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parce quc nons voulions proposer ail }!l'l.ll'l'li-i_' du
IR une autre mantére de jouer, d'aatres theé-
une autre Tacon dappréhender oo

Wl A anines

15 plu Cretes a

[“Gpogue (il tionn maintenant)

wapper a des émudes en déligues-

v oa prescri
COTLIT
CenCe, s carrtéres de cadres ou duniversi-
taires qui ne nous emballaient yvraiment p
Cotie periede Tut strement I"une des partics de
e ek plus exaltantes, nous inventions de
narchique, nows lisions

maniete completement

o s pratigquions Je TR comtinuellement,

Ce fut une partie exaltante de ma vie aussl parce
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Mais surtout, Nephilim m'a permis de rencontrer

e des composantes du jeu de rdle des plus extn-

arclinaines: vons, les joueurs, Jedécouvris ot aussi bicn durant
les premiéres démonstrations, les tolrndes de promoetion, les
dedicaces, les conventions, les salons, les fangines, les courriers
des milliers de passionnds souvent trés exigeants mais en per-
manence valontaires pour coninuer netre propre travail de
création, Je Iai souvent dit, déclaré, écrit et revendiqué, le jeu
de rale est pleinement un média de création mals les vrais ¢ réa-
Letirs, eust v fes fouen s, Pour mol, Neplilim n'existe viaiment
que lorsgu'ilest joud autour d'une table, que s cerveanx de tous
les participants IUslonnent pouy reerder un monde imaginaire,
Combien de desting de Nephilim, d'histoires rocambolesques,
mystérieuses, de situations délirantes, de suspenses cprouvants
I ML= e jamais suivee ? Des milliers certanement, Cormbien
de parties marquarites vous avez faites dans Iunivers de Mepfriliter,
die campagnes qui, dix ans aprés, résonnent encere de mai here
tries farie parmi les jouears 2 Aujourd hui, le résean permet un
début diarchivage de ces moments extraordinaires, de ces Créas
tuns permanentes, de ces développemems folgurants que les
joueurs sontcapables de forger pour cet u NiVErs.

Cette créativite extraotdinaive permise par le JDR, Mephilin
Revelarion, troisteme édition du premier suceds de Multisim en
est Venfant, Presque entérement rédigée par des Joucurs pas
sionnes, experts et cridits, cotte édition est le reflet parfait de ce
que be jeo de rile peut avolr de plus enrlchissant, Quel meilleu
compliment que de voir sa propre création micus comprise,
enrichie et developpée par quatorze talents. Je remercie il par-
teulierement teus lesauteurs, Sébastien Sélerin, notre chel de
projet, joneur passionné de Nephilim de la premiere hewre,
auteur puis membre de notre équipe ainsi que Fensemble de
I'éguipe pour Fimmense travail fournd alin de vous ol lrir cetie
extrantdinaire version de Nepfilin, Aujourd hul, Nephiline est
exactement ce dont jfavals révé i1y a de cela plus de dix ans en
Ll ue jouen Plus encore, Mephilim est aujorrd hul un uni-
vers qui vous appartient, anciens et nouveaus joueurs, il est auss
exactement co que je souhaitals dans mes désies de créateurs les
plus secrets, il est développe el il vit par la communauté | Ce su-
cis essenticllement construil par la pratigue el le bouche-a-
areille nous permet avjourd Bl d'envisager un film famas ique
et un jeu vidéo en ligne, connectant des milliers de personnes
entre elles.

Plus généralement, Mephilin, du falt de sun ihite, a AlLire sur
nous de pombreuses interkogations: voire des contacs avec des
groupes et des individus vivants dans leur propre ésotérisme | On
nonts demanda souyvent shnous édons les membnes dune secte

on bien Ta Tage wisible de frames-magons | On nous présenta a des

membres de [Faternités semi-oceulies! | Je fus rés souven
e rroed s mon parcours initatigue, suroma [k, On me
demanda meéme de rediger un livre sur 1es vies anieicures. ..
Dix ans apres, shje devals lever un seul des mystéres entourant
Nephilim, < est colui du duc de St-Amand dont la préface dans

Ul premiere edition margua beatcoup les esprits, ELbien, le dug
1

e S Ammand exioe veaiment | Blen entendu, 100 pore pas ce
AOiT (s faisons ceuvee de fiction) mais il accompagne tujours
105 [Kls

Frédéric Weil




DECOUVRE '
LEJEU DE ROLE

QU’EST-CE QUE/C EST ?

Lis fen e ridle ese un lolsin une aciivite créative et conviviale
qui s pratique en greoupe, 11 rassemble généralement cing a
six persennes. Son principe est simple: les joucurs sfinstallent
autour dune table pour évoquer un monde imaginaice et une
Histoire interactive,

QUE FAUT-IL FAIRE AVANT DE JOUER?

Tons Jes jouenrs == a lexception dun seal. dont la fonction
est eapliquée plus bas — définissent un rdle en quelques
lignes, grace a lewr imaginadon et aux informations fourmies
dans lejen sar univers ol ces personnages évoluent, Puis, 4
Iaicle de regle, ces roles somt dotés de parametres techniques
qui permetient de déermines le sucels ou 'échee de toute
action entreprise ai cours du jeu.

JOUER ?

Dans une partle de few de rdle, les joueurs dolvent non seule-
ment décrire les actions entreprises par Teur personnage, mais
Calement interpréter leur chle enimitant les anides de lear
alier ego, o ben en mimant certaines actions, Cependant, ne
faites pas de contre-sens: dans une panie de jeo de role, inter-
préter un personnage ne demande pas d'éere comedien !

Lunfgque persanie a ne pas avoir définiun personnage qui lui
soit propre joue un rble important dans la partie: celud de Var-
Dirre, dee Memenr de e - alrégé MI, Dans un jeu de rale, oo
arlitre est bien évidemment chargd de [aive respecter les régles,
mals o nfesk pas wut; i remplace en efle les sens des jouenrs
e leur diéerivant le décor dans lequel évoluent lewr personnage
alnsl que les actions entreprises par tous les autres actenrs de
I histodre

[arhitre estdone acteur —=
ol se déronle Vintrigud s'expriment par sa bouche —
e en seene: [ loiappartient de donner vie aux aventures

SRR U] ne sant pas joues par les joucars
car towus les habirants du monde
Ll onetl-

aquiil maree, Touiefols, son-role n'est pas similaire a celui d'un
metteur e sedre doechentre, eobt etre o Pécoute des joneurs,
suivre leurs idées of Teurs propositions.

Enlin, le jen derdle permet & un groupe Jramis d'incarmer
des personnages hmaginaires dans un univers el cobérent
el riche . 1 suffit dian pen diimagination pour inlerpreter des
riles enanrdinalres dans un cadree bien souvent lantastigue,
Les joueurs peuventdinsiinterpréter des Conan, des Sherlock
Holmes et dés DBr Watson, des Souriciers Gris, des Harry Poler,
ehdy = des personinapes donl les ayveniires long réver,

DE QUELS ACCESSOIRES
Al-JE'BESOIN ?

Les senls ountils neécessaires a une pactie dejen de rale sont des
porimes, dies erayons, les regles dufewdos dés, des Iiandises 3

l ! J:‘ T T
LU A

grignoter el des sodas alin gue cefte i soil

JORers

conviv que possible, Cer

allectionnent également des éléments dfambiance

complémentaires, comme des muosiques de lond,

QUE FAUT=IL SAVOIR DE PLUS

Le jew de rile sépond @ un certain nombre de
regles dior:
0 e YOS

& sl un element du décor o d’un scé

changez=le) Mais, [aites-le 1ous ensemble;
jours le dernier mot sur les lidges de
régles ou sur les dévails ayant rait & Punive

videmment eau

[EATINE
& |"arhitre ¢

* aImi vous le plus
Le jeu de role demande
roluer le monde autour des pe
s joucurs, dont la ache
a interpreier leur
er du temps a |'éla-
el de o trame d'ens

siste principalemen
e, Larbitre doit conss

atin seenar

ement de demicrs, ou encore a la
preéparation de cadres Tourmis par des supplé-
ments au jeun — des livees qui conticnnent des
informations complémenmaires sur le mon
on Jes peples, ou bicn des recueils de

POURQUOI DES REGLES ?
Fun des princpes du jeu de role est Finteraction

cotre les personnages et le milieu gqui les entaure,

i wtions, il faut des ri

ses ludi

ner dans i||:|-;'||l' INUSLITE LITE JREESa e reussil o

prermetient de détermi-

nom une action — comme trer sur un adversaire,
mentic 4 un policien, pirater wn sy

tigue, ou pister un maonstre dans une 1, el

e comparable pramumes indorma-
LigLaes g g "
nage de jeux

La plupart du twemps, | s odun jew de ile
comperrtent un Glément a ovent un jet de
deé, pour simuler quion ne preal pre
ments gui conditionnent la réussite d'one action, de

miéme que dans la réalitd, un trear noest jamais vrai-

ment sur diateindre sa cble, Uincertitude est sou-
vient au coeur des regles d'un jeo de role,

{ ractériser le type
noement dans lequel dvoluent les person-
Cizles qui donnent

LIvinr

AN Personna

A des blessures
iles
e plutin

Fslsle

[aibles chano

maortelles el andes chances  d'olbteni




praches de la réalité, alors que dautres permettant
aux personnages de
autre alsément it plus proches de Famblance

sauter dun immeuble a un

d'un film hellywoodien.
Les régles contribuent a Pammosphere d un jen de

role; elles donnent le &,

d'individualiser les personma

Elles permeftent aussi
de donner consis

Serire un e
lui donnaicn pas plus d
actions basees sur la o
levs dfun o de jen de
Enfin, il arrive que les jo
difficile, un entre les
qu'ils uii i. J
a alors besoln d'une rélérence immualble [roaur

lique.
ent a trancher
conflit

(1RRES I|III"i|iI'lI'I

personnages de 'univ
v situation, Les régles sont

L, ¢ ituent un rempart
muelle partialité de arbitre, et

arbitrer une el
cetie réfc
contre 1
fournissent & 1ous les joueurs un repe ur
permmetent a
chances de réu

gerer leurs pei
ite des
actions de leurs personnages, ce dont ils sont
capables

COMMENT S'ECOULE LE
TEMPS D: UNJEUDEROLE ?

lee lemps  s¢
cu par les

jonenrs, I existe un exemple simple qui illustre ce
décalage: le film. Au cinéma, en deux heures, des
ACTEUrs €F une mise en § peuvent raconter une
histoire s'éralant sur p rs années. Il en va de
méme dans un jeu de rdle,

Le temps fictif est le temps

mps réel est le temps v

les Tont souvent réld
CTt au temps T

Jermment, les
temps fictif, trés rare

COMMENT JOUE-T-ON 7

Le déroulement diune partie de jeu de edle
n entre les g

ir linteract v
,oentre les joueurs e le M.

deéerit une situwation aux awtres joueurs: le décor,

rirouvent |
b, el tows les détails uiil
TR0

les personnages qui
el les autre

LCurs

Ensuite, e

les actlons de leurs personnages, et les régles sont collégiale-
ment uillisees pour les shimuler e les vésoudre. Une Tols fouies
ces aetions resalues, le Meneor de Jea déerin la situation relle
aqu'elle a évolud du fail des actions des personnages, qui peu-
vent a nowveau agic sur celle-cl, ot ainsi de suite,

Loutil principal, et presque eéxclusil, du jeu de role est la
narration. Narration des siiuatons et narration des actions.
Tour a tour, le Meneur de Jeu et les joueurs endossent le rile
de conteur. Selon que Paction est importante on pas, ils
nhesitent pas a la détailler, & 1°¢rofler,

Le second outil du jewr de rile est le dialogue entre les joucurs
el entre leur personnage. A chagque [ols quun personnage
s'adresse 4 un autre, le dialogoe se déroule au sivle divect: le
joueur imterpelle direclement un awire joueurn, comme s'ils
vivaient la situation en emps reel, Beavcoup de joueurs s"amu
sent dailleurs & donner des attitndes et des tics de langage qui
sunl propres a leur personnage, comme aw thédre,

Pans les denx cas, ibarrive que la parsatior ©ede la place aux
regles, Par-exemple, lorsqu'un joucur annonce une action
périllenge pour son personmage, Pendant guelques instants
de temps réel | —, les joueurs consulient les regles, lancent les
dis et appligunent les résultats proposcs par les regles, Ces
sitnations de simulation peuvent @re vécues comme une
contrainte, ou, au contraire, comme [aisant partie integrante
du plalsir de jouer au jew de rdle, Bn lain, le ressentd d'une welle
situation dépend de chague joueur et de chague groupe de

Joueurs. I faur savoir contenter chacun et ne pas laisser les

repgles gouverner [ partie, sans pour autant les ignorer,

Chuod qu'il en soit, i est normal de consulier souvent les
regles au cours des premicres parties G'un nouveaw jew de
rifle. N*hésitez pas donc § ouvrir les régles pour les consulier,
relive les paragraphes correspondant a tel ou el autre point du

Juew, A Tur er b omesure, avee Lo pratigue, les regles sont assi

milées: elles deviennent une habitude, un réflexe,




NEPHILIM : REVELATION

Meprifivgs Révélation est o jen de rdle dont action se déroule
surTerre, e nos jours, Les jouenrs interpréteng des personnages
d'essence magique, des Tmmortels, qui recherchent un état
d'accomplissemient philosaphigue et physigue.

QU’EST-CE QU 'ON JOUE ?

Une o famille » principale d'Tmmaortels est proposée aux
jorenrs, Ce sont les Nephilim. '

# Les Nephilim sont des étres composés des cing Eléments —
le Feu, la Terre, Alr, FEau et la Lune — quii sont les briques
magiguies de bl Tecre alternative oo sederoule be jeo. s sappa-
renient aux créatures mythologiques si chétres anx auteurs de
Feentsy. G personnage est conscille aux joueurs qui ant envie
d'interpréter un personnage intéressé par les mysteres hisio-
rigques et Foccultisme,

Contrairement aux éditions précédentes de Neplitier, il
existe deux autres familles d'Immortels gue Nepliifioe: /féwd-
frione propose de jouer,

# Les Selenim sont des étres Glernels artieds par les moris et lowr
devenie dans Fav-deld qui, contrairément aux Nephilim, ne
conuaissent guiun méme corps au cours de leur existence,
Cesont les monstres dis contes gothiguoes et romantigques
Ce personnage estoconseillé aux joueurs qui ont envie
dinterpréter un role nguid¢tant er toruré, 11 est recoms-

mande ang jouenrs plus expérimenteés,

¢ Lo Ar-Kafm sont une variéte de Nephilim apparis récem
ment sur la Terre sous Vinfluence des astres e des maisons
astrologiques — les signes du zodiaque. Beaucoup plus mew-
age, ils ne comprennent pas les prénceupations des Nephilim
el des Selenin.
Ce personnage est conseille auy jouears qui ont envie d'in-
ferpreter un personnage curienx du monde et de ses réalités
maglguies. [est recommande aux joueurs deluotants.

A QUOI RESSEMBLE L UNIVERS ?

C'est un-monde occulte

Luntvers dans leguel cvoluent fes Immortels se¢ hase sur
ufl postular imaginaire simple. Les événements historioues
que nous canmaissons soant blen souvent la mandbestation
vigibhle des! agissements oceulles de factions ou diindividos
initids aux realités secrétes el maglques de Funivers. Alns,
quiand les roines de anes des plus anciennes villes construi-
s sint retronvées n Mésopotamic, coest un Nephilim qui
it eat e fondatenr, Quand e premicr pliaraon O Egyple es)
coironne, o'vst a la suite dfon pacte entre lés humaing et les
Immortels. Ouand Carthage estodétruite, cest la conse-
quence diane guerre eatlfe les Selenim et les maiires hivs«
tiques de Rome...

C'est un monde cont

Laction des scénarios de Nep!
déroule sur Terre au »

1o
notre monde
de créatures mi

esl dong pour les
semblable au
notre. Semblable et non identique, Cest e décor
dun jew o0 il est towt 4 fait g
diécide guiune rae existe [oon, dans notre

Le monde de Neg
profanes, le commun des maorel

sible que le M
taurant, Ce monde est done

inventée a hien
materianx I.'|Ii|‘ 1Mis

réalite, il v a un re
semblable car © ru
wstruite dans les mén
rues et quelle sera arpentée par des habitanis
ausibiles e lnter-
How pergoivent
: la dimension

priétés dans A

une autre couche de la réal

i5 qui ne sont pas
siques. 11 est enc

t certaing aspects du ré
ptban de gquelgues-uns, les prolanes igno-
rétaling du jew
i, celle on ils évoluent, est magique:
i Li.l!l‘- e iminide.

lancer. 11 existe quelques cas on le jet ¢
ire, notanmument sl Maction est s
ble de la rater.
des réussite sont si
oin de jeter le dé,

néces

est presque impe
sle, lorsque les

meme pas be

Linverse ps

minces gu'il n’
I"échec étamt alors inévitable.

Caractéristiques?




adverbe: 5P .

# 0 Pas v estle niv ¢ aux enlants o
handicapes Iégers. Malgré des probléme
fonctionnement, les personnages « Pas quelque
chose o peaven) core jouds, Aals oo st jamais aisd,

# o Peu b qualific les grands enfants, s personnes

particuliérement peu doudes el les individus soul-

[rant de troubles percepibles, mais plos réellement

handicapanis, I est possible de se debroniller toul

sl mats ce nfest guere brillant,

st e nivean des indi
tioms, Pour le

#  Lalsence dadverle, o
widus qui montrent de s ilig)

SOTL CONSACHees, o1 qui S¢ consacrent toujours, i
N un long et difficile entrainement.
# o Treiss poest le niveaw des individus hors nors

mes. I faut non seolement des dons excep-

tionnels mais awssi la volontd de les

us peut avec
1 adjectif.
i systéme de j
nt une cohelle .

esl exprimee par

it |i111||_' |i'|.' |_!:|'a. o EIlLI.I."- W ||1:-I1"|.'\. a O ow |[1||.' |

DT A1 Crayon pour ir1-:|i||;1n'r SO TTivean, o ® oo

Difficile ?

I existe cing ni 1% de difliculie dans
contraire 1"
o poimt de voe de s
fis cinquante centimetres de large peut étre
rendu impossible par une pear panigue du vide,
mais ne constilue en aucun cas une raison de
demander un jer de dé sauf, peat-éure, pour sur-
menler sa wereeur, A linverse, construire un missile
mmtercontinental avec de la wle ondulée e des sol-
. Less dilficul-
wivrent done que
nia un
i ordee
nnaissent done cing
niveaux de Diflicile rangés d-dessous dans ordree
crossant de dilficule,
# Une action Pas Difficile est sullisamment simple

prowr ne poser aucune ditficalie & un professionnel

iocrement doud, Dans des circonstances nor-

males; elle ne présente, ainsi que Vadjectil Vindigue, avcune
ditficudié, Mais si dessiner un petht pentacle irrdgulier sur le sol
estd la portée du premier Kabhaliste venu, le probléme se
complique si celui-ci est blessé au cours d'un combat et qu'il
tented'eviter un coup d°épée en meme wimps.

