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Nephilim est un jeu de role qui vous propose d'interpréter
des etres élémentaires incarnés depuis la chute de I'Rtlantide

! 11 DE i - 0
UNSEU DE... ROLE(S) ?

Eh oui, vous allez définir un rile et
vous devrez l'interpreéter et jouer
avec, c'est-a-dire jeter des dés pour
déterminer si ce que vous vaulez lui
faire faire réussit ou non.

Ce jeu ne se joue pas tout seul. Il faut
étre au moins deux : I'un propose des
Situations aux autres jouenrs dans
lesquelles leurs personnages devront
agir. De situation en situation, vous
racontez d plusieurs voix une histoire,
celle de vos personnages, et peu 4
peu vatre version du monde occulte
contemporain.

Le narratenr est appelé Heneur de
Jeu, ou MJ. Il guide votre création
collective, mais il n'est pas un référent
absolu. Le jeu de rile est une activité
sociale. Il n'y a qu'une seule maniére
de la pratiquer : celle qui procure du
plaisir @ tous les participants !
Amusez-vous !

dans des corps humains, leurs simulacres.

es Nephilim, car c'est d'eux dont il s'agit, ont été les créatures de nos mythes
et de nos légendes. Ils ont inspiré hier les poétes et les peintres, aujourd hui
les auteurs de fantasy. Déchus de leur antique puissance, ils sont en quéte de

I'Agartha. LAgartha ? Voila un sujet difhcile. Pendant des années, il a éré dit
qu'il sagissait d'un accomplissement spirituel, physique et magique. Un état que les Ne-
philim atteindraient grice 4 I'étude des Sciences occultes que sont la Magie, la Kabbale

et ['Alchimie, ainsi que de I'histoire. Leur histoire, mais aussi celle des Hommes.

En vérité, qui peut dire ce quest [Agartha ? Les Agarthiens, évidemment.
Qui sont-ls 2 O sontils ? Nous I'ignorons. En revanche, nous savons bien d'autres

choses, 6 combien plus intéressantes, pour interpréter des Nephilim.

Des Nephilim, ainsi que des hommes et des femmes qui les ont cotoyés, nous ont laissé
de précieux témoignages 4 leur sujet. Nous avons choisi de leur laisser la parole. Seul
I'essentiel est dit. Cest vrai. Nous aurions pu vous en dire davantage, mais ce livre aurait
largement excédé les mille pages ! Cette édition aurait été celle de l'exégése ; or nous vou-
lions que tout recommence du début. Bien sar, cette édition est aussi un jeu. Vous trou-

verez donc également des regles dans ces pages.

Fautil en savoir davantage que ce que nous en avons dit ? Non. Sinon, ce ne serait pas

notre jeu, a tous.
Nous sommes aujourd hui. Les Nephilim existent.
Nous sommes parmi vous. Vous étes des notres.

Nous ignorons de quoi lavenir est fait. Mais nous vous faisons confiance pour nous le
révéler, en partageant quétes et sapience autour d'une table de jeu ou en échangeant avec

dautres, sur I'infini réseau de la Toile notamment.
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Linformation est arganisée de maniére thématique, en fonctio,
des Eléments. Dans chacun des Codex vaus retrouverez toujours
les mémes thémes au méme endroit. Rinsi, tous commencent
par une présentation des Nephilim dominés par I'élément en
question avec les métamorphoses qui leur sont accessibles,
puis une série de simulacres, les compétences influencables par
I'élément, des régles de jeu, des sorts pour les trois Sciences
occultes, des Atouts, des informations sur un ennemi et sur une
quéte célébre de 'Rgartha.

Pour vivre pleinement le monde occulte contemporain, nous
vous recommandons de constituer un groupe de Nephilim de

Ka dominants différents. Rinsi, votre groupe sera un véritable
pentacle élémentaire en quéte de toutes les sapiences magiques.
Un joueut, un Ka, un Codex.

Si tel est vatre cas, il vous suffit de lire les régles du jeu en
page b, puis les Sciences occultes en page 22. Ensuite, vous
pourrez lire la septiéme page de chague Codex pour prendre i
connaissance des réqles permettant de résoudre les situntions |
au tour par tour notamment. Enfin, si vous envisagez d'étre
Meneur de Jeu, les informations détaillées dans (e Codex de
I'Rgartha sont également @ lire.

Rutour de [a table de jeu, le joueur dont [a régle ou le sort est
dans le Codex de son Ka dominant expose aux autres joueurs
de quoi il retourne. Son persannage est en effet le mieux placé
pour exposer ce qui reléve de sa nature. €n outre, en cas de
litige, il a le dernier mot quant @ l'arbitrage d'un point de
réqles qui nécessiterait une décision. i le point de régle est
dans un autre Codex, [a décision revient alors au MJ pour
résaudre cette situation.

Rttention, les situations tranchées au cours d'une partie n'ont
pas valeur de régles. €n effet, les Eléments sont capricieuy.

I est donc tout a fait possible que la prochaine fois qu'un cas
semblable se présente, une toute autre decision soit prise.
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oici l'ouvrage dont je tai parlé : le Manuscrit de
Voynich. Non pas le faux conservé encore au-
jourd hui a la bibliothéque Beinecke de Yale, mais
bien le manuscrit original, rédigé dans lextase
d'une nuit de feu, par un humain initié du nom d'Edward Kelley.
Son ami, Jobn Dee, déroba lexemplaire, laissant son compagnon
senfoncer plus profondément dans la folie. Mais je te [avoue,
mon ami, ce vélin, écrit il y a fort longtemps, nest pas simplement
leuvre dun dément.
Comme tu peux le constater, le langage écrit nest ni humain, ni
méme pré-humain. En vision-Ka, tu peux voir que louvrage
est rédigé en énochéen, la langue des anges déchus dont parle le
Livre d'Heénoch. L'histoire de ce manuscrit est complexe et recéle
des intrigues que nul ouvrage de I'historiographie ne peut éclairer.

On touche 1, justement, a la différence entre I histoire officielle et

la confusion d'un monde en ruines, les humains saisirent cette
opportunité pour se révolter et forgérent des armes en Orichalque
capables de détruire magiquement les Kaim. Nous sommes les
descendants des Kaim déchus : nous portons désormais le nom

de Nephilim. Depuis la chute d Orichalka, pour survivre, nous
sommes contraints de posséder des étres humains pauvres en Ka-
Soleil, nos simulacres, et de nous lier & un objet magique, la Stase,
pour continuer de vivre sur la Terre parmi les hommes lorsque le
hasard a voulu que nous ne trouvions pas de corps d'emprunt.

Le manuscrit décrit la Chute de fagon détaillée. En revanche, il
révéle peu d’éléments concernant lorigine des Kaim. Certains
érudits pensent que les Kaim sont nés des champs magiques
directement lors de conjonctions particuliéres comme les plexus
ots se croisent plusieurs flux d'un méme champ magique. D'autres
pensent qu'il sagit plutot de nexus, plus rares, oit se mélent les

I'bistoire invisible, cest-a-dire entre d une part, ['histoire profane
connue de tous, et d autre part, I'bistoire occulte vécue par nous
autres, les Nephilim, qui se dérobe  la lumiere de la raison.
Lhistoire invisible commence il y a bien longtemps, lorsque

le monde était sous lemprise des Sauriens, étres magiques et
lunaires qui furent les premiers maitres du champ maudit de la
Lune Noire. En ces temps-la, mes ancétres, les Kaim, ap-
parurent et 5'opposérent a ces créatures monstrueuses. Victorieux,
ils développerent leur propre civilisation qui connut son apogée
lors de la création de [Atlantide. Il ne sagit pas de Uile mythique
décrite par Platon. 11 sagit bien du continent fantastique réel ot les
Kaim menaient leurs ambitieux travaux d étude du Ka-Soleil,
la force magique propre aux humains  la fois fascinante et inac-
cessible & notre comprehension. Ce projet grandiose était appelé

le Sentier d’Or. A I'époque déja, des dissensions déchiraient les
Kaim sur la facon de considérer les humains comme toi. Pour
certains, les bumains étaient a peine plus intelligents que les ani-
maux et servaient de cobayes dont on devait extraire le Ka-Soleil ;
pour dautres, ils étaient comme des fréres, certes moins puissants,
mais détenteurs d'une part de magie mystérieuse.

Lensemble de cette civilisation fut anéanti lorsque la météorite
Orichalka entra en collision avec la Terre et engloutit le conti-
nent. L Orichalque qui constituait [objet céleste souilla lensemble
des champs magiques a lexception du Ka-Soleil. Profitant de

cinq champs et apparaissent dans des endroits
prédisposés et en harmonie avec les éléments. Une
chose est sire, les champs magiques sont les consti-
tuants de notre étre, le Ka, qui désigne notre vitalité
magique et spirituelle. Le Ka nous permet dagir

sur les champs élémentaires et de les utiliser pour
produire une puissante Magie. En tant que Nepbilim,
nous avons aussi la capacité de voyager  travers [Astral,
parmi les Plans subtils qui le constituent : les Akasha, ces
mondes nés des réves, des espoirs et des souvenirs des hommes,
peuplés de chiméres ; et les Anti-Terres, ces mondes dangereux
oi la colére et la peur engendrent des monstres maudits. Nous
pouvons utiliser le Ka pour parler 'énochéen, ou une forme plus
vulgaire intelligible par des bumains au haut Ka-Soleil : le bas
énochéen. Le Ka constitue notre source de pouvoir. Plus nous
accumulons de connaissances, plus nous nous souvenons du passé
immémorial et nous développons notre sagesse, la Sapience. Bien
qu'immortels, nous ne sommes cependant pas omnipotents. Nos
cing Ka sont vulnérables aux attaques magiques ou a lempri-
sonnement de notre Stase. LOrichalque est la seule substance
capable de détruire purement et simplement nos Ka. Chaque
blessure du métal maudit, chaque Stase, obscurcit davantage
notre Sapience, et nous éloigne de notre quéte. Notre histoire

est ainsi émaillée de guerres occultes opposant humains initiés



et Nephilim, auxquelles sajoutent les luttes au sein des Arcanes
Majeurs, des regroupements de Nephilim liés par un méme but

et toujours en quéte de [Agartha, et celles menées contre les initiés
humains réunis en sociétés secrétes, les Arcanes mineurs.

Nous sommes constitués des cinq Eléments fondamentaux de
Tunivers, les Ka-éléments (Feu, Eau, Air, Terre et Lune). Ils

sont organisés en un Pentacle. Le Ka dominant est 'Elément qui
nous caractérise en propre. Il influence tous les autres. En fonction
du Ka dominant, on peut clairement identifier des groupes de
Nephilim aux humeurs différentes : les colériques, ou Pyrim (Ka-
few), les sanguins, ou Hydrim (Ka-eau), les flegmatiques, ou Eolim
(Ka-air), les mélancoliques, ou Faérim (Ka-terre) et les lunatiques,
ou Onirim (Ka-lune) qui furent si souvent malmenés par leurs
Fréres. Le corps, bumain pour la plupart dentre nous, est comme
une prothese dont lapparence se modifie selon le pouvoir du Ka
dominant. Clest comme si notre personnalité magique originelle
cherchait  transpercer la peau du simulacre. Comme tu l'imagines,
cette relation na rien d'une symbiose. Et cela ne va pas sans poser
de nombreux problémes.

Le Ka dominant dévoile notre forme magique originaire. Il sagit

de notre apparence au-dela de lapparence humaine. Clest
notre métamorphe qui est aussi la réminiscence de notre
aspect mythique, tel qu'il était en des temps qui précédent
la Chute. Le métamorphe consiste en Lexpression de
notre essence véritable,  la fois perdue et & venir. Il est
la forme parfaite que nous cherchons a atteindre et
qui cherche & remplacer celle du simulacre. Les chan-
gements qu'il provoque affectent [ensemble du corps
demprunt, surtout le visage, la peau, les mains,
lodeur et la voix. Ces changements physiques
donnent le sentiment d'exister en tant qu étre phy-
sique réel comme autrefois. Cette métamorphose est
cependant ambivalente, puisquelle représente a la fois
la promesse de notre libération, mais aussi une menace,
en mettant @ nu notre nature magique véritable. Ce qui
promet de nous sauver peut aussi étre la cause de notre perte.
Redevenir ce que nous avions toujours été, telle pourrait étre
3 la quéte qui nous anime. Et pour cela, il nous faut beaucoup de
‘ patience et d attention. Nous devons compiler les secrets perdus
depuis la Chute pour parvenir d la libération absolue : Agartha.
Tel est l'enjeu des trois Sciences occultes principales que nous
étudions : la Magie, qui permet de commander aux champs
magiques, la Kabbale, qui permet de communiquer avec des
créatures élémentaires venues d autres mondes, et [Alchimie, qui
permet d altérer la matiére du monde des hommes. Elles sont aussi
et surtout un moyen d atteindre Agartha. Ces Sciences occultes
se distinguent radicalement de 'ésotérisme et de loccultisme ordi-
naires qui sont des savoirs humains limités. Seuls les Nephilim ont
accés aux Sciences occultes proprement dites, car eux seuls peuvent
les comprendre et les manipuler en utilisant les Ka-éléments unis

dans notre Pentacle.
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Les différentes étapes de la création d'un personnage sont
Aécrites au fil des textes de ce chapitre, dans quatre encadrés
comme celui-ci. Vous les trouverez respectivement :

A en page 7, dans le chapitre « Les régles du jeu »

A et page 11, dans le chapitre « Histaire invisible »

A en page 29, dans le chapitre « Les Sciences occultes »

A en page 32, dans le chapitre « Le monde occulte
contemporain »

Lors des étapes de I création de votre Nephilim, vous devrez
vous référer au Codex de ['€lément que vous avez chaisi pour
Btre le Ka dominant du Pentacle.

Jetele concede, il y a de nombreux passages confus dans le Manus-
crit de Voynich. Le texte est illisible et obscur  bien des égards.
Mais ce livre infini, aussi énigmatique quun ruban de Moebius, est
comme le reflet du monde dans lequel on vit. En effet, notre monde
nest pas uniquement tel qu'il apparait. Par-dela le monde visible se
tient un monde caché et étrange qui ne se réduit pas a une nature
observée dans le laboratoire de la rationalité scientifique. Les lois qui
gouvernent notre monde sont mystérieuses et invisibles au regard
humain. Cest une forét de symboles a interpréter et a découvrir,
dont le sens se dévoile sans jamais se révéler ultimement. Le jeu de
la vérité prend place entre différents niveaux de réalité. Il nexiste
pas de révélation aveuglante d'un monde « vrai ». La vérité, pour
nous, se donne & voir dans un clair-obscur oit le mensonge peut par-
fois dire la vérité et, inversement, la vérité peut étre un mensonge.
La logique du sens du monde procede par symboles et métaphores.
Elle est faite de métonymies comme un réve que lon peut interpreé-
ter sans fin. Et lorsque ces symboles sont détruits et inopérants, alors
a la place du symbolique on trouve le diabolique et le monde céde la
place a l'immonde.

Depuis la chute de [Atlantide, nous navons cessé d'euvrer pour
retrouver notre gloire et notre passé. Alors que nous faisions corps
avec les champs magiques, nous devons désormais composer

avec des incarnations bumaines fragiles et limitées. La lecture du
Manuscrit de Voynich, écrit par cet humain initié tout comme

toi, doit étre une legon pour moi, Nephilim. En effet, Uécriture de
U'insensé est parfois source de vérité. Lobscur est également parfois
source de lucidité. Et surtout, le savoir absolu parfaitement achevé
se résorbe dans la nuit du non-savoir, de méme que la clarté la plus
étincelante peut nous aveugler. »

- Retranscription audio uerbatim d'un entretien avec Armand de la Tour,
Conseruateur de la Bibliotheque du Centre Seures (Facultés jésuites de Paris)

Dans le chapitre suivant, vous découvrirez les acteurs du monde de
Nephilim etles grandes périodes de'Histoire invisible avant de vous

familiariser avec les régles du jeu.




« Puisque ces mystéres nous
dépassent, feignons den étre
les organisateurs. »

- Jean Cocteau

u cours d'une partie de Nephilim, les personnages
tentent de réaliser des actions diverses. Dans de nom-

breux cas, on considére que ces actions réussissent

automatiquement. Elles peuvent étre si simples qu'il
serait ridicule quun personnage échoue 2 les exécuter : il est inutile
de se demander si un personnage réussit ou non a ouvrir une porte
qui nest pas verrouillée. Ou elles ne représentent simplement pas un
enjeu narratif intéressant au moment o elles se déroulent.

Certaines actions ont toutefois des chances réelles d'échouer et leur
réussite comme leur échec peut orienter la partie dans des directions
différentes. Dans de tels cas, les regles de Nephilim vous permettent
de déterminer simplement I'issue d une action, en fonction des carac-
téristiques du personnage qui lentreprend et de ses compétences et
aptitudes. Pour cela, le Meneur de Jeu, ou M], détermine un seuil, une
valeur chiffrée comprise entre 1 et 100. Pluslaction est difficile et plus
ce seuil est bas. Le joueur du personnage actif lance ensuite deux dés
adix faces qui représentent un dé a cent faces (I'un pour la dizaine du
résultat, lautre [unité) dont le résultat indiquera si son action est cou-
ronnée de succes ou non. S'il obtient un résultat inférieur ou égal au
seuil de laction, l'action entreprise par son personnage est un succes.
Dans le cas contraire, la tentarive échoue.

Déterminer le seuil d une action se fait en trois étapes.

1. Le joueur décrit laction de son personnage. Le MJ détermine alors
quelle est [a caractéristique utilisée pour la résoudre. Il choisit celle
qui lui semble la plus appropriée en fonction de laction entreprise et
des intentions déclarées du joueur.

TABLE DE PYTHAGORE
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2. Le M] détermine la difficulté de laction (facile, normale ou dif

ficile) et en déduit le Facteur de Réussite (ou FR) en accord avec les
régles du jeu. Ce FR est un chiffre compris entre 1 et 4.
3. Le joueur détermine le seuil de I'action en multipliant les deux
paramétres.

Seuil = Caractéristique x FR

LES CRRACTERISTIQUES

Tous les personnages de Nephilim possédent des caractéristiques qui
mesurent leurs capacités. Elles sont notées sur une échelle graduée de
1225 pour les étres humains (et donc les simulacres). Une valeur de
13 est « moyenne » ; cest celle d'un personnage qui nest ni brillant,
ni mal a laise dans les tiches associées a la caractéristique considé-
rée. Un personnage avec une valeur de 8 na que peu dafhinités avec
la caractéristique et n'y aura que rarement recours pour résoudre ses
problemes. Un personnage avec une valeur de 20 aura au contraire de
réelles prédispositions et fera réguliérement appel a la caractéristique
dans son quotidien.

Pour les Nephilim, il sagit de caractéristiques élémentaires qui corres-
pondent a cing des Ka qui structurent ['univers magique de Nephi-
lim : les Ka-éléments, soit|'Eau, le Feu, la Terre, [Air et la Lune.
Ces Eléments sagencent en un Pentacle.

Lun de ces Eléments domine les autres. Il est appelé le Ka dominant.

Ainsi, un Pyrim est un Nephilim dominé par le Feu. Les quatre

autres Eléments sont influencés par ce Ka dominant et leurs valeurs
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Regles

en découlent. Au sein du Pentacle, ils sont placés suivant l'agencement
cardinal, cesta-dire selon un ordre de neutralité ou d'opposition par
rapport i celui qui les domine et les guide (voir encadré et table ci-aprés).
Pour un méme Ka dominant, il existe donc quatre agencements de Pen-

tacle possibles.

Pour les étres non magiques, comme les humains et les animau, les
caractéristiques naturelles sont la Puissance, [Agilité, la Vigueur,
I'Intellect et la Présence. Les Nephilim empruntent celles de leur
corps d'accueil, le simulacre.

A La Puissance représente la force musculaire d'un personnage. Elle
indique les poids qu'il est capable de soulever ou de trainer ainsi que les
efforts physiques courts quil est capable de fournir. Elle est aussi uilisée
pour combartre au corps a corps.

A [Agilité représente a la fois la vivacité et ladresse dun personnage.
Elle est notamment utilisée pour toutes les tiches qui exigent précision
et coordination ou un bon sens de I'équilibre.

A La Vigueur représente lendurance d'un personnage, sa capacité 2
résister aux coups, aux privations, a la maladie et ala fatigue. Elle sert
aussi a réaliser des actions sur une longue durée.

A Lintellect représente les capacités dabstraction et de mémorisa-
tion d'un personnage. Il sert notamment a isoler des détails pertinents,
résoudre des énigmes compliquées et mener des raisonnements scienti-
fiques de toutes sortes.

A La Présence représente le charisme naturel que dégage un per-
sonnage. Elle dépasse la simple beauté physique et sert dans toutes les

formes d'interactions sociales.

[l existe en outre dautres caraceéristiques sociales qu détimissent le
niveau de Richesse et de relations, les Proches, dont dispose un humain.
Flles sont detaillees dans le Codex de la Lune

Les caractéristiques sont des mdications :_‘rnrz‘x\m sur latsance aved
laquelle un personnage se comporte dans ditferents types de situation
Pour autant, elles ne sont pas un mdicateur unique de ce que le person
nage sait fare de tacon etheace. Flles sont en cter mm}‘\c(u\. pai des
compétences ot des aptitudes, qui sont le fruit dun apprentissage et
dun entrainement regulier dans un domaine precis, amst que des era-
ditions qui definissent les savorrs des personnages en mariere Jesote

FISIE 2 ICs sad ML\\gLM‘h’\."&\H‘.‘-\MM\L{\ 1 Nistone, erd.

|es régles de No phili detmissent une liste de competences qu déer

vent les pring \p,‘;|\'~ ACTIVIEES JULIN PEFSONILIEE peut che amene a réaliser
AU cours aune |‘.H (e | ¢S COMPCLCNCes Couvrent Jes L‘\.U‘l':)‘\ \{ activiee

plus resereints que les caraceeristiques

| es competences etles apritudes sontrepa ties dans lescing Codex

dedies aux Llements, en fonction des athinites quentrenient e Ka-ele
ment aved les savoirfaiee developpes par les humains. Ausein de chaque
competence, 1l existe un nombre potenticllement mhni d aptitudes qu
FepICsCNIent autant de specialites. Deux personnages peuvent posseder

une meme competence mais se distinger par des apritudes diftérentes

I/ CREER SON NEPHILIM : 'ESSENCE

La premiére étape de Ia création d'un Nephilim consiste a définir sa
nature fondamentale de créature élémentaire. Celle-ci est déterminée
parson Ka et par Uinfluence des cing éléments sur celui-ci. lle
s'exprime de fagon visible par des transformations qu'il impose au
corps de ses simulacres successifs. Lensemble de ces transformations
forment ce qu'on appelle le métamarphe du Nephilim.
A Ln caracteristique la plus importante pour un Nephilim est son
Ka. Elle représente le développement du personnage vers [‘Agartha.
A la création, la valeur de cette caractéristique est égale @ 12.
Uine fois le Ka de votre Nephilim noté, choisissez l'un des cing
éléments. Il s'agira du Ka dominant de vatre personnage. Cet
élément 'influence physiquement comme psychologiquement
et colore limage qu'en ont les autres Nephilim, aussi choisissez-
le soigneusement. Sa valeur est égale a celle du Ka dominant
du Nephilim. Vous pouvez donc nater 12 dans la branche
correspondante du pentacle de sa feuille de personnage.
Maintenant que vous connaissez le Ka dominant de votre Nephilim,
il vous faut définir le reste de son Pentacle. Les deux éléments des
branches situées directement i droite et @ gauche du Ka dominant
sont dits neutres. Choisissez celui des deux dont vous voulez qu'ilsoit
favorable, Lautre est défavorable. Les deux Eléments des branches
directement en face du Ka dominant sont dits opposés. Choisissez
celui es deux qui sern opposé majeur. Lautre.est.annasé mineur.
Les valeurs de ces guatre Eléments dépendent directement du Ka de
votre Nephilim. Consultez le tableau des Ka-éléments en page 8 pour
connaitre ces valeurs et les reporter sur vatre feuille de personnage.
Vous avez déterminé le Pentacle de votre Nephilim. Il vous
faut @ présent choisir son métamorphe, ¢'est-a-dire l'ensemble
des transformations qui se développent chez ses simulacres. [es
metamorphoses affectent cing aspects différents a'un simulacre : son
visage, ses mains, sa peau, Sa voix et son odeyr. Le premier chapitre
de chagque Codex contient une liste de métamorphoses courantes chez
les Nephilim de son Elément.
Les métamorphaoses ne se manifestent pas toujours avec la méme
Bvidence chez les différents Nephilim. Certains aspects peuvent étre
tres marqués alors que d'autres sont presque indiscernasles.
Les métamorphoses se font de plus en plus marqueées au fur
et 4 mesure qu'un Nephilim avance sur e chemin de 'Agartha
A chague aspect affecté par les métamorphoses est associé une
valer comprise entre 0 et 3. Cette valeur correspond au FA du test
d'Intelligence / Vigilance gu'un observateur doit réussir pour détecter
qu'il y o quelque chose d'étrange chez le Nephilim
A sa création, votre personnage a 2 poines repartis entre les 5
aspects de son metamorphe. Vous pouvez choisir de commencer
avec 2 points dans un seul aspect ou avec 1 seul point dans 2 aspects
différents. La somme de ces points est toujours égale 4 Ka
i Nephilim -10. .
Létape 2 de la création de vatre personnage est en page 17. !
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Il existe trois autres K en plus des cing Eléments.

A Toutes les formes de vie animales possédent aussi un Ka qui est
unique dans ['univers : le Ka-Soleil. Les humains sont lespéce dont

le Kn-Saleil est le plus puissant. Certains d'entre eux sont méme

en mesure d'y recourir comme un Nephilim a recours i ses Ka-
éléments, pour faire de la magie.

A ['Orichalque est exploité par les sociétés secrétes, notamment
sous [a forme d'armes terribles. Il est opposé i tous les Eléments.
Taut Ka-élément en contact avec I'Orichalque est rongé par lui,
Jusqu@a 'anéantissement.

A Le Ka-Lune Noire des Sauriens disparus hante toujours les
champs magiques, dissimulé dans celui de Lune. Les Selenim

sont des étres magiques dotés d'un Noyau de Ka-Lune Noire.
Apparentés aux Nephilim, ils ne les fréquentent guére. Ils sont treés
il dépendants des humains et insensibles 4 ['Orichalgue.

NEPIHIITINA ET APT 111
INECmUILLIVE EL AXE LLL L

Les Nephilim sont capables de s'approprier des aptitudes de lewr
simulacre. Rinsi, ils les emportent d'un corps d'accueil @ I'autre
depuis la chute de 'Atlantide et leur dévolution. L'étre élémentaire
incarné sur [a Terre est devenu un Pentacle élémentaire qui dérive
de simulacre en simulacre, siécle apres siécle.

« Occulte » est synonyme de magique dans Neghilim.

Les Nephilim ont recours A leurs caractéristiques, ou Ka-éléments,

pour réaliser des actions occultes grice @ des compétences de
tagie, de Kabbale et d'Rlchimie (voir page 22).

Chague Ka, @ l'exception du ka-Lune noire influence un jour de la
semaine. Chaque jour, toute action occulte est favorisée (cf. p. 23).
A Lyndi: Lune A Mardi: Feu A Mercredi: Eau A Jeudi: Air

Vendredi: Terre A Samedi : Orichalque A Dimanche : Ka-Soleil |
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Ainsi, un coureur et un lanceur de javelot posséderont tous les
deux la compétence « Achlétisme », mais le premier aura lapti-
tude « Course » alors que le second aura laptitude « Javelot » Un
personnage peut en outre posséder une aptitude associée a une
compétence qu'il ne possede pas.

Lxemple : un personnage doté d'une Puissance élevée est en bonne
condition physique et peut réaliser des actions simples reposant sur la
force brute. Un autre avec une Puissance plus faible, mais qui suit un
entrainement sportif dispose de la compétence « Athlétisme ». Le second
battra régulicrement le premier & la course malgré de moins bonnes dis-
positions. Il pourrait aussi étre spécialisé dans la course & pied : il posséde-
rait alors Laptitude « Course » associée & la compétence « Athlétisme ».
Cette aptitude le rendrait plus efficace dans ce domaine que son compéti-
teur sans entrainement, méme s'il ne possédait pas la compétence « Ath-
létisme ». Evidemment, un athlete de baut niveau possédera les deux !

A Les traditions sont détaillées dans le Codex de ['Air. Elles
sajoutent aux compétences pour définir les savoirs des personnages en
matiére d'ésotérisme : les sociétés secrétes, les mysteres de ['histoire,
etc. Elles obéissent a des regles différentes des compétences. Elles sont
notées sur une échelle de quatre valeurs : Profane, Apprenti, Compa-

gnon et Maitre.

RESOUDRE UNE ACTION

Dans le cas le plus fréquent, le FR dépend de deux choses : la dif-
ficulré généralc de l'action, et les compétences et aptitudes du per-
sonnage actif. Dans Nephilim, les actions sont réparties en trois

niveaux de difficulté : faciles, normales et difficiles.

A Les actions faciles (FR = 3) correspondent 4 des tiches simples
ou qui bénéhicient de circonstances favorables. Elles sont routiniéres
pour un professionnel compétent et méme un amateur sans entraine-

ment peut espérer les accomplir — avec un peu de chance.

A Les actions dites normales (FR = 2) sont les plus courantes au
cours d'une partie de Nephilim. Elles ne doivent pas étre prises 4 la
légere pour autant: elles présententun certain déh pour lamajorité des
professionnels, et seuls les experts les mieux entrainés peuvent espérer

les réussir presque a coup sur.

A Les actions difficiles (FR = 1) sont particuliérement complexes
ou doivent étre effectuées dans des circonstances problématiques.
Les professionnels hésitent avant de sengager dans de telles actions et

méme les spécialistes nont aucune garantie de les mener a bien.

JAARARRAGEGHONNT.



La difficulté d'une action lui donne donc un Facteur de Réussite. Mais
un personnage formé et entrainé 2 réaliser un certain type d'actions
aura de meilleures chances de les mener a bien quun autre personnage
qui ne les pratique jamais. Un personnage qui possede la compétence
associée a |action qu'il tente de réaliser augmente le FR de cette action
de 1.On note dans les régles un tel modificateur « FR + 15 De méme,
siil posséde une aptitude liée 4 cette compétence et qui peut logique-
mentsappliquer  laction entreprise, il augmente aussi le FR delaction
de 1 (soit un FR + 2 au total s'il possede la compétence associée a l'ac-
tion et une aptitude appropriée). Un joueur ne peut revendiquer pour
son personnage quune seule compétence et / ou quune seule aptitude
pour résoudre une action.

En appliquant ces régles, il est possible d'obtenir un FR égal 2 5,
lorsquuun personnage entreprend une action facile pour laquelle il pos-
séde la compétence appropriée et au moins une aptitude qui sapplique.
Les actions décrites par ce genre de situation bénéficient toutefois de
tant de circonstances favorables qu'il est inutile de jeter les dés pour
déterminer si elles réussissent ou non. Une action dont le FR est égal
45 (voire supérieur) réussit automatiquement sans qu'il soit néces-
saire de jeterun dé.

Les seuils de réussite possible dans Nephilim sont répertoriés dans la

Table de Pythagore (cf. p. 6).

ACTIONS SIMPLES ET RESISTEES

Lorsquun personnage tente une action et que la réussite de celle-ci
ne dépend que de [ui et de son environnement, sans quun autre per-
sonnage sy oppose activement, il effectue un jet simplement, suivant
le processus décrit ci-dessus. Le FR est donc déterminé en fonction
de la difficulté de l'action et de ses compétences et aptitudes, la carac-
téristique appropriée est multipliée par ce facteur de réussite pour
obtenir le seuil de l'action ; le joueur qui fait agir le personnage jette
ses dés et compare le résultat obtenu au seuil de laction pour voir si
celle-ci produit ou non les résultats escomptés. Ce type d'action sans
opposition active est appelé action simple.

[ nest cependant pas rare que les efforts d'un personnage soient active-
ment contrecarrés par un autre personnage. Prenons par exemple un
personnage qui tente de passer discretement a coré d'un autre alors que
celui-ci surveille activement les alentours, Dans cette situation, le per-
sonnage qui sinfiltre cherche a uriliser sa compétence « Se cacher » alors
que le garde tente de le tenir en échec avec sa compétence « Vigilance ».
On parle alors d'action résistée. Pour déterminer ['issue d'une action
résistée, on neffectue qu'un seul test pour le personnage qui ini-
tie I'action ; mais la difficulté de son action ne dépend pas de [action
comme pour une action simple, mais des compétences et aptitudes de
celui qui résiste.

A Sile personnage qui résiste ne possede aucune compétence qui [ui
permette de résister a laction, celle-ci est facile (FR = 3). Clest égale-
ment le cas d'un personnage qui na pas conscience de sopposer a une
action mais qui le fait par sa simple présence (par exemple, un person-
nage pris par surprise par une attaque).

A Sile personnage qui résiste posséde une compétence ou une apti-

tude qu'il peut utiliser pour résister, laction est normale (FR = 2).
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DECOMITNE TINIE ACTION
RESOUDRE UNE ACT [ON

1. Chaisir une caractéristique.
2. Déterminer une difficulté et en déduire son FA, puis modifier
ce dernier en fonction des critéres suivants :

SITUATION FR
A Compétence jugée adéquate +1
A (ompétence adéquate influencée

par le Ka dominant”, pour un Nephilim +1
A Aptitude jugée adéquate +1
A pour chaque groupe de deux

personnages qui aident un joueur actif +1

3. Consulter la Table de Pythagore ou multiplier la caractéristique par
le FR modifié pour obtenir le sewil de réussite de Iaction.

4. Le jouenr lance un dé de pourcentage et doit obtenir un résultat
inférienr i ce seuil.

O voir les Codex des Eléments.
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Parce que le corps qu'ils habitent n'est pas le leur; les Nephilim
connaissent un probléme supplémentaire lorsqu'ils sont blessés
(cf Le Codex de |a Terre). La douleur affaiblit le contrdle qu'ils
exercent sur leur simulacre et augmente les risques que leur
Pentacle ne sait expulsé de leur corps d'accueil. Les Nephilim
disent alors qu'ils sont en Ombre car ils sont les témoins
impuissants de [ situation. Le simulacre reprend alors le cours
de sa vie, bien que le Pentacle lui reste attaché. Son dernier
souvenir est a seconde qui a précédé l'incarnation.

Uin Nephilim passe normalement en Ombre lorsqu'il obtient

un 00 aux dés en effectuant un test. Chaque case cochée de sa
Lighe de vie abaisse le sewil d'un point. Le résultat minimum
qui déclenche une Ombre figure sur a fiche de personnage de
Nephilim, sous chague case de la Ligne de vie.

A Sile personnage qui résiste possé:de non seulement une compé-
tence appropriée, mais aussi une 3ptirude liée a cette compétence et
applicable  la situation, Iaction est difficile (FR = 1).

Le facteur de réussite de I'action est modifié normalement par les com-
pétences et aptitudes du personnage qui agit. Celui-ci calcule le seuil de
son action et jette ses dés pour déterminer 'issue de son action.

Il peur aussi arriver que deux personnages sopposent activement mais
quil soit difficile de déterminer qui agit et qui résiste. Clest notamment
le cas lorsque rous deux veulent réaliser une méme action, mais que
lobjectif réel est d'y arriver micux que lautre ou avant lui — lors dune
course par exemple. Si laction oppase le personnage dun joueur (un
PJ) 4 l'un de ceux du M], ou personnage non-joueur (PNJ), on consi-
dere alors pour les besoins de la résolution que cest le PJ qui agit et le
PINJ qui résiste. Dans les autres cas, cest le personnage dont la caracté-

ristique utilisée pour laction est la plus élevée quiagit.




En cours de partie, le MJ peut évoquer n'importe quel
evénement-clef pour tout personnage et ainsi révéler gu'il y

a vécu, méme s'il ne s'en souvient pas. Ces réminiscences sont
appelées effets Mnémos. Quelle qu'en soit la durée, I'absence
psychique du Nephilim est perceptible par quiconque en est le
témoin. Le simulacre parait absent ou distrait 4 tout passant
et en état de choc A tout observateur attentif. Il est alors sans
défense et quittera son état, ainsi que I'effet Mnémos, 4 la
premiére interaction avec lui.

Les effets Mnémas peuvent étre des scénarios i part entiére.
Ils peuvent étre a l'initintive de tout joueur de Nephilim qui
nurait une idée d'aventure d partager avec ses amis 4 une
autre époque que celle de leur époque de jeu habituelle. Cest
pourquoi il est conseillé au MJ de créer lui aussi un Nephilim.
En d'autres termes, Nephilim ne connait pas un seul MJ mais
plusieurs. Chacun peut ainsi apporter sa pierre & I'Histoire
invisible en fonction de ses connaissances, de ses godts et de ses
ideées. Il est évidemment possible a plusieurs M.J de proposer des
SCénarios @ une méme 6poque, i COMpris contemporaine.
Ets'il w'existe qu'un seul monde acculte contemporain, ¢ 'est
que les champs magiques, I'Astral, ['€idos... réservent bien des
surprises @ tous ceux qui empruntent le chemin de I'Agartha.

e chapitre présente les grandes périodes de I'His-
toire invisible et les événements les plus importants

de la culture Nephilim. Le XX siecle a vu le réveil

de nombreux Nephilim. Sortis de Stase, ils nont eu
de cesse de se croiser pour partager leurs connaissances sur les
époques passées pendant lesquelles ils développérent leur mai-
trise des champs magiques et leur connaissance des Sciences
occultes.

De nos jours, tous les Nephilim savent désormais qu'ils ont vécu
a chacune de ces six époques que sont les Guerres élémentaires,
les Compacts secrets, |’ Hermétisme, les Guerres secrétes, les
Nouveaux Mondes et la Révélation. Ils ne furent pas toujours
incarnés. lls restérent parfois des décennies en Stase. Leurs sou-
venirs d'incarnation, bien que gravés dans leur Pentacle, nen

sont donc pas moins flous.




| «La Chute... Celle de la météorite de Saturne, celle de Atlantide,
celle du Sentier d'Or ou celle de notre état de Kaim... Qu'importe
sa nature ou son origine... Nous étions devenus des Déchus, prison-
niers d un simulacre de chair et trainant derriére nous notre Stase,
symbole de notre nouvel état. L'incarnation nous était une chose
inconnue. Nous étions désormais les spectateurs épisodiques d'une

histoire dont nous n'étions méme plus les maitres. Nos périodes

de sommeil nous privaient d'un controle et d'une mainmise sur les
événements et les évolutions de nos anciens esclaves. Comme les
Sauriens avant nous, vénérant la Lune Noire, notre temps semblait
| désormais terminé. Les humains étaient maintenant les architectes
de leur destin et au fil de nos incarnations, il nous a fallu nous adap-
ter, comprendre les forces en présence et parfois méme lutter.
L'Histoire invisible est un jeu, dans lequel nous ne pouvons partici-
per a chaque tour. Parallélement a la petite bistoire, celle des hu-
mains, nous navons cessé d étre la : parfois cachés par des légendes,
souvent dissimulés derriére des porteurs de Ka-Soleil manipulés,
ou dans lombre des révolutions, des découvertes et des grands bou-

| leversements. Nous tissions et tirions de nombreuses ficelles depuis
| lenvers du décor que nous partagions avec les Arcanes mineurs. »

La deuxiéme étape de la création d'un Nephilim consiste i décrire ses incarnations passées : les simulacres qu'il a possédés, le rile u'il
A joué dans a société d'une époque, les quétes dans lesquelles il s'est investi, les ennemis qu'il a affrontés et les aptitudes qu'il a su
graver dans son Pentacle.

Votre Nephilim s'est incarné @ toutes les époques Aétaillées dans ce chapitre. Pour chacune, déterminez un événement-clef qu'il a vécu
et pour lequel il vous faut choisir et reporter sur votre feuille de personnage :

1. Trais aptitudes que votre Nephilim a obtenues de son simulacre lors de cet événement. Vous pouvez vous inspirer e la liste
d'aptitudes données @ titre d'exemple pour chaque Epoque. Ces aptitudes sont porteuses de bribes de souvenirs d'une incarnation : @
vous d'imaginer dans quelles circonstances et de quel simulacre votre Nephilim les a obtenues.

2. Deux traditions (cf. Le Codex de I'Rir, p. 7). Le niveau d'initiation de votre Nephilim dans cette tradition augmente d'un cran - qui
est Profane par défaut, & moins qu'un Atout n'indigue le contraire. Les traditions disponibles pour un événement donné sont les
Suivantes:

A celle du nom de la période de I'Histoire invisible concernée;

A les Arcanes mineurs figurant dans la description de 'événement-clef;

A les Arcanes Majeurs mentionnés dans les avantages de ['événement-clef;

A Plans subtils si « Accés & un Akasha » figure parmi les avantages de 'événement-clef;

A Esptérisme

Puis choisir et reporter sur I fewille de votre personnage...

1. Une des Mémaires du dernier chapitre du Codex dédié au Ka dominant de votre persannage.

2. Une Stase pour votre personnage parmi celles qui sont associes @ [a période de [Histoire invisible que votre personnage connait le
mieux (au choix). Vous devez choisir aussi dans quelles propartions votre derniére Stase en date est chargée en Ka-€léments (cf- p. 13).
Pour cela, indiguez un €lément en face de chaque ligne de puces sur votre feuille de personnage.

Pour finir, vaus pouvez chaisi un, et un seul, Atout parmi ceux qui sont proposés dans tautes les périodes de ['Histaire invisible. Votre
Nephilim a réussi a conserver cet avantage (cf. p. 13) 4 travers toutes ses incarnations.

L'étape 3 de [a création de votre personnage est en page 29.




ELEMENTAIRES

« Le choc de la Chute fut si violent qu'il nous a littéralement
brisés. Libérées de leurs chaines, certaines de nos créations
nous échapperent. Ce fut le cas de Ram, androgyne au Ka-So-
leil exceptionnel entouré des Ka-éléments. Celui-ci transcenda
son étre pour devenir le guide spirituel de la Coupe (¢f. Le Co-
dex de I'Eau). Apeuré et isolé, chacun dentre nous se replia sur
lui-méme. Cette période, connue sous le nom de Silence Fuligi-
neux, était le préambule aux Guerres élémentaires qui allaient
bientot nous entre-déchirer. L'isolement entrainait la méfiance,
puis rapidement la défiance. Les affrontements entre Nephi-
lim ébranlérent ['Histoire, gravant dans les sagas des origines
bumaines de nombreux récits. Tout était prétexte a la lutte :

la récupération d'un vestige atlante, le controle d'un Plexus, la
domination d'une tribu bumaine ou simplement l'orgueil. Les
sociétés secrétes, héritieres des enseignements de Prométhée,

en profitérent pour jeter les bases de leur organisation, bien a
['écart de nos conflits. Au-dela des terribles dégats quelles occa-
sionnérent, les Guerres élémentaires virent la naissance de la
Magie. La premiére Science occulte, vestige de la maitrise des
éléments des Kaim, explorait I'équilibre subtil entre le Pentacle,
le simulacre et les Ka-éléments. Rapidement des groupes com-
mencérent d se former pour étudier et approfondir la Magie.
Oubliant les guerres stériles, chacun d'entre nous espérait
trouver un moyen de revenir a I'état de Kaim. Ces fraternités
allaient devenir les bases des futurs Arcanes Majeurs définis
plus tard par Akbenaton. La quéte de Agartha venait de nous
apporter un nouvel espoir de rédemption. Adaptés a notre
nouvel état, forts d'une nouvelle Magie, il était désormais temps
pour nous de marcher aux cotés des humains. »

Lutte contre les Glaives prométhéens
(de -9000 a -4000)

« Immédiatement aprés la Chute, nombreux sont ceux qui
voulurent trouver des coupables. Les Mystes (cf. Le Codex

de l'Air), nés des révélations de Prométhée, étaient des cibles
toutes désignées. Le traitre avait été enchainé en Hades avec

les Titans, par les Ailes de Foudre. Mats, armés de leurs épées
dOrichalque et des rites de création de Stases, les fideles de
I'Epée restaient unis et dangereux. Ils pourchassaient les derniers
Kaim, leur faisant connaitre la morsure du métal de Saturne,
détruisant les vestiges d'Atlantide et emprisonnant les Nephilim.
Seul le sacrifice de Lilith et de ses suivants, qui embrassérent la
Lune Noire, sema la mort au sein des Glaives prométhéens. »

Aptitudes : Architecture (néolithique), Armes de trait / de jet
(bolas ou sagaie), Armes tranchantes (biface ouhachereau), Com-
bat a4 mains nues (morsure), Dissimulation (buissons ou grottes),
Endurance (torture), Esquive (progression a couvert), Intimida-
tion (sauvagerie), Orientation (étoiles) ou Stratégie (embuscade).
STASES : morceau de minerai, morceau de bois pétrifié, bloc
de lave durci...

ATOULS : artefactou effetDragon.

Lespeuplesnéolithiques(de-8000a-5500)
« L'incarnation nous obligeait a errer parmi les tribus humaines
depuis la chute de [Atlantide. Certains de nos Fréres décidérent
de les éduquer et ce pour diverses raisons : poursuivre le Sentier
dOr, éviter la propagation des theses mystes, chasser les eﬁets—
Dragon ou simplement pour se protéger. Usant de leur lien avec
les Eléments, ces Nephilim découvrirent avec surprise le poten-
tiel caché des humains. »

HHTIIU 005 : Armes contendantes (gourdin), Artisanat &
Savoir-faire (primitif), Autorités (hurlements), Endurance
(températures extrémes), Equitation (un effer Dragon au choix),
Esquive (a terre), Pistage (gibier ou effets-Dragon d'un Elément
au choix), Politique (clans), Sculpture / Poterie (glaise) ou Sur-
vie (faire du feu).

STASES : statuette en os, pierre gravée, pointe de lance...

Atouts: refuge (grotte) ou effe-Dragon.
Séjour en Hyperborée (de -8000 a -5500)

« Certains Nephilim se rappelérent lexistence d'un sanctuaire
mythique, qui aurait certainement résisté a la Chute de Saturne
et oit des Kaim auraient pu trouver refuge. Appelée Hyperborée,
Thulé ou Asgard, les bribes d'informations sur cette cité faisaient
deelle un paradis caché. Nombre de nos Fréres partirent en quéte
de ce lieu, espérant trouver un moyen de redevenir Kaim. Méme
si son existence na jamais été réellement prouvée, Hyperborée
fut le premier voyage initiatique menant vers [Agartha. »

Aptitudes : Armes de crait / de jet (sarbacane ou fronde),
Botanique / Zoologie (forét boréale ou toundra), Discrétion
(forét), Endurance (longues marches), Escalade (arbres), His-
toire (mythe d'Hyperborée), Négoce (troc), Orientation (roun-
dra), Peinture (pariétale ou rupestre) ou Vigi|:mce (obscurité).
STASES : bois de renne sculpté, plaque en or, urne en terre...
AtOUTS : accesaun Akasha (Champs de bataille dAsgard,

[le boréale, Navire hyperborécn).
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Thuata de Danann STASI

(de -5500 & -5000) 2 ke

Tous les Nephilim ont une Stase qui est le réceptacle de leur Pentacle
quand ils nont pas trouvé de simulacre capable de les accueillir. Une
Stase vide de Pentacle capte les champs magiques qui [ traversent.
Elle dispose de cing réserves élémentaires de capacités différentes
compromis avec les humains, les Thuatha de Danann créérent (1:2:3;5.9) [h“qufﬂ_mmrdaitﬂtm‘b”””” Ka-€lément

un havre de paix, depuis lequel Souvraient de nombreux Akasha | chacune de ces réserves. Al Ia création dun personnage, une Stase

« LOrichalque avait étouffé les champs magiques terrestres,
mais certains lieux du Graal primordial avaient été préservés.
Llrlande était un de ces paradis magiques et naturellement,
nombre des notres sy sont réfugiés. Posant les bases des premiers

feeriques. Mais aprés quelques siécles, les rancceurs opposant est pleine. Elle peut se vider lors de recours aux Sciences occultes.
Nephilim, Selenim et Mystes eurent raison de I'équilibre d'Erin | Lorsqu'un Nephilim perd son simulacre, un test normal a lieu.
la Verte. » La caractéristique utilisée est [ somme des points encore

Aptitudes : Arvisanat & Savoirfaire (ambre), Botanique / Zoo- | Aisponibles dans [a Stase. Ainsi, une Stase pleine implique un test
logie (landes ou tourbiéres), Empathie (un sentiment au choix), | avec19 pour valeur de caractéristique. Un échec signifie que la
Esquive (combat 4 mains nues), Géographie (iles britanniques), | Stase a capturé son Nephilim. Juoi qu'il en soit, le Nephilim perd
Histoire (mythologie irlandaise), Intrusion (sentinelles), Politique | un point de Ka dominant.

(clans), Premiers soins (baies médicinales), Sculprure / Poterie | (ine Stase placée dans un Plexus ou un Nexus se remplit au rythme
(pierre). d'un point de Ka par heure. Si une Stase vient a étre détruite,
STASES : bouclier en bronze, casque a cimier, torque en étain... | o Nephilim auguel elle est liée est détruit immédiatement.

ATOULS : accesaun Akasha dit du Sidh (Tertre aux fées, Tumu- | Ses Ka-éléments sont alors dispersés dans les champs magiques.
lusdeshiéros, Forétensorcelée). . . e I e

A Aceés 4 un Akasha : votre Nephilim connait la localisation d'une Porte et (a CIé permettant de se rendre dans un Akasha parmi les
Plans subtils. L
A Adoption : votre Nephilim est membre a'un Arcane Majeur. On dit qu'il est Adopté (cf. p. 17). '
A frtefact : votre Nephilim posséde un artefact qu'il peut activer une fois par semaine. Celui-ci génére les mémes effets qu'un sortilége \
de deuxiéme Cercle d'un Ka-élément opposé i votre Ka dominant, défini en accord avec les autres joueurs. |
A Effet-Oragon : votre Nephilim a réussi @ dresser un effet-Oragon qu'il peut appeler i ses cdtés une fois par semaine. Celui-ci doit étre i
choisi dans l'un des Codex dédiés aux Ka non opposés du Pentacle de votre Nephilim. !
A Figure : votre Nephilim a rencontré un acteur occulte important, qui pourra 'aider ou le guider dans ses recherches. Cette relation |
est @ double sens et Ia figure pourrait également demander de [aide au Nephilim. -
A Focus : votre Nephilim posséde un focus de l'uine des trois Sciences accultes (sauf Knbbale avant Ilncident Jésus et I'Rlchimie avant

I'An Mil). Des exemples historiques sont donnés dans les Codex des Eléments, mais vous Btes libres d'en créer de nouveaux avec [accord

des autres joweurs. 0'autres protagonistes du monde occulte contemporain savent certainement que ce facus est entre vos mains...

A Refuge : votre Nephilim dispose d'un endroit relativement siir pour se cacher, dissimuler des objets ou se réunir. e sanctuaire n'est

pas pour autant une Demeure philosaphale.




« Apres les terribles combats vint une période d'apaisement.
Regroupés, nous ne pimes que constater que les bumains
s'étaient approprié le monde. Les disciples de Prométhée
régnaient par le biais de leurs cultes initiatiques, les Mystéres.
La poursuite des Guerres élémentaires ne pouvait durer alors
que les humains se forgeaient un monde qui nous était hostile.
Les plus puissants d'entre nous tentérent de fagonner de nou-
velles civilisations, éloignées des Mystéres. Certains cherchaient
a reproduire IAtlantide, en une pitoyable copie, dautres posérent
les fondations d'une autre vision ot Nepbilim et humains
devaient vivre ensemble. Ce furent les Havres.

