

Vous vous êtes procuré une épée d’Orichalque, et vous avez appris à la manier, en dépit du dégoût qu’elle vous inspire et de la nausée qui vous envahit quand vous la touchez. Elle est malheureusement l’un des seuls moyens d’éradiquer un Nephilim de la surface de la terre. Grâce à elle, vous pourrez neutraliser Clisthène pour l’éternité, et vous pourrez ensuite vous occuper de la branche de la Tempérance qui partage ses idées.


Finalement, une opportunité vous est apparu : Clisthène a contacté le Culte du Dragon afin de leur dire qu’il avait retrouvé la piste de la stase d’une très ancienne grande prêtresse du Culte, une Onirim nommé Mélusine. Il invitait le Culte à lui envoyer discrètement des émissaires. Vous avez été l’une des élus, mais vous ignorez qui est l’autre. Vous pourrez de toute façon le reconnaître grâce au tatouage qui orne son Pentacle, comme tous les fidèles du Culte du Dragon. De plus, vous savez d’ors et déjà qu’il ne peut pas être Pyrim ou Eolim, car ils ne suivent pas le Culte du Dragon.


Lorsque Clisthène a cherché des volontaires pour son rituel de guérison de la Grande Conjonction, le Culte a décidé que c’est là que vous prendriez contact avec Clisthène. Vous avez également reçu un message de X.O. De Vorcen, qui vous demandait un service. Un fragment de Lune Noire lui avait été dérobé. Puis, le puissant Sélénim a été contacté par Clisthène, qui voulait lui rendre car il avait trouvé le responsable. Il invitait De Vorcen à lui envoyer un émissaire de toute confiance pour lui remettre le fragment. De Vorcen vous a demandé d’être son « émissaire de toute confiance », ce que vous avez accepté avec joie.


Vous vous êtes finalement rendu chez le docteur Gossel, et vous avez décidé dès votre arrivée d’abattre Clisthène au plus vite : tant pis pour le fragment de Lune Noire et pour la piste de la stase, il fallait sauver le malheureux Siniox du péril imminent qui le menaçait : redevenir un Nephilim ! Il sera toujours temps après de retrouver le fragment et la piste de la stase.


Pendant que tous le monde s’installait dans sa chambre, vous vous êtes glissée dans l’atelier de Clisthène grâce à votre sort « Liquéfaction de la matière », en traversant le plancher de votre chambre, épée d’Orichalque à la main : vous êtes arrivée directement dans l’atelier, silencieuse comme la mort ! Clisthène vous tournait le dos, et fouinait dans ses papiers. Au moment précis où ses sens magiques lui révélaient la présence de l’Orichalque, vous lui avez plongé la lame dans le corps, et vous la mainteniez pendant qu’il se débattait et que l’Orichalque buvait son essence magique. Puis, soudainement, et ... bêtement, son simulacre est mort. Clisthène a été éjecté du corps et a été immédiatement aspiré par sa stase, hors de portée de l’Orichalque. Vous avez à nouveau utilisé votre sort « Liquéfaction de la matière »  pour quitter l’atelier en traversant la porte, et vous avez détalé en silence avant qu’on puisse vous voir. Une fois dans votre chambre, vous avez fait comme si de rien n’était.

ET MAINTENANT


Clisthène n’a pas été exposé suffisamment à l’Orichalque pour qu’il soit anéanti. Il est néanmoins très affaibli, et mettra du temps à se réincarner. Sauf si sa stase n’est pas loin : la Grande Conjonction de Terre aura vite fait de la remplir et de le réincarner. Mais combien de temps cela va-t-il prendre : des semaines, des jours, des heures ???


Comme il vous a toujours tourné le dos, il n’a jamais pu vous voir. Il ignore donc par qui il a été attaqué : même s’il se réincarne cette nuit, il ne pourra rien contre vous. Ce qu’il vous reste à faire, c’est de retrouver dans ses affaires l’information que le Culte vous a envoyé récupérer : la piste de la stase de Mélusine.

POUR NE RIEN VOUS CACHER, VOILA CE QUE CONTIENT VOTRE CHAMBRE

Vous avez jugé que votre chambre était l’endroit le plus sûr pour cacher votre épée d’Orichalque : la cacher ailleurs aurait impliquer vous balader dans la maison avec « ça » à la main, et aurait été encore plus risqué. Vous avez gardé dans votre imper le gentil mot que De Vorcen vous a adressé, avec sa carte, qui vous expliqué cette histoire de fragment de Lune Noire. Il reste aussi un chiffon taché de sang : vous avez nettoyé l’épée avec.

DÉGUISEMENT ET CARACTÈRE

Vous êtes quelqu’un doux (généralement) et gracieux. Vous êtes sereine et calme, habile de vos mains, souple et précise. Vous vous adaptez à toutes les situations, à tous les milieux avec tact et diplomatique, comme un liquide s’adapte à la forme de son récipient. Généralement, vous faites comme l’eau devant un rocher : vous contournez les problèmes pour mieux les passer.


Vous êtes très compréhensive et très douce avec ceux qui sont dans le malheur, mais vous pouvez vous montrer impulsive et destructrice comme un raz de marée. C’est ce qui a dominé votre réaction vis à vis de Clisthène !


Si vous étiez un phénomène naturel, vous seriez l’écume.


Pour votre déguisement, des vêtements très normaux (passe-partout) feront très bien l’affaire, tout comme des vêtements à dominante bleue ou des vêtements très « classes » (des souvenirs de votre époque « Arsène Lupin »). Essayez de vous faire des cheveux bleus, en cascade sur les épaules s’ils ont le bonheur d’être longs. Essayez de vous faire (bonne chance !) des mains palmées, et une pelle peau pâle. Si vous sentez le poisson, c’est le grand luxe ! Essayez de parler avec beaucoup de L.


Parlez de manière calme et douce; n ’hésitez pas à jouer la bonne humeur et la tendresse. N’oubliez pas qu’en dépit de vos pulsions meurtrières, vous êtes philanthrope et vous aimez les autres Nephilim et, surtout, les Sélénim.

CE QU’IL VOUS RESTE À FAIRE CE SOIR

1°- Cacher par tout moyen que vous avez « tué » Clisthène.

2°- Empêcher le rituel d’avoir lieu, et aider Siniox a accepter sa condition de Sélénim.

3°- Récupérer le fragment de Lune Noire que vous devez ramener à Xavier Olivier De Vorcen.

4°- Ne pas se faire repérer comme appartenant au Culte du Dragon, particulièrement par un éventuel adopté de la Force ; si vous en identifiez un, le faire chanter si l’opportunité se présente.

5°- Retrouver parmi les papiers de Clisthène ceux qui vous aideront à retrouver la stase de Mélusine. Si possible, laisser votre équipier du Culte du Dragon s’en occuper, vous avez assez à faire.

CITATIONS TYPIQUES

« Allons, ce n’est pas si grave ! Il y a de nombreux Sélénim qui sont bien plus heureux que nous ! »

« Dès fois, je me demande si ce rituel est une bonne chose. »

« Il est inutile de parler de cela : cela n’aboutirait à rien ! »

« Excusez moi, mais vous semblez avoir perdu ceci : c’est tombé de votre poche ! »

« Mais cessons un peu de parler sérieusement ! »

POUVOIRS SPÉCIAUX

Pickpocket








Coût : aucun


L’Organisateur va vous donner deux cartons de pickpocket. Vous devrez un glisser un dans une poche de votre victime avec une dextérité digne d’une Ondine, puis vous retournerez voir l’Organisateur pour lui désigner votre victime : il ira alors vérifier que vous avez bien réussi à placer le carton dans la poche, et confisquera tout ce que le Nephilim avait dans les poches. Il vous donnera votre butin dès que vous retournerez le voir.


Attention, vous ne pouvez pas voler ainsi les résultats des enquêtes par téléphone, ou les notes personnelles : seulement les objets qui ont été trouvés dans les pièces.

Contacter De Vorcen par téléphone





Coût : 2 pts de KA


Vous pouvez téléphoner à De Vorcen, pour qu’il vous renseigne un événement occulte, passé, présent ou à venir. Il est toujours au courant de plein de choses...

Contacter le Culte du Dragon par téléphone




Coût : 1 pt de KA


Vous pouvez téléphoner au Culte du Dragon, pour qu’on vous renseigne sur un Nephilim en particulier.

ET SI VOUS ETES UN HOMME ...

Ne pleurez pas, ce n’est pas grave : on a le droit de jouer un ondin, doux et sensible, un peu précieux. Dans ce cas, considérez que votre Nephilim n’est pas Grande Prêtresse, car ce rang est réservé au Nephilim aux inclinaisons plutôt féminines. En dehors de cela, le personnage est le même !


Faites vous un look précieux, style « Arsène Lupin », et parlez de manière distinguée : personne n’y verra que du feu !

VILNIDRIN  LE  SATYRE
PROVOCATEUR, FOUGUEUX, SAUVAGE

VOTRE « MOI » PROFOND


Vous êtes Vilnidrin le Satyre. Vous symbolisez la Terre, fertile et sauvage, parfois destructrice. Vous aimez le sexe, la fête et le vin. Vous révérez Bacchus et Pan, dieux de la fête et de la bagatelle. Vous êtes fougueux et irrévérant, prompt à la colère comme à la joie. Mais vous pouvez aussi vous montrer vindicatif et entêté, et cultiver une haine profonde et irrémédiable.


Soyons clairs : vous êtes un pervers, un vandale et un débauché. Et vous n’aimez pas Clisthène ! Mais pas du tout !


Vous êtes aussi un très bon Kabbaliste, qui rêve de voyager un jour dans le monde merveilleux de Pachad, monde de l’Apocalypse.

VILNIDRIN, SA VIE, SON OEUVRE
BÊTE DE SEXE !


Vous avez consacré toute votre vie aux plaisirs de la chair et à la Kabbale. Vous rêvez d’aller festoyer dans les plaines de Zakaï, le monde pur, ou de pourchasser les nymphettes de Méborak, le monde de l’Equilibre.


Il y a cinq mois, dans une bibliothèque occulte, vous avez rencontré une splendide brune dont le regard plongeait en vous, éveillant vos pires instincts. Après quelques minutes, vous avez lié connaissance : elle s’appelait Natacha et elle vous avait identifié en tant que Nephilim : elle appartient à une société secrète affiliée aux RoseCroix. Elle vous le cachait au début, bien sûr, mais vous savez aussi vous renseigner plutôt que de croire une dame qui vous ment en faisant un sourire. Mais vous avez fini par le lui faire admettre !


Comme vous ne rêviez que de détacher son petit chignon brun si strict et de l’imaginer sans son austère tailleur, vous vous êtes attelé à la tâche : vous lui avez fait une drague sauvage pendant quelques semaines... sans succès ! Du moins, jusqu’à ce que vous décidiez de mourir pour elle :


« Natacha, si je ne puis vous avoir, je me jette du haut de cette falaise...
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- N’insistez pas, c’est non. Je ne ...


- AAAAAAAAAAAAAHHHHHH »







Boum !!!


Lorsque vous vous êtes réincarné quelques minutes plus tard, vous avez trouvé votre « proie » sidérée, et prête à tout vous céder ! Elle a plaqué futur mari, Angus MacMurphy (un RoseCroix) et vous a rejoint !



Quand même, ça vous a pris du temps...

UN PETIT CONTACT AVEC LE MONDE DES ROSECROIX

Quel merveilleux sort que celui de « L’orgasme artificiel » : au bout de quelques semaines, la malheureuse Natacha vous appartenait corps et âme. Vous, elle, les poissons rouges et Bob le doberman, vous avez tous ensembles fait des choses formidables  et proprement incroyables !


Elle a fini par vous présenter ses amis RoseCroix, et notamment son chef : un dénommé « Moïse ». Vous avez profité de l’absence momentanée de Natacha pour le draguer un peu : il a beau avoir la soixantaine, il n’en est pas moins humain !!! 


Mais il n’était pas intéressé : la seule chose qui intéresse « Moïse » (qui l’obsède même) ce sont les Sélénim ! Il est très inquiet, car il les estime plus dangereux que les Nephilim, car insensibles à l’Orichalque et animés de pulsions bien plus sombres. Mais il a décidé de passer un accord avec vous.

UN CAILLOU CONTRE UN MONDE

Le soir de Noël, vous avez appris que d’audacieux cambrioleurs avaient dérobé le parchemin kabbalistique du Vatican, celui qui peut ouvrir un seuil sur le monde de kabbale de Pachad (Monde de l’Apocalypse). Vous vous êtes mis à envier le voleur, et vous avez déchaînez votre frustration sur le corps ravi de Natacha.


Quelques semaines après, « Moïse » vous a contacté : il a déclaré avoir en sa possession le parchemin dérobé au Vatican. Quelques heures après, vous aviez confirmation, vous l’avez vu de vos yeux. « Moïse » a proposé de vous le donner (il n’est pas du tout intéressé par les mondes de Kabbale : en tant qu’humain, il ne peut guère y voyager), mais il faut d’abord que vous lui rendiez un service. « Moïse » veut que vous lui procuriez un fragment de Lune Noire, afin qu’il l’étudie. A cette condition, et à cette seule condition, il vous donne le parchemin et l’accès au monde de Pachad !

À LA RECHERCHE DE LA LUNE NOIRE


Dès la mi-janvier, vous vous êtes lancé à la recherche de tout renseignement occulte relatif à la Lune Noire. Vous avez hanté des bibliothèques oubliées ; vous avez voyagé de cairn en tumulus ... au plus grand désespoir de Natacha, qui vous a promis les pires supplices si vous osiez la délaisser pour un bête artefact de Lune Noire !


Finalement, entre vos intermèdes sexuels et vos recherches occultes, vous êtes parvenu jusqu’au Cimetière de Rhau la Sentinelle, petite ville de Province, d’où vous avez pu déterrer (il y a moins de deux semaines) un fragment de Lune Noire qu’un inconnu avait caché là. Vous l’avez déterré, vous êtes rentré chez vous, et avez décidé de fêter ça avec Natacha et quelques amies...

OH NON, PAS CLISTHÈNE !

Vous étiez sur le point de battre votre propre record de durée de « Marathon », lorsqu’une personne s’est faite insistante à frapper à la porte. Comme vous ne faisiez pas mine d’ouvrir, la porte s’est retrouvée fracassée et Clisthène est entré avec trois « Scorpions Frappeurs », créatures de kabbales au potentiel combatif certain ! Vous n’avez jamais aimé Clisthène, ce Faerim trop sérieux cantonné dans ses villes, mais encore moins lorsqu’il fracasse votre porte et qu’il vous trouve nu avec sept jeunes femmes !


Il vous a alors expliqué qu’il savait que vous aviez dérobé un fragment de Lune Noire qui ne vous appartenait pas, puisqu’il est à De Vorcen.


De Vorcen ! Oh, M.....  Vous connaissez de réputation ce puissant Sélénim (dont tout le monde ignore le vrai nom) aux manières aristocrates, qui a un incroyable réseau d’influence sur l’ensemble du pays. Il se tient au courant de tout ce qui survient dans le monde occulte, manipule Templiers et Sociétés secrète, protège les Sélénim de l’incompréhension et de la rage des Nephilim. C’est un puissant et ancien Sélénim, proche de l’accomplissement. Il se prend également une sympathie pour certains Nephilim, comme Clisthène, sans que l’on sache pourquoi. Mais personne, même ses protégés, ne l’a jamais vu de ses yeux.


Vous savez un peu le rôle qu’il s’est donné en ce monde : un rôle de conciliateur. Il s’efforce de rester dans l’ombre et d’observer les choses. Parfois, il intervient à l’insu de tous, pour manipuler les évènements à sa convenance. Pour occuper ses temps libres, il écrit des livres historiques (de très grande qualité, soit dit en passant), qu’il fait publier par la voie des humains, sous le pseudonyme de Xavier Olivier De Vorcen. 


Lorsque Clisthène vous a révélé que le fragment de Lune Noire lui appartenait, vous ne vous êtes pas étonné qu’il vous ait retrouvé si vite : De Vorcen a la bras long. Aussi, lorsque Clisthène est reparti avec le fragment de Lune Noire avec l’intention de le ramener à son propriétaire légitime, vous l’avez laissé faire. De toute façon, vous n’étiez pas en position de force pour négocier : entièrement nu, recouvert de vaseline, entouré de sept jeunes femmes, d’une douzaine de cactus et de matériel d’escalade... 











C’était il y a deux jours.

MAIS DEPUIS...

Mais depuis, vous avez réfléchi : Clisthène a le morceau chez lui, car il n’a pas dû avoir le temps de le ramener au Sélénim : il prépare un rituel pour guérir un certain Siniox, et doit être prêt pour le Grande Conjonction de jeudi soir. Si par hasard quelqu’un lui volait le fragment de Lune Noire, c’est lui qui aurait les ennuis avec De Vorcen. Et il vous faut ce fragment : le parchemin menant à Pachad en dépend !


Alors, lorsque vous avez su qu’il restait encore une place de libre pour le rituel de la Grande Conjonction, vous vous êtes porté volontaire auprès de Clisthène : « en remerciement de tous les ennuis que tu m’as évité d’avoir avec De Vorcen ! ».


Tu parles : vous comptez bien profiter de l’occasion pour mettre la main du le fragment de Lune Noire. En plus, cela promet d’être une charmante soirée : parmi les Nephilim présent, il y aura peut-être une belle petite Ondine, ou une Djinn au fort caractère ?







           Finalement, vous allez vous y rendre sans Natacha !

LA SOIRÉE

Vous êtes arrivé avec les autres Nephilim, et vous êtes monté dans votre chambre installer vos affaires. Vous en avez profité pour réfléchir : comment allez-vous vous y prendre ?


Sous le coup d’une impulsion, vous avez enjambé la fenêtre et sauté dans le jardin, afin d’espionner un peu Clisthène par le jardin. Mais alors que vous vous approchiez discrètement de la fenêtre de son atelier de kabbale, vous avez remarqué que quelqu’un à l’étage vous observait fixement par la fenêtre. Alors, vous avez fait demi-tour, remettant votre projet à plus tard.


Une heure après, on vous apprenait que Clisthène avait été assassiné. Ca vous fait un grand plaisir : vous ne l’avez jamais aimé. En plus, vous allez pouvoir rechercher votre fragment de Lune Noire sans l’avoir dans les pattes.


Mais soyez prudent : si De Vorcen apprend que le fragment a été volé le soir où Clisthène a été tué, et qu’en plus vous étiez là ce soir là, vous vous doutez de sa réaction... et vous n’avez jamais aimé les bains d’Orichalque !

POUR NE RIEN VOUS CACHER, VOILA CE QUE CONTIENT VOTRE CHAMBRE

Vous n’avez pas eu le temps de vider votre valise, celle qui vous a suivi dans tous vos voyages lorsque vous cherchiez un fragment de Lune Noire : de nombreuses coupures de presses sur les cimetières et sur les objets dits « de pierre noire » s’y trouvent encore. 


Vous avez aussi des coupures de presse sur le cambriolage du Vatican, déchirées avec rage (lorsque vous étiez envieux), puis soigneusement recollés avec du scotch (lorsque vous avez appris que vous pouviez vous approprier le parchemin, vous les avez relu avec attention). 


Enfin, Natacha a glissé dans votre poche de manteau un petit mot d’amour mentionnant malheureusement le nom de « Moïse », mais vous ne l’avez pas encore trouvé.


Et vous avez pleins d’autre trucs qui n’intéressent pas les autres Nephilim : petite culotte de Natacha, préservatifs rugueux, tubes de vaseline, etc.

DÉGUISEMENT ET CARACTÈRE

Reprenons l’excellente définition que donne le livre de Nephilim :

Vous personnalisez la Terre dévoreuse, celle des tremblements de terre et des instincts animaux les plus primaires. Vous êtes fougueux, démonstratif, vindicatif, mais vous pouvez aussi vous montrer sensuel. Vous aimez détruire, festoyer, « vous envoyer en l’air », éclater d’un rire bruyant et caverneux. Rappelons que vous êtes également irrévérant et prompt à la colère comme à la joie. Vous êtes un adepte des violences irraisonnées et de la provocation sous toute ses formes (de préférence sexuelle...). Vous êtes quand même un fin gourmet, et un amateur de bons vins. Ca vous étonne si je vous dit que vous êtes extraverti ?


Si vous étiez un phénomène naturel, vous seriez un tremblement de terre.


Pour votre déguisement, habillez vous de manière provocante, qui renforce le côté sexuel : pantalon moulant, bottes montantes, chemise ouverte sur un torse velu et parfumé. « Oh, ma braguette est ouverte. » N’hésitez pas sur la provocation. Essayez de vous faire des petites cornes sur le front, ou dans vos cheveux.  Maquillez vous un peu pour avoir l’air plus poilu, notamment sur le torse et sur les bras. Choisissez un parfum fort, très « Musc ». Parlez d’une voix basse, en roulant les R si vous le pouvez. Imaginez quelle voix avaient Bacchus (alias Dionysos).


Regardez les gens avec malice ou provocation. Soyez irrévérencieux, voir même provocateur ou grossier. S’il y a de quoi manger, jetez vous dessus ! Amusez vous à choquer les autres, comme dans la Salsa du Démon : « je chie, je rote, je pue, je pète ; car aujourd’hui c’est ma fête !!! ».

VOS GLORIEUX OBJECTIFS DE LA SOIRÉE
1°- Voler le fragment de Lune Noire sans que personne ne sache que c’est vous qui l’avez.

2°- Que personne ne sache que les RoseCroix vous proposent le parchemin dérobé au Vatican en échange de ce fragment de Lune Noire : il pourrait y avoir des rivaux !

3°- Découvrir qui a eu la bonne idée de tuer Clisthène, pour lui donner une médaille ... ou alors le faire chanter.

4°- « Séduire » (dirons nous) le maximum de Nephilim féminins (ou même masculins !), boire comme un trou et vous remplir la panse !

CITATIONS TYPIQUES

« Dites, vous faites quoi après le rituel ? »

« Vous êtes si belle, votre peau doit être si douce et si sucrée que je vous emmènerais bien voir le jardin... »

« Obsédé ??? Moi ??? »

« Bon. On reste plantés là ou on va se remplir la panse ! »

POUVOIRS SPÉCIAUX

Contacter Natacha, et les RoseCroix, par téléphone



Coût : 3 pts de KA


Vous pouvez téléphoner à Natacha et à « Moïse », pour qu’ils vous renseignent sur un Nephilim ou sur un événement occulte. Bien, sûr, ils ne pourront pas vous en dire plus qu’ils n’en savent. Mais les RoseCroix savent pleins de choses...

Sort « Orgasme artificiel »






Coût : 0 ou 1 pt de KA


L’Organisateur va vous donner deux cartons de pickpocket marqués « Orgasme ». Vous devrez un glisser un dans une poche de votre victime avec une dextérité digne d’un Hydrim, puis vous retournerez voir l’Organisateur pour lui désigner votre victime : il ira alors vérifier que vous avez bien réussi à placer le carton dans la poche, et confisquera tout ce que le Nephilim avait dans les poches tout en lui demandant de pousser des hurlements de jouissance. Il vous donnera votre butin dès que vous retournerez le voir.


Vous pouvez voler ainsi les objets qui ont été trouvés dans les pièces, mais aussi, si vous dépensez préalablement 1 pt de KA, un résultat d’enquête (pas les notes personnelles) : vous avez obtenu sur sorte de « confidence sur l’oreiller », et votre victime, poussée par son extase, a oublié ce détail. Mais un seul résultat de ce type peut être obtenu par sort.


Ce sort, relativement puissant et peu onéreux, présente deux inconvénients : la victime a toute les chances de savoir qui lui a fait, et lorsque vous le faite avec un point de KA, il a une chance sur 6 de se retourner contre vous et que vous vous mettiez tous les deux (vous et votre victime), à hurler de plaisir en concert sans que vous rameniez le moindre document.

ET SI VOUS ETES UNE FILLE ...

Ne pleurez pas, ce n’est pas grave : on a le droit de jouer une satyresse, et cela ne change rien à votre personnage. Vous avez séduit Natacha, et l’aviez entraînée dans une joyeuse fête avec six jeunes hommes en pleine santé le jour où Clisthène a débarqué chez vous.


Ce soir là, axez votre séduction sur les Nephilim (ou Sélénim) masculins plutôt que sur les personnages féminins, quoi que...


Faites vous un look de vamp, avec un maquillage outrageant, en mettant en valeur vos atours naturels avec des vêtements affriolants: minijupe, pull moulant. Il n’est pas nécessaire d’accentuer la pilosité par un maquillage comme il est écrit plus haut, mais vous pouvez mettre un parfum particulièrement envoûtant. N’oubliez pas les cornes (cela vous donnera un look « à se damner »).


N’hésitez pas à jouer la provocatrice, cela ne vous engage absolument à rien, et en plus vous vous amuserez de la tête des autres joueurs.

MANDRAGA  L’ ELFE
SENSUELLE, SECRETE, MANIPULATRICE
[image: image9.png]



VOTRE « MOI » PROFOND

Vous êtes Mandraga l’Elfe. Vous symbolisez la Terre harmonieuse et sereine, mère nourricière des plantes et des animaux ; vous aimez la nature et les animaux non domestiqués. Vous êtes quelqu’un de calme et d’extrêmement réservé, mais néanmoins observatrice, précise et déterminée. Vous savez ce que vous voulez et vous oeuvrez avec patience pour l’obtenir. Soyons clair, vous êtes une manipulatrice née !


Vous êtes une alchimiste redoutable, à l’affût de la moindre parcelle de pouvoir. Pour vous, l’alchimie est un mode de vie, car il mène à la puissance.

SA VIE, SON OEUVRE

Vous êtes une fidèle du Culte du Dragon. Vous avez affronté l’Arcane de la Force avec votre Culte lors de l’époque des chevaliers de la table ronde, lorsque le Culte a été vaincu.

 Mais vous êtes l’une des seuls rescapés, encore libre alors que les autres étaient captifs ou anéantis. C’est de cette époque que vous vient votre haine pour les adoptés de l’Arcane de la Force. Ainsi que votre crainte...


Vous avez, avec l’aide de quelques autres adeptes, réorganisé le Culte du Dragon à travers les siècles, mais vous avez été vaincu par un adopté de la Force au 9ème siècle et, profondément affaiblie, vous avez été remise en stase. Vous y êtes restée plus de 7 siècles, ce qui vous a empêché de devenir grande prêtresse du Culte du Dragon. Vous êtes d’une fidélité à toute épreuve envers le Culte, même si vos espoirs de promotion sont momentanément déçus.


Comme vous avez mis du temps à retrouver vos contacts du Culte, vous vous êtes entre temps relancé sur la piste de la Pierre Philosophale, votre but alchimique. Mais votre avancée est lente et périlleuse. Il vous manque un outil de grande puissance, un Athanor plus puissant que le votre.


C’est alors que vous avez entendu parlé de l’Athanor de Gandhara, un puissant Athanor qui aurait été ramené d’Orient par les premiers Croisés. Vous avez parcouru de nombreux chemins et mené de profondes enquêtes dans les milieux occultes pour le retrouver, en vain. Vous avez fini par abandonner, pour retourner à vos recherches alchimiques plutôt que de gaspiller de précieuses années dans une quête sans issue. Vous vous êtes accommodée des maigres moyens dont vous disposiez. Puis, à force de travail et de méticulosité, vous avez réussi à accroître la quantité et la qualité de vos poudres alchimiques, en dépit de la faible puissance de votre Athanor : vos grandes connaissances alchimiques ont peu à peu compensé les faiblesses de votre appareillage.


Vous êtes actuellement une responsable du Culte, avec quelques responsabilités. On parle de vous introniser Grande prêtresse d’ici quelques dizaines d’années. Vous ne jouissez pas d’une popularité folle au sein du Culte à cause de votre caractère secret. Mais peu vous importe : votre influence s’étend bien au delà du cercle d’initiés du Culte du Dragon. Vous fréquentiez jadis des magiciens humains et des alchimistes pour étendre votre influence. Ils sont aujourd’hui devenus magiciens de l’informatique et alchimistes binaires : Internet ne vous pas inconnu, et vous disposez de nombreux agents qui surfent sur le « Web » pour votre compte, épluchant l’actualité mondiale à la recherche d’indices occultes ou alchimiques.

VOUS ET CLISTHÈNE

Vous connaissez Clisthène depuis environ cinq siècles : vous l’avez beaucoup côtoyé au 16ème siècle. Vous avez été amants : ils vous fascinait à flirter avec la Lune Noire, à rechercher les Sélénim, ou à courir sur les champs de bataille pour sauver des blessés. Vous vous demandiez quelle force pouvait ainsi pousser quelqu’un à endurer tant de douleurs, tant de blessures, uniquement pour aider les autres.


Aujourd’hui, vous connaissez la réponse : la bêtise !


Eh oui, vous en êtes revenu. Non pas que Clisthène soit devenu pire que ce qu’il était, mais vous avez développé des sources d’intérêts autres que les siennes : c’était un kabbaliste et vous étiez une alchimiste, il était des cités urbaines et vous apparteniez aux forêts ombragées. Vous avez cessé d’être amoureuse, aussi.


Mais repenser à cette époque vous emplie d’une grande mélancolie : vous souhaitez souvent que cela se soit passé différemment. Vous regrettez que Clisthène n’ai pas compris que les autres Nephilim sont des pions à manipuler, et non des victimes à soigner. Malheureusement, il a mal supporté votre rupture au 17ème siècle. Il a disparu peu de temps après sans laisser de traces, la rancoeur au ventre, et vous avez craint quelques temps qu’il ne commette une bêtise en sacrifiant son pentacle à la Lune Noire pour rejoindre la vie tourmentée des Sélénim.