+ Une action Peu Difficile est du niveau d'un probléme cou-
rant, Normalement, la réussite es1a JIHI'EI."'-.IL' i, quelgue,
a Powccasion, il puisse arriver un accident. Un prolessionnel
mavennement assidu aurait une chance faible, mais réelle,
dechouer, Reparer 'une de ces pannes tristement ordinaires
qui frappent regulicrement les ordinateurs, en le démontant
elen le remontant entiérement, est de o niveaw, 1 vaot
micux se metire dans une sitvation plutot favorable, sous
peine de perdree des piéces ou de manguer la panne.
|....| I.“” Tl |I|.I!1." Agser DfHeile ekt |.'| miesure des ilil lig Il|1|.;'= 1'lll.|i-
naires, Un professionnel n'a quiune chance sur deos de parvenir
& trowver une solution 87 ne dispose pas de dons inhabitoels, Un
néenphyie fait une erreur en s attaguant-a une fache de cene
ampleur, wrais il pent encore espérer, sur un coup de chance,
parvernie a un resulial onorable siles clreonstances ne sont pas
contre Toi. Se qualifier pour 1a finale d'une épreave sportive régio-
nale pourrait e Assex Diflicle, par exemple.

Stanagquer d un probléme DITicile est réservie auy spécia-
listes, T s"agit de problémes présentam une réelle dilficulié,
Méme les maitres commencent & craindre I'échee et seuls les
plus doues sont encore assurés de leur sucees. Les simples
professionnels devraient reconnaiire leur incapacite et les
neagphyies sont wout stimplement incapables dimaginer une
solution : ils ne peuvent Lﬂll‘c COMPIEr que sur la chance JHILIT
les guidier, Résoudre un problome de physiguoe guantdgue pa
ticulierement pointu risque clfectivement d'éiee Dillicile & un
Nephilim dont les connaissances en scences physiques remeon-
el an bt du dik-neavieme sicole, par exemple.

& Les problémes Tris Difficiles sont du niveau d’un maftre. Bt
enoore, seuls ceux gqui sont particulicrement expérimentés
peuvent étre assurds de tronver une selution, Le tout venant
des professionnels doit se fier a [a chance et les néophytes ne
peuvent que se rdiculiser. Col d®awire gquiun ndie du plos hat
rang pourrait, par exemple, connaitre les détails de Forgani-
saton nterne d'une obscure base d' huimains initiés travaillant
dans le plus geand secret sur un poissant piége a Inumortels !

Des Compétences?

La plupart des actions ne sont pas les mémes selon que les
iniivius sont disposes o nom i les ellecioer, Pooe stmuoler cela,
Mepiriling: Révdlanion ullise dés Compétences qui définissent les
dispositions des persptnages, Le miveau e Comnpdlence a une
inporanee particulicre dans lamesire o0 il est Pon des rares Face
LeLns & oL agir divectement sur |a difficulté d'une aciion entre-
PSS PSS inividi est sampetent, plus Faction est lacile, Au
comtraires &l conmait fen, elle devient plus complexe.

G note tonjours es Competences avec une majuscale pour
les distimguer de leurs sens communs dans un texte, 11 existe
quatre degres de Competence: Profane, Apprentd, Compa-
arion el WA,

+ Profane csEFESErve i coux qui ne conmaissent pas grand-

chose, voire absolument rien, aux matiéres conoerndes: 1




s'agir tout aussi bien d'un néophyte n'ayant jamals eu
i la Compétence impllguée
que dunme farmation teés fnsuffisante ou fausse dans un
domaine complexe. Les Mephilin ont rarement ce genre de dif-
feur lmgue existence et les siecles diexpérience aoc

e leur avant permis d ‘acqueris une base raisonnable dans
s les domalnes. Les joueurs dont le personnage est Prolane
dans une Compétence décalent toujours 1a difficultd impliguant
cette discipline de deux lignes vers le haut dans la Table uni-

slomn deaculemeni 5%

(et

verselle de réselution.

Les Compétences Profanes sent notées par la lettre « P o sur
la fenille de personnage.

it abarde le
ndie

& Apprentd qualifie e niveau des individus
domaine impligué dnme maniere sullisamment appre
po e capable de faive face aux sitnations, ela impligue une
formation du nivean d un b cialisé. Ce n'es

| nas cneore sullisant pour en vlvie, mais o anstitue la base

s powr savodr que I'on en a encore beaugoup
dre. Cependant, un individu particuliérement beillamt pourrait

Apprens

abienir quelgues belles véussites. Par défaut, ¢est le nivean
wes quiil n'a

quiun persoanage a dans toutes fes Compd

pas eu o o ou envie de [aire PrOERESsCr SEriCusement,
Les joueurs dont le personnage est Apprenti dans une
mpeience deécalent la difficulié de leurs actions impliquant
cente discipline d une Hgne vers le haut dans Lo Table univer-
r selle de résalution.
On note les Compétences Apprenti sur la feaille de person-
mage avee la letee o
# Compagnon ¢5t le niveau des profe
alt de savolr it ce quiil fau pour
meme relativemnent inhabituelles. Grossicrement, on peai
dire que ce mpligue Faptitode a vivee

die I' doe du metier qui Tl est associé, 1 n'y a bien sor ricn

onneks ordinaires, 11 5'a-

re face aux situation

grand specialiste peat devenir Comis
son domaine de
d-chne

1w dans des activites

. eI rapport ave i alin de i
A Certs
nage sl I.'u:||1||.||.;|!-.|u s e ¢ .l.-|'|||'n.:lrl

s impliquant cette

ol tion.

difficulié de lewrs act
f Table univ
| O note les Gompélendes Compagnons sur la feoille de

| personnage avec la lerine

& Maitre osteéserye d geix gui peavent [egitimement
etre_consldéres comme des specialisies reconnus
du domaing, Les réalisations ordinales e poscil
avcun probliéme au maitre: elles débouchent meme
parfois sur des résuliats exceptionnels. Les limites
de b eonnaissance sont alteintes parde maltre e
toule amélioration fumare ne pourra se faire gque
dans des domatnes annexes ou en repoussant les
limites de cébui o il excelle déja, Les joueursdong
le personnmage est Maitre dans une-Compélence
decalent wjours laditficalte de leors actions impplis
quant cette discipline d'une ligne vers le bas dans
la Table universelle de résalurion.

On note les Compétences Maitres sur la feuille
de personnage avec la lettre « M oo

le D20

Le résultar i obtenie avec le D20 est fixe i la fois

2

A quoi sert

en fonction de la difficulid de Faciion enireprise,
I Compétence de Uindividu gui Fentreprenid et
de sa Caractéristique la plus utile dans "action en
question, La Table universelle de résalution jviolr
ci-dessousy résume les chanees de peussite d'une
action : il s"agit d'obtenin, swr e D20, un chiflfre infé
rienr ou cgal au chillre indigue dans cetie talle

Pour résoudre une action, on consulte done
ce tableau. Les difficultés v sont reportees dans la
colonne de pauche ot les Caractéristigques sur la
premiére ligne, Limtersection entre une ligne, une
difficulee, et wne colonne, une Caractéristigue,
donne le score maximum antorisant une réussite,
la valeur sous laquelle le D20 indigue que Faction
entreprise est couronnde de succis,

on parle alors de Réussite, et d'Echec dans le
cas contraire. Un o« 1w @50 toujours une reussie
extraordinaire. On parle alors de Coup d*éclat. Un
w 2000 est toujours un Echee terrible, On parle alors

de Maladresse,

CouP D'ECLAT

5 Caractévistiogues ¢ ¢
| Difficulté
Pas Difficile
Pen Ditficile
Assez difficile
Difficile

Echec

lLeheo Feheo

ET MALADRESSE

Un Coup d'éclat n'lorervient
normalement que siun o« 1 oo est
obtenu sur le D20 et une Mala-
dresse, avec un o 20 0, Mais une
peut aussi
L6 Coup déclar s la ditliculié est

13

Réussite

9 e
i Reéussite CTéer un
plus simple que Pas Difficile, Te
meme, il est possibile de laire une
10 Maladresse avee un Echec sila



Tris DilTicile,
eneur de Jew
de statuer en fonction de o situation,

0 importe de savole sioun résuliat
crceptionnel ow au contraire lamentable
peut étre obtenu, Peindre une nature
1HTE o faire une Maladr
cilement impliquer plus quoe e
bons matériaux

vend diffi-
achis de

nen v

L Pl Arer une pannmge mineure s

et obienir un Coup d'éclat
ce faisant peuat ne pas avolr de consé
ionnel COMME par

cxemple dlamdéliorer la machine,
Chest vdone au M) de Juger des
titre
quelgques  indications
dans

retombé éventuell
swceimple,
nt  fourni I'encart

MODIFICATEURS

DE CIRCONSTAMCE

La difficulte d'une action peut

cire réduite ou an contraire ang-

mentée par la situation de Findividue
I'étar de szamé, le wemps,

autre

ilitant 1"e:

el o

QUL o
d'une action donndée,
Les modificatenr
sbtenir, S°s sont po
done le score permettant de
offrant plus de chance de suce
suil négatils, ils voni au contraire

réduire les opportunités de réussi

abaissan le s minimum a obtenir,

51 la somme des modificateurs permet
hiffre & abtenir

] I inférieur a
w 2w, Al Tant toujou

ibenir un « | r
le D20 pour espérer réussic et il n'in-
digque en outre qu'une simple réussite —
il 'y a pas de Coup dréclat possible, S5,
au contraire, clle permettain de ré

Sur un resultat supérieur a o 19 o,

tion n we que dans e

vest obienu et il n'y a

dresse prsasilale i 200 nfindigque alors

quun simple échec.

COUP D'ECLAT ET MALADRESSE

QUELQUES CouPs D'ECLATS

L ‘action conmait win siicees lrors norme!

& Clost vrafmient fmpressiomnant el cela vestera comme i exemple 8 sui-
wre,, . Maids cela oo pas d'effer particalion,

# Le dewtips wécessaire @ accompliv exploit est particuliérement réduit (de
et ou di gisart),

o Le résuliar est pen ordinaive, Un objer est d'une vare solidié (il est prati-
duethent J'.I'n'l.'d.'-.*-d!l.llr_], e sfiaiion ext améliorde d'ume manicre presgie
inaltérairle

* Le rdsiultad est génial, Un obsjet est st fmtelligemment conpu que son utilisation
et fereilitde (o meodificatenr posivif de + 1 est appligied 4 son wiilisetion ), une
sttt ' orfente de maniére extedmennent positive (les témoing sont favora-
Blensteint fampressioninds e véaafssent avec une Sdrabitielle borme velonid), ete.

QUELQUES MALADRESSES

L action abowdft a uni eésoltat lamentable |

& Clest 't vidicule achevé, smais cela ne tive pag & conséquence, simon du point
e viae de amonr propre — et dans la mesure ot I'écliec est complet,

# Le temips ndcessaive a vater I'acifon est tripléd ou quadenplé,

® Lo rdsnltal est dédsespirannt, Ut objet est simplement prét i tomber an viiine
et we e servie d rien, e sitication g ‘est dégradée as-deld de toni s
d'amélioration...

o Lot rdsnlian st aberrant, Ui oot ost fsmtilisalale ef fonte tentative poi s'en
sErvir malare tount expose son wiilisatenr & de ornelfes déconvemes {hlessnres,
catastroplee.. ), une sitwatfons empive an point gu'elle devieint non senfe-
e sans s, mais quee les idmodins dventuels ne peient concevoir arie du
s oui de ba haine & Uerconire du maladrodi,

ESTIMER LA DIFFICULTE
ET LA MODIFIER

ilie fareet pais confondre fa dilficalié freldérente & uie action ot bes drcoisiances
pins ou moins favorables qui entourent sa réalisation. Ainsi, coprdiire dans
e roette ot dacet est plus difficile que dans wne e drodee e abotit done
a wre difficudté plus élevie, En revanche, absenrité on Uétar du vélricule peu-
vl ajorder des eiveonstances plus o moiis favaraliles ef abontir & des modi-

Soeattennrs pover Factioo,

Eenis T precader cas, Jen sitoetion impliciasit ses propres difficafids, o plusfenrs
pilotes les auvaieni estimees de Lo méme maniore. Dans le second cas, la mine
Fonte et se Iransforiser e picge mertel sas pourian avoir @ altdrée. Ce sont
dorte Iien les civeonstanens guif soni responsalies,

o ddtetdd a de Uimportarece, e i esi possifle o obitenir vre Maladvesse ou i
Coripr ol "éclat simplensernt o 'adde de ba difficltd, Ex revanche, les no; liffcatenirs
ant arricongy d i fliesrce s ses edsaliais infrabfinels,
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AFFRONTEMENT

TEST DU JOUEUR ACTIF surtic du tablean en raison de Caracieris-
Hgues e 1L €2 que  TECouvIc
Risuran Erver SuUm LA purpcunn e iMproses 1" b Tress w, Dans ce cos le nom-
A DPAUTRES PERSONMNAGES bre de colonnes surnuméraires quil fau-
drait ajouter est convert en autant de
difficultés en moins, de la méme
Maladresse La difficulté imposée a tout autre personnage est itre que le niveau d'une Compé-
Pas Difficile, e, Ad i personnage excede de
fichec La difficulté imposée i tout autre personnage est d'un  [EEEURTEERN TR TREN B T3 DY U ATCRREINN § (1
niveau inférieur i la Caractéristique du personnage actif. SEEHEIT [RENESCH STMTCCMNY
Réugsite La difficulté imposée i tout autre personnage est celle  ERRIESITRTEREN RIS I ST]HTNA
souhaitée. vers e bas de la Table universelle de
Coup d'éclat La difficulté imposée a tout autre personnage est reselution.
supérieure d'un niveau a celle souhaitée.

Affrontement

TEST DU JOUEUR PASSIF liculwe , o par les clrconstan-
TS e Ui awiee perssnnag
REsuLial RESOLUTION DE L ATTRONTEMENI 3 uations
: Allrontement.,

Maladresse Le personnage du joueur actlf est valngueur.
5l doit de nouveau interaglr, la difficulté que lud
impose le joueur actif est majorée d'un niveau,
Echee Le personnage du [oueur actif est valngueur,
Réussite Le personnage passif est vainqueur.
Coup d'éclat Le persannage passif est vaingqueur.
&1l doit de nouveaw interagir. la difficulté que lui
impose le joueur actif est minorée d'un niveau.
A coars 4
qui initie Faction est appelé actif,
— Le joueur acti confronte une des
Caracteristigues de SRR a e eliflienlie
Hors du tabfeau ? quiil deter . Ce ST par une des
Conmpeétence de son S st est o résalu a II.”'h.
iy imdivido cumulant des dons certains of ung grande mai- SRR ET R @
trise diune Compérence’ peut sortir de la Table universclle de  EETESIRRRTG TS sty i1 T ERRT IS H N1 IRSE ST Loule
O] (PERTRR Ares | PEST R T TV e T TS CEREVTRTCRT AT NI (TR (ORI ciction dautve(s) joucurisy dont lefs) personnageds)
Drans ce cas, 1e score d hatire o5t le plus petit de la colonne qucil 1interagisse(nt) ‘action du jouenr
devall consulter mals Vinterprétation des résulials ost décalée g ’ 3
i ggan encfavieus du surdoud - ane Maladresse devient un
sitaple Bchec, un: Echee une Réussile et une Réussite mn Caup
SlfEelan o ks Oaup dfdeln reste un Coup d'éclat,
A Finverse. si Ta diffioulié est plus grande que « Trés Diffi-
el as le résuliat de Fasioneest décalé d'un cran en delaven
e Pindividu téméraire quitgtest lance dans cene impossible
eribreprise — i Coup declar devient une Reéussite normale,
une Réussiie un Fehie, un Fohee une Maladresse —, mals il
est difficile de faire pire qu'um' Malagiesse: Lo Detise o 1a
conviction absurde de pouveir réissic n meurlr: ol est é Fori-
gine de en Jes déeonveniivs...
Endin, Fusage des Stiences necnltes, ja magﬂe des lnmartels,
ou des crdatures dotées d'un potuntiel surhumaln peuvent

_*_J.] {9’




GLOSSAIRE

Les univers de jea de rile sont ben souvent iriés
denses of cotumiers des deétails f: iques o
famial s dAlin de vous Taciliter la leciure de ce
lwre & destination de tous les jouenr de Ny

dtion, ci le lexique des spécilicieds du monde
v lle comlenporain.

fparadis des Bohémbens. sy sont 16
gEice A Ja Hrume,
Anamorphose: 5 e occulle des Selenim qui
leur permet d'adtiver des mutations spectaculal

magique et matériel que recherche le Nephi-
lim. Cet é1ar apporte au Nephilim une puis
SANCE. | feue ue  jusqu'alors

T

- La quéte du Nephilim est de deve-
arthici.
Plan sulnil, monde paralléle
des hommes qui
mexisie gque dans les Champs magigues.
Alchimie; troisieme Science ocoulte réveé
en 'An Mil. Elle permet de transmuter la
mmaticre par le Biais de Tovmuales, Elle utilise des
instrumments de Laboratoire, comme "athanor,
Anti- Nan subnil engendré par des cau-
chemars, Ces Plans subiils sont lids i la Lune Noire,

Apocalypse: période en cours de I'Histoire
synonyme o v latiaoe,

Arcanes Majeurs: familles de MNephilim, au
nombre de 22, qui coincident ¢ les Lar du
Tarot, Un Arcane Majenr regroupe des Nephilim
auteur de sa conception du destin, de "Hi
Invisible et des Scieng occultes, une wvision de
I'Apariha, et leur offre protection, soutien magigque
el financier, re voLrs esotérigques,

Arcancs mineors: les quatre grandes sociéies

humaines ennemies des Immaoriels,

Ar-Kaim: nom Mephilim de la trolsieme

neration,

Artefact: abjer magique.

EILRISRN
s [our lequeel 17Alchi-
dudt des poudres poer ses lormules.
Atlantide: continen originel o les Nephilim ont
commence le 5
Basse M

Bohémien: iniud humain, allié
Akhenaton a conlic 5 AT s,

Cercle: praduation des connaissances occulles, - Chagque
science acoulle possede trods Cercles a fronchir pour aneindre
I"Awartha,

Champ magigue: ¢nergie invisible et élémentaire trans-
mise par s sept corps oélestes influengant ou avant influen-
ces la Terre, Selon la position des asires, les Champs magiques
changent de lew, de foome et de puissance.

Clef=: nom du troisiéme Cercle de Kabbale.

Conjonction : position.des éioiles favarables i un Elément.

Conjuration: Scence ocoulte des Selenim qui lear permet
dappeler et de soumettre des effets-Dragon de Lune noire,

Coup déclar: réussite extraordinaire sur un jer de dé (1),

Croxim: Nephilim dont le Pentacle n'a que quatre Blé-
ments. 1La alors [a forme d'une croix en Vision-Ka.