Pour la majorité dentre nous pourtant, aucun choix ne fut offert :
vivre parmi les humains qui nous acceptaient, quitte a transiger
avec les Mystes. Nous edmes un nouvea foyer, notre destin fut
lié & celui de 'Humanité, mais selon des conditions précises. Ainsi
naquit le temps des Compacts secrets, des civilisations reposant
sur des accords passés entre les Nephilim et les Mystes. Ceux-ci
restérent toujours secrets, divisant les humains entre les initiés et
les profanes ; ceux qui savaient et dirigeafem, ceux qui ignoraient
et subissaient. Les Compacts secrets devinrent le fertile terreau
des sociétés secrétes qui, aujourd hui encore, nous pourchassent.
Les Nephilim qui acceptaient ce compact vivaient sous la
domination des Mystes. Ils étaient dépossédeés de leur Stase et
devaient suivre un cycle d'incarnations imposé. En Amérique,
sur les rives de la Méditerranée et en Orient se développérent
ainsi de grandes civilisations, baties sur le fragile équilibre des
accords entre Nephilim et humains. »

Le Grand Compromis (de -3000 a -1300)

« Né dans les terres fertiles d'Egypte, le Grand Compromis fut le
plus abouti, le plus stable et le plus prospére de tous les compacts.
Si les Nephilim devaient se plier & de nombreux rituels imposés
par les prétres, lun deux devenait un roi-dieu, le Pharaon, gar-
dien des traditions et protecteur des humains. Les initiés mortels
se structurérent en différents cultes. Ce compact vit ainsi la nais-
sance formelle des plus anciennes sociétés secrétes, celles que nous
regroupons désormais sous la figure de | Epée dans le tarot.

Paradoxalement, Cest dans ce carcan qu'émergea le plus grand
événement de notre histoire depuis la Chute. Lavénement
d’Akbenaton, le pharaon des ames. Il nous apporta lespoir
d’Agartha, avec ses vingt-deux quétes. Il créa les Arcanes

Majeurs, nos propres sociétés secretes. »

A p tItU0eS : Administration (approvisionnemcnt), Architec-
ture (Egypte antique), Armes tranchantes (khépesh), Corrup-
tion (faveurs sexuelles), Danse (rituelle), Dressage (crocodiles),
Intimidation (imprécations divines), Linguistique (sumérien ou
hiéroglyphes), Premiers soins (incantations) ou Survie (désert).
Stases: pectoral de grand prétre d Amon, statuette d Anubis,
stele représentant la Maison dela Vie...

Atouts: Adoption (Arcane Majeur au choix).
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Le Compact d'Rion (de -2000 a -1184)

« Marqué par le symbole de l'orage, le Compact d’Aion vécut
plusieurs incarnations. 1l naquit aprés les guerres pélasgiques
qui opposerent des survivants des Guerres élémentaires installés
dans les Cyclades, aux Pélasges, un groupe de Nephilim venant
d’Hyperborée. A 'issue de cette derniére guerre fratricide fut
imposé le pacte de Phaistos. Selon les termes de ce dernier, nous
devions vivre reclus dans des temples. Nous régnions sur les
hommes, tout en étant coupés du monde, au sein d'une cour de
prétres initiés. Mais les blessures n'étaient pas guéries, d autres
batailles furent menées, plus feutrées. Un deuxiéme pacte fut
passé, celui d'Olympe. Les cultes rendus aux Nephilim furent
structurés, sous la houlette du plus puissant d'entre eux, le Rot
de I'Orage, Prince de Arcane Majeur du Pape (cf. Le Codex de
I'Air). Malgré cette derniére tentative, le Compact d’Aion prit
fin dans une derniére guerre, celle de Troie. Elle vit sopposer

les Atrides, fideles du Roi de I'Orage, aux Podarcides, rebelles
réunis & Troie sous la houlette de Priam. »

HBUEUU(’S - Artisanat & Savoir-faire (construction navale),
Combat a mains nues (pancrace), Comédie (tragédie), Dressage
(effets-Dragon d'un Elément au choix), Informatique (machine
danticythére), Interrogatoire (maieurique), Linguistique (grec an-
cien), Musique (lyre), Orientation (maritime) ou Poésie (épique).
Stases : masque dor de Mycene, caducée en bronze, vase
dalbatre orné de taureaux...

Atouts: Adoption (Charior, Force, Pape) ou effet Dragon.

Le Haure de Mohenjo Daro

(de-2300 a -1700)

« Ce havre naquit du réve du Lion Vert (cf. Le Codex du Feu) : éta-
blir un royaume de paix, un refuge pour les Nephilim et les
humains qui acceptaient son autorité. La cité fut construite
selon ces critéres, avec une cité haute pour accueillir les notres,
une cité basse pour les humains profanes. Cette civilisation pros-
péra, mais le Lion Vert était un étre autoritaire, enfermé dans
sa vision, sourd aux attentes de son peuple. Lorsqu'il comprit
son erreur, il était trop tard. La rébellion avait gagné le ceeur de
ses sujets, jusqu'a son proche entourage. Il explosa d'une rage
terrible et provoqua le massacre de la cité. Son crime commis,
le Lion Vert fit disparaitre les vestiges de Mohenjo Daro dans

une inondation. »

A p titudes : Administration (intendance), Artisanat &
Savoir-faire (brique), Baratin (raconter des histoires), Dressage
(lions), Droit (talion), Eloquence (charisme), Géographie (vallée
de'Indus), Orientation (constellations), Politique (royaume) ou
Stratégie (siege).

STASCS : sceau en stéatite représentant un serpent, buste dun
homme barbu en cuivre, jarre en céramique...

Atouts: Figure (Lion Vert) ou focus (Magie).
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« La fin du Grand Compromis d'Egypte avait sonné le glas d'une
entente possible et durable entre les humains et les Nephilim.

Nous navons eu d autres choix que de retourner dans lombre de
['Histoire invisible oit nous étions forcés de nous disperser. Notre
sapience attirait sans cesse la convoitise des sociétés secrétes, méme

| si nous acceptions de leur en faire bénéficier d'une infime partie. Il
était temps pour nous de protéger notre savoir, de mettre & labri nos
précieux focus et nos reliques. Le temps de 'Hermétisme et du secret
était venu. Beaucoup d'entre nous se mirent alors en quéte d un
Refuge, un lieu suﬁsamment SUT et secret pour protéger ses trésors
d'une incarnation sur lautre. Parallélement a ce repli, certains de
mes Freres au contraire déciderent de se réunir au sein de fraternités
occultes. Regroupés autour d'un méme but, ces groupuscules
développerent leurs propres codes et leurs symboliques. Moins rigides
que les Arcanes Majeurs, de nombreuses fraternités perdurérent
dans le temps. D'autres disparurent en laissant des traces qui
dépassérent le cadre de 'Histoire invisible. Avec la fondation de la
Synarchie par Salomon et Hiram, le Denier fit son apparition sur la
scéne occulte, armé de la science, de ['économie et de la politique. »

LEmpire d'Alexandre le Grand (de -343 a-323)

« Nombre de nos recherches tournaient autour de la compréhension
“ et de la maitrise du Ka-Soleil. Le jeune Alexandre fut le résultat

- d'une expérience ratée. Au cours d'une cérémonie, qui éveilla sa

' conscience bien au-dela des limites humaines, | Empereur (cf Le
Codex du Feu) bascula lentement dans la folie. Capable de modifier
les champs magiques, ivre de pouvoir et fort de nombreux artefacts,
Alexandre voulut franchir les portes d Aggartha, la cité des Vertiges.
Son Ka-Soleil ne cessa de se consumer, mettant un terme a sa folie. »

Aptitudes : Argumentation (démonstration), Armes de trait / de
jet (arc ou javelor), Armes tranchantes (glaive ou épée courte),
Athlétisme (course), Equitation (cheval), Esquive (jeu de jambes),
Jeux (senet), Linguistique (grec ou égyptien), Sculpture (marbre) ou
| Vigilance (attaques surprises).

STASES : fer de lance hoplite, piece de monnaie, statuette grecque

i en bnge. e

ALOULS : artefact ou Adopion (Papesse, Maison-Dieu, Soleil).
Pax Romana (de -600 a 410)

« Lascension fulgurante de [empire romain fut une surprise. Les
humains savaient sorganiser par eux-mémes, saffranchissant de
notre influence ou de celles des Arcanes mineurs. Certains dentre
nous, principalement Adoptés du Pape, trouvérent leur place
dans le vaste panthéon romain. Pendant ce temps, les Mystéres
infiltraient le Sénat, prenant rapidement le controle de Rome.

La Pax Romana devint rapidement une nouvelle Grande Chasse,
qui menerait a la destruction du Pacte du Couchant celte. »

Aptitudes

(catapulte ou baliste), Artisanat & Savoirfaire (métallurgie ou

Administration (institutions), Armes lourdes

‘ ( \
| travail du bois), Baratin (bénéfice du doute), Combar & mains nues
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HERMETISME

(lucte), Droit (romain), Linguistique (étrusque ou latin), Lictérature
(comédie ou tragedie), Poisons / Drogues (poisons végétaux),
Stratégie (armée romaine).

518SPS : embléme militaire romain, lampe 4 huile en terre, fibule

en bronze...

Atouts: Adoption (Pape, Lune) ou artefact.

Carthage (de -146 @ 439)

« Sous le nom de Baal, le Prince de [Arcane maudit (cf. Le Codex de
la Lune), sopposa avec violence aux volontés hégémoniques de ['Epée
sur la Méditerranée. Accompagné par le Selenim Hannibal, il sarma
de la Nécromancie et de la Kabbale Noire, et ensemble ils traquérent
les dignitaires Miystes jusqu’a Rome. Par la suite, Baal fonda 4
Carthage l'un des premiers grands royaumes Selenim. Lalliance de
Carthage vit le jour autour de la création d'une Nef lunaire, orchestrée
par des Adoptés de la Tempérance (cf. Le Codex de la Terre). Lespoir
dun Agartha Selenim fut brisé net par les Fils de la Lune Bleue,
fraternité de Déchus farouchement opposée  la Lune Noire. »

Aptitudes : Artisanar & Savoirfaire (verre, ivoire, pourpre),
Dressage (éléphants), Empathie (peur), Endurance (manque
de sommeil), Géographie (bassin méditerranéen), Intimidation
(apparences  inquiétantes), Linguistique (hébreu, ~phénicien),
Littérature (mythologie), Négoce (matiéres premieres, métaux
preécieux), ou Usages (Arcane XIII, Arcane de ' Epée).

STASCS : tablette en argile, amulette en verre, statuette en albitre...
Atouts : figure Selenim (Hannibal) ou Adoption (Renaissance,
Tempérance, Soleil).

Le Projet Jésus (de 0 a 33)

« La fraternité des Esséniens pensait que seul un guide spirituel
hybride pourrait rassembler humains et Nephilim. Grace aux
membres du Bateleur, de la Roue de Fortune, de la Tempérance,
du Soleil et du Mat, le projet Jésus naquit. Au cours d'une grande
conjonction, un Nephilim fusionna avec un feetus bumain. Le
résultat dépassa les espérances de ses créateurs et rapidement leur
échappa. Jésus voulait faire profiter de ses enseignements lensemble
du monde occulte. Explorant pour la premiére fois le monde de
Sohar (cf. Le Codex de [Air), il posa les bases d une nouvelle Science
occulte : la Kabbale. Mais il fut finalement trabi par ses créateurs et
sacrifié par lArcane mineur du Baton (cf. Le Codex du Feu). »

HDU{UGF $ © Architecture (temples), Corruption (argent), Droit
(Talmud), Eloquence (prédication), Histoire (Judée), Linguistique
(hébreu ou araméen), Littérature (textes religieux), Négoce (marché
du Temple), Passe-passe (prestidigitation), Premiers soins (coupures)
ou Survie (désert).

SE i SES Style[ dt‘ [CC[U[‘E de l':l Torah, coupe en terre, pierrc gr;wée

dun chrisme...
ALOULS : focus (Kabbale) ou Adoption (Ma, Bateleur, Pape,
Justice, Ermite, Roue de Fortune, Tempérance, Maison-Dieu,

Soleil).




« Apres I'échec des Compacts secrets et le régne de ['hermé-
tisme, ots tous les acteurs occultes consolidérent leur pouvoir,
vint I'inévitable confrontation. Nous avions appris a vivre
dissimulés parmi les humains, formant une société parallele
dont les Arcanes Majeurs constituaient l’épine dorsale. Face

a nous, les sociétés secrétes menaient leurs plans dans lombre,
dont le Baton — le Temple (cf. Le Codex du Feu) — qui ne
cessa de grandir depuis Tubalcaan. Llncident Jésus fut le
déclencheur de ces guerres secrétes, inconnues des profanes, qui
culminerent jusqu'a la chute de l'ordre du Temple exotérique.
Cefut aussi a cette période que 'Alchimie nousfuf révélée par
les cing membres du Glorieux Alliage. Une nouvelle fraternité
prit son essor & partir de 'An Mil et diffusa rapidement ses
enseignements. Les Demeures philosophales, ces sanctuaires
des Arcanes Majeurs, accueillirent des groupes éphéméres,
plongés dans les travaux alchimiques, se nourrissant des expé-
riences des uns et des autres, arborant qudques bribes de savoir
par des symboles exposés aux yeux des profanes comme des
banniéres claquant au vent. Mais seuls les initiés savaient les
déchiffrer. Dans cette euphorie, il était inévitable que certains
sapproprient notre savoir. Ils devinrent les souffleurs, de pales
imitateurs, souvent avides dor.

Cathédrales empreintes de symboles alchimiques, dédales de
rues médiévales figurant des motifs telluriques, chapelles per-
dues dans les foréts sauvages et élevées a la gloire de ['Unique,
réseaux labyrinthiques dans les caves et les catacombes plon-
geant a la lisiere de 'Hades. Autant de lieux qui furent les
champs de batailles d'une guerre millénaire, en grande partie
oubliée aujourd hui, autant par les hornmes que par nous. »

Les Arthuriades (de 400 a 450)

« Les invasions romaines scellérent la fin du Pacte du Cou-
chant. Alors, lorsque les [égions tournérent leurs yeux vers I'Est
et abandonnérent peu a peu 'lle des Puissants, ce fut un dge
sombre qui débuta. Il fallut la vision de l'un des notres, Merlin,
pour établir un nouvel ordre, sous la banniere du roi Arthur.

Ce dernier dut pourtant faire face 4 la traitrise, y compris dans
notre propre camp. Le culte du Dragon, perpétuant les rituels
issus du Couchant, pravoqua une guerre intestine par lentremise
de Morgane. Avant de disparaitre pourtant, Arthur eut le temps
de lancer la quéte du Graal. Il transforma son royaume de telle
sorte que les frontieres avec lAutre Monde, un Akasha féerique,
sestomperent. Ces serviteurs, parangons des chevaliers pour les
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siecles suivants, chevauchaient d'un monde a lautre. La Bre-

tagne des légendes était née. Arthur lui-méme, loin de mourir,
entra dans Histoire et dans le Mythe. »

HU“TUUES . Armes contondantes (bouclier) Armes de
trait / de jet (francisque), Armes tranchantes (glaive ou épée),
Aurorité  (commandement), Droit (romain), Intimidation
(noblesse), Linguistique (vieil anglais ou latin), Littérature (épo-
pées), Séduction (adultérine) ou Survie (Terres gastes).
Stases : pierre gravée de caractéres oghamiques, crucifix a
entrelacs celtes, fibule ouvragée en argent. ..

ATOUTS : acces 2 un Akasha (Chiteau du Roi-Pécheur, Iles
du Dragon) ou Adoption (Mar, Bateleur, Pape, Amoureux,

Ermite, Force, Renaissance, Tempérance, Lune).

Le temps des cathédrales (de 990 a 1270)

« Forteresses de la fo, les cathédrales gothiques surgirent brus-
quement et furent essaimées & travers | Europe. Elles cachaient
de plus sombres secrets, héritiers de temps antiques. Leurs réels
commanditaires restérent toujours secrets, nous les appelions
les Pontifex. Depuis notre déchéance, certains hommes cher-
chaient a manipuler les champs magiques, d'abord pour les
détourner en créant des points de vide tellurique afin d'y placer
nos stases. Puis, avec Larchitecture gothique, pour les attirer,

les manipuler pour leurs propres visées a Laide de rituels de
masse ou les pelerins firent office de canaux. Aprés la chute du
Temple, les Pontifex sombrerent peu & peu dans loubli... »

RDU fudes : Architecture (romane ou gothique), Danse (ca-
role), Eloquence (sermon), Histoire (hagiographie), Interroga-
toire (confession), Mathématiques (arithmétique ou géométrie),
Musique (chants grégoriens), Peinture (enluminures), Séduc-
tion (courtoisie) ou Usages (héraldique).

Stases: Gargouille gothique, Reliquaire décoré de pierres pré-
cieuses, Crosse d'évéque enor etargent...

Rtouts : Adoprion (Mar, Bateleur, Papesse, Amoureus, Er-

mite, Diable, Maison-Dieu), focus (Alchimie) ou refuge.

La chute du Temple (de 1291 & 1314)

« Point d'orgue des guerres secrétes, la disparition de Lordre
du Temple nous évita le pire. Fomentée par le Pape et le roi
de France, sous ["égide de notre Maison-Dieu (¢f. Le Codex
du Feu), elle rompit la puissance temporelle de nos ennemis
séculaires. Is perdirent leur pouvoir politique et financier, ils
découvrirent lobligation de vivre cachés, pourchassés. Mais ils
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survécurent et purent emporter certains de leurs plus grands trésors :
nous ne pimes retrouver le Baphomet dans les souterrains de Paris
et ne comprimes jamais le mystere du Caput LVIIIm... »

H{]UTUU[’S . Armes tranchantes (épée ou hache), Corruption
(indulgences), Histoire (croisades), Interrogatoire (inquisition), In-
trusion (cambriole), Linguistique (arabe ou latin), Négoce (usure),
Orientation (dédale urbain), Politique (intrigues papales) ou Psy-
chologies (tempéraments de Galien).

STaSeS : rosaire en argent et perles noires, épée de chevalier, calice
enor...

Atouts: Adoption (Empereur, Maison-Dieu) ou artefact.

L'dge d'or de Grenade (de 1238 a 1492)

« Au carrefour de trois religions, Grenade irrigua le monde
occulte. La Kabbale connut nombre d'avancées, nos sages trans-
mirent leur savoir aux rabbins et aux soufis. Le palais de [Albam-
bra fut bati selon les préceptes de Salomon et devait servir a unir
notre monde a la Jérusalem Céleste. Mais les dissensions ame-
nerent les trabisons. Grenade, aprés une longue agonie, céda a la
Reconquista espagnole, Nos trésors et nos cormaissancesfurent
détruits ou emportés par les sociétés secrétes. Alors que 'Europe
se tournait vers d autres horizons, Grenade fut le dernier champ
de bataille des Guerres secrétes. »
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HDU[UWS - Argumentation (disputation), Biologie / Médecine [
(humeurs d'Averroes), Explosifs (feu grégeois), Fusils (arquebuse), ;
Géographie (cartographie), Linguistique (andalou, arabe, cata- §
lan, hébreu ou latin), Musique (cithare ou tambourin), Négoce 5
(esclaves ou métaux), Politique (califat) ou Sculpture / Poterie ;
(azuléjos).

STASES : le Livre de lextinction dans la contemplation d'Ibn

Arabi, roue de torture de I Inquisition, vasque décorée...
AtOULS : focus (Kabbale), Adoption (Bateleur, Papesse, Chariot,
Justice, Ermite, Roue de Fortune, Force, Tempérance, Maison-

Dieu, Soleil) ou refuge.

Les Adoptés percoivent les signes de reconnaissance de leur Arcane
Majeur. A 'aide de la vision-Ka, ils reconnaissent immédiatement
['un des leurs, grice au glyphe magique gravé au ceur de lewr
Pentacle, le Stellnire de ['Arcane Majeur. Iis partagent des rites et
des connaissances, comme les moyens d'accés A leurs sanctuaires,
les mysteérieuses Demeures philosophales.

Au sein d'une Demeure philosaphale, les Adoptés voient toutes
lewrs actions facilitées (FR + 1).




« La fin du X VT siécle marqua un tournant dans notre his-
toire, comme dans celle des bumains. L'borizon souvrit & nous
et dévoila de nouveaux rivages.

L'Europe découvrit d'autres terres, d autres civilisations. Il en
fut de méme pour nous. Aux cdtés des premiers colons, nous
edmes loccasion de rencontrer les Wowakan d’Amérique du
Nord (cousins de Ka des Nephilim), de pénétrer dans les terres
des Seigneurs de la Nuit en Amérique du Sud et d"échanger
avec les Shen, a la lisiére de la singuliére Chine. Hélas, les
sociétés secrétes veillaient et ne pouvaient accepter de telles
alliances. Les premiéres missions de découvertes devinrent des
entreprises de conquéte. Conquéte de territoires, mais aussi de
ressources magiques. La quéte des nouveaux mondes aboutit
ainsi a marquer durablement ['hégémonie de [’ Europe. Une
suprématie acquise par la violence.

Ces nouveaux horizons furent ausst intellectuels et mystiques.
La société humaine subit de profondes transformations. La
suprématie des initiés sur les profanes acheva de se déliter, la

connaissance bermétiqw elle-méme se uu[garisa, se propagea

sous d autres formes. Les symboles occultes furent accaparés, i
réutilisés. Au final, lesprit des humains en sortit grandi. » §

La Renaissance italienne (de 1402 & 1503)

« Clest en Italie, en particulier dans les cités de Florence, Mi-
lan et Venise, que nous eames la révélation de ces nouveaux
temps. La redécouverte de 'Antiquité provoqua un renouveay
dans les arts et les lettres. Accueillis parmi les humains en

maitres gardiens de la mémoire du monde, nous eames le loisir

de faire fructifier notre sapience. Nos trois Sciences occultes
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progressérent de facon incomparable. Les anciens focus furent

compilés, réécrits. De nouvelles fraternités occultes émergerent.
Le mouvement du Carrousel utilisa lart pictural pour établir
un réseau de communication entre Arcanes Majeurs. Les
grandes herméthéques furent constituées. »

Aptitudes

(mpi'ere). Artisanat & Savoirfaire (mécanismes ou verrerie),

Acrobatie (cascades), Armes tranchantes

Biologie / Médecine (anatomie), Comédie (comedia dell’arte),
Corruption (clientélisme), Déguisement (masque), Escalade
(grimpe urbaine), Peinture (ténébrisme, maniérisme) ou Psy-
chologie (vendetta).

STASES : Aridosia de Lorenzo de Medicis, statuette de
Michel-Ange, portrait de Lucrece Borgia non signé...
Atouts: Adoption (Papesse, Empereur, Amoureux, Chariot,

Ermite, Maison-Dieu) ou artefact.

Le Nouueau Monde (de 1400 a 1494)

« Les premiers temps de lexploration des Amériques furent
pour nous riches en découvertes. Nous pumes renouer avec les
Wowakan, nos cousins oubliés depuis la Chute, retrouver les
traces de civilisations passées. Une ére prospére de partage des
savoirs occultes souvrait a nous. Mais les sociétés secrétes éven-
térent nos intentions. Incapables de porter les guerres secrétes
sur ces nouveaux territoires, elles usérent d autres moyens :

la conquéte profane. Influencant les royaumes d'Europe, elles
poussérent une véritable opération de colonisation. Le Temple
en sortit plus puissant encore et put s installer durablement sur

ce nouveau continent, alors que les Wowakan tombaient. »




L Ap [ITUOES : Administration (rationnement), Argumentation
‘ (prosélytisme), Artisanat & Savoir-faire (distillerie, brasserie ou
‘ joaillerie), Discrétion (jungle), Dressage (cheval), Eloquence (ha-
rangue), Interrogatoire (torture), Linguistique (anglais, espagnol,
frangais, néerlandais ou portugais), Pistage (indigénes) ou Poi-
B sons/ Drogues (hallucinogénes).

STASES : bible protestante néerlandaise, casque de conquistador,
miroir d'obsidienne aztéque. ..

RLOULS : Adoption (Pape, Ermite, Roue de Fortune), effet-Dra-
gon ou figure (Wakinyan Tanka).

Le Londres élisabéthain (de 1558 & 1603)

« Durant cette période, une confrérie occulte cherchait & instaurer
| une nouvelle Camelot. Elle regroupait d'illustres figures : John

| | Dee, Philip Sidney, le comte de Saint-Germain. Soutenue par le
Bateleur (cf. Le Codex de 'Air), elle projetait d unifier ['Europe

| dans une méme quéte, celle de Agartha, ouverte aux Nephilim
et aux humains. Ce mouvement fut le précurseur de la vague
rosicrucienne qui déferla sur 'Europe quelques années plus

tard. Au sein du Bateleur, les disputations senchainérent, op-
posant deux camps : les Arcadiens soutenaient I'implication des
Rose+Croix (cf. Le Codex de I'Eau) dans la Nouvelle Camelot ;
les Rigoristes sopposaient a toute compromission avec un Arcane
mineur. Devant le risque de scission au sein du Bateleur, le projet
fut abandonné. »

Aptitudes

(duels), Armes tranchantes (rapiére), Autorité (conseiller occul-

Argumentation (humour), Armes de poing

tiste), Droit (anglo-saxon), Eloquence (orateur), Explosifs (poudre
noire), Littérature (théatre élisabéthain), Politique (empire britan-
' nique) ou Stratégie (maritime).
! S1ases : astrolabe dlexplorateur, binocles, plume d'écriture de
i Shakespeare...

Atouts : Adoption (Bateleur, Amoureux), focus ou refuge.

B

Le Roi-Soleil (de 1638 @ 1715)

« Dans une expérience inédite depuis Alexandre le Grand,

le jeune roi Louis XIV fut élevé par des précepteurs de notre
peuple. Grace aux rituels de 'Arcane XIX, le Soleil (cf. Le
Codex de I'Air), le roi devint un véritable initié exceptionnel par
le rayonnement de son Ka-Soleil. Il aurait ainsi pu devenir un
souverain éclairé, allié des Nephilim. Encore une fois, le projet
sacheva dans un désastre, le Roi-Soleil se détourna de nous.

Les Mysteres eurent son oreille. Ce fut lors du Ballet Royal de
la Nuit en 1653 que le basculement eut lieu. En cette nuit endia-
blée, Nephilim et Bohémiens présents furent massacrés. Nul ne
se soyvint véritablement de la teneur de ce ballet. Les brumes du
passé eurent mystérieusement raison de notre mémoire. »

Hpitm des : Argumentation (rhé[or[quf), Athlétisme (jeu de

paume), Baratin (panache), Danse (menuet), Déguisement (per-

|
|
|
|
|

ruque), Fusils (mousquet), Intimidation (humiliation), Mathé-

matiques (Axiomes), Musique (clavecin ou Opér;l), ou Séduction

(galanterie).

STASES : bronze « soleil en or » de Louis X1V, statue baroque de
chérubin, carnet de notes de Moliére...

RIOUTS :accesaun Akasha (_]ardins sé]énites,_l;udm des délices,
Théatre royal ou Cours des miracles), Adoption (Soleil, Diable)

ou artefact.
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« Le XX* siecle fut placé sous le signe du Grand Réveil. Le
rituel de [Abra-Melin profondément modifia le maillage ma-
gique, libérant des Nephilim prisonniers depuis trop longtemps
de leurs Stases. Pour beaucoup, ce réveil fut violent. La rapidité
avec laquelle la civilisation bumaine avait évolué depuis leurs
derniéres incarnations était spectaculaire. La technologie leur
permet aujourd hui de communiquer plus vite, de voyager aux
quatre coins du monde et de disposer d'un arsenal sans limite.
Il nous était nécessaire de nous adapter & ces progres et de les
apprivoiser. A l'opposé, les Arcanes mineurs s'étaient totale-
ment approprié cette évolution et en controlaient les moindres
rouages. Leur omniprésence sur la scéne occulte était un avan-
tage certain, nous reléguant a larriere-plan. »

L'Apogée victorien (de 1873 a 1901)

« Depuis 'Exposition universelle de 1851, Londres est devenu
I'un des enjeux occultes les plus importants. Au-dela de son
industrialisation grandissante, la ville se retrouve en la per-
sonne de Jack 'Eventreur, incarnation de la démesure, du sexe,
de la mort, de la maladie et de la folie. Personne n'a jamais su
qui il était réellement. Peut-étre simplement un humain 2 Mais
cest la Golden Dawn qui attire réellement toutes les convoi-
tises occultes : Aleister Crowley, aidé par les Soleils Noirs,

des R+C voués a la Lune Noire, pose les jalons d'un puissant
rituel occulte : 'Abra-Melin. Ce rituel, censé déclencher lApo-
calypse, est a lorigine du Grand Réveil. »

HDU[UGES . Armes de poing (pistolet), Autorité (influence),
Biologie / Médecine (autopsie), Déguisement (protheses), Fouille
(ceil de lynx), Intrusion (habitation), Passe-passe (pickpocket),
Poésie (alexandrins), Poisons / Drogues (narcotiques ou opiacés)
ou Usages (bourgeoisie, haute société ou pegre].

5185eS : montre a gousset, canne-épée, petite horloge. ..
ATOULS : focus (Magie) ou acces 2 un Akasha (Usine aux

automates, Jardin labyrinthique, Ruelle sans nom).

Les Annces noires (de 1933 a 1945)

« Les borreurs de la seconde guerre mondiale sont le symbole
du coté incontrolable des humains. Peut-étre ne sont-elles
qu'une réaction violente, résultante de nos tentatives de vou-
loir les maitriser. Cette déflagration n'épargna pas le monde
occulte, qui réagit lui ausst avec violence : la recherche de la
Terre creuse, les recherches sur Daath, la sephira interdite ou
la création d'une bombe magique nommée " Mercure Rouge ",
Tous ces projets ont profondément marqué le monde magique,
menagant méme a de nombreuses reprises de le détruire.
Parallélement, en 1929, le Denier organise une crise financiére
sans précédent, lui permettant de prendre le controle de ['éco-

nomie mondiale. »

nuisiple

A REVELATION

Apt ITUdeS : Administration (services étatiques), Argumen-
tation (propagande), Armes automatiques (une arme au choix),
Autorité (hiérarchie), Fouille (méthodes policieres), Négoce
(marché noir), Photographie (argentique), Physique / Chimie
(relativité ou physique nucléaire), Politique (dictature), Psycho-
logie (freudienne), Vigilance (espions).

STASES : oscilloscope, casque de soldat, insigne militaire...
ALOULS : focus (Kabbale ou Alchimie) ou figure (caravane de

Bohémiens).

Les Guerres de I'Apocalypse
(de 1999 2 2012)

« Apres la violence des Années noires, vint 'ére de la Révé-
lation. Certains d'entre nous crurent d'abord qu'il sagissait

de lapparition de nouveaux étres-Ka, les fils des décans : les
ArKaim. Dautres pensérent la discerner dans les rémanences
de [ Alphabet primordial, a travers I'éclosion d'une nouvelle
Science occulte : la Qiyas. Nous étions loin de penser que tous
ces changements annongaient Apocalypse. Non pas la fin du
monde, mais la Révélation. Triomphant de son ennemi Mu, le
seigneur des Sauriens pré-atlantes que tous pensaient disparu, et
de ses fidéles du 666 (cf. Le Codex de la Lune), le Pharaon reprit
sa place de Rex Ka. Lors du Grand Conclave des Arcanes
Majeurs, il nous révéla ce que longtemps nous avions vouly
ignorer : les Nephilim ne sont pas les fils de Ka-la, la Terre...
Nous sommes les fils des Ethers et du cosmos. »

H{l‘[itUlj[’S © Acrobatie (parkour), Administration (entre-
prises), Armes automatiques (une arme au choix), Comédie
(Actor's Studio), Empathie (marketing), Informatique (Inter-
net), Interrogatoire (criminologie), Négoce (bourse), Peinture
(art contemporain) ou Pilotage (un véhicule au choix).

Stases

" meuble design, sculpture contemporaine, dalle de

béton d'un édifice urbain...
Atouts: refuge ou Adoption (tous les Arcanes Majeurs).

Les Ar-Kaim naissent de la rencontre d'un humain et d'un Nexus. Ils
nont cependant pas de Pentacle. Capable de changer de corps au
prix de rituels délicats, leur Ceur de Ka est instable. C'est la raison
pour laquelle bon nombre disparaissent peu de temps apres lear
(re)naissance magique. Les Ar-Kaim pensent étre une nouvelle
génération de Nephilim appelée a devenir [avenir du genre humain.
Cette perspective effraie de nombreux initiés de par le monde,
humains comme Nephilim.




Sij'¢tois le temps de la Reuelation, jeserais Saint Michel terrassant le dragon d'Ribrecht Oirer

« Nous sommes désormais au X X siecle. Bon nombre d'initiés

redoutent les années a venir. De vieilles croyances héritiéres de

pactes anciens fascinent les profanes qui développent progressive-
‘ment une véritable culture ésotérique.

' Désormais, les Nephilim ne vivraient plus a labri des Demeures

‘philosophales. Pour les Arcanes mineurs, la crainte de la fin des
temps est réelle. Les Nephilim sont de plus en plus nombreux a
arpenter la Terre devenue village en quelques années. Les souve-
nirs de leurs époques passées leur reviennent, et avec eux bien des
sorts oubliés resurgissent. Les quétes ancestrales deviennent plus
faciles 4 entreprendre dans un monde occulte contemporain ou
une information cruciale peut étre partagée instantanément et o
les refuges d hier sont désormais géolocalisables grace a l'Inter-
net. Mais les Arcanes mineurs semblent avoir pris beaucoup
davance dans ce domaine, maitrisent mieux ces outils et sont
parfaitement intégrés dans les rouages décisionnels des sociétés

humaines.

2012 est une année redoutée par beaucoup d'initiés depuis des
décennies. Elle annoncerait la fin de 'Histoire invisible, lavene-
ment de la toute-puissance du Ka-Soleil sur la Terre. »

- Le Scribe




« Le Ka est doué dune existence absolument
indépendante. Il est libre de se déplacer sur la
terre dun endroit a un autre, a volonté ; il peut
pénétrer dans le ciel et parler avec les dieux. »

- Le Joyau des sept étoiles (1903), Bram Stacker

univers ne repose pas seulement sur les principes
que les physiciens tentent d'identifier. Les Ethers se
meuvent dans le cosmos et se transmutent pour ar-
river sur Terre sous forme de champs magiques. Or,
ces courants qui échappent aux profanes sous-tendent les méca-
nismes les plus intimes du monde de Nephilim. Alors que ces
secrets restent jl]tel‘dits au commun des mortels, ICS Nephl[lm
peuvent percevoir ce niveau de réalité. Leur nature élémentaire
leur permet d'atteindre cette dimension et d'en manipuler cer-
tains éléments. Mais cela ne suffic pas. Depuis la Chute, les Ne-
philim ont recours, pour affecter [univers, a divers savoir-faire
quils nomment Sciences occultes. Chacune génere des effets

magiques différents, des sorts.

La vision-Ka permet aux Nephilim de voir les champs magiques
élémentaires, mais pas les traces de Ka-Lune Noire qui les
contaminent ici ou [a. « Entrer ou passer en vision-Ka »
demande de réussir un test normal de Ka dominant. Ce n'est pas
Une action. Aucune compétence ou aptitude ne peut apporter
de FA A cette action. Pendant que le Nephilim a recours d la
vision-Ka, son simulacre semble en proie a une crise d'épilepsie.
Le Nephilim peut alors avoir recours aux Sciences occultes.

Il peut entreprendre d'autres actions, mais cela peut mettre

en péril le simulacre car il ne percoit plus rien d'autre que les
champs magiques : chute, surpris par une attaque, et.

La vision-Ka connait en outre les mémes limites que [a vie.
Rinsi elle ne permet pas de voir @ travers les murs mais le verre
ne lui masque rien.

A La Magie, ou « He-Ka » en énochéen, est la premiere
Science occulte découverte par les Nephilim. Tres libre, elle
permet au Mage de produire intuitivement un sortilége. Sa pra-
tique nécessite de prononcer des mots de pouvoir en énochéen.
A La Kabbale est la deuxiéme Science occulte des Nephi-
lim. Elle permet l'invocation de créatures aux pouvoirs divers,
provenant dautres mondes que le Kabbaliste peut explorer. Sa
pratique nécessite de tracer des sceaux, des pentacles et des clefs.
A LAlchimie est la Science occulte la plus codifiée des Nephi-
lim. Dans son laboratoire, I'Alchimiste produit des substances
magiques qui, utilisées au moment propice, génerent des effets
magiques grice a des formules. Sa pratique nécessite dutiliser
des composants précis.

La progression dans lapprentissage des Sciences occultes est
un cheminement individuel, mais les Nephilim en ont marqué
les étapes avec minutie. Les pratiquants d'une Science occulte
sont classés en trois Cercles en fonction des secrets qu'ils ont
découverts ou qui leur ont été révélés. Un Nephilim qui vient de
sengager dans |'é¢tude d'une Science occulte appartient au pre-
mier Cercle, un pratiquant expérimenté appartient au deuxieme
Cercle tandis que le troisieme Cercle est réservé uniquement a

ceux qui ont percé les mysteres les p]us profoncls de leur science.

CERCLES ET TRRDITIONS

Chaque Cercle d une Science occulte nest pas une compétence
mais une tradition. Une tradition est un paramétre de jeu noté
par une échelle de quatre pa!iers qui indiquent le niveau de
connaissance du personnage : Profane (cest la note par défaur
de toute tradition qui indique quuun personnage ne sait rien),
Apprenti, Compagnon et Maitre. Cette notation sapplique a

chaque Cercle de chaque Science occulte.
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SelrnCEs

Ces Cercles possedent deux spécificités

par rapport aux autres traditions. D'une
Pﬂrt, llS rePréSenten[ une PI’OgI‘CSS[On dans
I'¢tude des Sciences occultes : il est donc
nécessaire d'étre Maitre dans un Cercle
pour commencer a étudier le suivant.
Dautre part, des domaines spécifiques
leur sont associés, de la méme fagon que
des apritudes sont associées aux compé-
tences. Contrairement aux aptitudes néan-
moins, les domaines naugmentent pas
le FR des tests effectués par un joueur.
Ils servent a définir plus précisément les

arcanes d'une Science occulte que mai-

trise le personnage, et donc les sorts

A Grande Conjonction : jour favarable, mois favorable: FR +2

A Ppetite Conjonction : jour favorable, mois neutre ou défavorable: FR +1

A Jour neutre : pas de modificateur

A Conjonction opposée : jour défavorable ou d'Orichalque, mois favorable ou neutre: FR -1

A Grande Conjonction oppasée : jour défavarable ou d'Orichalque, mois défavorable ou
d'Orichalque: FR -2

Laorsque le Soleil domine les champs magiques (les dimanches et les jaurs du mois du Lion),

['élément influencant phéméride est déterminé aléatoirement en langant un d10.

Les sorts de cet élément bénéficient d'un FR + 1 au + 2 (les dimanches du mois du Lion).

Les sorts des Eléments opposés ont quant i eux un FA -1 ou -2.

1-2:€au A 3-4:Feu A 5-6:Terre A 7-8: Air A 9-0: Lune

(sortilége, invocation ou formule) quil est

capable dapprendre. Ce sont des champs d'étude délimités au sein
des Sciences occultes. Chaque sort est associé 4 un ou plusieurs
domaines ; pour graver un sort dans son Pentacle et [apprendre ainsi
définitivement, un Nephilim doit posséder le ou les domaine(s) en
question.

LANCER UN SORT

Meéme si les procédés permettant dutiliser un sort sont trés va-
riables dune Science occulte a lautre, le test a effectuer est sen-
siblement le méme. Il sagit d'un test de caractéristique qui utilise
I'un des Ka-¢léments du Nephilim, déhni par le sort qu'il tente de
lancer. La difficuleé de ce test dépend du niveau d'initiation du
Nephilim dans le Cercle du sort qu'il utilise.

A Pour un Apprenti, utiliser un sort est une action difhicile.
A Pour un Compagnon, cest une action normale.

A Pour un Maitre, cest une action facile.

Toutefois, tous les sorts n’exigent pas la méme maitrise des arts
occultes. Les plus simples peuvent étre utilisés sans peine méme
par les Nephilim les plus éloignés de'Agartha, tandis que les plus
complcxes nécessitent un Ka hors du commun pour étre exécutés.
Cette facilité est représentée par un bonus 2 la valeur de Ka-élé-

ment quutilise le Nephilim pour effectuer son test :

A Lessorts du premier Cercle conférent un bonus de + 10;

A Les sorts du deuxieme Cercle un bonus de + 5.

Le macrocosme dans son entier influe sur le lancement des sorts.
En effer, suvant que les écoiles sont favorables ou défavorables, cest-
a-dire en fonction de la conjonction astrologique du jour, le sort est
plus ou moins facile 4 lancer. L'influence des jours et des mois astro-
logiques sur le FR des sorts est résumée dans lencadré « Ephéme¢-

rides » Un jour astrologique commence et sachéve 2 minuit.

Enfin, la présence d'une forte concentration d'Orichalque dans
lenvironnement du Nephilim rend difficile la pratique des
Sciences occultes élémentaires (FR -1). En outre, certains initiés
portent des artefacts d'Orichalque qui empéchent un sort de les
prendre pour cible (FR -1). Cela nest jamais perceptible avant
quun premier sort leur ait été lancé avec succes — et que son effet
magique soit dissous immédiatement.

Un Nephilim peut passer en Ombre lors du lancement d'un sort,
comme pour toute autre action. Dans ce cas, | Ombre génére en
outre soit un point de Khaiba, soit un point de Narcose dans le
Pentacle du Nephilim (au choix du M]).

Les grands rituels
Il existe deux grands rituels qui peuvent étre utilisés pour renfor-
cer toutes les Sciences occultes des Nephilim : celui de [a Stase et

celui du sacrifice.

A Lerituel de la Stase permeta un Nephilim de puiser ['énergie
élémentaire de cet artefact qu'il peu utiliser aisément en raison
du lien empathique ['unissant i sa prison. Lorsqu'i[ lance un sort,
le Nephilim peut puiser dans sa Stase autant de « charges » du
Ka-élément correspondant qu’il le peut. Clmque chm‘gc utilisée
augmente le FR dusortde 1.

Lexécution de ce rituel prend une action avant le lancement du

sort et nécessite que le Nephilim touche sa Stase.

A Le rituel du sacrifice est parriculierement puissant et dan-
gereux. Il est interdit aux Onirim. Tous les Nephilim craignent
de l'exécuter. Ce rituel permer de réussir un sort sans avoir 2 faire
de test. La réussite est alors automatique,  moins quun ensemble
de circonstances rende impossible l'effet magique (absence totale
des Ka-éléments adéquars par exemple). Pour exécuter ce rituel, le
Nephilim doit verser au sol une goutte du sang de son simulacre,
et sacrifier un point de son Ka dominant (son Pentacle doit alors
étre rééquilibré). Ce rite prend une action et génere un point de
Narcose dans le Pentacle du Nephilim. Le temps de lancement

du sort reste inclmngé,




SCIeNGES

Les focus sont des supports magiques sur lesquels des
ConnAissances ésotériques ont 6té inscrites. Les plus courants
permettent de reconstruire des sorts @ partir de la description
d'un mode opératoire. Les focus peuvent prendre toutes

sortes de formes. La plupart du temps, il s'agit de livres mais

il en existe dissimulés dans des mélodies, des tableaux, des
sculptures... Ce sont souvent des objets unigues. €tant magique,
un facus est toujours détectable par la vision-Ka.

Les focus qui contiennent une description d'un sort permettent
i un Nephilim, une fois les recherches nécessaires effectuées,
de lancer ce sort méme s'il ne posséde pas les domaines qui lui
sont associés. Il doit toutefois étre au moins Apprenti du Cercle
auquel le sort appartient. Chaque fois qu'il veut lancer un sort
Aéchiffré dans un focus, il doit pouvoir consulter ce facus. [l n'a
alors qu'a suivre la procédure habituelle de [ancement du sort.
Pour déchiffrer un sort inscrit dans un focus, le Nephilim

doit tout d'abord posséder une aptitude qui lui permette de
comprendre le code qui le protége. Pour un texte écrit, il s'agit
souvent d'une langue, mais de nombreux facus dissimulent des
sorts de facon plus exotique. Une aptitude en Musique permet
de déceler un sort caché dans une mélodie, une aptitude en
Peinture ou en Photographie permet d'en trouver un dans un
tableau, etc. Le MJ valide la pertinence de ['aptitude proposée.
Le Nephilim doit ensuite effectuer un test d'Intellect pour réussir
effectivement a déchiffrer le sort. La difficulté de ce test varie
en fonction du Cercle du sort : il est facile pour un sort du
premier Cercle, moyen pour un sort du dewxiéme et difficile pour
un sort du troisieme. Oe plus, le degré d'initintion du Nephilim
dans le Cercle en question influe sur ses chances de réussite : un
Compagnon bénéficie de FR + 1 et un Maitre d'un FR + 2. Uine
Jjournée d'étude est nécessaire pour chaque test effectué. Une
fois qu'un Nephilim a Aéchiffré un sort contenu dans un focus, il
peut aussi utiliser celui-ci pour acquérir les domaines auxquels
appartient ce sort et pour graver définitivement le sort dans
son Pentacle (comme expliqué dans le Codex de 'Agartha).

LA MAGIE

Premiére Science occulte des Nephilim, souvent jugée primitive,
la Magie est pourtant une discipline subtile. Elle sappuie sur
la manipulation des champs magiques qui baignent le monde.
Grice a son empathie avec les champs élémentaires qui len-
tourent, le Mage est capable de modifier la réalité de [univers.
Les sorts de la Magie sont les sortiléges.

Les modifications quun Mage apporte sont dites « analogiques »,
cest-a-dire quelles fonctionnent sur un principe de proximité
symbolique. En percevant ou en renforcant les propriétés d'un
champ magique donné, le Nephilim peur comprendre ou trans-
former la réalité selon des formes associées i cet Elément. Cetre
dimension symbolique permet au Nephilim de produire virtuel-
lement n'importe quel effet sur la réalité, sans avoir pour cela
besoin d'un sort prédéfini. Clest a tout moment que le Nephilim
crée un sortilege, pour répondre  l'imprévisibilité de l'instant

présent. La Magie est intuition.

A Les sortileges du premier Cercle, la Basse Magie, per-
mettent de percevoir les champs magiques et les phénoménes
associés aux différents Eléments.

A Les sortileges du deuxieme Cercle, la Haute Magie, per-
mettent de manipuler les champs magiques afin de renforcer ou
daffaiblir I'influence d'un Elément.

A Les sortileges du troisieme Cercle, le Grand Secret, per-
mettent de maitriser les champs magiques. Cela permet aussi
bien de créer de nouveaux champs magiques a partir de rien que

C{G dé[ruire PU[’E!’RCHI et simplemcnt un champ existant.

Lorsquun Mage commence |'étude de la Haute Magie, il choi-
sit une voie qu'[l suivra désormais dans ses pratiques arcaniques.

Les voies de la Magie sont au nombre de cinq:

A La Voie du Dédale de [Ame pousse le Ncphilim A consacrer
son existence 2 la socialité. Il expérimente son étre profond dans

ses relations sociales et se cherche ainsi a travers les autres. Tou-

jours entouré de Nephilim comme d’humains, il goute a rous

les pl;lfsirs qu’oﬁ]—c la vie en société. Cette voie ala préﬂ‘rcnce des
Onirim.

A La Voie naturelle des Sentiers sinueux incite le Nephilim
a connaitre le monde. Tourné vers lextérieur, il veut découvrir
les mécanismes qui régissent la Terre pour mieux sy fondre. Il
sintéresse aux découvertes scicntiﬁqucs comme aux phéno~
ménes magiques tels que les Plexus, les Nexus, [a naissance dun
effet-Dragon... Cette voie a la préférence des Faerim.

A La Voie tortueuse du Labyrinthe schématique encourage le
Nephilim a trouver son chemin grace au savoir occulte. Solitaire
et méditatif, il se consacre a lapprentissage spirituel et intel-
lectuel et explore les édifices de la pensée des Immorrels et des

humains. Clest un excellent archiviste qui préfere chercher avant
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1. Déterminer le Ka-élément utilisé pour lancer le sort.

2. Modifier [n valeur de ce Ka-élément en fonction du Cercle du sort.

3. Déterminer le FR du sort en fonction du niveau d'initintion du Nephilim dans le Cercle auquel il appartient.

4. Modifier ce FA en fonction de ['Ephéméride.

5. Consulter [a table de Pythagore ou multiplier le Ka-élément modifié par le FR pour obtenir le seuil de réussite du sort.
6. Le joueur lance les dés et doit obtenir un résultat inférieur @ ce seuil.

de se jeter dans les embuches. Cette voie a la préférence des Eolim.
A La Voie axiale des Principes égarants oriente le Nephilim vers
laction directe. Il se confronte aux vérités les plus crues et les plus
cruelles pour trouver sa vérité. Il est prét a user de tous les moyens
car au bout du chemin, il découvrira un sens 4 son existence qui les
justifiera tous. C'est un spécialiste de terrain qui sait sentourer de
compagnons fiables. Cette voie a la préférence des Pyrim.

A La Voie primitive de la Spirale d'élévation jette le Nephilim
sur le chemin de lerrance. Son parcours est ponctué de tentatives
etderreurs, de joies et de déceptions. Clest un touche-a-tout de génie
qui aime tout essayer. Léger et inconstant, il reste pourtant hdele 2
sanarure et a ceux quil aime. Cette voie a la préférence des Hydrim.
Les domaines associés a la Magie sont les mémes pour les trois
Cercles et nont pas besoin d'étre rachetés a chaque Cercle. Il sagit
de concepts symboliquement liés aux cing Eléments. Les Codex
contiennent la liste des domaines qui sont associés a leur Elément.
Chaque Nephil[m remplit sa propre table analogique au fureta
mesure qu'il développe de nouveaux domaines. Lorsqu'il accede au
deuxiéme Cercle, le Mage choisit l'une des cing voies de la Magie. Il
doit impérativement acheter les domaines liés a cette voie, s'il ne les

posséde pas déja, avant de pouvoir en acheter dautres (cf. encadré).

Incanter

Tour sortilége peut étre décrit par une phrase, que le joueur doit
prononcer pour que son personnage lance le sorti[ége en question.
Le Nephilim en est le sujet et le verbe dépend du Cercle du sorti-
lege (percevoir pour le premier Cercle, manipuler pour le deuxiéme
Cercle et maitriser pour le troisieme Cercle). Le ou les compléments
du verbe sontla cible du sortilége et un nom qui décrit son effet. Les
Codex contiennent de nombreux cxcmples par Ka-¢élément.

Si ce nom est issu de la table analogique, aucun probleme parti-
culier ne se pose et le FR du sortilége est calculé normalement.
Mais s'il est absent, il faut le relier 4 un terme de la table par une
chaine analogique, grice 4 une suite de mots. Le premier mor de
cette suite appartient forcément a la table, et le dernier est le nom
qu'0n souhaite uriliser dans le sor[ilége.

Deux mots se suivant dans la chaine sont analogiquement proches
[un de lautre. On nomme étape analogique le passage d'un mot
a lautre. Plus la chaine est longue, et donc plus elle comporte
d'émpcs‘ Plus le sortilége est difhicile a lancer.

Une chaine amlogique comporte au minimum une étape : on

' passe d'un mot de la table 3 un autre ne sy trouvant pas. Elle peut

comporter autant d'¢tapes que le joueur le désire. Chaque étape de |

la chaine réduit le FR du sortilege de 1.