DERNIÈREMENT...
LE RETOUR D’UNE VIEILLE CONNAISSANCE


Vous avez eu la surprise l’année dernière de retrouver Clisthène, toujours Faerim, en Bretagne où le destin l’avait mis sur le chemin du Culte du Dragon : il a travaillé avec vous pour ré-enchanter la Bretagne, et réveiller « le Dragon ». Il a même failli s’initier au Culte. Vous avez pu remarqué qu’il ne vous avait pas oublié du tout, mais qu’il n’était pas spécialement disposé à vous faciliter la tâche...


Puis, peu avant le réveil du Dragon, il s’est allié à la Force plutôt qu’au Culte, et a réveillé « le Dragon » en le maintenant bride serrée. Vous vous êtes demandé si c’était pour se venger de vous, et vous en avez parlé avec lui : en fait, il avait réalisé que réveiller « le Dragon » comme le Culte l’entendait aurait fait beaucoup de victimes chez les humains, et c’est pourquoi il a préféré la méthode de l’Arcane de la Force, qui ne faisait aucune victime. Comme il n’était animé que par des intentions altruistes, on ne lui en a pas tenu rigueur, et il est resté en très bon terme avec le Culte du Dragon.


Le Culte du Dragon ignore tout de votre idylle avec Clisthène : vous avez toujours préféré dissimuler votre vie privée à vos semblables, et vous avez été soulagée que Clisthène ne soulève pas ce point en leur présence : il connaît bien votre goût du secret et semble le respecter !


Après cela, vous l’avez rencontré à quelques occasions. Il ne vous en veut pas particulièrement, mais prend un malin plaisir à vous contrarier ou à vous compliquer la tâche. Plus vous désirez quelque chose et moins il a envie de vous le donner. Il vous a également présenté sa femme, une humaine dont il est fou amoureux, Blanche de Kermedro : ce qui n’a pas manqué d’éveiller en vous une pointe de jalousie. Et il vous a présenté le manoir de sa bien-aimée. Et c’est là que vous avez réalisé que ce naïf de Clisthène avait trouvé par hasard ce que vous aviez cherché en vain pensant des années : l’Athanor de Gandhara, une sculpture de jade représentant un éléphant, évidée en son centre.

UN TRÉSOR AU BOUT DES DOIGTS


Vu l’étrange tension qu’il y avait entre vous et Clisthène, vous ne lui avez surtout pas laissé deviner à quel point cet objet vous intéressait. N’étant pas un alchimiste, Clisthène ignore l’importance de sa trouvaille, aussi vous lui avez suggéré à son insu de ne pas trop en parler.


Que faire ? Il vous faut cet Athanor à tout prix, et le savoir ainsi à portée de main sans pouvoir l’atteindre vous révolte. Vous songiez à vous le faire offrir par Clisthène sans qu’il sache que vous le manipuliez dans ce but, mais c’est trop risqué : il vous connaît trop bien ! C’est alors que le Culte du Dragon vous a apporté la solution par hasard: Clisthène a contacté le Culte afin de leur dire qu’il avait retrouvé la piste de la stase d’une très ancienne grande prêtresse du Culte, une Onirim nommé Mélusine.


Il invitait le Culte à lui envoyer discrètement des émissaires, et il a suggéré votre nom, mine de rien. Vous avez donc été choisie, mais vous ignorez qui est l’autre envoyé : vous savez juste que c’est un haut dignitaire, hiérarchiquement plus élevé que vous au sein du Culte. Vous pourrez de toute façon le reconnaître grâce au tatouage qui orne son Pentacle, comme tous les fidèles du Culte du Dragon. Enfin, vous savez d’ors et déjà qu’il ne peut pas être Pyrim ou Eolim, car ils ne suivent pas la voie du Culte.


Lorsque Clisthène a cherché des volontaires pour son rituel de guérison de la Grande Conjonction, le Culte a décidé que c’est là que vous prendriez contact avec lui. Et vous avez senti que ce serait le moment de lui jouer le grand jeu de la séduction, ou alors de lui dérober l’Athanor en faisant croire que le coupable est un autre invité : vous hésitez encore entre la voie à suivre...

UNE TOURNURE IMPRÉVUE


Lorsque vous êtes arrivé chez le docteur Gossel avec les autres Nephilim, vous avez profité de la confusion au moment ou tout le monde installait ses affaires dans sa chambre pour aller discrètement déposer un mot d’amour dans le lit de Clisthène. Puis, vous avez patiemment attendu la suite. Elle a été pour le moins imprévue : vous appreniez une heure après que Clisthène avait été assassiné dans son bureau.


Après quelques instants de choc et de chagrin, vous avez alors réalisé que c’était pour vous l’occasion inespérée de voler l’Athanor, qu’il a peut être ramené ici dans l’espoir de l’utiliser pour son rituel. En plus, il sera aisé d’imputer le vol au meurtrier. Il sera toujours temps après de retrouver la piste de la stase de Mélusine, et Clisthène n’est pas perdu : il a juste réintégré sa stase pour quelques temps ... peut être un temps suffisant pour qu’il ne revoie plus cette garce de Blanche de Kermedro !


Mais vous devez rester prudente : que personne ne se doute de l’existence de l’Athanor.

POUR NE RIEN VOUS CACHER, VOILA CE QUE CONTIENT VOTRE CHAMBRE

Vous avez emmené avec vous vos notes alchimiques, qui ne vous quittent jamais ; de nombreuses mentions à Athanor de Gandhara s’y trouvent, ainsi que sa description précise.


Vous avez également avec vous un collier de pierre, exactement semblable à celui que Clisthène porte toujours sur lui, avec son nom  gravé dessus en Ka-élément Feu (symbole de la passion) : vous l’avez regravé juste avant de venir. Celui de Clisthène s’est terni depuis longtemps, et il n’a jamais pris la peine de le regraver. 


Enfin, vous avez mis dans votre valise des robes particulièrement affriolantes et des dessous sexy : opération séduction en cours !

DÉGUISEMENT ET CARACTÈRE

Vous êtes quelqu’un de secret (nous le répéterons jamais assez !), qui cache derrière un masque charmant une âme de mante religieuse. Vous paraissez fragile, douce et sensuelle : en fait, vous êtes déterminée, calculatrice et entêtée. Vous savez ce que vous voulez et vous ferez tout pour l’obtenir. Lire en vous est aussi simple que de s’orienter de nuit en forêt. Vous êtes solide de caractère, et on ne vous impressionne pas facilement. Enfin, vous êtes incroyablement ambitieuse. Vous conservez quelques aptitudes aux soins, depuis votre période « Clisthénienne ».


Si vous étiez un animal, vous seriez une renarde.


Pour votre déguisement, prenez des vêtements simples et pratiques, presque masculins, aux teintes naturelles et en matières non synthétiques. Essayez de vous faire une peau légèrement verdâtre, et (bonne chance) des oreilles pointues. Recouvrez vos ongles d’un verni marron, ou noir si vous n’en avez pas. Laissez vos cheveux libres. Parlez d’une voix bruissante, en accentuant les consonnes et en éclipsant les voyelles. 


Baissez souvent les yeux, ne provoquez jamais les autres, et estimez les du regard quand ils vous tournent le dos. Glissez discrètement des suggestions quand vous voulez quelque chose, et ne parlez jamais de vous ! Ne révélez rien de personnel, sauf si vous y êtes contraint. Si quelqu’un veut vous impressionner, faites lui croire qu’il y a réussit : tout se passe ainsi avec vous. Faites vous toujours sous-estimer, que personne ne voit que vous êtes manipulatrice et déterminée.

VOS OBJECTIFS DE LA SOIRÉE
1°- Vous approprier l’Athanor de Gandhara. Puisque l’opération séduction tombe à l’eau, il va falloir le trouver et le voler.

2°- Veiller à ce que personne n’apprenne l’existence de l’Athanor. Vérifier notamment que l’assassin n’a pas tué Clisthène pour se l’approprier.

3°- Savoir qui a tué Clisthène, que vous aimez quand même encore un peu ; ce tueur vous a été utile cette fois, mais il pourrait lui venir à l’idée de recommencer.

4°- Retrouver parmi les papiers de Clisthène ceux qui vous aideront à retrouver la stase de Mélusine.

5°- Ne pas se faire repérer comme appartenant au Culte du Dragon, particulièrement par un éventuel adopté de la Force ; si vous en identifiez un, le faire chanter si l’opportunité se présente.

CITATIONS TYPIQUES
« Vous avez réussi ? Vous êtes vraiment formidable ! »

« Mais parlons plutôt de vous ... »

« Vous me rendriez bien ce petit service. »

« Oh, non ! Je n’oserais jamais penser cela ! »

« Oh, vous savez, je ne suis pas vraiment au courant de cette histoire. Vous avez dit quoi, déjà ? »

POUVOIRS SPÉCIAUX

Contacter le Culte du Dragon par téléphone




Coût : 1 pt de KA


Vous pouvez téléphoner au Culte du Dragon, pour qu’on vous renseigne sur un Nephilim en particulier.

Contacter vos pirates informatiques par téléphone



Coût : 3 pts de KA


Vous pouvez téléphoner à vos « surfeurs » d’Internet, pour qu’ils vous renseignent sur un événement occulte, passé, présent ou à venir. Ils sont toujours au courant de plein de choses...

Pirater un coup de téléphone par Internet




Coût : 2 pts de KA


Vous pouvez  espionner un coup de téléphone en téléphonant à votre bande de pirate d’Internet. Allez voir l’organisateur pour lui dire que vous allez pirater le prochain coup de téléphone, ou le coup de téléphone qui vient juste d’être passé, et donnez lui vos pts de KA. Vous obtiendrez alors les mêmes informations que celui que vous avez espionné. Cela concerne aussi bien les enquêtes que les coups de téléphone auprès de « contacts ».

Poudre alchimique «L’Âme soulagée des Mousses Sereines »


Coût : spécial


L’Organisateur va vous donner au début 5 cartons « poudre alchimique » : c’est avec eux et non avec vos points de KA que vous allez payer ce pouvoir spécial.


En appliquant cette poudre alchimique, vous pouvez guérir les Nephilim (même non consentants) de leur Khaïba; s’ils sont. Venez voir l’Organisateur avec le Nephilim que vous voulez soigner, et dépensez autant de cartons « Poudre Alchimique » que vous voulez lui enlever de pts de Khaïba.


Vous pourrez avoir ensuite d’autre cartons « Poudre alchimique » si vous disposez de l’Athanor de Gandhara : grâce à lui, vous pourrez convertir vos points de KA en cartons de « Poudre alchimique », au barème de un pour un.


Cette poudre peut vous servir de monnaie d’échange très précieuse auprès des Nephilim souffrant de problèmes de Kaïba. Vous seul pouvez l’utiliser. Ils donneront certainement quelque chose en échange de ce petit service...

ET SI VOUS ETES UN HOMME ...

Ne pleurez pas, ce n’est pas grave : on a le droit de jouer un Elfe, sensuel et manipulateur. Dans ce cas, considérez que votre Nephilim ne risque pas de devenir Grande Prêtresse (car ce rang est réservé au Nephilim aux inclinaisons plutôt féminines), mais haut dignitaire du Culte.


Vous n’êtes bien évidemment pas amoureux de Clisthène (je ne vous imposerais pas ça) : considérez alors que vous êtes son jumeau, né du même Nexus, et qu’une éternelle rivalité vous sépare depuis toujours : d’où la tension entre lui et vous. Oubliez tout sur les robes affriolantes et sur le mot d’amour (simple petit message de sympathie fraternelle). En dehors de cela, le personnage est le même ! Et ne changez rien au déguisement !

NULEYRN  L’ ONIRIM
TRICHEUR, LUNATIQUE, AMBIGU
VOTRE « MOI » PROFOND


Vous êtes Nuleyrn l’Onirim. Vous symbolisez la duplicité de la Lune, invisible mais omniprésente. Vous aimez le mensonge, l’ambiguïté et l’illusion. Vous jouez toujours un rôle derrière lequel vous vous cachez. Vous êtes noctambule et troublant, vous êtes un mystère vivant : vous êtes un Onirim et la duperie est votre royaume.


Mais vous avez été battu à votre propre jeu : vous n’avez pas tué Clisthène !


Vous êtes à la fois un kabbaliste et un alchimiste émérite. Vous excellez dans ces deux arts, ce qui est une qualité rare. Par contre, vous ne connaissez quasiment rien en Sorcellerie. Vous êtes un adopté de l’Arcane de la Justice. Et tout ceux qui ont quelque chose à se reprocher vous craindront ce soir !

CLISTHÈNE

Vous le verrez ce soir pour la première fois... et peut-être pour la dernière. Vous ne le connaissez pas et vous n’avez pas d’à priori à son sujet. Vous restez néanmoins sensibles aux efforts qu’il déploie pour sauver les Onirim de la triste métamorphose en Sélénim. Somme toute, vous n’aimez pas vous l’avouer, mais il vous est sympathique...

NULEYRN, SA VIE, SON OEUVRE

UN SERPENT DANS UN SAC DE RATS


Vous êtes à la fois un kabbaliste et un alchimiste émérite, ce qui est une qualité rare.

Vous êtes très vite entré au sein de l’Arcane de la Justice, où vous contrastez avec les autres adoptés : des Pyrim pour la grande majorité. Votre étrangeté et votre grande compétence leur font accepter plus facilement vos excentricités et vos déviances. Vous êtes devenu très vite un enquêteur hors-pair, spécialisé des 
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affaires où « la subtilité est mille fois plus précieuse que la force ».



Votre carrière a été très vite brillante. Ce qui a conduit l’Arcane à vous confier des opérations de plus en plus prestigieuses.

ENQUÊTE AU VATICAN


Deux Nephilim ont réalisé un cambriolage audacieux et spectaculaire au Vatican le soir de Noël 96 ; ils ont dérobé un parchemin kabbalistique lié au monde magique de Pachad : c’est le Focus d’un rituel pouvant ouvrir un seuil jusqu’à ce monde.



L’Arcane de la Justice désapprouve ce type d’opération, qui compromet gravement le secret de l’existence

des Nephilim et les expose aux sociétés secrètes ; de plus, il existe un accord secret entre les Nephilim et le Vatican, et ce raid remet grièvement cet accord en question. L’Arcane de la Justice a donc reçu l’ordre par d’autre Arcanes de faire un exemple et de retrouver les responsables.


Vous vous êtes rendu au Vatican le lundi suivant pour y rechercher des indices. En invoquant « Les Fleurs de Jade, Mystères des Forêts Sombres », vous avez réussi à voir dans le passé et à distinguer rapidement les fuyards. En contemplant la scène en vision KA, vous avez réussi à discerner le pentacle de l’un des participants, un Sylphe.


En fouinant un peu plus loin, vous avez trouvé des fourrés où une douzaine de personnes avait attendu longtemps : des humains. Vous n’avez trouvé aucun mégot de cigarettes : des gens patients, sûrement des professionnels, pas des vigiles du Vatican ou des flics. Selon votre opinion, probablement des Templiers, des Synarques ou des RoseCroix. Vous avez ensuite trouvé des traces de véhicules (limousines) et de nombreuses douilles de mitrailleuses. Des traces de sang (probablement celui des Nephilim), et des traces très nettes d’une fuite rapide sous le feu nourri des mitrailleuses.


Vous n’avez pas osé trop utiliser de vos « Fleurs de Jade », dont l’utilisation abusive entraîne des problèmes de Khaïba. Vous avez néanmoins risqué une dernière fois cette invocation, et vos intuitions ont été confirmées visuellement. L’aspect des humains vous a indiqué que ce n’étaient pas les Synarques : les embusqués avaient des manteaux noirs, alors que les Synarques font ce genre d’opération en tenue militaire.


Comme vous n’avez trouvé aucune corps et aucune trace de sang imposantes, vous en avez déduit que les deux Nephilim s’en sont sorti avec leur butin : ils auraient préférer mourir que de revenir les mains vides d’une pareille expédition. 


Là dessus, vous vous êtes jeté sur la trace d’un Sylphe, qui aurait traîné au Vatican ces derniers temps.

LA TRAQUE

Vous avez très vite eu des soupçons envers un Sylphe nommé Zelphior. Il avait été vu autour du Vatican pendant tout le mois de décembre, et a subitement disparu après le soir de Noël pour réapparaître à la mi-Mars. Vous êtes passé dans sa planque, nourrissant l’espoir de l’apercevoir pour pouvoir le scruter en vision KA et voir vos soupçons confirmés. Si ce n’était pas lui, il faudrait alors recommencer l’enquête depuis le début. Peu importe : si ce n’est pas lui, vous l’inculperez quand même afin qu’il se démène et fasse l’enquête à votre place !


Mais la question ne s’est pas encore posé, puisque sa planque était déserte. Vous jureriez qu’il est en fuite et qu’il sait qu’il est traqué : cela confirme vos soupçon. Mais vous ne pensez pas qu’il vous ait encore vu de ses yeux. Vous n’êtes sans doute pas clairement identifié, même si vous portez le stellaire de l’Arcane de la Justice sur votre Pentacle : il devra vous scruter en vision KA pour le savoir.


Quand à l’autre Nephilim qui a agit avec lui, vous n’avez pas la moindre nouvelle... Vous avez entendu parlé, au cours de votre enquête, de massacre rituels dans les Pyrénées et d’un village entier frappé de folie et de terreur. Cette histoire vous intéresse (sans doute son côté morbide) et vous aimeriez enquêter dessus. Vous en toucherez deux mots à votre Arcane une fois l’enquête du Vatican terminée.

DERNIERS PAS
DE NOUVELLES INSTRUCTIONS

L’Arcane de la Justice vous a recontacté afin de vous donner de nouvelles instructions : poursuivre l’enquête, mais mentir sur les résultats. Il ne doit pas y avoir deux Nephilim impliqués mais trois, et le troisième serait un dénommé Clisthène, Faerim de son état. Il n’y est bien évidement pour rien dans ce raid, mais il possède un objet qui intéresse votre Arcane et que vous devez lui ramener : un Athanor de Grande puissance, l’Athanor de Gandhara. Clisthène, qui n’est pas alchimiste, ignore la réelle puissance de sa trouvaille.


En l’impliquant dans le coup de Vatican, vous allez le mettre dos au mur et devra faire un geste en votre faveur ... et vous donner l’Athanor. C’est un complot ... et vous adorez ça. Un petit détail en passant : vous n’avez pas le droit d’échouer. Vous devez ramener l’Athanor à votre Arcane, où vous serez discrédité.


Alors vous avez laissé courir la rumeur comme quoi Clisthène était l’un des responsables du raid, histoire de « mettre la pression » au Faerim. Puis, lorsque vous avez appris que Clisthène cherchait des volontaires pour soigner un Onirim de la métamorphose en Sélénim, vous vous êtes porté volontaire : comme ça vous ferez d’une pierre deux coups, en aidant un autre Onirim et en effectuant votre mission.


Quel n’a pas été votre sourire sarcastique lorsque vous avez vu la liste des volontaires : vous n’allez pas faire d’une pierre deux coups, mais TROIS coups, car Zelphior le Sylphe y figurait aussi. Il a dû être alarmé par la fausse rumeur que vous avez lancé et doit venir par curiosité, pour rencontrer Clisthène.


Vous ne vous déplacerez pas pour rien.

UN NOUVEAU CRIME POUR LA JUSTICE !


Vous êtes arrivé en peu en retard chez le docteur Gossel : tout le monde était déjà en train de ranger ses affaires dans sa chambre. Vous avez frappé à la porte peu après votre arrivée, et vous vous êtes vous aussi installé. Une heure plus tard, on vous apprenait que Clisthène avait été tué : vous n’avez même pas eu le temps de le voir de vos propres yeux ! Mais une enquête s’impose : on ne va quand même pas assassiner impunément sous le même toit que vous !


Enfin, vous allez avoir les mains libres pour trouver discrètement cet Athanor, qui risquerait d’attirer des convoitises.

POUR NE RIEN VOUS CACHER, VOILA CE QUE CONTIENT VOTRE CHAMBRE


Vos valises vous suivent maintenant depuis Noël, et vous avez encore dedans toutes vos notes pour votre enquête du Vatican. Vous avez aussi le dernier message de votre Arcane, avec vos nouvelles instructions, et une description de l’Athanor de Gandhara.

DÉGUISEMENT ET CARACTÈRE


Vous êtes quelqu’un de lunatique, qui est d’une humeur extrêmement changeante, et qu’on ne peut jamais cerner avec certitude. Vous êtes fourbe, tricheur et menteur : vous aimez la duperie et les illusions. Tel un reptile, vous glissez entre les évènements, impassible et froid. Vous aimez déterrer les secrets. Vous êtes ambigu dans le moindre de vos comportement.


Mais la Lune a bien d’autres aspects : la folie, la drogue, la poésie, la vie nocturne et débauchée, les rêves et les cauchemars. Tous passent tour à tour dans votre comportement, faisant de vous un être mystérieux, fascinant et incompréhensible. Vous êtes un mystère vivant.


Si vous étiez un phénomène naturel, vous seriez une aurore boréale.


Pour votre déguisement, plusieurs possibilités s’offrent à vous : la première est le look Serpent, avec une belle peau écailleuse, des yeux reptiliens (bonne chance !) et une voix sifflante.


Mais vous pouvez aussi bien vous faire Méduse : toujours la peau écailleuse, mais avec les mains crochues et les canines pointues.  Faites vous alors une voix insinuante, et mettez un parfum agressif.


De plus, vous pouvez être une Chimère, aux cheveux blancs comme la neige, avec toujours la peau écailleuse et les mains griffues. Parlez alors d’une voix douce et hypnotique ; mettez un parfum capiteux qui vous fait une odeur opiacée.


Enfin, vous pouvez toujours oser les combinaisons !


Quoi qu’il en soit, habillez vous en noir, avec des accessoires argentés. N’hésitez pas à emmener des objets comme des lunettes de soleil, une boucle d’oreille, un sachet de sucre pour représenter la drogue, ou tout ce qui pourra paraître déplacé et étrange.


Troublez les gens à qui vous vous adressez autant que possible, ne faites pas une seule fois une phrase sans sous-entendu, et ne soyez jamais franc ou honnête. Soyez menteur, sans perdre l’aura de mystère qui doit vous entourer. N’hésitez pas à paraître menaçant, mais sans jamais l’exprimer verbalement (ou du moins, pas sans sous-entendus du deuxième degré).

VOS OBJECTIFS DE LA SOIRÉE

1°- Retrouver l’Athanor de Gandhara discrètement, sans s’attirer la convoitise des autres.

2°- Identifier Zelphior le Sylphe en vision KA pour savoir si c’est bien lui l’un des coupables du raid.

3°- Trouvez qui a assassiné Clisthène ; éventuellement le faire chanter.

4°- Le deuxième Nephilim qui a participé au raid du Vatican a du être attiré ici (tout comme Zelphior) par votre fausse rumeur ; essayer de l’identifier.

CITATIONS TYPIQUES

« Alors, on vient fréquenter les nocturnes ? »

« Je suis sûr que je peux faire quelque chose pour vous. Le problème, c’est que vous ne le savez pas encore ! »

« Moi ? Mentir ? »

« Je ne suis pas sûr que vous vouliez comprendre ce que je crois que vous voulez comprendre ! »

« Tout fini par se savoir ! Enfin... presque ! »

POUVOIRS SPÉCIAUX
Invocation « Les Fleurs de Jade, Mystères de Forêts Sombres »


Coût : 2 pts de KA


Vous pouvez voir le passé dans la pièce où vous faites ce rituel de Lune. Vous entrez en transe quelques minutes, et vous assistez à la scène comme si vous y étiez ! Vous pouvez même la regarder en vision KA, sans aucun coût supplémentaire en KA.


Cette invocation vous soumet à de violentes vapeurs opiacées, qui ont des chances de provoquer une dépendance. A chaque fois que vous la faites, lancez 1D6 : si votre jet est inférieur ou égal au nombre de Fleur de Jade que vous avez invoquées dans la soirée, vous prenez 1 pt de Khaïba.


Mais cette invocation présente un autre inconvénient : la vision ne dure que jusqu’au dernier événement survenu dans cette pièce. Si vous voulez la prolonger, vous devez payer 1 pt de KA supplémentaire. Vous avez alors une chance sur 6 de recevoir un point de Khaïba.

Contacter l’Arcane de la Justice par téléphone




Coût : 1 pt de KA


Vous pouvez téléphoner à votre Arcane, pour qu’on vous renseigne sur un Nephilim en particulier.

Poudre alchimique «Le Crachat de la Lune Rouge »



Coût : spécial


L’Organisateur va vous donner au début 3 cartons « poudre alchimique » : c’est avec eux et non avec vos points de KA que vous allez payer ce pouvoir spécial.


En appliquant discrètement cette poudre alchimique sur votre victime, vous pouvez transmuter son esprit et elle se met à vouloir faire ce qu’elle faisait il y a trois mois. Elle prend aussi 1 point de Khaïba. Venez voir l’Organisateur, dites lui quelle est votre victime, et donnez lui un carton « Poudre Alchimique ».


Vous pourrez avoir ensuite d’autre cartons « Poudre alchimique » si vous disposez de l’Athanor de Gandhara : grâce à lui, vous pourrez convertir vos points de KA en cartons de « Poudre alchimique », au barème de un pour un.


Bien sûr, ce procédé ne vous apporte rien personnellement ; mais utilisé à bon escient, soyez certain qu’il pourra éloigner ceux qui s’intéressent un peu trop à vous ... ou à l’Athanor !

SINIOX  LE  SELENIM
MENACANT, CYNIQUE, MORBIDE

VOTRE « MOI » PROFOND

Vous êtes Siniox le Serpent, enfin presque... Vous symbolisiez l’ambiguïté de la Lune, invisible mais omniprésente. Vous aimiez les paradis  artificiels, la poésie au clair de lune et le songe. Vous jouissiez de tous les plaisirs de la vie nocturne des grandes villes. Noctambule et troublant, vous étiez un mystère vivant, dont la nuit était le royaume !


Mais le rêve a dégénéré en cauchemar, car toujours derrière la Lune se cache la Lune Noire. Votre vie est devenue tourment, le cauchemar a succédé au rêve, la terreur à la poésie. Vous hantez désormais plus les cimetières que les boîtes de nuit, et vous commencez à entendre les morts vous parler. Les vivants, eux, ne vous parlent plus. Même les autres Nephilim se méfient de vous. Vous êtes devenu morbide et sombre, menaçant comme un démon qui se cacherait dans la pupille du malheureux qu’il possède. Et la Faim ! Cette faim qui vous dévore le ventre, et que rien ne peut apaiser si ce n’est la terreur des humains !


Soyons clair, vous êtes un être de cauchemar, qui se nourri de la peur et de l’effroi ! Vous êtes un Sélénim !


Vous n’êtes plus kabbaliste ; vous avez commencé à vous découvrir d’autres talents, mais vous n’osez pas souvent en user, car ils font appel à la face la plus sombre de votre âme ... si vous en avez encore une !

SINIOX LE SERPENT, SA VIE, SON OEUVRE
VOUS ET LA PAPESSE

Vous êtes né d’un Nexus très puissant il y a bien longtemps, dans l’Egypte antique. Vous avez assisté à l’hérésie d’Akhénaton, et avez vu la création des 22 Arcanes majeurs. Au bout d’un long moment, vous êtes devenu un adopté de l’arcane de la Papesse, et vous avez commencé à rassembler les documents occultes dans un petit village d’Italie pour constituer l’une des première bibliothèque occulte de l’histoire. ce petit village s’est unifié avec d’autre, sous l’égide du conseil des ancien, et s’est transformé en une petite ville, nommé Roma.
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Cinq siècles plus tard, la petite ville est devenue la capital d’un immense Empire, promis à un glorieux destin. C’est devenu un centre culturel et philosophique mondial, où tous les grands penseurs se rendent. Votre bibliothèque a connu une croissance parallèle à celle de la ville : elle est devenue La plus grande bibliothèque de l’Arcane de la Papesse. Vous étiez une personne hautement estimée au sein de l’Arcane, promis à un très grand avenir. On vous complimentait sans arrêt sur la qualité de votre travail, la rareté de vos ouvrages et le prestige de votre bibliothèque. Vous avez apprécié au plus haut point cette considération dont vous faisiez l’objet.

MAIS TOUT A UNE FIN


Mais le pire est arrivé. En 60 après « l’incident Jésus », un jeune Pyrim inconscient et fougueux s’est incarné dans le nouvel Empereur de Rome, un dénommé Néron. Même les humains se souviennent encore de la suite... Ce détritus de braise a allumé un vaste incendie, qui a détruit la ville et votre 

précieuse bibliothèque : tous les livres ont brûlé, vous n’avez pu en sauver qu’une poignée. Du jour au lendemain, vous êtes passé du stade de haut dignitaire à celui de mendiant sans la moindre possession. Alors vous vous êtes intéressé au Djinn responsable de cette abomination !


Néron s’en est sorti sans le moindre soucis : il a fait imputer la responsabilité de l’incendie aux chrétiens. Vous avez alors comploté avec quelques survivants de votre Arcane et avec monté un complot avec le Sénat romain. Quelques années après, vous attendiez le Djinn dans ses appartements impériaux, les armes à la main !


Mais les Djinn, même jeune, sont aussi bon combattants que les Onirim vieux de 1000 ans. Ce fut un affrontement terriblement destructeur, mais qui s’est soldé par un équilibre des force et l’issue a été insatisfaisante. Emportés par la rage du combat, vous vous êtes entre-tués, et vous avez tout deux réintégré vos stases, particulièrement affaiblis.