Bechuo: nom pojoratil pour désigner les Mephilim,

Effet basaltigue: terme Nephilim désignant les conse-
quences de leur rapport ntimes avec les éémems aux temps
immemuoriaux de PAtlantide,

Effet-Dragon: terme Nephilim désignant "émergence
d une erdatire g giie des chainps magigues,

Effer-resus: terme Mephiline désignant les réincarnations
des Nephilim,.

Effer Moemos: terme Nephilim désignant le souvenir
d'époques diincarnation antérienres,

Eidos s espace viruel et maglgque ol germent el se dévelop-
pent les concepts et les idées de Phumaning,

Enochéen: langue originelle des Nephilim, composée de
vibrations des Champs magiques,

Entité: effer-Dragon de Lune Noire.

Eolim Rephilim de I"Air,

Ether: courant d'Eléments purs sillonnant le cosmas,

Eveil: sortie de stase du Nephilim: épogues durant lesquel-
les le Mephilim se réinearne.

Faérim: Nephilim de la Terre.

Famille de Mephilim: voir Arcanes Majeurs.

Focus: support éorit nécessaire pour lancer un Sorl, Ce
locus peut éire plus ou moins degrade.

Formule: Sort d'Alchimie,

Graal Primordial : la Terre pour les Nephilim.

Grand (Euvre: nom du troisieme Cercle d’ Alchimie.

Grand Plan: nom du eomplot du Temple de la Vie,

Grand Eveil : nom du complot de la Synarchie.

Grand Secret: nom du volsiéme Cercle de Magie,

Grande Année: nom du complot des Mystéres,

Habitus : Sortilipe de Maghe.

Hiaces s e souterrain oise touve Orichialka,

Haute Magie: nom du deoxicme cercle de Magie,

Homonenle: Nephilim gmpeisonné o1 asservi par une
sueiete secrere, unilisé pour faire de 1o magic

Humeur: la personnallteé &' un Nephilim.

Fyekeim : Nephilim de Eau.

S Ens Eive Tdéal et monstrueux lait de Lune noire cons-
e par un Anamorphe,

Tumartel @ creéature maghgue qui ne peot molre au sens o6
huinanite Pentend, et gue Ton peut interpréter dans Nephiling;
Rcvwlation. Cesont les Nephilin, les Seleninn e les Ar-1aim,

IncarnatioE@Epogue an le Nephilim intégre un nouvean
Corps lmain.

r




Invocation: Sort de Kabbale.

o foree vitale des Wephiling e des Ar-Eaim qui leur permet
cexister; oesk anssi lenr sapesse et leur puissance magique,

Kastlément-ou Elément: constituam magique des Nephilim

Kabbale: dewxitme Scicnce nceulie, apparae en Fan 0, Elle
pesmet diinvogquer une cedature magique et de la conraler.

Kalm: Nephllim des orlgines; avanit la Chute de PAtlamide
et l'incarnation dans des simulacres,

Khaiba: (signitie instincts) transformation néfaste du Ka du
Mephiling qui le mene  la folie,

KLN: abréviation du Ka Lune Noire, FEEment des Selenim.

Kwisatz Haderach: rerme bolidgmien signiliant Homme
Parfait, un €ire-Ka agartbien possédant tous les Ka-éléments.

Ligne Ley: trace que laissent les passages répetés des
Champs magicgues.

Magie: prenmiere Seience occulte datant de "apparition des
Rephilinn: Elle permet de contrtler les Champs maghgues par
des ritnels initalement empirigues.

Maladresse: échec terrible sur wn jet de dé (209,

Maudit: Selenim; nom et adjectil péjoratifs lics & 0o Lune
Noire- et aux Selenim.

Métamorphe: lomme physique humanoide caractéristigue
d'un Elément vers laguelle Te Nephilin tend avee laugmenta-
tion de son Ka.

Metamorphose: changement physique que le Nephilim
fait subir & som simulacre au nivean du visage, des mains, de
[a peau, de Fodeur, de la voix.

Morphe: Compétence ocoulte d”Anamorphose.

Mysteres: (Arcane mineur de 'Epée) premiéres sociéids
seercies humaines, Bédiéres de Proméihdée et avant régné
durant Fantiquité occulie,

Myste : membre des Mysiires.

Marcose : état du Nephilioy guand 8 est ablige de quitier son
stmulacre el qu'il ne peot pas réintégrer sa stase ou un autre
slmulacre, Elle correspond a un coma profond.

Mecromancie: Scence oceulte des Selenim qui leur permer
d'allecter les esprits des morls,

Mephilio: otee inagigue constiive de Teere, de Feo, o Adr,
d'Eau ot de Lune ef s incarnant dans des corps humains & tra-
vers I'histolre.

Mg s crpdsement des cing Champs imagigues,

Eavree an Blane: dom-du deuxiéme Cercle d'Alchimie,

By re awMolt: noan du premice Cevele d®Alehiniie,

EFEuvre au Booege s nom du trodsicme Cerele d" Alchimie

Gumibrcs (Shouit) . éar do Nephilim guand il a perdo [e
ciimiale du eorpy hiumain dans legpiel 11 sincame, TOmbre se
prodiin quand e joueur diuns Nephilim - obrlent une mal-
adresse enuehisant ey Competences du shnolacre, La person-
nalité de Phiygnaip reprend le dessos sue celle de ITmmortel

Onirim : Nephilim de Lune.

orichalkay mécorie ' Ochalgue venie de Satarme qui
tombasor ke anonde S 000 ans avant notre gre

orlchalogue s Champ magiyue apporteé par la méicarive Or-
chalka qui a la propricd de derruire faus les aures Chanps
magigues, & Pexception de celul de Lune Nobre et di Soledl,

Parousie: nom du complol de I Bose+Croix.

Fentacle: combinaison des Ka-éléments déterminant e
mephilime: nom dussecond Cercle de Kabbale.

v muondes paralléles eopendres o1
cil des hommes. [ls n
Jl..'IIIIE'Ih. ”h||_-',i|||||-"“

Plans, subitil
alimentds par e
tend gue dans le

Plex
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ciolsement e deax o 5 du meme
quies,
Pyring: Nephilio du TFen
Rose+Croix: (Arcane mineur de laCotpep
sociérd secrite developpant des technigues pay-
chiguies pour tioe mi V-
tables membre:
les rosicrciens, ., ne
Sauriens
4 la Lune Noire qui

i lide an Ka-5i

leruclois.

Mephilim et dont le prophd

Sceaux: nom du premier
Science occulte: ensemble savalrs
magigues pratigques ef théomques des Immorels,

Selenim: dre magique de Lune Noire qui

i
onduisit au desastre les Nephilim. 11
Simulacre: corps humain diincarnation do
Meplilim.
Sor

fet produii par une Science occolie

( i du Mephilin. Pour que
cire libéré, la stase doitétre en

Stase: are
coelui-ci pui
comtact avec un Plexus ou un M
‘h_.'nurr'l:w: LY

¢ moderne cherchant le pouvair

la technoscicnce e des conspirations 3
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Synarque: membre de la Synarchice, Ce terme
anssi toufe
e pour la mi
‘oril alors sans capliale
(de la Vi
ede ol
hilio, qui veun réaliser un Grand Plan,
du Temple de la v
prion Mephilime direcre des

[Nl mne  manipulée par la

e application de ces projers

ST,

Templ ane mineur du Biton)

FLA alerie tres violente contre les
Templier: membr
Vision-Ka: pe

Champs magiques. Bien que relativement dilficile §

utiliser dans un simulacre, elle permet de pe

sans avolr 4 passer par les sens do simulac
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= Dhene
Hemmmetisme s Comipagnon Homonoale

TRevels

elle n'est pas totalement n

[ chair rect oult surpei

SEVOIT Etre p
parti. R
Regarc

* Paree qu'ils

+h ’I_’Eﬂi-'secrut. I"ale
le sexe | Allez,

artificiels, ve




SAPIENCE CHUTE

Inittation : Terre Few [nitie + Compagnon en Marcose
Aspect ¢ Elfe (0O d ¢ Amien Mlomoncule
Vioie occulte + Apprenti Cenobie |+ Dette (Denier)

Maiire s r = | lante

[Passe® ¢ Lallenmes seceles = | nnemi ancestral (Baon!

Shumadya
NEPHILIM H[... A TFRWI.II

Forér d
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SAPIENCE CHUTE

Initiation : Few Oniié
.-"hr'l'l.'q.l | "Fiil:irl Wreu Olocul el
Voie occulte
I"assé o Hermetsme
Caleres secries

Hr.u |1.t|1:|1

Vatra

: Maitre Cenobite

s+ Detie (Baionk

s Mhobie (Owchalgue)
=+ Amour perdu

* Slase prisonnicre
»

Pewr de 'Crmbare
s Diette Oraternitel

Gherret

NEPHILIM DU FEU

Fina, Sicife

¥

Djinn _

] .
A5 Mon nom aurait pu étre Feu

_ tant la flamme qui m’habitait était

: a'l'rlleente. Linsgiration était mon
i FEALION, Ma voie |
& ma foi et ma confiance
es puerres fratricides de
Etismie et |'espoir avec mon
Wnique @meur, ma Fulgurance. ..
_ lelern. .. Alars oui, je suis
Simpulsie, colérique et violente !
O L rage me guide ! Mais ce

* n estpas un choix, ce n'est que

d r’r':pp“aatinri d'une terrible vérité -
& vie n'est que combat

A jé

-” {JLF{ Yamncre ou |!\.!f Ir, u
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SAPIENCE
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CHUTE
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SAFPIENCE
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NEPHILIM DE LA LUNE |
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SAPIENCE CHUTE

Initiation ¢ Lun i w [derie (Haron)

MAspect @ Serpent (Asse culle o Chasse saturnale

Voie ocoulie ;M s o= Peur de la NWarcose
Passe = Comp |5 1o Aqmour perde

Revelation +  Résistance amoindric

NEPHILIM DE LA LUNI

... s ont
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ors; Nan.
ment.
iauvais, bien,
5 vont o
tun'es
emier d'une |CJr‘|gLIE 3
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Voie ocoulie 1 Maitn

Passeé :

Cuernes Elémeniaines

| = Enncmi ancestral (Baon)
= Dette (Epec)
== Jumeanu
= Stasc impartaite
=+ Hant¢
= Collaboration {Denice?
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Initiation : Air (Assez [nite == Dictte (Baron! |
Asped : Ange Peu Oaculis) == Ombre prolongée :
Voie ocoulne @« AWaiire Discipl,;_' #+ Figure ennemic (666)
Compagnon Leukossi == MNarcose réminiscente
Passé = Guerres éldmenmines == ArKaNa
Hermétisme = TPeur de I'Ombrg ot ]
Revelation *  Recherché (Culig :ic-i?J.]TﬂT?

Harmu _

ile Vassilevski, 5 err Pcn.‘: shourg

Ange

= J'aime ces quites
alencievses dans les vieilles
bibliothéques lambrissées...
le cragquement des parquets,
|-E.' doux bruissement des
pages que |'an tourne
les chuchotzments
GsCrets et passHont 15
d'érudits aux yeux rougis
par le dechaffrement
dincunables. .. Mais ce que
jamme par-dessus tout sont ces
nuits solitaires dans les vapeurs
enivrantes de mon laboratoire...
la lente respiration du soufflet
et le crépitement de la forge.
Mais je suis un Mephilirm et bien
gu'lrmortel, je suis condamne
i une fuite perpétuelle pour .
tenter d'échapper au funeste
destin que me reservent les
Arcanes mineurs et certains
de mes propres fréres.. =
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SAPIENCE CHUTE

Initiation : KL™ ¢ ez Initie » Tendance explosive
; Aspect : Terre, Lune, O ¢ | =+ Famille restreinte
i Vioie occulte : Maire »  Faible charge analogigue
[ Passé : Compagnon + Hante

|
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SAPIENCE CHUTE

Initiation : KLN {Pou Inirie) *  Déliquescence
Aspect @ 189 7 = Nouvelle Stase

Voie occulte : Maitre Embaumeur| == Rendez-vous difficile
Apprenti Charmeur *  Message despoir
Pass¢ @ Compagnon * Dette (Coupel

Lu cy Westenra,
SELENIM 3

|_'.!..'ll..-. ANY, I'radi

Selenimnaturel
= Je suis une Selersm,

une Maudite cormme disent

g5 Mephilim. Contrairement

& ce que Certans croient, je ne

déteste pas les humains, J aime

parler aux morts et les apaiser.

Q'_;ur': aux vivants. .. ils m'amusent.

Je ne m'assouvis que rarement sur

la colére ou la haine, émotions trop

& mon gout. Je préfere de loin

t érrange gui rend les

humains auss brillants que la
flarnme du désir Jai rapidement
compns pourguoi les Nephilim nous
appelaient ainsi, moi et mes fréres
x Moire

lls nous eraignent,

Iz nous considirent comme des
monstres, des parasites, oubliant
gu'eux-mémes vivent aux dépens
de |"humanité. En fait, ils e notis

comprennént pas. |ls se rassurent
en nous appelant Maudit ; ils ent
ansi 'impression de ne plus Stre
das Déchus. »
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et de Lune. Dépourvu de corps, au sens animal du lerme, c¢
peuple dénergie pure évolua au sein des Champs magiques,
prenant parfois une réalité physique par le biais d'un phéno

'!'I\\] . R:E . [ 0 I:_ mine dlémentaire. Ainsi, les Kaim pouvaient se plaive a deve-
1-" - E B \ E’ H ST IR B ir une éruption volcanique, & expérimenter Iivresse d'éine
D'E S E LE\" l: NTS une bourrasque que ricn ne pouvait arrélen ou encore de
L o Y s oottty S0 W CTFCPL déferder sur e monde telle une vague géante. Ces éires
magiques ¢iaient tous influencés par une planéte bien pricise,
LEE,, DR]GINES et donc un Champ magique particulier. De ce fait, chague
Kaim avait son caractére, une fagon d'appréhender oo monde
qui v'offrait 3 lui. Un Kaim influencé par Mars élait colcrique,

ng onginel. L fouguenx, prompi a tenter de nouvelles expéricnoes tandis
les Ethers — qu’un autre influencé par Vénus tendait a s¢ rapprocher de la
nature et 3 communier avec elle.

Puis vint un temps oi la Lune ne put plus satisfaire les exi
gences de la giganiesque dvilisation des Sauricns. Lun d'eux,
Mu, se désiena comme prophéle el parvinl 4 convainere ses
congénéres de la nécessité de créer unaptre Champ A,
Dans un immense et desormais incompréhensible rmel, les
premiers habitants de la Terre donnerent nassance a un dou-
ble de la Lune, un reflet maudit, la Lune Moire, Ce faisan, ils
menacerent I'équilibre des Champs magiques. Les Kaim le
gomprirent 1 s'engagiérent dans unc lulle meun riire el
cruelle. dont enjen se révéla ére le contrdle de la planéte. Ce
combat, appelé les Grandes Chasses par les Nephilim, aboutit a
la destruction des Sauriens et de leur « déesse », la Lune Noire.

Puis les Kaim, héritiers des Elémenis, s¢ concentrérent sur
Iexploitation des Champs magiques. [ls chercherent a laire un
aver le Cosmos en étudiant des formes symboliques, Cos expd
riences, dites basaltiques, nécessitaient la fusion avec les | li-
ments: les Kaim s'y londaient, ne faisaicnt qu'un avec eux.

Ll e R A o,

La redoutant, la Lune fut laissée pour comple, et les Kaim
ignorérent le Champ de la Lune Noire, qui, a leur insu, 5"¢lail

repandue sur la Terre aprés Fexplosion de Pastre maudit. Des
: terribles Grandes Chasses subsista, et subsiste encore, une
: nees Jusl ¥ [ MR ICIEEN mcfiance pour les Gires magiques domings par la Lune. Mais
domir C I & sg TS, Favenir des Kaim n'élail pas sur Terre. Ce peuple né des Elé-
menis sentait qu'il devait élever son Ere, faire un avec le cos-
mos, Celle gquete, appelée Agartha par leurs descendants, les
Trmmoriels, les pousse encore de nos jours & expérimenter do
nouvelles fagons de vivre,
Les premiers hominides, par Minfluence du Ka -Soleil, firent
leur apparition quelques millions d'années plus tard.

L E SENTIER D' OR

Les Kaim découvrirent Vexisience de Fhomme qui s'élail
développé au milicu de leurs expériences. Dans leur recher-
che de la perfection cosmique, ils tentaient depuis longlemps
d'acquérir la maitrise de I'énergie cosmigque la plus puissante,
celle du Soleil. Celle-ci échappaii a leur contréle malgré leurs

LES T el



teniatives, et d présent, les Kamm découvraient un éire vivant,
faible. mais porteur de Ka-Soleil. Uoccasion, trope belle, les
amena a imaginer un projet démesuré: la création d'un gigan-
tesque paradis: anificicl o ils purent Gudicr Phumanité en
toute impunité el lenter de les comprendre.

C'est au coeur de Atlantide, lieu magique par excellence et
coeur de la civilisation du peuple des Eléments, que les Kaim
assouvirent leur soil de connaissance magique, aussi appelée
Sapience. Expérience apres expérience, le Sentier d'Or développa
le Ka des humains: le peuple du Soleil s'éveilla a la consdence.

Certains Kaim s'Insurgérent contre cetie  manipulation.

copie trop parfaite de Ferreur des Saociens, ef s"exilérent loin
de leurs compagnons.

LES CYCLES BASALTIOUES

Les Kaim, aprés la destruction des Sauriens mais avant avénement de
I"Alarriide, ateni composds d énengie puere issue des Clramyps magiques. Un oicle
basaltique est e mom quie les Tmmiortels doment & wne communion avec les éner-
qics éldmentaires. Ces expériences enrent pour conséquence d'influencer lewrs
caractéres ef lewr compréhension des Chanips magigues dont ils fatent issus.