Le premier mot d'une chaine, appartenant a la table analo-
p PP
gique, définit I'Elément du sortilege.

Par exemp[e, si un Mage souhaite accélérer la montée de la mer
pour quelle engloutisse ses ennemis Templiers, il doit manipuler
le phénoméne de « marée » — absent de la Table analogique. Il
doit donc construire une chaine ana]ogique‘ Le Nephilim pour-
rait partir du mot « vague » présent dans la colonne de I'Eau, si
ce domaine est noté sur sa fiche. Le sortilége serait donc un sort
d’Eau. Une seule étape permet ensuite de passer de « vague »
a « marée » car ces concepts sont proches, Cette chaine comporte
une seule étape analogique. Un sortilége qui l'utiliserait verraic
donc son FR réduit de 1. D'un autre coté, un Mage ne possédant
pas le domaine « vague » pourrait aussi décider de partir de « re-
nouveau », présent dans la colonne du Feu. De « renouveau », il
passerait 4 « cycle », puis de ce mot 4 « marée ». Le sortilége serait
alors un sort de Feu et verrait son FR réduit de 2. Il n'y a pas de
régles pour décider de la validité d'une analogie si ce n'est celle

de la sensibilité des joueurs. Si une analogie est acceptée autour |

d'une table de jeu, le M] doit la noter. Elle est désormais valable ‘

pour tous, PJ comme PNJ.
Dans la construction d'une telle chaine, il est plus facile de partir du

mot terminant CC“E-Ci PUiS de l'emon[erjusqu'ﬁ un mot dE [‘J tﬂb[C.

A Les domaines associés @ la Voie du Dédale de 'Ame sont le
miroir (Lune), a plénitude (Terre) et [€quilibre (Eau).

A Les domaines associés A la Voie naturelle des Sentiers sinueux
sont l'ordre (Terre), le renouveau (Few) et le mystere (Lune).

A Les domaines associés A la Voie tortueuse du Labyrinthe
schématique sont [ spiritualité (Air), lartisanat (Feu) et le
kaléidoscope (Eau).

A Les domaines associés @ [a Voie axiale des Principes égarants
sont le conflit (Few), I solidité (Terre) et l'illumination (Air).

A Les domnines associés a la Voie primitive de la Spirale
d’élévation sont l'inconstance (€au), [ subjectivité (Lune) et la
liberté (Rir).

Les domaines associés 4 la Voie de magie suivie par un PJ doivent
étre soulignés sur sa feuille de Magie.
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TABLE DES EFFETS DES SORTILEGES

Ka metres. 2 x Ka métres
— Ka minutes ~ Ka heures
WombiesEEbET 2

La durée nécessaire pour lancer un sortilege dépend de son

Cercle : il faut une action pour lancer un sortilege du premier

Cercle, une minute pour un sorrilége du deuxiéme Cercle et une

heure pour un sortilege du troisieme Cercle.

On distingue deux types de sortiléges : les sortiléges dont 'effet

sapplique sur une zone et les sortiléeges ciblés.

Les sortileges de zone appliquent leur effet dans toute la zone de

portée du sortilege définie dans la Table des effets des sortileges.

Les sortileges ciblés appliquent leur effet sur une ou plusieurs

cible(s) définie(s) par le Mage. Pour définir sa cible, il doit la per-

cevoir par les sens de son simulacre, par la vision-Ka ou par un
sortilege de premier Cercle.

La variété des effets potentiels des sortiléges est infinie. Tou-

tefois, par défaut, ils partagent des parametres qui dépendent

essentiellement de leur Cercle. Ces parametres sont :

A la portée maximale jusqu'a laquelle les effets du sortilege
peuvent sétendre;
A Jadurée pendant laquelle les effets du sortilege persistent;;

A e nombre de cibles que le sortilege peur affecter.

Par défaut, un sortilege du premier Cercle utilise les parametres
de la premiere colonne, un sortilége du deuxieme Cercle ceux de
la deuxiéme colonne et un sortilege du troisieme Cercle ceux de
la troisiéme colonne. Il est toutefois possible de renforcer un sor-
tilege en pratiquant un ricuel plus complexe que le strict néces-
saire. Le rituel pratiqué pour utiliser un sort peut avoir jusqu'a

trois dimensions :

A une formule prononcée en énochéen ;
A une gestuelle consistant a tracer des symboles occultes ;
A des composants liés au sort (en général Iun des objets

associés a|'élément du sortilege dans la Table analogique).

Réciter une formule en énochéen est une condition nécessaire
aulancementd'un sortilege. Chaque dimension supplémentaire
quun Nephilim rajoute 4 un sortilege décale ses parameétres

CI YUHC (OIOI‘.KHL’ vers 13 drmte.

Habitus

Bien que les Nephi lim puissent inventer des sortiléges avolonté
pour 5';1d;1pter a leur situation, ils ont souvent recours i certains
deentre eux, a tel point que ces sorts ont fini par prendre une
forme fixe. Ces sorts sont moins souples, mais plus faciles a lan-

cer que des sortiléges improvisés. Les Nephilim qui recherchent

3xKametres  10xKametres  Ka Rilometres
Ka jours Ka mois Ka années
5 Ka personnes  une communaute

I'Agartha par la Magie les ont baptisés habitus. La premiére
étape de la chaine analogique d'un habitus est « gratuite » :
elle ne réduit pas le FR du sortiléege.

Tout sortilége formalisé sur un focus pour que des Nephilim
puissent |apprendre par I'étude est un habitus. Le Codex de
chaque Elément décrit des habitus liés a cet Elément. Les habi-
tus étant des formules figées, un joueur doit prononcer cette
formule avec exactitude pour pouvoir lancer le sortilege et béné-

ficier de ses avantages.

LA KABBALE

Deuxié¢me Science occulte découverte par les Nephilim, la
Kabbale reste peut-étre la plus difficile 4 appréhender. Les Kab-
balistes ne sont pas des jeteurs de sorts. En effet, leur art consiste
a invoquer des créatures venant de lieux appartenant a dlautres
mondes élémentaires — distincts des Plans subrils qui naissent
des émanations de Ka-Soleil des humains. Ces créatures sont
magiques : elles sont animées par un Ka-élément. En invoquant
ces étres, le Kabbaliste s'inscrit progressivement dans ['un de ces
mondes paralléles. Il est donc une sorte d'explorateur, d'ethno-
logue et de passeur. Les sorts de la Kabbale sont les invocations.
Mais le but ultime n'est pas lasservissement de ces créatures.
En effet, la pratique de cette Science occulte vise a parcourir un
cheminement initiatique, 'Arbre de Vie, composé de dix étapes,
les sephiroth. Chaque sephirah représente une fraction du long
voyage qui ménera le Kabbaliste au bout de sa quéte : la décou-
verte et |'appréhension de |'Unique, le principe singulier et uni-
versel qui gouverne le microcosme et le macrocosme.

Si lessence méme de la Kabbale peut paraitre religieuse, en
raison de la recherche de |'Unique vers laquelle elle est tournée,
la réalité de sa pratique est tout autre. Le Kabbaliste entre en
communication avec des créatures douées d'intelligence. De
ce Fﬂff, Ce contact PESSC souvent Pﬂr une l]égociatiol] ou une
démonstration de force, et lattitude du Kabbaliste vis-a-vis de
la créature détermine la fagon dont celle-ci se comportera avec
lui a lavenir.

Clest dans ses rapports avec les créatures de Kabbale que le Ne-
philim puise la Sapience et parcourt [Arbre de Vie vers 'Agar-
tha. La Kabbale est relation.

Les domaines associés a la Kabbale sont de deux sortes.
Certains sont transversaux aux trois Cercles. Il sagit des cing
mondes d'origine des créatures que le Kabbaliste peut invo-

quer : Aresh, Meborack, Pachad, Zakai er Sohar. Un de ces
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mondes est présenté dans chacun des Codex. Un Kabbaliste
peut acquérir autant de mondes de Kabbale qu'il le veur au pre-
mier Cercle, mais il ne peut en associer quun seul a son deuxieme
Cercle (et par la suite au troisiéme). Les autres sont associés a un
Cercle précis il sagit des dix sephiroth. Chaque Nephilim décric
son propre parcours symbolique que l'on nomme Arbre de vie au

fur et a mesure qu'il acquiert de nouveaux domaines.

Au premier Cercle, les Sceaux, les Nephilim apprennent a maitri-
ser les quatre sephiroth suivantes :

A Malkut se trouve a la base de 'Arbre de Vie. Initiant sous des
auspices favorables la longue quére du Kabbaliste, Malkut gou-
verne les créatures dédiées a la protection physique.

A Yesod est la sephirah de l'instinct et de la réaction immédiare.
Elle représente aussi pour les Kabbalistes la vivacité de lesprit.
Yesod gouverne des créatures parfois guerriéres, souvent brutales,
infligeant sans réfléchir des dommages a leurs adversaires.

A Hod est la sephirah de la psyché. Elle représente la structure
de l'esprit, ainsi que ses relations avec [univers des émotions et des
réves. Hod gouverne les créatures qui sont en prise avec les pen-
sées, les ressentis et parfois méme les souvenirs. Il faut étre Com-
pagnon du premier Cercle pour acquérir ce domaine.

A Netzabh est la derniere sephirab du premier Cercle. Au car-
refour de I'Arbre de Vie, elle symbolise pour les Kabbalistes le
motif central de lunivers : celui de la vie, de la mort et de la renais-
sance. Netzah gouverne les créatures ayant trait a la vie, aux soins
et a la mort. Il faut étre Maitre du premier Cercle pour acquérir

ce domaine.

Au deuxieme Cercle, les Pentacles, les Nephilim apprennent a

maitriser les trois sephiroth suivantes :

A Tipheret est la sephirah du soleil, cceur des transformations
et des mutations. Elle représente la construction et la destruction,
qui sont les deux faces d'une méme médaille. Elle correspond aussi
a la lumiére et au déplacement. Tipheret gouverne les créatures
ayant trait a ['invention, a I'élaboration, mais aussi a l'annihilation,
ainsi que les créatures ayant quelques talents dans les déplace-
ments rapides.

A Geburah estla sephirah dela quéte du perfectionnement de soi
etde la discipline. Elle gouverne les créatures ayant trait a l'amélio-
ration Physique ou mentale de l'individu. Il faur étre Compagnon
du deuxieme Cercle pour acquérir ce domaine.

A Chesed est la sephirab de l'ordre et delaloi. Elle permet d'invo-
quer des créatures souvent puissantes et inelligentes. Ces entités
se montrent volontiers guerrieres, car le glaive est le prolongement
de la loi. Il fau étre Maitre du deuxieme Cercle pour acquérir ce

domaine.

Au troisieme Cercle, les Clefs, les Nephilim apprennent a maitri-

ser lCS St‘Phi[‘O(h suivantes :

s
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A Binah est la sephirah la plus crainte des Kabbalistes, celle des
malédictions, métaphores de la colére divine sabattant sur un
individu.

A Chokmab est la sephirab de la tradition et des Sciences oc-
cultes. Les Kabbalistes |'appellent également le Grand-Pére ou le
Dévoreur d'enfants. Il faut étre Compagnon du troisiéme Cercle
pour acquérir ce domaine.

A Kether est la derniére sephirah et la plus mystérieuse. Appe-
lée aussi la Couronne, cest la sephirah des Agarthiens et des
empereurs. Seul un Maitre du troisieme Cercle peut acquérir ce
domaine.

Invoquer

Un Kabbaliste ne peut contréler en méme temps quun nombre
d'invocations égal a sa valeur de Ka.

Le Kabbaliste fait appel 4 un pacte différent pour chaque créature
qu'il invoque, mais certaines clauses sont identiques pour toutes
les invocations dun méme Cercle d'initiation (sauf précision
contraire dans la description de I'invocation). Il sagit de la dis-
tance dont une créature est autorisée par son contrat a s éloigner
du Kabbaliste et de la durée quelle passera auprés de celui-ci a

attendre sa mission avant de retourner dans son monde.

A Les créatures du premier Cercle ne peuvent s éloigner de plus
de 20 métres du Kabbaliste et restent a son service pendant 3
heufes.

A Les créatures du deuxiéme Cercle peuvent s'éloigner jusqua 1

kilométre du Kabbaliste et restent 4 ses cotés jusqu'a la prochaine

aube.
A Les créatures du troisieme Cercle sont libres de leurs mou-
vements et peuvent rester auprés du Kabbaliste aussi longtemps

quelles le désirent.

Les créatures invoquées se distinguent par leur visibilité aux yeux
des tiers, leur attitude en cas d'échec du Kabbaliste et par leur
autonomie par rapport a celui-ci en cas de réussite.

A Les créatures du premier Cercle sont visibles par toutes les
créatures surnaturelles, tandis que les humains ne peuvent dis-
cerner que leur ombre. Elles sont incapables de faire preuve de
quelque initiative que ce soit en dehors de leur fonction premiere.
Si le Kabbaliste ne réussit pas a leur donner un ordre, elles restent

figées dans leur pentacle pendant toute la durée de I'invocation.

Lorsqu'un Nephilim pénétre dans un monde de Kabbale, son
simulacre ne le suit pas. Il sombre dans l'inconscience. Son rythme
cardingue ralentit et sa température corporelle baisse. Un
médecin jugerait nécessaire une hospitalisation, bien que la vie
du simulacre ne soit pas en danger.
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A Les créatures du deuxiéme Cercle ne peuvent étre percues
quen vision-Ka. Elles sont capables de sadapter pour accom-
plir la mission qui leur a été confiée. Si le Kabbaliste ne réussit
pas 4 passer un marché avec elles, elles se comportent de fagon
erratique et Jui nuisent si elles en ont I'occasion — mais sans aller
jusqu'a le mettre directement en danger.

A Les créatures du troisiéme Cercle peuvent étre percues en
vision-Ka, mais elles peuvent aussi choisir de se révéler, méme
aux yeux mortels. Elles sont entiérement libres de leurs actions
et lorsqueelles acceptent de répondre a la requéte du Kabbaliste,
elles choisissent la facon'dont elles I'exécutent. Si le Kabbaliste
ne réussit pas a les convaincre, elles peuvent se retourner contre
[ui ou méme tenter de l'emporter dans leur monde d'origine

comme prisonnier...

Les créatures invoquées sont insensibles a tous les dégars phy-
siques. Les attaques élémentaires les affectent normalement.
Elles effectuent toutes leurs actions en utilisant leur valeur de
Ka comme caractéristique et peuvent subir autant de points
de dégats que cette valeur avant d'étre bannies vers leur monde
dorigine. En plus des compétences et aptitudes définies dans
leur invocation, les créatures élémentaires bénéficient d'un FR +
1 pour toutes les compétences associées 4 leur élément (décrites
dans les différents Codex).

Le Ka des créatures de Kabbale est indiqué entre parenthéses

dans la description des invocations apres leur monde d'origine.

Invocations

Pour invoquer une créature, un Kabbaliste doit exécuter un
rituel, parfois complexe et souvent long s'il est rigoureusement
réalisé. Dans un premier temps, le Kabbaliste doit dessiner au
sol une figure géométrique et ésotérique que l'on nomme un
sceau au premier Cercle, un pentacle au deuxieme Cercle et une
clef au troisieme Cercle. Il en existe autant qu’if ya de créatures
mais ces ﬁgures occultes sont toujours associées a un Cercle.

Le temps du ricuel d'invocation correspond au temps néces-
saire pour tracer le sceau et appeler la créature. Une invocation
du premier Cercle dure un tour, une invocation du deuxiéme
Cercle une minute et une invocation du troisieme Cercle une
heure. Le joueur doit appeler la créature que son personnage
invoque par son nom exact, sans quoi la formule échoue.
Son personnage obtient les noms des créatures au cours de
recherches ésotériques (dans des livres, des légendes...) oude la
bouche d‘autres créatures d'un méme monde de Kabbale.
Lorsque celle-ci se manifeste, le Kabbaliste entre en communi-
cation avec elle. Il doit consacrer une action supplémentaire a
négocier le service qu'il souhaite quielle lui rende, et cest al'issue
de cette action qu'il effectue le test du Ka-élément correspon-
dant a celui de la créature pour réussir ce sort. Sile jet est réussi,
la créature obéit au Nephilim ou est du moins suffisamment
bien disposée ason égnrd pour répondre asesattentes. La négo-
ciation se déroule sur un plan diftérent de celui du Kabbaliste et
le temps semble alors comme suspendu ; aussi longue que soit la

C{iSCLlSSi(\[], C”C ne « C{UI‘L’ » CiLl!LlﬂC SGL]]B action.

Il'y a plusieurs fagons d'obtenir les faveurs dune créature de
Kabbale. On peut lui promettre des cadeaux, des services, ou
encore lui faire une brutale démonstration de force. Ce compor-
tement du Kabbaliste détermine l'attitude de la créature a son
égard. Si le Nephilim montre du respect a la créature, celle-ci
se comporte comme un allié tentant de laider au mieux sans
toutefois prendre de risques trop importants. Si au contraire
il affirme sa supériorité, il fait de la créature son féal, obéissant

mais peu zélé.

LALCHIMIE

LAlchimie est née des mains enchanteresses de cing Nephilim
pour le moins étranges. Lhistoire de 'Alchimie, et finalement
['Alchimie elle-méme, est indissociable des cing mystérieux
membres du Glorieux Alliage. Les sorts de [Alchimie sont des
formules.

['Alchimie est la troisiéme Science occulte des Nephilim, et pour
certains la plus perfectionnée. Elle consiste en la transmutation
des matériaux, cesta-dire la révélation du Ka latent, enfermé au
ceeur de la matiére, appelé aussi Ka résiduel. Cette transmutation
permet de changer la matiére en substance alchimique.

Pour ce faire, 'Alchimiste met en ceuvre plusieurs procédés, et
plusieurs acteurs magiques. Ainsi, il utilise son Pentacle, mais
surtout un ensemble d'artifices assemblés dans son laboratoire.
Et ceest la que réside toute Iessence de I'Alchimie. Le laboraroire
est une extension artificielle du Nephilim qu'il utilise pour per-
cer les mysteres de la matiére et sen rendre maitre. Il nlest pas
fabriqué au hasard, ni fondé sur un modéle fermé et préérabli.
Le laboratoire d'un Alchimiste constitue une partie de son étre.
Clestainsi que le sens profond de la troisiéme Science occulte est

révélé : 'Alchimie est construction.

LAlchimiste utilise les Ka-éléments sous une forme particu-
liere, celle de la matiére transmutée en substances. Ces subs-

tances sont au nombre de cinq:

A Le Métal représente magiquement | état solide de la matiere.
I semble la plupart du temps lourd et se présente sous forme de
billes. Il est cré¢ dans la forge, une construction de pierre faite
pour supporter les chaleurs les plus extrémes.

A La Vapeur sapparente al'état gazeux de la matiere. Elle nest
jamais fixe et semble toujours se balancer et tourner sur elle-
méme, tout en gardant une certaine unité. Elle est créée dans
la cornue, un vase au long col dans lequel la matiére est portée
a ébullition.

A [Ambre est I'état cristallin de la matiere. Il se présente
sous la forme d'un objet dur et translucide de forme ovoide, de
couleur variable, parcouru d'irisations mouvantes. Fragile, il se
brise comme du cristal en tombant dune faible hauteur. Il est
créée dans le creuset, lourde pierre dans laquelle on a sculpré une

matrice en forme d'ceuf.

'-‘.\\\\Q\.\l\\

=
-
-
e
=
-
-
-

e iy

N LU ]

7/

"

"
g

'
!



S

A La Poudre est|'état pulvérisé de la matiére. Elle semble parfois
animée de courants, comme si une béte souterraine rodait en ses
tréfonds. Elle est créée dans l'athanor, qui ressemble beaucoup au
creuset a ceci prés qu'il peut étre fermé par un couvercle dargent.

A La Ligueur est|'état liquide de la matiére. Elle prend toujours
la forme de son contenant un bref instant avant de tomber dans
celui-ci, comme si elle pressentait la forme quon attend d'elle. Par
la suite, elle fait apparaitre des gouttes de condensation a l'exté-
rieur du récipient. Elle est créée dans lalambic, complexe struc-

(Monb s ol P A
] i I 1 1 N\
0 [ R Al L) S [ | 5,

de la transmutation. La Voie séche lui permet de créer le Méral et
I'Ambre, la Voie humide étudie la Vapeur et la Liqueur, alors que
la Voie bréve s'intéresse ala Poudre. Il ne parvient pas encore  per-
cevoir la singularité de IAlchimie. Il associe chaque substance d un
Elément et ne peut donc maitriser que le Méral de Feu, la Vapeur
d’Air, 'Ambre de Terre, la Poudre de Lune et la Liqueur d'Eau.

A Ce nest quau deuxieme Cercle, | CEuvre au Blanc, qu'il com-
prend que chaque Elément peut étre transmuté en n'importe

quelle substance grace aux cinq processus. Il peut désormais créer

ture de verre qui senroule sur elle-méme en formant des anneaux. | des Métaux de tous les éléments grace ala Chrysopée, des Ambres

grace & [Androgyne, des Vapeurs grice a ['Alkaest, des Liqueurs
Les domaines associés a ’Alchimie sont des substances des dif- | grace au Cinabre et des Poudres grace a I Escarboucle. Outre les
férents éléments. domaines acquis au premier Cercle qu'il na pas besoin de rache-

A Au premier Cercle, CEuvre au Noir, le Nephilim sengage | ter, il peut désormais maitriser des combinaisons d une substance

dans I'étude d'une ou plusieurs voies pour comprendre les secrets qu'il connait déja et d'un nouvel Elément.

La troisiéme étape de la création d'un Nephilim consiste @ définir sa maitrise des Sciences occultes. Choisissez tout d'abord ['une des
trois Sciences occultes, celle avec laquelle votre personnage aura le plus d'affinités et qu'il maitrisera le mieux. Votre Nephilim posséde
Ia tradition correspondant au premier Cercle e cette Science acculte au niveau Maitre et celle qui correspond @ son deuxiéme Cercle au
niveau Compagnan. A présent, vous devez déterminer les domaines de cette Science occulte qu'il maitrise.

A §'il s'agit de la Magie, choisissez tout d'abord [a voie de Magie que suit votre Nephilim. Choisissez ensuite dix domaines dans [a
colonne de [a table analogique associée @ son Ka dominant, et cing domaines dans chacune des colonnes associées i ses Ka-¢léments
neutres. Noubliez pas que votre Nephilim doit obligatoirement connaitre les domaines associés a sa voie de Magie (cf. p. 25) !

Pour finir, notez qu'il connait tous les habitus des deux premiers Cercles associés  ces domaines.

A $'il s'agit de la Kabbale, choisissez trois mandes de Kabbale qui seront associés au premier Cercle, puis choisissez ['un des trois pour
I'associer au deuxieme Cercle. Notez de plus que votre Nephilim maitrise les Sephiroth Malkut, Yesod, Hod, Netzah, Tipheret et Geburah.
Il connait toutes les invacations du premier Cercle des trois mondes chaisis et toutes les invacations de Tipheret et Geburah du monde
associé a son deuxieme Cercle.

A 'il s'agit de ['Rlchimie, choisissez trois substances d'Euvre au Noir et trois substances d'Euvre au Blanc. Votre Nephilim posséde
dans son Iaboratoire les outils nécessaires i la création de ces substances d'Euvre au Noir. Déterminez la valear de Ka de ces outils
comme si vous procédiez & ['enchantement du laborataire. Oe plus, votre Nephilim connait toutes les farmules associées aux substances
qu'il maitrise.

Ensuite, choisissez & présent ['une des deux autres Sciences occultes. Votre Nephilim [a pratique de facon moins assidue que [a premiére
mais en connait tout de méme les bases. Il posséde [ tradition correspondant au premier Cercle de cette Science occulte au niveau

" Maitre. A présent, vous devez déterminer les damaines de cette Science occulte qu'il maitrise.

A §'il s'agit de la Magie, choisissez cing domaines dans a colonne de la table analogique associée 4 son Ka dominant, et trois
domaines dans chacune des colonnes associées i ses Ka-6léments neutres. Oe plus, notez qu'il connait tous les habitus du premier Cercle
Associés A ces domaines.

A S'il s'agit de la Kabbale, choisissez deux mondes de Kabbale qui seront associés au premier Cercle. Notez de plus que vatre Nephilim
maitrise les sephiroth Malkut, Yesod, Hod et Netzah. Il connait toutes les invocations du premier Cercle des deux mondes choisis.

A §'il s'agit de I'Rlchimie, choisissez deux substances d'Euvre au Noir. Votre Nephilim posséde dans son [aboratoire les outils
nécessaires i Ia création de ces substances d'CEuvre au Noir. Déterminez [a valeur de Ka de ces outils comme si vous procédiez i
I'enchantement du laboratoire. Oe plus, votre Nephilim connait toutes les farmules associées aux substances qu'il maitrise.

Chaque Cercle de Sciences occultes est également une tradition (cf. Le Codex de 'Rir). Il n'est pas nécessaire de reporter le niveau de ce
Cercle dans Ia colonne des traditions sur la feuille de personnage.
L'tape 4 de la création de votre personnage est en page 32.
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A Au troisitme Cercle, le Grand (CEuvre, les recherches du
Nephilim se transforment en quéte dune Materia Prima, le
produit ultime de [un des cinq processus. Pour atteindre cette
Materia Prima, il cesse de se concentrer sur les substances
et doit apprendre 4 maitriser les trois étapes définitives de la
transformation de la mariere : la Perfection, la Sublimation et
la Transmutation.

Le laboratoire

La pratique de I'Alchimie passe par la construction d'un sys-
téme de liaisons magiques : le laboratoire. Un laboratoire est un
ensemble doutils magiques permettant de faire apparaitre les
Meétaux, les Vapeurs, les Ambres, les Poudres et les Liqueurs.
Mais pour pouvoir étre utilisés, ces outils doivent étre construits
etenchantés selon une méthode bien particuliere.

Dans un premier temps, Alchimiste doit fabriquer lui-méme
la partie physique de ses outils alchimiques. Cette construction
prend en général deux ou trois jours pour chaque outil que [Al-
chimiste est capable d'utiliser (parce qu'il posséde un domaine
correspondant 3 une substance produite grice a cet outil). Dans
un deuxieme temps, I'Alchimiste doit enchanter tous les outils
du laboratoire. Pour ce faire, il doit lui transmettre du Ka préa-
lablement stocké dans sa Stase. Chaque charge dépensée ajoute
au Ka d'un outil un nombre de points égal au plus haut Cercle
d'Alchimie quil maitrise. Un outil peut recevoir du Ka de rous
les éléments, mais aucun outil ne peut posséder un Ka plus élevé
que le Ka dominant du Nephilim.

Plus I'Alchimiste transmet du Ka a ses outils, plus ils sont
puissants. En effet, la quantité d'énergie magique incorporée
dans chaque outil détermine l'efficacité des formules qui sont
produites grice a eux. Et plus cette quantité est élevée, plus
|'Alchimiste a de facilicés pour réussir une Formule, car les tests
d'Alchimie sont réalisés avec le Ka de l'outil approprié du

laboratoire et non les Ka-éléments du Nephilim.

Le laboratoire est li¢ a I'Alchimiste par Ientremise des Ka-¢lé-
ments qu'il a regus. Or, comme ces Ka-¢léments ont s¢journé
dans la Srase du Nephilim, ils unissent de fagon inextricable
le laboratoire a son créateur. En construisant un laboratoire,
|'Tmmortel donne naissance a un étre aichimique composé de
son Pentacle, de sa Stase et de son laboratoire. Détruire le labo-
ratoire ou une partie du laboratoire, cest amputer cet étre.

Lorsquun outil alchimique est détruit, toutes les substances
qui y ont été produites perdent instantanément leur efhcacité.
LAlchimiste subit alors un choc profond. Il est anéanti pendant

trois jours au cours desquels il ne peut entreprendre aucune
action alchimique, y compris la reconstruction de l'outil détruit.
Remplacer un outil, en ajouter un nouveau ou tout simplement
renforcer les outils existants exige de réenchanter tout le labora-
toire pour créer un nouveau lien. Il est en revanche possible de
renforcer la valeur de Ka d'outils existants sans réenchanter le
laboraroire entier. La procédure correspondante est décrite dans
Le Codex de 'Agartha.

Formules

Pour exercer son art, |'Alchimiste doit utiliser des formules.
Chagque formule permet de créer une substance, qui contient
le principe magique efficace nécessaire au sorc. Méme au sein
dun Cercle donné, la complexité des formules varie grande-
ment, et la tradition impose a ses pratiquants une progression
stricte. Les formules d’Alchimie peuvent donc se voir associer
un niveau d'initiation pré-requis : certaines ne sont accessibles
quaux Compagnons du Cercle auquel elles appartiennent, et
d’autres sont le domaine exclusif des Maitres.

La mise au point dune formule se déroule en deux temps.
LAlchimiste produit dans son laboratoire la substance en
appliquant une formule, puis il l'utilise au moment propice, la
concluant ainsi. Il ne peut produire ses substances quun jour ot
les étoiles lui sont favorables. Autrement dit, les substances ne
peuvent étre produites que le jour de I'Elément concerné.
Aucun test nest nécessaire. La réussite est automatique. Lopé-
ration nécessite toujours une heure de travail effectif pour
chaque substance différente, mais le processus de création prend
la journée entiere. La quantité de doses d'une substance quun
Alchimiste crée chaque jour dépend de son niveau d'initiation
dans le Cercle correspondant. Un Apprenti ne produit quune
seule dose d'une méme substance par jour, un Compagnon en
produit deux et un Maitre trois.

Au moment o1 il souhaite lancer un sort, le Nephilim met en
contact la cible de la formule et la substance. Le joueur doit
annoncer quelle substance son personnage utilise et décrire
l'action accomplie pour cela. La cible peut fort bien étre [Alchi-
miste lui-méme. Conclure une formule prend autant d'actions
que le Cercle de [a formule. A I'issue de ces actions, I'Alchi-
miste effectue un test du Ka de l'outil qui a servi a créer la
substance plutét que de son propre Ka-élément.

Chaque formule alchimique est un sort entierement codifié
dont les effets sont immuables. I ny a donc aucun paramétre
commun entre formules : la description de chacune précise tous

ses effets.
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Quelques mots pour les incrédules

Toi qui me lis, sache que pour maoi ce post est le dernier.
Je viens de m'éveiller de ce que jai longtemps cru étre un cauche-
mar, pour me rendre compte que la réalité est encore plus terrible
que le pire des cauchemars.

Le monde n'est pas celui que tu crois : le monde dans lequel jai
cru vivre pendant trente-deux ans est une illusion. Le véritable
monde est celui qu'ils désignent comme « occulte », si bien occulté
que ni toi ni moi navons rien vu pendcmt tout ce temps.

Si tu penses avoir affaire & un fou paranoiaque du genre de ceux
qui hurlent dans le métro en dénongant le complot du Grand
Capital, tu te trompes et tu peux passer ton chemin. Je nai rien
a gagner ici qu'a tenter de faire éclater la vérité avant de dispa-
raitre.

Notre monde abrite des créatures surnaturelles, terribles, gran-
dioses et victimes a leur maniére d'un impitoyable destin. On
les nomme Nephilim. Lun d'entre eux réside dans mon corps et
seule la mort pourra men délivrer. J ai vécu possédé par cet étre
pendant treize ans.

Ces Nepbilim ne sont pas solitaires : ils tendent a se regrouper
en sectes mystiques, qu'ils nomment « Arcanes Majeurs ». Ces
Arcanes Majeurs constituent des refuges, des fagons de concevoir
l'existence mais aussi des quétes mystiques. Comme les Lames
du Tarot, auxquelles elles ont donné naissance, elles sont au
nombre de vingt-deux. Bien évidemment, vingt-deux sectes
aussi différentes que la Papesse ou le Diable ne pouvaient pas
tomber daccord sur les buts que doivent atteindre les Nephilim,
ni sur les moyens a employer pour atteindre ces buts. Toutefois,
depuis peu, ces vingt-deux Arcanes Majeurs ont retrouvé leur
 fondateur, le pharaon Akhenaton, qui tente de les accorder sur
quelques grandes lignes.

« Connais-toi toi-méme — et tu connaitras
['Univers et les Dieux »

- Inscription gu temple de Oelphes

Ces Nephilim ont des alliés humains, ou plutot presque humains :
mortels comme des bumains, ils vivent dans l'errance, possédent
d'étranges pouvoirs et servent Akbenaton, ses Arcanes Majeurs
et plus généralement tout Nephilim dans le besoin. Ils portent
beaucoup de noms : Roms, Tziganes, Mannush, Gitans, Gypsies
mais on les nomme plus simplement Bobémiens. Leur soif de
liberté na d'égale que leur mauvaise réputation et le traitement
parfois indigne que leurs ennemis, parfois déguisés sous le
masque des Etats nationaux, leur font subir.

Car les ennemis des Nephilim sont nombreux, et ils ne sont pas |
plus dignes de confiance, hélas, que les créatures qu'ils poursuivent. ‘

En effet, dans les ombres de la Lune qu'ils nomment Lune Noire,
se tapissent leurs cousins Selenim. Ces derniers ont des rapports
trés divers avec les Nephilim : certains leur sont franchement
hostiles, d'autres pactisent avec eux, quelques-uns sont leurs amis.
Toutefois, beaucoup de Nephilim craignent ces encombrants
cousins car ils seraient en quelque sorte « contagieux ».

Bien évidemment, ces Selenim possedent également leurs grou-
puscules et leurs sectes. En effet, [Arcane Majeur nommé la 3
Mort, rebaptisée la Renaissance depuis le retour d Akhenaton, et
portant le funeste nombre treize, leur est consacré. Outre sa mis- 1
sion de conservation et d approfondissement des connaissances '
sur la Lune Noire, [Arcane X111 tente de sopposer au Culte de
Lilith, lautre groupuscule incontournable des Selenim portant 1[
le nom de sa fondatrice qui passa en son temps pour une divinité |
babylonienne. Outre leurs recherches et collectes d informations ‘
occultes et magiques, le Culte de Lilith a longtemps constitué le :
bastion de ralliement des Selenim qui, par leur caractére mélan-
colique et leur nature vampirique — les Selenim se repaissent des
émotions humaines — tendent @ rester solitaires. Le Culte de
Lilith tend également a agrandir les rangs des Selenim en conver- |
tissant de force des Nephilim imprudents capturés et sacrifiés a

la Lune Noire. Ces pratiques, procbes des sabbats de sorciéres

et des sacrifices humains satanistes expliquent les liens qua pu

tisser le Culte avec certaines sectes humaines.
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Les Nephilim nomment ainsi les humains qui en savent autant
qu'eux, ou presque. Les plus érudits et les plus entrainés de ces
humains ont développé leur Ka-Soleil et sont familiers des Sciences
occultes. C'est pourquoi certains imposent un FA -1 4 tout sort qui
les prendrait directement pour cible.

Mais ['horreur de mes révélations ne serait somme toute que
surnaturelle si je marrétais [a. La vérité est autre : les hommes
se mentent et certains ont étouffé leurs fréres sous un voile de
mensonges pour assurer leur propre domination sur le monde
profane.

En effet, Nephilim, Bohémiens et Selenim sont combattus par
des bumains, comme toi et moi. Toutefois, ces humains ont
pas jugé bon de mettre au jour cette vérité génante et ont pré-
féré garder leurs secrets bien enfouis afin de nous dominer.

En réaction contre les Nephilim et leurs Arcanes Majeurs, les
humains se sont regroupés au fur et & mesure de [bistoire en
quatre Arcanes mineurs qui ont quelques points communs. En
effet, tous jalousent les Nephilim et leurs cousins Selenim, tous
cherchent a changer l'ordre du monde en leur faveur et tous
usent de la manipulation et du complot pour y parvenir.

Le premier deentre eux remonte a [Antiquité : il sagit des
Mystéres, symbolisés par [ Epée. Connus dans le monde pro-
fane sous le nom de Mysteres d'Isis ou d'Eleusis, ils demeurent
puissants aujourd hui encore car ils maitrisent nombre de
savoirs magiques antiques qui provoquent d la fois la curiosité
et la peur chez les Nephilim. Leur but serait de délivrer leur
prophéte Prométhée des entrailles de la terre afin qu'l les guide
jusqu'a la victoire finale.

Le deuxicme appartient & notre histoire médiévale, bien que
ses origines remontent a [Antiquité égyptienne : il sagit des
fameux Templiers. Loin de n'étre quun fantasme collectif
entretenu par des groupuscules sectaires et la littérature de
gare, les Templiers, symbolisés par le Baton, constituent une
force occulte importante - l'une de leurs organisations maitrise
le métal maudit appelé Orichalque qui peut blesser les Nephi-
lim — et tres impliquée dans le monde profane. ai déja pu

rencontrer certains de leurs séides, dissimulés derriére de longs
manteaux noirs, une arme & feu au coté et lair impassible.

Le troisiéme est également connu du monde profane, sous les
traits de mouvements ésotériques, sectaires ou méme désormais
New Age : il sagit des Rose+Croix, symbolisés par la Coupe.
Leur origine m'échappe, comme elle échappe & de nombreux
Nephilim. En effet, les R+C sont & la fois discrets, car ils s
dissimulent derri¢re d'innombrables édifices de mensonges et
de demi-vérités, et trés dangereux car ils tentent de développer
leur propre puissance, une puissance purement humaine basée
sur le pouvoir du Soleil. Toutefois, le partage et la diffusion

de la connaissance ne font pas partie de leur programme : les
R+C pratiquent un élitisme écceurant qui leur permet de domi-
ner le reste de lespéce humaine, leur propre espéce.

On raconte quune quatrieme puissance est & leeuvre dans les
coulisses de notre monde : j'ignore sa date de naissance et je nai
jamais rencontré l'un de ses membres, ou du moins je le pense.
On la nomme Synarchie et on la représente sous le symbole du
Denier. Certains disent que ce symbole marque sa prégnance
dans le monde profane financier. D'autres murmurent qu'elle
est vouée & la stabilisation du monde et travaille & la grande
équation qui permettrait de le comprendre, dans un acte
d'absolu déterminisme. Beaucoup parlent, peu savent.

Enfin, mon tableau ne serait pas complet si je n'évoquais pas le
666 dont lombre, qui prend la forme d'un étre nommé Mu ou
de son serviteur le Dévoreur, menace le monde.

Car tous ces acteurs du grand complot occulte, crispés sur leurs
secrets immémoriaux, ont trouvé leur Némésis : le 666 est un
groupuscule mal connu dont on parle beaucoup. Ses membres
recherchent le chaos, [Apacalypse et la fin de lordre Nephilim. A
la place, ils veulent rétablir le régne de leur prophete, Mu, un étre
antédiluvien de Lune Noire. Et tous les moyens leur seront bons,
de la contamination magique & la bombe nucléaire.

Jen ai déja dit beaucoup. Je laisse les incrédules a leur incrédu-
lité. J'espére que les autres oseront soulever le voile qui recouvre
notre monde, le monde qu'ils nomment « profane ».

Pour moi, il est trop tard. Lorsque tu auras lu ce post, je serai

dejc‘z mort.

La dernire étape de [ création de vatre Nephilim consiste i déterminer son simulacre, le corps qui sert de réceptacle i son essence
élémentaire. Pour celn, choisissez simplement 'un des simulacres décrits dans le Codex de [¢lément dominant de votre Nephilim. Puis
reportez sur vatre fiche de personnage ses caractéristiques, ses aptitudes, qu'il vous faut souligner pour les distinguer de celles des
Bpoques passées, et ses possessions, sans oublier de cocher ses compétences.

Naircissez les cases de sa ligne de vie en partant de [a droite afin qu'il ne reste qu'un nambre de cases disponibles égal a la Vigueur du
simulacre. (Les valeurs marquées d'un trait ou d'une croix en cours de jeu serant celles qui correspondent a une Ombre sur un test.)

Vatre personnage est terming, prét a reprendre sa quéte de 'Agartha !
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| existe d'autres mondes engendrés par les réves et
les espoirs des hommes, leurs cauchemars et leurs désil-
lusions. Ces Plans subtils sont au-dela de la Terre, dans
les champs magiques. Les uns, lumineux ou solaires, sont
appelés Akasha. Les autres, plus sombres, car fagonnés par ['Ori-
chalque et le Ka-Lune Noire, sont les Anti-Terres. Ensemble, ils
constituent ce que les Nephilim nomment 'Astral. Il y aurait tant
a dire a leur sujet quune encyclopédie pourrait leur étre consa-
crée par bon nombre d'Arcanes Majeurs. Certains éléments de
réponses se trouvent dans un manuscrit anonyme des années
1930, dont beaucoup d'initiés ont eu vent et quils recherchent

activement: le Voyage dans les Archipels pélasgiques.

0 QUI COELI TERRREQUE
SERENITRS

« Peut-étre était-ce ma destinée que de quitter l'ile de Délos,

dans les Cyclades, et d'accompagner mon mentor Anaximandre
a la recherche de son disciple Diotime. La nuit était tombée.,
Mes compagnons et moi étions réunis sur le site du sanctuaire
dApollon.

La plupart de mes fréres ne conoit le Graal primordial que comme
un vaste terrain de jeu, dans lequel les Plexus et les Nexus sont des
bornes magiques. Cette vision puérile et étriquée marque bien le
traumatisme de la Chute et de I'incarnation. Nous avons oublié les
temps primordiaux, lorsque nous ne faisions quun avec les champs

magiques. Notre vision est désormais tronquée, amputée desa partie

la plus réceptive. Comme si aujourd hui tout n'était quune simple
palette de couleurs... Mais les champs magiques sont bien plus

que cela. Il y a des milliers de nuances, de reflets, de chatoiements,
d'éclats et d'intensités. Mon Pentacle garde encore une image fugace

de cette magnificence qu'il retrouve au ceeur d'un Nexus. »

LES RIVES D'HYPERION

« Nous étions préts & faire ce voyage périlleux. Lambroisie agissait
comme le pharmakon idéal pour endormir la conscience du simu-
lacre et nous transporter dans Akasha d"Hypérion, plus connu sous
le nom de Jardin des Hespérides. Il sagissait d'un Akasha des Rives,
appartenant d la premiére strate des Akasha. Les Rives sont les plus
proches de la réalité profanc et les seuls Akasha & avoir des portes
permanentes sur la Terre. Hypérion était la premiére étape de notre
odyssée dans les Plans subtils.

Tandis que le psychisme de mon simulacre sendormait, je sentais
son esprit lutter, crier puis senfoncer profondément dans le réve.

Le voyage était dangereux et contraire aux pratiques des voyages
physiques, car les risques de rejet étaient élevés. Mais il n'y avait pas
dautre moyen daccéder au Jardin des Hespérides et de tromper

la vigilance de Ladon. Existaitl seulement des portes physiques
pour accéder en Hypérion > Nous commencions a entendre le chant
envodtant des nympbhes...

Libérés de nos simulacres qui somnolaient la otk nous les avions
laissés, nos alter ego astraux marcbaientpéniblement tous les
quatre sur un grand pré verdoyant, aveuglés par la lumiére

étincelante de deux soleils qui irradiaient la nuée. Je navais jamais
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rien vu de si beau. Le Jardin des Hespérides était un labyrinthe
végétal fabuleux : tout autour de nous s'étendaient des fantastiques et
gigantesques arbres, des fougeres multicolores et des fleurs exotiques qui
parfumaient Lair d'odeurs de lavande, d'orchidée et de rose. Le temps
se dilatait et saccélérait @ mesure que nous pénétrions la prairie sans
fin. Nous traversimes une savane mordorée et nous nous enfongames
enfin dans une jungle épaisse couleur de jade. La lumiére scintillait
difficilement au travers de ['épais rideau végétal. Nous fames trés
rapidement abordés par une pénombre de plus en plus opaque.

Un clappement d ailes puissant nous alerta. Je levai les yeux vers le

ciel et observai, pétrifié par la peur, la silhouette majestueuse du gardien
du Jardin des Hespérides. Ladon, ce DraKaOn a cent tétes, survolait
lentement le jardin dans une ronde sans fin.

Encore aujourd hui, les DraKaOn ménent une existence alternant
profond sommeil et éveil troublé par de nombreuses crises qui agitent
leur Souffle et produisent des effets-Dragon. Ils causent des altéra-
tions irréversibles de Pentacles pour les Nephilim. Les étres humains
qui vivent dans les régions influencées par un DraKaOn sorganisent
généralement en culte autour de sa personne qu'ils vénérent comme
une divinité ancienne. Ils dévefoppem Ieurpropre croyance et des
liturgies cruelles ou macabres. Les cffets-Dragon, quant & eux,

sont une représentation symbolique des champs magiques dont

ils proviennent. Ils émanent souvent directement de DraKaOn

plus puissants. Contrairement aux Nephilim, les effets-Dragon ne
s'incarnent pas dans des simulacres. Leur nature magique les oblige
a trouver des Plexus ou des Nexus ot ils peuvent se ressourcer et
ainsi éviter la dissolution dans les champs magiques. La naissance
imprévisible des effets-Dragon est un phénoméne aussi mystérieux
que l'origine des Kaim.

Heureusement que lambroiste nous rendait invisibles a la présence

de Ladon. Nous hdtdmes le pas pour déboucher sur une immense
clairiere au centre de [aqueiff se tenait un baobab millénaire. Le sol
était joncbé de grosses pommes d'or. Nous gottions aux fruits gorgés

de sapience pendant que, tout en jouissant de cette nourriture céleste,
man compagnon Alchimiste Pausanias commencait & construire une
nef d airain pour traverser [Akasha des Rives. Il utilisa quelques pépins
de pommes d'or qu'il mélangea 4 différents types de sels. A peine la nef
construite, nous quittames la clairiére & bord du vaisseau qui s élanga
sur l'océan de verdure.

La nef sengagea dans un large fleuve couleur cobalt qui se jetait sur une
vaste mer intérieure. A plusieurs reprises, il nous sembla apercevoir

la silhouette de monstres marins sous les flots. Entée D'Orion mavait
raconté lexistence de créatures constituées exclusivement de Ka-lune
hantant les Akasha. Certains prétendent qu'il sagit de Sauriens

d)’ant survécu ﬁi lﬂ dﬂjfru(f[’oﬂ d(’ Ieuf astre maudit, lﬂ LM”E Noire.

Ou bien sagit-il de Chiméres, ces étres solaires, ces reflets de souvenirs,
quipeup!cnt les Akasha ? Tandis que je m’fnterrogeais sur l'existence
possible de telles * formes de vie”, notre navire fut secoué par une forte
tempéte. Nous perdions le controle du bateau qui se dirigeait dans le
gouffre d'un gigantesque maelstrom prét a nous engloutir. Je criai a

| tue-téte lorsque Pausanias disparut en un instant, sans doute expulsé de

son simulacre. »
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Les Akasha sont un océan de territoires révés ou nés des
souvenirs, alimentés par les sentiments de I'humanité. Chacun
de ces Plans subtils est plus qu'un fragment d'univers. Il est une
histoire, ou plutdt wne bulle a la dérive dans I'Astral au sein

de laquelle des histoires se répétent jusqu'a ce qu'un quéteur,
Nephilim ou initié, a la recherche de réponses, s’y aventure. (e
chapitre est ['un de ces récits.

Entée dDrion n'a rien aublié de 'Atiantide. 1l n'a jamais connu la

Stase et vit [a plupart du temps dans les Akasha. Il fait autorité
| parmi les Nephilim sur les questions concernant les réves et les

liens entre le Ka-Soleil, I Lune et la Lune Noire. Il a de nombreux
alliés parmi les Nephilim (comme les Rdoptés du Bateleur), les
Selenim et les A+C. Ses seuls ennemis sont ceux qui s'abandonnent
i l'intolérance vis-a-vis de ce qu'ils ne comprennent pas.
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LES ECUMES DE KUBLA-KHAN

« Nous nous accrochions au pont du navire lorsque je vis apparaitre,
dans la main d Anaximandre, une sphére dambre : il sagissait d'une
boussole akashique. Cet artefact se forme naturellement lorsquon
atteint un Akasha des Ecumes. Je sentis alors mon Ka vibrer et
J'étais assailli de souvenirs traumatisants lorsquau méme moment,
les flots sapaisérent et Lon découvrit une mer étale sur laquelle
dansaient des spectres de brume vaporeuse. Le navire avangait de
lui-méme vers le port majestueux de [Akasha de Kubla-Khan, un
Akasha des Ecumes créé par lesprit du poete Coleridge. Les Ecumes
sont le domaine du fantasme, de l'irréel et de la poésie débridée. Elles
sont trés éloignées de la réalité profane et forment un barrage pour

atteindre les strates akashiques les plus reculées.

LES REGLES DES AKASHA

Un Plan subtil a une caractéristique, notée de 1 a 25,

appelée la Prégnance. Plus cette valeur est élevée, plus le Plan
subtil est éloigné de [a Terre et donc proche de ['€idos.

Les Rkasha des Rives comme Hypérion ont une Prégnance
comprise entre 5 et 15, les Ecumes comme Kubla-Khan entre
10 et 20, et les Archipels comme Samsara entre 15 et 25.

Par défaut, les chiméres qui peuplent un Akasha ont des
caractéristiques égales @ la Prégnance des lieux et des aptitudes
qui reflétent son époque d'origine.

Dans les Akasha, seule la Magie peut étre utilisée,

i compris par des humains initiés armés d'Homoncule.

Les créatures de Kabbale invoquées préalablement peuvent
cependant accompagner le Knbbaliste.

L'Orichalque corrompt les Akasha et menace leur stabilité

si sa valeur est supérieure @ la Prégnance du lieu.

Le cas échéant, 'Rkasha se désagreqe en sa présence

A ln vitesse d'un feu de brousse.

Tout visiteur des Plans subtils développe naturellement un
artefact de navigation, la boussole akashique, qui est liée au
Pentacle du Nephilim ou au Ka-Soleil d'un initié humain. €lle
ressemble @ une sphére d'ambre en vision-Ka. €lle permet de
localiser les seuils ou les portes entre les Plans subtils sur un test
normal de Ka dominant. Pour pouvoir se déplacer d'un Plan subtil
A un autre, les quéteurs construisent une Nef avec les matériaux
trouvés sur place. Cet assemblage rituel est inné a tout visiteur.
Une Nef trouve toujours le chemin vers un Plan subtil

dont elle transporte un élément, comme un souvenir,

lne poignée de terre, etc. 0ans le cas contraire, un test

facile de Ka dominant pour une Rive, un test normal pour une
Ecume ou un test difficile paur un Rrchipel est nécessaire pour
trouver une route dans ['Astral qui y conduit. Il est évidemment
possible de rejoindre un Akasha en procédant par étapes, en
faisant escale dans d'autres plans subtils.