Vous avez mis plus de 12 siècles à en sortir. Vous avez perdu 12 siècles par le faute d’Akrizius le Djinn !
RETOUR À LA VIE

Vus avez finalement réussi à ressortir de votre stase au 13ème siècle, et vous avez cherché à recontacter votre Arcane. Malheureusement, les choses ont bien changé en votre absence : l’Arcane a poursuivi son chemin sans vous, et vous n’y aviez plus votre place ... du moins plus comme avant : vous n’étiez plus qu’un vague messager, sans la moindre importance. Vous avez quitté l’Arcane et avez commencé à explorer les mondes de Kabbale, et tout particulièrement celui d’Aresh, monde de la Fureur. Vous aviez décidé qu’il valait mieux dominer les énergies destructrices que les subir. C’est ainsi que vous avez connu des créatures kabbalistiques innommables aux sombres pouvoirs. 


C’est ainsi que vous avez planté les sombres graines qui germent aujourd’hui.


Un jour, votre KA s’est mis a dégénérer étrangement : toutes les branches de votre Pentacle s’atrophiait, sauf celle de la Lune, qui semblait se nourrir de la dégénérescence des autres. Vous avez eu de plus en plus de mal à invoquer la kabbale. Votre lien avec votre stase a disparu. Vous avez commencé à souffrir de terribles tourments, de sombres cauchemars. Le pire fût l’arrivée de la Faim !


Une faim terrible qui vous ravage les entrailles, que vous ne saviez pas comment apaiser, qui vous laissait au sol hurlant de douleur. Rien ne pouvait la calmer. Vous avez un jour découvert ce qui pouvait vous soulager : la Terreur que vous inspiriez aux humains ! En provoquant chez eux une vive terreur, vous leur dérobiez leur Ka-Soleil, qui apaisait votre faim. Vous deveniez un Sélénim.

CLISTHÈNE

Alors que le désespoir vous envahissait, Clisthène a frappé à votre porte. Il vous a expliqué qu’il était un spécialiste de l’Arcane de la Tempérance, et qu’il voulait empêcher votre métamorphose de s’achever. Sa proposition vous a alléchée : les tourments de la Faim vous pèsent, et vous étiez sur le point de franchir une étape décisive dans vos études en Kabbale quand la métamorphose est intervenue. Aussi, vous l’avez laissé étudié votre Pentacle et commencer à travailler. Comme il vous l’a suggéré, vous lui avez confié votre stase.

UN AMI QUI VOUS VEUT DU BIEN

A ce moment, vous avez reçu une invitation d’un puissant personnage, que vous ne connaissiez que de réputation : Xavier Olivier De Vorcen.


De Vorcen est un Sélénim aux manières aristocrates, qui a étendu son réseau d’influence sur l’ensemble du pays. Il se tient au courant de tout ce qui survient dans le monde occulte, manipule Templiers et Sociétés secrète, protège les Sélénim de l’incompréhension et de la rage des Nephilim. C’est un puissant et ancien Sélénim, proche de l’accomplissement. Personne ne peut l’approcher : peut-être fait-il cela pour sa sécurité, ou peut-être pour celle de ceux qui le verraient... C’est un conciliateur : il s’efforce de rester dans l’ombre et d’observer les choses ; parfois, il intervient, avec tact et doigté, sans que personne ne s’en doute, pour éviter des affrontements vides de sens et écarter des périls dangereux pour l’ordre établi. Peut-être ne fait-il que préserver ainsi son réseau d’influence... Il est si mystérieux qu’il est difficile de comprendre ce qu’il veut vraiment !


Pour occuper ses temps libres, il écrit des livres historiques, qu’il fait publier par la voie des humains, sous le pseudonyme de Xavier Olivier De Vorcen. Ces ouvrages sont de véritables oeuvres d’art, criants de détails et de vérité. De Vorcen, traversant les siècles, cristallise dans ses ouvrages les époques qu’il traverse comme un spectre, invisible et impalpable, leur rendant ainsi un subtile hommage...


Et il vous a invité à dîner... 


Ce fut un repas plein de faste et de luxe, auquel il ne pouvait malheureusement pas assister en personne ; mais vous pouviez communiquer avec lui par le miracle de l’étrange Sorcellerie des Sélénim. Peu à peu, vous vous êtes lié par une sorte de complicité, inspirée par le respect mutuel, au fil de cet étrange dîner fantomatique. Vous avez eu une discussion avec lui (fort agréable, au demeurant), autour de verres de cognac de haute qualité, et il a cherché ainsi à vous apprendre à mieux connaître les Sélénim, à ne pas forcément lutter contre la transformation. Il a voulu vous présenter la richesse de leur culture et la finesse de leur étrange Sorcellerie. Il n’a pas cherché à vous forcé de devenir un Sélénim : il a juste voulu atténuer votre actuelle souffrance en vous exposant les bienfaits qui pouvaient vous attendre chez les Sélénim. Il voulait que vous ne refusiez pas la transformation sans savoir ce qu’elle promettait, et ce qu’elle impliquait. Il vous a donné un dernier conseil : « Méfiez vous du Culte de Lilith (un groupement de Sélénim barbares qui a très mauvaise réputation !); il cherchera à vous mettre le grappin dessus dès qu’il apprendra votre existence !»


Vous êtes ressorti indécis de cette discussion : il est vrai que le destin des Sélénim n’est pas si horrible que vous puissiez l’imaginer, ainsi soumis à la Faim, mais vos précieuses recherches en Kabbale vous manque déjà et vous avez encore tant à accomplir, sous forme de Nephilim. Vous vous êtes dit que vous pourriez toujours vous transformer plus tard, et que vous devriez peut-être redevenir Nephilim pour l’instant.

DIAGNOSTIQUE


Puis, Clisthène vous a recontacté : la métamorphose était très avancée, mais il restait une toute petite chance de vous soigner. Il préparait une réunion de 10 Nephilim, lors de la prochaine Grande Conjonction de Ka-élément Terre, dans la nuit du Jeudi 24 au Vendredi 25 Avril 1997. Il faudrait que vous soyez là. Il vous a aussi prévenu : ce rituel était la seule et dernière chance de redevenir Nephilim. Il vous amènerait votre stase, qui est indispensable pour le rituel.


Dernier détail : il vous a conseillé de ne pas user de Nécromancie ou de Kabbale Noire, et d’éviter l’assouvissement (le fait de vous nourrir des émotions des humains). Chacun de ces actes vous entraîne un peu plus loin dans la métamorphose.

DERNIÈREMENT
MAUVAISES NOUVELLES

C’est alors que vous avez entendu parlé de massacres par dizaines dans les Pyrénées, il y a deux semaines de cela. Vous avez lu des articles, et vous vous êtes rendu sur place pour regarder de vos yeux ce dont il s’agissait. Et c’était bien ce que vous redoutiez : « Anabapheth des Sept Couronnes de Sang », une puissante créature destructrice du monde d’Aresh, s’est échappé, car l’inconscient qui l’avait invoqué n’a pas été capable de le contrôler. Le Monstre massacre la population car sa puissance augmente avec le nombre de ses victimes. Il fallait donc l’arrêter dès maintenant, et vous n’aviez pas d’autre choix que de le faire ! Attendre aurait exposé le monde entier à un Anabapheth bien plus puissant : il fallait le cueillir pendant qu’il était encore jeune.

DES JOURS OU IL VAUT MIEUX RESTER COUCHE

Vous avez alors réalisé que vous n’étiez pas tout seul sur l’affaire : un Phénix nommé Ectarédorr cherchait le moyen de lutter contre la créature. Vous avez lutté ensemble contre la créature, mais si le Pyrim était un kabbaliste émérite, vous n’aviez à votre disposition que la nécromancie et l’invocation de Kabbale Noire que vous a confié De Vorcen, que vous devez tout deux éviter d’utiliser !!! Mais vous avez payé de votre personne, assumant le risque, car il fallait bien arrêter le Monstre.


Mais votre connaissance de la nécromancie est bien limitée, et vous ne maîtrisiez pas bien les énergies que vous avez ainsi réveillées. Pas bien du tout, même ! Le Chant de la Pavane s’est enflé de magie, a débordé d’un peu partout, avant d’exploser en une irradiation de Lune Noire : dans un village voisin, tous les spectres des morts se sont relevés et ont terrorisé les vivants ; beaucoup sont morts dans une panique si intense que vous la ressentez encore aujourd’hui au plus profond de votre être ! Votre exploit a profondément effrayé le Pyrim !!!


La fin de l’affrontement a eu une fin surprenante : après de longues journées de traque et de combats, le « face à face » avec Anabapheth s’est soldé par un simple bannissement. Le Pyrim a puisé toute son énergie de sa stase et a ordonné au Monstre de retourner en Aresh ... et ça à marché !


Mais pour pouvoir bannir une créature, il faut savoir l’invoquer ! Et l’invocation d’une créature d’une telle puissance est plutôt rare ! Vous avez alors compris que c’est Ectarédorr lui-même qui avait invoqué le Monstre, sans avoir pu le contrôler...


Voila une information qui vaut de l’or, et qui intéresserait beaucoup l’Arcane de la Justice, qui doit rechercher activement le responsable de cette invocation. Malheureusement, vu vos exploits avec la nécromancie, vous n’êtes guère en bonne situation pour côtoyer un enquêteur de la Justice !


Alors, en contrepartie de l’aide que vous lui avez apporté et des sacrifices que vous avez fait pour réparer SES bêtises (votre sort vous a fait faire un grand pas de plus vers la métamorphose irrémédiable), vous lui avez demandé de participer au rituel de Clisthène qui doit vous retransformer en Nephilim. De plus, vous le tenez : vous savez que c’est lui qui a invoqué Anabapheth.


Il a accepté.

UN NOM QUE VOUS CONNAISSEZ

Finalement, vous avez revu Clisthène, qui vous a donné la liste de 10 Nephilim volontaires pour le rituel. Vous avez été satisfait de voir que Ectarédorr a tenu son engagement, mais encore plus d’y voir le nom d’Akrizius le Djinn. Après 20 ans d’absence, il réapparaissait, et peut-être même pour vous nuire à nouveau ! Vous teniez votre vengeance : vous allez enfin pouvoir vous venger ! Vous vous êtes procuré une épée en Orichalque, avec la ferme intention d’anéantir le Djinn à la première occasion ! Eh oui : en tant que Sélénim, vous ne craignez plus l’Orichalque, et pouvez en manier un épée sans craindre les nausées qui accompagne la présence de ce champ maudit.


Enfin le jour est arrivé. Vous êtes arrivé en même temps que les Nephilim chez le docteur Gossel, et votre regard a croisé celui d’Akrizius : il ne vous a pas oublié, et il est là pour vous, il n’y a plus le moindre doute. Vous n’aurez pas amené l’épée pour rien. Vous avez monté vos affaires dans votre chambre, puis vous vous êtes concentré pour calmer la Faim.


Vous avez alors appris que Clisthène avait été tué. Akrizius sans doute, pour faire échouer le rituel ! Il va falloir que vous retrouviez votre stase pour la protéger : où Clisthène a t-il bien pu la ranger ? Mais patientez encore un peu : Clisthène va peut-être se réincarner à temps pour que le rituel ait lieu.

POUR NE RIEN VOUS CACHER, VOILA CE QUE CONTIENT VOTRE CHAMBRE


Votre épée en Orichalque, bien sûr, que vous comptez user dès que Clisthène sera de retour, car vous devez savoir si Akrizius est indispensable ou non. Vous avez aussi avec vous l’un des vieux ouvrages de Rome, à moitié brûlé, et toute une collection d’articles sur les crimes des Pyrénées. Vous avez oublié dans votre imperméable la carte d’invitation de De Vorcen.

DÉGUISEMENT ET CARACTÈRE


Vous êtes un individu ambigu et troublant, qui aime la vie nocturne et qui sait s’adapter dans les milieux louches. Vous cherchez à dissimuler aux autres la Faim qui vous tourmente, mais vous êtes pris par moment de malaises. Vous êtes devenu assez morbide, et vous vous intéressez souvent aux morts ou aux mourants quoique vous luttiez activement contre ce nouvel aspect de votre personnalité. Vous aimez inquiéter, intriguer ou choquer les autres. Vous êtes plutôt introverti, mais vous pouvez avoir de brusques accès d’humeurs qui peuvent être extrêmement violent. Enfin, vous êtes très Cynique.


Si vous étiez un phénomène naturel, vous seriez un cauchemar.


Pour votre déguisement, portez des vêtements en noir, légèrement « classe » si vous pouvez, un peu comme les vampires dans les films d’horreurs. N’hésitez pas à prendre des accessoires très symboliques, comme une canne, une cape, une chaînette avec une croix, une montre à gousset. Faites vous une tête épouvantable, au teint pâle et aux yeux creux, avec des cheveux noirs soigneusement attachés s’ils sont longs, ou soigneusement coiffés s’ils sont courts. Une barbichette et des petites moustaches seront du plus bel effet pour un Sélénim masculin. Un peu de maquillage noir autour des yeux et sur les cils fera un effet « boeuf » !

VOS OBJECTIFS DE LA SOIRÉE

1°- Prouver qu’Akrizius a tué Clisthène (car c’est sûrement lui) pour avoir « le droit » de l’abattre avec votre épée d’Orichalque. En attendant, tout faire pour le gêner au cours de la soirée, et éviter qu’il vous nuise.

2°- Dissimuler votre rôle dans la panique du village des Pyrénées, à cause de la levée des spectres.

3°- Redevenir un Nephilim, car la vie d’un Sélénim vous effraie pour le moment ; aider Clisthène à se réincarner au plus vite. Vous devez donc éviter au maximum tout assouvissement et tout effet magique Sélénim. Cela nécessite également de retrouver et de protéger votre stase.

CITATIONS TYPIQUES

« Si vous croyez connaître la peur, vous vous trompez lourdement ... »

« Si vous saviez ce que j’ai envie de faire avec votre tête ... »

« Non, non ! Tout va bien ! »

« Alors comme ça, vous n’aimez pas les Sélénim !!! »

RÈGLES SPÉCIALES

Vision KA : vous pouvez passer en vision KA comme tout le monde, mais les autres croient le contraire. Par contre, votre vision KA est bien moins performante que la leur, sauf que vous pouvez voir la Lune Noire.

Points de KA : vous commencez avec 10 pts de KA, comme tout le monde. Mais contrairement aux Nephilim, votre stase ne vous alimentera pas en points de KA comme tout le monde : il vous faudra procéder à un assouvissement sur un humain.

Orichalque : vous êtes insensible à l’Orichalque. Si l’Organisateur vient vous dire que vous êtes attaqué par une créature d’Orichalque, dites lui qu’il y a erreur.

POUVOIRS SPÉCIAUX
Assouvissement sur un humain






Coût : aucun


Vous devez, pour cela, provoquer une violente émotion à un humain, pour vous en nourrir : la plus aisée est la peur ou la terreur, mais vous pouvez aussi faire dans le subtile. Chaque réussite vous rapporte un pt de KA (exceptionnellement 2) mais vous éloigne un peu plus de la guérison. Allez voir l’organisateur pour les détails, si vous en voulez.

Contacter De Vorcen par téléphone





Coût : 2 pts de KA


Vous pouvez téléphoner à De Vorcen, pour qu’il vous renseigne un événement occulte, passé, présent ou à venir. Il est toujours au courant de plein de choses...

Nécromancie de communication « Conversation »




Coût : 1 pt de KA


Vous devez lancer ce sort sur un mort afin de lui poser une question, à laquelle il répondra en quelques mots. Vous pouvez le faire plusieurs fois sur le même cadavre.


Un détail important : plus la mort est proche, et plus les renseignement seront incomplets ou fragmentaires ; en effet, il y a des chances que le mort soit encore traumatisé par son décès. Vous pouvez toujours reposer la même question plus tard, et obtenir une réponse plus précise et plus sereine.

Kabbale Noire « Les Tortionnaires Raffinés du Pays des Cauchemars »

Coût : 3 pt de KA


Cet effet-dragon de Lune Noire, que De Vorcen vous a appris à invoquer (« juste au cas où... ») peut neutraliser facilement toute personne, humaine ou Nephilim, qui vous indisposerait !


La victime se voit happée par un cauchemar terrible dont il n’arrive pas à sortir, ce qui la terrifie le plus au monde, et qui la glace au plus profond de son être. Elle va subir un terrible conflit interne d’une vingtaine de secondes, à l’issue duquel il se verra drainé tous ses pts de KA restant. Cette victime prendra également des pts de Khaïba (1 par pt de KA absorbé).


La victime saura qu’elle a été magiquement drainée de son KA, vu le terreur indicible qu’elle a ressentie, et il y a force chance qu’elle vous soupçonne.


Cette invocation est longue à déclencher, et vous ne pourrez pas l’activer pendant les 45 premières minutes. Puis, vous pourrez le lancer à volonté, tant qu’un délai de 30 minutes s’est écoulé depuis le dernier usage.

LE  ONZIÈME  INVITÉ
NOCTURNIEN  LE SELENIM
AUDACIEUX, VENGEUR, AMBITIEUX

VOTRE « MOI » PROFOND

Vous vous nommez Angus MacMurphy et vous n’êtes pas un Sélénim. Par contre, vous allez devoir le faire croire toute la soirée. Vous êtes un jeune homme d’une trentaine d’année, ambitieux et qui n’a pas froid aux yeux. Selon vous, plus un mensonge est gros, plus il a de chances d’être cru.


Vous allez être très vite fixé !

ANGUS, SA VIE, SON OEUVRE
UNE PLACE AU SOLEIL

Vous êtes issu de la noblesse écossaise. Vous avez fait une scolarité somme toute médiocre, car vous étiez un féru d’occultisme : vous passiez plus de temps sur les grimoires poussiéreux, pleins de prétendues formules magiques, qu’à vos études d’histoire. Lorsque vous avez eu 18 ans, vos parents vous ont chassé du domicile familial. Vous avez alors quitté l’Ecosse pour la France, pays que vous jugiez plus propice à l’ésotérisme. C’est alors que vous avez rencontré « Moïse ».


« Moïse » est un RoseCroix, selon ses propres termes : il appartient à la société secrète du même nom, et dirige des recherches ésotériques ayant pour but de réveiller le potentiel magique et psychique de l’humanité. Il vous a expliqué que le monde était parcouru de champs magiques, dont le plus puissant était celui du Soleil ; que l’Homme avait en lui un noyau d’énergie magique, de Ka-Soleil, et que si on parvenait à développer ce noyau, alors des capacités formidables en découleraient. Vous avez décidé de croire en lui. Vous avez décidé ce jour là d’éveiller votre Ka-Soleil.


Un entraînement intensif vous a poussé aux confins de votre psychisme et de votre physique. Vous avez dû épurer votre corps au maximum, par le jeun et le Yoga. Puis « Moïse » s’est chargé de votre esprit.  Vous avez commencé à obtenir quelques effets magiques de Ka-Soleil, comme l’Hypnose, la résistance aux insinuations psychiques ou la vibration de Ka-Soleil. Vous êtes devenu un agent d’élite des RoseCroix.


C’est ainsi que vous avez connu Natacha. Elle est entrée chez les RoseCroix en même temps que vous. C’est une splendide brune, au regard pénétrant et toujours coiffée d’un chignon à l’air austère, qui dissimule comme il le peut sa grande beauté. Elle voulait apprendre les secrets du Monde, et avait passé sa vie à fouiner dans les bibliothèques. Vous êtes devenus amants, puis êtes tombés amoureux l’un de l’autre. Vous aviez projeté de vous marier en septembre 1997.

L’OPERATION LUNE NOIRE


En Octobre 1996, « Moïse » a eu vent d’inquiétants rapports. Il semblerait que certains Nephilim soient insensibles à l’Orichalque. Pire encore, il semblerait que ces Nephilim soient bien plus morbides que leurs congénères, et leurs pulsions semblent les entraîner à jouer avec les humains de la manière la plus cruelle qu’il soit. Ils semblent dépendant d’une Lune Noire. 

Ils répondraient au doux nom de Sélénim !


« Moïse » n’entend pas rester aussi peu informé : il a ouvert une grande enquête d’information sur cette race étrange et potentiellement dangereuse : l’opération Lune Noire était née. Et vous avez commencé à accumuler toute information sur les vampires, les loups-garous, les Goules et autres Nécrophages.


Cette opération devait aboutir à la capture d’un Sélénim vivant et l’appropriation d’un fragment de Lune Noire. Mais vous ignorez tout de la Lune Noire : vous ne savez même pas à quoi elle ressemble ! Par contre, vos services ont repéré il y a quelques semaines Siniox, un Nephilim qui semblait se métamorphoser en Sélénim... Comment est-ce possible ? « Moïse » a décidé de le capturer : un plan a été dressé, mais il ne pourra pas être mis en application avant début mai 1997. En attendant, une autre équipe que la vôtre le surveille en permanence.

UNE EMBUSCADE À LA SORTIE DE LA MESSE

A Noël 1996, vous avez reçu votre première mission de haute importance. « Moïse » savait que deux Nephilim projetaient de cambrioler les salles des archives secrètes du Vatican ; il voulait que vous leur tendiez une embuscade et que vous récupériez le butin à l’insu de tout le monde. Quand aux Nephilim, vous aviez « carte blanche ».


Vous vous êtes embusqué le soir de Noël et avez mis en place le meilleur dispositif que vous pouviez imaginer : deux mitrailleuses en tirs croisés, deux limousines prêtes à partir, des hommes patients et déterminés revêtus de longs manteaux noirs doublés de kevlar. Quand les deux Nephilim se sont présentés (un Eolim et un Pyrim) avec toute les patrouilles du Vatican non loin derrière, vous les avez accueilli comme à la foire ! Ils ont quand même traversé votre dispositif. Vous avez abattu l’un des deux et avez récupéré sur lui le butin : une sorte de parchemin de Kabbale, permettant d’accéder à un autre monde (inutilisable pour les humains). L’autre a été retrouvé mort un peu plus loin : vos mitrailleuses l’avaient trop usé. Pendant ce temps, les milices du Vatican n’avaient rien vu : mais elles allaient bientôt arriver !


Vous avez alors décidé d’emmener les corps, pour que la police et la justice des Nephilim continuent à rechercher deux cambrioleurs plutôt que de se lancer sur vos traces.


Cette brillante opération vous à valut un immense prestige chez les RoseCroix. Pourtant, tout n’allait pas pour le mieux !

NATACHA


En Novembre dernier, Natacha a rencontré un Nephilim, Vilnidrin le Satyre. Il l’a draguée ostensiblement pendant quelques semaines. Elle a fini par succomber à la sorcellerie du Nephilim, et vous a quitté pour lui. Adieu, veaux, vaches, cochons ... et mariage ! Vous êtes en froid depuis ce triste événement. Vous vous êtes laissé dire que le Satyre faisait des choses dégouttantes avec elle, des dobermans et des poissons rouges...


« Moïse » aussi s’est entiché à sa manière de ce Nephilim : il lui a proposé le parchemin que vous aviez dérobé aux deux Nephilim du Vatican en échange d’un fragment de Lune Noire. Cela fait quelques semaines que le Satyre mène son enquête, et elle va sans doute bientôt aboutir... Déjà qu’il a votre femme, il va aussi falloir que vous lui donniez votre butin de Noël. L’idée vous semble intolérable!

NOUVELLE MISSION

Mais « Moïse » ne vous a pas oublié : il a une nouvelle mission pour vous. Il vous a appris que Clisthène avait pour but de guérir Siniox le Sélénim, et de le retransformer en Nephilim. Ce ne peut se faire que par un rituel apparemment complexe, qui requiert la présence d’une dizaine de Nephilim : c’est pourquoi Clisthène a demandé des volontaires pour le nuit du 24 au 25 avril 1997. Siniox va redevenir Nephilim une semaine à peine avant son kidnapping ! « Moïse » veut absolument empêcher ce rituel d’aboutir. Il a la stase d’un Eolim, qu’il fait chanter : cet Eolim sera présent à cette soirée, et aura pour but de faire échouer le rituel. Néanmoins, « Moïse » préfère être prudent et ne pas avoir une confiance immodérée envers les créatures surnaturelles. Alors il a décidé de vous y envoyer, afin d’être sûr que le rituel n’aboutira pas.


« Moïse » a contacté Clisthène en se faisant passer pour un adopté de l’Arcane Sans Nom, l’Arcane des Sélénim. Il lui a proposé d’envoyer un Sélénim expérimenté afin d’assurer la réussite du rituel : Clisthène a accepté volontiers. Vous allez donc vous rendre le 24 Avril au soir chez Clisthène, parmi les Nephilim, et vous faire passer pour un Sélénim nommé Nocturnien, adopté de l’Arcane Sans Nom. Cela ne devrait pas poser trop de problèmes : les Nephilim ne semblent pas savoir reconnaître un Sélénim d’un humain, et la magie propre aux Sélénim leur est totalement inconnue. Par contre, il faudra vous méfier de Siniox, dont on ignore toutes les nouvelles capacités, et de Clisthène, qui lui connaît bien les Sélénim. C’est pourquoi vous arriverez volontairement en retard à la soirée : Clisthène et Siniox auront trop à faire pour pouvoir vous prêter l’attention qu’ils devraient !

UNE IDÉE DIABOLIQUE


Lorsqu’il y a quelques jours vous vous êtes violemment disputé avec Natacha, vous en avez appris beaucoup sur son amant actuel : il semblerait que le Satyre ait trouvé le fragment en question depuis 15 jours, mais qu’un certain Clisthène (celui-là même qui organise le rituel du 24-04-97) aurait violemment débarqué lors d’une orgie et qu’il aurait contraint le Satyre à lui confier le fragment. Selon ce que Natacha a compris, ce fragment appartiendrait à quelqu’un d’autre : un Xavier De quelque chose.


Et vous apprenez que, comme par hasard, Vilnidrin le Satyre s’est porté volontaire pour le rituel du 24 avril ! Il n’y a aucun doute :  il compte récupérer le fragment de Lune Noire ! Mais vous aussi, vous serez là, et vous déroberez le fragment avant lui. En plus, il ne vous connaît pas et sait à peine que vous existez. Si vous ramenez le fragment à la place du Satyre, vous gagnerez un grand prestige et Vilnidrin sera discrédité au yeux des RoseCroix : ils n’hésiteront pas à le trahir pour le transformer en Homoncule. Alors Natacha sera de nouveau à vous !!! Dans le pire des cas, il vous suffira d’empêcher Vilnidrin le Satyre de s’approprier le fragment de Lune Noire, même si vous ne parvenez pas à le ramener vous-même.

EN RETARD


Vous arrivez à la maison du docteur Gossel, soigneusement en retard. Décidant du comportement à adopter, vous quittez votre limousine noire et entrez discrètement sans frapper : autant faire comme si vous étiez le Maître ici. Puis, vous entendez une légère activité à l’étage. Vous attendez dans le couloir, discret comme une ombre, noble comme un prince, que quelqu’un sursaute à votre présence.


C’est le docteur Gossel qui sursaute, et qui vous invite  à rejoindre la salle à manger. Très vite, tous les Nephilim vous rejoignent et vous vous mettez tous à table.


A la fin du repas, vous apprenez que Clisthène vient de se faire assassiner. Voila qui arrange bien vos affaires : il n’aura pas eu le temps de jeter un regard sur vous, et en plus le rituel n’aura pas lieu. Enfin, ce serait sympa qu’on accuse Vilnidrin !


Mais par contre, c’est un événement qui ne va pas manquer d’éveiller la suspicion chez les Nephilim : vous devez vous montrer prudent.

POUR NE RIEN VOUS CACHER, VOILA CE QUE CONTIENT VOTRE VOITURE


Vous avez  une photo de Natacha avec vous, rangée dans la boîte à gant. Vous avez dissimulé dans la roue de secours votre dossier sur les Sélénim (qui vous a aidé à choisir votre comportement de ce soir), mais vous avez oublié dans le cendrier un rapport que vous avez dérobé à « Moïse » sur la mission qu’il avait confié à Vilnidrin le Satyre (le fragment de Lune Noire). Enfin, vous avez oublié sous une moquette une photo nocturne de votre dispositif d’embuscade du Vatican.

DÉGUISEMENT ET CARACTÈRE


Vous allez jouer un double rôle : en tant qu’Angus MacMurphy, vous êtes froid, calculateur, déterminé et débordant de haine et de jalousie envers Vilnidrin le Satyre. Mais si vous êtes un professionnel, vous êtes également un perfectionniste !Vous êtes suffisamment audacieux pour la mission qu’on vous a confié, et vous entendez le prouver à tous !


Si vous étiez un phénomène naturel, vous seriez les rotations sidérales planétaires.


En tant que Nocturnien, « Moïse » vous a dit de vous montrer ténébreux et mystérieux, austère et sûr de vous. N’hésitez pas à bluffer. Ne révélez aucun secret tant que c’est possible, essayez de paraître menaçant et cruel. Vous devez aimer le nuit et la mort, les cimetières et les cauchemars.


Pour votre déguisement, portez des vêtements noirs, légèrement « classe » si vous pouvez, un peu comme les vampires dans les films d’horreurs. N’hésitez pas à prendre des accessoires très symboliques, comme une canne, une cape, une chaînette avec une croix. Faites vous une tête à faire peur, au teint pâle et aux yeux creux, avec des cheveux noirs soigneusement attachés s’ils sont longs, ou soigneusement coiffés s’ils sont courts. Une barbichette et des petites moustaches seront du plus bel effet. Un peu de maquillage noir autour des yeux et sur les cils, peut-être.


Toisez les gens à qui vous vous adressez, n’obéissez jamais à personne, et montrez vous menaçant. Soyez digne comme un prince ténébreux. Ne manquez pas d’occasion de paraître sûr de vous ou ambigu. Ne quittez pas Vilnidrin le Satyre des yeux : vous le haïssez plus que la mort elle-même !