Boa-ELEMIENT Hagmar pu Kain an ASPECT DU Kain
FILUDIE COURS DE UEXPERIENCE (METAMORPHE BASALTICIUEY

Feu Lave Foudre/Lumiére/Incendie
Air NHuage Vent/Brouillard

Eau Flot d'eau Algue/Corail

Lune Monstre Mirage/Réve/Maladie
Terre Végétal ou animal Métal/Plerre

LA CHUTE

C'est alors que Promdéthée et diauires Kaim qui avaient
appris a aimer les hommes leur révélerent leur condition
d'esclaves, prisonniers d'un paradis qui n'était pas le leur
Auour d'eux, "humanite créa ses premiéres sociéles secrétes.
Puis, comme un signe du destin, un tragique événement se
produisit. Une gigantesque méiéorite, Orichalka, compasée
dun métal connu depuis sous le nom d'Orichalque, tomba sur
la Terre e1 déclencha nn cataclvsme sans précedent: I"Atlantide
sombra, Ce fut le début d'une ¢re sans précédent pour les Kaim,
Les Champs magiques furent bouleversés. Des tempées Gé-
mentaires d'une violence inégalée surgirent a la surface de la
Terre. Les Kaim coupés de leurs congénéres, perdus au coeur de
cette tourmente, isolés, oubliérent parfois gu'ils appartenaient a
un peuple:’ Ce ful une ere de séparation et de recul du savoir. [ SOUVE
Le Silence fuligineux est le nom donné a cette Epogque qui armi les home

amena be dédin des éires Ka et permit la révolte des hommes. humains ainsi que la rect

Les premieres sociéies secreles humaines comprirent rapide-
ment que le nouvean Champ magique issu de Saturne avait
une influence destricirice sir les Eléments dont éaient coms
posts lenrs maires alors qu'il ne les menagait pas. Bes guer-
res s'ensuivirent, au cours desquelles nombre d'étres magiques
perirent par la morsure de FElEment honni: Menaces d'extine-
tion, les Kaim exilés découvrirent dans les Champs de Lunc

LiY,




LES ELEMENTS

Lors de la chote d"Orichalka, la morsore de |"'Oricha

provoqua une régression des Kaim. La plupart devinrent dis

e tegall M ephilim. Ces demiers ne [usionnent plus avec les Eléments
NIV ils o sont comstitués, Ceux-ci sagencent en un Pentacle éé
1 mentaire. Au cours de son évolution, un Nephilim se deon
loppe et s¢ forific pour tendre vers la perfection.

Les Ka-élémems sont done les composants du Pentacle.
Chaque Champ magique cormespond & un Elément. Les Ka s
succedent selon agencement cardinal, cest-a-dire dans un
ordre de neutralité ou d'opposition par rapport a celui gui les
eyl dé i eCl OIS domine, les guide. Ainsi. un Nephilim do Few a PAir et la Teme

: 5 e : comme Eléments neutres, ¢ I'Bau el la Lune comme opposés

Le Pentacle est aussi la mémoire de 'Immortel. Des événe
ments margquants de son existence s inscrivent ot peuvenl
renseigner ses interlocuteurs sur ses joies el ses soullfrances.
De méme, 5i un Nephilim appartient & un Arcane Majeur
{voir plus loinj, le Stellaire, son symbole d-apparienance es
visible de tout Immortel car il est grave dans son Pentade. o
dermicr est sans contesie le moyen le plus simple et le plus

rapide pour acquérir des connaissances sur un Nephilim.

Les Selenim sont des Nephilim qui ont sacrifié leur Penta
cle sur Iautel de la Lune Noire. s n'ont plus les cing Bl
menis mais un Noyau composé uniquement de Lune Noire
Lors du sacrifice effectué par un Kaim ou un Nephilim
certains se « convertirent # plus tard — pour sa transfonma-
tion en Sclenim, son Ka-Lune est changé en Ka-Lune Noire

Durant toute son existence, le Selemim lutic contre une

forme de dégé
ree a d dits appelée I'Entropie. Pour cela, il vole le Ka-Soleil aus

nérescence lice a la faiblesse des Champs man-

f .Y idérablement augmm ] i i siecle d humains, comme les vampires des [égendes sucent le sang de
| moriels, afin de le ransformer en Lune Noire. Indépendante
de son Noyauw. la reéserve lui sert 4 lancer ses Sorts, oomimuni
quer aved les morts ou encore a manifester une enveloppc

« corporelle, un corps de Lune Noire qu’il peut manilester dan:
le monde physique. Imago.
o8
:1 Les Ar-Kaim, bien gu'élamt une nouvelle génération de

Nephilim, ne possedent ni Noyau ni Pentacle, mais un Ceew
qui abrite le immulte des énergies élémentaires ef solaines

LA VISION-KA

Les Imymtorteds berreficientt d “wite vision gu fear est propre ef gui fenr permet d
distinguer les Champs magiques : la Vision-Ka. Les Selenim distinguent le
Clramps mandits tandis que les Nephilim et les Av-Kaim ne voient gue les Bl
ients qiti [es constitten,

I est trés difficile de percevoir la Luire Noire pour wit Nephilin, on pour un Ar
Kaim dépourvu de cet Elément, et inversement pour le Selenim. Enfin
I"Orichalgue reste aussi frés andu a distinguer,

« Enrtrer en Vision-Ka » est iine action délibérée que w'est pas discrete — le suji
séthilile faire vine crise d épilepsic — & méme dangerense — ann bowd d e henrg
le corps d “accureil de ITmmortel, le simlacre, encaisse des dommages physiguie

LEx 1L



LA NATURE
MAGIQUE

sont  des
du Fe
¢, de I'Ean ¢t de la Lune. Leus

5 d un Pentacle compao

et leur comporiement sont
par leur Elém

par leur

I dominant mais

amorphe, leur person-
pique dont les trai

leur

nt’ sur d'accu leur

mulacre, pim et les Ar-Kaim ne

eni. pas simulacre, au sens ol 'entendent les

ilim, ni de Métamorphe. | pndent a des regles diffé-
plus loin). Icl, nous ne donnons que de

Hamorphes par Kz ']cnum bien qu'il en existe une

chacun pc METAmoT-

S0 Caractére ol sa vi

I' diversite, 5 Propres

o du Tl ull1'...
philim a quatre particularité

+ 1l ¥'incarne dans un corps humain, a la fois pour sun

re et
rsur le monde phy ini

10m w5t
norphe d
tel, celles-c évoluent ¢ dénoncent sa présence. Un
vhilim est towtefois fier de
=1 le lot du Mephilim. Mis a part un accic
pe ol un affrontement malheure

meétamorphoses.
& Limmuorialile il ra-
f x. il Pt vivee €
lement, se réincarnant de COrps en-corps.
# La volonte d'élevation des K s¢ Tetrouve o
MIrsuivent I""l”‘ e dun éat sy

& Lne Stase,

PRS0 m
<. Fabriquée par
soler le Nephilim des Chamyg e 1'-I|:|1
s ell profond qui | lui faire oublier ses 5o
dant plusieu
Mais les Nephilim n
luent a la sur
|_'- MAissanoe ;
lus proches
penples
¢ dautres, moins évolues, pl
iels les effets-Dragon, qui ne chi
sont les senls érres de Ka-Soleil.

Endin, les huma

LEFEU

Le Ka-lew,
créatrice et destrucirice, est UElé-
ment - lide aux combusiibles, au
fen, a la foudre, anx €ruptions et
a la Son  principe  est
Faction, il représente le

energic a la fois

fave.

T ITRTEE
ment et le métal, la guerre et les

violence, déchainement et Torce

Le Foeu represenie

armes. Il est
aussi I"érotisme,
aussi

'imspiration
artistique. [ est
I'homme des ani
la dvilisation. Le

I'élément qui_a-separé
wux en lui-permerant de créer
Feu est communicateur, il est
¢l permel le

expansif, il est la joie, e courage

went de s

Le Nephilim du Feu est appelé Pyrim. Clest

un érre engagé qui sen souvent de bras arme
pour
COuX (ui

ses congenéres. [l aime se batre et punir

Fentourent et qui désirent affronter.

Lhumeur du Pyrim est colérigue, Cest umn
étre qui voit le monde sous sa forme la plus
Four lui.,
nir,

manichéenne possible. ilny a que

bien €1 mal, blanc c1 el il voit la vie
comme une longue suite d’actions d'éclar. 11 est
souvent vil dans ses dédsions et ne suppaorte pas
les longues réflexions ou incertitudes.

Le Pyrim peut £re un colérique chaud' ardent.
fougueux, prompt a senflammer, cest un MNephi-
lim qui agit vite et souvent pour éviter ennui. 1
2ime le contact avec les autres et aime étre reconnu
pour ses merites.,

Le Djinn représente le mieux cet aspect. 11 est el
le few qui laisse une ligne embrasée dans son sillage
comme lEmoignage de ses actes.

Le colérique froid, le Phénix, est le pendam du
Djinn. Chest un érre dont V'existence st guidée par le
sens de N'honneur et le =1L1ﬁ1 de la jl.]:"\-ljl\.l:'. 1l est reflé-
chi mais pas réservié, ni calme. Une [ols sa colére pro-
voquée, plus ren ne peut Iarréter: nombreux sont
cenx qui n'ont plus le loisic de le regretier. Le colé-
rique froid ¢st souvent dur, mordant, Il ne comprend
vidualité el

pas la valeur d'une indi

prefere travailler en groupe.

L’AlR

Elément de la connaissance, de

la recherche ot de Uélévation spiri-
FAir est le Ka qui permct
phénoménes natu-

fuelle
idrapir sur les
rels aéricns comme le vent les
tormnades, les empetes mais aussi




fizgée, et donc la flore. Utilisé 3 bon escient, |
permct de réaliser de grands ouvrages d
stabilité sera un symbole of une caraciérisigue.,

Le Nephilim de la Terre est appelé Facrim,
Mélancoligue, ¢'est un ére aliruiste, pos

dont le calme est bénéfique en cas de sis-
lion de crise. Sa colére se libére tel un trem
blement de terre qui dévasie tour dans s3
course. Eternelles vigies d'un monde e
d'une nature menacée, les Fadrm vis

= reclus, regrettant & jamais 1'époque doré
des Kaim et oo qui fut perdu au fil des siceles.

i il ai er | yaleres of | URivers Le Satyre est un Facrim chaud; il est instinctif, Presgue ani-
7. W m M mal. Il rappelle sans cesse 3 I'homme cetie part bestiale qui est

e lui. Personnification de ce concept, ce Nephilim est plein de
vie. Il aime se créer un territoire sur lequel il TEgne en maitn:
Sa vie et action et il n'aime pas la passivité e1 ceux qui s
lents a réagir. Contrairement aux autres Nephilin, e Sanyre
comprend les verius des plaisics de la chair.

— _h""‘-m_h Y 'Elfe est le gardicn de la nature et de ses secrets, L;'L's.L ur
: B : Faerim humide 1 il tend & entrer en symbiose avec FEIémen

L f\\ de la nature, Aussi I'Elfe esi-il mal 3 Faise dans un envimn-

- ..i; :- nement urbain. En outre, il aime partager ses sentiments ¢

communiquer avec ses proches. C'est un &ire ouvert aux
autres, altruiste ¢t harmonieux : I'ami idéal.

Elément des sources, des worrents, des fontaines, des mers et
des océans, I'Ean est symbuole de changement, de rapidité et de

= dextérié, Cet Elément alimente le monde, Te fagonne et I'équi-
| - - . . .
libre de fagon a le rendre habitable, Son action est empreinie de
liberté. de mouvement, influence le monde marin el symbalise
-

Ia transition. Montrant aussi sa timidité et son humilite, clie se
IOUJOLUrS & cor dissimule aux regands en se réfugiant sous terre,

Ligue 1 Neph Le Nephilim de FEau est appelé Hydrim. 11 se délinil

B j y ide. Il s‘entoure d'une aw comme. sanguin, il cst curicux et habile, Technicien, il

- : - onsidére comme j b s'intéresse a tout el ne souffre aucun échec. Tenace, il Iente

I de ses affai : ; di se surpasser constamment. Ouvert au monde qui Ien-

" i toure, il partage ses seniiments, ses impressions, il recher-

'_34 e i 0TS che la communion et I'barmonie. Deux factions sc

e preut 57 - " pers confrontent parmi les Hydrim, les « Purs » et les « Vifs o,

la 1 i
m

Ious croient & un Déluge salvareur qui lavera le monde

miais ils ne sont pas d'accord sur la maniere de I'appréhen-
mais il nc

> : 4 3 du Py

der. Les premiers sont attentistes tandis

que les secomds courent en tous sens afin
de préparer el événement.

Le Triton st un Hydrim froid: il est sour-

\ —_— — : : = nods erverars. 1 ne se contente pas de La super-

N e =S _ 7. % ficialité des choses, il cherche sans cesse un

aspect caché, une réalité plus profonde que

celle quiil volt. Ce caloulateur qui ne laisse pas
transparaitre ses émotions est un prédatenr
PTCEa tout pour capiurer sa proje. 11 peut faire
prewve d'un achamement «ui approche la
cruaulé; mais lorsque e combar m'est Puls en
s faveur, il nhésite pas 4 s'enfuir.




LOondine est un Hydrim humide, Elle
est sociable et s'inféresse aux autres. Par-
[aitement a Faise dans le monde des hom-
mes, clle stafliche par som . caractére

plaisant er aime awvoir le. dernier mot. i eslslance Orichalgue. L
Symbole du mouvement, 'Ondine adore i o de 1asire ma
¢ progrés, le changement et la mode. Elle \ 1 | Champs de Lune Noire mfluen-
redoute d°éire « hors du coup =, dépassée. f | la -mori: 1ls sopl porienrs
Lapparence est primordiale pour 1'On- < d’ Elément morbide, e
dine, elle dofr plaire aux autres et se faire (. Ka-Lu ire permet e confrole =
remarquer par tous. Elle n'en est pas pour 1 sar-linterme
autant superficielle. Pavancy un étrange «
maaire vth . audits :
U 1 il le armp » e Ka-Lu i Ve
Lﬁ_!‘ [\E = L T T crement ditfe- . :";-
Musion .. Maitre mot d'un Elément diécrié par de nombreux ent » cellesades a ¢ mentaires. d ; Y, ’/
I tels, Tabou pour certains, méconnu pour beaucoup ; £s € a e denx races it o
d'autres, il s'appuie sur le réve, le chaos illusoire d'un ordre : Vg ” /o
cosmique qu'il rouble telle la dngquigme roue d'un carmosse. usins maudils des Immaortels. § f.s d .
Lice an mensonge, 4 la folie ot & la wricherie, la Lune est per- s des Kaim reclus hors de ; —
rhatrice, drauamt l!\|L|§; que la Lume Moire s cache en son “Atllan ont &k ITS les =
sein, Duale. la Lune a de nombreuses symboliques: Bien et de Li Noire qui les

Mal beauté et laideur, harmonie el chaos. .. i I ffers o stateurs de
Le Mephilim de [a Lune est appelé Onirim. 11 est lunatique.

Revenr, il est souvent traité dfinstable, de fou ou encore de Les Sauriens

nenteur. Mais il est bien plus que cela=il est tout cela. Clest uple

un étre complexe, aux multiples facettes. 1 'lui est impossible
je réaliser quelque chose sans le marquer de son empreinte,
approprier, d'une cenaine facon. Cela fait aussi de
gi un poéte, un amiste dont 'inspiration est unigue. Son
goiit pour les anis I'oblige & se surpasser dans une activite

Sl S

CrEanmice, =

Tous les Métamorphes lunaires sont des dérivés de celui du
Serpent, davaniage axé sur un aspect de celui-d. Adepte du
mensonge, des jeux de Vesprit subitils et toujours ambigus, le y 5
Serpent représente tous les caractéres lunaligues et s'amuse & e
romper son monde. Sl est amené & deévoiler son jeu, c'est ’ i
pour micux le développer a I'avenir. i

La Méduse est lincarnation des dépendances. Elle apprécie éconde Iintelli Cl Eor ] ( . “He
ee endroits sordides et les cultures « undergrounds ». Co [EAIRHRTEIEY ikl Iet :
Nephilim aime chogquer son entourage, : 17

hin

LA LUNE NOIRE

: ; - i SAVDITS maj;

La plupar dis Nephilim ignorent jusqu’a “

existence du Champ de la Lune Noire. Tls
Font elfacée de leur mémoire collective et il
41 nicessaire de recourir 8 de vasies recher-
s, ou an hasard, pour en apprendre davan-
ape. Invisible a el des Nepholim, ce Ka se
dissimule au sein des Champs de Lune depuis
a distruction de I'astre maudin par les Kanmn. ¢ !
Liiliss par les cxilcs do Sentier d'Or poLLEConm e - nail u fa . =
battre les humaing détenteurs des lames d°0- I
ichalgque, il est maintenanmt mMéconnu et craim

par cetlx qui S0t au conrant de son exislence.
la Lune¢ Noire mogire - une extiraocdinaine

4



dence dun Selenim, la aréation d'un Nephilim
ou un autre monde, lcur aspect est, en géne-
ral, micux défini gue celui dun Plan subdtil
{Akasha on Anti-Terre), qui, lui, est liveé aux
délires de ['ame humaine.

CORICHALQUE

L'Orichalque est le Ka originaire de Satume,
le métal honmi symbole de destruction pour

les Eléments. Son principe est La rupture, la fin

UGN NS (o< cres. Froid et impersonnel, il représente les chaines qui

G S menacent tout e magique el la coupure des Kaim avec les
SNSRI  Champs magiques. Forge, il devient principe d-action, emblime
des combats ésotériques qui secouent le monde occulte.

Le météore qui apporta ¢¢ Ka a la surface de la Terre
s'enfouit dans ses entrailles, oi il envendra tes Enfers et des
elfets-Dragon monstrucux, les Daimon.

Les Nephilim associent ce Ka a la dispersion of a la mort. Les
Selenim sont fascings par I'Orichalque car ils y sont insensi-
bles. Les Ar-Kaim entretiennent souvent une relation ambi-
Fué avec oe Ka.

LES MANIFESTATIONS
MAGIQUES

Les Champs magiques ne sonl pas inertes. Is sont animes
originelle. d'une vie. Ils engendrent de nombreux phénoménes dits &lé-
ENL RN kS s R  mentaires issus des mouvements des flux magiques et de leurs

1 interactions avec des éléments extérieurs, comme le mouve-
1€5 au p GERENTESEl mcnl des planéies. De 1a naissent les effets-Dragon, des oréa-

ISR E TITER R T S S R T oo vell  (ures composées de Ka-éléments, mais aussi des Nexus, des
sdile : sl Flexus et des Conjonaions élémentaires (voir plus has).

Les Plexus sont un croisement de denx Champs magiques
d'un méme Elément. Un lien se crée entre ces deux courants
dont les Nephilim peuvent profiter. Les Plexus permettent de
recharger la Stase d'un Nephilim dans le Ka concerné, De
plus, au coeur d'un tel phénoméne élémeniaire, la pratique
des Sciences occultes est facilivfe, Un Plexus a une durée de
vie allant de quelques heures a un siecle. Clest un événement
trés difficile & prévoir.,

immatériel né de Plus puissant gque e Plexus, ¢ Nexus cst le regroupement des
le Ihumanité. Ali- - Champs magiques des dng Ka-¢léments. Ce
phénomene extrémement rare ¢t irés puis-
sant: Détectable sur plusicurs kilomérres a la
monde, un Nexus offre de nombreux avantages
a celui qui le découvre. An coeur d'un Nexus
il est possible de changer d'Elément dominant
et done de Méamomphe. [De plus. une Stase
peut ¥ étre recharpée de ous ses Eléments 3 L
; fnis — ce qui n'est pas le cas avec un Flexus.
[rouver dela du plan terrestre. | ! Fait rare el magique, un Nexus peut auss
0 existe wle variéie de donner najssance a un Ar-Kaim.
aumes. Qu'ils soient i Influences par les plancics, les Champs
magiques Sont aussi soumis aux mouve-

ExHhelL



EPHEMERIDE DE LA SEMAINE

Jour CHAMP MACHILE ASSOCTE

Lundi Lune

Mardi Feu

Mercredi Eau

Jeadi Air '~.