Le paysage urbain qui se dessinait devant moi ressemblait & un gigan-
tesque thédtre en gradins ois s étageaient des cascades de maisons
blanches en terrasses et des cashahs agglutinées les unes aux autres.
Les batisses semblaient se déverser dans la baie du port de Kubla-
Kbhan, qui grouillait dactivité. Des silhouettes humaines de petite
taille saffairaient nerveusement autour des quais et transportaient
des instruments de musique. Elles semblaient préparer une sorte de
fete. Les rues tortueuses du port navaient aucune logique et menaient
la plupart du temps vers des impasses ou des voies sans issue. Nous
distinguions des cours fleuries, des sculptures baroques bizarres et des
jardins a Uitalienne. La ville s'étendait aussi bien horizontalement
que verticalement. Au-dessus de nos tétes, nous pouvions voir un
enchevétrement invraisemblable de ponts qui reliaient des tours & des
minarets, comme si les voies d accés véritables se situaient en haut de
la cité plutdt quen bas. Diotime avait-elle pu traverser cet Akasha ?
Javais 'impression d'évoluer au sein d'une gigantesque fourmiliére.
Nous déambulions dans ce dédale de rues étroites et sinueuses,
lorsque nous arrivames devant lentrée d'une grande place de forme
elliptique. Au centre de la place se trouvait le long escalier d'une tour
dalbatre. Son architecture gothique était complexe et en parfaite
contradiction avec le reste de la ville. Nous étions face & la tour de
Xanadu. La place était étrangement déserte. Nous pénétrames
dans Uimmense salle de réception de la tour ot nous rencontrames
Coleridge, affalé paresseusement sur un trone dor et fumant le
narguilé. La cité avait été créée de toutes piéces par l'imagination de
ce pocte opiomane, a la fois initié humain et haut-révant. Coleridge
nous invita poliment autour de lui et engagea la conversation d'une
voix lente, éraillée et fatiguée. Il ne se souvenait manifestement pas
de Diotime. Il maugréait et accusait sa mémoire défaillante altérée

par les effluves d'opium tout en récitant des vers de Hafez :

“Je me tiens, les yeux ouverts, sur le seuil de ton désir.

Dans l'attente dun regard.... mais, de moi, tu te retires.”

Il nous offrit un objet d art qiyasim qui, selon lui, aurait appartenu
au poete persan rencontré lors d'un voyage dans 'Akasha des statues
solaires. Il sagissait d'une petite statuette d ivoire représentant un
serpent qui se mordait la queue ; un agalma dont la reproduction
devait servir de clé pour accéder & Samsara. Ganymede sentretint
longuement avec le poéte sur les mystéres du Ka-Soleil, siége des
émotions et des actions bumaines, que Coleridge identifiait au désir

humain, le conatus.

“Le champ magique des humains est volonté dagir et passions :
désir de persévérer dans | 'étre. Le Ka-Soleil est la lamme de vie
qui anime tour homme. On le trouve également sous la forme de
I'instinct dans lanimal... De méme que le Ka-Soleil est le mouve-
ment aimanté vers le Soleil, de méme, le désir est mouvement vers

le Souverain Bien dont [achévement est [Agartha.”

Coleridge se perdait dans des considérations bermétiques sur les
champs magiques et les Plans subtils. Je ne parvins pas a saisir toutes
les subtilités de ses arguments. Il parlait des champs solaires et de ses
rapports avec le Ka-Soleil et Akhenaton, le Rex Ka.
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“Les champs solaires sont issus de Sol, le soleil, et non des
planetes. Ils sontles champs les plus puissants mais aussi les plus
mystérieux, car ils ne permettent aucune magie. Ils sont une

source de pouvoir hors d atteinte. Leur omniprésence sur Terreet

dans les Akasha est telle quelle aveugle la vision-Ka des Nephilim.

Ils sont donc invisibles, contrairement au Ka-Soleil qui apparait
sous |'aspect de taches dorées scintillantes. On parle de « tache
aveugle » pour caractériser l'invisibilicé des champs solaires.
Ceux-ci obéissent a des lois propres et sont animés par 'Axis

Terram, courant d énergje issue directement du Soleil.”»

L'ARCHIPEL DE SAMSARA

« Apres des heures de conversation, nous primes congé de notre
hote et nous quittames la salle du trone en direction du port.

Au détour d'une ruelle sombre, Anaximandre laissa tomber la
statuette d ivoire, I'agalma, qui éclata en mille morceaux. La

ville entiere parut alors seffondrer et se décomposer ! Avec quelle
stupeur vis-je mon compagnon Ganymede se liquéfier et disparaitre
sous mes yeux ! En quelques secondes,je me retrouvai moi-méme
violemment projeté au milie d'un désert avec mon mentor
Anaximandre. Quel funeste présage cela annongait-l ? Allions-
nous disparaitre comme Ganymeéde et redevenir poussiére parmi la
poussiere > N'étions-nous que les grains de sable d'un édifice dont
1Hous ne comprenions pas I"étendue ? Surtout, ot étions-nous a
présent ? Anaximandre et moi-méme, interloqués et choqués, nous
observions longuement en nous tenant la main dans un réflexe
stupide d autoconservation.

Aprés quelques instants, constatant que nous navions pas disparu
dans le néant, nous nous mimes en route dans le désert. Il n’y avait ni
nef d airain, ni boussole akashique pour nous guider. Le sable blanc
était bralant et un vent sec balayait le sol sous nos pas. Je ne saurais
dire combien de temps nous marchémes. Des beures, des jours, peut-
étre des siecles 2 Arrivés au sommet d'une immense dune, le spectacle
grandiose dune cité du désert qui s étirait & perte de vue nous saisit
d'émerveillement : Samsara. | étais  la fois épuisé et heureux ;

mais je pus lire sur le visage de mon compagnon, au contraire, un
sentiment d abattement qui trabissait un profond désespoir. Samsara
devait étre une cité magnifique, luxueuse et raffinée. Or, face & nous
s'étendaient des ruines désolées : des colonnes effondrées et des
obélisques en morceauxx. Les vestiges d'une ville abandonnée au
miliew d'un désert sans fin. Dans cet endroit sans vie, quelle chance
avions-nous de retrouver Diotime ?

Samsara n'était donc pas l'oasis que nous avions imaginée. Les che-
mins qui relient traditionnellement les Ecumes aux Archipels sont
les Voies fantomatiques. Mais ici, le cheminement avait été presque
immédiat. Samsara appartenait sans conteste a la troisieme strate
akashique qui, dit-on, contiendrait des restes de Atlantide. Les Ar-
chipels sont les Akasha les plus riches, les plus structurés et les plus

| fascinants. Etil y avait quelque chose de sublime dans cette cité du
désert, mélange d'architecture byzantine, égyptienne et arabe. Elle
ressemblait & la fois @ Samarkand, Persépolis et Palmyre. Mais elle

avait été abandonnée par ceux qui l'avaient construite. On pouvait
apercevoir des ziggourats colossales, des pyramides a la curieuse

forme rhomboidale et des palais antiques aux angles arrondis

par l'érosion. Un édifice en particulier retenait notre attention.
Une immense coupole noire, encastrée au milieu de colonnades

en parfait état, scintillait d'une lumiére sinistre. Lensemble du site
était construit dans une étrange pierre noire translucide. Sagissait-il
de marbre noir, d obsidienne, ou peut-étre, qui sait, de Ka-Lune
Noire > Mes pensées se perdaient dans des conjectures sur le sens

d accorder a cette ville et a ce curieux monument. Et si Coleridge
avait raison ? Et si le Ka-Soleil n'était quune métaphore pour

désigner le désir humain ? LAgartha était-il inaccessible aux initiés

humains ? Et si 'échec du Sentier d'Or sexpliquait par notre
incompréhension du mystére du désir des hommes ? Car de quoi
le désir est-il désir sinon de sa propre perte > Mais alors, [Agartha
w'était-il quune quéte vaine ? Je me remémorais les phrases du
poéte rencontré & Kubla-Khan au sujet du destin et du mekeub,
cette fatalité que l'on ne pouvait nier, mais qu'il convenait d aimer.

Sagissait-l de 'amor fati dont il parlait 2 »

« Nous nous approchames de I'étrange palais. Des sculptures en forme
de serpents, similaires & lagalma que nous avait confié le poete, sem-
blaient garder I'édifice sans age. Le sol de la cour dargent était pavé
de pierres précieuses dont j'ignorais la nature. Je me retournai pour
interroger mon mentor, lorsquavec effroi, je fis face & un vieillard au
visage flétri. Anaximandre vieillissait & vue d wil et peinait a respirer.
La cité lui pompait son énergie. Voyant Anaximandre seffondrer, je !
paniquai et me mis & courir en direction du dome noir situé a quelques |
métres de moi. Le sol paraissait se déliter sous mes pieds. Jouvris les
portes grises du palais et menfongai dans les téncbres.

Etaisje alors entré dans une autre strate akashique ? En Eidos ou dans
une Anti-Terre > Sur le sol, curieusement, devant moi, je pouvais voir le
corps de mes trois compagnons inanimés, Anaximandre, Ganyméde,
Pausanias, ainsi quun quatriéme corps couché sur le coté. S agissait-il
de Diotime > Les murs du batiment autour de moi semblaient avoir
disparu. Je mapprochai du dernier corps pour lexaminer. Avec hor-
reur, je reconnus le visage de mon simulacre et compris que javais moi-

méme été expulsé de son corps. »
i
|
|

Les initiés des Arcanes mineurs, comme tous les humains, peuvent \
accéder aux Akasha en révant. Mais tandis qu'un profane ségare |‘
i

le temps d'un songe, simple témoin de la vie d'un Plan subtil, les
Compagnons et les Maitres peuvent y agir. comme tout Nephilim.

Mieux, certains Maitres ant a capacité de sy rendre physiquement.
Evidemment, toute mort pour un tel visiteur est définitive. L

perte de son Ka-Soleil en ces lieux n'est pas sans conséquence. Sa i
mémaoire et tout ce qui constitue son Ka-Soleil se répandent dans |
I'Akasha et ['altérent profandément, transformant 4 jamais le

Plan subtil.

Le nouvel Akasha s'éloigne alors un peu plus de la Terre.




GLOSSAIRE

A EGYPTA : paradis des Bohémiens. Ils y sont liés grice 4 la Brume.

A AGARTHA : érat d'accomplissement spirituel, magique et matériel que recherchent tous les Nephilim.

A AGARTHIEN : Nephilim doué d'une puissance physique et magique jusqualors inconnue, si ce nest quand il était Kaim.
A AKASHA : Plan subtil, monde paralléle engendré par les réves des hommes qui nexiste que dans les champs magiques.
A ANTI-TERRE : Plan subril engendré par des cauchemars. Ces Plans subtils sont liés 4 la Lune Noire.

A ARCANE MAJEUR : sociétés secretes des Nephilim, inspirées par Akhenaton.

A ARCANE MINEUR : sociétés secrétes sopposant aux Nephilim.

A AR-HATM : espéce humaine magique légendaire douée dune sensibilicé aux Ka.

A ASTAAL : espace rassemblant les Akasha.

: A ATHANOR CELESTE : terme désignant la Terre.
A ATLANTIDE : continent originel ot les Nephilim ont commencé le Sentier d'Or, et englouti par Orichalka.
A AXIS TERRAM : axe autour duquel gravitent et dérivent les Akasha depuis la Chute.

A BOHEIN : culture et mythologie des Bohémiens.

A BOUSSOLE AKASHIQUE : artefact de navigation dans les Akasha.

A BRUME : essence magique invisible a la vision-Ka constituée de tous les Ka sauf | Orichalque et le Ka-Lune Noire.

A CHAMP MAGIQUE : énergie invisible et élémentaire transmise par les sept corps célestes influengant ou ayant influencé la Terre.
Selon [aposition des astres, les champs magiques changent de lieu, de forme et de puissance.

A CONJONCTION OU GRANDE CONJONCTION : position des étoiles favorable a un Elément.

A DECHU : nom péjoratif pour désigner les Nephilim.

A DRAKAON : Kaim ou Nephilim que la Narcose ou le Khaiba a conduit 2 assumer la forme légendaire des dragons.

Dépourvus de Pentacle, leurs Ka-éléments n'obéissent a aucun équilibre élémentaire. Leur taille et leurs pouvoirs sont incommensurables.
Ils sont heureusement confinés sur le territoire qu'ils occupent appelé Souffle du Dragon ou Terre draconique.

A EFFET-DRAGON : terme Nephilim désignant I'¢émergence d une créature magique des champs magiques.

A EFFET JESUS : terme Nephilim désignant les réincarnations des Nephilim.

A €i00S: espace virtuel et magique ot germent et se développent les concepts et les idées de I'humanité.

A ENOCHEEN : langue originelle des Nephilim, composée de vibrations des champs magiques.

A ETHER : fluide d Eléments purs sillonnant le cosmos, 4 lorigine de la création des éroiles et des planétes.

A EUEIL : sortie de stase du Nephilim ; époques durant [esquel[es le Nephilim se réincarne.

A FOCUS : support écrit nécessaire pour lancer un Sort. Ce focus peut étre plus ou moins dégradé.

A GAARL PRIMORDIAL : [a Terre pour les Nephilim.

A HADES : monde souterrain ol se trouve Orichalka.

A HOMONCULE : Nephilim emprisonné et asservi par une société secréte, utilisé pour faire de la magje.

A HUMEUR : [a personnalité d'un Nephilim.

A INCRRNATION : époque ot le Nephilim integre un nouveau corps humain,
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A |1 : courant cosmique qui rythme I'évolution de [univers par son passage. Son souffle est aorigine e a formation du Graal Primordial.

A KA : force vitale des étres (humains, Nephilim, Selenim Ar-Kaim...) ; cest aussi leur sagesse et leur puissance magique.

A KA-ELEMENT OU ELEMENT : constituant magique des Nephilim.

A KRN Nephilim des origines, avant la Chute de [Adantide et l'incarnation dans des simulacres.

A KHAIBA : (signifie instincts) transformation néfaste du Ka du Nephilim qui le méne a la folie.

A KLN : abréviation du Ka Lune Noire, | Elément des Selenim.

A LIGNE LEY : sillons tracés par le passage régulier des champs magiques qui peuvent étre détectés en vision-Ka. Le maillage des Lignes
Ley relie des lieux occultes entre eux. Par exemple, lle de Delos (Omphalos de Terre) est reliée au mont Olympe (Omphalos dAir).

A MAUDIT : Selenim ; nom et adjectif péjoratifs liés a la Lune Noire et aux Selenim.

A METAMORPHOSE : changement physique que le Nephilim fait subir a son simulacre au niveau du visage, des mains, de la peau, de
['odeur, de la voix. Un ensemble cohérent évoquant un mythe est un Métamorphe.

A MYSTE : membre des Mystéres.

A MYSTERES : (Arcane mineur de I'Epée) premiéres sociétés secrétes humaines, héritieres de Prométhée et ayant régné durant
I'Antiquité occulte.

A NARCOSE : érar du Nephilim quand il est obligé de quitter son simulacre et qu'il ne peut pas réintégrer sa Stase ou un autre simulacre.
Elle correspond 4 un coma profond.

A NEF : vaisseau permettant de naviguer  travers les Akasha sans devoir repasser par la Terre.

A NEXUS : croisement des cing champs magiques.

A OMBAE (ou SHUUIIIT) :état du Nephilim quandila perdu le controle du corps humain dans lequel il sincarne.

A DMPHALDS : lieu ot sest formé un plexus permanent et ot se croisent les Lignes Ley. Ils sont aux plexus ce que les Lignes Ley sontaux
champs magiques. Les Omphalos sont des lieux mythiques aussi bien chez les humains que les Nephilim.

A DRICHALKA : météorite d Orichalque venue de Saturne qui tomba sur le monde dix millénaires avant notre ére.

A ORICHALQUE : champ magique apporté par la météorite Orichalka quia la propriété de détruire tous les autres champs magiques, a
Iexception de celui de Lune Noire et du Soleil.

A PENTACLE : combinaison des Ka-éléments déterminant le Nephilim ; nom du second Cercle de Kabbale.

A PEREGRINS D'ENTREMONDES : fraternité d Immortels versée dans l'exploration et 'étude des Plans subtils. Longtemps, elle ne compta

que des Nephilim dans ses rangs, ce nest plus le cas de nos jours.

A PLANS SUBTILS : mondes paralléles engendrés et alimentés par le Ka-Soleil des hommes. Ils n'existent que dans les champs magiques.

A PLEXUS : croisement de deux rayons du méme champ magique.

A ROSE+CAOIX : (Arcane mineur de la Coupe) société secréte développant des techniques psychiques pour une magie liée au Ka-Soleil.
Ses véritables membres se nomment R+C. Les rosicruciens contemporains ne sont pas des R+C.

A SAURIENS : dinosaures conscients liés 4 la Lune et a la Lune Noire qui dominérent la Terre avant les Nephilim et dont le prophéte
sappelait Mu.

A SELENIM : étre magique de Lune Noire qui vole le Ka-Soleil des humains.

A SENTIER D'OR : projet a | origine de lAdlantide qui conduisit au désastre les Nephilim.

A SHOUIT : voir Ombre.

A SILENCE FULIGINEUX : période de grande confusion, juste apres la Chute, durant laquelle les Nephilim ont da apprendre a maitriser
leur simulacre.

A SIMULACRE : corps humain d'incarnation du Nephilim.

A STASE : artefact prison du Nephilim.

A SYNARCHIE : (Arcane mineur des Deniers) société secréte moderne cherchant le pouvoir matériel par la technoscience et des
conspirations a I'échelle mondiale.

A SYNRARQUE : membre dela Synarchie. Ce terme désigne aussi toute personne manipulée par la Synarchie pour la mise en application de
ces projets — il s'écrit alors sans capitale : synarque.

A TEMPLE (DE LA UIE) : (Arcane mineur du Baton) société secréte de chevalerie trés violente contre les Nephilim, qui veut réaliser un
Grand Plan.

A TEMPLIER : membre du Temple dela Vie.

A UISION-KR : perception Nephilim directe des champs magiques. Bien que relativement difficile a utiliser dans un simulacre, elle permet

de percevoir sans avoir a passer par les sens du simulacre.

|
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émocrition : Salut & toi, 6 excellent Socrate !

Me voil revenu de mon périple initiatique. J'ai

enﬁn trouvé ma voie et suis parvenu a manipu-

ler lAir ! Quel soulagement !

Socrate : O jeune Démocrition, te voila bien enthousiaste ! Mais
ne sais-tu pas que, pour toi, la véritable quéte ne fait que commen-
cer? Les portes du sanctuaire du Grand Secret sentrouvrent juste
pour te livrer passage. Tu es désormais des notres, mais il te reste
tellement de chemin a parcourir |

Démocrition : O merveilleux Socrate, je sais que de ta bouche,
comme de [antre de la Pythie, souffle la Vérité. ] ai confiance.

Tu me guideras, tel le taon piquant le cheval et Laiguillonnant
dans la bonne direction. Je suis prét. Je t écoute.

Socrate : Démocrition, apprenti Magister, écoute donc mes
paroles, car jamais la Vérité ne se répéte.

Tu vas apprendre & Maitriser les Eléments, a créer, a détruire.
Clest un grand pouvoir que te confie la Divinité : tu dois ten
montrer digne et ne pas lutiliser & mauvais escient. Car ces
pouvoirs nous égalent aux Dieux ! Mais cela, tu le sais, je ne vais

pas le répéter.

Ce divin pouvoir, tu vas devoir ten servir afin d ériger dans les
profondeurs des champs magiques un Royaume élémentaire.
De ton ame il sera le reflet. Vers [Agartha il sera ton ply

Ce Royaume élémentaire sera pureté : il sera construit
parcelle magique purifiée des scories qui la souillent.
De ton ame il sera le reflet. De [Atlantide il sera le sou
Ce lieu mystique sera de grand pouvoir : tu pourrdi y user de
Magie sans craindre les revers du destin. Ta puissance sera
absolue, comme elle I'était & [ Origine. De ton dme ce liewsera
le reflet. De la Nouvelle Atlantide il sera un fragmen
A ton tour, tu vas pouuonf parttaper a notre Gmﬂd Sec .iw;m
la Magie, alpha de la manipulation des champs magiques,
est également loméga du Graal primordial. Notre but 4 tous
est de restaurer la Terre Gaste, la Terre Dévastée, dansmw.,

pureté et son intégrité originelles.
A présent, va ! Va méditer sur mes pamles, et rev

auront imprégné ton Etre.
[Quelques pages plus loin]
Démocrition : O excellent Socrate, serai-je le seul

proﬁter ?

Socrate : Jeune Démocrition, le Royaume est une construction

élémentaire : en tant que telle, il est visible par notre
d’Etant et nous ne pouvons y circuler que sous notre
relle et élémentaire, et non pas revétus de ce costume de
sang. Toutefois, qui voudra le pénétrer devra accomplin
particulier: réussir un cxploit, résoudre une énigmé:,
chose de ses mains. .. Etrangement, ce nest pas toi qﬁi Ji
cette clef elle naitra spontanément de ton Royaume et en ser Hie
reﬂer commme si ce Royaume quz est ta création avait une vo!oni‘é

propre et une identité qui se choisira.

[Quelques pages plus loin]

Démocrition : O divin Socrate, jai médité, les yeux ouverts,

1
[
&

pendant cing jours et cing nuits. J ai révé des palais dont tu mas



rlé. ] ai babité en esprit les bauts portiques que tu mas décrits.
suis prét. Comment dois-je procéder afin de participer, moi

aos élémentaire.

~Lg premicre étape est celle de la purification du Mage. Tu devras

| purifier chaque branche de ton Pentacle en détruisant les souillures
qui en rongent ['intégrité. Tu redeviendras | ‘Etre que tu étais
originellement.

La deuxiéme étape consiste a trouver le site le plus approprié d la
construction de ton Royaume. Ce lieu sera le reflet de ton Etre et il

nelle, élément par élément, en un rituel qui sera trés proche de celui
de la purification du pentacle.
A pamrde la quatriéme étape, tu commenceras & construire ton

Royaume a proprement parler.

La quatriéme étape est celle de la construction du Pilier. Ce Pilier
ne sera pas physique : cest ainsi que Lon nomme le Plexus soute-
nant le Royaume élémentaire. Il est le fondement, la base sans
Iaquéﬁé;tu ne pourras rien construire. De plus, cest de ce Plexus
que tu tireras les champs magiques nécessaires i la création des
autres principes.

La cinquiéme étape est celle de la création du Gardien. Il sagit
d'un effet-Dragon dont le réle consistera a protéger ton Royaume,
a en garder la porte et 4 en interdire [accés aux indésirables.
Toutefois, reste prudent, et ne tente pas d'en invoquer plusieurs :
ils pourraient se figuer contre toi et s'approprier ton Royaume !
La sixieme étape est celle de la construction du Portail.

Il ne sagit pas de Lentrée de ton Royaume mais bien dun passage

GrOTO SeaEe!

te permettant de le lier & n'importe quel liew terrestre. Il te faudra
choisir sa localisation avec soin : créer un Portail prend un jour
entier et tu ne pourras jamais créer deux Portails simultanément.
Ainsi, pour créer un nouveau Portail, il te faudra détruire le
précédent. Toutefois, lorsque tu lauras construit, son utilisation
sera des plus simples : il te suffira de prononcer un mot choisi lors
du rituel pour Lactiver.

La septieme étape est celle de [aménagement de ['Ergasterion.

11 sagit d'un principe, représenté spatialement par un lieu du
Royaume élémentaire, qui te permettra de lancer tes Sortileges et
de faire des expérimentations magiques. Il sera réservé a toi seul :
nul autre que toi ne pourra en bénéficier. Tu devras laménager a
ta convenance, y canaliser les champs magiques grace a des signes
et des symboles particuliers et y apporter les objets et artefacts
nécessaires a tes recherches.

La huitieme et derniére étape est celle de laménagement du
Sanctuaire. Il est Lultime principe de création du Royaume.

Il te permettra de t harmoniser avec [environnement physique

et naturel entourant ton Royaume et de ten rendre maitre.

Toi seul pourras t'y rendre et toi seul pourras le controler.
Lorsque tu auras fini de laménager, tu pourras sentir toute
intrusion dans ton Royaume et, & partir de ton Sanctuaire,

manipuler les puissances élémentaires pour repousser les intrus.




Gildar 0 Se(red

Les Royaumes élémentaires de I'Air
Démacrition : Dis-moi, 6 divin Socrate,
Jesuppose que tu as déja construit ton
Royaume. Je ne suis qu'un humble disciple,
mais faimerais tellement que tu men parles
et que tu me le décrives. Devant I tache qui
mattend, un tel découragement me prend
que je suis comme le marin perdu dans ine
tempéte, avalé par les flots. Toutefois, au
milieu de cette tourmente, ton exemple est
pour moi un phare qui me guide vers la
stireté du littoral et de [embarcadére.
Socrate : J'ai cette chance, § enthousiaste
Démocrition, davoir pu construire mon
Royaume au-dessus de [éternelle Athénes,
ville des arts et de la philosophie, dont la
sApience rayonnera sur les générations

A venir Jai construit mon pilier sur
['Acropale, [ i les vents viennent
murmurer leurs secrets aux oreilles des
promeneurs attentifs.

LErgasterion est une bibliothéque emplie
de rouleaux de papyrus, aux etiquettes
rédigées dans toutes les [angues du monde
et aux rayonnages de cristal. Au fur et

(@ mesure de mes Etudes, des sentences
s'inscrivent seules sur les muts, reflet subtil
de mon esprit et de ma propre sapience.
(uant au Sanctuaire, C'est un temple de
marbre blanc, dont la pureté éblouit le
visiteur qui pose ses yyeux sur ui pour la
premire fois. Ses fines colonnes et son
fronton ont été comme ciselés par les
mains les plus délicates. Il abrite une statue
d'Athéna, la patronne de notre belle ville,
transparente comme le plus pur cristal. Au
pied de [a statue se trouve mon modeste
siége, d'ou je peux quider mes amis et
punir mes ennemis, a l'image du divin Zeus
manieur de faudre.

Quant & mon Portail, je (i lié d la terre
sacrée du sanctunire de Oelphes, lieu de
savoir et de verité ou je suis taujours bien
accueilli.

Voild, Démocrition, tu sais maintenant quel
est mon Royaume et tu peux désarmais
penser le tien 4 ta convenance.

Extrait d'un dialogue apocryphe de Platon
nommé Oes Eléments, 473¢ - 483¢

CONSTRUCTION O'UN ROYAUME

Les sortileges de construction du Royaume él¢mentaire ne sont pas orginairess
peuvent étre modifiés, ils ne requierent pas de chaine analogique et ils sont definitifs.
Néanmoins, sile Mage connait tous les domaines associés a sa Uoie de magie, il benéficie =
d'un FR + 1 pour les sortileges de construction de son Boyaume ¢lémentaire: Confrairemert
aux autres sorts, la construction d'un Royaume elémentaire inscrit la Magie nan plus dans
e fugitif et le transitoire, mais bien dans 'éternité

Purification du Pentacle

Uerbe : Maicriser I Niveau : Maicre | €lément : Ka-élément purifié

Temps d'incantation : un jour

Ce sortilege permet au Mage de purifier ses Eléments de toutes les impuretés qu'ils recélent.

Il peut sagir du Khaiba, du Ka-Lune Noire ou de n'importe quelle autre anomalie magique.

Avant de poursuivre la construction de son Royaume, le Mage doit avoir purifié son Pentacle
(voir ci-dessus). Le Pentacle du Nephilim ne peut plus développer de Narcose, de Khaiba ou

toute autre affliction magique.

Purification du site
Uerbe : Maitriser  Niveau : Maitre / €lément : Ka-élément purifié
Temps d'incantation : un jour

Cessortilege permet au Mage de redonner ausite de son futur Royaume sa pureté originelle.

Construction du Pilier

Uerbe : Maicriser  Nieau : Maitre [ élément : Ka dominant du Mage

Temps d'incantation : une semaine, ou un jour en période de Grande Conjonction
Ce sortilege permet au Mage de construire les fondations de son Royaume. Le Pilier est % :
un Plexus du Ka dominant du Mageet il correspond également ala Voie de magie suivie. : ‘
Cette opération est définitive car changer I'élément du Plexus entrainerait | effondrement du |-
Royaume élémentaire. Ce Plexus est permanent et fonctionne comme n'importe quel Plexus: ;"
le Mage et ses compagnons peuvent sen servir, de maniére raisonnable, pour recharger leur
Stase, libérer un Nephilim de la sienne ou guérir plus vite de leurs blessures magiques. = = ¢
Toutefois, si des Nephilim absorbent toute sa puissance sans lui laisser le temps de se

régénérer, le Plexus seffondre, et le Royaume seffondre avec lui.

Naissance du Gardien

Uerbe : Maitriser | Niveau : Maicre / €lément : Ka dominant du Mage
Temps d'incantation : une semaine, ou un jour en période de Grande Conjonetion:
Ce sortiiége permet au Mage de créer [’eﬁet—Dragon qui gardera son Royaume. Ceﬁ:l[
du méme Elément que le Plexus et que le Ka dominant du Mage. Sa puissance estde

et il maitrise tous les sortileges de son Elément possédés par son Maitre.

Ouverture du Portail

Uerbe : Maitriser / Niveau : Maicre 1 €lément : Ka dominant du Mage
Temps d'incantation : un jour

Ce sortilege permet au Mage d ouvrir son Portail apres avoir décidé de son emplacement
et davoir bien défini le mor qui permettra de l'ouvrir. Quiconque utilise cette clef peut
emprunter ce passage, dans un sens ou dans lautre. Le Portail nest visible quen vision-Ka
etala forme que choisit le Mage. Son aspect doit néanmoins rappeler I'idée d'une porte ou

d'un passage.



Néantisation du Portail

Uerbe : Maitriser I Niveau : Maicre { €lément : Ka-élément du Portail

Temps d'incantation : un jour

Ce sortilége permet de détruire un Portail et pas nécessairement le sien ! Pour ce faire,

il faur lancer le sortilége dans le Royaume relié au Portail en question : écre sur le liew

physique du Portail ne suffit pas. Pour connaitre le Ka-élément du Portail, il suffic de
J'observer en vision-Ka. La destruction d'un Portail peut avoir pour conséquence de retenir
prisonnier un Nephilim dans son Royaume quelque temps car il est impossible

de lancer ce sortilége depuis un Royaume clos.

Génération de I'Ergasterion
Uerbe : Maicriser | Niveau : Maitre / €lément : Ka dominant du Mage
Temps d'incantation : une semaine, ou un jour en période de Grande Conjonction

FR + 1 pour lancer tous ses sorts.

£lément : Ka-¢léments choisis pour défendre le Royaume

Ka-élément choisi : la Terre permet de percevoir a travers les végétaux et les animaux, 'Air
atravers les vents et les créatures intelligentes, |'Eau  travers 'eau et les courants, le Feua
travers toute manifestation ignée ou de sentiments passionnels comme l'amour, la colere,
le désir, la Lune a travers toutes les choses ou toutes les créatures qui manifestent un don

sité. Il est possible de répéter plusieurs fois ce sortilege avec différents Ka-éléments afin

rend la construction de la Symbiose plus difficile, puisqu'il faut a chaque fois lancer le

Uerbe : Maicriser [ Niveau : Maicre
Temps d'incantation : une semaine, ou un jour en période de Grande Conjonction
sortilége clot la construction du Sanctuaire. Le Mage crée un lien symbiotique entre son

inctuaire et son Pentacle : il peut ainsi maitriser les éléments nacurels choisis lors de 'Alpha

pour tous les Eléments choisis, le Mage na besoin deffectuer aucun test pour maitriser

G TIE
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* dans son Ergasterion, le Mage ne peut pas subir d'échec critique et il bénéficie toujours d'un |

Ce sortilege permet de projeter ses sens A travers les éléments naturels correspondant au 3 x| A . e
| Surson trdne ddr péle et de cuivre mélés

| Le Guerrier sans crainte sans remards sans

' regret

| Attend I'wil aux aguets que I'Hydre se

| redresse

u une attirance particuliére pour la dissimulation, l'ambivalence, le chaos et la monstruo- |

Oans ses vastes couloirs brilent d'immenses
- d'étendre ses perceptions a différents aspects naturels. Toutefois, chaque Elément ajouté |

Oméga de Symbiose naturelle |

Elément : Ka-éléments utilisés pour 'Alpha de Sensation naturelle

- Ce sortilége permet d ériger |'Ergasterion, le cceur de son ceuvre. Lorsqu'il lance un sortilege | 174
gep g g q g

| Les Royaumes ¢lémentaires du Feu

Rlpha de Sensation naturelle |

Uerbe : Percevoir [ Niueau : Maicre | 0ANSSA forteresse de granit et dirain

| Le Guerrier songeur au front vaste et pensif

Temps d'incantation : une semaine Profite du repit don e ses enteris

torches

| Les statues d'acier aux reflets argentés

sortilége Oméga avec | Elément choisi. | Attendent ses ordres main crispée sur [€pée

Des gedles abscures hurlent les prisonniers
Soumis I torture attendant le bourreau
Qui d'une main sire lear dtera la vie

Dans sa forteresse de granit et d'airain

 Le Guerrier prudent armuré d'acier

' o . | Etle regard lointain attend ses ennemis
de Sensation naturelle. En termes de régles, une fois 'Oméga de Symbiose naturelle achevé | §

| Anonyme, extrait des Carmina Ignis

[environnement naturel de son Royaume. Il peut donner un ordre par tour de jeu. 3




a Kabbale permet datteindre |'illumination par la relation 4 autrui. Lenjeu des
Clefs estIexploration de ses mondes. Au seuil du troisiéme Cercle, le Kabbaliste
doit rencontrer le Gardien du monde qu'il souhaite mieux connaitre et créer un
portail y menant.
Les Gardiens sont des créatures trés puissantes. Ils connaissent parfaitement leur territoire
magique. Ils aideront parfois le Kabbaliste dans son périple mais ils veilleront toujours  ce
quil découvre la complexité et les subtilités de leur monde par lui-méme, ou faciliteront les N
rencontres avec |empereur des lieux. La relation quun Gardien et un Kabbaliste tisseront
au fur et a mesure des voyages est la premiére étape permettant datteindre Kether,
La deuxiéme étape est la construction dun seuil lors dune Grande Conjonction de
I'Elément du Gardien. Pour ce faire, le Kabbaliste doit I'invoquer 11 ot il souhaite établir
son portail. Il ne réussit qu la condition que le lieu évoque le monde de Kabbale. Il peut
sagir d une arche, d'une porte ou plus symboliquement d'un tableau, de l'orée d'une forét,
de lentrée d'une caverne, d'un feu qui sera toujours entretenu, etc. Cette invocation crée
simultanément dans le monde de Kabbale une réplique de Ka de ce seuil.
Le Kabbaliste participe alors a un rituel complexe. En obéissant aux injonctions du Gardien
(représenté par un test difficile de Ka dominant), il détermine une clef (mot, geste, chant...)

qui lui permettra désormais de franchir son seuil vers le monde de Kabbale.

Tout Kabbaliste aux portes de Agartha doit avoir rencontré au moins une fois lempereur

de son monde et avoir obtenu de lui qu'il le reconnaisse comme un ami fidéle.

BINAH

Dworkin, Maitre des infortunés de I'Hysope,

de la lunc et de I'absinthe

Pachad (21) / Binah / Lune

Dworkin est un petit homme chauve avec une barbe pointue, vétu comme un artiste de
la Renaissance. Il a toujours avec lui de quoi dessiner ou peindre. Cet étre peu loquace
est capable de peindre en quelques secondes le portrait d une cible nommée par le
Kabbaliste. Tendant ce portraiten direction de la victime, Dworkin l'attire dans la toile
etl'emprisonne ; elle ne pourra étre libérée que si quelquun prononce devant la toile le mot-
clé choisi par le Kabbaliste. La victime n'est pas tout a fait figée dans le tableau. Elle peut

VOir tout ce qui se passe devantsa geéle et entendre tous les sons pmduits a proximité.



Clefs

Uoix rauques, les sccurs de vengeance uétues d'épines
Zakai (19) / 8inah [ Feu

Ces femmes aux traits ravagés par la douleur ont des vétements en lambeaux. Leurs

cheveux sont hérissés et clairsemés a force d'étre arrachés par leurs ongles noirs et longs.
* Cette invocation doit étre lancée  l'occasion de la mort violente d un simulacre proche du
Kabbaliste, dont le Nephilim na pas encore réintégré de Stase. Le Kabbaliste peut alors
diriger les créatures sur le meurtrier, o1 qu'il se trouve. Le soir suivant I'invocation, lassassin
voit distinctement les Voix rauques arriver puis le tourmenter. Trés vite, son équilibre
mental vacille et il devient incapable de communiquer avec qui que ce soit. Les Voix rauques
harcélent le meurtrier a tout jamais — ou jusqua ce que le Nephilim quéelles vengent ait
réintégré sa Stase. La victime conservera des séquelles irréversibles de cette expérience (FR -1

sur ses tests d Tntellect ou de Présence désormais).

G,ardmns uétus d'arc-en-ciel, du vaisseau a distiller le sang
o Meborack (19) / Binah / ir
Ces créatures de taille humaine aux couleurs chatoyantes dotées de tétes d animaux ont
le pouvoir de rendre vivant et intelligent un objet. Ce dernier développera un egoet des
aptitudes permertant e favoriser les actions de son tilisateur. Les gardiens demandent un
sacrifice de points de Ka, transmis 4 Lobjet. Le premier point dote l'objet d'un Intellect de 1.
Chagque point supplémentaire peut augmenter cette caractéristique ou doter lobjer d'une

aptitude possédée par le Kabbaliste.

Armée des navires d’ambre, les Lampes de terreur

Aresh (23) / Binah / Feu
! - Une quinzaine de navires aux couleurs de feu apparait dans le ciel pour livrer bataille. Chacun
i transporte un équipage de vingt Ministres implacables, Lampes vivantes de [autel dissimulé
(cf. Le Codex du Feu). Larmée suit les ordres du Kabbaliste en essayant de les accomplir de
son mieux. Y avoir recours sans raison valable risque d‘actirer les foudres de A rcane Majeur
de la Justice ou du Souverain d'Aresh. Le bouleversement magique entrainé par Iapparition
b de cette armée trouble les Champs élémentaires environnants et toute utilisation des Sciences

occultes subit un FR -1 pendant un an dans un rayon de 1 km.

Puissants Seraphim des palais des étoiles oublices

Sohar (13) / 8inah / Tous 13
Ces cinq oiseaux ont chacun la couleur d'un Elément et un majestueux ramage chatoyant.
En déplacant les courants magiques avec leur bec pendant pres de cing heures, ils tissent un

Nexus qui restera en place pour les vingt prochaines heures.

CHOKMAH

Shai-Hulud, le vent profond de Kesh
Pachad (23) / Chokmah I Feu

Shai-Hulud est un ver géant de plus de cinquante métres de long et haut de trois metres. Sa
gueule est criblée de plusieurs centaines de crocs — et ce jusquaux tréfonds du ver.
Outre son incroyable puissance destructrice, Shai-Hulud est capable de changer un
Nephilim de Stase. Le Kabbaliste doit lui présenter un objet qui servira de future Stase,
ainsi que la Stase actuelle - pas nécessairement la sienne ! Shai-Hulud transfere alors les
™ Terres rares qui sont lessence d une Stase d'un contenant a lautre. Il naccepte de faire cette

opération qu'une seule fois par invocation.

| XFsiécle. Le Sepher Ha-Bahirestun |

KARRAII
BADDALE

Un Kabbaliste peut permettre
Jusqu'a cing autres Nephilim de
I'accompagner dans le monde

de Kabbale qu'il a choisi, méme

Si 5es compagnons h’ont aucune
connaissance dans cette Science
occulte. Pour ce faire, il doit
prononcer leur nom lorsqu'ils
franchissent le seuil.

Lors d'un tel voyage, le Kabbaliste
est responsable des faits et gestes
de ses compagnons. Le Gardien peut
demander réparation en sacrifice de
Ka d'éventuelles exactions commises
dans le monde de Kabbale pour
calmer le courroux de son empereur.

Aurelius Dioclos, en grec et en latin,

lourd grimoire 4 [a couverture de cuir
craquelé difficilement fermé par une

- serrure menagant de se rompre sous

Ia pression des pages qu'il contient.
Cette étude des textes apocryphes

" s'intéresse particuliérement a

['Apocalypse.

Pachad

A pworkin, Maitre des
infortunés de I'Hysope, de la
lune et de I'absinthe - Lune |
A Harabel, le Roi mendiant, {
Celui qui attend I'apocalypse 1
- Tous l
A Shai-Hulud, le vent profond |
de Kesh - Feu i




Fraternité des Initiés de Mabon, en
langue romane, XIF siécle. Louvrage
compile toutes les racines du mythe

arthurien a travers de nombreuses

civilisations, ainsi qu'une étude détaillée
de I'ensemble des sources qui constituent
la matiére de Bretagne.

Zakai

A Chéne-Mémoire qui brile tel

un Bicher des Arrogances - Terre
A tloath Daath, le Mystere

des cing Plaics, le Crane, le Roi
Pécheur - Tous

A Uoix rauques, les seurs de

vengeance uetues d'épines - Feu

Auteur inconnu, en énochéen, période
inconnue. Le Sepher Yetsiah est un
ouvrage d'apparence extraordinaire.
Malgré sa petite taille, il est trés lourd
et jamais personne n'a pu en déterminer
le nombre de pages. C'est une véritable
énigme occulte a laquelle de nombreux
Kabbalistes se sont confrantés.

Aresh

A firméc des navires d'ambre, les
Lampes de terreur - Feu

A Kamacl, lc démon des
destructions, prince des Seraphim
- Rir

A Tsadacl, Embleme du delta, le
Guerrier supréme - Tous

le voir, il faur aller jusqu'a lui. Il aime prendre l'apparence d un Roi-Chevalier haut comme une montagne, assis sur un trone taillé dansla
roche, ou celle d'un vieillard fragile, assis au bord d une riviére. Eloath Daath a des pouvoirs étendus sur tout ce qui concerne les créatures

anciennes et les Akasha, ainsi que les vestiges et les traces, matérielles ou immatérielles, laissées par les Nephilim au cours de [ 'histoire.

Tsadacl, Embleme du delta, le Guerrier supréme

Aresh (25) / Kether / Tous, un par un

Tsadael est l'empereur dAresh. Ila llapparence dun guerrier au torse nu, dont ]'impressionnan[e musculature est sillonnée de cicatrices

formant des sceaux, des pentacles et des clefs. Ses membres sont enfermés dans des pieces d armure noire hérissées de pointes et de lames.

s

Tzeboath le Clairvoyant
Sohar (22) / Chokmah / Terre

Un homme de cing métres de haut apparait. Il est vétu d une simple bure, tenant u

de pelerin dans une main et une cloche dans lautre. Tzeboath connait tous les A
sait ouvrir des portes permettant d'y accéder. En tracant un pentacle sur le sol, il peut
un passage permettant d accéder a un Akasha lié 1 la région ot il est appelé. Il peut

renseigner les Nephilim sur [existence et la localisation dautres Akasha.

Seigneur de la plaine de chrysolithe
Meborack (19) / Chokmah / Eau .
Des pierres semblables 4 de grands menhirs d'or aux contours polis surgissent. Leurs faces
sont réfléchissantes comme des miroirs. Le Kabbaliste qui a invoqué un Seigneur de la plaine
peut lui demander une vision bréve d'un événement futur trés probable quile concerne.

Il peut tout percevoir de cette scéne : sons, odeurs, etc. Attention ! Le test d'invocation est

effectué par le MJ. Le résultat est tenu secret car, en cas d échec, la vision est erronée.

Kamael, le démon des destructions, prince des Seraphim
Aresh (23) / Chokmah / Air

Kamael est un colosse bleu de dix métres de haut, aux yeux rouges et aux jambes se
terminant par des serres tranchantes. Il est entouré d'un grand nombre de serviteurs qui lui v;f‘
ressemblent, mais ils sont plus petits, munis d ailes et armés de lances. Quand Kamael et L
son armée s élevent dans les airs, ils deviennent invisibles — sauf par la vision-Ka. Kamael
peut déchainer les plus violents typhons, ouragans et phénomenes aériens destructeurs.
Ses serviteurs peuvent utiliser leurs lances et projeter sur le sol une pluie de foudre
ravageuse, tuant instantanément tous ceux qui sbpposent 3 eux. Kamael est habité par une

grande soif de dévastation et ne partira jamais sans avoir accompli des dégits importants.

Chéne-Mémoire qui brile tel un biicher des arrogances
Zokai (22) I Chokmah / Terre

Un arbre gigantesque au tronc d'un noir d'ébéne et aux feuilles qui ressemblent a des
parchemins recouverts de caractéres trés fins apparait au centre du pentacle. Il plie ses
branches pour les mettre au niveau du Kabbaliste. Le Chéne-Mémoire est capable de
montrer n'importe quel écrit déja rédigé sur Terre. Il peut sagir d un texte trés ancien, dun

rapport secret ou d'un plan. Il nest pas possible de demander un focus au Chéne-Mémoire.

KETHER

Eloath Daath, le Mystére des cing Plaies,

le Crdne, le Roi Pécheur
Zahai (25) | Kether / Tous, un par un

Eloath Daath est l'empereur de Zakai. Il ne quitte que trés rarement son monde et pour
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Son visage est dissimulé par un casque surmonté d'énormes cornes. Tsadael orchestre

des affrontements perpétuels dans son monde pour préparer ses troupes a de terribles

‘batailles  venir. Il est persuadé quun jour ses armées déferleront sur les autres mondes.
arfois, il intervient dans les conflits, lorsque la violence de ceux-ci risque de mettre en péril
uilibre d'Aresh. Tsadael naccorde de valeur qu'a 'honneur, la droiture et le dépassement
 desoi. Pour lui, I'univers est un adversaire qu'il faut combattre pour le plier 4 sa volonté. Ex
quiconque partage cette conception est digne d'intérét. Les autres ne sont que de futurs
vaincus. Un Kabbaliste digne de sa confiance peut se voir préter une troupe d Aresh qui

éiminera toute résistance dans un lieu donné.

Harabel, le Roi mendiant, Celui qui attend I'apocalypse
Pachad (25) ] Kether / Tous, un par un

Harabel est [empereur de Pachad. Il ressemble 4 un mendiant couronné a I'expression
désabusée mais charismatique. Certains prétendent [avoir rencontré sous la forme
d'un ermite 4 longue barbe. Harabel régne sur les cauchemars, toutes les formes de
dégénérescence et de corruption, sur tout ce qui est refoulé, secret et indicible. Il incarne
; les terreurs de toutes formes de vie consciente, humains comme Nephilim, et mutations
e physiques ou magiques. Il a le pouvoir de rendre fou ou denkhaibater un Nephilim.
Vengeur mais miséricordieux, cynique et généreux, Harabel est un personnage ambigu. La
Justice fait souvent appel a lui pour trancher les litiges et punir les Nephilim responsables

des crimes les plus odieux.

Nyamalat, Celle qui Comprend,

la Gardienne de la Balance cosmique

Meborack (25) / Kether / Tous, un par un

Nyamalat est |'impératrice de Meborack. Elle est établie dans son monde et ne quitte
pratiquement jamais son Palais sublime situé en haut du pic des trois sommets lumineux.
Parvenir jusqu'a elle, découvrir le juste chemin a travers le dédale des escaliers escarpés
est, dapres certains Kabbalistes, une quéte en soi. Nyamalat se présente sous la forme
d'une femme habillée d'azur. Elle porte dans la main gauche une sphere dor et tient une
balance dans sa main droite. Que celle-ci penche trop a gauche ou 4 droite signifie quelle
est contrariée, et son interlocuteur se retrouve instantanément au pied du pic. Nyamalat
manipule les passions, lic dans les méandres de [avenir etles destinées de chacun. Ses
pouvoirs de guérison du corps, de lesprit et de I'4me sont sans limites. Elle connait les
forces et les faiblesses de chacun, talent quelle exploite afin d'échafauder de subtils projets
I\ permettant d'insuffler équilibre et stabilité dans les conflits de [univers. Nyamalat est une
g impératrice douce et sacompassion est infinie. Mais gare i sa colere, car elle est ala mesure

de sacompassion.

Hakamiah, Celui qui érige I'univers, Glorifi¢ en toute

chose, Celui qui donne la victoire
Sohar (25) / Kether / Tous, un par un
Hakamiah est lempereur de Sohar. Cet homme doré aux traits parfaits dispense une

lumigre aveuglante, ce quile rend difficile a voir. Hakamiah a une vision omnisciente de

- I'instant présent. Il détient de grands secrets sur les sources de puissance des Nephilim et
- sur tous leurs lieux et artefacts sacrés. Il est capable de manipuler les champs magiques et

S ¥
- M dopérer des changements et des convulsions dans le relief terrestre. Il peut aussi lancer des

malédictions et des bénédictions a trés grande échelle. Hakamiah chatie tout Nephilim
indigne qui porte atteinte i la dignité de ses Freres. Le Soleil fait souvent appel a lui pour

trancher les litiges et punir les Nephilim responsables des crimes les plus odieux.

Aristide de Corinthe, en grec, I siécle.
Ces cinquante métres de parchemin
détaillent précisément le code du
droit helléniste. Au-dela de cette
masse de texte, le Knbbaliste discerne
les bases d'un monde d'équilibre et de
sagesse, ou chaque chose a une place
précise.

Meborack

A Gardiens vétus d'arc-en-cicl,
du vaisseau a distiller le sang

- Rir

A Nyamalat, Celle qui
Comprend, la Gardienne de la
Balance Cosmique - Tous

A Seigneur de la plaine de
chrysolithe - €au

Ruteur inconnu, en vieil anglais codé
(une langue inventée, l'elfique), V*
siécle. Ce focus est dispersé sur neuf
arbres géants dissimulés au ceur

des plus anciennes foréts de [a Terre,
symbole de I'Arbre de Vie. Leurs
écorces sont recouvertes d'un étrange
langage et chaque arbre semble doué
d'une conscience.

Sohar

A puissants Seraphim des
palais des étoiles oubliées -
Tous

A Hakamiah, Celui qui érige
V'univers, Glorifié en toute
chose, Celui qui donne la
pictoire - Tous

A Tzeboath le Clairvoyant
Terre

]




orsque [’Alchimiste sappréte 2 entamer | CEuvre au Rouge, ou Grand CEuvre,
il est contacté pour un rendez-vous secret a Venise. Un jeu de piste ésotérique
laméne a chercher Arcadia pour gagner le plus incroyable des Tabor
IAmphithéatre de I'Eternelle Sapience. En cet endroit uni
renconcre d’Alchimistes qui ont laissé leur marque dans ['histoire de I'hern
comme lui, sont parvenus au troisiéme Cercle. Il est alors accueilli dans leur
société secréte d entraide philosophique et magique : la Voarchadumia.
A ce stade des recherches Alchimiques, il nest plus question que les Alchimis
seuls dans leurs travaux. Ils ceuvrent collégialement 4 I'aboutissement du Gra
afin de créer un nouveau monde magique : Arkhémia.
Pour le guider vers cet aboutissement, chaque Alchimiste choisit un mentor I;nrm- le
figures du Glorieux Alliage, celui dont la philosophie est la plus proche de ses travaux,
Ce mentor lui enseignera les formules du troisieme Cercle et le guidera dans la condu
finale du Grand CEuvre pour obtenir une des cinq Materia Prima originelles. [D§
['Alchimiste se voit remettre un code qui lui permet de déchiffrer le sens secret dud

douze portes (cf. Le Codex de 'Eau) et ainsi trouver les acces a Arkhémia,

LE LION UERT

L'obtention de la Materia Prima « Mercure des Philosophes » permet de changer
ou d'édicter les lois physigues ou spirituelles d'un monde.

Combustion des Oragons élémentaires
Metal de Feu, Uoie seche, Forge, Perfection, Apprenti
urée : définicif

Portéc :un efFePDragon

Ce métal gris et mat permet a lAlchimiste de détruire un effetDragon en le transformant
en Materia Prima. [l réduit lessence de la créature en un solide minerai renfermant du
Ka. Ce méral peutalors servir de réserve pour des rituels de sacrifice 4 raison d'un dixieme
du Kade la créature. De méme, il peut étre employé pour augmenter le Ka d'un outil du

Laboratoire.
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Rlliage des Uérités corpusculaires

Métal de Feu, Uoie séche, Forge, Sublimation, Compagnon
Durée : définitif

Portée : un objet

; Ce métal brille comme le soleil en plein midi, lenfermer dans un coffre de métal permet d'en masquer lalumiére. En apposant [Alliage

sur un objet. Akﬁnmlste peut lui octroyer une nouvelle propriété. Cette capacité sera proportionnelle a un sacrifice de points de Ka. Par

- “ exemple, un pointde Ka permet 2 une épée de deviner les prochaines manceuvres de ses adversaires et de les communiquer magiquement
-

“ason porteur. Pour deux points, une piece octroie la capacité de voler dans les airs. Pour cing points, un baton permet de se téléporter.