OBJECTIFS DE LA SOIRÉE

1°- Veiller à ce que Siniox ne soit pas guéri.

2°- Empêcher Vilnidrin le Satyre de récupérer le fragment de Lune Noire ; éventuellement vous le procurer pour votre compte.

3°- Eviter de vous faire identifier comme RoseCroix.

4°- Faire accuser Vilnidrin de l’assassinat de Clisthène. Si vous trouvez le vrai coupable, il sera certainement d’accord pour vous aider.

RÈGLES SPECIALES

Vision KA : vous ne pouvez pas passer en vision KA.

Points de KA : vous commencez avec 12 pts de KA, et non 10. Mais contrairement aux Nephilim, vous n’en regagnerez plus.

Orichalque : vous êtes insensible à l’Orichalque. Si l’Organisateur vient vous dire que vous êtes attaqué par une créature d’Orichalque, dites lui qu’il y a erreur.

POUVOIRS SPÉCIAUX

Stimulation du Ka-Soleil d’un Simulacre





Coût : 3 pts de KA


Vous pouvez stimuler suffisamment le Ka-Soleil d’un Simulacre pour le sortir de sa torpeur : le Nephilim fait alors une Ombre ! Elle durera 20 minutes, ou 10 minutes s’il paye 1 pt de KA pour en sortir.


Pendant toute la durée de l’Ombre, votre victime ne peut plus utiliser ses points de KA. 

Contacter « Moïse » le RoseCroix par téléphone




Coût : 1 pt de KA


Vous pouvez téléphoner à « Moïse », pour qu’il vous renseigne sur un Nephilim ou sur un événement occulte. Bien, sûr, il ne pourra pas vous en dire plus qu’il n’en sait. Mais votre chef sait plein de choses...

Possibilité de résister aux Attaques Mentales




Coût : 1 ou 2 pts de KA


Si vous payez 1 pt de KA, 1 chance sur 2 ; si vous payez 2 pts de KA, 5 chances sur 6.

LES VERTIGES 

DU KA
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FOUILLER LES PIECES

LES ENQUÊTES

Si un Nephilim entend parler d’un événement occulte, il peut donner quelques coups de téléphones à ses contacts pour obtenir des renseignements : ce sont les enquêtes. Le Nephilim paye son point de KA, et roule 1D6 pour connaître le degré de précision de l’information obtenu.


Chaque résultat est photocopié en trois exemplaires seulement. Si le Nephilim obtient un résultat d’enquête qui a été déjà intégralement distribué, son contact lui dit :

« Désolé mon ami : je me suis renseigné la dessus, mais c’est un sujet brûlant ! J’ai rencontré trop de rivaux qui cherchaient aussi à se renseigner, et je n’ai trouvé que des problèmes !!! »

Son point de KA est alors perdu.

ENQUETE « A » : L’ATHANOR DE GANDHARA

Pour l’organisateur :

Clisthène a trouvé dans le manoir des Kermedro un puissant Athanor. N’étant pas alchimiste lui-même, il ne s’y est pas intéressé et ignore la puissance de l’objet. Il l’a peu montré, et seulement deux personnes en connaissent l’existence. Mandraga l’Elfe, qui est une alchimiste confirmée, veut se le faire offrir par Clisthène sans que ce dernier n’en devine la valeur réelle, sans quoi il exigera une contrepartie. Le mieux étant de le voler. Mais l’Arcane de la Justice est également intéressée, et veut contraindre Clisthène à le leur offrir en le mettant sous une inculpation bidon. Leur envoyé de ce soir pour ce tour de force est Nuleyrn l’Onirim, mais n’a révélé à personne qu’il était un adopté.

« A », DEGRE 1 : Le 1er Novembre prochain, l’Arcane Sans Nom organise un grand tournoi d’osselets au cimetière de Saint Malo. Puis ils irons danser à Quimper, en prenant de l’extasie. L’Ankou a décidé que ce ne serait pas une Rave, mais plutôt un Kochmar.

« A », DEGRE 2 à 5 : Clisthène a trouvé dans le manoir des Kermedro un puissant Athanor. Comme il n’y connaît rien en Alchimie, il n’a pas réalisé la puissance de sa trouvaille, et comme il n’y prête pas grande attention, il l’a peu montré. Les quelques Nephilim qui l’ont vu sont restés très discrets, mais on dit que des convoitises coupables sont nées.

« A », DEGRE 6 : Clisthène a trouvé dans le manoir des Kermedro un puissant Athanor, l’Athanor de Gandhara. Comme il n’y connaît rien en Alchimie, il n’a pas réalisé la puissance de sa trouvaille, et comme il n’y prête pas grande attention, il l’a peu montré. Les quelques Nephilim qui l’ont vu sont restés très discrets, mais on dit que des convoitises coupables sont nées : l’Arcane de la Justice voudrait le récupérer pour son compte, ainsi que par certains Nephilim du Culte du Dragon.

ENQUETE « C » : LE CULTE DU DRAGON A LA RECHERCHE D’UNE STASE

Pour l’organisateur :

Le Culte du Dragon veut retrouver la stase de Mélusine, une de leurs grandes prêtresses. Clisthène connaît des indications précieuses à ce sujet et a invité le Culte à lui envoyer des émissaires. Le Culte a donc séparément envoyé Mandraga l’Elfe et Manala l’Ondine pour demander ce précieux renseignement à Clisthène, qui sera ravi de le leur donner. Mais chacune d’elles ignore qui est l’autre envoyée du Culte, et elles doivent rester très discrètes : l’Arcane de la Force veille, et pourchasserait le Culte si elle apprenait qu’il est présent ce soir.

« C », DEGRE 1 : En Bretagne, on a vu des lutins danser en boîte de nuit sur de la musique disco...

« C », DEGRE 2 à 4 : Le Culte du Dragon veut retrouver la stase de leur grande prêtresse, et Clisthène connaît des indications précieuses à ce sujet. Mais la transaction sera sans doute houleuse, vu qu’il existe une vieille rancoeur entre le Culte et Clisthène, depuis que Clisthène a empêcher le Culte de s’approprier la Bretagne.

« C », DEGRE 5 : Le Culte du Dragon veut retrouver la stase d’une de leurs grandes prêtresses, et Clisthène connaît des indications précieuses à ce sujet. Contrairement aux rumeurs, il n’existe aucune vieille rancoeur entre le Culte et Clisthène : il est même très proche de l’un des adeptes du Culte.

« C », DEGRE 6 : Le Culte du Dragon veut retrouver la stase d’une de leurs grandes prêtresses, et Clisthène connaît des indications précieuses à ce sujet. Contrairement aux rumeurs, il n’existe aucune vieille rancoeur entre le Culte et Clisthène : il est même très proche de l’un des adeptes du Culte, et il s’entend très bien avec le Culte. On parle cependant de certains membres qui le critiqueraient, clamant que les Sélénim ont le droit d’exprimer leur vrai nature sans être contraints par « la Tempérance » à redevenir des Nephilim.

ENQUETE « D » : L’ARCANE DU DIABLE ET LA BATAILLE DE MARIGNAN

Pour l’organisateur :

Uklapt le Triton est un Khaïba, adopté de l’Arcane du Diable. Il est  un grand ancien de cet Arcane, mais a été malheureusement guéri contre son gré en 1515 par Clisthène, ruinant tout espoir de carrière dans l’Arcane. Il a enfin réussi à retrouver la voie du Khaïba, et veut maintenant se venger de Clisthène ! Quoi de mieux que de le discréditer devant la Tempérance : voler l’Homoncule, et l’empêcher de guérir Siniox le Sélénim... Rednuth l’Ange était également du Diable et a été soigné aussi à la même époque. Mais lui est reconnaissant à Clisthène de l’avoir soigné : il appartient maintenant à l’Arcane de la Force, mais cache son ancienne allégeance à l’Arcane du Diable doit rester inconnue...

« D », DEGRE 1 : Il parait que Rednuth l’Ange s’est montré assez con pour s’incarner dans un skinhead...  Depuis que son métamorphe s’est exprimé, le malheureux simulacre est passé du look « crâne rasé-bomber-matraque » à celui « tignasse dorée, peace & love, parties d’échec ». Un groupe de rock français a immortalisé l’image : 


« Skinhead aux cheveux longs, c’est l’émancipation.


Sous son cuir, chevelu, la tendresse a vaincu.


Son bomber a poussé, ses tatouages aussi


Les fleurs ont remplacé le dragon... et l’épééééeeee ! »

« D », DEGRE 2 à 4 : Clisthène a de vieux ennemis dans l’Arcane du Diable. En 1515, sa confrontation contre deux puissants Khaïbas donne naissance à la bataille de Marignan. Il a finalement réussi à les vaincre et a pu les soigner contre leur gré.

« D », DEGRE 5 : Clisthène a de vieux ennemis dans l’Arcane du Diable. En 1515, sa confrontation contre deux puissants Khaïbas donne naissance à la bataille de Marignan. Il a finalement réussi à les vaincre et a pu les soigner contre leur gré. L’un d’entre eux vient juste de retourner à la Khaïba et de réintégrer l’Arcane du Diable. On dit qu’il en veut mortellement à Clisthène. L’autre se serait repenti.

« D », DEGRE 6 : Clisthène a de vieux ennemis dans l’Arcane du Diable. En 1515, sa confrontation contre deux puissants Khaïbas donne naissance à la bataille de Marignan. Il a finalement réussi à les vaincre et a pu les soigner contre leur gré. L’un d’entre eux vient juste de retourner à la Khaïba et de réintégrer l’Arcane du Diable. On dit qu’il en veut mortellement à Clisthène, et qu’il veut récupérer une certaine Homoncule en possession de Clisthène pour le compte de son Arcane. L’autre se serait repenti, et serait devenu un adopté de la Force, en dissimulant son passé au sein de l’Arcane du Diable.

ENQUETE « H » : L’HOMONCULE DES TEMPLIERS DE PROVINS

Pour l’organisateur :

Clisthène a ici une Homoncule qu’il vient de ramener de Provins : raid discret sur une commanderie templière. Il doit la confier à la Tempérance pour le faire soigner. Mais d’autres souhaiteraient cet Homoncule. Le Phénix est manipulé par les Templiers de Provins, qui ont capturé son jumeau et qui réclament le retour de l’Homoncule pour libérer le Phénix. De plus, Uklapt le Triton veut également mettre la main dessus pour son Arcane, le Diable : l’Homoncule est fortement atteint du Khaïba, et fera un excellent novice. De plus, Clisthène sera discrédité aux yeux de la Tempérance.

« H », DEGRE 1 : Contrairement à ce que la rumeur affirme, Luc Besson n’est pas le simulacre d’une Ondine. Sinon, que serait réellement Woody Allen ?

« H », DEGRE 2 à 4 : La commanderie Templière de Provins, cachée dans une vieille abbaye, a été attaquée par un groupe de Nephilim audacieux, dont Clisthène faisait partie, il y a un mois. Ces Nephilim ont réussi à récupérer de nombreux objets que les Templiers conservaient jalousement, avant de repartir. Parmi ces objets se trouve un Homoncule particulièrement puissant, que Clisthène a pris pour le confier à des Nephilim capables de le soigner. Le Temple complote pour récupérer cet Homoncule, tout comme l’Arcane du Diable.

« H », DEGRE 5 : La commanderie Templière de Provins, cachée dans une vieille abbaye, a été attaquée par un groupe de Nephilim audacieux, dont Clisthène faisait partie, il y a un mois. Ces Nephilim ont réussi à récupérer de nombreux objets que les Templiers conservaient jalousement, avant de repartir. Parmi ces objets se trouve un Homoncule particulièrement puissant, que Clisthène a pris pour le confier à des Nephilim capables de le soigner. L’Arcane du Diable complote pour récupérer cet Homoncule, tout comme le Temple, qui tient un Phénix en otage pour faire chanter un autre Nephilim et le contraindre à dérober l’Homoncule.

« H », DEGRE 6 : La commanderie Templière de Provins, cachée dans une vieille abbaye, a été attaquée par un groupe de Nephilim audacieux, dont Clisthène faisait partie, il y a un mois. Ces Nephilim ont réussi à récupérer de nombreux objets que les Templiers conservaient jalousement, avant de repartir. Parmi ces objets se trouve un Homoncule particulièrement puissant, que Clisthène a pris pour le confier à des Nephilim capables de le soigner. L’Arcane du Diable a envoyé un de ses adoptés pour récupérer cet Homoncule (un vieil ennemi de Clisthène) , tout comme le Temple, qui tient un Phénix en otage pour faire chanter un autre Nephilim et le contraindre à dérober l’Homoncule.

ENQUETE « J » : L’ARCANE DE LA JUSTICE EST EN EFFERVESCENCE

Pour l’organisateur :

Nuleyrn l’Onirim est en secret un enquêteur de l’Arcane de la Justice. Il recherche les responsables du raid du Vatican : en utilisant « Les fleurs de Jade », il a pu voir le pentacle d’un Eolim. L’Onirim a de plus la mission de récupérer l’Athanor de Gandhara trouvé par Clisthène : pour cela, l’Arcane de la Justice va accuser Clisthène d’avoir participé au raid du Vatican, afin de le contraindre à donner l’Athanor en pardon. Seuls les vrais coupables sauront que c’est un complot, mais ils ne pourront rien dire.

« J », DEGRE 1 : L’Arcane de la Justice recherche Mouclaf le Triton. Incarné secrètement dans Tabarly depuis plus de 30 ans, il triche à toutes les compétitions depuis 1984.

« J », DEGRE 2 à 4 : L’Arcane de la Justice est en effervescence depuis quelques temps. Bien qu’elle enquête sur les meurtres rituels qui ont été accomplis dans les Pyrénées, sa principale occupation est de retrouver les Nephilim qui ont fait le raid au Vatican. On soupçonne Clisthène et un Eolim : c’est pourquoi un enquêteur de l’Arcane a été dépêché chez le docteur Gossel.

« J », DEGRE 5 : L’Arcane de la Justice est en effervescence depuis quelques temps. Bien qu’elle enquête sur les meurtres rituels qui ont été accomplis dans les Pyrénées par une créature magique incontrôlée, sa principale occupation est de retrouver les Nephilim qui ont fait le raid au Vatican. On soupçonne Clisthène et un Eolim : c’est pourquoi un Onirim de l’Arcane a été dépêché chez le Dr Gossel.

« J », DEGRE 6 : L’Arcane de la Justice est en effervescence depuis quelques temps. Elle enquête sur les meurtres rituels qui ont été accomplis dans les Pyrénées par « Anabapheth », une puissante créature de kabbale incontrôlée. Mais sa principale occupation est de retrouver les Nephilim qui ont fait le raid au Vatican. On soupçonne Clisthène et un Sylphe : c’est pourquoi un Onirim de l’Arcane a été dépêché chez le Dr Gossel. Mais vos contacts sont formels : Clisthène n’y est pour rien dans ce raid. L’Onirim a reçu l’ordre d’impliquer Clisthène afin de le contraindre à donner à l’Arcane de la Justice un puissant objet magique.

ENQUETE «K » : UN MONSTRE DE  KABBALE SEME LA TERREUR DANS LES PYRENEES

Pour l’organisateur :

Pour faire libérer son jumeau captif des Templiers, Ectarédorr le Phénix a invoqué « Anabapheth des Sept Couronnes de Sang  » une puissante créature de kabbale qui a échappé à son contrôle et qui a fait des massacres rituels dans les Pyrénées. Il s’est vu aidé par Siniox le Sélénim, et ensemble ils ont réussi à l’arrêter. Mais la nécromancie du Sélénim a fait lever les spectres dans un village, ou la population a sombré dans la terreur, la mort ou la folie. Encore une histoire dont la justice ne doit pas entendre un mot.

« K », DEGRE 1 : Le dernier week-end du mois de Mai, grand barbecue chez les Pyrim. Les templiers seront cuits à point, et servis avec des frites et du ketchup.

« K », DEGRE 2 à 4 : Une créature de Kabbale très rare a été invoquée (par qui ? Nul ne le sait) et a causé de lourds massacres et crimes rituels dans les Pyrénées, il y a quelques semaines. Heureusement, elle a été neutralisée assez vite par un Pyrim et un Sélénim.

« K », DEGRE 5 : Une puissante créature de Kabbale très rare a été invoquée par un inconscient dont on ignore le nom et a causé de lourds massacres et crimes rituels dans les Pyrénées, il y a quelques semaines. Heureusement, elle a été neutralisée assez vite par un Phénix et un Sélénim. Mais l’intervention du Sélénim a fait de nombreux morts supplémentaires : tout un village a été anéanti par des apparitions spectrales qui ont déclenché une forte panique et des vagues de suicides.

« K », DEGRE 6 : « Anabapheth des Sept Couronnes de Sang  », un puissant prince de Kabbale, a été invoqué par un inconscient dont on ignore le nom et a causé de lourds massacres et crimes rituels dans les Pyrénées, il y a quelques semaines. Heureusement, elle a été neutralisée assez vite par un Phénix et un Sélénim. Mais l’intervention du Sélénim a fait de nombreux morts supplémentaires : tout un village a été anéanti par des apparitions spectrales qui ont déclenché une forte panique et des vagues de suicides. Curieusement, Anabapheth a été banni par le Pyrim : cela signifie qu’il connaissait cette invocation, pourtant très rare.

ENQUETE « L » : LE FRAGMENT DE LUNE NOIRE

Pour l’organisateur :

Clisthène a découvert que Vilnidrin le Satyre avait volé fragment de Lune Noire, qui appartenait à l’insu de tous à X.O. De Vorcen. Clisthène le confisque et pour le rendre au Sélénim. Vilnidrin veut le récupérer : il l’a promis aux RoseCroix, en échange du Parchemin volé au Vatican. Manala l’Ondine est également intéressée par ce fragment : elle est envoyé par X.O. De Vorcen, et Clisthène doit lui confier le fragment.

« L », DEGRE 1 : Ectarédorr le Phénix s’amuse comme un fou avec ses copains Pyrim. Il mène le score 4 à 2 dans la catégorie « Catastrophe naturelle ayant fait le plus de victimes », et a marqué 87 cratères pendant la dernière saison. Par contre, il a quelques difficultés dans la catégorie « Commanderies templières prises d’assaut », car il n’en a que trois à son actif alors que les autres en sont à cinq ...

« L », DEGRE 2 à 4 : Un Nephilim a dérobé un fragment de Lune Noire, et Clisthène l’a appris. Malheureusement, ce fragment appartenait à un puissant Sélénim, qu’il ne vaut mieux pas indisposer. C’est pourquoi Clisthène a confisqué le fragment afin de le rendre à son propriétaire légitime. Un ami du Sélénim doit être ici ce soir pour récupérer le fragment.

« L », DEGRE 5 : Un Faerim a dérobé un fragment de Lune Noire, et Clisthène l’a appris. Malheureusement, ce fragment appartenait à X.O. De Vorcen, un puissant Sélénim qu’il ne vaut mieux pas indisposer. C’est pourquoi Clisthène a confisqué le fragment afin de le rendre à son propriétaire légitime. Un ami de X.O. De Vorcen doit être ici ce soir pour récupérer le fragment. Mais le Faerim veut récupérer ce fragment car il l’a promis à quelqu’un.

« L », DEGRE 6 : Vilnidrin le Satyre a dérobé un fragment de Lune Noire, et Clisthène l’a appris. Malheureusement, ce fragment appartenait à X.O. De Vorcen, un puissant Sélénim qu’il ne vaut mieux pas indisposer. C’est pourquoi Clisthène a confisqué le fragment afin de le rendre à son propriétaire légitime. Un Hydrim, ami de X.O. De Vorcen, doit être ici ce soir pour récupérer le fragment. Mais Vilnidrin veut récupérer ce fragment car il a promis de le donner aux RoseCroix en échange d’autre chose.

ENQUETE « M » : « MOISE » ET LES ROSE-CROIX

Pour l’organisateur :

« Moïse » est un dignitaire des RoseCroix qui se renseigne depuis quelques temps sur les Sélénim, qu’il estime plus dangereux que les Nephilim car insensibles à l’Orichalque et animés de pulsions plus sombres. Pour cela, il utilisent deux méthodes : le bâton et la carotte. Il a promis à Vilnidrin le Satyre le parchemin qui a été volé au Vatican en échange d’un fragment de Lune Noire. D’un autre côté, il a mis la main sur la stase de Rednuth l’ange et le fait chanter : il envisage de kidnapper Siniox le Sélénim pour l’étudier d’ici quelques jours ; aussi il faut qu’il ne soit pas guéri avant son kidnapping, et c’est pourquoi « Moïse » a chargé Rednuth de faire échouer le rituel de ce soir. Les degrés 5 et 6 sont différents si vous jouez avec Nocturnien.
« M », DEGRE 1 : Les Phénix et les Satyres ont au moins un point commun ; en toute circonstances, ils restent raides et droits !

« M », DEGRE 2 à 4 : Les RoseCroix sont très inquiets en ce moment au sujet des Sélénim, qu’ils estiment plus dangereux que les Nephilim car insensibles à l’Orichalque et animés de pulsions plus sombres. Ils ont commencé des expériences, et cherchent à se procurer un fragment de Lune Noire et à kidnapper un Sélénim pour l’étudier.

« M », DEGRE 5 : Les RoseCroix sont très inquiets en ce moment au sujet des Sélénim, qu’ils estiment plus dangereux que les Nephilim car insensibles à l’Orichalque et animés de pulsions plus sombres. Ils ont commencé des expériences, et cherchent à se procurer un fragment de Lune Noire et à kidnapper un Sélénim pour l’étudier. Ils ont passé un accord avec un Nephilim pour qu’il leur procure un fragment de Lune Noire, en échange de quoi ils lui donneront le parchemin de Kabbale dérobé au Vatican.

« M », DEGRE 6 : Les RoseCroix sont très inquiets en ce moment au sujet des Sélénim, qu’ils estiment plus dangereux que les Nephilim car insensibles à l’Orichalque et animés de pulsions plus sombres. Ils ont commencé des expériences, et cherchent à se procurer un fragment de Lune Noire et à kidnapper un Sélénim pour l’étudier. Pour cela, ils font chanter un Nephilim (dont ils se sont procuré la stase) pour qu’il fasse échouer le rituel de Clisthène. De plus, ils ont passé un accord avec un autre Nephilim (un Faerim) pour qu’il leur procure un fragment de Lune Noire, en échange de quoi ils lui donneront le parchemin de Kabbale dérobé au Vatican.

Si Nocturnien est en jeu, utilisez ces documents là pour les deux plus hauts degrés de l’enquête « M » :

« M », DEGRE 5 : Les RoseCroix sont très inquiets en ce moment au sujet des Sélénim, qu’ils estiment plus dangereux que les Nephilim car insensibles à l’Orichalque et animés de pulsions plus sombres. Ils ont commencé des expériences, et cherchent à se procurer un fragment de Lune Noire et à kidnapper un Sélénim pour l’étudier. Ils ont passé un accord avec un Nephilim pour qu’il leur procure un fragment de Lune Noire, en échange de quoi ils lui donneront le parchemin de Kabbale dérobé au Vatican. Un RoseCroix doit être envoyé chez le docteur Gossel.

« M », DEGRE 6 : Les RoseCroix sont très inquiets en ce moment au sujet des Sélénim, qu’ils estiment plus dangereux que les Nephilim car insensibles à l’Orichalque et animés de pulsions plus sombres. Ils ont commencé des expériences, et cherchent à se procurer un fragment de Lune Noire et à kidnapper un Sélénim pour l’étudier. Pour cela, ils font chanter un Nephilim (dont ils se sont procuré la stase) pour qu’il fasse échouer le rituel de Clisthène. De plus, ils ont passé un accord avec un autre Nephilim (un Faerim) pour qu’il leur procure un fragment de Lune Noire, en échange de quoi ils lui donneront le parchemin de Kabbale dérobé au Vatican. Un RoseCroix a été infiltré parmi l’assistance de ce soir pour veiller à ce que le rituel échoue, mais on dit qu’il a aussi un compte personnel à régler avec le Faerim.

ENQUETE « R » : L’INCENDIE DE ROME, 60 APRES L’INCIDENT JESUS

Pour l’organisateur : 


En 60 après JC, Akrizius le Djinn s’était incarné dans Néron, et a fait brûler toute la ville de Rome. Siniox, encore Serpent à l’époque, s’est alors opposé à lui, pour protéger sa bibliothèque Occulte : c’était un adopté de l’Arcane de la Papesse. Ils se sont mutuellement enstasés pour une fort longue durée. Depuis, ils ont un différent à régler.

« R », DEGRE 1 : Certains Onirim ont des hallucinations ; ils déclarent être poursuivis par des turcopliers, des technopliers, des agricopliers...

« R », DEGRE 2 à 5 : En 60 après JC, un Djinn s’était incarné dans Néron, et a fait brûler toute la ville de Rome. Un Serpent, adopté de l’Arcane de la Papesse, s’est alors opposé à lui pour se venger de la disparition de sa bibliothèque occulte. Ils se sont entre-tués et sont redevenus captifs de leur stase pour une fort longue durée.

« R », DEGRE 6 : En 60 après JC, un Djinn s’était incarné dans Néron, et a fait brûler toute la ville de Rome pour neutraliser les Arcanes qui le contrariaient. Un Serpent, adopté de l’Arcane de la Papesse, s’est alors opposé à lui, pour se venger de la disparition de la Grande Bibliothèque Occulte de l’Arcane, dont il était responsable. Ils se sont entre-tués et sont redevenus captifs de leur stase pour une fort longue durée. Le Djinn se nommait Akrizius et le Serpent Siniox. Depuis cet événement, ils se détestent au plus haut point.

ENQUETE « V » : UN AUDACIEUX CAMBRIOLAGE AU VATICAN.

Pour l’organisateur :

Akrizius le Djinn et Zelphior le Sylphe ont préparé et réalisé ensemble un raid audacieux et spectaculaire au Vatican ; ils ont dérobé un parchemin pouvant ouvrir une seuil sur le monde kabbalistique de Pachad. Malheureusement, ils se sont fait surprendre à la sortie par des RoseCroix, au service de « Moïse ». Les RoseCroix leur ont dérobé leur butin, leur laissant les ennuis : la police recherche activement les coupables, tous comme la Justice qui désapprouve ce genre d’exploits. De plus, chacun des deux compères ignore l’identité de l’autre suite à un effet Mnémos.

« V », DEGRE 1 : A Fréjus, Zelphior  a fait parti d’un peloton de para-fusilliers commandos. Mais, le Colonel n’est pas content, car lorsque le peloton saute en parachute, le parachute de Zelphior a plutôt tendance à monter qu’à descendre, et il se pose bien plus souvent à Saint Tropez que sur l’objectif visé. Pour l’instant, il a été « suspendu » de ses fonctions.

« V », DEGRE 2 à 4 : Deux Nephilim ont réalisé un cambriolage audacieux et spectaculaire au Vatican le soir de Noël dernier ; ils ont dérobé un parchemin kabbalistique lié au monde magique de Pachad. L’Arcane de la Justice enquête avec fermeté sur ce raid.

« V », DEGRE 5 : Deux Nephilim ont réalisé un cambriolage audacieux et spectaculaire au Vatican le soir de Noël dernier ; ils ont dérobé un parchemin kabbalistique lié au monde magique de Pachad : c’est le Focus d’un rituel pouvant ouvrir un seuil jusqu’à ce monde. Un détail que peu de monde sait, c’est qu’ils étaient malheureusement attendus à la sortie par des agents d’une société secrète. Les simulacres ont été abattus et la société secrète leur a dérobé le parchemin. L’Arcane de la Justice, qui ignore ce dernier point, a dépêché sur cette affaire un enquêteur spécialisé, qui pense que l’un des deux coupables est un Eolim non encore identifié.

« V », DEGRE 6 : Deux Nephilim ont réalisé un cambriolage audacieux et spectaculaire au Vatican le soir de Noël dernier ; ils ont dérobé un parchemin kabbalistique lié au monde magique de Pachad : c’est le Focus d’un rituel pouvant ouvrir un seuil jusqu’à ce monde. Un détail que peu de monde sait, c’est qu’ils étaient malheureusement attendus à la sortie par des RoseCroix. Les simulacres ont été abattus et les RoseCroix leur ont dérobé le parchemin. L’Arcane de la Justice, qui ignore ce dernier point, a dépêché sur cette affaire un enquêteur spécialisé en Kabbale, qui pense que l’un des deux coupables est un Sylphe. Vos sources parlent d’un Eolim allié à un Pyrim.

ENQUETES  APPROFONDIES
Ces deux enquêtes ne peuvent produire des réponses qu’à partir de la quatrième heure : elles nécessitent des recherches délicates et approfondies. De plus, on ne peut les lancer que si on a obtenu certains résultats...

ENQUETE « S » : DES AMIS DES SELENIM AU SEIN DU CULTE DU DRAGON

Pour l’organisateur :


Au sein du Culte du Dragon, on a peu à peu deviné un lien entre Manala l’Ondine et un puissant Sélénim. La rencontre entre Manala et Clisthène a eu quelques témoins, qui ont peu ainsi savoir les convictions de l’Ondine sur le destins des Sélénim. Manala a essayé d’expliquer à Clisthène que cette métamorphose, qu’il appelait « l’Abomination », était un phénomène naturel qu’il ne fallait pas contrarier. Manala pense que retransformer un Sélénim en Nephilim était la pire chose à faire, car cela le privait d’un destin grandiose décidé par Mère Nature. Malheureusement, comme tous les Faerim, Clisthène est têtu et a refusé d’abandonner son point de vue : il fallait aider ceux qui se transformaient contre leur gré, car la situation ne leur laissait pas pleine sérénité pour faire un choix équitable. L’Ondine est restée pleine de ressentiment contre Clisthène à ce sujet.