Vendredi Terre

Samedi Orichalque iy

Dimanche Soleil :

€l avnon

ments de celles-ci. Ainsi, on peut voir la pulssance de ces cou- démarquer S
ants élémentaires évoluer selon les positions des astres du A ; y ? b % \
systeme solaire. Chaque jour de la semaine et RTINS o< Métamorphes (voir pl y pourd s }-‘:
année ont une correspondance  élémentaire nommée pl e B I ”

Lonjonction, Par exemple, le dimanche correspond au Soleil,
¢ samedi a I'Orichalque et le mardi au Few.

Les effets-Dragon sont des créatures issues d'un seul
Champ magique ef composés du. Ka-élément correspondant.
Iis peuvent apparaitre soit par le [ait d’un phénoméne naturel
intense lié 3 un Elément, soit émerger d'un Nexus ou d'un
Plexus. Ces eréatures se nourrssent du Ka qui les constitue et
vouent leur existence & le rechercher pour I"absorher. Les
effers-Dragon disparaissent soit3-la fir de Tévenement 3 Mori-
gine de leur création. soit lorsqu'ils son détruits par un effet
magigque. Iis représentent un danger pour les Selenim ot les RTMTEE
Nephilim car ils peuvent s'attaquer a leurs Ka. el Iod:

S0

LES NEPHILIM

au fur
KA poAtIxAaNT

Le Ka qui domine le Pentacle d'un Nephilin
dierImning sa naiire et son lempérament,

Y

ELEMENT DOANINANT M EFHILIM

Eau Hydrim

Lune Onirim

Terre Faérim

Fen Pyrim

Air Eolim

-
i

Himiruvrs Y

Les Hummenirs soit les manifistations peyeliologiques lides aux Ka-éléments ef qui
s¢ refletent en chiague Nephilim.

Chand : cavactére d “un ére violens, instinetif, spontané.

Froid : ¢'est un Nephilim qui fait prevve de réflexion, «uii agit aprés conp.
Humide : il est dmotif et movitre ses sewtingenis.

Sec: i garde povr lui oo qu il pense, i est figtroverti. Solitaire, il est constani et
rsting dans [a réalisation de ses buis,



DEPYRIM

LLE PHENIX

Rapport d’Arcoblald Rei-
ner, Chevalier du bailliage
Francia & son supérieur.

_'.:]|'||'1 el ¢
Peau:
du Phénix, «

renment

1 fur ct

LETR

is

i Mmesure

le reste de

NeMre

rphi
iert une voix
prennent
1l

Portrait chinois

St J'étals ............ o T rwenenss JE SETATS

Un phénoméne natrel _..___.......... La loudre

Un méRples:. .. i bR L L Le fer

Un animal ........ et e TR Laigle royal

Unescoulenr .. 5 o o .. Le rouge sang

Un étre mythologique ................... Ten sois un!

Un humain oflébre ... ... v TOTOQUICMAda

Urie activité humaine ................... . La justice

e nei i ; Traises dlecirigues de
Andy Warhol

L o | e svseceensreene- L NAChe du bourrean

Un objer —......... O TR TTRAeT - Le-martean du juge

LE DJINN

Extrait du journal d"Eryo,
Ppeu avant sa capture par I'Arcanc-sans-MNom.

= L¢ revdez-vous est pris. Ce soir sera celui de wia revaissance. Tron
o TIcion e pise et maffaihi

siont est prise. I a jourd avec mes werfs moy

ri c& %07, g -

mrainieitant, Amjourd T, je

Y] Je dor

anrres Iovie, |

IHIEs SAHE Hige drme & feu - al

i fixil. Je suis contame Tl - jir corisoen

SHE ST passage. Je stix Pange dest NES SHINIIS craiginem

RION COUFTONX. J¢ dois partir. .. Jai un moet sur e e, »

| es métamorphoses

Visage: cheveux flambovanis. Les cheveux du [3]is

se
redressent sur sa téte en prenant une coloration identique & celu
des braises ardentes, Ils ont tendance 3 briller dans le noir 1l
devient impossible powr le Nephilim de porter un couvre-chef,

Mains: griffiues. Ses mains se recourbent comme prises
drarthrose e1 ses ongles se metient 3 pousser, 3 Erossir ef J se
dureir. A terme, ils deviennent de véritables eriffes, ranchan-
tes et morlelles comme celles d'un ours,

Feau: brilante. La chaleur corporelle du Dijinn augmenie
de fagon impressionnante pour atcindre cinquante degrés
Celsius. Le contaat phiysique lui deviem impossible 57l ne vew
pas brller les autres. TFdoiv se vétir avee des vétements risis
[anis & oes [Cmperatures ou vivee ni.

Gdeur: de brilé. Le Djinn acquiert yne Iégére adeur de
viande briilée puis elle devient deésagréabie PUMIT SO0 enfon-
rage. Cette odeur est forte, tenace ef supplante beaucoun
d'auires odenss.

Voix - crépitante, Lorsqu'il parle, le Djinn s'exprime de
|-'Ili'l‘."l hachée; 65 ms 1'|ﬁi'||_a;|;1|:-\ comme le loonet, [ donne
Fimpression d'ére toujours tranchant dans ses interventions.




Portrait chinois

R D e N Je serais

Un phénomeéne nawrel ... ....... Un volcan en éruption
TG T e T Lacier

Unanimal.. ... oc R | L i

Une contlenr: . —nln s e Le Jaune du fen

Un étre mythologique .o eiane. Thor

Un humain ¢élébre.......oooe.e . 2 v NETOR

Une activité humalme o La guernme

6 bty o TR i Tl - oo Apocalypse Now de

Francis Ford Coppola
... Un lance-flammes

A Une arme a feu

METAMORPHES
D’EOLIM

L ANGE

Extrait des Confessions
du docte Alesius.

= Sorr appartiion dais mia vie ful poter ol e veritable révelation

wrs i ree me' ElE donné de rencanirer iH Eire qui ia plis apportéd
i it misfrable existence. Lovsque fe Iai vi la premicre fofs, if dn-
it dans fme bibliothéque. Clhragie fois gue je-revenais, il éait 1a,

¢ dans les Ifvees, du tnatin an soir avide de conntaissarece.
tienr
Bien entendu, son avaucde sur le .l.'J.r_."-.'.' LAt SaNS COMUTILNE
wre aver mes priovables fnavan. Au déb. i fai b
IME MG passion. mia folgue polr aoguenir o savolr, i semila

anger daititude et me pric sous son aile. Toute ma vie,

Fidleine, prLrs

il mr'gida

s ites Elnides, verllant @ ce quie e consigre mon savedr posee Ie par-

T, Ses cobtaissan

daient sares Hweites. Au terme de ma vie. alors

e e ces Ngries, 1f me révele sa nature de Nephilim, preuves a

if el jr prevds conscience, & Theure de ma mort guee Te mosde

1ext pras el gue fe fe pevisais.. . »

es metamorphoses

Visage: chevenx dorés. Les cheveux de 1"Ange s"éclaircis-
ent pour prendre une teinte dorée, d'aspect métalligue et
yrillant.

Mains: blanches. Les doigts deviennent trés fins et d'une
lancheur exiréme, cadavérique.

Peau: emplumeée. Les poils du corps sont remplaces par de
wetites plumes, qui recouvrent notamment les bras el avani-
ras jusgu’aux epaules.

Odewr: de micl. L Ange sent le miel, une odeur sucrée dong
affolent les insecies qui se sentent soudain trés attirds,

Voix: meélodicuse, Ange chante plus qu'il ne parle, iodtes
s intonations sont rythmees. Les sons ef mots qu'il utilise
emblent de la musique pour-oreille humaine.

Portrait

Sijétals .k Lo Jeserais
mene maturel ...

Une 8ITE oo S
n ohij
al

Témoignage d'un agent du service des
narcotigques

du
Nephilim est 1
Mains: rifs. L'E LOUjOLrS

*§ OULC un L




i respectable poussent
du front. Lenr forme peut

Odeur: encens. Le Nephilim dégage une odeur [RGIrRzauiEIE al
d'encens enivrante el qui fait tourner la téte des [ROEITEIRIIEE roupent,
gens aulour de Tui. I"anmnul

our ne plus
Voix: hachée. Les paroles-de IEfreet soment de 0is doigts. le pouce a

on ciité. Tous
sa bouche & un rythme cffréné mais haché chao- : reouvrent dune come assez solide qul les fait
tigue. [l o'éxprime jamais une idée de facon
linéaire mais passe d'un sujet 3 Iautre pour revenir [SH poilue. La pilosité du corps se développe d'une fagon
a celui de départ, formantainsi unschéma de pen- ‘rée sur toute la partic supérieure du corps. La barbe et
sée que bien peu parviennent a suivre, ussent en quelques heures.
Codeur male que dé « le Satyre est celle
Portrait C |']i:'!.:}i5 d'un prédateur, & la fois altirante ¢t repoussante pour 'entou-
rage du Nephilim.
Sijgétais S ommmee. Jo serais
Un phénomeéne maturel ... Une tornade
Ho métal ... venssesssseaee L bronze
Umanimal ................ weae L faucom
Une couleur ............... Bleu cobalt
Un ére mythologique .. Un génie Si wseiasees IO SETAIS
Ln humain célélre ... Aladin { veeee UN Iremblement de terre
Une activitd humaine - La transe Hnmetal . ... .. Le cuivre
Lne cauvre &t

. Les Ml

The Niiils Un animal ...........

Une arme Un cimelerre Une couleur ...
Hn objer ....... Une flite Un étre mytholo

Un humain

METAMORPHES rsitlan S

D[ FAE Rll\vl Une arme......

Un objel

LE SATYRE |

Fragment d'un texte de la Papesse
concernant les Métamorphes

- E - VIV Cm ey

El 5T CeTIRNe

Bar




LELFE
Témoignage recueilli auprés d'un garde forestier

« La previsére fois que je af vio P Cétait 8l 1 o deioeemots environ. Au débu, ]\'1 ]: hl 0 R P H E—S
fotes {aviges pris pour v simiple promenetr. se Saladant of feretant dans D b H\__' [) R[ ?\‘r ‘l
L

dex ois, COMITTe R ERAPTIE e, en soenrmne. (M, T0NT RONS @S, modet auos
CORTIIENCS 3 FEPFTeT des Siqnies ETamges. ©esl @ peime 51 P FecorHaisions
mofre forél. Imagines wn bois fourmillant de vie en zore wrbatne. T éait
biem aalie notre bois avart. Li, o trowvall mémme des espéces exolignes de ]_ 0. NDINE
pletntes &8 darnimaar, v Soniaant £ 'est posE Stor i moains et est repar ava
guie je puikse attraper! Il v o des diroses Bizarres et cet érdiger v ot pour Conversation surprise et
quelg G e e e T enregistrée par des Templiers
Plaianes, cirex rrrim €l restaif aved et Bor o ‘aocovd, i sevm-
e doux, peni-cire tm pen timide vir queil s élotane quand on esaye de

Papprocher. Une fois je ol etendu parler Selfe ow de hatin peut-ire.... »

* chinge, Cest iz en s

rex, i fex srigr

L es metamorphoses

Visage: orcilles pointues. Au cours de la mélamerphose,
Fexirémité supérieure des orcilles sallonge, Elle safline ¢
devient pointue, le lobe disparait. Lensemble laisse apparaitre
une oreille somme loule assez Elégante.

Mains: ongles en bois. Les ongles deviennent marron avani
de se transformer en bois au terme de la métamorphose
Pean: vere. La peau de 'Elfe_change de couleur pour adop-
ter des tons verts guisonl de plus en plus vifs. La peau finit
complétement verie, mais les ons peuvent varier selon
I'ensoleillement dont I'Elfe a béneficie.

Odenr: d'humus. L'odeur de FElfe se transforme pour res-
sembler a celle du bois et de la mousse humide ou de "herbe

apres la pluie. I
Voix: bruissante. LElle posséde une voix chantante, aérenne =
qui ressemble aw broit du vent dans les feoillages

des grands arbres. 11 parle rapidement et prononce pen les
voyelles, préférant marquer les consonnes.

Portrait chinois

5i j';..'l':ti.‘- ......................... e L ireeene JIE CEFALE forment entre les e I'Ond 1

Un phénoméne natrel ... voee Léclosion des Meunrs Peau: lisse, La peau de ‘mement lisse, .

EOE e e e ks e e une fi he de graisse la recouvrant 3 la ] .

Un amimal ......... e T A g1 Le renard des dau i ent, un abser- :

RO eTIre S e e e e e e vert

Un éire mythologique ... Un Emt

Un homiain CElEBTE v eeicesseeciss Le commandant
Cousteau

Une activit¢ humaine La médecine

UNELEUNIE e dimmmaniiin . LE SERORENT 805 MRETHE
de J.R.R. Tolkien

e LT o N o et P o s s o e ATRRS S LIC

Ll e e e R e e e T S Un T-shirt Green Peace




Portrait

51 j'érais demeih e SEEATS

maLidrel. o Téedn

Extrait d'un fichier
de renseignements myste

Portrait chinois

SEREEAles oo e e SRSl ey Je serais

Un phénoméne naturel v U tsumami

Un métal . wrimsssanicensenses LB TENCLIDE

Un animal ...... Pt - Un requin

LUne couleur s Vert glauque

Un étre mythologique Le Kraken

Un humain célébre ............ . Barbe Noire

Une activite humaine ... .. La péche

[ne ceuvre . Le Radeau de la
meduse de Géricault

Uneamme ... e L mridenit

Un objel sreceeas . Ul bathyscaphe

METAMORPHES
D’ONIRIM

LE SERPENT

Extrait des Archives
du Duc de Saint-Amand

« Etre mysiéricyx ef simgulier, le Serpent est par Hallire nensonge
et chtdigement. If est retors et forrbe. Ses gaotions ne soni P SosforTs
wrarivées par le souct de Bien faire mais plutdt par celui de inire. De

plus, if est trés difficile de cormer sa perconnalité car il et constan-
Hienl en train a¢ jower un rofe. Cest uw actetir of un ilisesionnisie
wé. Il aimte joner avec fes sentintents et fes émotions ref fées dans
Sing mardits, les Selesim et il inspive une crainie mélée de

CUest ANSsi, et surtont, ten qrriviste, la fin Justiffami & ses yewx fes
pires trahisons et sacrifices. L'aneitié 11°est Bour fui quun concept
fofttain, fmutile la plupart du tensps, gu'il fasu exploiter siron
Paxr finir, il aime la vic et souhaiic en profiter. a I'insiar du Satyre
Pour cela, it bénéficie d'un grand dharme. o

Les métamorphoses

Visage: yeux reptiliens. Les yeux du simulacre s"allongent,
la pupille faisant de méme, Lirs devient doré et une
deuxiéme paupiére fait son apparition.

Mains: atrophices. Les mains du Serpent perdent de leur
mobilité er les doigts rapelissent ot se recourbent.

Pean: écailleuse. La pean du Serpent devient écaillense,
restant dovce au toucher. Elle est sujette aux mues qui se pro-
duisent lorsque Ia méamorphose s‘accentue, les mues ari-
vant ke plus fréquemment lors des pleines lunes.

Gdeur: inodore. Le Serpent perd toute odeur, ce qui peut
déstabiliser un interlocutens ou un prédateur habiés § Ja
presence dune odeur.

Vioix: silfllamte. Le Serpent accentue la prosondation des
# & =, imitant en cela le silllernent caracléristique du SeTPeTIL.

(1] ]




Portrait chunois

Si jéLals .. P Je serais

Un phénomene natirel ..., ... Une aurore haoréale

(BT T2 £ et S A S s 1 PRl el 13 {1

T AR T A e di o e o s b i Le serpent

Une couleur : Le noir

Un €tre mythologique Loki

Un humain célébre ... -e--.. Lucréce Borgia

Une activité humaine i La duperie

LI GELIVEE +-oosesseocecsses s ceescacsmsmens e LI 201 e WLIC, Eschier
LI BRI oo ore e femessemsnssssseseemes UM daguie empoisonnée
Un abjet Un faux passeport

LA MEDUSE

Extrait d'un rapporl synarque

sur les moeurs de la Méduse

« Efrange créatre gue la Miéduse. Elle est fourbe, criveiie, AT -
latrice et vicicnse mais efle sait s'attirer la sympathie de beaucoup
Elfe fait mantre d'wine grande versatilié dans ses allfances. Son espril
de vergeaice est tel que ses extrtentis 1R jo1er HE SONT Pas SUTS davefr
[z charnice de vivee fusquan fendermain. En effer, il semble qu'elle
ditfte wser de plans ey pover Weir i bout de ses adversaires. gutie
i se mettre persomnellement e damger. EfIE aivte recounir an meenrtre
et cenux-vi sont fosgjones o e violeyce extraordinarre. Clest un swjel
instable qui o tesdainee & s"abandornner i la schizophréie.

il est frmpératif de snrveiller 1ous e sujets comms. »

| es métamorphoses

Visage: canines polntues, Les canines de la Meduse se met-
tent a pousser pour devenir tranchanies el Wes pointues
comme les dents d'un vampire. 11 Iui est possible d'occasion-
ner des dommages par leur biais.

Peau: écailleuse. La peau du Nephilim se couvre d'écailles
semblables 3 celles du Serpent, donces et [roides.

Mains: crochues. Les doigts du Nephilim se recourbent ¢
satrophient légérement pour devenir semblables a des maing
sonlfrant darhrite.

Odeur: agressive. Lodeor de la Méduse se développe au fur
el 3 mesure de sa métamorphose pour devenir génante puis
franchement irritante. 11 est difficile pour un membre de la
eenie [éminine de rester dans les environs d'une Méduse. Les
hommes lui trouveront un certain charme dii peut-gtre 3 des
phémmones contenues dans ces vapeurs, miéme s5i le simula-
cre est un homme. :

Voix: insinuanie. Ta voix de la Meduse se it susurranie,
nvitani les hommes a des délices sans noms auxquelles il leur
est difficile de résister, Les femmes la tronveront vulgaire.,

Portrait chinois
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LIMAGO

] ] ] E 5 5 ]-1 ]_EN 1 P\" Extension di Selenim, 1" Imago est sa création. Fagonné par le Ka-Soleil, gue le

Selenim transforme en Ka-Lune Noire. il se développe en parallile de Ia pro-
gression du Maudit. La compréhension dic Selenim des Champs magiques
S e IR e LT ['ainene peu i pen & deviner qu il pewt donmer Iapparence de son choix a un
alter eqo qu’il engendre grice a la Lune Noire. I peut ainsi décider de i don-
mer des ailes, une armure, des armes paturelles ou bien une apparence tout i
fait humaine. Le Selenin manifeste son Imago qui vient se SUPErPoser d S00 arps
poiir e prendre la place.