Chaque don visanta blesser ou tuer entraine le gain supplémentaire d autant de points de Ka-Lune Noire que de points de Ka dominant

ot
e
y

sacrifiés. Ainsi, pour 10 points et autant de Ka-Lune Noire, une coupe foudroie quiconque tente de sen emparer.

Soufre du Jugemcnt saturnien

Métal de Feu, Uoic séche, Forge, Transmutation, Maitre
Durée : définitif

Portée: une personne

5 F W .;
E Ce soufe se pare d'un jaune royal, il se noircit au fur eta mesure de la formule jusqu'a ne laisser quun tas de cendres fumantes.

) Cette formule ne semploie pas 4 la légére puisquelle permet de tuer par combustion spontanée une personne connue de 'Alchimiste
o1 quelle se trouve. Il suffic a l'Alchimiste de prononcer son nom et d'effectuer de la main un symbole secret au-dessus du soufre

pour que le corps de sa victime prenne feu et se consume dans datroces souffrances en moins d'un tour de jeu.

REBIS

Raruenir a la génération de la Materia Prima « Euf alch imigue » permet de créer la vie ou d'accélérer I'tuolution d'une espéce

Eclosion du deuxieme sexe

Ambre de Lune, Uoic séche, Creuset, Perfection, Apprenti
Ourée : jusquau prochain usage de la formule.

; Portée : 'Alchimiste ou son simulacre
Cet ambre est rond et pé[e comme une lune Pleine, des reflets balaient sa surface, altérant sa brillance. Une forte odeur de mugqueuses
en dégage. LAlchimiste doit gober I'ceuf de l'ambre pour que la formule agisse. Lambre permet a I'Alchimiste de changer de sexe et
Ilbénéficie de dix minutes pour procéder a tour type de correction avant la fin de cette transformation. Il peut ainsi changer la
leur de ses cheveux et de ses yeux s'il le souhaite, mais pas de sa peau, avancer son age ou rajeunir de dix ans, moduler sa voix.
quilen soit, il demeure toujours un air de famille avec le simulacre et ses empreintes digitales, dentaires ou rétiniennes sont

inchangées. Les caractéristiques physiques du simulacre peuvent étre ajustées entre elles.

Transmutation du Ceur Rubis

Ambre de Feu, Uoie seche, Creuset, Transmutation, Maitre
Durée : définitif

Portée:le Neph[]im

e de|'Elfe Miriadel, l'ambre est semblable a un rubis dont le cceur serait fait de braise. En l'observant de plus pres, il semble
énix s ébatte dans la lueur ; lambre peut disparaitre sous la forme de cendres voguant parmi les vents, invisible. La transmutation
Rubis transforme la Materia Prima du Nephilim en une nouvelle Stase indestructible. Les points de Kade lancienne Stase sont
sorbés et régénérés et le lien avec le Nephilim, transféré. Le Ceeur Rubis permet également a lAlchimiste de se libérer de [a Narcose,

de se mertre en Stase volontairement et de ressusciter lors d une conjonction astrologique préalablement choisie.
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ATALANTE

La possession dela Materia Prima « Pierre Philosophale » permet de donner la conscience aux choses et aux EGres.

Transmutation de I'éclipse

Poudre de Lune, Uoie bréue, Rthanor, Perfection, Apprenti
Durée: 28 jours

Portée : une région =

Cette formule doit sopérer a la faveur d'une éclipse. Elle permet d agir profondément sur les porteurs de Ka-Soleil en inversant leun.-nd’fure,

Ainsi, la population se met 4 vivre la nuit et 2 dormir le jour, les comportements irrationnels sont favorisés tandis que les fous redeviennent
sains d'esprit. Pendant ce temps, la région est le centre de Plexus lunaires d'importance et artire & elle les effers-Dragon et les Selenim.

La formule offre a l'Alchimiste un terreau favorable pour [a transmuration de son Pentacle.

Résurrection du Souverain en Gloire

Poudre de Lune, Uoie breve, Athanor, Sublimation, Compagnon
Durée : définicif

Portée : un défunt

Cette formule est le chef-d'ceuvre de Michael Maier. Son secret est dissimulé dans les gravures de Atalante Fugitive (cf. Le Codex de la

Lune). La poudre produite est d une couleur vert sombre, son parfum a des relents de caveau, mais si 'Alchimiste y préte attention, il peut

réduit en lambeaux. La résurrection ne fonctionne quuune fois par personne.

ESMERALDA

« UElixir de Longue Uie » est une Materia Prima qui rend éternel. 1l en estainsi de la Table o'Emeraude

Dissolvant élémentaire

Liqueur, Uoic humide, Alambic, Perfection, Apprenti
Durde : définicif

Portée : un sort ,
Le secret de cette formule fut inscrit sur la Table d'Emeraude par Hermes le Trismégiste. Suivant Iadage selon lequel il faue
feu par le feu, ce dissolvant trouve ses racines dans le méme Ka que l'effet qu'il souhaite détruire. Cette formule annule routeffer
Si le sort est du troisiéme Cetcle, son instigateur est alors alerté et peut tenter a nouveau le sort immédiatement. Ce test ne rev

relancer le sort. Son succés annule simplement le Dissolvant élémentaire et le sort fonctionne.

Sublimation de la Neuvieme Uague
Liqueur d'€au, Uoie humide, Alambic, Sublimation, Compagnon

Durée : jusqu'a reformation

Portée : 'Alchimiste / 30 m’ ;
En absorbant cette liqueur, 'Alchimiste transforme son corps en liquide et peut se changer en une véritable lame de fond. Il est nsi capal
de générer un volume d'eau nettement supérieur a son volume corporel originel. Il peur se déplacer sous cette forme et pénétrg
n'importe quel interstice ou surface par porosité. Il peut également se mouvoir dans n'importe quelle surface aquatique et suivre les co

Enfin, il lui est rout a fait possible de se transformer en vague pour inonder un lieu ou noyer des opposants.
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primordial qui sillanne I'univers

Esprit du milliéme matin

Uapeur d'Rir, Uoic humide, Cornue, Sublimation, Compagnon
Durée : une saison

Portée :une région

Libéré de sa fiole; ce courant aérien, vif et puissant parcourt le globe en 24 h pour agréger

atique affecte grandement la biosphére et la faune, lesquelles sadapteront ou non en

fonction de leurs capacités.

Réuélation des inspirations secretes
Uapeur d'Air, Uoic humide, Cornue, Transmutation, Maitre
Durée : une saison

Portée : une région, un pays

Vapeur se teinte en fonction des aspirations de Alchimiste. Elle est particulierement
icile a produire car elle est tributaire de la pensée de I'Alchimiste. Elle ne vise ni plus
moifis qu'a produire un meme, cest-d-dire une idée nouvelle, un concept ou une vision
de I société, et a le répandre aupres d'une population. Les personnes ainsi touchées sont
prégnées de |'idée et en débattront le temps de la durée dela formule. Sila pensée leur
le cohérente, elle se développera dans I'Eidos, 12 ot1 se développent toutes les idées et

Philosophies du monde dans un tohu-bohu de Ka-Soleil.

ARKHEMIA

ne du Grand CEuvre, |/ Alchimiste a une illumination. Sa Materia Prima ne lui
comme un simple support magique. De fait, il comprend que ce qu'il n'a cessé
sede une vie propre. Au fur et a mesure des travaux, cette matiére sest imprégné

ce et sest transmutée en un double magique ; un microcosme en réduction que

sent prét pour le grand soir, [Alchimiste rejoint une des douze portes secrétes
transmute cette part de lui-méme et l'intégre 4 un monde magique que les
alchimistes forgent en secret quelque part dans Astral. Une terre nouvelle, pleine
, . ps magiques purs, aux lois déroutantes. Une nouvelle contrée pour de nouvelles

aventures agarthiennes.

Le golem est I'une des grandes
[égendes de I'hermétisme. Il a suscité
e nombreuses recherches de la part
des Alchimistes et a su exciter ln
curiosité des Kabbalistes.
Naturellement, [a spagyrie est I'outil
de recherche incontournable pour

I confection de cette créature.
Toutefois, les appraches divergent
quant a la finalité du golem. En
effet, certains adeptes y voient un
nauveau corps d'accueil capable de
suppléer @ [ fois au simulacre et a
[a stase, d'autres 'envisagent comme
{'incarnation mobile du laboratoire.
Cette seconde vision subodore que
les Ka circulant dans les outils
s'éveillent peu @ peu @ la conscience
avec la pragression des travaux
Richimiques. Les plus sages praticiens
de la Science occulte dénoncent
alors Ia recherche du golem comme
une impasse : ils l'associent a

une mauvaise interprétation des
travaux Alchimiques. En quelque
sorte, le golem est une contrefagon
du microcosme arkhémique, une
dangereuse chimére pour celui qui
veut briiler les étapes de l'initiation.
Quoi qu'il en soit, diverses formules
de spagyrie circulent pour mettre

au point les composants du golem
(un corps métallique, un fluide
mécanique, une vapeur spirituelle,
un cear alchimique, etc,) €t si
certaines expériences ont pu aboutir
A la création d'une créature magique
puissante, elles ont, en général, trés
mal fini...




‘est par une chaude journée sur les quais de Seine,
dans un de ces minuscules étals de bouquinistes
protégés par lombre mauve de la cathédrale
Notre-Darme, que je le découvris. Au milieu des
jeux de société anciens, se détachait une boite de bois, couverte
d'illustrations ésotériques aux teintes passées. A cette vue, mon
caeur sarréta un instant, et le temps sembla se décaler, d'un
rien qui était tout. Je regardai autour de moi avant de reporter
mon attention sur la boite. A l'intérieur, un simple plateau de
jeu, figurant une variante inconnue du jeu de l'oie, accompagné
d'un livret et d'une paire de dés ternis. Le livret de régles savéra
lui aussi des plus inhabituelles, rédigé d'une plume torturée et

baroque, signé d'un mystérieux paraphe : A. de St. A.

1. U'IMPOSSIBLE ORIGINE

Une chimere. Non : la Chimere ultime, cest ce quélle est. Voila
probabfement mon unique certitude, apres tant dannées lancé
4 sa recherche. Contemple-la depuis cette case sur laquelle tu e
tiens, cette case qui ne devrait pas exister. Composée dun en-
semble apparemment hétéroclite et disparate de quartiers, vétue
dun patchwork de couleurs ; en réalité liée dans son essence par
des fils inextricables, sa trame reléve des lois les plus antiques et
mystérieuses. Elle ma envouté de ses charmes... Pourtant, je suis
toujours incapable de décrire son visage. Nombreux sont les titres
qui la couronnent comme autant de joyaux : la Cité occulte, 'Uto-
pie sublime, la Chimere fulminante... Arcadia. Je fais partie e ces
prétendants qui les lui ont offerts. Nous nous nommons, hum-
blement... parfois, quéteurs, plus souvent Joueurs. Ex tu fais déja
partie de notre confrérie bien que tu I’ignm'es encore.

Jesais que tu le sens, disciple inconnu. Ce jeu est une carte, érudies-
en soigneusement les régles. Ecoute, entends, comprends et digére

ce savoir. Je ne te parle pas ici d'un nouvel Akasha, mais de la Ciré

occulte ultime, dautant mieux dissimulée queelle se pavane i la vue

de tous pour ne se dévoiler qu'a certains dentre nous. Et encore
est-ce peu a peu, depuis le début des Révélations et le Grand Eveil.
Des éons furent nécessaires pour comprendre que certains lieux
existants sur Terre sont liés entre eux. Ces lieux que l'on pourrait
appeler « initiés » constituent une sorte de réseau dessinant ['hypo-
these dune ville. Les prémices d'une géographie furent établies,
et l'on commenga a appréhender les regles qui ordonnent lagen-
cement de ces quartiers arcadiens. Aujourd hui plus que jamas,
lexploration en est permanente et infinie, chaque jour apporte son
lot de découvertes, de déconvenues et de mysteres.

Lorsquon se trouve dans un quartier arcadien, le Voile y est
moins épais, les effets des Eléments plus sensibles. Les signes et
les symboles du monde ésotérique y vibrent plus intensément.
Bien entendu, l'existence en demeure invisible aux yeux des pro-
fanes. En revanche, ne fais pas lerreur d'en sous-estimer les habi-
tants. Ils simprégnent 4 leur insu de cette matiére particuliére et
déve[oppent parfois une surprenante sensibilité au monde occulte.
Imagine les possibilités pour nos fréres, mais aussi pour nos
ennemis | Arcadia est le plateau de jeu idyllique, et pourtantssi peu
encore exploité, pour la poursuite de nos quétes vers [Agartha.
Mais comme le rappelle la locution peinte par le petit oiseau, la
mort y réde, sous la forme de conflits insoupgonnés et des guerres
occultes de 'Apocalypse.

La fascinante Arcadia ne se laisse pas apprivoiser, mais cela nem-
péche pas les Joueurs de se lancer dans une impossible quéte pour
la délimiter et en percer l'intime mystére. Nous réussimes ainsi
a la définir en plusieurs grandes zones ge'ographiqucs, appelées
Couleurs selon le langage héraldique, qui sont autant de facettes
différentes que la Cité occulte nous présente. Chaque Couleur
a une identité propre, caractérisée a la fois par une :ltmosphére
spécifique, mais aussi des phénomenes magiques, des secrets, des

passages enfin.
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2. REGLES DE DEPLACEMENT

«Un pion unique pour OUVTIT Un passage, une Couleur pour

cbaque pion. »

Fils des éthers, tu es prét 2 avancer sur cette longue route. Son tracé
en forme de spirale rappelle le labyrinthe a parcourir pour accéder
A cette connaissance.

Comme dans tout jeu, il existe des régles qui permettent de se
déplacer sur le plateau. J'ignore l'origine de celles qui gouvernent
Arcadia, mais nous avons pu établir que les différents quartiers ar-
cadiens, pourtant dispersés 4 travers tout le globe, sont reliés les uns
aux autres par un systéme de passages, qui ne tient nul compte de
la géographie commune et abolit les distances. Ainsi, un initié peut
emprunter un certain escalier situé & Paris, en fait un passage dun
quartier arcadien, et s'il en posséde le pion, il atteindra en franchis-
sant la derniére marche une cour pavée longeant un canal verdatre :
il aura atteint la Sérénissime.

En effet, tout passage nécessite son pion unique, et chaque pion est
marqué par la Couleur du passage, suivant [empreinte réciproque

et le mouvement du serpent qui se mord la queue.

Comme pour toute grande découverte, ce fut diton le fruit du
hasard si ['on comprit que lacces et le type de chaque passage sont
en partie déterminés par la Couleur qui le recouvre. On sait quau
Midi de la Cité occulte, un passage ne peut se trouver que dans un
quartier labyrinthiquc, qu’:‘l ['Orient, les passages ne peuvent étre
que des portes.

De méme, pour la nature des pions : les pions peuvent étre de toute
nature tant que celle-ci est en accord avec la Couleur du quartier
arcadien.

Tant quun Joueur na pas achevé Iactivation de son pion, le passage
ne souvre pas. 1l ne pourra pas accéder au nouveau quartier arca-
dien auquel celui-ci méne. Et tant quil naura pas complétement
franchi physiquement le passage, celui-ci restera ouvert. Je me sou-
viens avoir moi-méme, par le passé, suivi un quéteur et ainsi franchi

un passage sans en posséder le pion..

Neéanmoins, la nature et ['ambition de ce Jeu étant inédites, garde-
toi de croire que ces régles sont complétes ou méme immuables ! Tel
lenfant qui croit comprendre le fonctionnement de [univers, nous
titonnons dans le noir, accrochés les uns aux autres, 4 la poursuite

d'une étincelle.

Aussi, chaque Joueur doit se rappeler ou se trouve un passage
et comment lactionner pour pouvoir luriliser. Lapparition et
['ouverture de certains passages sont liées a des positions astrales
ou des heures précises, dautres exigent du Joueur d'avoir ateint

certains niveaux initiatiques ou bien disparaisscnt etapparaissent
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sans explication. Il est des sens uniques ou des allers-retours
possibles. Des passages ne peuvent souvrir quun nombre limité
de fois. D'autres encore sont devenus des mythes, objets de re-
cherches éperdues de la part des Joueurs, comme celui du passage
universel, qui constituerait un carrefour mystique au croisement
de tous les passages d'Arcadia, capable de mener le voyageur dans
n'importe quel endroit de la Cité occulte qu'il désirerai. Dans ta
quéte de sapience, ne doute pas que les Bohémiens pourront étre
des alliés précieux, eux qui arpentent celle qu'ils nomment la Cicé

chimérique depuis plus longtemps que quiconque.

La nature des pions demeure un mysteére, tant leur diversité semble
sans limite : un symbole 4 apposer, une formule a prononcer, un
objet aactiver, une clef dans une matiére spécifique. .. Voire la com-
binaison de plusieurs de ces éléments. Un immortel de mes amis
ma méme assuré avoir réussi a ouvrir un passage en combinant la
célebre épitaphe de Keats, « Ci-git celui dont le nom était écrit dans
leau », qu'il dut prononcer sur la tombe du poéte 3 Rome, tout en
le tracant sur une érendue deau. Il se murmure aussi des légendes
sur certains événements exceptionnels qui constitueraient des pions
nouvellement découverts grice aux améliorations technologiques
des porteurs de soleil : on chuchote ainsi quun décalage horaire pré-
cis, survenu au-dessus de 'Atlantique dans 'éther subtil, créeraitun
pion d'une rare puissance, appelé | Empreinte de lange, qui permet-

trait d ouvrir un interstice vers Shambhala.

i
Certains de nos fréres, ainsi que certains membres de sociétés

secrétes, se prétendent en possession de pions plus ou moins
universels, Une des rumeurs les plus constantes fait référence a la
célebre clef d'or de Janus, connue plus tard comme celle de Saint-
Pierre, capable d'ouvrir tous les passages d’Arcadia. Une autre
évoque la fabuleuse Rose alchimique, Graal de la recherche des
alchimistes, qui serait en réalité un pion légendaire et mobile, doté
d'une conscience propre, qui se mettrait de lui-méme sur la route
de certains initiés ou profanes, selon des critéres indiscernables.

Cela demeure un mystére.

Meédite aussi avec attention les régles suivantes :

A« Qui fait 9 au premier jet, ira au 26 s'il La fait par 6 ou
au 53 $'il La fait par 4 et 5. » Un méme résultat apparent, mais
obtenu par deux combinaisons différentes, amenera a une position
différente.

/ ; (
A« Qui tombe sur une case déja occupée échange sa place.

Deux joueurs ne peuvent occuper une meéme case en méme temps.

Si un joueur tombe sur une case occupée, il prend la place et lautre |

joueur retourne a la case d ot provient le premier joueur...

On raconte quiil est ainsi possible dexplorer des passages inédits, |

en modifiant ['heure astrologique, en agissant sur le pion... Mais il
sagit d'une voie emplie de périls. Avant de songer a les emprunter, il

te faut explorer les cases qui nous sont déja connues.

i
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6. LE NAUIRE

« Qui tombe & 6, ot lattend un navire, voguera au Septentrion

couleur Sable. »

Ainsi débute ton parcours d'initiation, quéte lumineuse sur la trai-
tresse alliée liquide, navigation au long cours mais 4 la destination
sans pareille.

Recouvrant tout le nord de ['Europe et une partie de la Russie telle
unebrume glacée, le Septentrion est une des zones géographiques
d’Arcadia, appelées Couleurs, associée 4 la couleur héraldique
Sable et au glyphe du navire.

Les passages de ces quartiers arcadiens sont constitués de fords
enneigés, de canaux glacés, de navires flortant sur les eaux cristal-

lines des fleuves...

19. LA PORTE

« Qui tombe a 19, oi se dresse la Porte, se repose en Orient

quand chacun joue 2 fois. »

Ilyadans lunivers des choses qui sont connues et d autres qui sont
inconnues. Comme le sait I'initié : entre les deux, il y a des portes.
Mais derriére chaque porte souvrent a leur tour 7 portes, et ainsi
jusqu'a I'infini. Garde-toi de t'égarer trop loin dans la Couleur de
I'Orient, qui recouvre la Turquie et le Moyen-Orient ainsi que les
régions limi[rophes du Caucase et d'Asie Centrale. LOrient est
associé  la couleur héraldique Sinople et au glyphe de la porte.

Les passages de ces quartiers prennent tres logiquement la forme
de portes, quelle quen soit la narure. On raconte que I'un d'entre
eux, des plus recherchés, meénerait au tombeau égaré d'’Alexandre

le Grand, ot seraient enfouis de précieux secrets occultes. ..

31. LE PHARE

« Qui tombe a 31, it sérige le phare du Ponant, attend quon le

releve. »

Le phare doit continuer de briller et rép:mdre salumiere quel quén
soit le prix, afin que la chaine de connaissance ne soit jamais rom-
pue.

Le Ponant est une Couleur associée a la couleur héraldique Azur

etau g[ypht’ dC 121 pierre ICVéC. “ recouvre une vaste zone englobant

1': N.d.E. : extrait du Paradis perdu, poéme épique de John Milton (1608-1674).

les iles britanniques, louest de |'Europe continentale et souvrant
jusqu'a’Amérique du Nord.

Aussi les passages des quartiers arcadiens situés dans les villes
se trouvant dans cette zone sont des pierres dressées, quelles
soient antiques (menhirs, dolmens, monuments mégalithes), ou
modernes (gratte-ciel). Les plus emblématiques représentants,
dissimulés au sein méme de leur célébrité, en furent Stonehenge
en Cornouailles, et les Twin Towers a New York — qui étaient par
ailleurs un liew important de [a Maison-Dieu.

Tu remarqueras néanmoins, au gré de tes périples, qu'il existe tres
peu de passages connus vers des quartiers situés dans le Nouveau
Monde ou bien en Extréme-Orient : seul un fou ou un innocent

prétendrait connaitre les dimensions exactes d Arcadia. .

42.LE LABYRINTHE

« Qui tombe & 42, ois s'étend un labyrinthe, retourne i 30 dans
le Midi. »

Le labyrinthe est une initiation 4 la patience et a I'humilit¢, car le
joueur qui latteine doit reculer, ce qui lui rappelle la nécessité de la
patience et du travail acharné tout en le prévenant contre la vaine
rapidité et les raccourcis trompeurs.

Le Midi en est l'illustration, Couleur associée a la couleur héral-
dique Gueules et au glyphe du labyrinthe, elle qui recouvre le sud
de I'Europe (Espagne et une partie du Portugal) ainsi que tout le
Maghreb. Le Midi s'étend aussi vers Afrique, ot il prend alors le
nom d'Outre-Midi.

Ici, les passages prennent la forme de ruelles étroites et de petits
quartiers labyrinthiques ou I'on peut se perdre aisément.
Labyrinthes compliqués, excentriques, entrelacés et jamais plus ré-
guliers que quand ils paraissent les plus irréguliers." Ce sont aussi
bien les souks marocains que certains précieux jardins baroques,
ou encore des labyrinthes pétrifiés tels la forét de colonnes de la
mosquée de Cordoue ou le puits initiatique du palais de la Rega-

leira au Portugal.

52. LA LUNE

« Qui tombe a 52, dans le Nadir qu'éclaire la Lune, attend quon

le fibér’e. »

Miroir des illusions au pouvoir dattraction irrésistible, quiune fois

traversé ne peut étre franchi a nouveau qu’;wec une aide extérieure,
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la Lune accompagne la solitude de la quéte, tout en révélant la néces-
sité de |'initiation qui figure la face visible de I'invisible par réflexion.
Le Nadir est associé  la couleur héraldique Argent et au glyphe de
|'astre lunaire.

Comme pour le Zénith, le Nadir ne recouvre pas une zone régu-
liere et contigué mais il colore des lieux particuliers et circonscrits.
Le Nadir recouvre principalement des endroits souterrains, de
mauvaise réputation, les catacombes, les égouts, des gesles, mais
aussi des terrains vagues, des quartiers abandonnés de tous, lais-
sés aux plus nécessiteux. Certains quartiers du Nadir sont aussi
liés au commerce de la chair, aux illusions du jeu. Connais-tu le
lion vert qui se dresse sur la place DenfertRochereau et marque
lentrée des catacombes de Paris 2 Connais-tu la légende du wa-
gon de métro fantdme, circulant a des horaires indus sur une ligne
abandonnée, au milieu des arémes de biére éventée et de cendre

froide ? Connais-tu... ?

55. LE SERPENT

« Qui tombe a 55, o se déroule [ Ourobore, admire | Omphale

pendant 3 tours. »

Quelle merveille que cette Couleur, quel initié celui qui la décou-
vrit ! La Couleur de I'Omphﬂlc recouvre le centre de l'Europe. Elle
est associée aux deux fourrures héraldiques Hermine et Vair, et
au glyphe de 'Ourobore. LOmphale est une Couleur particuliere
d’Arcadia, car pour un grand nombre, dont je fais partie, sy trouve-
rait le ceeur ésotérique de la ville, son centre occulte, 1 ot se conte-
raient tous les secrets les plus importants du monde ésotérique,
un vrai trésor de sapience. Certains le chercheraient 2 Rome ot se
trouverait le fameux Mundus Patet, d‘autres en Grece a Delphes,
en Bourgogne a Vézelay ou encore 4 Rennes-e-Chiteau.

Les passages dans 'Omphale sont tous liés aux ceuvres d'art, et
ce quelles que soient leur nature : scripturale, picturale, hlmique,
sculpturale, architecturale, musicale. .. Ainsi, un tableau permettra
de voyager jusqu'a un autre tableau « frere » situé dans un quartier

arcadien.

Je ne saurais distinguer le passage le plus étonnant, merveilleux,
riche de sens, que jai emprunté. Peut-étre celui qui me mena d'une
édition originale de Téte d'Or, de Paul Claudel (la dimension
occulte du titre ne taura pas échappé), a la sculpture du Baiser
Créée par sa sceur et conservée au musée Rodin. Ou bien la piece
de Ionesco, jouée dans un minuscule théatre dans le quartier de la

Sorbonne, sans interruption, chaque soir, depuis plus de 50 ans.

Une des quétes les plus populaires parmi les Joueurs demeure
celle qui consiste a rechercher le pendant de la fameuse chambre
d’Ambre qui orna si longtemps le palais de Catherine 4 Saint-Pé-
tersbourg, et disparut pendant la seconde guerre mondiale sans

laisser de traces malgré ses quelques tonnes...

58. LE SOLEIL

« Qui tombe a 58, ots darde le soleil du Zénith, recommence. »

Ni le soleil ni la mort ne se peuvent regarder en face. Aussi le Z¢é-
nith constitue-t-l un enjeu de choix pour le Joueur qui y entre. Le
Zénith est associé a la couleur héraldique Or et au glyphe de [astre
solaire. Contrairement aux autres Couleurs de la Cité occulte, le
Zénith ne recouvre pas une zone géographique bien déterminée
mais sapplique 4 des lieux disparates situés dans I'Europe entiére.
Ces quartiers arcadiens sont en général de petite dimension et sou-
vent extraordinaires méme pour ['histoire profane. Dapres mes
recherches, les quartiers arcadiens du Zénith pourraient corres-
pondre a ces fameux Locii amoenii, endroits bénéfiques au monde
ésorérique et 4 ses habitants.

Estil réellement besoin de les citer 2 De nombreux exemples te
viennent spontanément a lesprit, tant leur émanation est forte : la
forét de Brocéliande, le cimetiere du Pére-Lachaise, la Porte d'Or
de Kiev, le chireau de Montségur, la Cour secréte des arcanes de

Venise aux abraxas' centenaires... Quoique pour cette derniere,

il se dit dans les cercles d'initiés que Venise tout entiére serait a la -

Couleur du Zénith.

63. LE JARDIN

« Qui tombe 3 63, dans le Jardin de [ Oie, gagne la partie. »

Le premier arrivé 4 63, dans le Jardin de ['Oie, gagne la partie, a
condition de tomber juste sous peine de devoir retourner en arriére.
Il semblerait que de méme dans Arcadia, plus le Joueur avance, plus
il recule, 3 moins de connaitre précisément sa destination. Peut-étre
est-ce la raison pour laquelle le véritable coeur de la ville demeure
inconnu et impénétre...

Rares sont ceux qui croient réellement que le chateau de Mont-
ségur situé au croisement de tous les quartiers arcadiens soit le ceeur
d'Arcadia.

De nombreuses légendes courent sur la fagon de le découvrir. On
raconte ainsi que deux amants célébres, dont le destin terrible ¢mut

jusquau monde profane, auraient semé dans toute la Cité occulte

1: N.d.E.: créature fantastique que les Templiers du Baton aiment représenter pour évoquer

Tubalcaan, leur maitre occulte doué de pouvoirs magiques considérables.
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des messages destinés 2 lautre aimé. Dans ce tragique chassé-
croisé, dans cette quéte inassouvie de lautre, se serait formé en
creux un portrait de la Cité, qui formerait un jeu de piste condui-
sant celui qui saurait les retrouver au véritable ceur d'Arcadia.
Dautres acteurs du monde occulte sont persuadés que les appa-
ritions de lAnima Mundi suivent une logique en dépit de leur
apparente incohérence, et que réussir 4 en déchiffrer le sens, 4 en
comprendre le lien, les conduira vers ce lieu unique, le centre dAr-
cadia, lieu de tous les savoirs et tous les pouvoirs...

Les réves et fantasmes de ce quést réellement le coeur dArcadia
ne sont pas moins nombreux, alimentés par des générations de
chercheurs, daventuriers, de quéteurs : bibliotheque des 1 000
mondes, que Borgeés aurait eu lopportunité de visiter et décrire,
et ol se retrouveraient les plus grands auteurs et ésotéristes dis-
simulés aux yeux des profanes (Poe, Baudelaire, Fulcanelli, Ner-
val...), une sorte d'équivalent occulte de l'ile ou séjourneraient les
bienheureux Elvis et Marylin ; cathédrale cyclopéenne, arborant
comme embléme le grand papillon mystique de la sagesse gnos-
tique, constituée d'un seul et immense vitrail dont chaque éclat
serait une aile de papillon irisée, et dont seule Iune de ses ailes
constituerait le pion ultime ; mais aussi catacombes plongées dans

une éternelle obscurité, puits de lumiére,jarclin d'Eden...
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Sa forme méme est elle aussi ['objet d'innombrables rumeurs : elle
pourrait prendre celle d'un objet ou d'un monument, le plus pré-
cieux ou au contraire le plus humble de tous, ou encore une phrase,
un mot, voire une personne : /Anima Mundi elle-méme, [Aleph
qu'il suffirait de saisir pour se retrouver investi de toute la mémoire

ésorérique du Monde.

Voici, Joueur, les instruments nécessaires pour entamer ta quéte :
le plateau, ce livret, les dés.

Ceci est une carte (Mais comment cartographier un lieu qui
nexiste pas ? Un lieuala géographic peut-étre mouvante ?), mon
testament. La chaine ne doit pas étre rompue et je ne puis assurer
sa continuité. Les lois du hasard en valent bien dautres.

As-tu déja songé au fait que la case 1 est utopique, car il est impos-
sible d'obtenir ce nombre avec deux dés ? Le mystére du 1 nest
jamais révélé pour celui qui fait ses premiers pas sur le chemin de
['évolution, le néophyte.

Pourtant, observe ces dés subtilement patinés, touche leurs angles
doucement polis : ils sont faits du métal du Zénith. Un coup de
dés jamais nabolira le hasard. Sauf peut-étre en oscillant sous la
brise des vents solaires, vibrant 4 la caresse des champs magiques. ..

Lance-les.

Alors que, songeur, je refermais le manuel avec lenteur,

un feuillet sen détacha et tomba au sol.

Lécriture en était différente, laspect plus récent :

A la rencontre de I'ige sombre et de la nouvelle Antiguité, nous fimes réunis,
Nobles et sauants Maitres initiés parmi les initiés, par le plus grand rassemblés,

Hlumine par le flambeau de la concorde eternelle entre humains et

créatures célestes, un plan secret fut créé

Matérialiser sur notre orbe celle qui imposerait la paix & tous et pour toujours.

fime du monde tu vins & nous, mais disparus dans les champs magiques alors que s'¢ueillaient |
mh?ésﬁfﬂmumﬂum‘mmtus&f’a's‘cngU@ss&lﬁf!fsmsumsmtn
e d goutte dans toute société, religion et guilde pour préparer ta venue

Mandorle de sable pour te uétir,
Universel germe instillé goutt

simmortels
te retenir

Nuée de précautions longtemps uaine, mais plus L'EDME\QLIPWH

Dite aujourd’hui errante dans la Cité occulte, enfan

Inimaginable puissance, CI¢ des guerres ésotérigues, Sumd%m! quéte

mendiante, jeunc fille nubile, grand-mére sénile

A




ous les Nephilim sont des étres en devenir, engagés
dans une quéte de sapience dont le bur ultime est
de redevenir les Kaim qu'ils étaient avant la Chute,

la quéte de I'Agartha. Bien que les personnages
créés en utilisant les regles du Livre d’Hénoch aient déja vécu de
nombreuses incarnations, il leur reste encore un long chemin a
parcourir avant datteindre leur but. Les progres quiils réaliseront
au cours de vos parties de Nephilim sont quantifiés sous la forme
de points de Sapience qui seront dépensés pour acquérir de
nouveaux pouvoirs sur le chemin de [Agartha.

OBTENIA DE LA SAPIENCE

Alafindechaqueséance dejeu, le M] distribue aux PJ des points de
Sapienceen fonction deleursactionset des nouvelles connaissances
qu'ils ont pu obtenir. Parce que la quéte de 'Agartha est quéte de
savoir avant tout, remplir les objectifs d'un scénario nentraine pas
nécessairement le gain de points de Sapience. Pour autant, une
action décisive peut souvent étre ['occasion indirecte dacquérir de
nouvelles connaissances, que celles-ci soient arrachées a un ennemi
ou quelles traduisent la reconnaissance dun allié...

Le rableau suivant liste des exemples de découvertes avec les
gains de points de Sapience quelles devraient entrainer. En regle
générale, une séance de jeu de six heures ne devrait pas permettre
de gagner plus d'une dizaine de points de Sapience, et la moyenne

devrait plutét tourner autour de cing,

APPLICATIONS DE LA SAPIENCE

Entre deux scénarios, un Nephilim qui possede des points de
Sapience peut les dépenser afin de progresser dans sa quéte de
['Agartha. Voici les usages spécifiques quiil peuten faire:

A Volerune ;lptitudc ason simulacre : parce qu’i]s nont pas de
corps physique propre, les Nephilim sont incapables d apprendre
euwx-mémes des compétences humaines. Ils peuvent par contre
voler une aptitude a leur simulacre en I'effacant de sa mémoire.
Laptitude en question est associée 4 une croix sur la fiche de

personnage.

A Au gmenter son niveau d'initiation dans une tradition: s'ila
obtenu au cours d'un scénario précédent des connaissances sur un
sujet qui reléve d'une tradition (hors Sciences occultes), ou lacces
4 des documents contenant ces connaissances, un Nephilim peut
augmenter son niveau d'initiation dans cette tradition.

A Augmenter son niveau d'initiation dans une Science
occulte : A force d'étude et de pratique, un Nephilim peut
progresser dans sa maitrise dune Science occulte. Devenir
Apprentid'un nouveau Cercle exige d avoir un tuteur, ou plusieurs
focus contenant des sorts de ce Cercle a étudier.

A Maitriser un nouveau domaine d'une Science occulte :
une fois quun Nephilim a déchiffré un sort caché dans un focus,
il peut ajouter les domaines dont ce sort dépend a la liste de ceux
qu’il maitrise.

A Graver un sort dans son Pentacle : une fois quun Nephilim
a déchiffré un sort caché dans un focus, et s'il maitrise tous les
domaines dont ce sort dépend, il peut le graver dans son pentacle
pour pouvoir le lancer sans focus et le conserver d une incarnation
alaurre.

A Augmenter le Ka d'un outil alchimique : un Nephilim
ayant enchanté un laboratoire peut augmenter dun point la valeur
de Ka dun de ses ouils. Certe augmentation doit étre notée i
coré du Ka de loutil en question car elle est conservée méme si le

Nephilim doit réenchanter son laboratoire.

TABLEAU DES GAINS DES POINTS DE SAPIENCE (pS)
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Ka actuel

A Augmenter son Ka dominant : un Nephilim peut augmenter
dun point la valeur de son Ka dominant. Les valeurs de ses
différents Ka-éléments sont alors recalculées en conséquence. De
plus, clmque fois que son Ka dominant augmente, le Nephilfm doit
aussi augmenter dun point lavaleur d'une de ses métamorphoses st

son Ka dominant est supérieur a 10.

mythique est [objectif ultime de toutes les quétes occultes des
Ncphilim‘ [l existe donc de nombreuses voies qui perme(traient, dit-
on, de latteindre, mais rares sont ceux quiy sont réellement parvenus.
Quelle que soit la quéte qu'il entreprend, un Nephilim doit
nécessairement remplir les conditions suivantes pour devenir

Agarthien:

A Lavaleur de son Ka dominant doit étre de 25.

A Lavaleur de chacune de ses cing métamorphoses doit étre
de 3.

A [l doit étre Maitre du troisieme Cercle d'au moins une

Science occulte.

Ces trois conditions ne suffisent pas pour autant a trouver
I'Agartha. Pour cela, le Nephilim doit arriver au terme dune quéte
occulte que le M] considérera comme dune ampleur suffisante.

Parce que ]Agﬂrtha est la fin de la quéte pour un Nephilim, il

nexiste pas de regle pour représenter ses effets.

LES BLESSURES OU KA

Bien quiils soient désormais incarnés dans des corps vivants,
les Nephilim restent des créatures élémentaires et 4 ce titre, il est
possible d attaquer directement leurs Ka-éléments.

Certaines sources de dégits sont liées a un Elément. Les plus
courantes sont les attaques portées 4 laide des Sciences occultes
ainsi que celles des créatures de Kabbale et des effets-Dragon. Les
dégats infligés par une manifestation « naturelle » d'un Elément ne
sont pas considérés comme des dégats élémentaires : ni un incendie,
ni une noyade, ni une chute sur des rochers nattaquent le Pentacle
des Nephilim. Une méme source de dégats peut infliger ala fois des
dégats physiques et des dégats élémentaires.

Les dégarsliésaun Elément attaquent directement les Ka-éléments
opposés A celui de la source des dégits. Une épée de Feu blesse donc
I'Eauetla Lune de ceux quelle touche, tandis quun effetDragon de
Terre blesse l'Air et 'Eau. Le total des points de dégits infligés a un
Ka-élément agit comme un malus a sa valeur pour toutes les actions
qui lutilisent. Si un Ka-élément subit autant de dégits que sa
valeur, le Nephilim ne peut temporairement plus se servir de cette
branche de son pentacle. Toutes les actions le sollicitant échouent
automatiquement, quel que soit leur FR. En outre, si le Ka-élément
en question est son Ka dominant, il perd le bénéfice du FR + 1 quil
regoit normalement sur les compétences associées A cet élément.
Les dégits élémentaires sont temporaires. Lorsquune branche
du Pentacle dun Nephilim est blessée, elle se régénére lentement
pour finir par retrouver son état initial. Les dégats élémentaires
disparaissent naturellement au rythme d'un point par semaine, le
jour de ['éphéméride correspondant a I'Elément blessé. La Lune
régénére donc le lundi, etc.

Il existe toutefois une sinistre exception a cette régénération
naturelle. 'Orichalque, fléau des Nephilim, laisse des cicatrices
indélébiles dans leur Pentacle. Ses dégits attaquent directement
le Ka dominant d'un Nephilim et peuvent augmenter son
niveau de Khaiba. Leurs effets sont en outre permanents. Ces
blessures nagissent donc pas comme un malus mais réduisent la
valeur de Ka du Nephilim d'un point par point de dégits subi !
Chaque fois quun Nephilim est victime de dégats d Orichalque, les
différentes valeurs des Ka-éléments de son Pentacle doivent donc
érre recalculées. Seule la Sapience permettra de racheter lentement
les points perdus.

A chaque fois quune source d'Orichalque (arme comme effet-
Dragon) inﬂige une blessure, sa valeur « Dégats magiques »
diminue définitivement d'un point. Ainsi, une épée capable
d'infliger une perte de 3 points de Ka ne pourra plus en infliger que

2 apreés une attaque couron née de succes.

La mort d'un simulacre

Lorsque le simulacre d'un Nephilim meurt, lessence élémentaire
de celui-ci est expulsée du corps et commence a flotter dans les
champs magiques environnants. Il est possible que le Nephilim soit
alors capturé par sa Stase. Un test est effectué pour véritier si cestle
cas (cf. Le Livre d Hénoch, p. 13).

Si le Nephilim échappe a sa Stase, il est désincarné. Invisible

et intangible, il flotte dans les champs magiques a la recherche @
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d'un nouveau simulacre. Il ne peut plus effectuer aucune action
physique et ne posséde plus aucun des sens mortels. Incapable de
tracer des symboles ou de manipuler des substances, il ne peut
plus avoir recours 4 la Kabbale ni a [Alchimie. Il ne percoit plus
son environnement que grace a la vision-Ka. Grace a celleci, il
peut repérer des simulacres potentiels. Pour prendre le controle
dun nouveau simulacre, le Nephilim doit réussir un test de Ka
dominant dont la difficulté dépend du Ka-soleil de sa cible. Si ce
Ka-soleil est inférieur ou égal au Ka dominant du Nephilim, le test
est facile. S'il est supérieur au Ka dominant du Nephilim, le test est
normal. En cas d'échec, le test peut étre retenté en diminuant son
FR de 1 i chaque tentative. Une fois le test réussi, il faut quelques
minutes au Nephilim pour contréler toutes les capacités de son
nouveau simulacre et quefques heures pour connaitre sa vie et
tous ses souvenirs. Si le simulacre porte de ]'Orichalque ousil est
un initié dun Arcane mineur et Compagnon dans la tradition
associée, ce test subitun FR + 2.

Sile Nephilim est capturé par sa Stase, il perd conscience de son
environnement physique comme magique. La vision-Ka ne lui
révéle plus rien et il est incapable de quelque action que ce soit. Le
seul moyen de le libérer est de placer sa Stase dans un Plexus ou
un Nexus et de la laisser se remplir intégralement — au rythme
d'un point d'un Ka-élément par heure. Lorsque sa Stase est pleine,
le Nephilim en est éjecté et commence a dériver dans les champs

magiques. [l se met alors la recherche d'un nouveau simulacre.

La Narcose

Un Nephilim qui dérive trop longtemps dans les champs magiques
court le risque e se fossiliser et e perdre sa capacité i se déplacer. Ce
phénomene est appelé Narcose. S'il arrive 4 son terme, le Nephilim
perd son individualité jusqu'a se diluer dans les champs magiques.
La Narcose est une caractéristique notée entre 0 et 25. Elle peut
augmenter achaque heure quun Nephilim passe en étant désincarné
ou suite a luilisation d'une Science occulte dans cet état. A la fin
de chaque heure ou cela se produit, le Nephilim doit effecruer un
test facile utilisant comme caractéristique sa Narcose + 5. Sile test
réussit, le Nephilim gagne immédiatement un point de Narcose.

Si jamais la Narcose du Nephilim vient a dépasser celle de son
Ka dominant, il devient une Narcose. Il perd alors toute notion
denvironnement et se fond dans les champs magiques. Il ne
peut plus effectuer consciemment aucune action mais continue
a affecter inconsciemment le monde physique sur le lien de sa
fossilisation. La nature exacte de ces manifestations dépend de son
Ka dominant. Le joueur rend sa fiche de personnage au M] et doit

créer un nouveau Nephilim.

Le Khaiba

On rassemble sous le nom de Khaiba toutes les dégénérescences du
Ka. Celles-ci se traduisent par de terribles déformations corporelles
et par des démngements graves dela personnalité. Elles infectent
peu a peu le Pentacle des Nephilim enkhaibatés e finissent par les
réduire al'étar de bétes sauvages, nobéissant plus qu'a des instincts
primaires.

Le Khaiba est une caractéristique notée entre 0 et 25. Elle peut

augmenter chaque fois quun Nephilim passe en Ombre suite
a l'utilisation d'une Science occulte ou qu'il subit des dégats
d'Orichalque. Chaque fois que cela se produit, le Nephilim
doit effectuer un test facile utilisant comme caractéristique
son Khaiba + 5. Si ce test est réussi, le Nephilim gagne
immédiatement un point de Khaiba.

Le Khaiba se développe lentement dans le Pentacle du Nephilim.
Si jamais sa valeur dépasse celle du Ka dominant du Nephilim,
celui-ci entame alors une monstrueuse métamorphose. Sa forme
change : selon les cas, il peut devenir un géant ou au contraire
rétrécir, devenir un spectre éthéré ou évoluer vers une manifestation
purement élémentaire. Dans tous les cas, il nlest plus régi que par
des instincts primaux. Le joueur rend sa fiche de personnage au MJ
et doit créer un nouveau Nephilim.

La malédiction de la Lune Noire

Dans certaines situations, notamment lorsquun Nephilim est
confronté i une grande quantité de Ka-Lune Noire ou voyage dans
une Anti-Terre, il peutarriver que son pentacle soit corrompu par la
Lune Noire. Cette influence insidieuse se dissimule dans la branche
lunaire du Pentacle pour attendre son heure. Cette évolution na pas
d'effer immeédiat pour le Nephilim, mais de nombreux Immortels
sont persuadés quelle peut corrompre sa victime jusqu'a déclencher
une transformation en Selenim. Les infectés font donc en général

tout leur possible pour dissimuler leur érar.

La rupture d'un serment-Ka

Les Nephilim peuvent sunir les uns aux autres par une forme !

particuliérement puissante de contrat : le sermencKa. Passé
devant un Adopté, ce serment lie [essence élémentaire de ceux qui
le prétent par un traité écrit, quel que soit son support. Ce lien est
alors connu des Adoptés de la Justice par un procédé occulte quilie
tous les Adoptés entre eux.

Un Nephilim qui enfreint un serment-Ka quil a passé voit
apparaitre dans son Pentacle une cicatrice, le sceau de Justice,
qui le dénonce comme parjure aux yeux des autres. De plus, au
moment ol le sceau de Justice apparait, le Nephilim affecté doit
immédiatement faire un test facile de Ka dominant. Si ce test
échoue, il passe en Ombre. Il doit aussi effectuer un test de Narcose

et un autre de K hatba selon les modalités décrites dans ce chapitre,

Certains effets occultes peuvent provoquer une diminution
permanente de a valeur d'un Ka-élément sans attaquer pour
autant celle du Ka dominant d'un Nephilim. Cette diminution n'a
pas d'effet immédiat autre que d'affaiblir le Nephilim, mais elle
peut avoir des conséquences plus graves si elle fait tomber la
valeur d'un Ka-élément i 0 de facon permanente. Lorsque cela
se produit, il se transforme en un nouveau type de créature : un
Cruxim, ne possédant plus que quatre branches élémentaires. lls
SONt trés instables et [a perte d'un autre Ka-élément conduit a
leur dissolution dans les champs magiques.




e vais te décevoir. Il miest impossible de définir [Agartha. LAgartha, comme
I'étre, est indéfinissable. Et comme la mort, elle nest pas expérimentable.

Il nexiste pas de science de [Agartha, car il nexiste pas de science du mys-

tére. Je ne saurais dire si j'ai atteint Agartha ou si je suis sur le point de
latteindre, parce que IAgartha est une grace. On ne Lobtient pas. Elle se donne gracieuse-
ment ; ce nest pas quelque chose que ['on peut maitriser. LAgartha nous saisit plus quon
ne la saisit.

— Mais alors est-ce une simple illusion ? Voire un mirage ou une mystification ?

— Bien sir que non. Dit-on d'un réve quil est faux ? LAgartha ne se pense pas en termes
deexactitude et de fausseté. Ou plutot, elle suppose un renouvellement du concept de vérité.
Peut-étre que le concept grec de vérité comme alethéia permet d'approcher le sens de I'Agar-
tha. Cest-a-dire comme une présence qui se dévoile, mais dont le dévoilement comme tel
reste voilé. LAgartha se donne dans un retrait, & la dérobée, parce qu'il sagit d'un retour
notre état de grice de Kaim, mais aussi parce quelle nous tire de notre Stase.

— Pourtant, si l'on ne sait pas ce quest [Agartha, comment sassurer quon y parvient ?
— On ne sait pas ce quelle est, mais cela ne signifie pas que l'on sait que [Agartha nest
pas. Ou plutot, si l'on ne sait pas ce quest Agartha, nous savons, en revanche quelle est.
Elle existe, car il existe des Agarthiens qui different complétement des autres Nephilim.
Dois-je te mentionner Da Vinci, le Grand Herméthécaire, ' Unicorne ? Ou encore les
membres du Glorieux Alliage, comme Le Lion Vert, Atalante, Esméralda, Rebis et
Hermes 2 Ces figures sont la preuve de [existence de [Agartha.

— Doit-on pour autant les suivre, comme des modéles > Comme des maitres >

— Ils sont tous les figures illustres de notre monde. Il ne sagit pas de reproduire ser
vilement leurs actions. La répétition du méme ne conduit jamats a l'identique ; elle
saccompagne towjours d'un élément imprévisible d'altérité. Les Agarthiens ne sont pas
des maitres que lon doit servir. Ils sont plutét des guides qui doivent inspirer nos actions.
1ls personnifient les fins de IAgartha. Ils nous montrent qu il existe des voies d'accés 4
[Agartha que l'on appelle des quétes comme le Graal, Harmonia Mundi, le Golem,
I'Atlantide Céleste et la Morte Souillure. La quéte romantique du Graal est une quéte




de la compassion, de [abnégation et généralement de la passion au sens de la souf-
france pour retrouver le réceptacle de la sapience de Prométhée et de Jésus associée au
voyage dArimathéos. La quéte poétique de 'Harmonia Mundi est un voyage et un
cheminement sur les traces de IAtalante Fugitive pour localiser [Axis Mundi. La
quéte périlleuse du Golem consiste a créer la vie, a partir de la matiére, pour précisé-
ment saffranchir de la matiére. La quéte éthérée de A tlantide Céleste est la recherche
du continent mythique qui aurait survécu dans les Plans subtils. Enfin, la quéte téné-
breuse de la Morte Souillure est la lutte “tout contre " la Lune Noire pour anéantir les
traces du champ maudit et séparer distinctement les deux champs de Lune. Mais je
naime pas trop ce mot de “quéte”, car il laisse penser que L'on va découvrir, en défini-
tive, un trésor. Or il ne sagit pas de cela. Nous ne cherchons pas 'El Dorado comme
des bumains cupides, aveuglés par la brillance de lor. La quéte de lAgartha est fon-
damentalement désintéressée. Nous cherchons des chemins au détour desquels nous
retrouverons ce qui fait notre essence. Telle est peut-étre, littéralement, la méthode de
I'Agartha.

— Au détour d'un chemin > Se pourrait-il alors que Agartha soit un liew ou quelque
chose de localisable ?