Conditions d’enquête : avoir obtenu un degré 6 à l’enquête « C », un degré 2 ou plus à l’enquête « X », l’avis du Culte sur Manala, ou les révélations de 4ème heure du cadavre de Clisthène.

« S », DEGRE 1 : Batman est un Sélénim, Hulk un Faerim en Khaïba et Superman est en vérité Super-Templier. Mais surtout, ne le répétez pas !

« S », DEGRE 2 à 4 : Une grande prêtresse du Culte est spécialisée pour aider les Onirim qui dégénèrent en Sélénim à assumer leur métamorphose. Elle pense que retransformer un Sélénim en Nephilim est la pire chose à faire, car cela le privait d’un destin grandiose décidé par Mère Nature. Par conséquent, cette prêtresse n’apprécie pas la Tempérance lorsqu’elle s’intéresse aux Sélénim.

« S », DEGRE 5 à 6 : Manala est une grande prêtresse du Culte spécialisée pour aider les Onirim qui dégénèrent en Sélénim à assumer leur métamorphose. Elle pense que retransformer un Sélénim en Nephilim est la pire chose à faire, car cela le privait d’un destin grandiose décidé par Mère Nature. Elle s’est violemment disputée avec Clisthène à ce sujet, et l’a accusé d’être une menace vivante pour la riche culture Sélénim.

ENQUETE « X » : XAVIER OLIVIER DE VORCEN
Pour l’Organisateur :

Xavier Olivier De Vorcen est un puissant Sélénim qui a établi son royaume à Rhau la Sentinelle, mais qui a étendu son réseau d’influence sur l’ensemble du pays. Il se tient au courant de tout ce qui survient dans le monde occulte, manipule Templiers et Sociétés secrète, protège les Sélénim de l’incompréhension et de la rage des Nephilim. C’est un puissant et ancien Sélénim, proche de l’accomplissement. Personne ne peut l’approcher. C’est un conciliateur : il s’efforce de rester dans l’ombre et d’observer les choses ; parfois, il intervient, avec tact et doigté, sans que personne ne s’en doute, pour éviter des affrontements vides de sens et écarter des périls dangereux pour l’ordre établi. Il écrit des livres historiques, qu’il fait publier par la voie des humains, sous le pseudonyme de Xavier Olivier De Vorcen. Ces ouvrages sont de véritables oeuvres d’art, criants de détails et de vérité. De Vorcen, traversant les siècles, cristallise dans ses ouvrages les époques qu’il traverse.

Conditions d’enquête : avoir obtenu un résultat de 5 ou 6 à l’enquête « L », l’avis de l’Arcane de la Justice sur Manala, en espionnant un appel téléphonique destiné à De Vorcen, certains résultats de pouvoirs spéciaux (utilisés sur Manala, Vilnidrin ou Siniox), la carte de De Vorcen qui peut être trouvée dans la chambre de Manala ou dans celle de Siniox.

« X », DEGRE 1 : Xavier Olivier De Vorcen est le surnom littéraire de Jean-Pierre Papin, Eolim footballeur et écrivain. Il signe son troisième ouvrage, « La Vengeance du Ninja Volant ».

« X », DEGRE 2 à 4 : Xavier Olivier De Vorcen est un ancien et puissant Sélénim, qui a établi son royaume à Rhau la Sentinelle, mais qui a étendu son réseau d’influence sur l’ensemble du pays. Il se tient au courant de tout ce qui survient dans le monde occulte, manipule Templiers et Sociétés secrète, protège les Sélénim de l’incompréhension et de la rage des Nephilim. Personne ne peut l’approcher. C’est un conciliateur : il s’efforce de rester dans l’ombre et d’observer les choses ; parfois, il intervient, avec tact et doigté, sans que personne ne s’en doute, pour éviter des affrontements vides de sens et écarter des périls dangereux pour l’ordre établi. Il écrit des livres historiques, qu’il fait publier par la voie des humains, sous le pseudonyme de Xavier Olivier De Vorcen. Ces ouvrages sont de véritables oeuvres d’art, criants de détails et de vérité. De Vorcen, traversant les siècles, cristallise dans ses ouvrages les époques qu’il traverse. Il se prend également une sympathie pour certains Nephilim, sans que l’on sache pourquoi : parmi eux Manala et Clisthène. Il est également entré en contact avec Siniox il y a quelques temps.

« X », DEGRE 5 à 6 : Xavier Olivier De Vorcen est un ancien et puissant Sélénim, qui a établi son royaume à Rhau la Sentinelle, mais qui a étendu son réseau d’influence sur l’ensemble du pays. Il se tient au courant de tout ce qui survient dans le monde occulte, manipule Templiers et Sociétés secrète, protège les Sélénim de l’incompréhension et de la rage des Nephilim. Personne ne peut l’approcher. C’est un conciliateur : il s’efforce de rester dans l’ombre et d’observer les choses ; parfois, il intervient, avec tact et doigté, sans que personne ne s’en doute, pour éviter des affrontements vides de sens et écarter des périls dangereux pour l’ordre établi. Il écrit des livres historiques, qu’il fait publier par la voie des humains, sous le pseudonyme de Xavier Olivier De Vorcen. Ces ouvrages sont de véritables oeuvres d’art, criants de détails et de vérité. De Vorcen, traversant les siècles, cristallise dans ses ouvrages les époques qu’il traverse. Il est entré en contact avec Siniox il y a quelques temps, pour l’aider à assumer sa métamorphose. Il se prend également une sympathie pour certains Nephilim, sans que l’on sache pourquoi : parmi eux, Clisthène et surtout Manala. Sa rencontre avec De Vorcen a modifié sa perception du monde et elle désire activement aider les Sélénim à accepter la métamorphose plutôt que de lutter contre elle.

LA  VISION  KA
Tout Nephilim qui en regarde un autre en vision KA sait son élément et son Métamorphe.

Akrizius : pentacle de Djinn, que Zelphior reconnaîtra comme étant son complice pour le raid du Vatican.

Ectarédorr : pentacle de Phénix

Zelphior : pentacle de Sylphe, qu’Akrizius reconnaîtra comme étant son complice pour le raid du Vatican. Nuleyrn le reconnaîtra aussi comme étant le pentacle qu’il a vu par « Les Fleurs de Jade »

Rednuth : pentacle d’Ange, avec le stellaire de l’Arcane de la Force. Uklapt pourra reconnaître son ancien élève de 1515.

Uklapt : pentacle de Triton, rongé par le Khaïba. Si c’est Rednuth qui fait l’examen, il pourra reconnaître son ancien Maître du Diable : le stellaire de l’arcane s’y trouve d’ailleurs. ATTENTION AU SORT DE PURETE DU PENTACLE.

Manala : pentacle d’Ondine, avec un étrange tatouage (que Mandraga, Uklapt et Rednuth pourront reconnaître comme étant la marque du Culte du Dragon)

Vilnidrin : pentacle de Satyre

Mandraga : pentacle d’Elfe, avec un étrange tatouage (que Manala, Uklapt et Rednuth pourront reconnaître comme étant la marque du Culte du Dragon)

Nuleyrn : pentacle d’Onirim, avec le stellaire de l’Arcane de la Justice.

Siniox : on ne voit rien qu’une flammèche de Ka-Soleil, comme n’importe quel humain.

Dr Gossel : on ne voit que lueur de Ka-Soleil, comme avec n’importe quel humain.

Nocturnien : (s’il est là) on voit une vive lueur de Ka-Soleil, même si c’était un humain.

Les objets suivants se feront repérer si on scrute celui qui les transporte en vision KA :
Le fragment de Lune Noire : seul Siniox peut le déceler en vision KA.

L’Homoncule : une petite source très dense de KA, rongé de Khaïba à un très haut point.

L’Athanor : une source moyenne de Ka-Eléments, chatoyant dans toutes les directions et irradiant la puissance. Il est intransportable.

La Stase de Clisthène : une épée antique contenant un métamorphe d’Elfe, marqué du Stellaire de la Tempérance et marque de blessures par l’Orichalque. Elle est presque pleine.

La Stase de Siniox : un couteau d’obsidienne qui ne contient que des fragments de Ka-élément Lune.

L’Epée d’Uklapt : elle est riche en Ka-élément Eau, mais ce KA semble complètement dégénéré, comme rongé par le Khaïba.

LES  CONTACTS


Les Nephilim peuvent aussi contacter des personnes sûres par téléphone, pour 1 à 4 points de KA : c’est marqué sur leur feuille de personnage. Voici ce que ces interlocuteurs privilégiés peuvent leur apprendre. Ce qui est en italique n’est à utiliser que si vous jouez avec Nocturnien.

LE CULTE DU DRAGON

Qui peut leur téléphoner : Manala l’Ondine et Mandraga l’Elfe, pour 1 pt de KA.

Sur Akrizius le Djinn : Ce Djinn complètement fou s’est fait remarqué à l’époque de l’apogée de l’Empire Romain ; il a bouleversé les projets de nombreuses Arcanes en s’incarnant d’Empereur en Empereur. On le soupçonne d’avoir possédé Caligula et Néron. Puis, on n’a plus entendu parlé de lui.

Sur Ectarédorr le Phénix : Il n’appartient à aucune Arcane. Pas d’autre information.

Sur Zelphior le Sylphe : Il n’appartient à aucune Arcane. Pas d’autres information.

Sur Rednuth l’Ange : C’est un ami de Clisthène. Il a jadis appartenu à l’Arcane du Diable, car il était atteint de Khaïba. Clisthène l’a soigné au 16ème siècle. Rien de plus.

Sur Uklapt le Triton : C’est un ancien adepte du Culte du Dragon. Après l’épisode Arthurien, il a été atteint de Khaïba et a quitté le Culte pour devenir un adopté de l’Arcane du Diable. Il aurait du en devenir le prince, mais il a disparu du monde pendant quelques siècles. On l’a retrouvé au 18ème siècle en tant que pirate.

Sur Manala l’Ondine : Une haute prêtresse du Culte (ou un haut dignitaire, si c’est un homme). Elle est très proche des milieux Sélénim, et aide souvent les Onirim du Culte qui se transforment en Sélénim à assumer leur transformation. Elle a été envoyée ici pour se renseigner sur Mélusine, bien qu’elle n’apprécie pas Clisthène.

Sur Vilnidrin le Satyre : Il semble fréquenter assez peu de Nephilim ; ses occupations sont de hautes recherches en Kabbale et le sexe avec les humains. Il est actuellement intime avec une RoseCroix nommée Natacha.

Sur Mandraga l’Elfe : C’est un(e) adepte que le Culte a envoyé ici pour se renseigner sur Mélusine. Elle(Il) connaît Clisthène depuis quelques siècles, et on les soupçonne d’être amants (frères).

Sur Nuleyrn l’Onirim : C’est un adopté de l’Arcane de la Justice, alchimiste et kabbaliste. Il est réputé très compétent, et n’en envoyé que sur les opérations délicates.

Sur Siniox le Sélénim : C’est un Nephilim qui appartenait à l’Arcane de la Papesse, sous l’antiquité. Il était responsable de la Grande Bibliothèque Occulte de Rome, et a perdu beaucoup lors de l’incendie de Rome en 68 après « l’incident Jésus ». Il a disparu de la circulation pendant plus de 10 siècles ; puis on l’a revu travailler très activement sur la Kabbale, dont il est un grand spécialiste. Sa métamorphose met fin prématurément à ses recherches.

Sur Nocturnien : Pas la moindre information.

L’ARCANE DU DIABLE


Qui peut leur téléphoner : Uklapt le Triton, pour 1 pt de KA.

Sur l’Athanor des Kermedro : Aucune information.

Sur le Culte du Dragon : Le Culte du Dragon récemment cherché à ré-enchanter la Bretagne et réveiller « le Dragon ». Clisthène et quelques Nephilim leur est venu en aide : il a même failli s’initier au Culte. Puis, peu avant le réveil du Dragon, Clisthène a retourné sa veste et s’est allié à la Force : « le Dragon »  a été réveillé, mais maintenu bride serrée. Apparemment, le Culte ne lui en a pas tenu rigueur. On dit que le Culte est actuellement à la recherche d’une de ses grandes prêtresses, Mélusine l’Onirim.

Sur l’Homoncule des Templiers de Provins : La commanderie Templière de Provins, cachée dans une vieille abbaye, a été attaquée par un groupe de Nephilim audacieux, dont Clisthène faisait partie, il y a un mois. Ces Nephilim ont réussi à récupérer de nombreux objets que les Templiers conservaient jalousement, avant de repartir. Parmi ces objets se trouve un Homoncule particulièrement puissant, que Clisthène a pris pour le confier à des Nephilim capables de le soigner. Il sembleraient que les Templiers gardent un Nephilim en otage afin de contraindre son frère de récupérer l’Homoncule pour eux.
Sur l’Arcane de la Justice : Elle enquête sur le raid du Vatican en priorité. Après cela, elle compte tourner son attention vers de mystérieux massacres dans les Pyrénées.
Sur les massacres des Pyrénées : Anabapheth, un Prince du monde de Kabbale d’Aresh, a été invoqué par un inconscient qui n’a pas été capable de le contrôler.  Il a causé quelques massacres dans les Pyrénées pour accroître sa puissance, il y a deux semaines de cela. L’invocateur l’a poursuivi avec l’aide d’un Sélénim et a enfin réussi à le bannir.
Sur le fragment de Lune Noire : Aucune information.
Sur Moïse et les RoseCroix : Les RoseCroix sont inquiets en ce moment : ils se mettent à se renseigner sur les Sélénim, et manipulent peut-être des Nephilim pour se procurer des informations.
Sur l’incendie de la Rome impériale : L’incendie a été causé par un jeune Djinn fou à lié qui s’amusait à s’incarner dans les Empereurs Romains. Les Arcanes sont intervenues pour le neutraliser, et tout particulièrement l’Arcane de la Papesse, qui a perdu dans l’incendie sa plus grande bibliothèque occulte.
Sur l’audacieux cambriolage du Vatican : Le soir de Noël 1996, deux Nephilim se sont introduit au Vatican et ont dérobé un Focus de Kabbale. L’Arcane de la Justice a dépêché sur cette histoire l’un de ses meilleurs enquêteurs, à la fois kabbaliste et alchimiste.
L’ARCANE DE LA JUSTICE


Qui peut leur téléphoner : Nuleyrn l’Onirim, pour 1 pt de KA.

Sur Akrizius le Djinn : Ce Djinn complètement fou s’est fait remarqué à l’époque de l’apogée de l’Empire Romain ; il a bouleversé les projets de nombreuses Arcanes en s’incarnant d’Empereur en Empereur. Suites à ses incarnations dans Caligula et Néron, il a été neutralisé par l’Arcane de la Papesse. On n’a plus entendu parlé de lui depuis.

Sur Ectarédorr le Phénix : Il n’appartient à aucune Arcane. Il a un frère jumeau, Koruth.

Sur Zelphior le Sylphe : rien de plus que vous savez actuellement.

Sur Rednuth l’Ange : C’est un fidèle ami de Clisthène. Il a appartenu à l’Arcane de la Force. Rien de plus.

Sur Uklapt le Triton : C’est un ancien adepte du Culte du Dragon et un ancien adopté de l’Arcane du Diable. Il aurait du en devenir le prince, mais il a été soigné par Clisthène en 1520. C’est un individu hautement suspect.

Sur Manala l’Ondine : Elle n’appartient à aucune Arcane. Il est possible qu’elle ait des liens avec un puissant Sélénim qui se fait appeler X.O. De Vorcen. On la soupçonne d’être une adepte du Culte du Dragon, qui est intervenu récemment en Bretagne avec Clisthène et l’Arcane de la Force.

Sur Vilnidrin le Satyre : Il n’appartient à aucune Arcane. Actuellement en relation très intime avec une RoseCroix.

Sur Mandraga l’Elfe : Elle n’appartient à aucune Arcane. On la soupçonne d’être une adepte du Culte du Dragon, qui est intervenu récemment en Bretagne avec Clisthène et l’Arcane de la Force.

Sur Siniox le Sélénim : C’est un Nephilim qui appartenait à l’Arcane de la Papesse, sous l’antiquité. Il était responsable de la Grande Bibliothèque Occulte de Rome, et a perdu beaucoup lors de l’incendie de Rome en 68 après « l’incident Jésus ». Il a disparu de la circulation pendant plus de 10 siècles ; puis on l’a revu travailler très activement sur la Kabbale, dont il est un grand spécialiste. Sa métamorphose met fin prématurément à ses recherches. Il est possible qu’il ait rencontré un puissant Sélénim qui se fait appeler X.O. De Vorcen.

Sur Nocturnien : Pas la moindre information.

XAVIER OLIVIER DE VORCEN


Qui peut lui téléphoner : Manala l’Ondine et Siniox le Sélénim, pour 2 pts de KA.

Sur l’Athanor des Kermedro : Clisthène aurait trouvé un puissant objet en Bretagne : un outil alchimique. on lui a suggéré de ne pas trop le montrer.

Sur le Culte du Dragon : Le Culte à connu son apogée juste avant l’époque des chevaliers de la table ronde, où il a été écrasé par l’Arcane de la Force. Quelques rescapés ont continué à faire survivre l’organisation ans la clandestinité, mais ils détestent l’Arcane de la Force. Puis, il y a quelques mois, le Culte a eu une nouvelle opportunité de reprendre de l’importance : quelques Nephilim, dont Clisthène, marchaient sur leurs traces et cherchaient à réveiller le Dragon. Puis, peu avant le réveil du Dragon, ils se sont alliés à la Force plutôt qu’au Culte, et ont réveillé « le Dragon » en le maintenant bride serrée pour faire courir moins de risque aux humains.

Sur l’Arcane du Diable : Aucune information.
Sur l’Homoncule des Templiers de Provins : La commanderie Templière de Provins, cachée dans une vieille abbaye, a été attaquée par un groupe de Nephilim audacieux, dont Clisthène faisait partie, il y a un mois. Ces Nephilim ont réussi à récupérer de nombreux objets que les Templiers conservaient jalousement, avant de repartir. Parmi ces objets se trouve un Homoncule particulièrement puissant, que Clisthène a pris pour le confier à des Nephilim capables de le soigner.
Sur l’Arcane de la Justice : Elle enquête sur le raid du Vatican en priorité. Après cela, elle compte tourner son attention vers de mystérieux massacres dans les Pyrénées.
Sur les massacres des Pyrénées : Une puissante créature de Kabbale a été invoquée par un inconscient qui n’a pas été capable de le contrôler.  Il a causé quelques massacres dans les Pyrénées, il y a deux semaines de cela. L’invocateur l’a poursuivi avec l’aide d’un Sélénim et a enfin réussi à le bannir. Mais l’intervention du Sélénim a fait de nombreux morts supplémentaires : tout un village a été terrifié par un sort de nécromancie qui a mal tourné et qui a déclenché une forte panique et des vagues de suicides.
Sur le fragment de Lune Noire : Vilnidrin le Satyre a dérobé un fragment de Lune Noire qui m’appartenait. J’ai contacté Clisthène afin qu’il raisonne l’inconscient et me ramène le fragment. Comme il l’a en sa possession, j’ai envoyé un émissaire pour le récupérer ce soir.
Sur Moïse et les RoseCroix : Les RoseCroix sont inquiets en ce moment : ils se mettent à se renseigner sur les Sélénim, et manipulent peut-être des Nephilim pour se procurer des informations. Il n’est pas impossible que ce soit eux qui se cachent derrière le vol d’un de mes fragments de Lune Noire par ce Nephilim.
Sur l’incendie de la Rome impériale : L’incendie a été causé par un jeune Djinn fou à lié qui s’amusait à s’incarner dans les Empereurs Romains. Les Arcanes sont intervenues pour le neutraliser, et tout particulièrement l’Arcane de la Papesse, qui a perdu dans l’incendie sa plus grande bibliothèque occulte.
Sur l’audacieux cambriolage du Vatican : Le soir de Noël 1996, deux Nephilim se sont introduit au Vatican et ont dérobé un Focus de Kabbale. Ils se sont fait abattre à la sortie par une société secrète non identifiée, qui ont emporté leurs cadavres et le parchemin.
PIRATES INFORMATIQUES D’INTERNET


Qui peut leur téléphoner : Mandraga l’Elfe, pour 2 pts de KA.

Sur l’Athanor des Kermedro : Rien sur Internet.

Sur le Culte du Dragon : Rien sur Internet

Sur l’Arcane du Diable : Rien sur Internet
Sur l’Homoncule des Templiers de Provins : Une abbaye de Provins, siège d’une société secrète, a été attaquée par un groupe de fanatiques laïques (apparemment une autre société secrète). L’abbaye a été pillée avant que les fanatiques ne s’enfuient : des anciennes reliques auraient disparu, ainsi que le trésor de l’abbaye. On dit que la société secrète de l’abbaye tient un otage pour forcer quelqu’un a récupérer le trésor pour eux.
Sur l’Arcane de la Justice : Rien sur Internet
Sur les massacres des Pyrénées : Des massacres occultes et crimes rituels se sont produits pendant trois jours dans les Pyrénées, il y a deux semaines. On raconte qu’un diable ou un démon aurait été vu avaler des victime. Puis, ça a brusquement cessé. Un phénomène étrange s’est déroulé entre temps : tout un village aurait succombé à la panique et à le folie après avoir vu les spectres des morts sortir du cimetière et investir la ville. Ca a déclenché une forte panique et des vagues de suicides.
Sur le fragment de Lune Noire : Rien sur Internet
Sur Moïse et les RoseCroix : Un site crypté d’échange d’informations, utilisé par un certain Christian Rozen. Cet individu semble inquiet au sujet de Vampires et de loups-garous qui seraient infiltrés parmi nous. Il a commencé des expériences, et cherchent à se procurer « un morceau de Tombe » et à kidnapper un Vampire. Pour cela, il parle d’envoyer des agents nommés Icare et Bacchus, plus un certain A.M.M.
Sur l’incendie de la Rome impériale : C’est Néron qui a allumé le feu. Il a fait accuser les chrétiens. Il est égorgé par un esclave en 68 après JC. Sa mère s’appelait Agripine, et a subit trois tentatives d’assassinats provenant de son fils.
Sur l’audacieux cambriolage du Vatican : Deux audacieux voleurs ont réalisé un cambriolage spectaculaire au Vatican le soir de Noël dernier ; ils ont pénétré dans la place par des moyens inexpliqué et auraient dérobé un parchemin vieux de plus de 4000 ans, jugé hérétique pour Sorcellerie. Un détail que peu de monde sait, c’est qu’ils étaient à la sortie par une autre faction. Les deux cambrioleurs ont été abattus et dépouillés par leurs agresseurs. Les corps ont mystérieusement disparu.
« MOISE » ET LES ROSECROIX

Qui peut leur téléphoner : Vilnidrin le Satyre pour 2 pts de KA, Rednuth l’Ange pour 3 pts de KA, et Nocturnien pour 1 pt de KA.

Sur Akrizius le Djinn : C’est l’un des deux Nephilim qui a réalisé le raid au Vatican et qui a dérobé le parchemin. Le parchemin est désormais en notre possession.

Sur Ectarédorr le Phénix : Il est lié, d’une manière ou d’une autre, aux Templiers de Provins. Peut-être même qu’il travaille pour eux, de gré ou de force. Il a combattu la créature de Kabbale meurtrière qui a sévi dans les Pyrénées il y a quelques semaines.

Sur Zelphior le Sylphe : C’est l’un des deux Nephilim qui a réalisé le raid au Vatican et qui a dérobé le parchemin. Le parchemin est désormais en notre possession.

Sur Rednuth l’Ange : Il travaille pour nous, et doit empêcher le rituel d’avoir lieu ce soir. Nous ne lui avons pas promis le parchemin.

Sur Uklapt le Triton : Aucune information.

Sur Manala l’Ondine : Aucune information.

Sur Vilnidrin le Satyre : Il travaille pour nous, et doit se procurer un objet pour nous le ramener.

Sur Mandraga l’Elfe : Aucune information.

Sur Nuleyrn l’Onirim : Aucune information.

Sur Siniox le Sélénim : Il a combattu une créature de Kabbale meurtrière dans les Pyrénées ; mais il a invoqué sans raison apparente une levée de spectres dans un petit village qui a succombé à la terreur et à le folie : ça a déclenché une forte panique et des vagues de suicides.

Sur Nocturnien : Il travaille pour nous, et vient s’assurer que le rituel de Clisthène échouera !

Sur l’Athanor des Kermedro : Aucune information.

Sur le Culte du Dragon : Aucune information que vous ne connaissiez pas.

Sur l’Arcane du Diable : Aucune information que vous ne connaissiez pas.
Sur l’Homoncule des Templiers de Provins : La commanderie Templière de Provins, cachée dans une vieille abbaye, a été attaquée par un groupe de Nephilim audacieux. Ces Nephilim ont réussi à récupérer de nombreux objets que les Templiers conservaient jalousement, avant de repartir : stases, Homoncules, Artefacts. Il semblerait que les Templiers gardent un Nephilim en otage afin de contraindre son frère de récupérer l’Homoncule pour eux.
Sur l’Arcane de la Justice : Aucune information que vous ne connaissiez pas.
Sur les massacres des Pyrénées : Une créature de Kabbale meurtrière a été combattue et vaincue par un Nephilim et par Siniox le Sélénim dans les Pyrénées ; il s’est produit un phénomène étrange : une levée de spectres dans un petit village qui a succombé à la terreur et à le folie. Ca a déclenché une forte panique et des vagues de suicides.

Sur le fragment de Lune Noire : Nous devons nous renseigner sur les Sélénim et sur la Lune Noire coûte que coûte. Nous avons chargé un Nephilim de nous procurer un fragment de Lune Noire.
Sur l’incendie de la Rome impériale : C’est Néron qui a allumé le feu. Il a fait accuser les chrétiens. Il est égorgé par un esclave en 68 après JC. Sa mère s’appelait Agripine, et a subit trois tentatives d’assassinats provenant de son fils.
Sur l’audacieux cambriolage du Vatican : Deux Nephilim ont réalisé un raid au Vatican et ont dérobé un parchemin. Mais nos hommes les attendaient : nous les avons neutralisés en tuant leur Simulacre, et nous avons emporté les corps afin que tout le monde focalise les recherches sur eux, sans savoir qu’ils n’étaient plus en possession du parchemin. Le parchemin est désormais en notre possession.

M. JOHNSON ET LES TEMPLIERS

Qui peut leur téléphoner : Ectarédorr le Phénix, pour 3 pts de KA.

Sur Akrizius le Djinn : C’est l’un des deux Nephilim qui a réalisé le raid au Vatican et qui a dérobé le parchemin. Ils étaient attendus à la sortie par des RoseCroix, qui les ont abattus et ont emporté les corps et le parchemin.

Sur Zelphior le Sylphe : C’est l’un des deux Nephilim qui a réalisé le raid au Vatican et qui a dérobé le parchemin. Ils étaient attendus à la sortie par des RoseCroix, qui les ont abattus et ont emporté les corps et le parchemin.

Sur Rednuth l’Ange : Sa stase est entre les mains des RoseCroix. Ils le font chanter pour qu’il fasse quelque chose.

Sur Uklapt le Triton : Aucune information.

Sur Manala l’Ondine : Aucune information.

Sur Vilnidrin le Satyre : Ce Nephilim partage le lit d’une RoseCroix nommée Natacha. Il semble s’être mis en contact avec d’autres RoseCroix, et travailler pour eux à l’occasion.

Sur Mandraga l’Elfe : Aucune information.

Sur Nuleyrn l’Onirim : Ce Nephilim a été vu de nombreuses fois autour du Vatican quelques jours après le cambriolage. Il semble être une sorte d’enquêteur.

Sur Siniox le Sélénim : Aucune information.

Sur Nocturnien : Aucune information.

Sur l’Athanor des Kermedro : Aucune information.

Sur le Culte du Dragon : Aucune information que vous ne connaissiez pas.

Sur l’Arcane du Diable : Aucune information que vous ne connaissiez pas.
Sur l’Arcane de la Justice : Aucune information que vous ne connaissiez pas.
Sur les massacres des Pyrénées : Une créature magique meurtrière a été combattue et vaincue par deux Nephilim dans les Pyrénées ; il s’est produit un phénomène étrange : une levée de spectres dans un petit village qui a succombé à la terreur et à le folie. Ca a déclenché une forte panique et des vagues de suicides.
Sur le fragment de Lune Noire : Aucune information.
Sur Moïse et les RoseCroix : Les RoseCroix semblent s’inquiéter au sujet de sortes de Nephilim-Vampires, et recherchent frénétiquement toute information. Il semble même qu’ils utilisent des Nephilim pour leur procurer un objet relatif à ces Vampires, et un Vampire en personne. Un RoseCroix doit être infiltré parmi vous ce soir.
Sur l’incendie de la Rome impériale : L’incendie a été causé par un Pyrim qui s’amusait à s’incarner dans les Empereurs Romains. Il a été mis hors d’état de nuire par d’autre Nephilim.
Sur l’audacieux cambriolage du Vatican : Deux Nephilim ont réalisé un raid au Vatican et ont dérobé un parchemin. Ils étaient attendus à la sortie par des RoseCroix, qui les ont abattus et ont emporté les corps et le parchemin.

LES  POUVOIRS  SPECIAUX

Certains pouvoirs nécessitent des détails supplémentaires. Ils sont détaillés ici.

Sort « Lecture du Savoir » 





(Akrizius le Djinn, 3 pts de KA)

Akrizius doit toucher l’objet en question, ce qui peut entraîner des points de Khaïba ou des pertes de KA. Il n’a que 4 chances sur 6 de parvenir à identifier le propriétaire.