Flus Ie Selenin est puissant, plus il peut développer son Imago, jusgu’a ce
qu il soit trop imposant pour qu il puisse se deplacer!

ociale des Selenim, Archives
Arcane-sans-MNom.

L’ ARCANE-SANS-NOM

o L'Arcane-sans-Nom est une soctété secréte qui 5 appuie sur une
des vistons prophétiques d Akirematon. Fondépar Lilith, il a suivi une
dvolution totalement differente, quaique [ide. Son listoire n'est guwhe
siite de confifts avec e Culte de Lilith, par trop iniransigeani pour
supporter da comcermence. DNrige par fes Baals — en 'homnenr du

HORt de sont premier dirigeant, ausst appeld Sombre Souverain
FArcane-sans-Nom a repris s place dans le wonds ocoulte, Dur,

soit fiistoire. il a plusienrs fors mangué d "éire détruii ef a

1 L St

pioe ciroisi par B Crelte de Lilivh afin de servir au micix fes imiéréts. .
ae Lifith.
D¢ mos joirs, guaire Selenim ot repris e main les affdires de

I Arcave-sanis-Name. Ayt gagné e bataille mafenre conre fe Cite

de Ealith, qur e ressort grandenent affaibli, ces intrépides Immortefs
somd e mesure de se faive reconnaitre comme des adteters ocerelies &
et eniiére. La setde ombre an tableau, pour um observatenr extd:
EFICIEE COMPPAqroN, un dagieidme Baal, .. Est-il un

FIELT, 5l I By

dgent de Sauriens ? Sert-il wne force occnlte inoonnie ? Ces questions

HONT PUIS EHCOFE [FnE de réponse. »

MAauUDITS ET DECHUS

a Je me rappelle principalenien son aiy Sigmatiqree. Jamears je n'a-
vetly Vi e Elve s dtrange, st pen affable er siomorbide. Coéait fa pre-
miere [ois que e devai iravailler avee un Mandit. Daillerrs. ¢'était Ia
preniere fois que Jen voyais wr depuis les Greerres éémentaines, Les
Selemini font neontre o w grand ressentiment a potre dgard. Je e oo

preas. Nons Je dvons refetes alors gu iy avarent samve Densemble de

" 4 ' €0im Oul § I SE5 0 fase su noire race; refete parce geie la Lane Noire stous était érangére ef que

A GVIOMS Fetir dit cete amornalie, Ns rous ont démonied qu'ils pon-
VIeNT oS Bien se passer de o commme e provvenst mos luties, nos
con s et apes frop vares comerliations.

Augonrd fui, fo Revelaltion mous rapproche les nns des anires, of

HOHS SRS qumetles o essaver de mifenx les conmnaiire, Je dis essayer
Gl {5 Festentt inés Snigmaiqres et briser lewrs secrets n'est pas & fa
portee dic prémier verm, du moins sans de terribles consfquiences potr

s Penttacle. . »



LES AR-KAI}

I W Econte riew. sinon Sa musique de sauvage. i me-dit guil a
wose i faire lorsque je tente de (i enseigner les syseires mille-
afres de notre race. Ftoe somt sex beaux jours ! Parfors, i mre rit au
ez forsque j'évoque quelque Nephiling avant marqué |"Hisloire fivi-

sible de lewr fmpnorielle empreinte. foisant des fetoe de mots déplai-
sanis sur le5 mons. Bt phis que long, il déteste mes disconrs, guil dit
, denifiants, ronflants, forsqu il wemploie pas dis grossid-
dont fe ferai grice @ mes fectenrs, 1 est frsupporiable, mais il est

Ei malgré mes attaches & woire chére aulture Sotérique, jai

Dign prewr que nolre averdr, oe soif (Ui et les stens. «

NATURE MAGIQUE

Les Ar-Kaim sont les derniers nés des Immortels. Ils sont les
enfanits de la Terre ef des forces occultes qui lui donnent son
garactére magique, Les Ar-Kaim n'ont ni Noyau de Lune
Noire, ni Pentacle €lémentaire pour structurer leur essence
magique. [ls sont composes de trois parties.

# I Ar-Kaim a un simulacre. Contrairement a celui des Nephilim,
il s*agit bien du corps de PAr-Kaim. et non d'un_corps qu'il a
volé & un humain, En effer, les Ar-Kaim naissent de la ren-
contre d'un humain et d’'un Nexus au cours d'une conjonction
céleste puissante. Au moment de cette union magigue, -1
éire magique nait et lugonne avee la psyché d'un mortel. 5i
s oorps vient a mourirn la vie de IPAr-Kalim se termine. Du
resle. oo o0rps est soumis au vicillissement. Un Ar-Kaim peut
changer de comps, mais |'opération est assez complexe. Son {ur
corps d'accueil doft 8tre un membre de la [amille proche du
corps actuel. Ainsi, les Ar-Kaim « engendrent » au fil des sié-
cles de véritables dynasties ésotérigues.

Le Coeur d'un Ar-Eaim rassemble la fusion de Ka de diverscs
natures. Les Ar-Kaim ont au moins deux Ka, et au plus hui,
parmi le Few, IAir, la Terre, la Lune, FEau, la Lune Noire,
I'Orichalgue et le Soleil. Cos derniers sont trés intimement
lifs les uns aux autres el fonment une essence magique unique
pour chague Ar-Kaim. Ces Immortels y puisent pour utiliser
Jeurs disciplines magiques, les Talenis. Le Ka-Soleil de Ihumain
avec lequel fusionne un Ar-Kaim est toujours présent dans son

L

Coeur, il est le Bant qui permet a la fusion élémentaire de se
stabiliser.

L' Ame d'un Ar-Kaim porte én elle laugure de sa naissance, issu
dies complexes positions des étoiles, son signe sodiacal. Chaque
signe est 1ié & I'un des huit Ka, qui sont représentés dans le
CUEINT.

Les Ar-Kaim sont impémueux et rebelles. [ls sonLentrés avec

fracas dans le monde confiné de Focculte. Ils recherchent
avant tout I'immédiateté, considérent que la culiore
du monde vcculte est archaigue et doit subir un « énergique
dépoussiérage ». Anssi se lancent-ils & corps perdu dans
les quetes ésotérigues les plus extravaganies el les plus
inattendues,

Les Ar-Kaim sont en gquelque sorte des révolutionmaires 3
temps plein,

La sociéte des Nephilim-tenie de les intégrer 3 leurs sociéiés
occultes, mais cela n'est pas sans peine, car 57l est un trail
commun anx Ar-Kaim, ¢'est quiils niaiment pas qu'on leur
dise ce qu'ils ong 3 Faire.
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SIGME ELEMENT SICNE

Bélier Feu Scorpion
Taureau Terre Sagittaire
Gémeaux Eau Capricorne
Cancer Lune Verseau
Lion Soleil Foissons
Vierge Eau Serpentaire
Balance Terre

ent de

ISl foncent pas téte baissée. s savent mesurer les conséquences de

LR Capricorne

.

ant 1w d'une stupéfiante h
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re les en

ils ne

tueuses ce que tous croyaient invincble,

Poissons

e

nde Le paradoxe premier des Posssons est qu'ils sont lids & A ce qui
ISl st on ne peut plus révelavenr du caracére des Ar-Kaim de oo signe

LE SERPENTAIRE

de 'ombre, il frappe pour y revemir anssitor.

A1

CORRESPONDANCES ZODIACALES

ELEMENT
Fen

Air
Lune

Orichalque
Air
Lune Noire

leurs actes, avant de commetire d'iméversibles erreurs.

Les Capricornes sont sournots ¢ froids. Parfaitement utilina-
ristes, leur vie est faite de calculs et de recherche de la rentabi-
litg maximale. Ils adoptent sowvent sur les autres une posture
de surplomb, qui ne mangue pas de les rendre antipathiques.
Pourtant, lenrs calculs glacials leur permettent une efficacic
rare, qui en [ont souvent des appuis indispensables.

Les Verseaux sont expansils el destructeurs, Les Verseaux déver-
sent sur leur environnement une inépuisable amenume. Mais les
Verseawx sont ausst les Ar-kaim du refus carégorique, de irépres-
sible resistance. Les Verseaux engloutissent dans ses eaux tumul-

Les Poissons sont fous ef changeants. leur comporement tend 3
I'effacement et 4 la plus grande discrétion. Mais e n'est que pous
micux déplacer les choses, Les Polssons relusent que e monde resie
trop longlemps inchange. Cette passion du changement £exprime
par une cmotivite exacerlste. Les Poissons, s%ls sont d’un naoure
loimtain parfois manifestent une brutale ardeur des sentiments,

Le Serpeniaire est le treizieme signe du zodiaquee, occnlte Torsaue Tes Nephilim
ot pourfendn astre artificiel des Sanriens. Mais ¢ élaif méconnaitre le
Serpeniaire de croire qu'il disparaitrait. Le Serpentaire 8 'est dissimulé parmi
les dowuze awires signes. A la fois furtif et parasitaire, le Serpentaire est wn
dnsonunis permditent, aitaclé a s survie aves une passion devastatrice. Surgissan




SAPIENCE,
SCIENCES OCCULTES
ET AGARTHA

Iy a fort lonigiemps, les Kaim tentaient d*aticindre un stade
dillumination par le trruchement de la maitrise des Champs
iques. Ils parvenaient ainsi & comprendre Pagencement et

le fonctivnnement de F'Univers. Depuis la Chute, les Imimor
wels sont en quelque sorte coupés des énergies élémentaires
primaordiales.

| A SAPIENCE

Au Bl des sitcles, 3 force d'éudier les Champs magiques, les
Kephilim ont découvert que leurs adtions, autrefois namrelles,
obéissaient désormais 3 des regles précses. s formalisérent
Jeurs travanx. Les Sdences occultes étaient nées, Les Scences

coulies somt organisées en wois ctapes d'initiation appelces
Cercle. Chacun de ces paliers de connabssance rassemble des
savoirs magiques permettant de lancer des Sorts. Aucoun
Immore] me peut prétendre au savoir d'un Cerde SUPETicur
tant quil ne maiirise pas celui gqu'il érudie.

Les Sciences occultes
des Nephilim

# La Magie s'appuie depuis toujours sur la manipulation des
Champs magiques. Pour les Nephilim, elle est Fexpression
dees capacitds des Atlantes. Un Mage conumence ioujours par
manipuler les Champs magiques de fagon brute, jusqua ce quiil
s0il capable, au fil de sa progression, de comprendre leur
agencement el la maniére de les uriliser subtilement pour
générer des Sorts plus puissanis.

Au début de notre ére, un Nephilim du nom de Jesus parvini
3 formaliser une Science occulie que cernains inities, 1els
Melkisedek et le roi Salomon, avaieni déja abordée par le
passé. La Kabbale é1ail née. Jésus, contrairement a ces pre-
décesseurs, parving au sominet e ce que |'on nomme I"Arbre
de Vie, un parcours initiatique qui meéne les gqueéteurs sur les
rraces d'une entité divine. La Kabhale permer d'invoquer
des eréatures issues dautres mondes se trouvant au-dela de
la sphiére terrcsire = les mondes de Kabbale.

' Alchimie est née du reavail de cing Kaim uniques, les mem-
bres du Glorieux Alliage : Lion Vert, Esméralda, Hermes

L

Trismépisie, Atalante Fugitive i Bebis. Tous panagent une
pamicularité de « naissance = ; ils sont nés dans des cooons
minéraux dont on ignore woal. Ces individus uniques soni
wous victimes d’un handicap sensoriel : T'un est sourd aux
émotions, une autre est avengle, etc. Aux alentours de FAn Mil,
ces Immoriels révelérent aux Nephilim les principes de la
wransmutation élémentaire de la maticre, Alchimie.
i A T - L
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eurs pairs que leur quéte n

La Révélation

atteint sog

pa

Copernic fit prendre conscience au monde que le Soleil ne
toumait pas autour de la Terre, mais que ¢ érait le contraine,
Lorsquiil atteint I'Agartha, un Immortel vit un bouleverse:
Ment ph!lmr:phjquu de méme ampleur, il découvre une
véritg qui change ses vues sur Iunivers. 11 cherche alors 2
aider les auires par le biais de son nouveau pouveir. Amein-
dre I'Agartha implique donc humilité e compréhension du
monde, L'Agarthicn sait que son savoir et sa puissance sont
immenses, mais il salt aussi, et surtout, que ses actes peuvent
bouleverser les lois de I'univers, principe quil a eu tant de
mal a comprendre.

Trouver un chemin vers I'Aganha est réservé i ceux qui en
sont dignes et non pas simplement aux plus puissanie des
lmmortels, CAgartha se révéle & ceux qui cherchent § com-
prendre IUnivers et non & ceux qui souhaitent Iutiliser pa
attrait pour sa puissance. Les Agarthiens sont les gardiens du
Cosmos et non ses champions.

LES VOIES DE LA MAGIE

Le Dédale de FAme: le Nephilim se lance dans une introspection de son
Penmcf{- Visant a se conmaitre lui-méme, cette voie le Pousse @ Maitriser son
potemticl. C'est la voie des Owirin,

Les Senfiers sinuewx : voie des Faérim, elle vise i la compréhension des
Champs magigues dans la nature. Le Nephilim qui Vemprunte cherche i
fuesionner avec les Eléments.

Le Lalryrinthe schématigue : quéte du « pourguoi » et due « comment », la
vofe des Eolim pousse Ie Nephilim a conrprendre les tenants et les aboutissants
du monde gui Fentoure.

£5 Principes dqarants : le monde est enbaché par e mensonge. Le Mage qui
suit oette voie cherclie @ briser ce masque et @ faire dclater la vévité gy graid jouir:
Bien entendu, les Pyrivg se font les chevaliers de Ia vrité,

La Spirale d'Elévation : les Hydrim pensent que leur étre st imparfait et qu'il
es1 nécessaire de pratiguer des ciaitgements de condition, de vie ou d°8a1, afin
de refrouver un jour I"aspect de Kaim, symbole de perfection.

w Je e souviens de U'Ailantide et de ia citf. Atlamiys, lorsque Ia
Magie ftant notee senl savoir magigie. Noire maiirise déftait
Ventendement s wotre potvoir était si imposant. Grice & motre maf-
trise des EIEments. wons sommics venus & bont des terribles Sauriens,
Balayés par morne courranx et Tes effels destrucienrs de mos Soris, Un
Magisiere accompli est ['un des Frres les plis preissanis oo ce monde,
capalle de miracles an-dels de Iimagination des hommes

La Magie fut fa premigre Science occulte 3 étre formalisé par
lrs Nephilim. Aprés la Chute, désarmés face aux hommes
arines d'Orichalque, les Nephilim se tournérent vers les
Charmps magigues alin d¢ comprendre la meétamorphose
quopérait Fnchalque dans la réalité magique de la Terre, el
ainsi naquit fa Magie.

Les Mages lancermn des Sortiléges.
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LES VOIES DE LA KABBBALE

Solar: celte woie privilégie un code sirict, un style de vie pur par feguel le
Nephilim parviendra a I"'Agartha. Elle priv ildgie introspection. 'étude a
Fextase. Ce monde est celui des Eolim.

Zakai: méditation, adaptation et symbiose sont les principes de cette voie aqui
vise La comprehension de la nature. Chevaleresque ef ronorable, Je Nephilim qui
chemine sur cette voie éudie e passé afin de ne pas commetire les ménes
errenrs, Ce mionde est celui des Hydring,

Padhad : I'Apocalypse cst inévitable pour ces Neplrilim i £°y préparent. Ils sont
souvent disalmses, cynigues ef nostalgiques, Ce sont des Kabbalistes et aiedent
lettrs prochains, notamment cewx frappes par le Khaiba fune taladic déging-
ranit le Pentacle). Ce monde est celui des Onirim,

Meborack: romaniiques, passionne ef amatenrs de grivinds sentiments, les
kabbalistes de celve voie pensent que le monde est frmparfait ef quil leser fncom by
d 'y remiédier. Ce monde est celui des Faérim,

Aresh : voie de Uaffrontement et du dépassement de soi. cest Iz voie des quer-
ricrs. Promant ba jrstice, la loyauté et I"lonitenr, fes Kabbalivies " Aresh mpri-
sent lonte lacheté et tricherie, Ce monde est celui des Pyrim,

dariger est de clder & cete preissance pour 5'égarer et HE wrsiderer gue smn
aspeet matéried,
Ichimie, d al Le Gramd (Envre ot Vaocomplisenent des ENSeigIeTIe

uire un laboratoire. En cifcr, [ERERe b SOCEPHE par Jex grands maiiees de IAlchi
NN rticipez i i constrsction dArkhénia, wr mande gl hineig

LES VOIES DE L'ALCHIMIE

.I'I_'pr o 4_-|'-H{f VoTes I-flrf-f.”.ﬂu:{ffh'-'i ff”;'. correspondent aux "-'l-”':.ll smembres du Gloriens
Alliage. Du fait dus mystére s attacltant & leurs persomnes et de leurs projets éso-
tériquies, nul we peul définir ces voies. .. sans soulever e voile de Agartina.




LE NECROMANT

o Voms entres dares: un cirmetidre, vous entendes le chigrt des moris:
il vous appellent. s vous réclament, is vewlenar votre aide, ils souf-

savez que vous ponvers les abder: Mais, avjourd To, vous

Irel

in'en awez pas gmvie. Vs dver Besoin de lenr conconrs pour affronter
i Seleming pliis purissane. Vous fever vos (ronupes &f VUE (65 envoyez
darts le cimenigre de vomre rival aftn de orogbler s Gifenman. =

La Mécromandie est I'art de parler aux mors, de les contri-
ler mais aussi de les aider. Ce sont des ames qui peuvent
crcore inleragic avec ceux qui peuvent les entendre et lear
parler. 1ls ont des problemes, des envies, des besoins. Le
Selenim peut répondre & ces besoins, il est en mesure de
regler ses problemes (comme. par :“ﬁ'm]rlc*. PasSEr un mes-
Sage 4 UN conjoint encore vivant). Ses cris,ses pleurs hantent
la Pavanc. unc mélodie qui anime les Champs magiques. Un
cdmetiere est un microcosme dans lequel il est le maitre, [e
gneur des morts. 11 a le choix des méthodes quil emploie
pour conmtacter les morts er gérer lenrs différends.

La Nécromancie est une Science occulte trés accessible aux
Selenim. Elle @ de plus Favaniage de les sonmir de votre
solitude...

Mombre de Nécromandens aiment 3 se parer de vétemenis de
cuir noir, de breloques morbides et déambuler dans lepr dmetie-
re aver un air sombre, parlant par chuchotements. Lambiance
est un art que nombrede Selenim aiment développer.

Les Mecromants lancent des Rites.

« A prensier Cercle, vous parvenez d entrer en amvlad auves e fantd-
mes, 6 i obtesir d'enix de prédeuses mormations quadnt & feur exisen-
ce piacsie. Enr owire. vous parveriez & réveiller les cadavres el @ vous ser-

It ces rotesguees créaliires.
i Cercle, vous chevandher ke famidintes, afin de vous rend-

. 1L, wons déverser vetre puissanoe magigeee el e fe

venant de aenx invisib

les. De plis, vons ponvez contantner les éves

TS plis prosen-

s i Laante noire, pour e foire de [lddles sen
uifles gue fes codavres.