— LAgartha est, d'une certaine maniére, un liew, comme peuvent le donner & penser
certains mythes qui la localisent au Tibet. Tu as sans doute entendu parler de la Cité
des Vertiges, Aggartha, sicge de Arcane du Monde et cité politique des Nephilim.
La ville est protégée magiquement par des mandalas de Brume. Mais en vérité, ce
liew n'en est pas un. Il west pas circonscrit dans lespace terrestre. Cest un liew abstrait,
symbolique, sans localisation possible. De ce point de vue, cest paradoxalement un
non-lie qui doit pourtant précisément avoir liew comme événement & venir. Aggar-
tha nous enseigne donc quelque chose sur I'Agartha. Cette derniére est une utopie,
parce qu'e[le donne un espoir de salut aux Nepbilim. L’Agartka représente a la lettre,
Lutopie, vers laquelle tend tout Nephilim du fait de sa nature magique. Le contraire
de [ Agartha est précisément le faux infini le faux Agartha, cest-a-dire lapeiron, lilli-
mité ou le sans limite : non pas l'infini, mais le non-fini, 'inachevé et le monstrueux.
1l sagit du Khaiba.

— Donc ['Agartha, si je comprends bien, est une vérité comme dévoilement et non
comme exactitude qui se donne dans son retrait ; une grace qui west ni un gain ni une
perte ; et un liew & venir qui nest nulle part et pourtant la-bas. Tout cela me semble
tellement contradictoire !

— Dépasser la contradiction, cest peut-étre justement cela, [Agartha. Ton étonne-

ment est, me semble-tl, la meilleure caractérisation de Agartha. »

Dialogueentre un Adopté du Monde, Anaximandre et un jeune Tzigane, Darian
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Les Bohémiens forment le Peuple-Mémoire,
élu par Rkhenaton pour porter secours aux
Nephilim, génération apreés génération. lls
déplacent les Stases paur les protéger des
investigations des Arcanes mineurs. IIs sant
généralement fidéles aux Princes des Arcanes
Majeurs et aux Adoptés.

La Brume n'est pas un véritable Ka, mais plutdt
le produit de la combinaison des Ka-éléments,
du Ka-soleil, de I'Orichalque et du Ka-Lune
Noire. Elle est un don fait par Akhenaton aux
Bohémiens avant leur exil dans leur mission
de protection des Nephilim. Elle est ainsi
l'expression du voile, de [ simulation et de
In dissimulation. La Brume permet dés lors
aux Bohémiens de maitriser des techniques
magiques ariginales (dons, rituels, divinations,
mandalas). Léquivalent de la vision-Ka
pour les Bohémiens sappelle 'Harmanie par
Inquelle ils peuvent observer les variations des
champs magiques sur Terre. €n revanche, la
Brume est invisible en vision-Ka. :

A (s Roms influencent les émations par le
conte et prédisent [‘avenir en observant les
oiseaux et les nuages,

A Les Mannush plient la Nature i leur
valanté par le chant et prédisent I'avenir en
Btudiant les pierres et le sal.

A Les Gitans sont de redoutables
combattants qui pratiquent la cartomancie.

A Les Gypsies sont d'impressionnants
acrobates qui lisent l'avenir dans les lignes de
la main.

A Les mystérieux Tziganes sont capables de
pénétrer les réves pour les influencer.

Il est impassible a tout Nephilim de s'incarner
dans un Bohémien.

Les Bohémiens ont dissimulé dans la Brume
une cité connue de tous les Agarthiens mais
impossible @ localiser: Aggartha, la Cité des

Vertiges. L, réunis autour de la Lame du Honde,
les Agarthiens prépareraient un avenir meilleur
pour tous leurs fréres de Ka « ici-bas ».
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DES PROTAGONISTES
DE 'AGARTHA

Les quétes d’Agartha exposées dans les Codex sont autant de
mythes que vous pouvez développer a loisir pendant vos parties. Il
ne shgit pas nécessairement de qué[es qui doivent aboutir, mais de
thémes quiirriguent le monde occulte contemporain. Bon nombre
de personnages sintéressent A ces quétes, ou tout simplement en
ont entendu paler.

Voici quelques-uns des protagonistes les plus importants de ces
quétes. Ils sont autant de sujets de conversation entre initiés de
tout bord ou de sources d'inspiration pour vos créations scéna-

ristiques.

EAU : Le Graal

A Les tablettes découvertes dans des ruines du Proche-Orient
sont les mémoires d'un disciple de Prométhée, Azare, qui re-
cueillit'un des hérimges de son maitre, un gene capable de p[onger
un Neph[]im en Ombre pour |'éternité, symbole de I'harmonie
possible entre les deux espéces. Ce gene fur conservé dans une
gangue d'émeraude : son « gr;ml » Ces mémoires furent récligées
avant qu'il ne modifie son simulacre pour demeurer lui-méme en
Ombre a jamais.

La tapisserie narrant I'histoire de Galaad est un focus qui dis-
simule des invocations liées au monde de Zakai.

Lofhcier de la Wehrmacht arriva a la conclusion que le Graal

nexistait pas physiquement et que son pays faisait erreur.

A Compagnons d Arimathéos lors de son errance, Marie-Ma-
deleine et Lazare sont des Selenim qui rencontrérent Jésus et
qui en furent profondément bouleversés. Marie-Madeleine est,
depuis lors, animée d'un amour et d'une compassion infinis pour
les humains quéelle secourt réguliérement, se nourrissant de leur
reconnaissance. Lazare [ assiste dans sa quéte. Du fait de leur rap-
port p;lrt[culier avec |'humanité, ils vivent en marge des Selenim.
En les rencontrant, un quéreur peur apprendre beaucoup de
choses sur la période de I'Tncident Jésus, sur Jésus lui-méme et sur

Arimathéos, connu sous les traits de Joseph d’Arimathie.

A Ceuxquiontlachance de rencontrer le Roi Pécheur peuvent
apprendrc de précieuses informations, non seulement sur la
découverte et I'exploration de son monde de Kabbale par les Ne-
philim lors des Arthuriades (cf. Le Livre d'Hénoch, p. 16), mais
également sur Arimathéos, qu'il rencontra lors du premier voyage
a Zakai de ce dernier. Cest en son honneur que I'Empereur a pris

le surnom de Roi Pécheur.
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Comme le veut a légende, le Roi Pécheur incarne la souffrance car
il est atteint par une blessure dont il ne peut guérir, symbole dela

souillure qui ronge Zakai et le transforme en Terres gastes.

A Ashavérus est, selon la légende, le Juif errant, maudit par
le Christ pour ne pas l'avoir aidé lors de la crucifixion et lui avoir
méme craché dessus. En réalité, Ashavérus était un Faérim opposé
aJésus, notamment au sujet de la vulgarisation des enseignements
de la Kabbale. Pour le punir et faire de lui un symbole del'errance,
le Christ invoqua la Croix du pécheur, le Poids de la souffrance du
pénitent, une créature de Kabbale qui maudit et hante son porteur
jusqu'a ce quil ait accompli sa quéte, ici comprendre les paroles de
Jésus.

Depuis lors, Ashavérus erre entre les mondes de Kabbale et les
Akasha, espérant trouver le chemin de la Jérusalem céleste pour
expier ses actes passés. Toutefois, son sacrifice n'est pas vain, méme

sill'ignore, car sa rencontre est en soi un indice.

A Galaad, le célebre chevalier, a bien eu une révélation et il a
bien contemplé le Graal, devenant ainsi Agarthlen. Mais le Graal
rayonne dun tel éclat qu'il n'a jamais cessé de vouloir le contempler
une nouvelle fois. Pour cela, il a compris qu'il devait accompagner
etguider les quéteurs afin de pouvoir [apercevoir a nouveau. Pour-
tant, une telle position est dangereuse, et Galaad le sait bien : a trop
aider les quéreurs, le guide pourrait également les condamner en

les rendant 1ndignes de la vision mystique du Graal.

A Les Templiers du Graal sont une obédience mineure
tombée en désuétude et dont les membres observent et écoutent
les affaires se rapportant au Graal. Ils n'ont que peu de moyens
pour se lancer dans une que]conque action. En réalité, il existe
une obédience, formée des Chevaliers les plus méritants et les
plus opiniatres, qui tente de trouver et de suivre [a piste du calice
depuis son départ de Jérusalem afin de le localiser. Ces Man-
teaux blancs ont assimilé la vertu de compassion et de chevalerie
et abordent la notion de souffrance dans leur abnégation sans
bornes envers le Baton et ses exigences parfois démesurées. Tou-
tefois, leur certitude de trouver un jour le Graal constitue une
marque d'orgueil qui leur interdit radicalement de mener leur

quéte a bien.

FEU:Le Golem

A Desperanzo est un golem. Autrefois, il était appelé¢ Gus-
tav Meyrink. C'était alors un Pyrim fort avancé dans sa quéte
qui parvint a créer un go[em pﬂrfait et as'incarner dans sa créa-
tion. Hélas, apres la sensation de puissance vinrent les doutes.

Malgré sa réussite, les portes d/Agartha demeuraient closes.
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En sappropriant sa création, Desperanzo avait échoué. Profondé-
ment troublé, il décida d'ceuvrer pour que ses collégues ne com-
mettent pas la méme erreur que lui. Mais vis-a-vis de tous, Des-
peranzo nest quun golem, une création a l'intelligence limitée,
sans vie. Incapable de parler, il ne peut transmettre son savoir.
Parfois, il se met au service d'un Nephilim fort avancé dans la
quéte. Se faisant passer pour un simple golem abandonné dans
un laboratoire, il aide son nouveau « maitre » le temps pour lui
de connaitre ses intentions. A celui qui comprendra la richesse
du golem, Desperanzo se révélera, ahin daider le Nephilim a ac-
complir ce que lui-méme a échoué. Quant aux autres, ils périront

sous les coups de ses poings.

A Lordre de Saint-Eloi est, en apparence, une congrégation
de moines catholiques. Cest en réalité un groupe de Nephilim al-
chimistes, membres du Bateleur, qui dispose d une grande réputa-
tion dans la communauté des Alchimistes francais. Lordre refuse
d'envisager la création du golem autrement quen termes purement
alchimiques. Pour lui, les travaux de Rabbi Loew constituent une
hérésie. Il traque les quéteurs, dans le but de détruire leur labora-
toire ou de dérober leur Stase pour les empécher de poursuivre
leurs recherches. Pour cela, l'ordre dispose de | aide de ses membres
humains, tous des moines versés dans les secrets de base de Alchi-
mie et de la conception de golems. Cette organisation peut ainsi

servir d attirer un quéteur pour le piéger.

A Les Chevaliers teutoniques sont sur la trace du golem
depuis plusieurs décennies. Ils possedent déja deux fragments
des textes de Rabbi Loew ainsi que des copies non montées du
film Der Golem de Paul Wegener, ot1 des rituels de création de
gOIC]'ﬂS sont mOn[réS; LCS bﬂndCS en ﬁlleS'mémCS Contienneﬂt de
précieuses informations, encodées en énochéen et invisibles au
profane. Elles sont cependant conservées dans une commanderie

a Berlin.

TERRE : U'Atlantide céleste

A Des Degrés synarques, les Pontifex, se sont autoproclamés
héritiers des architectes occultes de l'ile. Leurs réalisations (I'Art
roman, '’Alhambra, la Sagrada Familia...) ont émerveillé plus d'un
initi¢. Des archives de la Maison-Dieu mentionnent le mythe de
la Pierre Angulaire, qui depuis I'Eidos serait le mentor des
Maitres du Denier. Elle y est explicitement présentée comme
partie intégrante de la maille magique du continent disparu. La
Synarchie veille jalousement sur le secret de ses origines. Francis
Bacon, pére dela méthode scientifique et promoteur d'un langage
universel 4 I'époque de John Dee (cf. Le Livre d’Hénoch, p. 19)

était un Pontifex.

C"‘\a

Rgartna

A Les Mystes ont scellé les portes du continent sacré et leur
liturgie, qui se réfere aux cinq fleuves de la Tradition, parle sans
cesse de 'Océan de leurs origines vers lequel les chapelles sont
amencées 4 refluer. Au sein de | Epée, le fleuve du Septentrion
est le plus engagé dans la recherche de [Adlantide. Ses chapelles
(Mystéres d'Eleusis, Chapelle des Songes mystiques et
Fils du Cronide) sont de véritables épines dans le pied des Ne-
philim. Effectivement, les mystes souhaitent retrouver lewr Atlan-
tide : celle qui vit la naissance et la domination des Mysteres. S'ils
scellenc leur version de I'Atlantide avant les Pérégrins, tout espoir

de remonter au continent sera perdu.

A La position dominante en Méditerranée des chevaliers de
la Toison d'Or et de 'Ordre de Malte a permis au Baton
d'exhumer des trésors remontant au Compact dAion (cf. Le Livre
d’Hénoch, p. 14) et des reliques plus anciennes encore. Ces deux
obédiences de Manteaux Rouges veillent au grain concernant
tour nouvel indice sur la position de I'ile. Les chevaliers de la Toi-
son d'Or sont davantage tournés vers la recherche matérielle des

ruines d Aclantys, la cité mythique des Kaim des temps atlantes.

AIR : U'Harmonia Mundi

A Donimo est aujourd'hui un Selenim. Lors de la Chute, il
navait pas encore basculé et faisait partie des Poursuivants de
I'Atalante Fugitive ; il était méme le plus puissant d'entre eux. He-
las, lorsque ses compagnons lui confiérent les Fruits ' Or dujardin
des Hespérides, il succomba 4 |a tentation et voulut les dévorer.
Rejeté a cause de sa faiblesse par ses fréres, il erra a travers les
siecles, désabusé. Ceest alors qu'il devint un Maudit, consommant
sa déchéance. Toutefois, ses nouveaux pouvoirs lui donnérent
I'idée de construire un jardin de Lune afin de capturer Atalante.

Il parvint 4 ériger son Royaume et 4 le peupler d'Entités de Lune
Noire, aussi difformes que chaotiques. Mais, pour attirer Ata-
lante, Donimo avait besoin d'un Fruit d'Or qu'il finit par trouver.
Toutefois, le Fruit d'Or ne donna pas naissance au jardin tant
désiré : le Selenim dut le vider de sa substance et le jardin, rongé
par la Lune Noire, finit par se faner. Pour le régénérer, Donimo est
désormais obligé de l'alimenter continuellement avec la substance
des Fruits d Or. Ainsi, il est un danger pour tout Poursuivant pos-
sédant [un dencre eux : il n'hésitera pas a le lui dérober,  ravager
son jardin voire 4 le blesser pour obtenir ce dont il a besoin pour

alimenter son ObSCSSiOH,

A Dans les profondeurs des grottes du lac de Constance vit
Lorelei. Aujourd’hui, cet Hydrim ressemble davantage a une
baleine monstrueuse qu'a la sublime Siréne quéelle était autrefois.

Ancienne Poursuivante, elle devint une légende pour les Nephi-

lim et les humains et aida Siegfried a combattre le dragon Fafnir.




Puete d'Agartha

Dans lantre du monstre déchu, elle trouva l'un des Fruits dOr,
mais comme Donimo, elle ne résista pas 4 la tentation et le
consomma, sombrant dans une longue léthargie. Dans l'une de
ses périodes de réveil, alors quelle construisait malgré tout son jar-
din, elle recut la visite du Prince du Diable dont les sévices la firent
sombrer dans le Khaiba.,

Déchue, monstrueuse, dangereuse. Lorelei a échoué dans sa
quéte mais ne |2 pas encore compris. Toutefois, elle demeure une
formidable source de Sapience pour tout Nephilim. Elle connait
notamment 'histoite des Poursuivants et sait beaucoup de choses

sur Atalante et le secret quelle dissimule.

A Les Discordiens sont un regroupement de disciples d'Ata-
lante qui sopposent aux Poursuivants. Ils manceuvrent dans
l'ombre pour que 'Axis Mundi ne soit jamais repéré, les champs
magiques jamais cartographiés ni immobilisés. lls détraquent
les outils de la Roue de Fortune, créent de redoutables tempétes
élémentaires et traquent toutes les manifestations possibles de la
Synarchie visant a stabiliser les champs magiques, empéchant par-
fois I'usage de toute Science occulre. On raconte méme quiils ont
fait alliance avec certains Mysteres se réclamant des « adorateurs
d'Eris » qui cherchent également i perturber les courants élémen-
taires et voient en Eris une figure proche de Prométhée.

Certains Discordiens, et notamment les Mystes « adorareurs
d'Eris », utilisent des Pommes de discorde, qui sont des artefacts

perturbant les champs magiques.

LUNE : La Morte Souillure

A Lady Jane est un Selenim qui connut sa conversion invo-

lontaire au XV* siecle lorsquelle était incarnée dans le corps

d'une fillette de sept ans. Elle bascula sous l'influence de la
Lune Noire et cherche, depuis son Royaume & Brighton, un
moyen de recouvrer sa condition de Nephilim en étudiant la
Réverie pour se défaire de son Noyau. Elle tira bon nombre de
ficelles pour le compte des Maudits aprés son exécution, le 12
février 1554.

A Les Sauriens blancs sont les seuls Sauriens 4 avoir du
Ka-une pur. Ils n'ont pas suivi Mu dans son projet de création
de la Lune Noire. Ils n'ont pas connu la Morte Souillure, tout
comme Morphée protégé dans son Royaume lunaire. Apres
la destruction de l'astre maudit, ils trouvérent refuge dans les
Akasha. Ils entrent parfois en contact avec des humains par

le biais des réves.

A Les Sélénites sont des petites créatures minérales de Lune
qui habitent dans des grottes appelées le Coeur de Lune. Certaines
sont des alliées qui s'intéressent aux Nephilim ; dautres, conta-
minées par la Lune Noire sur la face cachée de la lune, dans le

Royaume de Morphée, sont des ennemies.

A Les Draconides sont les suivants de Morphée qui cherchent
apréserver son héritage, samission et sa pensée. Entée d Orion (cf.
p-3) estleur « chef ». Ils surveillent l'unique passage entre la Lune et
la Terre::le Seuil lunaire, qui change de localisation constamment.
Personne nest autorisé a franchir le Seuil a moins de manifester
des connaissances poussées sur le champ lunaire et de réussir des

€preuves de tests.

A Anton Démétrides est un humain, messager des Sau-
riens blancs pour les initiés sur le chemin de la purification de

leur Ka-lune.
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e l'net subti! de l'éldvation et autres considerations ethever

Mon regard quitte ces lignes que ma main, si elle mérite encore ce nom, vient
péniblement de tracer pour plonger dans le ciel tourmenté qui me fait face.

Paris la rampante sétend 4 mes pieds, giflée par les bourrasques. Je ne peux
résister a la tentation de passer en vision-Ka, pour cgntempler le maelstrom de volures
bleues et blanches qui recouvre la ville. Je naspire qua monter au sommet de cette tour
et communier avec la tempéte.

Mais une tiche autrement importante mattend. Pour atteindre cette moderne
bibliotheque d'Alexandrie, il ma déja fallu affronter le plancher glissant et humide de
lesplanade, résister 4 lenvie dont mes plumes frémissent encore de me fondre dans

les rafales haletantes du vent. Par temps calme, la respiration de la ville nous parvient,
portée par le vent. Mais aujourd hui, jai limpression d'étre seul. Personne ne dérangera
le bibliothécaire. Il nest pas de meilleur endroit pour entamer mon grand ceuvre.

Depuis le Silence fuligineux, jai exploré, collectionné, catégorisé, étudié, dans un tour-
billon sans fin, 4 la fois voyageur du bord des mondes et entomologiste de la connaissance.
Désormais, je souhaite coucher sur le papier ce savoir. Cest 2 une lourde tiche. Comment
capturer dans cette langue boueuse la richesse de notre élément ? Notre attirance a nous,
Eolim, pour tant de réalisations humaines qui réussissent a faire vibrer notre essence ?
Avions, et toutes les machines permettant de fendre les airs, livres, ballets, instruments a
vent... Comment évoquer toutes les légendes ? Les elfes décrits par Paracelse, les harpies et
stryges voraces, les génies tels Ariel au souffle de vie positif ? Les anges, aussi, évidemment.
Et tant dautres encore, les personnifications des vents, Zéphyr, Eole, le maitre des vents,
que je soupgonne avoir moi-méme inspiré.... Ces légendes sont nées de nous, mais je suis de

plus en plus convaincu que nous avons quelque chose a en extraire.

Depuis que jai compris que tout est mouvement, mais quil fallait prendre gardeace
que ce mouvement ne devienne agitation vaine, mon métamorphe a évolué. Clest avec
émotion que je contemple mes bras duveteux, sur lesquels se distinguent déjales plumes
en promesse. Je devrais les dissimuler, mais jen suis fier, tant elles expriment laspiration
qui ma porté toute mon existence, depuis que je m'élevais libre dans les champs de [Air,
jusqu'a aujourd hui, enfermé dans les hautes tours de verre en forme de livres érigées en
I'honneur du savoir. Repousser les frontiéres d une autre maniére. Plus haut que le ciel.

Ah, si seulement ces plumes pouvaient, comme dans les légendes taoistes, me permettre
de menvoler jusquaux contrées de I'éternelle félicité ! Ou encore, étre semblable a ces
représentations d'une téte simplement ornée dailes, destinées a montrer que nous
nappartenons pas au domaine de la chair.... En réalité partois, comme le goéland du
poéme, jai le sentiment quelles mempéchent de marcher. Vraiment, la route vers
[Agartha est longue, mais je sais que je progresse sur la bonne voie. Pour citer un

poéte initié qui choisit d'inclure notre élément dans son nom : « Comme la vie est lente,
et comme | espérance est violente ! »

Dehors, le vent sapaise. Il est temps de reprendre la plume.



: :'Uum une liste de pmpnsnmns pour uuus aider.

VISAGE : yeux bleus comme 'agur, cheveux d'or, nimbe dor¢ autour du ¥
MAINS : d'une blancheur immaculée, translucides, serres, emplumées.
ODEUR : cau de myrte (aussi appelée « cau des anges »), micl, cnccns‘
VOIX : musicale, mélodicuse, indolentc, grondanrc tonndnte, purc_,
PEAU : blancbc, translucide, cmplumcc iriscc, duvcrcusc, dorée...

Ange, Sglphz, chasr Zéphyr, Efmt Simurgh...
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Anne-Marie,

DEYGUESFIERE

Anne-Marie interuient dans de
nombreux collogues universi-
taires ou prives pour délivrer ses

réflexions sur I'namme médiéual. |l

lui arrive d'étre consultée en tant
qu'experte sur des expositions au
rayonnement international. Sa
chanson préferée des Beatles est
Penny Lane. Ne lui demandez pas
pourquoi, C'est comme ca .

Rgilité: 15/ Présence: 16
Uigueur: 14/ Puissance : 13
Intellect: 17

COMPETENCES :

Oressage (fauconnerie)

Eloquence (discours)

Histoire (histoire médiévale)
Linguistigue (latin)

Littérature (litterature medicuale)
Peinture (les Primitifs italiens)
Usages (Intelligentsia anglaise)
POSSESSIONS : un appartement a
Londres, une carte d'accréditation
aupres des grands musees, une
bibliotheque fournie et un casgue
desoldat du XIUt siecle.

[

o

(~]

~§'§ ~

w

= 8 -
o2 'c v 4
— R = Y
= B
B — S b a
dDE::q.c:

AMBADOU

Désiré a rejoint la fonction
publigue mi par une profonde
conuiction democratique. 1l aime
les liures en ce qu'ils engagent une
discussion avec le lecteur et cette
discussion peut etre partagéed
son tour. Car le dialogue est d'une
importance capitale selon lui
«Rlors il faut que tu me racontes et
que je teraconte, etque l'on discute
de tout ca, il faut philosopher »
aime-t-il répéter.

Agilité: 16/ Présence: 15
Uigueur: 13/ Puissance : 13
Intellect: 18

COMPETENCES :

Administration

Jeux (awale)

Fouille (bibliotheque)
Linguistique (Créole)
Littérature (littérature africaine
etantillaise)
Philosophie (les Lumieres)
Palitique

POSSESSIONS : un appartement
dans le XIX* arrondissement de
Paris, une bibliotheque consacrée
al'artafricain, une Renault 5 et
une collection de rhums.
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Stéphane « Stl?ph » Puu}mf

CISsous

Spécialiste du changement clima-
tique, connu pour quelques gocu-
mentaires (sur I'Afrigue, I'Alaska et
I'Aisie), il tente d'alerter les masses
des méfaits de la pollution en par-

ticipant & des emissions radiopho-
niguesetd
diffusions tardives

des dehats telévises, Aux
shelas.

fgilité : 13/ Présence: 18
Uigueur: 13/ Puissance : 15
Intellect : 16

COMPETENCES :
Artisanat & Savoir-
nigue, radio)
Escalade (alpinisme)
Gepgraphie
L"mm"u‘
Photographie

Phy aqmlﬁ.m.nz(mé{éwimgw}
Suruie

POSSESSIONS : une station meten
depoche, une camera miniature

Faire (Glectro-

pour se filmer, une focation d'avion
dansunaerodrome et trois docu
mentaires realises

5
14

; Ka-Soleil :
: Proches:

Uigueur: 14
Intellect: 14

= = |

Richesse : 10

R
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AND

Agilité: 16/ Présence: 19

| Puissance : 12

COMPETENCES :

POSSESSIONS :
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ompetences

U'Rir influence les facultés intellectuelles des individus, qu'il soit question de résoudre un exercice
dans un domaine connu ou qu'il s'agisse de déduire un principe d'une situation inédite.
hémas m

aussi bien

Il fac LE’H"WgSBEHHﬂ]ﬂHV&SF!ﬁPS[
Air aiguise I'agilite mentale a

des philosophes, des acl :ma:f-
deret

ssite supplémer

Acrobatie

taculaires exigeant souplesse et équilibre. Associée a des
) P q

permet de réaliser dCS mouvements SPCC'

aptitudes ésotériques, comme les techniques des R+C et les
breuvages des Mystes, cette compétence peut repousser les
limites d'un corps humain.

Aptitudes : ['équilibrisme, les cascades, le parkour. .

A Administration représente la connaissance de la ges-
tion et des procédurcs administratives.

Aptitudes : les différents services dune administration (en-
treprises ou service d'intérét général), un type de procédure

ou de formulaire, etc.

A Argumentatio
cadre dune discussion. Les R+C ont développé des aptitudes

N permet CIC convaincre un tiers dans 16

mystiques leur permettant de prendre partiellement le controle
dautres étres humains, alors que certains Synarques sont par-
venus a programmer des individus pour leur faire exécuter des
actions pt’édéterminées en réponse a un stimulus.

Aptitudes : [a démonstration, les sophismes, le raisonnement
par labsurde...

Armes de trait / de |01 permet dutiliser les armes
de trait, tels quun arc ou une arbalete, ainsi que celles qui se
lancent, comme les couteaus, les hachettes ou les shuriken.
Aptitudes : les arcs, les arbalétes, les shuriken, les couteaux...

A Danse

fiée ou libre. Les Mystes et les R+C ont recours a cette com-

’ regroupe lexécution correcte dune danse, codi-

pétence pour accéder a des Plans subtils en entrant en transe
grace a des pas de danse mystique. De nombreux rituels sont
basés sur ['exécution correcte d une danse.

Aptitudes : les danses de salon, le ballet, les danses folklo-
riques, le hip hop...

» permet d'utiliser toutes les armes a feu a canon
long et a crosse d‘épaule,
Aptitudes : les fusils de chasse, lesfusils de précision, les fusils

a pompe...

01T recouvre la connaissance des faits dune période

ou associés a un lieu ou méme un peuple.

que les ser

isionnaire:

aire

pour fes

eme inuisibles aux profanes dans un domaine.

ns. C'est I'elément des scientifiques

Les Eolim ber

netences suivan

Aptitudes : des civilisations, des mythes, des légendes ou
méme des anecdotes dites de la « petite histoire ».

A Informa [J‘ permet d'utiliser les machines qui
traitent des informations, dun point de vue matériel
comme logiciel. Les Synarques ont développé des aptitudes
mystiques leur permettant de programmer dauthentiques
intelligences artificielles quils ont implantées dans des
équipements aussi divers quordinateurs, drones ou sonde
sspatiales, ainsi que dans le web profond.

Aptitudes : la programmation, les réseaux, la sécurité infor-
matique...

A [nterro 084 [0I1C recouvre les techniques permettant
dobtenir des informations d'un tiers contre son gré. Les Tem-
p[iers ont développé des techniques Particu[ ieres pour pratiquer
I'exorcisme du Pentacle de maniére temporaire ou déhnitive.
Aptitudes : les méthodes policiéres, la torture, les discussions
de salon, lexorcisme de Nephilim. ..

A LITTPTatuTe érudie les récits et les histoires.
Aptitudes : les romans, les manuels, les différents genres lit-

téraires, etc.

A Mathématigues

gique, la cryptographie et d une maniére plus générale toutes

représente le calcul, mais aussi la lo-

les sciences abstraites reposant sur le nombre. Cette compé-
tence est au ceeur des études mystiques des Synarques et des
R+C qui leur permettent dentrapercevoir le futur.

Aptitudes : [algebre, la géométrie, la fogique...

A Politigue

tiques des luctes de pouvoir au sein d une communauté.

permet de comprendre les enjeux et les tac-

Aptitudes un pays, un type de société, un Arcane mineur,

un Arcane Majeur...

A Uig]

1N "1 " [J

permet de repérer passivement des événe-
ments, des indices ou des détails utiles.

Aptitudes : les attaques-surprises, les espions, les incohé-
rences, ou des situations particuliéres pour lutter contre
d'éventuelles pénalités, comme la privation de sommeil ou

celle de nourriture et d'eau. ..
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es traditions ne sont pas des compétences. Elles
mesurent le degré de connaissance absolu d'un
personnage. On neffectue donc jamais de jet

de dés pour savoir si un personnage connait ou
non une information dépendant des traditions. Elles sont
notées sur une échelle de quatre valeurs : Profane, par
défaut, Apprenti, Compagnon et Maitre.

A Les vingt-deux A[CAN0S Majeurs des Nephilim, les
quatre ATCANES MINELTS (Baton, Coupe, Denier et Epée)
et les cing ATCanes chimerigues (Gicans, Gypsies,
Mannush, Réms et Tziganes) pour les Bohémiens font
chacun l'objet d'une tradition qui définit la connaissance
de cette faction. LApprenti connait les grands principes
de l'organisation, mais seul le Compagnon en connait les
codes secrets et les rites. Le Maitre vit avec les secrets les

mieux gardés, mais il ne sait pas tout pour autant.

A ['ESOLCTISTC réunit les connaissances des cultes et
pratiques (prétendument) occultes des hommes. Cela
concerne aussi bien les rituels magiques, que les arts
occultes sans effets magiques. Si I'Apprenti connait
quelques principes et peut les expliquer (noms des lames
du tarot, calcul du Ji Ying, etc.), les Compagnons savent
quels rituels relévent des Ka-éléments. Les Maitres sont
en mesure de déchiffrer et de comprendre les techniques
développées par les étres au fort Ka-Soleil ou sous le joug
de la Lune Noire.

A Les périodes de ['HiStoITe nUisible font chacune

l'objet d'une tradition. Il nexiste pas de tradition sur
l'époque des Kaim. Si I'Apprenti connait quelques
anecdotes, le Compagnon sait quelle faction a participé
aux événements-clés. Le Maitre quant 2 lui parle de cette

époque comme s'il y était (encore).

A Plans subtils estla tradition qui permet de reconnaitre
les réalités alternatives nées du Ka-Soleil, les Akasha, ou du
Ka-Lune Noire, les Anti-Terres, d'en connaitre les logiques
et de savoir comment se déplacer entre eux. LApprenti
sait que ces espaces ont besoin de seuil ou de clef pour
souvrir, Il connait les légendes au sujet des Plans subrils
les plus célebres. Le Compagnon connait les passages entre
ces espaces et peut plonger profondément dans I'Astral,
s'éloignant alors de la Terre, sans se perdre dans les réves
et les cauchemars des hommes. Seul le Maitre nlest pas
en péril lorsqu'il erre entre les Plans subtils car il connait
toujours le chemin du retour parmi les hommes.

Les traditions suivantes donnent accés aux connaissances
associées a un Cercle. Un Compagnon est roujours en
mesure de reconnaitre n'importe quel sort du Cercle en
question qu'il voit lancer.

\
oo

A Basse Ma 210 'Apprenti connait les rites des Disciples,
vétus de pourpre et de noir, et il sait que leur symbole est la
férule. Ayant affiné a l'extréme ses pouvoirs de perception,
le Maitre est capable de déceler Iempreinte invisible a I'ceil
nu de la Magie.

A Haute Magic
Magiciens, vétus de rouge et d'argent et dont le symbole est
I'écu. Il est familier des cinq voies de la Magie. Le Maitre
est capable de reconnaitre instinctivement la voie suivie
par un autre Nephilim en observant soit son Pentacle ou

. 'Apprenti connait les rites des

l'un de ses sortiléges.

A Grand Secret : Apprenti connait les rites des
Magistéres, vétus de vert et d'or et dont le symbole est le
calice. Il est conscient de l'objectif du Grand Secret et sait
vers quel Royaume chaque voie de Haute Magie méne. Le
Maitre peut discerner si deux sortiléges sont l'ceuvre du
méme Nephilim,

A Sceaux 'Apprenti connait les rites des Séminaristes,
dont les couleurs sont le noir, l'ocre et le blanc au fur et a
mesure de leur progression, et les symboles sont I'étoile, la
plume et l'anneau. Il connait également les cing mondes.
Le Maitre est capable de sentir quels sont les rapports qui
lient une créature de Kabbale A son invocateur.

A Pentacles - IApprenti connait les rites des Cénobites,
dont les couleurs sont le jaune, le rouge, l'ambre et le bleu,
alors que leurs symboles sont le médaillon, la fiole et le
sceptre. Il a recueilli de nombreux témoignages sur son
monde de prédilection. Le Maitre peut déterminer a quel
monde de Kabbale un autre Nephilim est lié en observant
son Pentacle.

A (lefs I'Apprenti connait les rites des Inconnaissables,
dont les couleurs sont le vert, I'émeraude et I'argent et les
symboles la chevaliére, le pendule et le livre. Le Maitre
peut déterminer si deux créatures ont été invoquées par
le méme Nephilim.

A (Euure au
Apprentis Melanosis, dont la couleur est le noir et
l'actribut l'encens. Il connait les substances obtenues par
la transmutation de la matiére, les Voies et le Glorieux
Alliage. Le Maitre est capable de déceler les signes d'une

NOIT : I'Apprenti connait les rites des

transformation alchimique apreés quéelle a eu lieu.

A (Euure au Blanc
Maitres Leukossi, dont la couleur est le blanc et l'attribut
la lanterne. Il connait les cing processus. Le Maitre peut

'Apprenti connait les rites des

déterminer A partir d'une substance les instruments
présents dans le Laboratoire qui ont servi a la créer.

A Grand Cuure
Adeptes, dont la couleur est le rouge et le symbole un ceuf

. 'Apprenti connait les rites des

de cristal. Le Maitre peut déterminer si deux substances
ont été créées par le méme Nephilim.




Les zéphyrins sant des génies
turbulents, inquiets et valages,

dont seuls les murmures et souffles
trahissent ln présence. Iis sont en effet
invisibles et ne se matérialisent que
comme des voix portées par la brise.
Ces étres désincarnés ne semblent

pas avoir d'objectif défini, mais
constituent un redoutable danger pour
les humains sur terre ou Sur mer qui se
retrouveraient pris dans le labyrinthe
de vents issu de leur souffle.

RIR:8

Competences : Oanse (faire chauirer

es champs éthérés

[...] Selon la théorie des quatre éléments, [Air est donc considéré comme « un
fluide subsil contenant des corpuscules despéces différentes et hétérogenes ».
Les humains, malgré leurs intuitions et déductions, peuvent le ressentir mais
manquent du sens nécessaire pour percevoir les légéres volutes bleues et blanches dissémi-
nées, qui se rassemblent telles un maillage lache et irrégulier, et évoluent autour des sommets,

en altitude, et dans tous les endroits ot les vents sont particu[iérement présents.

Notre Elément nous insuffle ainsi une capacité rare dabstraction et un besoin d'élévation
spirituelle, qui nous permettent et nous incitent a traverser au-dela du miroir, la ot les autres

ne vont pas. Le revers en est parfois une certaine tendance a la volarilicé.

[l est 2 noter que nous fiimes les plus marqués par la Chute : de par notre nature, il est plus
douloureux pour nous (que pour les autres Eléments) d'étre enfermés dans un simulacre

charnel, alors que tout autour de nous (ainsi quen nous, nous y reviendrons) tournoie [Air
libre, nous rappelant a chaque instant ce que nous avons perdu, et combien nous naspirons

qua nous sublimer pour le rejoindre et nous fondre en lui...

Des champs élémentaires neutres du Feu et de I'éau

Nous allons tenter de déchiffrer [ordre qui régit les rapports entre notre Elément et les
quatre autres. Nous commencerons avec le Feu, qui se révéle parfaitement complémentaire,
le Feu exaltant l'irrésistibilité et la vivacité de [Air. Puis nous nous pencherons sur 'Elément

Eau, sous [effer duquel au contraire [Air salourdit, ce qui l influe vers un état plus serein et

fécond. [...]

Des champs élémentaires opposés de la Lune et de la Terre

Les Champs de la Lune et e la Terre constituent une étape nouvelle dans [ 'étude des champs
élémentaires. La Lune irrationnelle et la Terre matérielle entretiennent en effet un rapport
dantagonisme avec | Elément Air, un rapport qui fut parfois considéré comme incompatible.
Neéanmoins, nous rappellerons | importance de la complémentarité des Ka-cléments et le

phénomene peu exploré jusqualors de ['équilibre des fluides conduisant vers la sérénité. |...]

De la nature élémentaire des humains

Il nous semble nécessaire de consacrer un chapitre A ce sujet injustement négligé. Nos simu-
lacres sonten effet sans cesse baignés par les éléments, et dune maniére intime pour [air qui
circule aussi dans leur corps. Cela pourrait étre une des causes de la soif de savoir et de laspi-
ration vers ['élévation qui caractérisent cette espéce, qui progresse sans se décourager dans un
monde de signes et de présages insondables, quelle cherche a déchiffrer. Les dédaigner ou les

lﬂépt‘iﬁtl’, comme nous en avons IZl tentation, est a notre avis une erreur. [ . ]

- Oe I'nrt subitil de I'élévation et autres considérations éthérées, fragments




Jemaocrition : vais dis-moi 6 excellent Socrate, quelle est donc la nature de cet élément que

nous appelons Rir 2!

Socrate : Ta question est étrange, 6 Démocrition, car elle n'a pas de réponse fixe. Je ne peux définir [Air que
par analogie.

Démocrition : Comment faire ?

Socrate : LAir est comme la fleche projetée par larcher, qui défie le vent et se rit du poids des choses.

LAir envahit le monde serein et illumine le ciel.

LAir est ce qui constitue le milieu naturel des Idées et abrite les fragments du Noos.

Démocrition : Est-ce & dire, 6 excellent Socrate, qu'il nest que spiritualité ?

socrate: Tu as mal entendu mes paroles, Démocrition. LAir est spiritualité, mais il est aussi intelligence
et prévoyance, a limage de Prométhée, notre divin prédécesseur, dont on dit qu'il savait prévoir ce qui doit
étre, comme on peut entendre la rumeur de la foule qui sapproche.

Démocrition : Tout ceci est fort difficile, 6 divin Socrate, mais je vais m'efforcer de garder tes paroles en
mémoire. Toutefois, j'ai encore une question pour toi.

socrate: Qui ? Quelle est-elle, jeune Démocrition ? Crois-tu que je puisse taider ?

Démacrition : Ob oui, divin Socrate ! On dit que tu as franchi les épreuves tortueuses du Labyrinthe
Schématique et que ton esprit rayonne dune lumiére plus pure et plus brillante que la foudre !

Socrate : Et pourtant, Démocrition, n'as-tu pas compris que le savoir nest souvent que déception, et que le
Sage est bien celui qui sait qu'{l ne sait pas, car, suivant le précepte defphique. il se connait lui-méme ? Tu
dois te méfier du savoir figé, du savoir privé de liberté et gravé dans les livres comme sur les steles. Seul le
son de la parole peut transmettre lessence de [Air. Mais ton visage est mélancolique : sont-ce mes paroles
qui viennent de gonfler ton caur de tristesse ?

Démocrition : Hélas, 6 divin Socrate, je ne sais plus comment choisir ma voie d élévation, si je ne dois rien
savoir pour mieux savoir !

Socrate : Le savoir nest pas une denrée que lon peut acquérir chez un marchand ou prendre sur une étagére
et ingérer comme une poignée dolives. Tu dois frotter ton esprit pour en faire jaillir la lumiere. Certaines
disciplines peuvent t aider : abstraites, elles t aident a saisir la nature des choses. Ainsi, tu peux pratiquer
l'architecture ou la musique.

Démacrition : Ou la philosophie ?

socrate : Oui, bien sir, la philosophie qui ne doit avoir d'autre ambition que la pratique de la vertu.

ANALOGIE ET LE KA-AIA

Concept Phénomene

Uoici les domaines associés & la Magie pour une bonne maitrise des sortileges de I'Rir (cf. Le Livre d°'Hénoch).
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Mémoire Uent Liure Architecture Flegme Ambition
Liberté son Plume Musique sérénité Intelligence
Eléuation Projection Fleche Rhétorique (llumination Rigueur
Abstraction Lumiére Stele Linguistique Mélancolie |0¢alisme
Spiritualité Foudre Longue-uue Escalade Déception Prévoyance




Sciences.occultes de'|“f

FETRABIBLOS

De Ptolémée, en langue grecque,

1F siécle. Il s'agit d'un essai sur la
nature des langues et leur fonction
dans toute sociéte.

Sa lecture permet d'apprendre...
A Je trouve toujours le bon
puurage

A Le sens des textes m'est
éuident

T

Démocrition : Dis-moi, 6 excellent Socrate. jai

un Etant de Feu qui m'a parlé de sa maniére de percevoir le monde. I
m'a parlé de brasier et de contemplation. Quand je l'ai entendu,
que le monde brilait dans une grande consomption univer.
Socrate : Mais cest parce que les Etants de Feu pergoivent

le monde de leurs sens ignés. Notre perception est différente.
Démocrition : Explique-moi donc, alors, 6 divin Socrate !

Socrate : Emanation du souffle divin qui anime toute

chose, nous percevons lesprit universel qui anime la matiére et lordre
du monde. Comme le vent senroule et caresse la nature, [Air caresse ce
qui est spirituel et impalpable. Comme la lumiére chasse les ténébres,
TAir illumine le réel et nous le rend intelligible.

Notre perception est compréhension.

]
- Bxtrait d'un dialogue apocryphe de
Platon nommé e £léments, 2250 - b.

BASSE MAGIE

Aucun batiment n'a de secret pour moi

Chaine analogique : je pergois 'architecture > la structure architecturale d'en tmtlmmﬁ1
Au chiteau de Chambord (X V" siécle), pour découvrir ce sortilege il faut tout '
particuliérement concentrer son attention sur le Grand Escalier. Le Mage pergoit
lensemble de la structure architecturale d'un batiment, 4 condition que celuii se trouve

dans sa zone de portée. Il en connait ainsi parfaitement le plan : il peut sy repérer avec
aisance, trouver le chemin le plus court, découvrir toutes les caches et les passages secrets.

Je lis dans vos pensées comme dans un livre

Chaine analogique : je percois l'intelligence > la pensée > les pensées d'une cible
Le Mage percoit les pensées superficielles de la cible au moment o elle les for
Cela signifie quiil nentre pas dans son esprit mais quil entend a cible penser
elle formulait tout ce qui lui passe par la téte & haute voix. Cette perception du
conscience peut étre trés confuse.

Je trouve toujours la bonne prise
Chaine analogique : je percois 'escalade > fe bon chemin pour I'csmlnd_

prises d'une paroi (FR -1)

Le Mage percoit distinctement le passage le plus facile et le plus stir
paroi. Il choisit ses prises avec stireté et nest jamais mis en difficulté. II bénéficie ainsi dun
FR + 14 tout test d Escalade et ne peut commettre d'échec critique a ce test.

Je trouve toujours le bon ouurage

Chaine analogique : je perois un livre nommeé « ... »
Le Mage est capable de percevoir précisément un livre dans sa zone de portée a condition S
quil en connaisse le titre précis. Si la zone en question abrite plusieurs livres duméme
titre, le Mage doit affiner sa connaissance de ['ouvrage recherché afin de préciser son
critére de définition (auteur, date, édicion...).




Je sais en quoi vous groyez

qw'jf percois la spiritualité > la religion > les croyances d'une cible (FR -1)
. apprencire quelles sont les croyances de sa cible, de la plus intime supersti-
tion a la croyance religieuse la plus dogmatique.

Je uous entends de loin

e analogique:: je percois le son > la conuersation & laquelle participe ma cible
ut percevoir une conversation précise dans la limite de sa zone de portée.
Il nentend alors que la conversation et non pas les bruits extérieurs

qui pourraient la parasiter.

Les vents qui nous baignent
n'ont pas de secret pour moi

; Chaine analogique : je percois les uents
* Le Mage peut percevoir distinctement tous les vents qui baignent sa zone de portée.

Le sens des textes m'est évident

Chaine analogigue : je percois la rhétorigue > I'argumentation d'un texte

Le Mage percoit immédiatement, a la premiére lecture, tout limplicice,
présupposés et la visée dun texte argumentatif. Il est ainsi capable, par une
simple lecture, de décrypter le propos de son auteur dans toute sa subrilite.

0  ambitions sont pour moi transparentes

Chaine analogique : je percois I'ambition > 'ambition sociale
ge peut déterminer quelles ambitions sociales nourrit sa cible. Il est ainsi
sur son comportement et de lui faire des propositions quelle aura
bénéficie dun FR +1 dans toutes ses négociations avec cette cible.

Uos plans ne sont plus un secret
Chaine analogique : je percois la préuoyance >

le plan de ma cible concernant un sujet précis

ble de connaitre les plans de sa cible sil est capable de les définir

en maitrise les tenants et les aboutissants, sait quien sont les acteurs,
connait leur déroulement et leurs étapes.

Uotre mémoire est un livre ouvert
Chaine analogique : je percois la mémoire >

je pergois le souyenir gu'a ma cible d'un éuénement

Le Mage est capable de lire la mémoire de sa cible et dy retrouver un souvenir précis.
Il doit pour cela étre capable d'énoncer précisément quel est le souvenir en question.
Toutefois, il ne peut percevoir quun souvenir encore vivace dans la mémoire desacible:
e sortilége ne peut réactiver un souvenir perdu et ne fonctionne pas sur un amnésique.

CRIT

THE THREE SH
STARS

INING

The Three Shining Stars : an
Astronomy study by an Initiate,

du Professeur Sir John Mac Intire,

alias Apulée, en anglais, XVIIF siécle.
Son étude permet d'apprendre...

A Je sais en quoi vous croyez
A Les vents qui nous baignent
n'ont pas de secret pour moi

A Je trouue toujours la bonne
prise

DE VERBUM
L1

OCCULTUM

De C. Fabius Tacitus, en [atin, IF siécle.
Cet auvrage est un traité politique
sur la vie de cour, les sociétés secrétes
et les grandes conspirations qui ont
accompagné le régne des empereurs
Julio-claudiens.

Son étude permet d'apprendre...

A Je vous entends de loin

A Je lis dans vos pensces
comme dans un livre

A Yos ambitions sont pour moi
transparentes

A Uos plans ne sont plus un
secret

A yotre mémoire est un livre
ouvert




e rs Arrultesge [ "Hir

De Ibrahim Lersey, en anglais

et en hébrew, XVIIF siécle. Il s'agit

d'un traité sur la mort étudiée

sous tous les angles passibles, de
I'anatomigue au religieux.

Son etude permet ¢'apprendre...

A Comme le Parthe, je uous
abats d'une fleche

A yotre sommeil est fragile et
vulnérable

Oe Gérard de Nerval, en frangais,
XIXe siecle.

Sa lecture permet d'apprendre...
A De uos souvenirs, je fais
collection

A Jincarne le Soleil noir de
la melancolic (dans le célebre

Apme cl Npc
poeme « £l [esq

ichndo »)

J'incarne le Soleil noir de la mélancolie

Chaine analogique : je manipule la mélancolie d'une cible

Le Mage peut manipuler la mélancolie d une cible afin de latténuer, lamplifier ou la déplacer. S'il latténue, la meélancolie de la cible
tend a diminuer : cette derniére sort de son état dépressif et na plus besoin de soutien psychologique ou médicamenteux pour vivre
une vie normale. Elle reste toutefois imperméable aux grandes manifestations de joie. S'il l'amplifie, la cible plonge dans une puissante
dépression qui la paralyse et lempéche de se livrer  ses activités normales. Elle ne répond plus quaux impératifs qui structurent sa vie
ou peuvent directement menacer son existence. S'il la déplace, il peut frapper de mélancolie toute cible située dans sa zone de portee.

Il peut dés lors relancer ce sortilege pour atténuer ou amplifier cette mélancolie déplacée.

La légéreté n'est qu'illusion

Chaine analogique : je manipule la Iégereté d'unc cible

Le Mage peut influer sur la légéreté dun objet ou dune personne. S'il latténue, il [alourdit. Quiconque veut leoulaportera

le sentiment que sa masse a été doublée. S'il l'amplifie, il [allege. Quiconque veut le ou la porter a le sentiment que sa masse a été
divisée par deux. Toutefois, tous les appareils de mesure et de pesée indiqueront une masse et un volume constants. Ce sortilege

naffecte que le concepr de légereté, au contraire d une formule alchimique qui transformera la matiére et sa masse.

Comme le Parthe, je vous abats d'une fleche

Chaine analogique : je manipule la fleche > le projectile que je percois

Le Mage peut prendre le controle dun projectile pour le déplacer 4 sa convenance.
S'il sagit dune arme, les dégéts sont résolus comme lors d une attaque normale.
S'il sagit d un autre objet, le M] est libre de déterminer la nature et le montant

des dommages inﬂigés en s'inspirant dela table des armes.

De vos souvenirs, je fais collection

Chaine analogique : je manipule la mémoire > Ie souvenir qu'a ma cible d'un éuénement
Le Mage est capable de manipuler un souvenir de sa cible, 4 condition quiil sache précisé

ment le nommer. S'il l'atténue, la cible na plus quun souvenir confus et ce dernier na pas -
de répercussions sur sa vie actuelle. S'il lamplifie, la cible devient obsédée par ce souvenir
qui va radicalement changer sa maniére de voir le monde et dagir. S'il le déplace, la cible
est privée de son souvenir. Ce dernier fait désormais partie de la mémoire dune autre
cible, qui doit se trouver dans la zone de portée du Mage, ou du Mage lui-méme.

Je peux faire de vous un traducteur émérite

Chaine analogique : je manipule la linguistique > les compétences linguistiques »

les compétences linguistiques d'une cible dans une langue particuliére (FR-1)

Le Mage peut atténuer, amplifier ou déplacer les compétences linguistiques dune cible
dans une langue particuliere. Cette cible doit posséder une compétence linguistique
minimale dans la langue voulue afin de pouvoir étre la cible de ce sortilege. S'il Tatténue,
il rend sa cible quasiment incapable de comprendre ou de se faire comprendre dans la
langue ciblée. Seules les informations les plus simples (dire bonjour, manger, dormir...)
demeurent compréhensibles. S'il l'amplifie, il confére 4 sa cible la capacité de parler et
comprendre la langue ciblée avec toutes les subtilités d'un natif ayant un haut niveau
d'¢tudes. S'il la déplace, il peut transférer la compétence linguistique de sa cible sur une
autre cible quil percoit ou qui se trouve dans sa zone de portée. Il peut dés lors relancer le
sortilege afin datténuer ou damplifier cette nouvelle compérence linguistique.