Sur l’Athanor : Tu ressens une incroyable puissance magique que tu ne peux pas appréhender (ce dois être alchimique). Si quelqu’un a déjà volé cet objet : tu ressens la convoitise de XXXX (le voleur), et pourquoi il l’a fait.

Sur l’Homoncule : Tu ressens la douleur et la folie, le Khaïba. Tu ressens aussi la joie des Templiers de le posséder, et la joie de Clisthène de le voler pour pouvoir l’aider. Un pt de Khaïba.

Sur le Fragment de Lune Noire : Tu ressens la Noirceur et la Puissance, tu ressens une personne toute puissante, un Sélénim. Puis, tu ressens la joie et la convoitise avec un certain détachement de l’objet (Vilnidrin) (apprécié, mais pas en tant que tel). Puis, tu ressent la détermination de Clisthène à le récupérer et à vouloir le rendre.

Sur la stase de Clisthène : Tu ressens la rage et la douleur. Risque de libération immédiate de Clisthène.
Sur la stase de Siniox : Tu ressens la frustration et le désespoir ressenti au moment où le lien s’est brisé.

Sur l’épée d’Orichalque de Manala : tu ressens la détermination, la résolution criminelle et la compassion pour Siniox. Tu ressens le dégoût et la peur, l’excitation. (Manala) Deux points de Khaïba, perte de 2 pts de KA supplémentaires.

Sur l’épée d’Orichalque de Siniox : Tu sens une joie glacée, une froide détermination et une énorme volonté de vengeance, doublé d’une haine meurtrière envers toi. (Siniox) Deux points de Khaïba, perte de 2 pts de KA supplémentaires.
Sur les indices trouvés dans les chambres, qui ont une charge émotionnelle :
- Le collier de pierre de Clisthène : tu ressens l’Amour immodéré/la Grande fraternité (entre Clisthène et 
Mandraga), puis la douleur de la rupture/rivalité.

- Le petit mot trouvé dans la chambre de Clisthène : tu ressens un peu d’amour/de fraternité, mais beaucoup de 
mensonge et d’intérêt, de convoitise ! (Mandraga)

- La lettre de M. Johnson ou la carte templière : la haine, le dégoût et la rage (Ectarédorr).

- Photo du début du siècle de deux Phénix : tu ressens la complicité et la tristesse, la peur (Ectarédorr).

- Tracés Kabbalistiques étranges et puissants : tu ressens la peur et le remords (Ectarédorr). Ces tracés sont liés à 
une entité très puissante et immensément destructrice.

- Message crypté (de Moïse) : tu ressens la terreur et la honte (Rednuth).

- Une vieille épée de 1515 : tu ressens la haine (Uklapt) envers Clisthène, une haine antique et farouche !

- Le gentil mot que De Vorcen pour Manala : tu ressens la douceur, et l’admiration (Manala).

- Les coupures de presse déchirées et re-scotchées : tu ressens la frustration et la jalousie, puis la joie et l’envie 
(Vilnidrin).

- Le petit mot d’amour de Natacha, la petite culotte en dentelle rouge, les préservatifs rugueux, les tubes de 
vaseline, le Polaroïd érotique : le désir à l’état brut (Vilnidrin).

- Le collier de pierre de Mandraga : tu ressens l’Amour immodéré/la Grande fraternité (entre Clisthène et 
Mandraga), puis le désintérêt, et enfin un vif regain d’intérêt, mais tenté de manipulation.

-Un des vieux ouvrages à moitié brûlé : tu ressens la rage et la honte, la tristesse et le désespoir.

- Articles sur les Pyrénées (Siniox) : tu ressens la honte et la peur, avec une part de fascination et de respect.

- la photo de Natacha avec Angus : tu ressens un amour fou, une tristesse indescriptible et une haine (envers 
Vilnidrin)

Invocation « Les Procureurs dont les Yeux sont des Basiliques de Rubis » (Akrizius le Djinn, 4 pts de KA)

Sort « Verdict Loyal »




      (Ectarédorr le Phénix, version à 3 pts de KA)

Ces deux sorts réagissent avec les sujets sur lesquels les participants sont « mouillés » : les implications sont ici rappelées.

Sur Akrizius le Djinn : son passé sous la Rome impérial, sa haine de Siniox et le raid du Vatican.

Sur Ectarédorr le Phénix : les Templiers ; l’invocation d’Anabapheth.

Sur Zelphior le Sylphe : le raid au Vatican.

Sur Rednuth l’Ange : les RoseCroix ; son passé dans l’Arcane du Diable et son implication dans la Force.

Sur Uklapt le Triton : son passé dans le Culte du Dragon, dans l’Arcane du Diable et le vol de l’Homoncule.

Sur Manala l’Ondine : son appartenance au Culte du Dragon, ses relations avec De Vorcen, le meurtre.

Sur Vilnidrin le Satyre : son alliance avec les RoseCroix, le vol du fragment de Lune Noire.

Sur Mandraga l’Elfe : son appartenance au Culte du Dragon, son lien avec Clisthène et sa volonté de dérober l’Athanor.

Sur Nuleyrn l’Onirim : son appartenance à la Justice et ses ordres de récupérer ou de voler l’Athanor.

Sur Siniox le Sélénim : sa volonté de vengeance, sa volonté de meurtre et ses remords pour la panique du village des Pyrénées.

Sur Nocturnien le Sélénim : son appartenance aux RoseCroix, son opération au Vatican, sa volonté de voler le Fragment de Lune Noire.

Invocation « Les Fleurs de Jade, Mystères des Forêts Sombres »

(Nuleyrn l’Onirim, 2 pts de KA)


Tenez le décompte des toutes les actions des différents Nephilim, dans chaque pièce. C’est ce que pourra voir Nuleyrn avec cette invocation.


Effectué dans l’Atelier, il verra à rebours les évènements : la visite rapide d’Akrizius le Djinn, celle d’Uklapt le Triton, l’assassinat par Manala l’Ondine, et la dispute entre Clisthène et Ectarédorr le Phénix.


Effectué dans le couloir du rez-de-chaussée, il verra l’aller-retour (furtif et arme au poing) du Djinn, l’aller-retour du Triton (furtif et épée à la main), le retour du Djinn (des WC, arme au poing), le retour de Manala (à travers la porte, une épée à la main), l’aller du Djinn (aux WC, arme au poing), le retour du Phénix, l’aller-retour de l’Ange, l’aller de Clisthène, l’aller furtif du Phénix, l’aller et retour de l’Elfe (pour la chambre de Clisthène).


Effectué dans les WC du rez-de-chaussée, il verra l’invocation des « Ashims Portes d’Adamante », et la visite du Djinn, arme au poing.

Nécromancie de communication « Conversation » 


(Siniox le Sélénim, 1 pt de KA)


Le seul corps à interroger est celui du simulacre de Clisthène. Le Sélénim peut poser la question de son choix et les réponses sont à improviser ; mais à tout hasard, voila ce que sait le corps de sa mort et sur sa vie.

Durant la première heure : rien de clair : l’effroi, l’horreur, la peur et la douleur.

Durant la deuxième heure : le cadavre commence a gagner de la sérénité. Il avouera avoir eu une discussion envenimée avec quelqu’un (mais qui), puis, après s’être enfermé dans l’atelier, ressentir une vive douleur dans le dos, comme si son âme était aspirée.


Vie antérieure : il se souvient avoir été amoureux de Mandraga et être ami avec Rednuth. Le nom de Vilnidrin et de Uklapt lui dira quelque chose.

Durant la troisième heure : le corps est maintenant calme et en paix. Il se souviendra avoir surpris Ectarédorr le Phénix en train de fouiller ses affaire, et l’avoir chassé avec colère. Puis, il se souviendra avoir entendu un son derrière lui, et de sentir la morsure de l’Orichalque dans son dos avant de mourir.


Vie antérieure : il se souvient dans quels circonstances il a côtoyé Vilnidrin : l’arrivée fracassante chez le Satyre en pleine orgie pour récupérer le fragment de Lune Noire. Il se souviendra attendre deux émissaires du Culte du Dragon, Manala et Mandraga, et un émissaire de De Vorcen, pour respectivement leur donner des notes sur la stase de Mélusine et un fragment de Lune Noire. Il rappellera l’avertissement de De Vorcen sur Nocturnien.

Durant la quatrième heure : il se souviendra plus précisément du son : comme si quelqu’un tombait du plafond. Il se souvient aussi de l’odeur, une forte odeur de mer. 


Vie antérieure : il se souvient dans quels circonstances il a côtoyé Uklapt (1515, la bataille de Marignan); il se souvient avoir trouvé un Athanor en Bretagne. Il se souvient de sa discussion envenimée avec Manala.

Assouvissement sur un humain





(Siniox le Sélénim, gratuit)


Il doit pour cela provoquer une violente émotion à un humain, pour s’en nourrir : la plus aisée est la peur ou la terreur, mais il peut aussi faire dans le subtile. Chaque réussite lui rapporte 1 point de KA, exceptionnellement 2. Il n’a que deux cibles : le docteur Gossel et Nocturnien, s’il s’aperçoit que ce dernier est un humain.


Le docteur Gossel : vous êtes seul juge des points de KA qu’il vous vole. Plus il vous vole, plus vous devez paraître affecté. Une fois qu’il vous a volé 10 points, vous êtes mourant.


Sur Nocturnien : il doit vous prévenir avant de provoquer la réaction de Nocturnien ; vous pourrez alors estimer la valeur de KA : 1 ou 2 points, ou rien si c’est insuffisant. Nocturnien en perd autant que Siniox en gagne.

Kabbale Noire « Les Tortionnaires Raffinés du Pays des Cauchemars »      (Siniox le Sélénim, 3 pts de KA)

Le pire cauchemar de chacun des participants :

Sur Akrizius le Djinn : Mourir noyé.

Sur Ectarédorr le Phénix : Voir son frère se faire tuer par les Templiers.

Sur Zelphior le Sylphe : Se faire anéantir par l’Arcane de la Justice.

Sur Rednuth l’Ange : Redevenir Khaïba.

Sur Uklapt le Triton : Etre guéri à nouveau par Clisthène.

Sur Manala l’Ondine : Mourir sur le bûcher.

Sur Vilnidrin le Satyre : Devenir impuissant et laid.

Sur Mandraga l’Elfe : Se retrouver captive de l’espace.

Sur Nuleyrn l’Onirim : Se transformer en Sélénim.

Sur Nocturnien le Sélénim : Etre possédé par un Nephilim.

Stimulation du Ka-Soleil d’un Simulacre




(Nocturnien, 3 pts de KA)


Pendant l’Ombre (20 minutes, ou 10 minutes s’il paye 1 pt de KA pour en sortir), le Nephilim ne peut plus utiliser ses points de KA. Lissez au joueur de chaque Nephilim la liberté de choisir son simulacre et adopter la comportement qu’il souhaite, tant que ce comportement est différent de celui du Nephilim.


Ce pouvoir ne fonctionne pas sur Siniox : il n’a aucun Simulacre !

Possibilité de résister aux Attaques Mentales



(Nocturnien, 1 ou 2 pts de KA)


3 chances sur 6 (pour 1 point de KA)  ou 5 chances sur 6 (pour 2 points de KA). Voici les pouvoirs auxquels il peut tenter de résister.


Invocation « Les Procureurs dont les Yeux sont Basiliques de Rubis » (Akrizius le Djinn) : il peut 


même faire de fausses révélations.


Sort « Orgasme Artificiel » (Vilnidrin le Satyre)


Poudre Alchimique « Le Crachat de la Lune Rouge » (Nuleyrn l’Onirim)


Kabbale Noire « Les Tortionnaires Raffinés du Pays des Cauchemars » (Siniox le Sélénim)

LA FOUILLE DES PIECES

Les Nephilim peuvent aussi s’absenter quelques minutes pour fouiller les diverses pièces de la maison. Il est possible d’aller fouiller plusieurs fois de suite la même pièce.

La salle à manger (1 pt de KA):


En vision KA : 1 chance sur 6 seulement de distinguer les effluves de Ka-Lune provenant du placard.


1ère fouille : articles de journaux sur Provins et sur le Vatican [doc1]


2ème fouille : articles de journaux les massacres des Pyrénées [doc2]


3ème fouille : un antique couteau d’obsidienne dans un placard (la stase de Siniox) [doc3]

Le bureau du Docteur (2 pts de KA) : Une troisième fouille est possible si vous jouez avec Nocturnien.
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En vision KA : On repère immédiatement l’énergie

 immense de l’Athanor, et celle, plus faible, de l’Homoncule.


1ère fouille : l’Athanor de Gandhara


2ème fouille : l’Homoncule.


3ème fouille : Vous trouvez dans une enveloppe une carte de

 X.O. De Vorcen avec un avertissement adressé à Clisthène. 







[doc 33.1 et 33.2].
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La chambre du Docteur (2 pt de KA) : rien

Les WC du rez-de-chaussée (1 pt de KA) : 


1ère fouille : des traces de craie rouge sur le sol et une vague odeur d’encens. (l’invocation des « Ashims Portes d’Adamante »). Un Nephilim kabbaliste reconnaîtra l’invocation.


2ème fouille : une cartouche de flingue, 9mm. [doc 4]

La salle de bain du rez-de-chaussée (1 pt de KA) :


1ère fouille : un bouton de veste bleu (ou marron, ou noir, ou vert). (Manala l’a perdu).

La Cuisine (1 pt de KA) : rien

L’atelier de Kabbale de Clisthène (2 pts de KA) :


En vision KA : on a 3 chances sur 6 de voir les résidus de Ka-élément Feu du collier, marquant « Mandraga ».


1ère fouille : on trouve sur le cadavre des terres rares [doc 5] et on remarque le collier de pierre de Clisthène si on a déjà vu celui de Mandraga. (l’inscription « Mandraga » en résidus de Ka-élément Feu). Il est possible de prendre le collier. Les terres rares sont embarquées par celui qui fouille.


2ème fouille : petit carnet mentionnant l’Athanor [doc 6]


3ème fouille : le dossier sur Mélusine [doc 7]

La chambre de Clisthène (2 pt de KA) :


1ère fouille : petit mot de Mandraga [doc 8 ou 8bis] sous l’oreiller du lit.


2ème fouille : dans le tiroir de la table de nuit, un cahier relatant l’histoire des incarnations passées de Clisthène [doc 9.1 et 9.2, 9.2bis si Mandraga est un homme].


3ème fouille : le fragment de Lune Noire, caché dans un double fond de l’armoire [doc 10].

Le Jardin (2 pts de KA) : 


En vision KA : rien de particulier, si ce n’est beaucoup de Ka-élément Terre dans les airs.
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1ère fouille : vous remarquez une zone du jardin qui a été dégagée et où le sol a été retourné : cela fait une petite clairière, où sont disposées une douzaines de chaises. C’est sans doute là que le rituel aurait dû avoir lieu.


2ème fouille : la stase de Clisthène est découverte. Cela deviendra évident si le Nephilim l’observe en vision KA : une épée antique contenant un métamorphe d’Elfe, marqué du 

Stellaire de l’Arcane de la Tempérance et marquée de blessures par l’Orichalque. Elle est presque pleine.

Les WC de l’étage (1 pt de KA) ou la salle de bain de l’étage (1 pt de KA) : rien

La chambre d’Akrizius le Djinn (1 pt de KA) : 


1ère fouille : dans la table de nuit, un livre « Néron, la grandeur d’un Empereur Fou », dédicacé pour Siniox. [doc 11]


2ème fouille : dans le blouson en cuir, une photo de Siniox le Sélénim, un peu brûlée, avec les yeux crevés et une déchirure au niveau de la gorge. [doc 12]


3ème fouille : dans la poche d’une veste, deux photos chiffonnées prises au Vatican : une des cheminées et une de l’armement des gardes. [doc 13]

La chambre d’Ectarédorr le Phénix (1 pt de KA) :


1ère fouille : sur la table de nuit, une photo du début du siècle sur laquelle se trouvent Ectarédorr et Koruth. [doc 14]


2ème fouille : tracés d’invocation du Monstre parmi le fatras de kabbaliste. [doc 15]


3ème fouille : une carte des Templiers cachée sous le tiroir de la table de nuit [doc 16]


4ème fouille : dans un veston la lettre de M. Johnson (directives pour l’Homoncule) [doc 17]

La chambre de Rednuth l’Ange (1 pt de KA) :


1ère fouille : message crypté de Moïse au fond d’un sac [doc 18] : il faut lire 1 mot sur 3.

La chambre de Zelphior le Sylphe (1 pt de KA) :


1ère fouille : nombreuses notes d’hôtels miteux dans les poches de l’imperméable. [doc 19]


2ème fouille : dans la poche d’une veste, deux photos chiffonnées prises au Vatican, prises par ULM. [doc 20]

La chambre d’Uklapt le Triton (1 pt de KA) :


En vision KA : la Ka-élément de l’épée est tout de suite visible.


1ère fouille : vieille épée de 1515 (chargée en Ka-élément Eau dégénéré par le Khaïba) cachée dans la penderie [doc 21]. Celui qui la ramasse gagne à son insu 1 pt de Khaïba.


2ème fouille : dans une poche du sac, un message crypté que l’Arcane du Diable , avec toutes les instructions sur l’Homoncule[doc 22]. Code : alphabet inversé : A vaut Z, B vaut Y, etc....
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La chambre de Manala l’Ondine (1 pt de KA) :


En vision KA : un sentiment diffus de malaise, sauf pour Siniox ; 2 chances sur 6 de trouver l’épée d’Orichalque.


1ère fouille : dans un imper, une carte « X.O. De Vorcen » et un mot qui explique l’histoire du fragment de Lune Noire [doc 23.1 et 23.2]


2ème fouille : un chiffon taché de sang, qui a servi à essuyer l’épée. [doc 24]


3ème fouille : dans une valise en plomb, sous le parquet, une épée d’Orichalque. Approcher cette arme donne 1 pt de Khaïba.

La chambre de Vilnidrin le Satyre (1 pt de KA) : à chaque fouille, on peut remarquer une petite culotte en dentelle rouge, des préservatifs rugueux, des tubes de vaseline, etc.


1ère fouille : dans la valise, de nombreuses coupures de presses sur les cimetières et sur les objets dits « de pierre noire » ; au milieu, un Polaroïd où on voit une situation intime entre Vilnidrin et une belle brune. [doc 25]


2ème fouille : des coupures de presse sur le cambriolage du Vatican, déchirées et soigneusement recollées avec du scotch [doc 26] dans une poche de jeans, lavé plusieurs fois.


3ème fouille : dans une poche d’un manteau, un petit mot d’amour de « Natacha » mentionnant malheureusement le nom de « Moïse » [doc 27]

La chambre de Mandraga l’Elfe (1 pt de KA) : si Mandraga est une femme,  on peut remarquer à chaque fouille dans sa valise une grande quantité de robes particulièrement affriolantes et de dessous sexy.
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En vision KA : on repère tout de suite le Ka-élément sur le collier.


1ère fouille : un collier de pierre exactement semblable à celui de Clisthène (avec « Clisthène » gravé dessus en Ka-élément Feu), glissé sous l’oreiller.


2ème fouille : dans le double fond de la valise, des notes alchimiques avec nombreuses mentions à Athanor de Gandhara, ainsi que sa description précise. [doc 28]

La chambre de Nuleyrn l’Onirim (1 pt de KA) :


1ère fouille : dans la valise, des notes sur l’enquête de l’Onirim au Vatican [doc 29]
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2ème fouille : glissé sous un meuble, un message de l’Arcane de la Justice, avec les nouvelles instructions et la description de l’Athanor de Gandhara [doc 30]

La chambre de Siniox le Sélénim (1 pt de KA) :


En vision KA : un sentiment diffus de malaise ; 3 chances sur 6 de trouver l’épée d’Orichalque.


1ère fouille : toute une collection d’articles sur les crimes des Pyrénées [doc 31] entre deux bagages.
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2ème fouille : un des vieux ouvrages de Rome, à moitié brûlé, posé précieusement dans la table de nuit.


3ème fouille : dans un imperméable, une carte d’invitation de De Vorcen [doc 32.1 et 32.2]


4ème fouille : dans un fourreau en plomb, derrière l’armoire, l’épée en Orichalque. Approcher cette arme donne 2 pts de Khaïba.

La fouille de la voiture de Nocturnien (1 pt de KA) :


1ère fouille : dans la boîte à gant, la photo d’Angus avec Natacha. [doc 34]


2ème fouille : sous la roue de secours, un dossier assez conséquent sur les Sélénim. [doc 35]


3ème fouille : dans le cendrier, un espèce de rapport de « Moïse ». [doc 36]


4ème fouille : sous un tapis de sol, une vieille photo nocturne du dispositif d’embuscade du Vatican. 










[doc 37]

LES VERTIGES

DU KA
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LES 

PLANCHES 

A

COPIER

LES ENQUETES

LES POINTS DE KA

LES DIVERS COMPTEURS

LES INDICES

LA FICHE « AGARTHA »

LES DERNIERS INDICES

LES ENQUÊTES : 3 exemplaires de chaque feuillet.

« A », DEGRE 1 : Le 1er Novembre prochain, l’Arcane Sans Nom organise un grand tournoi d’osselets au cimetière de Saint Malo. Puis ils irons danser à Quimper, en prenant de l’extasie. L’Ankou a décidé que ce ne serait pas une Rave, mais plutôt un Kochmar.

« A », DEGRE 2 à 5 : Clisthène a trouvé dans le manoir des Kermedro un puissant Athanor. Comme il n’y connaît rien en Alchimie, il n’a pas réalisé la puissance de sa trouvaille, et comme il n’y prête pas grande attention, il l’a peu montré. Les quelques Nephilim qui l’ont vu sont restés très discrets, mais on dit que des convoitises coupables sont nées.

 « A », DEGRE 6 : Clisthène a trouvé dans le manoir des Kermedro un puissant Athanor, l’Athanor de Gandhara. Comme il n’y connaît rien en Alchimie, il n’a pas réalisé la puissance de sa trouvaille, et comme il n’y prête pas grande attention, il l’a peu montré. Les quelques Nephilim qui l’ont vu sont restés très discrets, mais on dit que des convoitises coupables sont nées : l’Arcane de la Justice voudrait le récupérer pour son compte, ainsi que par certains Nephilim du Culte du Dragon.

« C », DEGRE 1 : En Bretagne, on a vu des lutins danser en boîte de nuit sur de la musique disco...

« C », DEGRE 2 à 4 : Le Culte du Dragon veut retrouver la stase de leur grande prêtresse, et Clisthène connaît des indications précieuses à ce sujet. Mais la transaction sera sans doute houleuse, vu qu’il existe une vieille rancoeur entre le Culte et Clisthène, depuis que Clisthène a empêcher le Culte de s’approprier la Bretagne.

« C », DEGRE 5 : Le Culte du Dragon veut retrouver la stase d’une de leurs grandes prêtresses, et Clisthène connaît des indications précieuses à ce sujet. Contrairement aux rumeurs, il n’existe aucune vieille rancoeur entre le Culte et Clisthène : il est même très proche de l’un des adeptes du Culte.

« C », DEGRE 6 : Le Culte du Dragon veut retrouver la stase d’une de leurs grandes prêtresses, et Clisthène connaît des indications précieuses à ce sujet. Contrairement aux rumeurs, il n’existe aucune vieille rancoeur entre le Culte et Clisthène : il est même très proche de l’un des adeptes du Culte, et il s’entend très bien avec le Culte. On parle cependant de certains membres qui le critiqueraient, clamant que les Sélénim ont le droit d’exprimer leur vrai nature sans être contraints par « la Tempérance » à redevenir des Nephilim.

« D », DEGRE 1 : Il parait que Rednuth l’Ange s’est montré assez con pour s’incarner dans un skinhead...  Depuis que son métamorphe s’est exprimé, le malheureux simulacre est passé du look « crâne rasé-bomber-matraque » à celui « tignasse dorée, peace & love, parties d’échec ». Un groupe de rock français a immortalisé l’image : 


« Skinhead aux cheveux longs, c’est l’émancipation.


Sous son cuir, chevelu, la tendresse a vaincu.


Son bomber a poussé, ses tatouages aussi


Les fleurs ont remplacé le dragon... et l’épééééeeee ! »

« D », DEGRE 2 à 4 : Clisthène a de vieux ennemis dans l’Arcane du Diable. En 1515, sa confrontation contre deux puissants Khaïbas donne naissance à la bataille de Marignan. Il a finalement réussi à les vaincre et a pu les soigner contre leur gré.

« D », DEGRE 5 : Clisthène a de vieux ennemis dans l’Arcane du Diable. En 1515, sa confrontation contre deux puissants Khaïbas donne naissance à la bataille de Marignan. Il a finalement réussi à les vaincre et a pu les soigner contre leur gré. L’un d’entre eux vient juste de retourner à la Khaïba et de réintégrer l’Arcane du Diable. On dit qu’il en veut mortellement à Clisthène. L’autre se serait repenti.

« D », DEGRE 6 : Clisthène a de vieux ennemis dans l’Arcane du Diable. En 1515, sa confrontation contre deux puissants Khaïbas donne naissance à la bataille de Marignan. Il a finalement réussi à les vaincre et a pu les soigner contre leur gré. L’un d’entre eux vient juste de retourner à la Khaïba et de réintégrer l’Arcane du Diable. On dit qu’il en veut mortellement à Clisthène, et qu’il veut récupérer une certaine Homoncule en possession de Clisthène pour le compte de son Arcane. L’autre se serait repenti, et serait devenu un adopté de la Force, en dissimulant son passé au sein de l’Arcane du Diable.

 « H », DEGRE 1 : Contrairement à ce que la rumeur affirme, Luc Besson n’est pas le simulacre d’une Ondine. Sinon, que serait réellement Woody Allen ?

 « H », DEGRE 2 à 4 : La commanderie Templière de Provins, cachée dans une vieille abbaye, a été attaquée par un groupe de Nephilim audacieux, dont Clisthène faisait partie, il y a un mois. Ces Nephilim ont réussi à récupérer de nombreux objets que les Templiers conservaient jalousement, avant de repartir. Parmi ces objets se trouve un Homoncule particulièrement puissant, que Clisthène a pris pour le confier à des Nephilim capables de le soigner. Le Temple complote pour récupérer cet Homoncule, tout comme l’Arcane du Diable.

 « H », DEGRE 5 : La commanderie Templière de Provins, cachée dans une vieille abbaye, a été attaquée par un groupe de Nephilim audacieux, dont Clisthène faisait partie, il y a un mois. Ces Nephilim ont réussi à récupérer de nombreux objets que les Templiers conservaient jalousement, avant de repartir. Parmi ces objets se trouve un Homoncule particulièrement puissant, que Clisthène a pris pour le confier à des Nephilim capables de le soigner. L’Arcane du Diable complote pour récupérer cet Homoncule, tout comme le Temple, qui tient un Phénix en otage pour faire chanter un autre Nephilim et le contraindre à dérober l’Homoncule.

 « H », DEGRE 6 : La commanderie Templière de Provins, cachée dans une vieille abbaye, a été attaquée par un groupe de Nephilim audacieux, dont Clisthène faisait partie, il y a un mois. Ces Nephilim ont réussi à récupérer de nombreux objets que les Templiers conservaient jalousement, avant de repartir. Parmi ces objets se trouve un Homoncule particulièrement puissant, que Clisthène a pris pour le confier à des Nephilim capables de le soigner. L’Arcane du Diable a envoyé un de ses adoptés pour récupérer cet Homoncule (un vieil ennemi de Clisthène) , tout comme le Temple, qui tient un Phénix en otage pour faire chanter un autre Nephilim et le contraindre à dérober l’Homoncule.

 « J », DEGRE 1 : L’Arcane de la Justice recherche Mouclaf le Triton. Incarné secrètement dans Tabarly depuis plus de 30 ans, il triche à toutes les compétitions depuis 1984.

« J », DEGRE 2 à 4 : L’Arcane de la Justice est en effervescence depuis quelques temps. Bien qu’elle enquête sur les meurtres rituels qui ont été accomplis dans les Pyrénées, sa principale occupation est de retrouver les Nephilim qui ont fait le raid au Vatican. On soupçonne Clisthène et un Eolim : c’est pourquoi un enquêteur de l’Arcane a été dépêché chez le docteur Gossel.

« J », DEGRE 5 : L’Arcane de la Justice est en effervescence depuis quelques temps. Bien qu’elle enquête sur les meurtres rituels qui ont été accomplis dans les Pyrénées par une créature magique incontrôlée, sa principale occupation est de retrouver les Nephilim qui ont fait le raid au Vatican. On soupçonne Clisthène et un Eolim : c’est pourquoi un Onirim de l’Arcane a été dépêché chez le Dr Gossel.

« J », DEGRE 6 : L’Arcane de la Justice est en effervescence depuis quelques temps. Elle enquête sur les meurtres rituels qui ont été accomplis dans les Pyrénées par « Anabapheth », une puissante créature de kabbale incontrôlée. Mais sa principale occupation est de retrouver les Nephilim qui ont fait le raid au Vatican. On soupçonne Clisthène et un Sylphe : c’est pourquoi un Onirim de l’Arcane a été dépêché chez le Dr Gossel. Mais vos contacts sont formels : Clisthène n’y est pour rien dans ce raid. L’Onirim a reçu l’ordre d’impliquer Clisthène afin de le contraindre à donner à l’Arcane de la Justice un puissant objet magique.

« K », DEGRE 1 : Le dernier week-end du mois de Mai, grand barbecue chez les Pyrim. Les templiers seront cuits à point, et servis avec des frites et du ketchup.

« K », DEGRE 2 à 4 : Une créature de Kabbale très rare a été invoquée (par qui ? Nul ne le sait) et a causé de lourds massacres et crimes rituels dans les Pyrénées, il y a quelques semaines. Heureusement, elle a été neutralisée assez vite par un Pyrim et un Sélénim.