Ly pe sail que pent de ciose di frofsiéme Cercle: on mudrmmire qu'il
wonis permieirair d affedter les Neplilim et de les plier @ votre volomé. »

MON CIMETIERE...

Morr mom est Nerkal, Viorla maintenant des sigcles que je parconrs les Champs
de Lune Noire, promenant ma sinisive carcasse de par le monde. Ce cimetiére,
diable qu il fut dur @ obreniv. Chasser son propriéiaire fut une gageure___ le
conserver fut e éprenve de force. 1 existe de par le monde win nowbre impor-
tarf de « fernes = Selenim préts a towl pour s élablir un domaine,
[--.]

e prorls qrie Vous voyez sont mriens, Je les éoouite depiiis lngterps mainienan;
i'ai repondu a lenrs altentes, towjours attentif au moindre probleme. Mes pou-
voirs ot progressé a leur contact. Désormais, ils mécontent et je n'ai plus
besoin de recourrir i des méthodes pew subtiles poice me faire obédir. Le tout est
d"établir v climat de confiance. Aprés, c'est une question de diplomatie.
Mafs voirs it'en apprendres pas davaniage. Quee croyez-vous 2 Iai compris la

raison de vofre présece ich, ef vous allez mourir pour votre impidence !
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e vous déforadre.

Al desiinte Cercle Vous aveg miaintersani ki possiby

voire fmago de fagon plus subiile, e mtanipnfa
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| ES TALENTS DES AR-KAIM

ssimteile fe comp crmpolsomnd gie f¢ réserve a

a Ulne feime aw mord o
ot adversaire de droite. Je fais ure rapide pas de eiité pour éviter I

et de pied de mon adversaire de gasclie: DER, 1autre porte ses nains
& sl gorge, fentative dérisoire pour résister & étoufferent qui va bien-
1t Vemporter: Le dard a frappé. Mats ma mgilleure boite, e la réserve
an petit mralin qud crodt e fafre peur avee son calibre. Une priite

v d Evilemedt, ef je swis sur fui, Jamorce un catchafnement de
'fi_._n._ i rg'}vn;!' Frmelad Je T i -.'-'_. & £ R |':;'.'-.|J.'.J'. .l. ',_-Il'_
-y vagienientt menacani. Biertdt, jrentends fes ora-
fat dorifenee. Je mre

A 5 _I’r!'n'.-_'.x P .I-:.U'il'“-j-"('. ferrasss Jr

vers mon adversaive de ganche, I fuit. Mais il est déia mort. »

Les Talents somt-autant d’aptitudes permetiant aux Ar-Kaim
de se sortic des situations les plus diverses. Ils sont répartis
parmi les treize Maisons. Dans chacune d'elle, il existe huit
Talents correspondant & un Ka qui détermine la fonction de ce
Taleni: Pataque, la défense, le sentiment. la sensation, le
déplacement, la magie; la part sombre, ¢t la sublimarion,
\insi, nne maison ouvre unc gamme de Talents qui fait d'elle

un principe complet et autonome.

L attaque

Ces Talents sont ligsan Few. Tls permettent de neutraliser les
adversaires des fagons les plus diverses. De la boule de feu &
‘attaque empoisonnée en passant par invocation d'une épée
laniome, les Ar-Kaim ont découwvert bien des moyens de
défendre leur précaire immonalité.

a défense

Ce= Talenis sont lics a la Terre. [ls permetiont de se proléger
contre différents antagonistes. La défense peul consisier 3
faire sureir une puissante et souple armure, ou CcTmoere i
déstabiliser le psychisme d un adversaire.

e sentiment

Ces Talents sont lidgs 3 la Lune. s permetient de manipuler
les sentiments d*auiroi, de Tagon plus ou moins profonde. Le
sentiment permet ainsi dinspirer la terreur ou de pratiguer la
telépaihic.

a sensation

Ce Talents sond lics a PAin Les Ar-Kaim ont inventé bien
des Tagons de développer leurs sens. De la wision thermique &
I'ouie surdéveloppée. les Ar-Kaim ont déploye toutes sortes de
perceptions interdites aux autres Immoriels

Le déplacement

Ces Talents sonl lics & FEau: Pourchassés par les Arcanes
mineurs, les Ar-Kaim ont aussiapprs a luin o a repondre aved
une rapidité foudroyvante & lears adversaires. Le déplacement




E'Histoire invisible est remplie d'exemples de lumes entre
différentes factions. Ces combats ont 616 motivés bien souvent
par I'appat du pouvoir, le désie de dominer le monde, la xéno-
phobie, Fignorance ot la peur. Cet engrenage de violence a

U  debunt lorsque les Kaim, cffrayds par la démesure des projets

RSV  Sauriens, déciderent d'éradiguer oo people magique. Puis vin-
SRS rent les allrontements avec les humains. Depuis que ces der-
niers S¢ sont constitués en sociétés secréles puissantes, les
Arcanes mineurs, les luies sont devenues monnaie courante,
entramant la perte de nombreux acteurs du jeo occulie. Le
monde est devenu tres hostile pour les Immorntels. Ces der-
niers sonl confronics a une société qui n'est pas la leur et dans
laguelle ils ne sont que des parasites. De plus, il arrive fré-
; quemment quau sein meme des factions d Tmmaortels des hat-
CTT e cvian 1es intestines s¢ déclenchent, auerres fratricides qui ne

ménent qu'a leur alfaiblissement des Nephilim, des Selenim et
doil conjuguer HUEs-Ces £ | de des Ar-Kaim

etre. D ivent, vous trou

les Ch ] Ié1a tous les d

>
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LES BLESSURES

Les Imumtortels connaissent trois sortes de blessures,

Aligrations : de tout temps. les Immortels ont été confrontés i de muliiples dan-
gers. Les Alterations sont les risques touchant & lenr essevice ou quei sont fssus des
Chammps magiques, comie e,

[T,

Mésalliances : les Immortels sont confrontés & leurs semblables et évoluent
ddans v monde qui fenr est hosiile, 1 est bien souvent réconfortant de savoir que
d’anires partagent les mémes joies et souffrances.

Incarnations : le corps fuemain et encore wn mystére pour les Immortels. Les
blessures dfncarmation rassemblent les problémes que posent le sinmlacre et les
armes des sOcictes secrétes.

LES ENNEMIS

Les Immortels ont bien des ennemis. s peuvent s°affronter estre ewx ou éire
contfronites @ des sociétes secrétes Inmaines puissantes, les Arcanes minenrs, Ces
dernidres sonl de quatre sortes, quatre faniilles symboliqueneni rassesnblées sous
les conlenrs du tarot.

Baton : les initiés rassemblés sous ce symbole appartiennent an Temple de la Vie,
MR SOciAlE secréte remontant a I'Eqypre andenne qui privilégie la force et la dowi-

Manicr , A
c nation. Ce soni les Templiers.

A o et chevalet de torto
e 4 o I’ 1 g r - S 3 & = - a a - . a I3 a g - |
R o i out cech, il n &5 que ol Epée: les disciples de Promédhée, les Mysiéres, sont unis en cintg fammilles sous
] g v i ce symibole. Cex initiés privilégiens Vutilisation d ebjets magiques.,
ot Cotpre - e symibrole dissimele derriéve wn jen complexe de mensonges et de strue-
fures fantdmes la Rose+Croix. Les membres de cette fraternité occulte sont les R+C.

b Y . . " L - 7
T Dernier: les hrtmains qui cherclent a comprendre toutes les lois ocenltes de la

Y Ere l d'annees Fes Terre se reconmaissent derriére ce syinbole. Ce sont [es Synarques. Cos honmmes
E1ICare 1. privilégient les sciences écomomiques et politigues ainsi que les technologies.




LES BLESSURES

ALTERATIONS

=5 DrakKaon

Au coeur de PAtlaniide, des Kaim [urent tentes de se muer
e une créature d'une incommensurable puissance, dont le
pouvair réunirait les cing Eléments. Des expériences quils
menérent surgit une nouvelle espéce magique, des monstres a
Iallure repoussantc, les DraKaon. Bien des Kaim [urent
cifrayes par ces créatures of tentérent de les 1errasser... En
vain. Dotés d'immenses pouvoirs, ces Cires se souvienneri de
Ia réaction de leurs frores atlantes, et ils sont de nos jours les
ennemis les plus insidieux et les plus hainevx des lmmoriels,

Le pouvoir dun DraKaon se manilesie par une aura, une
influence qu'il étend sur des zones géographiques imporian-
ies, appelé le Souflle. Durant son exisience, un DraKaon tra-
verse des périndes de sommeil et d*éveil. Son Soulfle est drau-
amt plus puissant of fendu qu'il est proche de I"éweil. An
coeur de cette région, les phénoménes de draconisation, c'est-

3-dire de déséquilibre du Pentacle, sont plus
iréquents. De nombreux  effets-Dragon
sgressils et puissanis: se développent dans
une elle zone.

Les humains sont sensibles & cette influen-
e, 115 développent souvent des culies
sutour de ces étres magiques car ils les iden-
ifient & des divinités sanguinaires, cruels ou
colérigues. Le Soullle engendre une ension,
un climat érange qui influence le compor-
ement des habitants.

Avoir un ennemi DrakKaon implique d'étre
poursuivi par de nombreux efleis-Dragon,
d'étre traqué par une entité millénaire immensément puissante,

es Cruxim

Un Cruxim est un Nephilim dont le Pentacle a été amputé
drun de ses Eléments. Les autres branches se sont alors réor-
panisées en une croix grecque afin de se stabiliser. Cetle aleé-
ration de Pessence magique de Flmmortel est une blessure
vinlente qui bouleverse sa raison et | prive d'une part impor-
wamie de sa Sapience, car un Cruxim ne peut plus lancer de
Sor en rapport avec son Elément mangquant — Palchimie et
évidemment Iexception a la régle

Les raisons qui sont a Porigine de ce phénoméne sont peu
comnues, On en dénombre tout de méme quelques-unds:

s un incident magique ayant attcint directement un Ka-élément
pour le détruire;

+ un sacrifice volontaire ou non. une ablation de I'un des
Ka-éléments du Nephilim.

Les Cruxim sont les Nephilim Jes plos instables: Perdre plus
d'un Ka-élément conduit & la dissolution du Pentacic dans les
Champs magiques — la mor-des Nephilin.

TRt

|_a Narcose

est le sort le moin
ou. un- Ar-Kaim. Lors i | ™ X
snce magique de lmr
s maglques qui lui

al,
Hit alors tro
0’ en - trinive
ne trouve pas de © S
- I'Immartel s tall S U 1] "

o
ues el ne faire plus qu

pne  'lmmor

J : :
une N

mortels affec

pour matéri

que 'Tm



* Ka-Lune

que le

nmortelne soitples en

Maledictions
Nuoire

que celui it difficile &1
nm et quil les

Génération

olution du

u milieu

sub

MESALLIANCES
Le double basaltique

Bien avant la Chute, les Kaim teniaient touies sortes d’expé-
riences accultes. Ne se contentant pas toujours de parcourir
les Champs magiques, ceriains échangeaient entre eux une
partie de leur Ka. I sagissait d'une promesse d'amitié, d'une
volonié de partager ses aventures ésoleriques avec un aulre
Kaim. En intégranmt Pessence d'um autre étre magique, un
Kaim  pouvait ressemiir ce quec  son  compagnon
ressentait. Ainsi, chaque émotion violente, chaque souffrance
mais aussi chaque découverte et chaque passion étaient par-
tagées par les deux doubles. IVune fagon plus wile, un Kaim
pouvait apprendre différentes choses 3 travers ce que vivail
son « double ».

Certains Nephilim et Selenim possédent-de 1618 « doubles »
Il semble que Ia pricsence de 'Orichalque sur la Terre allecte
ces Etres. Les Immortels liés par des cycles basaltiques ont subi
de lemibles blessures lors de la Chute et ressentent 1oujours
une vive doulewr, comme 5°il leur manguait un membre et un
fragment de leur personnalité.

La Fulgurance

Etres de pure énergie, les Immortels ne sont pas dénuds de
tout sentiment. Ainsi. il arrive que certains Immoriels déve-
loppent entre eux un sentiment semblable 3 Famour humain:
la Fulgurance. Ce « sentiment » est un amour qui transcen-
de I'étre matériel et qui unit les Immortels,

Deux « fulguranis = sont tentés de vivre les mémes quétes

esotériques alin de tendre vers une méme finalité. 1ls se sur-
passcenit afin d’aneindre ensemble un stade supéricur d'évolu-
tion. De ce lien nait une véritable symbiose entre les dewx par-
tenaires. Em effet, ceux-d ressentent les émotions de leur
compagnoen, devinent leurs peines ou leurs joies, et cela
méme s'ils sont distamis de plusicurs milliers de kilométres
Cette tendance au dépassement de soi est malheurensemen:
souvent synonyme de tragédie car le hasard de la destinée
menace les audacienx ei les imprudents. LTmmortel qui sur-
Vil 4 son compagnen reste profondément marqué pendant des
siccles,

La fraternite

Le monde occulie est rempli de dangers qui guettent
'Immortel improdent. Rester seul dans ce monde parsems
d'embiches est dangereux. Coest un luxe que beaucoup ne
peuvent s permetires Er les Nephilim, wout comme Ies
selenimy font compris depuis bien longtem ps. Pour remédier
a cela, ils onr fondé des fraternités, des EFOUPES restreinis ras
semblant des Immoriels de tous les horizons. Les raisons qui
les poussent & s'assoder au sein de ces structures sont Ui s
a chaque rassemblement. I peni s°agir d'expériences commu
nes. de dangers surmontés ensemble ou encore d'ennemis m
de buts communs. Lelément fondateur des fraternités est un
but poursuivi par l'ensemble de ses membres. 11 st le plos




SOUVENL & COUTE ferme, mais certains groupes ceuvrent plu-
sicurs siecles durant a Faccomplissement d'un projet.

Les membres d'une fratemité apprennent a s¢ connailre au
fil de leurs aventures, au jour le jour. Mais comment comnnai-
tre quelgurun gui a vécu des milliers d'annees? Comment
fire siir de sa fidélité ? Que cette question ait un sens ou non
ne change rien, Elle provogue souvent chee les Immoriels suf-
fisamment de méliance pour que les fraternités soient le ber-
ceaun de la discorde. 11 arrive en effer que les buts et les moti-
vations changent, quiune telle alliance ne passe pas I'épreuve
du temps, qu'en quelque sorte F'éconlement des années aflec-
te d sa fagon les Immortels. Les fraternités anciennes, que les
Immonels croient dissoutes ou oubliées de tous, surgissent
done parfois du passé.

Le jumeau

Lapparition d'un Immorie] est chose rare. 11 existe cepen-
dant des « maissances s encore plus rares: parfois deux étres
magigues naissent en meme [Emps, exacicment au méme
endroit. Ces cas exceptionnels sont appelés des jumeaux. Nés
de la. méme concentration de Champs magiques, ils sont
prsches er partagent certains traits de caractene. Cetle ressem-
hlance élémentaire leur permet une osmose quasi parfaite.
Aimsi, ils peuvent saider pour la pratique des  Sdencoes
oocultes, sunir lors de ritvels ou-de créations magiques.

Les jumeanx des Elfments sont plus fons & deux mais ils ne
le somt que trop rarement. Lorsqu'ils sont séparcs, de tels
Immoriels singuiétent pour leur frére élémentaire. L'un
comme Fautre, ils sont perturbes par une telle absence. Er leur
inquictude n'est pas vaine. St 'un dentre eux connait la seuf-
[rance, Fautre la ressent également. Que Pessence occulte de
I'un change et ["autre est menace. Que ['un meurt et le second
moarra ou sombrera dans le désespoir.

INCARNATIONS

La Stase

Les prémieres sociélés secretes, les Arcancs mincurs, ont
pour but la destruction, oo "asservissement, dos Immoriels.
L'Orichalque peut étre forge en armes puissantes ou en amu-
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LA STASE

Lorsagr s fes fmveniérent, fes Inimains ne se dontaient pas que les Immoriels par-
vicndraiert d tiver parii de leur Stase ef de la puissaince magique qu “elles ren-
ermnenit. Let Stase, véritable rédpicnt de Ka-clémens, est utilisable par Ulnimortel
car it Bere predssernt les iy, Une 8ire snagique pent preiser des Ka-clements dans

i Stase pourr se faciliter Iexercice des Sciences occultes.

D plus, I"Aldimie, trofsienme Science ocaulte, °appuie sur [utilisation de la Stase.
Macée au centre du laborateire, elle forme le coenr ef Ta base de cetie Sapience.

Les pmortels doivent toud de mémie faire attention. S°ils ntilisent trop lenr

Siase, ils premment le visgue d'y étre absorhes.
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Beanooup de simulacres se-stici-
dent si le Shoult, s'ctemise:

Il existe vine sociélE secrére de

Wephilim qui passeni Jenr existence
en sommeil, en Ombré eteela des
leurimcamnation. Ainsi, leur simu-
laere ne serend pas compre-de la
= possession o, Ces Immortels som
l&s Pendus.