Les sons seruent mes desseins

Chaine analogigue : je manipule un son que je pergois

Le Mage peut manipuler un son pour latténuer, lamplifier ou le déplacer. S'il arténue,
il peut en faire un son léger, comme un murmure ou un chuchotement, 1 peine audible,
* maisil en restera toujours une petite trace audible avec un peu de concentration. Len-
tendre est une action difficile. S'il l'amplifie, il peut en faire un son facilement audible,
voire un bruit insupportable a entendre sil est trop fort. Si cest le cas, route personne
a portée de ce son perd son action du tour dans un geste réflexe visant 4 se protéger les
oreilles. Lentendre est une action automatique. S'il le déplace, il peut faire résonner le
son nimporte ot1 dans la limite de sa zone de portée, de maniere fort peu naturelle.

Il peut dés lors relancer ce sortilege pour latténuer ou lamplifier.

Réagencer uotre appartement m'est un jeu d'enfant

theine analogique : je manipule Iarchitecture > la taille d'une piéce 6'un bitiment

Le Mage peut manipuler la taille d une piéce d'un batiment. Il est toutefois limité

par son ameublement qui peut étre compressé mais ne peut disparaitre ou étre réduit
en petits morceaux. S'il latténue, il peur la faire rétrécir, dans les limites que lui impose
son ameublement. Le batiment manipulé est temporairement réagencé en fonction de ce
rétrécissement. S'il l'amplifie, il peut [agrandir, dans les limites de sa zone de portée, du
volume total du batiment et du volume occupé par les meubles des autres pieces.

S'illa déplace, il peut lagencer a nlimporte quel endroit compris dans sa zone de
portée, a condition que [espace quelle vienne occuper soit vide. Le batiment manipulé
est temporairement réagencé comme si la piece déplacée navait jamais existé. Toutefois,
ses occupants vont trés probablement sen rendre compte. Si la piece manipulée abritait
un étre conscient, il se retrouve aux mémes coordonnées spatiales dans une nouvelle
piéce du batiment réagencé et est tout 2 fait conscient de la substitution malgré tous les
probléemes physiques et métaphysiques que cela peut Jui poser.

Uotre intellect m'appartient

Chaine analogique : je manipule lintelligence d'une cible

Le Mage peut manipuler l'intelligence dun étre conscient. S'il lateénue, il peut

rendre sa cible bien moins intelligente, voire stupide, en réduisant son Intellect de moiié.
S'illamplifie, il peut rendre sa cible bien plus inelligente, voire géniale, en doublant son
Intellect (maximum : 25). Les Mages refusent de déplacer [ intelligence dune cible.
Certains chuchotent que des expériences de ce type ont déja été tentées mais que leurs
résultats désastreux ont dissuadé les plus téméraires de continuer dans cette voie.

Uotre liberté de penser ne dépend pas de vous

Chaine analogique : je manipule la liberté > la liberté de penser d'une cible

Le Mage peut manipuler la liberté de penser de sa cible. S'il lamplifie, la cible devient
indépendante et refuse d'écouter quiconque veut la conseiller. Elle nen fera qua sa téte,
méme si cette autonomie se révéle désastreuse pour elle. S'il latténue, la cible ne peut
plus prendre de décision sans avoir consulté plusieurs avis. Elle suivra lun dentre eux.

Uotre sommeil est fragile et vuinérable

Chaine analogique : je manipule la sérénité > le repos > le sommeil d'une cible (FA -1)

SCTenees Orcnrtes e sHr

Oe Geraldo Atheniensis, en (atin, XV*
siécle. Ce traité de mathématiques et de
géométrie applique les textes théoriques
de ['Antiquité aux récits bibliques.

Son ¢tude permet d'apprendre...

A Je peux faire de vous un
traducteur émérite

A Les sons seruent mes desseins
A Uotre intellect m'appartient

Pseuda-Escher, XX° siécle. Il s'agit d'une
série de huit gravures retrouvées
apres la mort d'Escher. Les spécialistes
s'accordent pour dire qu'elles ne sont
pas de [a main du célébre artiste.

Son ¢tude permet d'apprendre.

A Réagencer votre
appartement m'est un jeu
d'enfant

De Mgr. Basilo de Capelecci, en italien
et en latin, XIIF siécle. L'euvre se
présente sous la forme de sept toiles
peintes de [a main méme de ['auteur,
qui représentent chacune un Saint
et sont accompagnées de carnets
qui commentent ces peintures et
explicitent leur genése.

Son etude permet d'apprendre..

A La légereté n'est qu'itlusion
A Uotre liberté de penser ne
dépend pas de uous

Le Mage peut manipuler le sommeil de sa cible pour latténuer ou lamplifier. S'il Iatténue, la cible est prise d insomnies

et ne dort plus que d'un sommeil fragile. Au bout dune semaine de ce traitement;, elle souftre de troubles dus au manque

de sommeil (vertiges, érourdissements, stress, troubles de la concentration, sautes d humeur). Toutes ses actions subissent un FR -1
jusqua ce quelle ait connu une nuit de sommeil complete et répararice. S'il lamplifie, la cible voit son temps et sa qualité

de sommeil améliorés. Elle dort au moins douze heures par nuit dun sommeil profond et régénérateur.




W ientes GrTultesoe |

a harmonie et de

Sohar est un monde de paix splendeur

Les paysages y sont grandioses, baignés par un soleil éclatant se
reflétant sur les douze tours d'ivoire qui bordent Sohar. Le climat
y est bien souvent clément mais lorsquil est hostile, les créa-

tures SOt nerveuses et interpretent ce mauvais temps comme
lannonce de funestes événements, car il entraine l'apparmon des
Crapauds majestueux et des Gardiens des puits de Pharphar.
Malgré ses montagnes rudes et escarpées, Sohar est surtout
recouvert de verts paturages dont I'herbe ondoie sous la caresse
du vent. Les animaux les plus communs sont herbivores et vivent
en harmonie avec les créatures de ce monde. Le Kabbaliste est
subjugué par les mu[tiples palais qu'[] croise, qui sont éti ncelants,

lumineux ou étoilés.

Créatures

Sohar est régi par une organisation féodale. De grands seigneurs,
guerriers ou dip]omatcs, dirigent leurs fiefs, eux-mémes subdi-
visés en une multitude de parcelles gérées par des nobliaux plus
ol moins puissants. Tous ces dirigeants sont indéfectiblement
fideles et loyaux a lempereur. Toutes les créatures de Sohar sont
tenues par un code de honneur strict qui est chaque fois différent

H
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selon les contrées dans lesquelles se trouve le Kabbaliste. Il doit
donc prendre garde durant son périple a ne pas vexer, voire offen-
ser les créatures quiil rencontre. En effet, les créatures de Sohar
ne sont pas portées par les passions : elles réagissent rarement
sous le coup de ['émorion, mais sont trés susceptibles sur leur
code deI'honneur. Ces créarures sont souvent accompagnées de

Kerubim et autres esprits qui veillent sur elles.

Enjeu

Lenjeu de la quéte de Sohar est la contemplation du Saphir mys-
tique. Certains Kabbalistes négligents ont pensé que le Saphir
mystique et le grand lac qui porte le méme nom ne faisaient
quun. Mais cest une erreur : pour arriver a la révélation de
Sohar, il faut aller au-del des faux-semblants et ne pas se laisser
piéger par les apparences. Quelques Kabbalistes errent encore
autour du lac, sous le regard mi-narquois, mi-apitoyé de la cour
de lempereur. Le Saphir mystique nest évidemment pas offerta
la contemplation du premier venu : le quéteur doit comprendre
sa nature, le trouver et étre suffisamment prét pour pouvoir
survivre i sa contemplation. Des indices sont disséminés un peu
partout dans Sohar et seul le Kabbaliste attentif et clairvoyant
pourra trier le bon grain de l'ivraie et discerner la vérité au

milieu du mensonge pour accéder a [Agartha.
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Anges guerriers, espions du ciel,
herauts de la victoire

S firesh (8) / Hod / Rir
€. Cesanges, aux ailes noires tachetées de rouge, doivent étre invoqués avant un affrontement

@ unpliquant plus de deux belligérants dans chaque camp. Ils senvolent au-dessus du champ de
bataille afin despionner et danticiper les déplacements et les actions des adversaires.
Ces créatures transmettent ensuite ces informations stratégiques au Kabbaliste.

B LA Leur présence apporte un FR + 1 2 toutes les actions coordonnées par le Kabbaliste aux

; ‘ \‘ cours de la bataille. Tout personnage agissant sur ordre du Kabbaliste en bénéhcie.
# Daniel, le signe de la miséricorde, I'ange des confessions
Sohar (14) [ Netzah [ Rir

Daniel apparait sous la forme dun homme de grande taille, habillé dun simple pagne et le
corps recouvert de tatouages kabbalistiques. Il peut soigner presque totalement les dégats
dus a une blessure d Orichalque. Le blessé retrouve alors les points perdus moins 1.

Ecuyers armurés d'azur,
splendeur de la forteresse de verre

Zakai (7) / Yesod / fir

Le nombre de ces écuyers, a [allure empruntée aux légendes arthuriennes, dépend du
nombre dalliés du Kabbaliste, avec un maximum de six. Chacun dentre eux vient se placer
prés de son « chevalier » pour [aider au cours dune confrontation. En leur présence, chacun
deentre eux ale droit  une action non-offensive gratuite : dégainer ou charger une arme,
prendre une poudre alchimique, fermer une porte, etc. Une fois cette action faite, les écuyers
retournent en Zakai laissant la confrontation se dérouler normalement.

Esprit du cauchemar, effluve du fleuve du désir
Pachad (5) / Yesod / Rir

Lesprit du cauchemar ressemble 4 un gnome, portant une coupe remplie dune eau dorée.
Une fois sa cible désignée, il lui lancera le contenu de la coupe au visage. La cible ne peut [ évi-
ter. Cette derniére a alors envie d une seule chose : séduire une personne, posséder un objet,
visiter un lieu, etc. Ce désir ne [obnubile pas au point de la mettre en danger, de remettre en
cause ses croyances ou de changer son caractere.

Kerubim de I'exaspération et de la Confusion

Sohar (8) / Malkut / Rir

Des Kerubim séchappent rapidement du sceau pour semer la discorde autour deux. Leurs
cibles auront des difficultés a entreprendre leurs actions. Lefficacité de ces créatures dépend
du nombre de personnes a leur portée :

A Moins de 10 personnes : FR -1 aux actions des cibles
A Entre 10 et 20 personnes : FR 2 aux actions des cibles
A Plus de 20 personnes : FR -3 aux actions des cibles

Le Kabbaliste peut protéger certaines cibles de ces créatures en les désignant.

geiences occultes de AT

John Oee, en anglais et latin XVIIt
siécle. Véritable mine d'infarmations
sur ln vie occulte de son auteur, ces
carnets dissimulent la description
d'une nouvelle Camelot, abondamment
inspirée de ['organisation du monde
de Sohar.

Son étude permet d'apprendre...

A Daniel, le signe de la
miséricorde, 'ange des
confessions - Air 3
A Fille du sanctuaire, porteuse |
du réconfort des Egares - Rir
A Kerubim, habitants agiles
des demeures du Crépuscule -
€au

A Améthyste reuttue de
flammes qui arme lc nord - Feu
A Regent des splendeurs
empalées, gouverneur du
temple étincelant - Terre

Papillon d'Afrigue. Sur les ailes de ce
papillon, le Kabbaliste peut observer
les lignes du sceau permettant
d'invoquer son pendant magique issu |
de Sohar: i
Son ¢tude permet d'apprendre... '
A papillons de noirceur,
interstices du puits sans fond

- Rir




A - Sciences.occultes oo BN

FEC TARYE I TECIRE
LESCEABLE L TSk

BEN-HUR KENOBI

De Ben-Hur Kenobi, en hébreu, I siécle.
Elles sont constituées de plagues en
argile et en plomb reliées par des
cordes de chanvre. Ben-Hur Kenobi fut
le premier a recevoir les enseignements
e Jésus méme si son existence demeure
énigmatique.

son ¢tude permet d'apprendre...

A Gardien des puits de
Pharphar - €au

A Lumieres des foréts de feu
de Pharphar - Feu

A Tarshishim souriants,
sentinelies du chiteou d'argent
- Terre

A Kerubim de I'Exaspération
et de la Confusion - Air

A Esprits de la 24° partie d'un
instant - Lune

Ce diamant blew, issu des Joyaux de la
Couranne (XVIF siécle), a connu une
étrange histoire. Ses facettes révélent
différents aspects du monde pur.

Son étude permet d'apprendre...

A grand livre des
hydroglyphes, la mémoire
écrite de 'éternité - €au

‘ A @rindilles incandescentes
Il desforéts de Pharphar - Feu
i A gsprits aux larmes de
1 rubis, ceux qui pleurent les
5 combattants - Feu

+

Ministre de paix, vétu de béryl

Zakai (14) / Hod / Rir

La créature a [apparence dun homme translucide,  Iaura majestueuseetalayoix
posée. Linvocation doit étre lancée alors quune dispute, une fusillade ou uﬁe;b;gane i
alieu. Il se livre alors a un sermon qui mettra un terme A toute sorte de conflie: Les
belligérants (le Kabbaliste inclus) tentent alors de sexpliquer et de régler leur pro-
bléeme de maniére paciﬁque. Son apparition dissipe éga]ement tout effet magique o

influencant ses auditeurs.

Monarque du Zéphyr, souffle de I'escalier 7
d'obsidienne

Aresh (14) / Yesod / Rir

Le Monarque est un courant dair al'intérieur duquel on discerne le visage dun homme
dont les cheveux et la barbe se mélangent indistinctement sous leffet du vent. Il aecon-
pagne le Kabbaliste jusqu ce que ce dernier soit la cible dune attaque physique. Celle-ci
estimmédiatement déviée par le Monarque qui sévanouit tel un souffle dair. Tl est

impuissant i le Kabbaliste est pris dans une zone deffet.

Papillons de noirceur,
interstices du puits sans fond

Sohar (4) / Yesad / Rir

Une nuée de Papiilons aux ailes noires senvole du sceau et virevolte autour du Kab-
baliste. Une fois sa cible désignée, la nuée semballe et se met a tourbillonner autour
delle. La cible des Papillons a le sentiment d'étre prisonniere dun puits sans fond. Elle se

sent retenue A 'intérieur du tourbillon dair, incapable d'interagir avec son environnement
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(et réciproquement)‘ Apres trois tours, les papillons se dissipent, libérant leur victime.
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Seraphim de la compassion,
Ceux qui apaisent les souffrances

Aresh (10) / Netzah / Rir

Ces cinq petits anges blancs portent a la main une branche de laurier. Ils entourent
leur cible en voletant et entament un cantique [obligeant a les écouter. Au terme du
chant, cing minutes se sont écoulées, et la cible voit ses blessures se refermer et regagne

7 cases de sa Ligne de vie.

Serviteur lascif et lancinant,
esclave du palais des delices

Pachad (6) / Netzah [ Rir

Cet angelot difforme senvole péniblement du sceau pour se poser sur ['épaule du
Kabbaliste, en attendant de se voir désigner une cible. Il se dirigera vers elle en
soupirant. Pendant une heure, la cible a une chance sur deux de ne pas avoir le
courage de faire une action nécessitant un test. Une nouvelle tentative peut écre

faite le tour suivant, avec laméme chance d'étre reportée.
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« Tres honorable Sir, ma trés humble Obéissance étant
diment considérée, puissiez-vous comprendre que la
sagesse approuvée, dont vous a doté le Tout-Puissant ;
Et lexacte balance de Justice par laquelle sont ordonnés
les agissements des Hommes qui vous sont confiés ; Et la
ferveur innée, aussi bien pour ce qui est des belles-lettres
[...] que Tout cela, et d'autres considérations, m'a fait
porter mon Choix sur vous seul parmi tant d autres
personnes fort importantes et de grande réputation :
Choix, dis-je, grace auquel votre sagesse, votre Justice, et
la susdite ferveur [...] pourraient étre transplantées en de
fort lointaines Contrées, au sein de peuples étrangers. »

- Private Diary of Doctor John Dee, John Dee

PENTACLES |

De Edward Burne-Jones, XIX¢ siécle.
Dans ce tableau, Marie-Madeleine
assiste a la résurrection de Jésus,

Colibris arc-en-ciel, ceux qui nichent | encouré de deur anges. i travers
sous la cascade chromatique | /es multiples drapés, linitié peut

Meborach (6) / Chesed / Air distinguer les bases des tracés de

Une nuée de petits oiseaux arc-en-ciel senvolent du pentacle et se mettent a voler rerm’ms pentacles.
Son etude permet d'apprendre...

A Crapauds majestucus,
habitants des margelles de

en groupe dans le ciel. Le Kabbaliste peut leur désigner une cible a chaque tour.
Les colibris passeront alors 4 lattaque avec les effets suivants. Au premier tour,
le Kabbaliste bénéficie dun FR + 0 4 toute attaque utilisant le Combat a
Mains nues et un bonus aux Dégits de 5 (dégats légers). A chaque tour suivant, Pharphar - €au

le FR augmente de 1 jusqua FR + 2 et les dégars diminuent de un point. A Poisson a jomais oublié¢ dans |
les profondeurs du temps - Eau

ezethiel, le souffle vital purificateur | * Prophéte impassible du
) chatcau d'argent - Feu
Sohar (18) / Chesed / Air

Cerange guerrier reste aupres du Kabbaliste pendant tout un combat. Il se déplaceala A impeccable veilleur

de la ruche aux grappes
ancntropiques ~ Terre
A gzethiel, le souffle vital
purificateur - Air

vitesse de ['éclair pour soigner le Kabbaliste et tous ses alliés. A chaque tour, il apparait
auprés du personnage le plus blessé pour le soigner de 7 cases de sa Ligne de vie. Son inter-

L vention neutralise également tout type de poison ou de maladie causé par la blessure.

Fée espiegle, brise d'acier des forges endormies |
Zakat (1) [Chestd 1Rt | 2" s |

"; Cette petite fée, mesurant a peine plus de dix centimétres de haut, se dirigera sur sa cible P L .
Eglise Saint-Gervais-Saint-Protais

(Paris). Oe Jean-Pierre Cortat, XIX \
siécle. Ces deux anges de grande i
. . . . dimension encadrent une pietd qui
Filet de Cristal, Uaisseau du Fleuve Infini | s roue dans une chapelie iatérate. |
Zahai (12) / Geburah / fir En les touchant, le kabbaliste j

Un galion, a la coque bleue translucide et portant un aigle en figure de proue, connait instantanément l'invacation

pour lui nuire. En sa présence, chacune de ses armes se brise ou senraie si elle souhaite sen

servir. Le Kabbaliste peut lui demander de changer de cible 4 son tour de jeu.

se matérialise a cté du pentacle. Ses voiles diaphanes semblent se gonfler dun vent permettant de les appeler.

invisible. Son équipage est composé de fantomes silencieux, aux ailes dargent. Son ¢tude permet d'apprendre...
Une fois & son bord, le vaisseau disparait et le temps sy fige. Le Kabbaliste dirige A finges de I'aube
le bateau en suivant les courants magiques vers le lieu de son choix. Une fois descendu, erépusculaire, gardien céleste
il sera exactement la méme heure quau moment de lembarquement bien que du Temple étincelant - Lune ?

les passagersaienceonsciencedeladucéedumoyage: | s
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Maise de Ledn, en araméen, XIII siécle.
Toujours considéré comme le texte
fondateur de la Kabbale, cette étude
de la Torah prend la forme de quatre
exégeéses avec chacune une perception
différente du texte : Peshat (sens
littéral), Remez (sens allégorique),
Orash (méthade comparative) et Sod
(sens caché).

Son etude per rendre.

ot d'ar
er 0 af

A Sandolphan, Princesse des
Ashim, Aeine de la rose des
vents, Pentarque de Tipheret
- Rir

Collectif, différentes langues, du Xv* au
| XVIIF siécle. Ces carnets ont été rédigés
| par les premiers Kabbalistes voyageurs
| dans le but de guider leurs pairs sur les
chemins de ['Aigartha. Oe nombreuses

copies sans intéret circulent dans les
mains des profanes.

C » ntir nermet d'annrendre
Son etude permet ¢'apprendre

A fbnhazer, l'sracle fige, celui
qui ouvre les chemins de Sohar
- Tous

s
Fille du sanctuaire, porteuse du réconfort des Egareés
Sohar (17} / Chesed / Air

La fille du sanctuaire est une jeune femme svelte portant une robe presque transparente. Elle traine derriére

elle une lourde épée a deux mains. Si une personne (méme le Kabbaliste) dans les cing métres autour deelle
entreprend une action violente, celle-ci entre dans une transe guerriére meurtriere. Elle bén¢hcie alors dun FR +2

pour toute nrmque Lll‘]liS;lnl' CICS Armes tranchantes et ses dﬁgﬂl'q SONt Sérieux.

il fige de la spirale égarante
firesh (6) / Geburah / Rir

Le pentacle se transforme en un ceil bleu gigantesque dont les cils sont des plumes argentées. En sa présence,

le Kabbaliste et les cibles quil indique a la créature bénéhcient dun FR + 2 pour toute activité intellectuelle.
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sandolphan, Princesse des Ashim, Reine de la rose des vents,
Pentarque de Tipheret
Tous (15) / Tipheret | Air

Sandolphan alapparence dun ange aux cheveux et aux yeux bleutés. Elle porte un javelot, une épée et des sandales ailées.
La Princesse est capable de réaliser bon nombre d'actions liées 4 [Air.

A Elle peut déchiffrer nimporte quelle invocation de Ka-air etla graver a jamais sur le Pentacle du Kabbaliste.
A Elle peut déplacer dans les airs des personnes ou des objets.

A Elle peut localiser une stase.

A Elle peut controler les vents et les nuages.

A Elle peut répondre i nimporte quelle question sur [ histoire et le savoir humain.

Sandolphan demandera un service ou un sacrifice de Ka-air en échange de son aide.

Seigneur des courants aériens

Zakai (13) / Tipheret / Rir

Un aigle au plumage bleu clair et d une envergure de cinq metres senvole du pentacle. 11 reviendra saisir le Kabbaliste par les épaules
le transporter ot celui-ci le désire, a une vitesse de 100 km/h. Le Kabbaliste ne souffre daucun effet négatif au cours du transport

(pluie, froid, etc.). Il peut méme utiliser ses bras pour résoudre des actions (avec un FR -1).

souffle du labyrinthe, échos des errants a jamais perdus
Meborach (11) / Tipheret / Air

Le Souffle du labyrinthe na pas de manifestation physique. Sa présence est signalée par L;n son de corne de brume tres faible et semble

lointaine. Le Kabbaliste peut lui désigner une zone de 100 m’ al'intérieur de laquelle la créature se mettra a résonner. Toute personne

Spectre aux sept cents bouches, I'esclave messager de Kamaél

Aresh (10) / Tipheret / Air

Ce spectre, revétu dun linceul blanc et de chaines, ale corps entiérement recouvert de bouches. Le spectre peut porter

un message en énochéen a la cible, dont le Kabbaliste doit juste connaitre le nom. Il se déplacea lavitesse du son.

Le message du Kabbaliste ne peut pas dépasser sept cents mots, puisqua chaque fois quiil en prononce un, le spectre perd

une bouche. La cible peut répondre au Kabbaliste, mais chacun de ces mots fera perdre cent bouches au spectre.

Abnhazer, I'oracle figé, Celui qui ouure les chemins de Sohar

Sehar (15) / Chesed / Tous

Linvocation aspire le Nephilim au centre dune plaine abritant un amas de grosses pierres semblant étre tombées du ciel.
Parmi elles, on peut distinguer des statues antiques brisées, aux yeux globuleux. Cette plaine semble sétendre 4 perte de vue
et se révele étre un véritable labyrinthe pour le Kabbaliste qui devra en trouver la sortie. Celle-ci prend la forme d'un grand
escalier fait de pierre brute et aux marches irrégulieres. A son sommet, dans une caverne de cristal, lattendra le gardien de Sohar.
Abnhazer fait corps avec la paroi de cette caverne. Il ressemble aux statues de la plaine et ses yeux semblent sonder le Pentacle du
Kabbaliste. Le gardien se livrera alors 4 une série d'énigmes auxquelles il attendra sereinement d avoir les réponses.
Celles-ci concernent aussi bien la Sapience du Kabbaliste, son histoire personnelle, que sa connaissance de Sohar et de ses
habitants. Si Abnhazer juge acceptable ces réponses, son visage se déformera pour devenir une fenétre sur Sohar,

montrant au Kabbaliste comment revenir dans le monde pur.

sy trouvant doit faire un test d Intellect / Orientation (FR -1) pour se déplacer et tenter de sortir de la zone. |

|

i




Le processus de ['Alkaest guide
I'alchimiste vers une maitrise totale des
principes de la Cornue pour engendrer
la plus captivante des Vapeurs : 'Esprit
Universel. Le Spiritus Mundi est le reflet
de ['ime du monde, le respirer revient
A s'emparer des secrets occultes de ln
Terre. Les termes AssoCiés au processus
de 'Alkaest sont la fumerolle, les
parfums, linhalation, l'inspiration,
I'évaporation, le gaz, la révélation,
['exhalaison, la circulation et l'esprit.
Hermes est un Efreet parvenu au terme
des trois Sciences occultes. Il aime
séjourner dans e monde prafane sous
I'apparence d'un vieillard barbu et
sage. Maitre incontesté de 'Alkaest,

il peut devenir le mentor de tout
Nephilim souhaitant découvrir les
farmules du troisiéme Cercle de la Voie
humide.

GLORIEUX RLLIAGE : Hermes
Trismegiste

PROCESSUS : AlRarst

MATERIA PRIMA : L'Esprit U ‘
UDIE ALCHIMIQUE : Un
OUTIL MRJEUR : Cornue

LA UOIE HUMIDE

« Contrairement 3 la Voie séche, la matiére en elle-méme ne m'intéresse
pas, moi qui pratique la Voie humide, Ce sont davantage les résidus ma-
giques sous formes subtiles et volatiles qui moccupent, les Vapeurs et les

Liqueurs...

La conduite de 'CEuvre au Noir nécessite tout d'abord de choisir une ma-
tidre premiére adéquate. J'ai remarqué que I'élément de I'Air se délecte de

papiers manuscrits ou bien de plumes...

Pour ma part, il est nettement plus facile d'aborder 'CEuvre au Noir en
me concentrant sur les formules d'Air. J'ai donc opté pour un jeu de cing
cornues dans lesquelles je fais bouillir ma matiére premiére. Car cest la que
réside le secret de notre feu alchimique, la Voie humide opte pour un feu
contraire. Je dois donc bouillir et activer ma cornue pour récolter le long
des parois d'un vaisseau les précieux effluves que je convoite. Et sacrebleu,
je dois me hiter car bien souvent la substance menace de s'évaporer et de
disparaitre...

L'élaboration de parfums, fumerolles, esprits, et autres évaporations et circu-
lations m'a fait entrevoir la vraie nature des choses. ]'ai élevé mon regard.
La Vapeur va au-dela de ce qui est vu, elle donne 4 sentir et 4 comprendre
le monde subtil. Elle révele en quelque sorte le principe du verbe créateur,
du moins cest i travers cette image que le secret est communiqué. Clest le
Souffle de Vie primordial...

Lunivers connait bien trois états : les éthers, les champs magiques et le
monde matériel. Ce sont les trois niveaux d'appréhension de la réalité que
les Vapeurs nous permettent d'atteindre. Et la Materia Prima dans laquelle
est né Hermes le Trismégiste, comme chacun de ses freres du Glorieux
Alliage, figure un état entre les champs magiques et les éthers. La Materia
Prima augure d'une réalité supérieure du monde mais existe sous forme de
matiére, elle reléve donc des trois principes (corps, esprit, ime). Et ainsi, j'ai
découvert l'origine du surnom d'Hermés...

Je dois me lancer pleinement dans la fabrication de I'Esprit Universel qui
réunit tous les savoirs et fut mis au point par Hermes le trois fois Grand. Il

est temps de commencer les jeux de I'CEuvre au Blanc...

Je compte ouvrir tout d'abord mes expériences a I'’Alambic dont I'approche
est similaire 4 la mienne. Puis jeenvisage de poursuivre une partie des re-
cherches via les Voies séches qui générent des ambres et des métaux. Tou-
tefois, je dois avouer que la Voie bréve m'intrigue davantage A cause des
poudres qui reflétent i la fois un état solide et subtil. Avant cela jaurai
progressé et je serai en mesure de capturer d'autres essences élémentaires
parmi mes Vapeurs et je pourrai alors produire de grandes formules ... »

- Extraits dujournal alchimique du Sylphe éliphas
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L'histoire est connue. Elle se raconte dans les rues de Fes, la nuit dans le

désert algérien et parmi les Touaregs du Mali. Avec le temps, elle a admis de
nombreuses variations mais cest le propre de la tradition orale. Mon grand-peére
me racontait quelle se trouvait méme dans les Mille et une nuits originelles. Et
dans un murmure, il m'a révélé que les Assassins avaient fait disparaitre le conte

impie. Quoi quiil en soit, voici la légende...

Dans [Atlas marocain vit caché un grand génie et sa caverne est un immense lieu
de savoir. Le plus grand du monde en fait. Et il est lami des cffrits et des djinns.
Ce bon génie était autrefois un grand voyageur. Il est connu depuis laube des
temps.

Lors de son premier voyage, il tire d'une émeraude gigantesque une Ondine

prisonniére du désert et la méne jusqu'a une oasis. Ensemble, ils visitent [ Egypte.
Le génie s'y révele sous la forme d'un mage et aide les pharaons a établir leurs |
dynasties. Comme il y revint quelquefois, il établit la légende d'un homme sage, |
puissant et mystérieux. |

ermes le Trismegiste

A ce propos, [Ondine " appelait 'Egypte la « terre noire », et cest amusant car

cela se dit « al-kemia » en arabe et donna le mot alchimie. On trouve aussi

« al—ambiq F

Quoi qu'il en soit, méme les Grecs parlent de lui ! Ils le révérerent du temps

de [Antiquité sous le nom du Trois Fois Grand. La grand-tante de ma meére

était grecque et elle était folle. Mais elle en connaissait des histoires sur celui

qui conseillait les rois et les fils des dieux et qui réapparut une derniére fois en

Macédoine.

Les vieux contes des bergers du désert évoquent un vieillard solitaire qui

voyageait en chameau et se rendait de ville en ville pour récolter les savoirs et

apporter la sagesse et la science en retour. Et peu a peu, dans les cours omeyades,

se développerent les mathématiques, Lastronomie, les arts et [alchimie.

Au Moyen Age de curieuses légendes se répandent au sujet de [Afrique et du

Maghreb en Méditerranée. Lune parle du prétre Jean, Lautre de l'abbaye de

Témara qui conserverait les ouvrages les plus importants de la bibliothéque }
dAlexandrie. Les Croisés séchinent d'abord en Egypte avant de comprendre, 4 w
bout de souffle, que l'abbaye se trouve dans une montagne plus lointaine et nest |
pas un lieu chrétien. |
Mon grand-pére est persuadé que toutes ces histoires nen font quune et parlent '
de la méme personne. Ce fameux génie qui connait tous les secrets du monde et 1
qui attend patiemment que quelquun vienne le trouver pour partager son secret. ;
Avant cela il se taira et se terrera. Voild pourquoi rares sont ceux qui lont vu ou

méme surpris et pourtant I'histoire, elle, est connue. Et se transmet.

- Histoire racantée par farik, Gypsie du Nil,
a I'tfrect umbafa

(1): Il sagit d'Esméralda.
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CORPUS HERMETICUM

0'Hermes Trismégiste, en énochéen et en grec
pour loriginal du IIF siécle av. J-C, en langue
Intine pour la traduction que Marsile Ficin
offrit & Cosme de Médicis en 1463.

Son ¢tude permet d'apprendre...

A Ammoniac acoustique

- vapeur d'Air

A Circulation de I'esprit de Babel
- vapeur d'Air

A gsprit de la fontaine
mémoriclle - vapeur d'€au

Paracelse, 1526, en allemand. Les théses
de Paracelse sont connues pour avoir
révolutionné la médecine médiévale.

Son étude permet d'apprendre...

A Evaporation du 8lason
Philosophique ~ vapeur d'Air

A exhalaison de la suffocation de
Thetys - vapeur d'€au

Lorenzo Lotto, 1524. Réalisées sur les
chaires des moines, ces 40 représentations
dévoilent, par un jeu de rébus, les
opérations de [a Voie humide.

Son étude permet d'apprendre...

A Réuélation de la Musique des
Spheres - vapeur d'Rir

/RE Al

OIR

Les formules 0'CEuure au Noir de ce liuret relevent toutes de fa-Ugie’
humide. Elles requierent des vapeurs d'air produites par une CoTnue; "/ S\

Ammoniac acoustique

Compagnon / Durée : 30 min [ Portée : 20 m de rayon (
Par lintermédiaire de cette formule, [Alchimiste crée une zone de silence autour
de lui. Les bruits extérieurs sont alors atténués et les propos de [Alchimiste et de
ses compagnons ne peuvent étre entendus par une tierce personne. La scene ne
présente rien danormal pour un ceil extérieur et tous continuent dagir comme si
de rien n'était. Une caractéristique amusante de cette vapeur réside dans le bruit
de bouchon quémet le flacon lors de la libération de [Ammoniac.

Evaporation du Blason Philosophique

Maitre / urée : permanent/ Portde : un livre ‘
Cette formule permet de jouer un tour pendable aux érudits. Infusée auprés dun livre; M
la vapeur se colore dencre puis disparait, immédiatement louvrage perd tout sens pout 77/ e

ses prochains lecteurs, qui seront néanmoins capables den faire la lecture de A 2 Z.

Fumerolle des colporteurs venteux

RApprenti/ Durée: 10/ Portée: 70 km/h

Une cuisson de la matiere a |'écuvée libére dans la Cornue une fumée nacrée.
LAlchimiste na alors que quelques minutes pour exposer ce quiil veut faire savoir
et désigner un destinataire. La vapeur enregistre le message a la maniere dun
hologramme et glisse au gré du vent vers son destinataire.

Le Gaz de la coction de I'wuf

Compagnon / Durée : 5 min/ Portée : 30 m de diametre

Portée par une rapide ébullition, la matiére premiére libére sous leffer du Ka un gaz
lourd et tournoyant. S'il le récupére [Alchimiste a alors sous la main une vapeur
capable de détruire [atmosphére. Si on répand le gaz dans une piece, les personnes
présentes, [Alchimiste exclu, doivent réussir un test difficile de Vigueur / Endurance
pour sextirper de la zone deffet sous peine dasphyxie (Dégits légers : 1 / rour).

Réuélation de la Musique des Spheres

Apprenti/ Durée : 1 semaine / Partée : un instrument

Lorsque la matiére premiére commence a bouillir, un sifflement [accompagne.

L Alchimiste peut, sil le souhaite, capturer ces sons en les transmutant au

moment de la sortie de la Cornue. Il peut alors utiliser cette vapeur pour faire jouer
un instrument de musique. Linstrument exécutera tout type dair selon la fantaisie
du chef dorchestre. Pour se créer son petit jazz-band, il suffit de répéter la formule

sur différents instruments.

Réuélation des Teintures triples

Apprenti/ Burée : 10 min/ Portée : 30 m de rayon

Libérée dans une piéce, cette vapeur blanche indique de maniére infaillible a
I'Alchimiste si une Science occulte y a été pratiquée. Et pour cause, elle devient
jaune 1 ot la Magie a été pratiquée, verte pour la Kabbale, violette pour
[Alchimie. La vapeur révéle des informations datant de moins d une semaine.




LALKAEST

Les formules d'(Euure au Blanc dans cette section
appartiennent toutes & la Uoie humide et a I'AlRaest.
Elles requierent des vapeurs d'Air produites dans une Cornue.

grume de |'oubli

Compagnon / Durée : définitif/ Portée : une cible

Salomon Trismosin est a l'origine de cette formule qui donne une couleur
violette au bouillon et aux vapeurs qui sen échappent. Une inhalation permet

de faire oublier un souvenir 4 la cible. Le souvenir traumatisant ou les événements
que I'Alchimiste souhaite effacer ne doivent pas remonter a plus de cing jours.

La mémoire est purement et simplement effacée.

Circulation de I'esprit de Babel

Apprenti/ Durée : une année/ Portée : une bibliothegue

La Circulation de lesprit de Babel est une belle création attribuée au Trismégiste.
Elle est un don pour les érudits. Ce souffle bleuté et translucide ventile votre
bibliothéque et la conserve en mémoire. Il sufht d enfermer la vapeur dans une fiole
en réussissant un test facile dAgilité, et le tour est joué !

Le savoir a portée de main, léger et dangereux comme une plume !

Esprit du Uent sous les tropiques

Maitre / Durée : 1 heure / Portée : 50 km
Les vapeurs doivent impérativement étre contenues dans de petits sachets de tissus
lacés. Délacer un sachet libére une terrible tempéte, avec des rafales de vent dépassant

les 100 km/h, le tout sous les roulements de tonnerre et les cordes de pluie ! Il faur
réussir un test difficile de Vigueur / Endurance ou dAgilit¢ / Dissimulation sous peine
d'étre emporté par les rafales.

. sy . n
Inhalation du vehicule de I'ame

Compagnon / Durée : Ka de Ja Cornue heures/

Portée : cette farmule ne fanctionne que sur tes Nephilim

Cette vapeur permet de réaliser une sortie astrale. Elle doit pour cela étre inhalée.
Le Nephilim voyage avec le Ka-Soleil de son héte hors du simulacre. Il a alors
lapparence dun double légérement transparent. Véritable passe-muraille,

il pourra espionner a sa convenance. Toutefois si pour une raison quelconque,

le simulacre vient & mourir ou a étre blessé ou que le Nephilim na pas réintégré
son corps avant la fin de la durée de la formule, il subsit les effets dune
réincarnation, le gain d'un point de Khaiba et dun autre de Narcose.

Ruteur inconnu (attribué a Thomas
A'Aquin), en latin, 1450. Le texte dresse
la génénlogie de la science alchimique
et fit remonter ses racines aux
pharaons d'Egypte.

Son ¢tude permet d'apprendre..

A Réuclation des Teintures
triples - vapeur d'Rir

A Inhalation de la Princesse
Chagrine, Uapeur de Lune -
vapeur de Lune

Salomon Trismosin, 1532, en lanque
Intine. Cet auvrage est considéré
comme le plus beau des traités d'alchimie.
Son etude permet d'apprendre...
A grume de I'oubli -
vapeur d'Air

A Noces chymiques des
principes chloryques -
ambre d'€au

A Dissolvant dc Lune -
liqueur d'Rir

A Solution de 'eil de Tar -
liqueur d'Rir

Ett langue italienne, 1917. L'auteur,
un marin ayant vogué dans les mers
Au Sud, y relate sa rencontre avec un
étrange moine Alchimiste vivant seul
sur une ile et recherchant les portes du
continent de Mu.

Son etude permet d apprenore

A gsprit du Uent sous les
tropiques - vapeur d'Rir
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B enres . Grrultésde [HIT

Martin Ruland, 1612, en langue
allemande et [atine. Ce focus, constitué
de 33 feuillets épais, eut une grande
influence sur Carl Gustav Jung.

Son ¢tude permet d'apprendre..

A €yaporation des passions -
vapeur de Feu

A fumecrolle du veneur
chymique - vapeur de Terre

A fnhalation du uéhicule de
I'ame - vapeur d'Air

Edmond de [a Cluses, en langue
frangaise, 1787. Cette farmule est le
fruit des travaux du Satyre Clusyus,
adopté du Soleil cherchant a réaliser
une ivresse solaire.

Son ¢tude permet d'apprendre
A pistillation dc la Rosace
Solaire - liqueur d'Rir

Savinien Cyrano de Bergerac,
1657, en frangais. L'auteur y narre
de maniére romanesque son périple
au sein des Plans subtils. Une suite

dédiée aux états du Soleil existe
également.

)n etuge permet 0 apprenoi

A €au de vie des depouilles

de Diance - liqueur de Terre

A Liquefaction des Bestes
Metalliferes - liqueur d'Eau

A Récolte de la Rosée du Matin
- liqueur d'Air

L€ CINABRE

Les formules d'Euure au Blanc dans cette section appartiennent
toutes a la Usie humide et au Cinabre (cf Le Codex de ['€an)
Elles requierent des liqueurs d'Rir produites dans un Alambic.

Dissoluant de Lune

Apprenti/ Durée : définitif/ Portée: unsort

Le dissolvant de Lune est tempétueux et en ébullition, il prépare [arrivée du jour.
Ceest une variation de [a formule de Feu. La liqueur bout et annule tout effet

magique dC Lune dC premier CCI’CIE.

Dissoluant de Terre

Apprenti/ Burée : définitif/ Portée : un sort
Blanc comme du lait, le dissolvant de Terre affiche une nature tremblotante.
Versé sur un effet magique de Terre de premier Cercle, il en sape les bases et l'annule.

Distillation de la Rosace Solaire

Apprenti/ Burée: jusqu'au prochain jeudi/ Portéce : un individu

La distillation produite par [Alambic a des allures de champagne. Tout humain
sen trouvant aspergé devra réussir un test normal de Ka-Soleil sous peine de perdre
le sens de l'orientation (échec automatique a tout test y ayant recours)

et la possibilité de se rendre dans les Akasha.
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Recolte de la rosée du matin

Maitre/ Ourée : Ka de la Cornue heures/ Portée : Uers l'infini et au-deld

La rosée se diffuse sous forme de gouttes de mercure extrémement volatiles qui doivent
étre récoltées dans de petites fioles de verre. Une fois portées en ceinture, les fioles per-
mettent de voler sur des distances proprement hallucinantes. Cest par leur biais que
Cyrano de Bergerac rendit visite 2 Morphée sur [astre lunaire.

Solution de I'eil de Tar

Compagnon | Durée : Ka de la Cornue heures Portée: 1 murde3 m’

On trouve cette formule en décodant les emblémes des « laveuses » dans les ouvrages
alchimiques. LAlchimiste, en déversant la liqueur sur un mur, produit une lessive de la
matiére et peut observer ce qui se passe de lautre coté sans étre vu a son tour. Cependant
les sons lui parviennent légerement déformés, comme sils étaient filtrés par un coquillage.

CHRYSOPEE

Les formules d'CEuure au Blanc dans cette section appartiennent
toutes a la Usie seche et & la Chrysopée (cf. Le Codex du Few)
Elles requierent des métaux d'Rir produits dans une Forge.

Libération de I'aigle minéral

Maitre / Durée : Ka de la forge mois/ Portée : un automaton

La réalisation de cette formule demande 2 ['Alchimiste d'activer fortement le feu de sa
Forge et de fixer les éléments volatils autour du métal. Leffet produit une roche émettant
un sifflement interne continu. Sil parvient a transformer son foyer en une flamme pa-
reille 3 une lame alors il peut faire jaillir un oiseau alchimique de la matiére. Lautomaron,
un rapace métallique, peut voler a trés grande vitesse, porter des messages et espionner
pour le compte de ['Alchimiste. [Alchimiste doit répartir dans les caractéristiques de
lautomaton un nombre de points égal au double du Ka de la Forge.

I'Aigle minéral dispose des compétences suivantes :

Discrétion, Endurance, Orientation, Pistage et Vigilance.

Matérialisation de la voile de Thésée

Compagnon / Durée: Kk de la Forge heures / Portée : un uéhicule

Il West vraiment pas aisé de forger ce petit métal en forme de voile de bateau.
Fixé a [avant de nimporte quel véhicule (voiture, scooter, avion ou charrette),
il permet a ce dernier de doubler sa vitesse sans augmenter sa consommation.

Rectification des faueurs d'Hermes

Rpprenti/ Durée : Ka de la Forge heures/ Portée : un individu

La Forge est parvenue a fixer le volatil Ka de [Air en une paire dailes que l'on peut
porter en bijou. Muni de ce métal, le Nephilim devient plus léger, discret, silencieux

(et recoit en conséquence un bonus de FR +1 pour toute action liée). En contrepartie, il
éprouve des difficultés 2 semparer d'un objet de plus de 2 kg ou volumineux (FR -1).

Thomas Norton, 1470, en langue
anglaise. Ce long poéme de 3500 vers
se décline comme un plaidoyer de la
science alchimigue.

Son étude permet d'apprendre..

A Matérialisation de lo voile
de Thesée - métal d'Rir

Gustav Meyrink, 1900, en allemand.
e roman initintique fait vivre au
narrateur le périple de Dee et Kelley a
Prague au XVI° siécle.

Son ¢tude permet d'apprendre...

A Calcination des faveurs de
Chronos - métal d'€au

A Rectification des faveurs
d'Hermes - métal d'Rir
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Ibrahim ? Rh a, vous pensez bien.
J'étais petite, remarquez. C'était dans
les années 70, mais je m'en rappelle
encore. J'adorais monter chez lui,

il habitait sous les toits. Il nous
recevait toujours avec ma mere et

nous offrait des pétisseries, des cornes
de gazelle, des cheveux d'ange. Ak

(a, je me rappellerais taujours de sa
bibliothéque, enfin « ses...» devrais-je
dire. (a, il y en avait partout des livres,
Je ne crois pas qu'un seul mur ne filt
pas recouvert d'une étagére. €t puis, (a
sentait bon les épices... Il nous racontait
565 Sauvenirs du Maroc et c'était a
chaque fois comme magique. Je me
Suis baladée avec lui dans les rues de
Fés, quand il nous parlait de la loubia
c'est comme s'il la faisait devant nous
et quand il évoquait I'Atlas, je sentais
le froid des cimes et je vayais couler le
fleuve Oran en lieu et place de (a Seine.
C'est bien simple, quand je vois des
reportages a [ télé, c'est comme sij'y
avais été ca me rappelle des souvenirs...
Et puis, un jour, il a dii repartir (3-bas,
rappelé subitement par des affaires. 1l a
disparu du jour au lendemain, laissant
son appartement entiérement vide.

Je me suis toujours demandé comment
il avait fait pour emporter tous ses
livres en si peu de temps...

L'ANDAROGYNE

Les formules d'Cuure au Blanc dans cette section appartiennent
toutes a la Uoie seche et & I'Androgyne (cf. Le Codex de la Terre)
Elles requierent des ambres d'Air produits par un Creuset.

Absorption de I'orage nomade

Compagnon / Durée : f'orage peut étre conserué pendant plusieurs mois/ Portée: 1 km
Cette formule, mise au point par George Starkey pour se moquer des recherches de
Newton, génére une gemme bleutée et légerement grondante. Urilisée lors dun
orage elle est capable d'en capturer ['intensité électrique et de la restituer sous forme
d'éclairs et de coups de tonnerre (Dégats sérieux : 13). Lambre est également capable
de décharger tout type d'installation électrique, une intervention technique savérera

nécessaire pour les remettre en fonction.

Cristallisation des pierres de vision

fipprenti/ Durée : Ka-air mois / Portée : & I'endroit ol se trouvent les pierres

La couvée du Creuset engendre deux pelotes dAir tourbillonnant lentement autour

deelles-mémes pour finalement se figer en deux roches bleutées. S'il place les pierres a

deux endroits différents et se concentre sur [une delles, [Alchimiste peut observer les

lieux o1 se trouve la seconde.

L'€SCARBOUCLE

Les formules d'Cuure au Blanc dans cette section appartiennent
toutes & la Uoie breve et a I'escarboucle (cf. e Codex de [a Lune)
tlles requierent des poudres d'Rir produites dans un Athanor.

Sel de I'esprit des temps

Apprenti | Durée : Ka-gir heures { Portée : un individu

Certe recette est ancienne et fut énoncée par Geber. Elle se fabrique sous forme
dencens. Elle permet de conserver lesprit d une époque, son humeur, ses bruits,
ses couleurs. Consumée, elle permet a [Alchimiste de faire revivre ses souvenirs
ases interlocureurs comme sils sétaient trouvés présents a ses cotés, il réussic
un test facile d Intellect / Eloquence.

séparation simple des qualités matérielles

Compagnon / Durée : Ka de la Cornue heures/ Portée : un objet

Assécher [Air en poudre nest pas une mince affaire mais peut néanmoins en valoir
leffort ! Pulvérisez la séparation simple sur un objet et vous le rendrez immarériel.
[l demeurera toujours visible mais 2 moins de réussir un test difficile de Ka-air,

il savérera impos&ble de l‘attraper.




Memoires

Cette section réunit des fragments de mémoires ou d'intrigues du monde occulte contemporain.
L'un d'entre eux appartient & uotre Nephilim, mais lequel ?
Les Arcanes Majeurs presentés ici, a I'exception du Saleil, ont des Princes €olim.

ADEPTE DES
MYSTERES

es Mystes sont des amoureux du
savoir. Dans leur regard, brille
un mélange de folie et de lucidité
exacerbée. On les rencontre
aussi bien dans les bibliothéques que dans
les grands musées comme le Louvre ou le
British Museum. lls ne sintéressent pas au
monde profane quils considérent comme
un leurre. A vrai dire, ils étudient ce qui se
trouve au-dela du monde contemporain

pour tenter de saisir la vérité occulte.

Ils nous envient et nous craignent, nous,

les Immortels. Nous sommes une menace
pour eux, mais également la promesse dune
forme de salut, a l'image de Prométhée

qui leur a enseigné des secrets Nephilim.

IIs nous convoitent, car ils espérent com-
prendre nos pouvoirs. Ils ont, par exemple,
une connaissance relative des Sciences
occultes et ont développé des techniques

de création darmes magiques : ils ont créé
les stases, les armes en Orichalque etles
homoncules. Ils ont mis au point des rituels
lis al'Hades et aux effets-Dragon d'Ori-
chalque, les Daimon. Ils sont profondément
religieux et cherchent a rassembler des

rel iques sacrées qu'ils conservent pieuse-
ment. Mais leur but fondamental est de
retrouver Prométhée, enchainé dans un

enfer d Orichalque en Hades, et de le libé-

rer ainsi que les cinq Titans quils vénerent.
Jele crains, le jour de sa libération sera aussi
celui de notre perte.

- Confessions d'un Bohémien au sujet de 'Epée

A Atout:

Votre Nephilim connait bien les
Mystes et leurs Voiles (voir plus
loin), mais pour quelle raison ¢
A-t-il été I'un des leurs par le

passé ? Collabore-t-il avec certains
d'entre eux de nos jours ? A-t-il une
dette envers un membre immortel
de cet Arcane mineur ? A vous

d'en décider. Votre personnage est
Maitre en Arcane mineur : Epée.

RDOPTE DU
BATELEUR

«Je nai rencontré quune seule fois le Prince
de I'Arcane Majeur du Bateleur, lors dun
voyage a Grenade, en 1492, 2 [Alham-

bra, pour parfaire mes connaissances en
Kabbale. Le Pagad est une figure que l'on
remarque généralement par son absence
plutét que par sa présence. Mais en ces cit-
constances inhabituelles, il se tenair devant
moi, au centre de [opulent salon des ambas-
sadeurs de la tour de Comares. [ Efreet
était vétu dune longue robe pourpre aux
plis compliqués sur lesquels on devinait des
motifs ésotériques obscurs et des broderies
dor. Il érait chauve et ses yeux malicieux
resplendissaient dune joie non dissimulée
adébatere avec ses disciples humains, les
Purs. Ses bras longilignes étaient couverts

de tatouages dans le méme style que les
arabesques maures qui tapissaient les murs
dussalon. Il portait de nombreuses bagues
aux doigts et tenait a la main un exemplaire
de la Bible de Gutenberg, témoignage des
récentes inventions alliant connaissances
occultes et techniques humaines, sur lequel
il tapait dun poing rageur.
Il poursuivait un dialogue sans fin dans la
plus pure tradition scolastique. Il semblait
virevolter en lévitation au-dessus du sol.
Il ne prétait plus attention au public qui
commengait 4 se regrouper pour assister
I'étrange scéne. Javais I impression de ren-
contrer Thééréte ou la figure de | Etranger
dans Le Sophiste. Il jouait avec les mots et
trouvait un malin plaisir a désorienter son
assistance médusée. Je serais incapable de
résumer les méandres de son argumen-
tation. Il mit brutalement terme a son
discours, échangea quelques politesses
avec son auditoire et entra en Zakai peu de
temps apres. Je ne le revis plus jamais par la
suite. Ce moment coincida avec le début de
la chute de Grenade. »

— Témoignage d'un Adopté du Bateleur

A Rtout:

Votre Nephilim est (ou a été) un
Adopté du Bateleur. Il cherche &
initier certains humains aux mys-
téres de la magie Nephilim. Il est
Compagnon en Arcane Majeur :
Bateleur et a accés aux Colléges,
les Demeures philosophales du
Bateleur. La, il prolonge les ensei-
gnements de Prométhée et initie

les humains pour utiliser leur
Ka-Soleil.