« K », DEGRE 5 : Une puissante créature de Kabbale très rare a été invoquée par un inconscient dont on ignore le nom et a causé de lourds massacres et crimes rituels dans les Pyrénées, il y a quelques semaines. Heureusement, elle a été neutralisée assez vite par un Phénix et un Sélénim. Mais l’intervention du Sélénim a fait de nombreux morts supplémentaires : tout un village a été anéanti par des apparitions spectrales qui ont déclenché une forte panique et des vagues de suicides.

« K », DEGRE 6 : « Anabapheth des Sept Couronnes de Sang  », un puissant prince de Kabbale, a été invoqué par un inconscient dont on ignore le nom et a causé de lourds massacres et crimes rituels dans les Pyrénées, il y a quelques semaines. Heureusement, elle a été neutralisée assez vite par un Phénix et un Sélénim. Mais l’intervention du Sélénim a fait de nombreux morts supplémentaires : tout un village a été anéanti par des apparitions spectrales qui ont déclenché une forte panique et des vagues de suicides. Curieusement, Anabapheth a été banni par le Pyrim : cela signifie qu’il connaissait cette invocation, pourtant très rare.

« L », DEGRE 1 : Ectarédorr le Phénix s’amuse comme un fou avec ses copains Pyrim. Il mène le score 4 à 2 dans la catégorie « Catastrophe naturelle ayant fait le plus de victimes », et a marqué 87 cratères pendant la dernière saison. Par contre, il a quelques difficultés dans la catégorie « Commanderies templières prises d’assaut », car il n’en a que trois à son actif alors que les autres en sont à cinq ...

« L », DEGRE 2 à 4 : Un Nephilim a dérobé un fragment de Lune Noire, et Clisthène l’a appris. Malheureusement, ce fragment appartenait à un puissant Sélénim, qu’il ne vaut mieux pas indisposer. C’est pourquoi Clisthène a confisqué le fragment afin de le rendre à son propriétaire légitime. Un ami du Sélénim doit être ici ce soir pour récupérer le fragment.

« L », DEGRE 5 : Un Faerim a dérobé un fragment de Lune Noire, et Clisthène l’a appris. Malheureusement, ce fragment appartenait à X.O. De Vorcen, un puissant Sélénim qu’il ne vaut mieux pas indisposer. C’est pourquoi Clisthène a confisqué le fragment afin de le rendre à son propriétaire légitime. Un ami de X.O. De Vorcen doit être ici ce soir pour récupérer le fragment. Mais le Faerim veut récupérer ce fragment car il l’a promis à quelqu’un.

« L », DEGRE 6 : Vilnidrin le Satyre a dérobé un fragment de Lune Noire, et Clisthène l’a appris. Malheureusement, ce fragment appartenait à X.O. De Vorcen, un puissant Sélénim qu’il ne vaut mieux pas indisposer. C’est pourquoi Clisthène a confisqué le fragment afin de le rendre à son propriétaire légitime. Un Hydrim, ami de X.O. De Vorcen, doit être ici ce soir pour récupérer le fragment. Mais Vilnidrin veut récupérer ce fragment car il a promis de le donner aux RoseCroix en échange d’autre chose.

« M », DEGRE 1 : Les Phénix et les Satyres ont au moins un point commun ; en toute circonstances, ils restent raides et droits !

« M », DEGRE 2 à 4 : Les RoseCroix sont très inquiets en ce moment au sujet des Sélénim, qu’ils estiment plus dangereux que les Nephilim car insensibles à l’Orichalque et animés de pulsions plus sombres. Ils ont commencé des expériences, et cherchent à se procurer un fragment de Lune Noire et à kidnapper un Sélénim pour l’étudier.

« M », DEGRE 5 : Les RoseCroix sont très inquiets en ce moment au sujet des Sélénim, qu’ils estiment plus dangereux que les Nephilim car insensibles à l’Orichalque et animés de pulsions plus sombres. Ils ont commencé des expériences, et cherchent à se procurer un fragment de Lune Noire et à kidnapper un Sélénim pour l’étudier. Ils ont passé un accord avec un Nephilim pour qu’il leur procure un fragment de Lune Noire, en échange de quoi ils lui donneront le parchemin de Kabbale dérobé au Vatican.

« M », DEGRE 6 : Les RoseCroix sont très inquiets en ce moment au sujet des Sélénim, qu’ils estiment plus dangereux que les Nephilim car insensibles à l’Orichalque et animés de pulsions plus sombres. Ils ont commencé des expériences, et cherchent à se procurer un fragment de Lune Noire et à kidnapper un Sélénim pour l’étudier. Pour cela, ils font chanter un Nephilim (dont ils se sont procuré la stase) pour qu’il fasse échouer le rituel de Clisthène. De plus, ils ont passé un accord avec un autre Nephilim (un Faerim) pour qu’il leur procure un fragment de Lune Noire, en échange de quoi ils lui donneront le parchemin de Kabbale dérobé au Vatican.

« R », DEGRE 1 : Certains Onirim ont des hallucinations ; ils déclarent être poursuivis par des turcopliers, des technopliers, des agricopliers...

« R », DEGRE 2 à 5 : En 60 après JC, un Djinn s’était incarné dans Néron, et a fait brûler toute la ville de Rome. Un Serpent, adopté de l’Arcane de la Papesse, s’est alors opposé à lui pour se venger de la disparition de sa bibliothèque occulte. Ils se sont entre-tués et sont redevenus captifs de leur stase pour une fort longue durée.

« R », DEGRE 6 : En 60 après JC, un Djinn s’était incarné dans Néron, et a fait brûler toute la ville de Rome pour neutraliser les Arcanes qui le contrariaient. Un Serpent, adopté de l’Arcane de la Papesse, s’est alors opposé à lui, pour se venger de la disparition de la Grande Bibliothèque Occulte de l’Arcane, dont il était responsable. Ils se sont entre-tués et sont redevenus captifs de leur stase pour une fort longue durée. Le Djinn se nommait Akrizius et le Serpent Siniox. Depuis cet événement, ils se détestent au plus haut point.

« V », DEGRE 1 : A Fréjus, Zelphior  a fait parti d’un peloton de para-fusilliers commandos. Mais, le Colonel n’est pas content, car lorsque le peloton saute en parachute, le parachute de Zelphior a plutôt tendance à monter qu’à descendre, et il se pose bien plus souvent à Saint Tropez que sur l’objectif visé. Pour l’instant, il a été « suspendu » de ses fonctions.

 « V », DEGRE 2 à 4 : Deux Nephilim ont réalisé un cambriolage audacieux et spectaculaire au Vatican le soir de Noël dernier ; ils ont dérobé un parchemin kabbalistique lié au monde magique de Pachad. L’Arcane de la Justice enquête avec fermeté sur ce raid.

 « V », DEGRE 5 : Deux Nephilim ont réalisé un cambriolage audacieux et spectaculaire au Vatican le soir de Noël dernier ; ils ont dérobé un parchemin kabbalistique lié au monde magique de Pachad : c’est le Focus d’un rituel pouvant ouvrir un seuil jusqu’à ce monde. Un détail que peu de monde sait, c’est qu’ils étaient malheureusement attendus à la sortie par des agents d’une société secrète. Les simulacres ont été abattus et la société secrète leur a dérobé le parchemin. L’Arcane de la Justice, qui ignore ce dernier point, a dépêché sur cette affaire un enquêteur spécialisé, qui pense que l’un des deux coupables est un Eolim non encore identifié.

 « V », DEGRE 6 : Deux Nephilim ont réalisé un cambriolage audacieux et spectaculaire au Vatican le soir de Noël dernier ; ils ont dérobé un parchemin kabbalistique lié au monde magique de Pachad : c’est le Focus d’un rituel pouvant ouvrir un seuil jusqu’à ce monde. Un détail que peu de monde sait, c’est qu’ils étaient malheureusement attendus à la sortie par des RoseCroix. Les simulacres ont été abattus et les RoseCroix leur ont dérobé le parchemin. L’Arcane de la Justice, qui ignore ce dernier point, a dépêché sur cette affaire un enquêteur spécialisé en Kabbale, qui pense que l’un des deux coupables est un Sylphe. Vos sources parlent d’un Eolim allié à un Pyrim.

« S », DEGRE 1 : Batman est un Sélénim, Hulk un Faerim en Khaïba et Superman est en vérité Super-Templier. Mais surtout, ne le répétez pas !

« S », DEGRE 2 à 4 : Une grande prêtresse du Culte est spécialisée pour aider les Onirim qui dégénèrent en Sélénim à assumer leur métamorphose. Elle pense que retransformer un Sélénim en Nephilim est la pire chose à faire, car cela le privait d’un destin grandiose décidé par Mère Nature. Par conséquent, cette prêtresse n’apprécie pas la Tempérance lorsqu’elle s’intéresse aux Sélénim.

 « X », DEGRE 2 à 4 : Xavier Olivier De Vorcen est un ancien et puissant Sélénim, qui a établi son royaume à Rhau la Sentinelle, mais qui a étendu son réseau d’influence sur l’ensemble du pays. Il se tient au courant de tout ce qui survient dans le monde occulte, manipule Templiers et Sociétés secrète, protège les Sélénim de l’incompréhension et de la rage des Nephilim. Personne ne peut l’approcher. C’est un conciliateur : il s’efforce de rester dans l’ombre et d’observer les choses ; parfois, il intervient, avec tact et doigté, sans que personne ne s’en doute, pour éviter des affrontements vides de sens et écarter des périls dangereux pour l’ordre établi. Il écrit des livres historiques, qu’il fait publier par la voie des humains, sous le pseudonyme de Xavier Olivier De Vorcen. Ces ouvrages sont de véritables oeuvres d’art, criants de détails et de vérité. De Vorcen, traversant les siècles, cristallise dans ses ouvrages les époques qu’il traverse. Il se prend également une sympathie pour certains Nephilim, sans que l’on sache pourquoi : parmi eux Manala et Clisthène. Il est également entré en contact avec Siniox il y a quelques temps.

« X », DEGRE 1 : Xavier Olivier De Vorcen est le surnom littéraire de Jean-Pierre Papin, Eolim footballeur et écrivain. Il signe son troisième ouvrage, « La Vengeance du Ninja Volant ».

« S », DEGRE 5 à 6 : Manala est une grande prêtresse du Culte spécialisée pour aider les Onirim qui dégénèrent en Sélénim à assumer leur métamorphose. Elle pense que retransformer un Sélénim en Nephilim est la pire chose à faire, car cela le privait d’un destin grandiose décidé par Mère Nature. Elle s’est violemment disputée avec Clisthène à ce sujet, et l’a accusé d’être une menace vivante pour la riche culture Sélénim.

« X », DEGRE 5 à 6 : Xavier Olivier De Vorcen est un ancien et puissant Sélénim, qui a établi son royaume à Rhau la Sentinelle, mais qui a étendu son réseau d’influence sur l’ensemble du pays. Il se tient au courant de tout ce qui survient dans le monde occulte, manipule Templiers et Sociétés secrète, protège les Sélénim de l’incompréhension et de la rage des Nephilim. Personne ne peut l’approcher. C’est un conciliateur : il s’efforce de rester dans l’ombre et d’observer les choses ; parfois, il intervient, avec tact et doigté, sans que personne ne s’en doute, pour éviter des affrontements vides de sens et écarter des périls dangereux pour l’ordre établi. Il écrit des livres historiques, qu’il fait publier par la voie des humains, sous le pseudonyme de Xavier Olivier De Vorcen. Ces ouvrages sont de véritables oeuvres d’art, criants de détails et de vérité. De Vorcen, traversant les siècles, cristallise dans ses ouvrages les époques qu’il traverse. Il est entré en contact avec Siniox il y a quelques temps, pour l’aider à assumer sa métamorphose. Il se prend également une sympathie pour certains Nephilim, sans que l’on sache pourquoi : parmi eux, Clisthène et surtout Manala. Sa rencontre avec De Vorcen a modifié sa perception du monde et elle désire activement aider les Sélénim à accepter la métamorphose plutôt que de lutter contre elle.

Si Nocturnien est en jeu, utilisez ces documents là pour les deux plus hauts degrés de l’enquête « M » :

« M », DEGRE 5 : Les RoseCroix sont très inquiets en ce moment au sujet des Sélénim, qu’ils estiment plus dangereux que les Nephilim car insensibles à l’Orichalque et animés de pulsions plus sombres. Ils ont commencé des expériences, et cherchent à se procurer un fragment de Lune Noire et à kidnapper un Sélénim pour l’étudier. Ils ont passé un accord avec un Nephilim pour qu’il leur procure un fragment de Lune Noire, en échange de quoi ils lui donneront le parchemin de Kabbale dérobé au Vatican. Un RoseCroix doit être envoyé chez le docteur Gossel.

« M », DEGRE 6 : Les RoseCroix sont très inquiets en ce moment au sujet des Sélénim, qu’ils estiment plus dangereux que les Nephilim car insensibles à l’Orichalque et animés de pulsions plus sombres. Ils ont commencé des expériences, et cherchent à se procurer un fragment de Lune Noire et à kidnapper un Sélénim pour l’étudier. Pour cela, ils font chanter un Nephilim (dont ils se sont procuré la stase) pour qu’il fasse échouer le rituel de Clisthène. De plus, ils ont passé un accord avec un autre Nephilim (un Faerim) pour qu’il leur procure un fragment de Lune Noire, en échange de quoi ils lui donneront le parchemin de Kabbale dérobé au Vatican. Un RoseCroix a été infiltré parmi l’assistance de ce soir pour veiller à ce que le rituel échoue, mais on dit qu’il a aussi un compte personnel à régler avec le Faerim.

[image: image21.png]


[image: image22.png]


[image: image23.png]


[image: image24.png]



KA

KA


KA

  KA

LES POINTS DE KA : 10 exemplaires de ce feuillet.
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     FICHE DE KAÏBA
LES DIVERS 









COMPTEURS : 


DE ..._____________________

5 exemplaires de ce feuillet.
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   ALCHIMIQUE















    POUDRE 










   ALCHIMIQUE
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      ORGASME
SURPRISE !
LES INDICES DISSEMINES DANS LA MAISON : 1 exemplaire de chaque feuillet.


Procurez vous aussi :
une épée courte (la stase de Clisthène)





une épée longue (épée d’Uklapt le Triton)





si possible une pierre noire (fragment de Lune Noire)





si possible une fiole translucide (l’Homoncule)





un poignard (ancienne stase de Siniox)































    [doc 17]

Mon cher ami, 

je ne saurais que trop vous suggérer de ne pas vous

poser de question et de faire ce que nous exigeons si 

vous souhaitez revoir K. vivant.

Vos amis Nephilim nous ont dérobé un H., auquel nous

tout particulièrement, lors de l’assaut contre notre A.

Récupérez le au plus vite, et nous pourrons rediscuter

de l’avenir proche de votre cher frère K.

Montrez vous prudent, il serait dommage que vos amis

N. tombent sur ce document et mette ainsi à jour notre

meilleur agent.




Amitiés Sincères !





Monsieur Johnson.








FEUILLE  DE  L’ AGARTHA
Faites un exemplaire de ce feuillet par joueur.

	NOM : __________________________________
	Réservé à l’organisateur

	Qui a tué Clisthène ? Comment et pourquoi ?
	

	
	

	
	

	Qu’a trouvé Clisthène en Bretagne, chez les Kermedro ? Qui veut le lui voler ?
	

	
	

	
	

	Que est du Culte du Dragon ? Que veut le Culte de Clisthène ?
	

	
	

	
	

	Que veut l’Arcane du Diable ? Qui travaille pour l’Arcane ?
	

	
	

	
	

	Que s’est-il passé à Provins ?
	

	
	

	
	

	Que s’est-il passé dans les Pyrénées ?
	

	
	

	
	

	Qui avait volé un fragment de Lune Noire ? A qui et pourquoi ?
	

	
	

	
	

	Qui est « Moïse » ? Combien de personnes ici travaillent pour lui ?
	

	
	

	
	

	Y’a-t-il un Adopté de la Justice ici ? Si Oui, qui ?
	

	
	

	
	

	Que s’est-il passé à Rome en 60 après JC ?
	

	
	

	
	

	Que s’est-il réellement passé au Vatican le soir de Noël ?
	

	
	

	
	

	Qui est Nocturnien ? Que veut-il ?
	

	
	

	
	

	Quels étaient vos objectifs ?   1°-_________________________________________
	

	                                              2°-_________________________________________
	

	                                              3°-_________________________________________
	

	                                              4°-_________________________________________
	

	                                              5°-_________________________________________
	

	Qui a joué le mieux son rôle, ce soir ?    ___________________________________
	

	Qui s’est fait le meilleur déguisement ? ____________________________________
	

	RESERVE A L’ORGANISATEUR
	

	Votes « déguisement » recueillis :
	

	Votes « acteur » recueillis :
	

	Pénalité Khaïba/Abomination :
	

	REMARQUES
	

	
	

	
	


DERNIERS INDICES : 1 exemplaire de ce feuillet.










LES VERTIGES

DU KA


LE 

LIVRE 

DES

REGLES

ORGANISATION DU RITUEL

MODIFIER POUR 11 JOUEURS

LA STASE DE CLISTHENE

LE KHAÏBA

LA FIN DE SOIREE

BIENVENUE  CHEZ  LES  NEPHILIM

ORGANISATION  DU  RITUEL

Choisissez 10 joueurs, et répartissez leurs les 10 personnages. Photocopiez les feuillets rassemblés dans le même fascicule, dans les proportions indiquées sur chaque feuillet. Puis, munissez vous d’une paire de ciseaux. 


Préparez les cartons de Khaïba : Uklapt le Triton part avec ses 12 points (il est déjà atteint de son Khaïba), et Manala commence avec 2 points, à cause du maniement de l’épée d’Orichalque. Vous voila prêt à recevoir vos joueurs !


Le soir même, accueillez les joueurs, et répondez rapidement aux éventuelles questions. Donnez à chacun une enveloppe contenant ses 10 points de KA et son « dernier indice » avant la route. Certaines enveloppe contiendront autre chose en plus : celle de Manala l’Ondine contiendra ses deux cartons « pickpocket », celle de Vilnidrin le Satyre ses deux cartons « Orgasme », celle de Mandraga l’Elfe ses 5 cartons « Poudre Alchimique » marqués du triangle barré, et celle de Nuleyrn ses 3 cartons « Poudre Alchimique » marqués d’une Lune.

DEBUT DE LA SOIREE 


La partie va durer quatre heures. En temps fictif, chaque heure vaut le double, mais cela n’influence en rien ce qui est inscrit ici. Elle commence lorsque le docteur Gossel réunit tous les invités dans le salon et les met au courant de l’incident :


 « Nous venons de trouver Clisthène mort dans son atelier de Kabbale. Il semble qu’il ait été terrassé de dos par une épée.


Sans lui, nous ne pourrons pas faire le rituel. Mais attendons encore un peu : la Grande Conjonction n’a pas encore eu lieu, et avec un peu de chance, Clisthène se réincarnera assez vite... Peut-être même avant qu’il ne soit trop tard. Le rituel peut encore avoir lieu. C’est une chance à ne pas laisser passer. »


Il est 21 heures, heure H.

DEROULEMENT DE LA SOIREE


Les trois premières heures vont être très semblables les unes aux autres. Vous allez recueillir les Nephilim à l’écart, et leur donner les informations qu’ils trouvent, recueillir les points de KA. Si certains Nephilim se lancent dans les enquêtes approfondies, prenez leur le point de KA, notez les et dites leur que leurs relations les contacteront dès qu’ils auront du nouveau, mais que ça va demander du temps.


H+1, vous redonnez 1 pt de KA a chaque joueur qui en a déjà dépensé au moins 1. Même chose à H+2 et H+3.


A partir de H+3, les Nephilim qui auront dépensé des points de KA pour les enquêtes approfondies se voient rappelés, lancent le D6 et se voient communiqués les réponses correspondantes.

AU BOUT DE QUATRE HEURES


C’est la fin de l’enquête. Deux cas sont possibles :


* Si la stase de Clisthène a été trouvée et partiellement (voire même complètement vidée), il ne pourra pas se réincarner. C’est alors la fin de la Conjonction et Siniox ne pourra pas être guéri. Les Nephilim peuvent rentrer chez eux. 


C’est la fin de la Murder-party. Passez quand même au paragraphe « L’Agartha » pour savoir ce que chacun a découvert.


* Si la stase de Clisthène s’est peu à peu rempli, il s’en libère alors et se réincarne. Allez voir ce qui se passe au paragraphe REINCARNATION.

ADAPTER  CETTE  MURDER-PARTY POUR  11  JOUEURS

Cette Murder Party est adaptable pour 11 joueurs au lieu de 10. Il suffit alors de confier la fiche de Nocturnien au 11ème joueur, en plus de celles distribuées au 10 autres. Comme c’est un humain, il ne peut pas gagner de points de KA : il commence la partie avec 12 points, qu’il devra dépenser au cours de la soirée en les économisant.


Sa présence ne bouleverse pas l’organisation du Docteur Gossel : il suffit de remplacer les enquêtes M de degré 5 et 6 par les documents prévus, et d’ajouter les documents 33.1 à 37. Précisez à Nuleyrn l’Onirim  en début de partie « qu’il a l’impression d’avoir déjà vu Nocturnien. C’était dans sa deuxième vision des Fleurs de Jade, au Vatican : il semblerait qu’il était parmi les hommes en noirs ! »


Il peut très bien arriver en retard de quelques minutes sur les autres invités. Les petits malins qui savent que ce onzième personnage est optionnel se diront que ce n’est pas lui le meurtrier, mais une arrivée théatrale et mystérieuse du dénommé Nocturnien peut très bien leur faire douter de leurs conclusions.

LA  STASE  DE  CLISTHENE


La stase de Clisthène est cachée dans le jardin, enterrée. Elle est presque pleine et il ne manque plus que 4 points de KA pour que Clisthène soit éjecté de sa stase. Il gagne un point par heure grâce à la Grande Conjonction. Ce qui fait que 4 heures après le début de la soirée enquête, il est libre et s’incarnera dans le docteur Gossel. Voir les développements sur la fin de soirée.

DETRUIRE CLISTHENE


La stase est quasiment indestructible dans les circonstances actuelles : elle est chargée d’énergie magique. Aucun sort n’a d’effet sur elle (sauf les deux détaillés ci après). La seule manière de la « détruire » est de la mettre en contact avec une épée d’Orichalque pendant 30 minutes : Clisthène sera alors vraiment mort ! Mais comme il est impossible de déplacer les épées d’Orichalque dans la maison, cela signifie qu’il faut mener la stase à un endroit où on sait se trouver une de ces épées et de la déposer contre elle. Si cela est fait, Clisthène ne se réincarnera pas ce soir... et si personne ne rompt le contact entre l’épée et la stase dans la demi-heure suivante, il ne se réincarnera plus du tout. Voir les développements sur la fin de soirée.

LIBERER CLISTHENE


Mais il est possible que sa libération soit prématurée : si quelqu’un, qui a la stase entre les mains, veut la remplir de KA, il doit sacrifier les pts manquant pour que Clisthène soit libéré. Néanmoins, il restera à flotter dans l’air et à scruter les invités (il a la vision KA gratuite en ce moment là), pour ne s’incarner qu’après la quatrième heure d’enquête.


Si Akrizius le Djinn lance son sort « Lecture du Savoir » sur la stase, les  3 pts utilisés par le sort sont stockés par la stase, le rapprochant de la liberté. C’est le même principe si Nuleyrn fait son invocation des « Fleurs de Jade, Mystères des Forêts Sombres » en le focalisant sur la stase : elle stocke les 2 pts de KA.

REGLES  SUR  LE  KHAÏBA


En divers occasions (confrontation avec de l’Orichalque, choc traumatique...); des personnages se verront attribuer des points de Khaïba. Prenez alors leur fiche de Khaïba (s’ils n’en n’ont pas, ouvrez en une à leur nom) et cochez l’une des douze cases de Khaïba.


Puis, vérifiez si le Khaïba dévore le Nephilim : demandez lui de rouler 1D12. Si le jet est strictement inférieur au nombre de points de Khaïba, prévenez le joueur qu’il devient Khaïba, et qu’il doit modifier son caractère en fonction du paragraphe suivant qui le concerne. Seule l’application de la poudre alchimique de Mandraga pourra le guérir, lorsque tous ses points de Khaïba auront été enlevés ; cette poudre est inefficace sur Nocturnien.


Toutes ces règles ne concernent pas Siniox qui ne peut plus souffrir du Khaïba. Mais elles s’appliquent à Nocturnien, qui peut souffrir de folie tout à fait normal, et assimilable au Khaïba !

Akrizius le Djinn : Vous vous transformez peu à peu en Forme élémentaire ; vous devenez une torche humaine, et vos vêtements flambent un peu, se consument lentement. Accentuez tous les traits de votre personnalité sans restriction aucune ; jouez comme si vous étiez un dangereux pyromane hyper-agressif. Vous ne pouvez plus dépensez vos points de KA dans un but autre que la violence directe.

Ectarédorr le Phénix : Vous vous transformez peu à peu en Forme élémentaire ; vous devenez un tison humain, et vos vêtements se consument lentement. Accentuez tous les traits de votre personnalité sans restriction aucune ; jouez comme si vous étiez un dangereux inquisiteur mégalomane et furieusement impitoyable. Vous ne pouvez plus dépensez vos points de KA dans un but autre que la punition d’un coupable ou d’un responsable, avec tout le cérémonial de la Rédemption pour intimider tous les autres coupables.

Zelphior le Sylphe : Vous vous transformez peu à peu en Forme éthérale ; vous perdez votre consistance matérielle, comme si vous deveniez un souffle, un petit tourbillon qui parcourait la maison. Accentuez légèrement tous les traits de votre personnalité, jouez comme si vous étiez un simple souffle farceur et inconsistant. Vous ne pouvez plus dépensez vos points de KA pour téléphoner ; vous pouvez encore utiliser votre magie et votre vision KA sans restriction, mais la fouille des pièce vous demande le double de points de KA à cause des difficultés rencontrées à cause de votre quasi-inconsistance.

Rednuth l’Ange : Vous êtes atteint de Nanisme élémentaire, et redevenez le lutin volant, farceur et cruel que vous étiez. Devenez insupportable et enfantin, exubérant et détestable au plus haut point. Inversez complètement votre caractère. Vous ne pouvez plus utiliser vos points de KA sauf pour utiliser votre vision KA.

Manala l’Ondine : Vous souffrez de Nanisme élémentaire. Vous vous comportez de façon de plus en plus enfantine, et vous émerveillez de tout et de rien. Jouez l’innocente fillette de six ans, un peu chipie et très capricieuse. Vous êtes incapable de vouloir du mal à quelqu’un. Vous ne pouvez plus utiliser vos points de KA sauf pour votre magie et votre vision KA. 

Vilnidrin le Satyre : Vous souffrez de Gigantisme ; vous vous sentez devenir plus massif, plus lourd. Accentuez tous les traits de votre personnalité sans restriction aucune ; jouez comme si vous étiez un aliéné obsédé de sexe et de luxure, qui rit à gorge déployée pour tout et n’importe quoi : devenez un vrai satyre ! Vous ne pouvez plus dépenser vos points de KA pour autre chose que le plaisir corporel.

Mandraga l’Elfe : Vous souffrez de Gigantisme ; vous vous sentez devenir plus massive, plus lourde, moins mobile, comme si vous vous changiez en chêne, comme si vous preniez racine. Accentuez tous les traits de votre personnalité sans restriction aucune ; jouez comme si vous étiez un paranoïaque manipulatrice qui voit des complots partout et qui déteste tout le monde en le cachant à peine. Vous ne pouvez plus quitter la salle à manger, et vous restez toujours au même endroit (à peu de chose près) : vous n’avez plus accès au téléphone ou aux autres pièces.

Nuleyrn l’Onirim : Vous devenez peu à peu une Forme élémentaire ; vous brillez de mille feux comme une pleine Lune, et vous ne pensez plus qu’à vous rendre de plus en plus mystérieux et de plus en plus attirant. Vous perdez tout contact avec la réalité : vous vous droguez devant tous, déclamez des poèmes devant l’halogène, etc. Accentuez à outrance votre personnalité, jusqu’à la folie. Vous ne pouvez plus dépenser de points de KA dans un but autre que de séduire et fasciner.

Nocturnien le Sélénim : Vous vous sentez envahi par la haine et par le peur ; ils savent qui vous êtes, c’est certain. Vous devez vous méfier de tous, car ils complotent tous ensemble pour votre perte : ils sont tous jaloux de votre Ka-Soleil et de la grande maîtrise que vous en avez. Détruisez les tous !

LA FIN DE SOIREE

REINCARNATION

Au bout des 4 heures, c’est la fin de la Murder Party. Clisthène se libère de sa stase. Jouez la scène suivante :


 Soudainement, le docteur Gossel (ou Nocturnien, s’il est là) est pris de tremblements ; ses yeux se révulsent. Puis, peu à peu, il semble se calmer : son comportement a changé. Il est plus impusif, moins réservé et moins timorée : c’est Clisthène !


Clisthène prend alors la parole, avec la voix de son nouveau Simulacre, le docteur Gossel/Nocturnien :

« Félicitations, mes « amis ». L’un de vous m’a assassiné sous mon propre toit. J’aurais dû me douter que les volontaires qui se présenteraient ici n’étaient pas animés par des buts purement altruistes !


Mais nous n’avons pas de temps à perdre : la Grande Conjonction va se terminer d’ici peu de temps. Je réglerais mes comptes plus tard ! »


Passez au paragraphe « L’Agartha ».