ADOPTE DU PAPE

« Depuis quil a voulu convertir Jésus
Christ aux préceptes de son Arcane Ma-
jeur, le Roi de [Orage a disparu dans les
Royaumes de Kabbale - on dit quil erre en
Chokmah. Désormais, [Arcane du Pape
interdit la pratique de la Kabbale et tente

de retrouver la trace de son Prince. Enfin...
selon la version officielle. La réalité est plus
subtile. Les Adoptés du Pape redoutent que
les créatures de Kabbale soient adorées a
leurs dépens, ce qui expliquerait linterdic-
tion pure et simple de [a Kabbale. Le Sylphe
était [un des plus puissants Nephilim
ayant existé et le fondateur du panthéon
grec. Certains pensent que sa disparition
aarrangé les affaires de quelques Adoptés
influents. Force est de constater les velléirés
de ['Arcane dans sa recherche du Prince.

LArcane est aujourd hui dirigé par une
nébuleuse de groupuscules sans véritable
aurorité, Dans un monde ot chacun pré-
tend étre un Dieu, il ne peut plus y avoir
de Maitre. Certains Adoptés souhaitent
élever spirituellement les humains. Dautres
exploitent sans vergogne leur crédulité
pour flatter un ego démesuré. Malgré

ces dissensions, tous saccordent a penser
que les porteurs de Ka-Soleil sont [ pour
nous vénérer. En échange de cela, nous
leur accordons des éléments de sapience

et notre protection. Le déclin des cultes
polythéistes, le développement des rel igions
monothéistes et la désacralisation des
mouvements religieux ont toutefois réduit
considérablement 'influence du Pape. Son
pouvoir occulte est en net recul en Europe,
mais il est toujours actif aux Ecats-Unis.
Son emprise sexerce sur des sectes, des
nOUVC”CS rC[igiOnS et deS mouvements new
age. Je me demande quelle sera la réaction
duRoi de[Orage lorsquiil sera de retour
parmi nous. .. »

— Extrait d'un entretien avec un Adopté du Pape
A ftout

Votre Nephilim est (ou a été) un
Adopté du Pape. Il a choisi de faire
croire aux humains que les Nephi-
lim sont des dieux. Il est Compa-
gnon en Arcane Majeur : Pape eta
accés aux Temples, les Demeures
philosophales du Pape. L3, il utilise
les mythes et les religions pour
dominer l'esprit humain,

Memoires

ADOPTE DU CHARIOT

« La chair est-elle vraiment une prison ? Un
tombeau de |'ame ? Et si la véritable trans-
cendance n'était pas la dématérialisation
absolue 2 Non pas simplement la présence
d'une absence comme trace, mais l'absence
dela possibilité de la trace. Leffacement.
La désincarnation et non [Agartha. Les
Akasha sontils des mondes réels ou
virtuels ? Ne sontls pas justement déja
des mondes fantasmés, cest-a-dire au fond
des fictions ? Ot se trouvent la frontiére

et la limite entre le simulacre et le réel ? La
Kabbale et sa structure en forme darbre
sont obsolétes. Clest pourquoi je parle de
rhizomes : le Graal Primordial est structuré
comme un rhizome, comme une résille et
non une Hrborescence. Notre monde &E‘
vient un monde de la connexion et de lacces.
Les guerres élémentaires a venir auront lieu
sur dautres plans, dans dautres lieux, dans
des espaces cybergnostiques. Non plus des
plans subtils mais des plans d'immanence.

De Vinci était mon mentor. Il observait
constamment le ciel qui symbolisait, selon
lui, la liaison impossible entre linfini et
le fini. De Vinci est le devenir-machine.
Aujourd'hui, aprés sa désincarnation, il est la
visagéité de [autre. Le visage sans visage. Un
visage constitué despaces lisses et striés, de
1 etde 0. Un suaire qui nest le suaire de rien.
La toile dun gigantesque suaire numérique.
Grace a d'impossibles formules alchimiques,
il est parvenu a transférer son Pentacle dans
le plan virtuel de la matrice. Il évolue désor-
mais, a ['heure ot je te parle, ot je prononce
ces mots, entre champs magiques et espaces
virtuels. Le concept méme despace na plus
de sens ici. Il faut trouver une nouvelle gram-
maire pour comprendre cet événement.
Jesuis persuadé que daurres Agarthiens
vont le suivre dans cetre nouvelle quéte.
[1a brouillé les frontiéres entre les territoires
dela machine et de [ humain, lamagieet la
science, la sensation et le caleul. »

— Propos attribués a l'initié G. Deleuze dans le

cadre de son enseignement dit « ésotérique » et

recueillis par un ancien éléve du philosophe, en
1992, A l'université Paris-VIII (Vincennes)

A fAtout:

Votre Nephilim est (ou a été) un
Adopté du Chariot. Il est Com-
pagnon en Arcane Majeur : Cha-
riot et a accés aux Firmes et aux
Bureaux, les Demeures philoso-
phales du Chariot, Pragmatique,
il exploite les nouvelles techno-

logies et cherche a perfectionner
son simulacre pour mieux maitri-
ser son environnement.

ADOPTE DU SOLEIL

« Les Adoptés du Soleil sont des mystiques
pour qui la maitrise du Ka-Soleil est la
condition de Agartha. Ils pensent faire
partie de [Arcane le plus important, car

ils sont les seuls a poursuivre les efforts du
Sentier d'Or. Cet Arcane élitiste a tendance
afermer ses portes aux Onirim, peu fiables
et suspects i leurs yeux. Il est le seul Arcane
qui regoupe les Nephilim selon leur Ka :les
danseurs-visages, par exemple, étudient le
Ka-Soleil et son rapportavec le Ka-¢lément

delAir.

[Arcane est gouverné par deux Princes en
alternance. Suryo, dune part, qui préconise
une harmonie et un équilibre parfait du
Pentacle ainsi que la visite des Akasha pour
y méditer. Et Shemesh, dautre part, qui
souhaite intégrer le Ka-Soleil 4 la place du
Ka-lune, sans [aide du simulacre. Lorsque
lun des princes cesse de gouverner, il esten
stase dans un médaillon solaire porté par le
Prince régnant. Or Suryo, le Prince actuel,
sest fait voler ce médaillon par Moor, la
Princesse du Mat, quila sédui...

Suryo doit aujourd hui affronter les
oppositions des suivants de Shemesh et la
vengeance de Shaitan, le Prince du Diable,
également épris de Moor. A ces problemes
po[itiques, sajoute [a recrudescence dactes
de piraterie dans les Akasha qui menacent
la traversée des nefs solaires, ces fabuleux
navires construits grace aux efforts conju-
gués des mages, kabbalistes et alchimistes
alafin du X VI siecle. La sérénité affichée
par les Adoptés du Soleil nest ainsi peut-
étre quune forme daveuglement dont eux
seulsont la clé. »

— Extrait d'une discussion avec un Ar-Kaim de
la Maison des Gémeaux

A fAtout

Votre Nephilim est (ou a été)

un Adopté du Soleil. Il a choisi
d'étudier les pouvoirs du Soleil et
d'approfondir les savoirs d'Akhé-
naton pour percer les mystéres
du Ka-Soleil sans le moyen d'un
simulacre. Il est Compagnon en
Arcane Majeur : Soleil et a accés
aux Demeures solaires, les De-
meures philosophales propices a la
méditation du Soleil.



Les Mystéres sont organisés selon des
structures initiatiques héritées des Com-
pacts secrets de [Antiquité. Ils se désin-
téressent de la politique, de |'économie
et de la technologie. Linitiation de ses
membres est une affaire d'érudition et
de maitrise de rites anciens. Plus initié
progresse, plus les mystéres du monde
qui lentoure lui sont révélés. Le quotidien
des Mystes sarticule autour de rituels et
de cérémonies ot paroles magiques dans
des langues mortes cétoient de nombreux
symboles ésotériques. N'ayant pas de
structure centrale, chaque faction myste
posséde ses propres codes et une topologie

bien a elle pour son organisation.

APPRENTI

« Je commence par chanter Déméter aux
beaux cheveux, vénérable Déesse, elle et sa fille,
la trés belle Perséphone.

Salut, Déesse ! Conserve cette ville

et préside a mon chant. »

- Hymnes homérigues, Homere

« Depuis leur libération par le traitre,
les Mystes ont toujours eu un com-
portement ambigu avec nous, les
Déchus. 1ls jalousent notre Sapience
et tentent par leurs rituels d'approcher
la puissance de nos Sciences occultes.
Ces humains envient notre immor-
talité et recherchent sans cesse aupreés
des Titans tapis dans les entrailles

de la Terre saturées d'Orichalque un
moyen de prolonger leur existence.

Ils sapproprient notre symbolisme et
utilisent nombre de nos attributs pour
définir leurs liturgies. Les Mystéres se
flattent d'avoir étendu leur sapience
dans toutes les directions occultes :

A Vers I'Occident, explorant les rives
du royaume des morts auprés des

Maudits ;

A Vers le Septentrion, accordant
la prédominance & la nature et a
l'enfance ;

A Vers ['Orient, regardant le monde

comme un champ de bataille ;

A Vers le Midi, oscillant entre bal-
lades orgiaques et retraite ascétique ;

A Vers le Zénith, pronant la
connaissance au détriment du monde
matériel.

Depuis leur libération par le traitre,
ils sorganisent en Chapelles qu/'ils
nomment en fonction de I'étendue de
leur connaissance en se référant aux

fleuves qui coulent dans les tréfonds
de 'Hades.

A Les Sources réunissent des ama-
teurs d'ésotérisme et recrutent parmi
les profanes.

A Les Ruisseaux sont des groupes
d'initiés qui explorent I'ésotérisme et
['Histoire invisible & la recherche de
rites hérités de nos enseignements.

A Les Riviéres sont assez structurées
pour imposer leur emprise sur un
territoire. Leurs initiés connaissent
notre existence, méme si la plupart
nous imaginent comme les héros et les
demi-dieux de notre passé glorieux.

Depuis leur libération par le traitre,
les Mystes n'ont de cesse de nous ja-
louser, et nous devons nous en méfier.

Les Mystes sont capables de concevoir
plusieurs sortes de breuvages grice
aux eaux de ('Hadés dans lesquelles
des Nephilim se sont baignés par
inadvertance ou contraints par des
initiés peu scrupulenx :

A Les philtres permettent d'acquérir
pour une journée une compétence ou
une aptitude volée a un Nephilim, en
utilisant les eaux du LEthe.

A Les livirs permettent d'acquérir
pOur une journée 5 points dans
I'une des caractéristiques suivantes :
Puissance, Agilité ou Vigueur.

Si certains vous vénérent, ce sera
pour ensuite mieux démembrer votre
Pentacle. Si certains vous écoutent, ce
sera pour ensuite mieux voler votre
Sapience. Si certains vous accom-
pagnent, ce sera pour ensuite mieux
vous perdre en Hades. »

— Témoignage du Roi de 1'Orage,
Prince de I'Arcane du Pape

« La Maison de la Vie

Chapelle Source du Ruisseau Ancien
— Mysteres d'Isis

Desseins

Cette clinique privée fait office d'hos-
pice et d'asile pour les Nephilim

qui errent vidés de leurs souvenirs
ancestraux. Ils y sont parqués jusqu'a
la mort naturelle de leur Simulacre.
Tous les patients ne sont pas des
Déchus, je ne pense pas dailleurs

en avoir croisés pendant mon séjour
la-bas. Les humains et les autres étres..
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Ces armes sont faites d'un allinge
contenant de ['Orichalque. En plus de
causer des blessures physiques, elles
blessent les Pentacles de maniére
permanente (cf. Le Codex de (a Terre).
Au contact du Ka, leur valeur en
Orichalque diminue (Ka -1). Ces lames
sont donc trés précieuses pour les
Templiers, adeptes de la lutte armée
contre les Nephilim.

(uelques exemples :

A Dague en Orichalque (Ka : 4),

- déqits sérieux (5)
A Epée en Orichalque (Ka : 8),
dégits sérieux (12)

Ce savair-faire a donné le nom
symbolique de ['Rrcane mineur des
Mystéres : I'Epée.

Le rituel d'embaumement a 6té mis
en place par les Mysteres du Midi @
I'époque du Grand Compromis. Leur
but est d'enfermer un Nephilim dans
son Simulacre, méme apres sa mort.
Nombreux sont encore les Déchus qui
dorment sous les sables d'Egypte,
Jamais bloqués dans cette prison de
chair, dans laquelle ne subsiste qu'une
étincelle de Ka-Soleil.

Plus qu'un simple sommeil, les rituels
d'embaumement sont de véritables
chevalets de torture.

Cette dague, trempee dans les eaux
du LEthe a ln capacité de prendre
une connaissance @ un Nephilim. Une
fois la victime blessée, le porteur du
Baiser de la Belle a un FR + 1 pour Ia
résolution de tout test lié a ['aptitude
assimilée et ce pendant une semaine.
Outre la blessure physique, (a victime
ne souffre d'aucun effet néfaste.

magiques présents servent surtout de
manne financiére et ils peuvent étre des
sujets d'expérimentations non-occultes.

Les Mystes utilisent des infusions de
plantes et d'eau du Léthé pour effacer
les souvenirs des pensionnaires. Je
nai pas réussi & savoir s'ils arrivaient
ensuite a se les approprier.

Icone

Une femme a l'allure antique, portant
une couronne d'étoiles et enveloppée
d'une étole étoilée.

Hiérarchie

A renseigner. Rien de remarquable
au cours de mon séjour, mais je pense
qu'une partie du personnel est compo-
sée de profanes.

Basilique

Clinique située dans le nord-ouest de
Nantes, a Orvault. Ancien domaine en
pleine forét. Lieu reculé et tranquille.

Il semble exister une autre de ces Basi-
liques dans le sud de la France.

A confirmer. »

- Fiche extraite des archives du docteur d'Octave

COMPAGNON

« La mort est douce... Ce quiﬁtit _souffriravrc
certains poisons, certaines blessures maladroites,
cest la vie. »

- Eurydice (1942), Jean Anouilh

« Les fideles de 'Epée ont hérité des
temps atlantes un savoir que nous-
mémes avons perdu. Mais leurs rituels
ne peuvent étre effectués qu'a partir de
l'un de nos Pentacles. Les Mystes sont
donc passés maitres dans l'art de nous
soutirer notre Ka, causant de nom-
breuses blessures magiques.

Nous découvrons jour aprés jour de
nouvelles formes de blessures. Les
Mystes ont réussi a adapter leurs
antiques rituels au monde contempo-
rain, utilisant les progrés scientifiques
pour approfondir et développer leurs
techniques de torture. Dans notre
hospice, nous essayons de soigner ces
pauvres victimes et de soulager leurs

traumatismes.

- |"Epee

Certains n'ont presque plus de
mémoire. Les Mystes utilisent leau
du Léthé pour nous voler souvenirs et
savoirs, privant leur victime de pans
entiers de son histoire.

Dautres arrivent ici avec le Pentacle
en partie déchiqueté par un rituel de
démembrement au cours duquel les
Mystes dévorent & la fois la chair d'un
Simulacre et une partie du Pentacle

ncarné.

Il nous arrive également de soigner
des Freres forcés de passer en Ombre
par des rites d'embaumement datant
du Grand Compromis égyptien. Leur
Pentacle est écartelé, fragilisé et mis
en retrait derriére le Ka-Soleil de leur
Simulacre.

Mais les Mystes sont également ca-
pables de nous lier & de nouvelles stases
et de nous forcer & nous y plonger. Cer-
taines d'entre elles sont méme instables,
rendant leur utilisation douloureuse
voire méme impossible. »

- Témoignage d'un Adopté de la Tempérance

MAITRE

« Par ces lieux dépouvante, par cet immense
Chaos et ce vaste royaume du silence, je vous
en prie, tissez un nouveau destin a Euryd(ce,
qui connut unefin prématurce.

Tout doit vous revenir, et méme si nous nous
attardons un peu, plus tard ou plus tot, nous
nous hatons vers cet unique séjour. Cest ici
que tous nous tendons, cest ici notre derniére
demeure, et vous détenez bien la souveraineté
la plus longue sur le genre humain. »

- Métamorghoses, Liure X : Orphée et curydice, Ouide

« Il est temps pour toi de connaitre
U'tnitiation orphique, toi qui as tant
ceuvré pour notre confrérie. Tu vas
marcher dans les pas du premier
d'entre nous, descendre en Hadés et
rencontrer ton Eurydice. Tu vas bien-
tot découvrir ce paysage noir, saturé de
cet Orichalque tant craint des Nephi-
lim. Tu traverseras le delta des fleuves
mySfiunS : tes souvenirs se perdmnt
dans le Léthé, tes plaies s'écouleront
dans le Cocyte, les vapeurs du Phlégé-
ton te brileront la gorge, les voix de
I'’Achéron infecteront tes oreilles, et le
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Styx te montrera ta propre mort. Tu
arriveras alors au caeur de I'Hades.
Dans ces grottes titanesques, tu y ver-
ras des fontaines noires, des plantes
jusque-la inconnues et d'étranges créa-
tures. Ces Daimons sont les servants
des Titans et parmi eux se cache ton
Eurydice. Nés de la chute de Saturne,
ils sont une arme et un moyen de faire
plier les Déchus. Ta mission est d'étre
possédé par l'un d'eux pour le guider
jusqu'a la surface.

Mais avant cela, tu devras te rendre
aupres de notre Titan. Tu devras

te recueillir devant notre maitre,
enfermé dans son embryon infécond.
Il taccordera peut-étre sa faveur en te
rendant ta jeunesse perdue, ou alors
il aspirera ta vitalité, et tu mourras.
Mais quelle plus belle mort que de
servir la grande Déméter.

Peut-étre méme tes pas te perdront
jusqu'a notre guide Prométhée, le

" traitre " pour les Déchus, le

" donneur de feu " pour nous autres
Mystes. Bientot, lui et les Titans
sortiront de ['Hades, guidant des
hordes de Daimons et partageant leur
sapience unique. Alors une nouvelle

déchéance frappera les Nephilim,

ORGANISATION DES MYSTERES

libation, révélation

Zénith

Midi

Orient
Septentrion

Dccident

Uoile aile, étoile, trone

Masque labyrinthe, sarcophage, @il

Arc yeux d'Horus, planétes, flamme
Uague  ciste, fontaine, épi, goutte

Crine

chat noir, chouette, lune noire

orgie, sacrifice
chasse, combat
purification, baptéme

assouvissement, torture

faisant d'eux nos esclaves : ce sera
l'avénement de la Grande Année. »

— Discours du Basileus Automnal

« Lorsque le traitre Prométhée a
révélé la vérité aux hommes, il était
accompagné de cinqg Kaim, aveuglés
par ses promesses de monde meilleur.
Incarnés dans des humains, entrés en
Ombre volontairement, ils sont peu

a peu devenus des aberrations, incar-
nations vivantes de la folie de leur
maitre. Aprés la Chute et la capture
du traitre, nous les avons enchainés
en Hadeés, a ses cotés. Nous pensions
ainsi nous débarrasser d'eux et tuer
dans l'euf l'Arcane de I'Epée. Mais

st physiquement, ils sont bien pri-
sonniers, les Titans révent et depuis
I'Hades, ils continuent de guider leurs
fidéles, sans que nous puissions les en
empécher.

Nous aurions di les tuer quand nous
en avions ['occasion, maintenant le
mal est fait et leur existence continue
de distiller le venin issu des paroles de
Prométhée. »

— Monologue d'un Pyrim, certainement
membre des Ailes de Foudre

Rdepte, Pastophore, Hiérophore
Bacchant, Persécutor, Archonte
Ephébe, Pontifex, Phratriarque
Infant, Mystagogue, Basileus

Ménade, Rescator, Hiérogame

/
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Les Oaimons sont des effets-Oragon
d'Orichalque vivant en Hadés. Les
Mystes les plus initiés entreprennent
parfois un vayage périlleux pour s’y
rendre afin de recevoir 'enseignement
de leur Titan. Il est fréquent qu'ils
rapportent avec eux ['une de ces
créatures, dont I puissance peut étre
trés destructrice.

Le Daimon, visible uniquement en
vision-Ka, a 'apparence d'une créature
brumeuse et sombre. Il s'agrippe
autour du Ka-Soleil de son porteur et
ne peut s'en Eloigner que de quelques
metres. Il existe plusieurs sortes de
Daimon :

A MICRO-DRIMON

ORICHALQUE : 5

CONSCIENCE : | Daimon peut
ressentir la présence de champs
magiques, ainsi gue leur nature
(Nephilim, artefacts, plexus, créature
de Kabbale, etc.)

SACRIFICE (3) : lc Daimon peut se
sacrifier pour causer 3 points de
dégdts magiques a une cible. Il est
ensuite dissipe.

A DRIMON

ORICHALQUE : 12

CONSCIENCE : idem

SACAIFICE (5) : | Daimon peut se
blesser pour causer 5 points de dégats
magiques a une cible & deux reprises
avant d'étre dissipé.

Léthé Isis

(ocyte Osiris / Dionysos

Phiégéton  Apollon / Mithra / Horus
Achéron  Déméter
Stux Hécate
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u départ dela quéte de 'Harmonia Mundi, il y
a la naissance dune fascination pour [Aralante
fugitive. Toutefois, le mystére qui entoure cette
derniére est plus obscur encore car peu d Immor-
tels peuvent se vanter de [avoir ne serait-ce quentrapergue.
On raconte quAtalante court, ou plutét quelle fuit un monstre
dOrichalque nommé Kalidon, et ce depuis I'époque lointaine
de Atlantide. Pour celui qui sy intéresse, cette étrange histoire
semble dissimuler un prodigieux secret. Certains murmurent
quAtalante court non pas pour échapper a l'indomptable Kali-
don, car elle est si puissante quelle aurait pu laffronter, mais
pour dissimuler un secret indicible : lagencement méme de la
Terre et des champs magiques, également appelé¢ Axis Mundi.
Ils ajoutent que percer ce secret reviendrait 4 se rendre maitre des
courants élémentaires.
Certains ont essayé : on les nomme les Poursuivants car ils
poursuivent la Fugitive. Leur activité, mystérieuse pour la
plupart des Nephilim, serait tournée vers lart des jardins. En
effet, Atalante, si [on en croit le mythe grec dérivé de son his-
toire, ne sarréterait que pour cueillir des Fruits d Or. Ainsi, les
Poursuivants nont cessé de rechercher ces fruits dispersés lors
de la Chute et de construire des jardins aux formes mystiques,
des écrins magiques destinés a abriter le joyau quiils cherchent
tous 4 rencontrer : la Fugitive.
Les Poursuivants sont persuadés quil est possible darréter, voire
dattraper Atalante afin de faire cesser sa course et pouvoir la
contempler dans toute sa splendeur pour enfin comprendre le
mystére quelle dissimule par son éternel mouvement. Les plus
au courant racontent méme que [un déentre eux, Ivo le Magni-
fique, y serait parvenu, aurait rencontré Atalante et aurait percé

son secret avant de disparaitre.

Toutefois, de nombreux indices existent au X XI siecle.

A LAtalanta Fugiens de Michael Maier, alias Donimo, est
un recueil alchimique parsemé de références et d'indices sur la
Fugitive.

& ] existe un manuscrit d une adaptation médiévale des Méta-
morphoses d Ovide racontant la véritable histoire dAralante et

constituant également un puissant focus alchimique.

A Les jardins du chiteau de Versailles sont un bel exemple de
jardin aux propriétés magiques. Beaucoup de factions occultes
sintéressent a leur agencement et aux principes qui ont présiclé
4 leur élaboration. Un Poursuivant peut y trouver beaucoup
d'indices sur la corrélation entre [art du jardin et la maitrise des

champs magiques.

A Un visiteur avisé peut trouver des fruits dorés, descendants
dun Fruit dOr, aux mystérieuses propriétés alchimiques, dans
les jardins de la librairie de LIncunable Souveraineté ou ceux de
la taverne Locus terrenus a Prague. Les adoptés du Jugement
racontent que le cidre produit a partir de ces fruits peut plonger
le Pentacle dun Nephilim dans une douce torpeur, proche de

['ivresse humaine.

A A Tombouctou, dans les profondeurs des souterrains de
[université de Sankoré, se trouve une bibliothéque occulte rece-
lant une masse impressionnante douvrages ésotériques. Elle
est protégée par les farouches Touaregs qui livrent une guerre
ouverte contre les Manteaux Rouges. Toutefois, la ville fur au-
trefois le lieu d une expérience de I'Etoile dont les retombées élé-
mentaires forment une spirale autour de [université et peuvent
guider ceux qui sauront dénouer cet écheveau magique en per-

cevant l'invisible.

A Aloysius, un Poursuivant, a créé autrefois son jardin au coeur
du Sahara. Celui-ci fut décruit lors de son combat contre Kali-
don, mais il en reste une rose des sables. Si cette rose semble
dérisoire devant la merveille que constituaient ces jardins, elle
contient toutefois un Fruit dOr desséché quil est possible de
régénérer grice a[Alchimie.
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La lune joue avec ma chevelure, révélant des reflets d argent encore invisibles
sous la lumiére trompeuse de son frére. Elle fut toujours I3, lanterne éternelle,

immuable, elle. Suis-je réalité ou illusion ? Lusignan ou Biron 2 Peut-étre
sommes-nous toujours la-bas... Je suis comme le réve dun autre Nephilim, un songe
charnel et hévreux.

Je savoure ce caractére d'irréalité, alors que je me glisse entre les gisants du Pére-Lachaise.
Qu est-ce un autre cimetiére ? Quimporte. Les pierres funéraires se ressemblent sous la
musique des sphéres, les champs de lune, pales vestiges de la glorieuse Atlantys, insidieux
et délicieux tourment. Des tarots dorment sous les sépulcres, des amants gémissent sur
les tombes, les corneilles murmurent, mes bijoux dargent sertis d obsidienne émettent un
doux et irritant cliquetis qui mancre dans le présent.

Que fais-je la ? Certains imaginent qu'ici, je pourrais dter mon masque. Celui que je porte
en public, auprés de mes fans, des journalistes, des vautours qui gravitent autour de moi.
Risible erreur. Seuls les naifs croient que juse de fards pour me protéger, des drogues
pour mévader. Le masque est devenu le visage, si méme le visage na pas toujours été quun

masque.

Je ne pense pas a vous, Nephilim, fréres de douleur. Ni méme 4 vous, Selenim, fréres
maudits qui hantez aussi ces lieux, mais dont je ne peux que deviner la présence, tels des
astres noirs dans la nuit. Je pense 4 vous mes ophidiens bien-aimés, lamies séductrices,
nagas insaisissables, chiméres oniriques, méduses tentatrices... Onirim, on nous appelle,
commie si ce terme médiocre pouvait couvrir la complexité de nos natures. Pourtant, je
dois admettre le lien intime qui nous relie, tissé dattirances communes pour les étrangetés
et monstruosités, et toutes leurs déclinaisons — le cirque, le gothique. .. - et de répulsion
pour le vulgaire.

Depuis la Chute, tout ce quil nous reste, cest brandir notre joug, utiliser notre Déchéance,
jouer de notre corruption. Le poison quia affecté notre peuple estson propre reméde.
Prendre notre source dans cette éternité signifiante, lamboyer comme une étoile fixe, dans
une existence marquée du sceau du provisoire.

Jesuis lenfant bien-aimé de lastre pale, venu me repaitre des champs magiques de Lune.
De belles fleurs étranges et vénéneuses y éclosent. La plupart des humains en sont incons-
cients. Je suis un jardinier. Dun pas sinueux, je me rapproche, me délecte de cette vision.
Vais-je les interrompre, me joindre 4 eux > Ma voix envotitante, mon odeur magnétique,
mes yeux hypnotiques. Ils penseront avoir croisé un vampire, un fantéme, une illusion
fantasmagoriquc Demain, ils croiront avoir révé...

Jesuis le songe de 'humanité, le mirage dun passé oublié, I'hallucination dun présent
assoupi. Je suis.
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St uous jouez un Onirim, uous devez définir |ES metam&;ﬁhases ue uutre Nephilim impose a ses simulacres.
Umcl ine liste de propositions pnuruﬁus aider.

VISAGE : pupilles reptilienncs ou félines, yeux et cheveux
‘ , yeux polis comme des miroirs...
NS : griffucs, perte des ongles, atrophices, intangibles,
glaciales, écailleuscs... s
! :gcbarc (odesr repoussante. Dans L'Antiquitt, cert
sdit pour so:grxtr la folzc. Aussmppclcc « rose dc
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CHEMS Plus exactement, David faitdansle e monde dela nuit. Cenoceur

errant de ville en ville, le temps  social, il est conseiller funéraire et inuétéré est e patron du Milord, un

de se poser pour faire la manche  estdonc spécialisé dans lerelation-  étaplissement pour une clientéle

et partir teuffer dans les foréts  nelavec les familles, les aidantsur —triée surle volet dont on passera
d'curope de I'est, le punk & chien  la couleur, la formeetlechoixdes  surles caprices. Henria une liste de

uit de mendicité et d'artisanat ~ urnes quirecueillerontleur proche  relations longue comme son bras

précaire tel que la fabrication pour I'éternité des éternites et peut remonter jusqu'd certains
de cendriers 4 partir de canettes  Outrela uente des prestations, il ministéres. Cela dit, if pourrait
de bieres, ce qui ne manque pas  anime la cérémonie funéraireauec — inyersement intéresser certain

de déclencher I'admiration des  I'optimisme de celui quisaitquela  seruices sursesa {:.mqurlqm
badauds. uie continue... peu marginales

. , _ RN
Agilité : 16 / Présence : 17 Agilité: 15/ Présence: 17 Agilité: 12/ Présence : 18 Agilité: 16/ Présence: 17
Uigueur: 13/ Puissance : 15 Uigueur: 14/ Puissance : 13 Uigueur: 16/ Puissance: 14 Uigueur: 12/ Puissance : 12
Intellect: 13 Intellect: 16 intellect: 15 intellect: 18
COMPETENCES : COMPETENCES : COMPETENCES : COMPETENCES :
Artisanat & Savoir-faire (bricolage) ~ Administration H‘sH‘I\N{H 1 (fisc) tion
Combat a Mains nues Discrétion ‘
Oressage (chiens) Empathie
Intimidation Négocier Negocie
Pilotage (camion) Passe-passe Pilotage (Parsche)
Premiers Secours (ouerdose) Psychologie (convaincre) Seduction
Survie (mendier) Usages (funérailles) Uigilance POSSESSIONS :
Uigilance POSSESSIONS : propriétaired'un  POSSESSIONS : un ctablissement
POSSESSIONS : un couteau d appartement, une uoiture de fonc-  dans la capitale ou sur la cote
cran d'arrét, quelgues pilules, tion noire, un chien aueugleetun  deux sex-shops, une Porsche, une
unecanette de 8,6 etun berger abonnement d vie chez le fleuriste. J\:|E}5.E,wllhmw in compteen

allemand docile. Suisse et de la cocaine



Competences

La Lune influence la présence des humains.
Elle les rend plus séduisants et plus aptes & se réunir et & partager leurs émations
Elle leur permet de s'intégrer plus aisément dans la société ou ¢'y passer inapercus.
La Lune influence également bon nombre de formes d'arts se jouant des apparences et de la lumiere.
C'est I'élément des séducteurs, des criminels, des fous et des réveurs.
Les Onirim bénéficient d'un FR supplémentaire pour les compétences suivantes.

A Baratin permet de mentir de fagon crédible et, plus géné-
ralement, de tromper temporairement un tiers.

Aptitudes : la confusion, les histoires 4 dormir debout, le béné-

fice du doute....

A (omedie représente [art de tenir un réle dans une repré-
sentation artistique et d'interpréter le langage corporel pour
déduire si quelquun est géné ou en train de mentir.

Aptitudes : le thédtre, les enfants, le cinéma, un role...

A (orruption permet de trouver et de proposer efficace-
ment a un tiers une compensation pour en obtenir illégalement
un service, un bien, un coup de pouce, etc.

Aptitudes : largent, les services, les bijoux, les renseigne-

ments...

A f Eg uisement permet de se faire passer pour quelqu'un
dautre a condition de ne pas avoir a sexprimer. Les R+C ont
développé des aptitudes mystiques leur permettant de changer
dapparence.

Aptitudes : une culture, un stéréotype de role, un élément de

costume...

A Dissimulation permet de se cacher soi-méme pour
échapper 4 des poursuivants ou de dissimuler efficacement un
objet ou une autre personne. Les R+C ont développé des apti-
tudes mystiques leur permettant de se rendre invisibles.

Aptitudes : un environnement précis, [obscurité, la cachette en

évidence. ..

A Esquive permet d'éviter d'étre touché ou frappé, que ce
soit en exploitant les couverts offerts par le terrain, en courant
en zigzag ou en se jetanta terre.

Aptitudes : le combat a mains nues, les armes de contact, les

armes d'hast, la progression & couvert. ..

A [ntrusion regroupe les connaissances sur les systemes
de sécurité et les techniques qui permettent de sintroduire
dans un lieu protégg.

Aptitudes : les systémes électroniques, les sentinelles...

A JCUX permet de rivaliser a la réalisation d'énigmes et de
P g

puzzles, comme dassembler des regles et des hypotheses sur

une situation pour en tirer le meilleur résultat.

Aptitudes: un jeu, une régle pour [optimiser, puzzles, énigmes...

A PaSSe-PASSE permet de faire disparaitre de petits objets
et de se livrer a des techniques manuelles.

Aptitudes : la prestidigitation, le pickpocket, les cartes, les dés....

A Phot ggrap hie regroupe la photographie, ainsi que
toutes les formes artistiques de traitement audiovisuel.

Aptitudes : la réalisation, le cadrage, la lumiere, les logiciels...

A Poisons / drogues regroupe la connaissance des poi-

sons et des stupéfiants, ainsi que de leurs composants. Cette
compétence permet aussi bien de concevoir un poison ou une
drogue que den reconnaitre les effets.

Aptitudes : les champignons, les substances chimiques. .

A Pschologie rassemble les connaissances théoriques sur
16 COmPOrtCITIEn[ hle‘(lilL Un bon PSyCl]OIOgUe dOlt IlllSSi ﬂVOir
Comédie pour les applications pratiques de cette compétence.
Aptitudes : la psychanalyse, une maladie mentale, un carac-

tere...

A Seduction permet de jouer de son charisme pour faire
naitre un sentiment ou une émotion favorable a son égard, en
échangeant des mots ou des attentions avec quelquun dautre.
Aptitudes : les hommes, les fermmes, les enfants, le regard, le

toucher, les cadeaux...
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ous n'interpréterez pas le simulacre, mais le Nephilim qui
le contrdle et qui a accés i I'expérience accumulée par son
héte avant l'incarnation. Le simulacre, lui, est en sommeil.

Une fois incarné, un Nephilim connait une période d'adaptation,
nécessaire pour se familiariser avec sa nouvelle vie. Si le Ka-Soleil
est inférieur au Ka dominant du Nephilim, cela ne prend que Ka-
Soleil actions. Dans le cas contraire, le Nephilim lutte contre la
volonté qui habite le corps, et ni l'un ni l'autre ne sont capables
d'agir avec discernement pendant Ka-Soleil minutes.

A L2 Richesse indique I'étendue des ressources financiéres.

Iy

Lorsquun personnage cherche i se procurer des objets ou des
services payants, le joueur doit réussir un test de Richesse, souvent
avec Négoce mais d'autres compétences peuvent servir a obtenir
des objets dont l'utilisation reléve de leur domaine. La difficulté
du test est fixée par le MJ en fonction de la valeur et de la rareté de
ce qui est recherché. Plusieurs personnages peuvent mettre leurs
moyens en commun sl ny a pas plus de deux points de différence
entre leur Richesse (FR + 1 pour chaque personnage au-dela du
premier). Un échec ne signifie pas que l'objet de la recherche na
pas été trouvé mais que son cofit dépasse les moyens mobilisés. Le
joueur peut alors décider de sacrifier deux points de Richesse pour

transformer l'action en un succes.

A Les Proches indiquent le degré d'implication d'un simulacre
dans son existence et 'étendue de son réseau de contacts. Rompre
soudainement tout lien avec ses connaissances conduit a des
situations ficheuses, telles la perte de son travail, la déclaration

aupres de la police de sa disparition, etc.

Avantage : un personnage peut faire appel a ses proches pour
en obtenir de laide. Le joueur effectue un test de Proches avec
une compétence appropriée i la relation quil veut mettre a
contribution : 'Empathie pour convaincre une relation amicale,
la Séduction pour convaincre le conjoint de son simulacre, les
Usages pour obtenir un service d'un membre d'un milieu, etc.
La difficulté est fixée par le M] en fonction de la proximité entre
les deux personnages. Le test sera facile pour un membre de la
famille, normal pour un ami ou un inférieur hiérarchique et
difficile pour une simple connaissance ou un supérieur. En cas
de réussite, le personnage obtient laide réclamée. Le MJ peut
décider quun service particulierement risqué ou cotiteux réduit

les Proches d'un point.

Inconvénient : les proches d'un personnage peuvent sinquiéter
pour lui sil perd brusquement contact avec eux, sil cesse de
se rendre 2 son travail ou si son comportement change trop
soudainement. Si un personnage nentretient pas ses relations
pendant un nombre de jours égal a 30 - Proches, ou chaque fois
quil a un comportement suspect, le MJ effectue un test normal
de Proches modifié par aucune compétence. En cas de réussite, les
proches du personnage créent une situation qui exige une réaction

immédiate.

Le MJ peut décider quun personnage perd des points (Proches ou
| Richesse), ou quiil est confronté i un probleme, comme l'intérét

des aurorités ou de vieux ennemis qui auraient retrouvé sa trace...

En vision-Ka, un observateur voit un Pentacle en
Ombre flotter autour du simulacre qui 'accaeillait
auparavant. €n Ombre, ou Shouit, un Nephilim ne
peut rien faire. (Le joueur assiste A [a partie sans
avoir le droit de discuter avec les autres joueurs.) Le
simulacre récupére ses moyens et ses CONNAISSANCES.
Son plus récent souvenir est (a derniére Ombre qu'il a
connue ou I'instant qui a précédé l'incarnation si c'est
I premiere fois que ce phénomene magique a liev. La
durée d'une Ombre est égale au Ka-Soleil du simulacre,
et le jour ol elle commence indique ['unité de temps. Si
elle doit durer plusieurs jours, elle n'est pas recalculée
quotidiennement.

i i
UUl Taus

chdmeur, squatter. Manger est un probléme.

Quelques euros dans un objet fétiche quelque part.
3 - salarié, travailleur irréqulier, sans grandes
ressources. Trois cents euros de trésorerie sur son
compte bancaire @ tout moment.

13 : personne disposant d'une situation financiére
stable, petite bourgeoisie. Au moins dix mille euros
d'épargne.

cadre supérieur bien payé, avec un patrimoine
respectable. Plus de cent mille enros en produits
financiers.

nabab, ne devrait pas rencontrer de problémes
d'argent. Des millions d'euros dans un portefeuille
diversifié.

asacial ! Il ne connait personne et s'en délecte.

In télévision est une vie saciale suffisante, mais il
faut bien acheter le programme et gagner 'argent
nécessaire 4 la maintenir allumée.

3 un travail, une dizaine d'amis, quelques vieilles
CONNAISSANCES...

un sacré fétard, un chef d'entreprise. Un certain

nombre de personnes comptent sur lui et if commence
i avair de réelles difficultés pour s'éloigner ou se
ménager du temps libre.
23 - une liste d'amis interminable, une famille
nombreuse et trés proche, un travail franchement
prenant..
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Pu'importe son visage, son Age ou

son sexe, le visiteur du soir apparait
toujours sous la forme d'un amant
fascinant a la lunaire beauté.

Il s'introduit indifféremment dans les
réves des hommes comme des femmes,
mais il est attiré par ceux d'un charme
rayonnant, tout particaliérement les
artistes et les fous, dont il aspire dans
une Btreinte hypnatique les réves,
vaire le Ka-lune lorsqu'ils en
possédent. Il ne visite jamais

deux fois la méme personne.

Ses victimes dorment d'un sommeil
senstblement plus long que d'ordinaire.
Elles se réveillent avec sur le visage
['empreinte assourdie d'un trait propre
aux métamorphes oniriques (une
méche blanche, une peau plus pale,

des yeux plus lumineux...), comme un

écho lointain, et dans le ceur le désir |

qui demeurera fatalement inassouvi de
retrouver cet amant chimérigue.
S'il s'agit d'une femme, et que la

« visite » s'est déroulée pendant un
moment astronomique exceptionnel
(éclipse, cométe...), alors elle
donnera naissance & wn enfant de
Lune. Cet enfant sera humain, mais
d'un physique marqué (albinos...)
et de tempérament mélancolique et
languissant.

Clément

LUNE

e tout temps, les hommes ont été fascinés par la Lune...

Quelle dérision. Ne comptez pas sur moi pour livrer un exposé académique sur

mon Elément, je ne suis pas le bon déchu...

Nouvelle, pleine, gibbcuse, ascendante... Elle est indéfinissable, au-dela des
catégories et des mots. Ils disent que la Lune est trompeuse, car elle croit et décroit, change,
se transforme. Ceux qui le pensent ne comprennent pas quil sagit e [expression dune
quéte, d'un désir. Ceux qui le redoutent ignoreront toujours que ce désir est la nostalgie dune

étoile qui serait capable d'illuminer le ciel de notre immortelle existence. Une étoile perdue...

Lune croissante. .. Le lux et reflux des marées, la montée de la séve... Inutile d'étre

un grand occultiste pour observer et déduire notre affinité avec les Eléments de 'Eau
etde la Terre. En conjonction avec la Lune, 'Eau est sensible 2 la subrilité des émotions
et la fluidité des transformations que nous portons en nous. La Terre, elle, connait
lincarnation, le gout et la recherche de nouvelles sensations, de phénomenes étranges

et merveilleux, jusqu leur paroxysme.

Pleine lune... Ouvrez les yeux ! Contemplez ce champ de Lune, fantastique serre dans
[;lquelle des fleurs inconnues et cxotiques p[oienr la téte sous le souffle argenté des rayons de
Lune, dont les trainées scintillantes flottent paresseusement, oti tout nest que bruissements
et SOUPE]'S, Iﬂyl'iﬂdt‘S dtf [:Ol“IﬂCS $ans cesse mouvantes, SPéCin1L’l]5 rares et PréC]ﬁLlX, d‘me

beauté qui échappe aux codes convenus.

Lune décroissante. .. Ce désir, cet élan pur et indompté pour le merveilleux, lexceptionnel,
le mouvant, se heurte a l'instinct simple, manichéen, brutal du Feu, ainsi qu':i |'cnnuycusc et

efficace rationalité dont [Air use pour prisme.

Nouvelle lune... Aussi Jppclee lune noire. Exprcssion si délicieusement trompetse. ..
Ce niest pas quand la lune disparait mais lorsquéelle est présente que brille avec le plus de
vigueur le Ka-élément de nos cousins maudits, tel un réve ot roderait une menace

invisible et insidieuse.
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Cher disciple

J'espére ne pas heurter uotre amour-propre en uous appelant de cette maniére, mais ce
role de mentor m'amuse Beaucoup. Je vous écris ce court billet afin de vous aider & trouver le chemin de
notre si belle mais si d{ﬁ?ci[f Magie.

Vous m'avez demandé quel est lesprit analogique de la Lune. Je vous répondrai par un petit tableau.

Je me prépare ce soir pour incarner sur scéne la Médée d Euripide. Je suis assise dans ma petite loge,
entourée de bijoux étincelants, face & mon miroir et japplique le maquillage qui va me permettre, pour un temps,
de devenir Médée. Jespére par ma beauté physique ct ma monstruosité morale faire frissonner le public pendant
toute cette soirée et le troubler par le mystére de cette histoire plurimillénaire et pourtant si proche de nous.
Lbistoire de cette femme, magicienne comme nous, venue des lointaines rives de la Colchide, amoureuse jusqu'a la
folie du beau Jason pour qui elle a sacrifié sa patrie, trabi son pére et tué son frére et que la jalousic va transformer
en incarnation du chaos. Trahie & son tour par le beau Jason, elle se transforme en cauchemar
pour le reoi Créon, pour sa fille, la blonde Créuse qui lui a dérobé lame de Jason, et pour ses
propres enfants. Car dans un geste incompreéhensible, elle tue ses enfants de ses propres mains,

devenant le monstre dont semparera la tradition littéraire.

Nous, Onirim, nous sommes tous Médée. Nous sommes l'incarnation de lambiguité et de la subversion.
Nous vivons dans ce moment incompréhensible pour la raison raisonnante oit le miroir bascule, ot le réve

dopium se transforme en cauchemar, et oit la princesse se métamorphose en gorgone.

Jespere que mon exemple théatral vous parlera. Il est temps pour moi de revétir mon masque et dincarner

sur les planches ce que nous sommes récllement.

ju Cormier,

Subtilement votre,

eitre d

gonora & Adrien, Theé
le 02 décembre 18

a

1

o]

Léonora

PS : je joins a ce court billet une place située dans la petite loge que je réserve a mes amis. Jespére vous y

voir bientt,

Uoici les domaines associés @ la Magie pour une bonne maitrise des sortileges de la Lune (cf. Le Livre d'Hénoch).

Sentiment
et émotion

|
ANALOGIE ET LE KA-LUNE |
|

Chaos Réue Drogue Thédtre Trouble Beautt

Danger Folie Bijou Séduction Peur Monstruosité

Ambiguité lllusion Miroir Dissimulation Tentation Incohérence |
Subjectivité Eclipse Masque Prouocation Désir Mystére

Subuersion Nuit Maquillage Podsie [ncompréhension ~ Subtilité




Oe Leonora, en francais, XX¢ siécle. (e
recueil de poémes trés « Belle Epoque »
n Bté tiré en cent exemplaires i compte

d'autenr au début du siécle et n'a
Jamais été réimprimé depuis.
Son etude permet d'apprendre...

A Du danger, je suis toujours

conscient

De Jean-Luc Eyamil, XX siécle. Il s'agit
d'un court-meétrage ayant connu une
tres faible diffusion. Beaucoup de
Nephilim s'interragent sur l'identité de
son auteur,

Son etude permet d'apprendre...

A gntre les mailles du filet

je me faufile

plus volatiles qu'un parfum et plus capiteuses que lopium. Laissez-vous aller au gré de ces sensations
bientot, le monde revétira ses atours opalins et scintillera dune éclatante noirceur. |

- Billet griffonné au dos d'un programme du Thédtre du Cormier |

- MAGIE

Du danger, je suis toujours conscient

Chaine analogique : je percois le danger

Le Mage percoit toute source de danger potentielle autour de lui, dans la limite de sa
portée mais il ne sait pas analyser le type de danger dont il sagit. Cette perception nest
limitée par aucun obstacle. Le Mage peut relancer ce sortilége en ajoutant une étape a la

chaine analogique afin de préciser le danger recherché.

thaine analogique : je percois le danger > les tireurs embusgués
Le Mage peut désormais percevoir tous les tireurs embusqués le menagant, sans étre
limité par les obstacles, les murs ou un quelconque camouflage.

entre les mailles du filet, je me faufile

Chaine analogique : je percois le chaos > le désordre > les failles de sécurité (FR -1)
Le Mage percoit immédiatement les failles des systemes de sécurité, aussi high-tech
soientls. Il est donc capable de détecter les angles morts des caméras de vidéosur-
veillance, les lieux non surveillés, les appareillages de controle défectueux...

Uotre garde se relache

Chaine analogique : je percois I'incohérence > la faiblesse de mon aduersaire
Le Mage percoit une faiblesse dans la défense de son adversaire au corps a corps.
[ bénéficie contre lui d'un FR + 1 pour toute action visant a le toucher.

Au premier coup d'eil, je connais vos pensées
les plus folles

Chainc analogique : je percois la folie d'une cible

Le Mage percoit la folie, latente, refoulée ou déclarée, de son interlocuteur. Il peut la
nomimer et sait trés précisément comment [attiser ou au contraire |atténuer. Il bénéficie
dunFR + 1 pour toute conversation avec cet interlocuteur.

sur votre visage, je lis le mensonge

Chaine analogique : je percois le théatre > la comédie > le mensonge d'une cible (FR -1)
Le Mage sait trés précisément lorsque sa cible ment, méme par omission. Il ne peut toute-
fois deviner magiquement la vérité : il ne peut apprendre celle-ci quen interrogeant lacible.




Biices occultes de la Lune

De vos désirs inavouables, je suis le témoin

Chaine analogique : je percais fe désir d'une cible
Le Mage percoit le désir le plus profond de la cible. Celle-ci peut elle-méme ne pas étre
consciente de ce désir, ou ne pas [avoir verbalisé. Quoi quil en soit, il constitue un levier De Charles Baudelaire, en frangas,
O et G quasi infaillible pour la manipuler. Le Mage bénéficie dun FR + 1 pour touteaction | X1x* sigcle.

visanta manipuler cettecible. | 5an ¢tude permet d'apprendre...
“ A fu premier coup d'wil, je

{' Par les monstres, je ne me laisse jamais surprendre | connels vos penseestes plus folles
A De vos desirs inavouables, je
suis le témoin
A par les monstres, je ne me

Chaine analogique : je percois les monstres

Le Mage percoit toutes les créatures pouvant étre qualifiées de « monstres » qui

[entourent, a condition quelles soient visibles a [eeil nu (effet-Dragon, créature de Lune
Noire, Khaiba, mais également humain a [apparence difforme ou 4 lesprit rongé par [a laisse jamais surprendre

perversité). Le Mage peut relancer ce sortilége en ajoutant une étape a la chaine analo- A Des réves, je piste les traces

gique afin de préciser le type de monstre recherché.

Chaine analogique : je percois les monstres > les Khaiba
Le Mage peut désormais percevoir tous les Nephilim possédant du Khaiba dans leur

Pentacle en ayant recours lavisionKa, | s

0'un auteur inconny, en égyptien, XIlK
siécle avant notre ére. (et ouvrage
retranscrit un ensemble de récits divins
qui ont fait [a genése de [a mythologie
éqyptienne.

Son ¢tude permet d'apprendre..

Les imposteurs, je sais les démasquer

chaine analogique : je percois le maguillage > le déguisement
/" Lie Mage pergoit toute forme de déguisement dans le périmeétre de sa perception. Il nest
toutefois pas capable de voir le véritable visage derriére le travestissement.

A Les imposteurs, je sais les
r - [] - , - ]
Comme les prédateurs, je sens I'effroi | simasquer |
Chaine analogique : je percois la peur A Comme les predateurs, je '
Le Mage percoit la peur dans <ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>