L’AGARTHA


Donnez à chaque joueur sa feuille de question, et laissez à tous le temps pour les remplir. Comptabilisez les votes reçus par chacun, pour son déguisement et pour son rôle, et voyez si les objectifs ont été remplis. Chaque vote fait 1 pt de victoire, ainsi que chaque réponse juste. Un objectif positif atteint ajoute deux points de victoire. Enlevez 1 pt de victoire pour chaque point de Khaïba restant en fin de partie, plus 3 pts si la Khaïba est exprimée (exception : Uklapt le Triton, qui perd 1 pt de victoire par point de Khaïba perdu). Siniox perd 1 pt de victoire par pouvoir Sélénim qu’il a utilisé.


Totalisez les points de victoire : celui qui en a le plus devient Agarthien, et regagne immédiatement tous ses pts de KA.


Si Clisthène s’est réincarné, vous pouvez vous amuser à jouer le rituel.

LE RITUEL DE CLISTHENE


Clisthène place les 10 invités en cercle, avec à sa gauche les deux Pyrim, puis les deux Eolim, puis les deux Hydrim, puis Nuleyrn l’Onirim et enfin les deux Faerim. Au centre, Siniox. Nocturnien, s’il est là, reste à côté et regarde. Normalement, il faut totaliser 10 points de KA pour le réussir : il en faut 2 du Feu, 2 de l’Air, 2 de l’Eau, 2 de la Terre et 2 de la Lune. Jouez le : on verra au grand jour ceux qui ont envie que le rituel échoue, et il sera temps de faire les diverses révélations...
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 UN PUISSANT ATHANOR


Vous avez trouvé un Athanor alchimique de très grande puissance, en forme d’Eléphant des Indes. Il est en sculpté dans le Jade, a la taille d’un four à micro-onde. Il est évidé en son centre.


Vous pouvez le déplacer et le mettre dans une autre pièce pour 2 pts de KA (4 si l’autre pièce est à l’étage).








Dans un petit tiroir du bureau du docteur, vous trouvez un petit flacon de cristal cacheté à la cire, avec un morceau de chair plus ou moins pourri à l’intérieur. C’est un Homoncule ! Vous pouvez le déposer dans une autre pièce (pour 1 pt de KA) ou le garder sur vous. Si vous le donnez à quelqu’un, signalez le à l’Organisateur.





Vous fouillez les buissons aux alentours de la clairière aménagée, et vous trouvez une épée antique à moitié enterrée. Elle peut être transportée sur soi. La cacher dans une pièce demande 1 pt de KA.








UNE ARME NOIRE


Vous trouvez dans une valise de plomb une épée d’Orichalque, qui vous affaibli dès l’instant où vous ouvrez la mallette qui lui fait office de fourreau. Il vous est impensable de la transporter sur vous dans cette maison, sauf si vous voulez la déposer dans une chambre voisine : cela vous coûtera 2 pts de KA.





Vous trouvez un collier de pierre assez ancien, aux formes étranges. Il doit avoir plus de trois ou quatre siècles. La pierre principale, plate, de la taille d’une carte à jouer (en moins large), est plus chaude que les autres, et vous croyez voir parfois un mot écrit dessus.





UN VIEUX LIVRE


Vous trouvez un vieil ouvrage brûlé ; il est illisible. Les quelques fragment que vous pouvez lire sont écrit en très ancien latin. Vous l’estimez vieux de 2000 ans. Il est trop fragile pour être transporté : vous laisseriez des morceaux partout !





UNE ARME NOIRE


Vous trouvez dans un fourreau de plomb une épée d’Orichalque, qui vous affaibli dès l’instant où vous l’extirpez de sa gaine. Il vous est impensable de la transporter sur vous dans cette maison, sauf si vous voulez la déposer dans une chambre voisine : cela vous coûtera 2 pts de KA.
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[doc 31] : Vous trouvez toute une collection d’articles plus ou moins précis sur des massacres odieux dans le Languedoc. La police soupçonne un tueur en série, ou une secte sataniste (ce qui expliquerait les étranges signes occultes tracés au couteau sur les cadavres), alors que les témoignages relatifs à une créature démoniaque, parfois invisible, se multiplient. La population fuie la zone sinistrée, et le gouvernement à demandé à l’armée d’intervenir. On parle de restaurer dans cette région le plan vigipirate. Nombreux sont les articles qui relates les pressions faites sur la presse par les autorités pour ne pas mentionner l’affaire.


	Tous ces articles sont datés du 11 au 15 avril 1997. Toutes les description du « diable » sont surlignées, ainsi que les noms des villes où des corps ont été retrouvés.





[doc 32.1]











Xavier Olivier 


De VORCEN








Rhau la Sentinelle





[doc 33.1]











Xavier Olivier 


De VORCEN








Rhau la Sentinelle





[doc 32.2] 			Cher ami, 


vous ne me connaissez pas encore, mais j’ose vous adresser mon salut en ce jour. Je vous invite présentement à dîner Lundi soir prochain, afin que nous puissions discuter pleinement de l’étrange phénomène qui vous malmène actuellement. Je l’ai moi même subi (il y a fort longtemps), et j’aimerais que nous discutions à ce sujet.


	Mon cocher passera vous prendre Lundi. En attendant cette rencontre qui nous sera, je l’espère, mutuellement profitable, veuillez acceptez mes plus profonds respects.


						     X.O. De Vorcen








[doc 37]: Vous trouvez une photo nocturne représentant une embuscade d’hommes en impers noirs. On peut distinguer des guirlandes lumineuses au loin. On croirait presque reconnaître des bâtiments du Vatican.





[doc 33.2] 			Mon cher Clisthène, 


vous aviez apparemment raison de douter de la sincérité de votre interlocuteur : l’Arcane Sans Nom ne vous a jamais contacté, et ne vous a jamais proposé de l’aide pour ce rituel. De plus, l’Arcane n’a aucun adopté qui réponde au nom de Nocturnien ! Ce dernier est donc un imposteur, et probablement un envoyé du Culte de Lilith.


	Montrez vous prudent : si c’est bien un adepte de Lilith, c’est un Sélénim dangereux et cruel. Il fera tout pour s’approprier Siniox.


	Acceptez mes plus sincères respects.


						     X.O. De Vorcen








[doc 34] : Vous trouvez une photo de Nocturnien (mais avec les cheveux roux, le visage bronzé et habillé en humain) avec une belle brune en tailleur et coiffée d’un chignon strict. Ils semblent très amoureux l’un de l’autre. La photo n’a même pas un an.





[doc 35]: C’est un dossier assez conséquent, rédigé par un certain « Moïse », qui traite des Sélénim. Les informations sont fragmentaires et peu précises : « Moïse » doit être un humain. Par contre, il contient un long développement sur le caractère supposé des Sélénim, et sur le peu de connaissance qu’en ont « les Nephilim eux-mêmes ».








[doc 36]				       MEMO 16.153


Auteur : « Moïse »


Sujet : Opération Lune Noire.





Texte : ai chargé le Nephilim Vilnidrin de rapporter fragment Lune Noire. Ai dû le motiver en promettant lui donner parchemin volé à l’Opération Vatican.


	Mot d’ordre : garder l’accord secret ; mieux vaut ménager Angus MacMurphy ; déjà suffisamment de problèmes entre lui, le Satyre et Natacha.





VOL  AU VATICAN


PAS DE NOUVELLES DES CAMBRIOLEURS


[doc 2]


La police n’a toujours aucune piste qui permettrait de retrouver les deux audacieux voleurs qui  ont réalisé le spectaculaire cambriolage dans les coffres secrets du Vatican, le soir de Noël dernier.


L’archevêque Didier voit en cet « acte odieux et irrespectueux » l’oeuvre d’une secte sataniste ; en effet, les voleurs auraient emporté un parchemin vieux de plus de 4000 ans, jugé hérétique pour Sorcellerie et caché par l’église. La police n’a toujours pas découvert par quels moyens les voleurs sont parvenus jusqu’aux salles interdites.


Paris-Nouvelle, 


publié le 28-01-97





HORREUR SUR


SAINT-MANDET


[doc 3]


Nous n’avons toujours aucune explication sur la mystérieuse vague de folie qui a emporté le petit village de Saint Mandet au plus loin de l’horreur. Plus de 254 suicides et 1687 patients internés : que s’est-il passé dans ce petit village dans la nuit du 16 au 17 avril? Y’a -t-il un lien avec les corps dépecés qui sont trouvés dans la région depuis une semaine : plus de quinze victimes auraient été retrouvées. On l’ignore encore. La police recherche un maniaque, et refuse de prêter l’oreille aux témoins qui affirment avoir vu les spectres quitter leurs tombes dans le cimetière de Saint Mandet.


Le Languedoc Libre,


publié le 20-04-97





UNE ABBAYE ATTAQUEE	      [doc 1]


L’abbaye de Saint Grégoire, à Provins, a été étrangement prise d’assaut par un groupe de fanatiques laïques qui protestaient contre le maintien de cette institution. L’abbaye a été pillée avant que les fanatiques ne s’enfuient : des anciennes reliques auraient été volée. Le commissaire divisionnaire Moulin a commencé une enquête, et se déclare prêt à entendre toute personne qui aurait des renseignements supplémentaires. 


          Champagne Soir, publié le 30-03-1997





HOMONCULE





[doc 4] : Vous trouvez une cartouche de 9 mm.





[doc 5] : Vous trouvez sur le cadavre de Clisthène, au niveau de la blessure, une sorte de poudre. Ce sont des Terres rares, produites par l’annihiliation réciproque de l’Orichalque et du KA.


Clisthène a été tué par une épée d’Orichalque !





[doc 6] : vous trouvez au milieu des liasses de tracés kabbalistiques un petit carnet relatant la campagne bretonne de Clisthène. Les dernière pages mentionnent un objet étrange que Clisthène aurait trouvé dans les sous-sols du manoir des Kermedro (Clisthène s’est marié avec une humaine du nom de Blanche de Kermedro, selon ce carnet). Cet objet serait un éléphant de Jade, évidé en son centre, et qui serait très riche en Ka-éléments. Il ferait une taille proche de celle d’un four à micro-onde. Selon un(e) proche ami(e) à lui nommé(e) Mandraga (Ah tiens, ils se connaissaient !), cet objet serait un Athanor, dont il vaudrait mieux ne pas trop parler selon Mandraga. Il pourrait attirer des ennuis à celui qui le possède.





[doc 7] : vous trouvez au milieu des liasses de tracés kabbalistiques un cahier de petit format, relatant une enquête que Clisthène aurait mené en Ille-et-Vilaine. Il a suivi patiemment la piste d’une statuette en or représentant une sirène. Il aurait fini par la trouvé dans la collection privée d’un armateur de Saint-Malo. Clisthène identifierait cet objet comme étant la stase d’une certaine Mélusine, Grande Prêtresse du Culte du Dragon.





[doc 8]     			  Mon cher Clisthène, 


j’espère que tu ne m’as pas oubliée et que tu ne m’en veux pas. Moi, je n’en veux suffisamment. Je n’aurais jamais dû te quitter à cette époque. Je t’aime. Laisse-moi continuer mon chemin à tes côtés.


A bientôt, mon amour.


Mandraga.





[doc 10] : vous trouvez un étrange bloc de pierre noire, légèrement scintillant et très solide. Il a la taille d’une main, et présente des arrêtes, comme s’il avait été séparé d’un bloc bien plus grand, il y a bien longtemps de cela. Et c’est bien ce que vous pensez, si c’est à ça que vous pensez !





[doc 8bis]   			 Mon cher Clisthène,


j’espère que comme moi tu es prêt à oublier cette rivalité ridicule qui nous a toujours séparé. N’agissons plus comme des bêtes Faerim, têtus et ronchons, mais comme deux frères, deux branches du même arbre. 


Faisons la paix !


Ton frère, Mandraga.





[doc 9.1] : vous trouvez une liasse de feuillets anciens, reliés soigneusement par encollage. A la qualité des parchemins, vous pouvez distinguer plusieurs périodes : il s’agit d’un journal tenu par Clisthène, relatant ses incarnations passées. Le lire intégralement demanderait des jours. Le survoler rapidement vous demanderait 1 pt de KA.





[doc 9.2bis] : vous parcourez rapidement la liasse, à la recherche de noms connus. Vous trouvez une référence à 1515, où Clisthène déclenche la bataille de Marignan en combattant Uklapt le Triton et Rednuth l’Ange, tout deux rongés par le Khaïba et adoptés de l’Arcane du Diable. Les pages suivantes relatent leur soins, et l’amitié qui naît entre Rednuth et Clisthène : elle se poursuivra jusqu’à la fin de ce journal. Puis, de nombreuses références à Mandraga l’Elfe, dont Clisthène tombe follement amoureux au cours du 16ème siècle. Une idylle qui durera un siècle, jusqu’à  ce que Mandraga le quitte. Clisthène semble en souffrir. Le journal s’arrête en 1978.





[doc 11] : Vous trouvez un livre d’un certain docteur Rampelberg intitulé « Néron, la grandeur d’un empereur fou ». Dedans, il y a une dédicace : 


A Siniox mon vieil « ami », en souvenir du plus grand barbecue de livres de la mémoire de l’Homme !      		 Akrizius 





[doc 13] : Vous trouvez 2 photos chiffonnées. Vous avez l’impression qu’elles ont été prises au Vatican : l’une des deux  a pour objet les cheminées d’un bâtiment blindé et surveillé, et l’autre est un gros plan d’une poignée de garde, avec leur armement en premier plan. Elles ont été prises rapidement.








[doc 12] : Vous avez trouvé une photo récente de Siniox le Sélénim. Elle a été brûlée sur le pourtour. Elle a été trouée à la cigarette au niveau des deux yeux ; une déchirure balafre le papier au niveau de la gorge.








[doc 9.2] : Vous parcourez rapidement la liasse, à la recherche de noms connus. Vous trouvez une référence à 1515, où Clisthène déclenche la bataille de Marignan en combattant Uklapt le Triton et Rednuth l’Ange, tout deux rongés par le Khaïba et adoptés de l’Arcane du Diable. Les pages suivantes relatent leur soins, et l’amitié qui naît entre Rednuth et Clisthène : elle se poursuivra jusqu’à la fin de ce journal. Vous trouvez également de nombreuses références à Mandraga l’Elfe, qui s’avère être son frère jumeau, né du même Nexus. Une éternelle rivalité règne entre eux, et  Clisthène semble en souffrir. Le journal s’arrête en 1978.








[doc 15] : Vous trouvez une liasse de papiers de kabbale, avec des invocations, des schémas du monde d’Aresh et des pentacles. Parmi eux, une liasse de feuillets relatifs à une invocation du 3ème cercle (à moitié effacée) : 


AN..BA....ET..  DES  SE..T CO..R....NES  DE  ..ANG.





[doc 14] : C’est une très vieille photo, qui doit dater du début du siècle. On y voit deux Phénix se tenant par l’épaule, devant la tour Eiffel en construction. Ils semblent très liés.





SEPT DE BATON


			[doc 16]


	PROVINS, LE 03-04-1997





Veuillez apporter toute l’aide possible


au Nephilim porteur de cette carte.





Il ne vous fera aucun mal et n’interférera pas avec vos


affaires.


P Des Hayes de Gassart





�





[doc 18]


mon esprit ami cher fatigué poison ami femme bâton pensez le KA a du Samedi votre ces sommeil stase coupe mort et le du obéissez pensée venin nous savons prudent vous secret mais devez le certain empêcher serions découvert ce justice crime rituel le vengeance à davoir devez serment lieu prochain le nous nuit salon voulons minuit lune que pleine silence Siniox du celui reste stase le Sélénim un cela encore plus maintenant dix  petit épée jours.


		« M »





[doc 19] : Vous trouvez de nombreuses notes d’hôtel, allant du 17-03-1997 au 24-04-1997 . Il y en a une par nuit. Les hôtels sont tous différents et se répartissent sur l’ensemble du Sud de la France. Vu les sommes engagées, les hôtels ne devaient pas être de grand luxe, voire même miteux. Toutes les notes ont été payés en liquide.





�





[doc 20] : Vous trouvez deux photos chiffonnées. Elles ont été prise de très haut (peut-être d’un parachute ou d’un deltaplane) et ont pour objet les bâtiments du Vatican (ou du moins, ils y ressemblent). Elles ont été prises au zoom, et développées le 12-12-1996. Vous voyez au premier plan, dans les coins de la photo, des barres de métal faisant penser qu’elles ont été prises d’un ULM.








[doc 22] : FPOZKG


XORHGVMV OV UZVIRN Z GILFEV FM SLNLMXFOV ILMTV KZI OV PSZRYZ


ELOVA OV VG IZNVMVA OV MLFH : RO UVIIZ FMV VCXVOOVMGV IVXIV KLFI MLGIV ZIXZMV.


Z. WF W.





[doc 21] : Vous avez trouvé une vieille épée qui doit dater de la fin du moyen-âge. Elle semble particulièrement ouvragée, mais a très mal vieillit : elle est très humide et presque entièrement rouillée ; des moisissures poussent dessus. Vous pouvez la transporter sur vous, ou la déposer dans une pièce pour 1 pt de KA.





[doc 23.1]











Xavier Olivier 


De VORCEN








Rhau la Sentinelle





[doc 23.2] : Très chère Manala, 


je n’ose en ce jour requérir à vos service de peur de vous déranger. Mais force m’est de constater que je ne connaisse point personne plus sûre que vous pour la simple, mais délicate, question qui me soucis en ce jour. 


Un Nephilim indélicat m’a soulagé d’un objet auquel je tenais particulièrement. Ce triste sire ignorait qui il volait ; c’est pourquoi il est encore en vie. Clisthène s’est procuré l’objet et se propose de me le rendre : c’est un fragment de Lune Noire. Il attend que je lui envoie un émissaire, une personne sûre. Oserais-je vous demandez d’être mon représentant en ce soir du 24 avril ?


	Acceptez mes plus profonds respects.		          X.O. De Vorcen





[doc 26] : vous trouvez une demi-douzaines d’articles relatant un cambriolage des salles secrètes du  Vatican, le soir de Noël dernier. « Un parchemin de grande valeur aurait été dérobé : il ouvrirait une porte sur un autre monde. L’église dissimulait cet ancien écrit, de plus de 4000 ans, pour hérésie et sorcellerie. » Tous ces articles ont été déchirés il y a un certain temps, puis soigneusement recollés avec du ruban scotch. Certains petits bouts manquent encore.





[doc 25] : Vous avez trouvé de nombreuses coupures de presses touristiques et de brochures de syndicats d’initiative, toutes relatives à des cimetières et à des objets « de pierre noire ». Toutes sont barrées au stylo rouge. Elle semble provenir du Sud-Est de la France. Au milieu de tout ça, il y a un Polaroïd carrément érotique, où vous reconnaissez Vilnidrin le Satyre nu, en relation sexuelle avec une brune splendide, coiffée d’un chignon un peu froissé, et pas encore totalement débarrassée de son tailleur gris.





[doc 24] : vous trouvez un chiffon tâché de sang, assez frais, et en grosse quantité. Il y a aussi un peu de Terres Rares sur le chiffon.


Vous pouvez garder cet objet sur vous gratuitement, ou le déposer dans une autre pièce pour 1 pt de KA.





[doc 28]: Vous trouvez une demi-douzaine de cahiers relatant les recherches alchimiques de Mandraga : formules, instruments, recherches, etc. Cela semble laborieux, mais de grande qualité. Des références incessantes sont faite à un puissant Athanor, l’Athanor de Gandhara, qui aurait été égaré en Inde il y a plusieurs siècle. Les recherches de Mandraga au sujet de cet Athanor sont restées infructueuses. Il est décrit comme représentant un éléphant, et taillé dans le jade le plus pur.





[doc 27]:


		Salut mon petit Bacchus à moi.





Je te laisse un petit mot discrètement dans ta poche, que tu trouveras sans doute lorsque tu arrivera à ta « Rituel Party ». Tu me manques déjà, et j’ai dû aller louer toute une série de vidéocassettes pour passer ma soirée. Malheureusement, ça n’intéresse pas mon cher chef, « Moïse », qui préfère les intrigues occultes. A croire que je suis la seule RoseCroix que le Sexe intéresse !


	Tiens, en parlant de Sexe, j’ai croisé mon ex, Angus MacMurphy, que j’ai plaqué pour toi. Il fait la tête, le pauvre chou ! Tant pis pour lui ! 


	Je suppose que ce n’est pas la peine de te dire de te tenir sage pour les quelques jours  que tu vas passer loin de moi : si je la trouve (ou le trouve), je lui arrache les yeux !!!


			Je t’aime (je crois...)


		Natacha, ta petite Succube.





[doc 30]


A.J. pour NULEYRN


Sujet : ENQ VATICAN


Nouvelles instructions.





Objet : impliquer Clisthène le Faerim dans l’Op. Complot ! Ainsi, vous ferrez pression sur lui (vous faisons confiance). But : le contraindre à vous remettre Athanor de Gandhara : éléphant de Jade, creux. N’échouez pas





[doc 29]: « 25-12-96 Deux Nephilim ont réalisé hier soir un cambriolage audacieux et spectaculaire au Vatican. Ils ont dérobé un parchemin kabbalistique, Focus d’un rituel pouvant ouvrir un seuil jusqu’à au monde de Kabbale de Pachad. On m’a chargé de retrouver les coupables : ce raid remet grièvement en question l’accord entre le Vatican et certains Arcanes. On m’a donné l’ordre de faire un exemple. » 


	« 30-12-96 Suis au Vatican pour y rechercher des indices. « Les Fleurs de Jade, Mystères des Forêts Sombres » : ai discerné les deux fuyards ; il y a un pentacle de Sylphe ; pas vu distinctement l’autre. Un peu plus loin, des fourrés où une douzaine de personnes ont attendu longtemps : humains. Pas de mégots : des patients, sûrement professionnels ; pas des vigiles du Vatican ou des flics. Penserais plutôt des Templiers, des Synarques ou des RoseCroix. Traces de véhicules (limousines) et de nombreuses douilles de mitrailleuses. Des traces de sang : probablement celui des Nephilim. Traces très nettes d’une fuite rapide sous un feu nourri. Encore « Fleurs de Jade » : intuitions ont été confirmées visuellement. L’aspect des humains : pas des Synarques ; avaient des manteaux noirs, alors que les Synarques font ce genre d’opération en tenue militaire. »


	« N’ai trouvé aucune corps, aucune trace de sang imposantes : les deux Nephilim ont dû s’en sortir avec leur butin ; j’aurais préféré mourir que de revenir les mains vides d’une pareille expédition ! »


	« 31-12-96 au 06-01-97 : un Sylphe, qui aurait traîné au Vatican ces derniers temps. »


	« 07-01-97 Soupçons envers un Sylphe nommé Zelphior, vu autour du Vatican pendant tout le mois de décembre ; a le soir de Noël. Recherche ses planques. »


	« 14-03-97  Réapparition de Zelphior. N’arrive pas à lui mettre la main dessus pour l’identifier en vision KA. Même si ce n’est pas lui, je l’inculperais quand même afin qu’il se démène et fasse l’enquête à ma place !


	« 18-03-97 Parierais qu’il est en fuite et qu’il sait qu’il est traqué : confirme mes soupçons. Mais il ne m’a sans doute pas encore vu ! »


	« 01-04-97 Nouvelles instructions : trois Nephilim à impliquer et non deux. Ajouter Clisthène, Faerim de son état. Complot »


	« 02-04-97 Ai laissé courir  rumeur comme quoi Clisthène responsable du raid, histoire de mettre la pression  » 


	« 06-04-97 Clisthène cherche volontaires pour rituel de guérison Sélénim. Me suis porté volontaire » 


	« 15-04-97 Ait retrouvé trace Zelphior le Sylphe : sera présent au rituel de Clisthène ! Me déplacerais pas pou rien ! »





Akrizius le Djinn : 


Lorsque tout le monde est monté aux chambres, vous avez voulu profiter de la confusion ambiante pour aller abattre Clisthène : mais, arrivé près de l’atelier de Clisthène, vous avez entendu un bruit sourd et anormal, et vous vous êtes caché dans les WC pour observer. Juste à temps : un individu que vous n’avez pas pu identifier est sorti en passant à travers la porte de l’atelier. Une fois qu’il est parti, vous avez essayé de traverser la porte vous aussi, mais bien évidement vous n’avez pas pu. Mais vous aviez perdu l’opportunité de l’attaque, vous aviez déjà trop tardé. Et en plus, si ce mystérieux visiteur avait fait quelque chose de mal, on pourrait vous accuser ! Alors vous êtes retourné à votre chambre.








Ectarédorr le Phénix :


Lorsque vous êtes descendu pour aller fouiller l’atelier de Clisthène, vous avez croisé l’Elfe dans l’escalier, qui remontait aux chambres. Plus tard, lorsque Clisthène vous a rageusement chassé de son atelier, vous avez entendu dans le couloir une personne s’éloigner furtivement, mais vous ne savez pas qui c’est. Vous avez juste eu le temps le sentir le Ka-élément de l’Air qui accompagne les Eolim.








Zelphior le Sylphe :


Vous avez vu, peu avant la mort de Clisthène, le Satyre dans le jardin s’approcher discrètement de la fenêtre de l’Atelier ou Clisthène se trouvait. Lorsqu’il a vu que vous le regardiez, il s’est caché dans les buissons et vous n’avez pas pu le retrouver.








Rednuth l’Ange :


Lorsque vous vous êtes approché de la porte de l’atelier dans l’intention de tout révéler à Clisthène, vous l’avez entendu en pleine discussion avec Ectarédorr le Phénix, et il avait l’air d’être dans une rage incroyable contre le Pyrim. Vous vous êtes éclipsé, peu envieux de s’exposer à sa mauvaise humeur et remettant vos confessions à plus tard. 








Uklapt le Triton :


Vous avez voulu vous glissez jusqu’à l’atelier de kabbale pour « présenter à Clisthène vos hommages » pendant que tout le monde montait ses affaires dans les chambres. Malheureusement, il restait beaucoup de monde en bas : vous avez distingué un Pyrim se diriger discrètement vers le laboratoire (vous n’avez pas eu le temps de voir si c’était le Djinn ou le Phénix), et quelques minutes après, vous avez entrevu un Hydrim en revenir fort discrètement : cela ne peut être que Manala l’Ondine ! Mais devant autant d’allés et venue suspectes, vous avez préféré attendre votre heure.








Manala l’Ondine :


Après avoir tué Clisthène, vous avez à nouveau utilisé votre sort « Liquéfaction de la matière »  pour quitter l’atelier en traversant la porte, et vous avez aperçu le Djinn dissimulé à proximité de l’atelier, dans les WC, son arme à feu en main. Vous avez détalé en silence avant qu’il puisse vous voir. Vous avez aussi entrevu Uklapt le Triton qui rôdait non loin : vous vous êtes cachée dans la salle de bain quand il descendait furtivement les escaliers. Une fois dans votre chambre, vous avez fait comme si de rien n’était.








Vilnidrin le Satyre :


Il y a une heure, vous avez enjambé la fenêtre, avez sauté dans le jardin, afin d’espionner un peu Clisthène par le jardin. Mais alors que vous vous approchiez discrètement de la fenêtre de son atelier de kabbale, vous avez remarqué que Zelphior le Sylphe vous observait avec amusement par la fenêtre. Alors, vous avez fait demi-tour dans les buissons, remettant votre projet à plus tard. C’est là que vous avez vu Nuleyrn l’Onirim, arrivé en retard, espionner l’atelier de Clisthène, l’Oreille collée à la porte.





Nuleyrn le Serpent : 


Lorsque vous êtes arrivé en retard, vous n’avez pas directement frappé à la porte car vous vouliez jeter un coup d’oeil aux fenêtres. Contournant le coin du bureau du doc, vous avez écouté à la porte qui donne sur l’atelier de Clisthène : vous l’avez entendu car il était furieux. Un individu à la voix crépitante tentait de le calmer, avant de se faire mettre à la porte. Mais vous avez alors entrevu un mouvement dans les buisson du jardin et vous vous êtes caché dans le premier bosquet : Vilnidrin le Satyre passait furtivement de buisson en buisson. Vous êtes alors retourné sonner à la porte.





Mandraga l’Elfe :


Lorsque vous avez profité de la confusion pour aller discrètement déposer un mot dans le lit de Clisthène, vous avez croisé dans l’escalier le Phénix lorsque vous remontiez dans votre chambre : il descendait sur la pointe des pieds. Il a eut l’air gêné que vous le voyez, mais il s’est ressaisi et vous a demandé où était Clisthène.





Nocturnien le Sélénim :


Vous arrivez à la maison du docteur Gossel, soigneusement en retard. Décidant du comportement à adopter, vous quittez votre limousine noire et entrez discrètement sans frapper : autant faire comme si vous étiez le Maître ici. D’un coup, vous voyez Akrizius le Djinn remonter discrètement à l’étage, une craie à la main. Puis, vous entendez une légère activité à l’étage. Vous attendez dans le couloir, discret comme une ombre, noble comme un prince, que quelqu’un sursaute à votre présence. Finalement, le docteur Gossel vous voit !











Siniox le Sélénim :


Lorsque vous étiez dans votre chambre, pour essayer de calmer la fin, vous avez vu par votre fenêtre Nuleyrn l’Onirim arriver : personne n’avait vu qu’il n’était pas encore là, et il est en retard. Mais au lieu de sonner à la porte, il se glisse discrètement le long du bâtiment : vous le suivez du regard par l’autre fenêtre, mais vous le perdez de vu à cause de crénelé du mur (qui correspond aux murs des WC, près de la porte extérieure de l’Atelier). Puis, il revient furtivement quelques minutes après et va sonner à la porte. Curieux comportement !
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