Orichalque et
# Homoncule

- LUOnchalgue, d'une facon
K sinérale est larme de prédi-
léction des Arcanes mineurs.
Blessant ‘les Nephilim —
méme si ces demniers sont plus
familicrs avec le méial honni
=~ au 'plus profond deux-
mémes, il reste néanmoins de
peu dutlité sur les Selenim.
Capalles de wravailler ce métal,
les nitiés des sociétés secrétes en
fort des™armes, des tallsmans de
protection ou bien encore utilisent
afiede oréer des homoneules ou des
Stases. De tous les dangers qui

menacent lintégrité du Nephi

Ll
s'agit sans aucun douwte du plus
efiravant et du plus imparable.
Devenir un homoncule est e
sort le plus cruel qui atend un
Immortel, car ¢est une lorme
d'esclavage d'une cruauté absolue.
Les so

€1és secrétes humaines,
dont le but est dasservir la volon-
té d'un étre magique, ont mis au
pont un rituel magigue au terme
duquel quicongue peur réaliser
une prison dans laguelle il peut
enfermer un Immortel. 11 s"agit en
général d"un récipient transparent
alin que Uinitié soil en comact
visuel avec son esclave magique.
Au fond de cet objet, on trouve le
résidu d'un comtact emtre de
I'Orichalque el le Ka (des Terres
Rares). des éléments corporels
(Viseeres, doigts. erc.) de qui-

qui-ne lnlappartient pas. A bout d un moment, fe Au coeur dun |
Nephilim repread le contrale du corps. et devient une petite on
LOmbre niest pas une expéripnee. sans GENTSSW  Clementaire.

congue, et du sang de celui qui exdéoute le rmel, Fens mhle
aliene et lie I'essence occulte du prisonnicr au o e
I"homoncule, ce gui permet a oelui-ci d'utiliser les Sciences
occultes de I'Tmmortel.

noncule, le M amorphe se transforme
ure difforme




LES ENNEMIS

'S TEMPLIERS

Temoiznage de Del-Anzhin,
sphinx herméthécaire

Les Chrevaliers dee Temple de fa Vi sortt parmi nos ennenis ceux
i $'opposent @ mous de (g faogonr fa plus queridierise. En effer, i
s st plus aisé de repérer leurs machinations. mais attention, fe ne
¢ Uone pent fucilement les défoner. Litistome de 105 EHenTs di:
it femtps du Compact 4 Egypre, an mowent oit Tiubalcaar, 1S FUlOmIatques.

dertenr, lassé des Mystéres des préwres d’Amen-Ra, fonda le “des Nephilim

- de ia Vie avec Pafde de onze compagrnons. Cenx-cf combarti-
i les Nephilim el les Mystéres pour finaleneent &ire waios.
istafre du Tentple de la Vie est ensuite émaillée d'apogées ¢ de
irtalemernt renalire aux yeree S momd
tion i Grand Plan au début du xx* sigcle. Leur bt et

Iz politiqre et I "économie mondiale, de diviser le mode

& Fotfrigue ponr

¢ comiTi,
1 six dowaines contrdls par leurs dirigeants et de décimer noftre

figls

urs buts
Leur

Les Templiers visent le controle du monde par le biais de-— ESEEEE

novens politiques el économigues profanes. Le Grand Plan,

comme ils Fappellent eux-mémes, est la maniere de mettre €n

atique ce but. Ce projet a déja échoné deux fois grace 3

niervention d Immortels.

urs moyens

Le Temple de la Vie bénélide de moyens rés crendus sur
¢ plan linancier, Ses membres sont implantés sur 1ous les
continents on ils bénéficient d*appuis politiques imporrants
et peuvent géner de facon importante des Immoriels.
ls exercent un puissant controle sur ke monde prolane:
Farmée, I"économie, la police. Leur quartier-général se trou-
ve aux Etais-Unis d”Amérique.

QUELQUES DATES CLEFS DU TEMPLE

Al EVENEMENT

Vers— 1300 Tubalcaan fonde le Temple de la Vie.
incidentJésus  Le Temple de la Vie réunit de nombreux éléments lui

permettant d'envisager la mise en place de leur Grand Flan.
F—wirsiscles  Guerre entre le Temple de la Vie et les Mystéres qui
voit la victoire des Templiers.

1314 Jacques de Molay est exécuté durant le régne de Philippe v "
le Bel. Le Temple disparait du devant de [a scéne. : g 'ﬁ.,' e

1990 Mort du Grand Maitre alors que le Temple de la Vie 2ol ;
allait achever le Grand Elan. - F=S :.._ 7




: ctuellement, Certaines fa
érieur de I"Arcane mineur « rent pour refaire de ce

nier Ia plus puissante des sociétds secréies.

LES MYSTERES

Etude menée par I'Efreer Zzzilberin,
sur demande de la Maison-Dieu Les Mystéres sont o

comportement

wmis farouches, convaincus et
infatigables. Tls voient |1 philim comme des concurrents

LB dircois  la domination du monde et des foules. Leur but et
done de les détruine pour prendre leur place dans I'échelle de

o/ Lex Mysiéres, premigrs des Arcanes

plis f i eires, - Lepr

Févolution. Concernant les S nim, lear anitude et plus
ambigué car ils 1L pouvoir les manipuler. i des
Ccontacts cnire les de 1T eanmuoins, qui

its? A noter que les

VSIETEs somt des éires subiils s facilement enclins 3
la manipulation des m

ES HeGessileTeT!

Mystéres fin
rent Ie pg
Mystéres ont) perdu
fnfTuence, sus

Temple de fa Vie

ent la Grande Année. qui devra prendre
place en 201 2. © cet événement., (1S pourront prendre le
comtrile du monde

Nephilim seront cradigue qu autres  Arcanes

futt prépondérarte. » minewrs, les Selenim ignorés s'ils n"opy € résistance,

| eurs buts

Les buts des Mystéres sont nombreux et varids,
Le principal est de libérer Prométhée de ses chai-
nes pous quiil puisse régner sur le monde.

Dans- la plus pure tradition prométhéenne, ils
savent «u'ils doivent dispenser le savoir quiils omt
acquis au cours des sidcles. De plus, ils ont comme
principe de combatire les Immoriels et les Arcanes
mineurs ar seule leur idéologie est bonne promr
I'humanité. Enfin, le plus imporant 3 leurs Veux est
la découvente de Iimmonalié: ils sont aux cotés

d' Immortels L,fl,_‘l‘\;‘_:h des millénaires et ils :'--L'll-l-"[:'r‘i'--T
pas de n'étre que des humains

L eurs moyens
QUELQUES DATES IMPORTANTES

récolté un nombre de reliques, dont le  JRERRE FVENEMENT

Au fil des sigcles, les Mystéres om

pouvoir est basé sur Iexploitation de
Nephilim, & la manitre des Homoncules [ 81 Disparition de Prométhée et de ses
— ces religues sont néanmmoins plus compagnons Kaim.
pmssantes. De plus, lewr accés 3 'Hadis 350 Les cultes des Mystéres simplantent dans
leur a permis de trouver de grandes le monde.

fquantités d'Orichalque, qu'ils portent Début de la guerre entre le Temple de la Vie
en medaillon pour se protéger de et les Mystéres,

I'incarnation d'Immortels ou qu'ils for- 300 Clandestinité de rstéres,
gcnt dans des épées pour combattre les Dispersion des Mystéres.

gtres de Ka. Ils som implantés partout Retour des Mystéres,
et s visent un pouvoir plus spirituel Création d'une Chapelle cecuménique :

I'Alliance de M

O LES URRENTT




I__ES R+§’

Révélation d’Ivan Goliev, Magister d'un College de la
Rranche de I'Espace a un futur Magisiére

» E'histoire de Ja Coupe est celle dune grande quéte ésolerique el
drun combat contre fes étres dégéniris que sont Ies Kaim, maiIEa i
devenus les Nepliline par la mtorswre de I'Orichalque. Les expéviences
dit Semtier d’Or sont & origine de la naissance de Ramt, Ie Premier
Henmte, celui qui sous ménera vers la Révélaiion. Nous Suivois scs la R#Coprul mal
prégeptes et nows cherchons 4 le révedller pour le comirar conire son 5 -l g
« négatif ». {*Eth. Ceci le ménera vers sa libération ¢l sen accession au
sutde uitime de lo conpaisance. Pour parveric @ notre but, mous
avens été amenés ¢ manipuler I'lumanité afin de la préparer sans [_E S SY NARQUES
qui ‘elle s1e puisse 3"en apercevair. Poter cela, Nos aVons e TECONTS diiy
Mesonges afin de préparer la Parousie, fe retour de Rant. » soliloque de a Picrre Angulaire

| eurs buts

De tous les adversaires des Immortels, ce sont les plus
mystérieux. Ils préférent dissimuler leurs actions. Leur bun
avoué est le réveil de Ram, leur chel charismatique. Celui-c
duoit livrer un combat cosmique lors de la Parousie, lear apoca-
lypse, pour devenir I"'Homme Parfait t régner sur la Terre.

| eurs moyens

Leurs moyens sont trés imporiants. Les R+C possedent une
organisation trés bien siruciurée et s puissante. 1Is ont acces
3 de nombreux moyens anmés ou finanders, possédent des
cultes « écrans » un peu partout dans le monde et ne s'impli-
quent jamais directement; ils peuwent donc se permettre
heaucoup de débordements. 1ls possédent une forme de magie
hasée sur le Ka-Soleil, les Tekhnés, qui est trés efficace et leur
permet de combatire les Tmmorels avee violence. Mais les
R+ somt peu nombrews.

| eurs comportements

Les ReC considirent les Immortels comme un dérapage de
I'évolution. Ce sont de plus des concurrents direcis pour le
contréle de la Terre et de ses habitants: il faut les éliminer.
Les Sciences occultes élant aussi un moyen de metire en
place les plans R+C, les membres de cel Arcame mineur
n'hésitent pas & manipuler les Immaortels afin de minimiscr
leurs propres imterventions. nar

QUELQUES DATES IMPORTANTES

DATE EVENEMENT

Temps atlantes Maissance de Ram, 'Homme parfait.

— 1000 a 300 Mensonge Premier: invention de la Gnose.

xur' au xvie© siécles Mensonge Deuxiéme : révélation de la
Rose-Crolx,

xix” slécle Echec de la Golden Dawn & Londres.

xx’ sigcle Mensonge Trolsiéme: mise en place

d'organisations rosicruciennes.

tpl-'l

[



QUELQUES DATES IMPORTANTES

EVENEMENT

—950 Regne de Salomon. Fondation de la Synarchie.
I orecoors aux [Tl Crésus, création de la monnaie.

- 50 Révolte de César.

400 3 200 Lempire d Occident.

1200 Les batisseurs de Cathédrales.

1550 Prise de contrile du Vatican,

1750 Explosion ésotérigue du Denier.

1924 Prise de contréle de I'économie mondiale.

#lcs Nephilimy I traversent en alternant des périodes de vie dans
des simulacres et d'autres of ils sont les prisonniers di leur stase:

#les Selenim la vivent pleinement dis que leur Pentacle a 66 sacri-
fié a la Lune Noire mais dans le comps qui les accueillain a I'épaoguie ;

#le< Ar-Kaim quant a eux cherchent i fonder une dynastie
ooculie en s‘appuyant sur leur premier simulacre.,

LES GUERRES EL EMENTAIRES

Date: d'environ — 8000 i environ — 5000,

La périnde dite des Guerres élémentaires commence au len
demain de la chute de FAtlantide. Les Kaim sont poursnivis
par les humains initics par Prométhée et armés d'épéec
d'Orichalque. les Glaives prométhéens, Caplurés, ils som
enfermdés dans des objets, les Stases. Blessés, ils sont condam-
nés a prendre possession de corps humains, les simulacres,
pour éviter la dispersion de leur essence. Les Kaim deviennent
des Nephilim, des déchus,

Mais la furcur des Glaives prométhéens ne sarréte s
1a. Les porteurs d'Orichalque traquent désormais les Nephilim
pour les décimer. Enfermés dans des enveloppes chamelles

Trvisibie ady. fet w. m.) qu'ils ne maitrisent pas, coupés des Champs magiques, orphe-

L. Qui échappe & la vue par sa nature, lins de leur sapience spirituelle, les Nephilim sont sans
I défense. Leur extinciion est proche,

2. Qi s¢ caclre, gui ne veut pas étre vit, Le: salut vient d'anciens Kaim contamings par la Lune Noire

el ranslormés en éires dillérenis, les Selenim. Lors d'affron-

Le cycle de vie des Neph tements avec les Glaives prométhéens, les Selenim déoou-

e humaine, 1 St vrcnl que leur natere les protége des effcts dévastateurs de

Orichalque: Des Kalm accepient Phorrible sacrifice et bascu-
lerit du ooie de la Lung noire. Le chasseur devient alors gibler:
les Selenim [ondent sur les mweurs de Kaim. Puis les assauts
cessentes faule de combattants.

Peu & peu, les premitres communaniés humaines se struce
wirent e leur cotg, les Mephilim, pour la plupart isolés et
replies sur eux-mémes, se lancent 3 la rechierche de lear héri-
lage o se mettent en quéte des vestiges atlantes, des terres
magigues, des reliques Kaim... De nouveaux conflits éclatent,
Cette fols entre fréres pour la possession d'un site, la réc
ration dun arefadt, e contréle d'une iribu. Le déscspoir des

-

Negthilim se mue en une fureur guerriére qui se répand sur le




nonde, Spontanement, les Nephilim se regroupent par affini-
&5 clémentaires ¢t affrontent leurs opposés, Les différences
feviennem sources dehainde,

Doucement,-ka folie s'eleint. Les Nephilime horrilies mesu-

ent Pérendue des carnages. Sous 'impulsion de quelques < 41" and danger. Les Nep

il

evienements : dans leur barpoe combattante, les Nephilim se
st approprics leur prison de chair et ont développé les bases
die la Magie. La premiére Science occulie, souvenic de la pais-
sance elementaire er magique des Kalm, es1 née.

LES COMPACTS SECRETS

Date: denviron — 5000 & envinon — 1300,

Apres le temps de la guerre vint le temps de la paix et des
raites poar la condorter. Les Nephilim se regroupent, s"allient
i se toument vers les communautés humaines naissantes.

Des accords sont scellés avec les chels humains, le plus sou-

AL

venl deétenteurs de bribes d'enselgnements prométhéens. Ces
1acies, U compromis, sont nommes les Compacts.

Les Compacts créent une distinction au sein de Flhomanineg.
Vun cote, des inities connaissent Pexistenoe des Nephilim,
apprennent les mystéres du monde et possident le pouvoir, De
Fautre, le commun des imorlels est tenu dans Flgnorance el n'a
pas d'autre choix que de suivre le chemin et les regles définies
par les puissanis. Les Compacts sont donc dits secrets. Mais cotie
swparation des hommes enire ceux qui savent et ceux qui igno-
el eniie coux qui négodent el ceux qui subissent, porte en

LES COMPACTS SECRETS

5, dis .':ppn*l:li:ﬂ-a:’.r,r*. p.‘ln'in‘l1l1ci1t a eire fires de ocs tristes d Lo sas = 8 monde . est

EVEMNEMIENT

-3500
3200

- 2700

— 2500
- 2300

- 2200
- 2000

- 1800

— 1450

- 1352

Naissance des cités de Mésapotamie. iques sur 1"Ag
Unification du royaume d'Egypte. Couronnement du iques donneront
premier Pharaon, Ménés. {ilult SEC des
Construction de la premiére pyramide d' Egypte par Arcanes Majeurs. Leurs
Imhotep pour le pharaon Djoser. A Adoptés,
« Construction » de Stonchenge.
Développement de la civilisation dans la vallée de 1Tadus
autour de la cité de Mohenjo-Daro.
Création de la premiére dynastie chinoise par Yo le Grand.
Domination méditerranéenne du roi crétois Minos.
Construction du palais de Cnossos, célébre pour son
mythe du labyrinthe abritant le Minotaure.
Apogée de Babylone. Régne d'Hammeourabi sur toute la
Meésopotamie.
Domination méditerranéenne de Mycénes et de ses
dirigeants les Atrides: développement de Ia culture
grecque et de son cortége de mythes et légendes, : _ . -
Couronnement du pharaon Aménophis IV qui s'illustre ? -
sous le nom d'Akhenaton — en déplacant la capitale
d'Egypte, en s'opposant au clergé d'Amon et en créant la
religion monothéiste d'Aton le disque solaire.
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L'Ermite - IX: ces Adoptés évitent les contacis avec la
sociéte, tant humaine que Nephilim. Ils poursuivent des qué-
Les IMrospectives exigeantes.

La Roue de Fortune — X: ces Nephilim éodicnt I'évolution
des Champs magiques. Habiles cartographes, ils sont 3 I'écou-
te des changements subtils de Finflluence des Ethers sur notre
monde.

La Force — XI: ces Nephilim ont développé une éthique
stricie. Selon eux, I'instine doit étre banni pour ne faire place
qu'a "esprit aiguisé comme une lame. Leur vertu est exaliée
par la chasse aux effers-Diragon.

Le Pendu — XII: ces Nephilim suivent une éthique difficile 2
comprendre par leurs fréres. Selon eux, le Nephilim doit s'effacer
au profit de son simulacre, en se plagant en Ombre temporaire,

L'Arcane-sans-Nom: peu connu des Nephilim, cet Arcane
esl uniquement composé de Selenim. Seul liem avec ces
Cousins maudits, cet Arcane soulfre de nombreux préjugés e
reste tres discret dans ses actions.

La Tempérance — XIV: rejoindre la
Temperance est un sacerdoce visant 3 soula-
ger bes maux el les souffrances des autres
Immaortels, Guérisseurs  érodits,  ces
Nephilim connaissent des rituels pour guérnir
les blessures magiques.

Le Diable - XV: cet Arcane ne regroupe
que des Khaiba, pour lormer une véritable
cour des miracles chaotique et perverse.
Jugés dangercux d juste titre — par
les autres Nephilim, ils sont instables et
agressifs,

la Maison-DHen — XVI: ces Nephilim
pensent que la Sapience doit ére tenue
cofite que colite d I'écart des humains. s
n'hésitent pas a recourir & la violence pour
récupérer ce qu’ils pensent émre leur pro-
pricté légitime,

L'Etolle — XVII: sclon ces Adopiés, les
Nephilim ont une ongine exiraterresire.
Leur quéte passe donc par la recherche de
preuves de dvilisations aux secrets oubliés et par la tentative
de contacts aveo oos mysterneux anceires.

La Lune — XVII: plutdt que de choisic un simulacre
humain, ces Adoptés chobsissent des simulacres animaux.
Selon eux. la cohabitation avee 'humain ¢st corruptrice et
coupe le Nephilim de ses racines naturelles.

Le Soleil — XTX: ces Nephilim n'oni pas abandonné le
Sentier d'Or et consacrent leur quéte d 1'étude do Ka-Soleil
dans le but de sa maiirise. Leur bur est Iintésration du Ka-
Soleil dans le Pentacle sans uiiliser le simulacre,

Le Jugement — XX: ces Nephilim somt des cyniques et des
[atalistes, qui pensent gue I'Agariha est vaine. Héraws d'une
apocalypse inevitable, ils raillent les efforis de leurs fréres ou
professent une jouissance de |instant présent.

Le Monde — XXI: cet Arcane représentait Iacoomplisse-
ment de la quéte d'Akhenaton. Mais ¢n 1999, ce prophéte
Immorel [es désavoua... On ignore encore ce que 'avenir
réserve a cet Arcane Majeur.




CHERMETISME

Date: d'environ = 1300 3 environ 30.

maniere

Avec.la fin de Fage des Compacis secrets, Ihistoire prend
acte de Fimpossible cohabitation des Mephilim et des Arcanes
miners. Les Nephilim se retirent du devant de la scéne o1
choisissent dexister et dagir désormais dans ombre, de

L'HERMETISME

DATT EVENEMENT

- 1250 Exode des Hébreux. conduits par Moise, dans le désert du Sinai.

-1200 Emergence de la civilisation olméque en Amérique centrale.

-1184 Chute de Troie,

-070  Mort du rol David. Début du régne de son fils Salomon.
Construction du Temple de Jérusalem.

-753  Fondation de Rome.

-504  Début des préches de Bouddha en Inde.

-221  Construction de la grande Muraille de Chine par I'empereur Shi
Huangdi.

- 146  Destruction de Carthage par les légions romaines de Scipion
Ern.ili(:n.

- 44 Apogée de Rome. Nomination de César dictateur « perpetuus »

(3 perpétuité) par le Sénat. un %

Naissance de Jésus prime I LNCTent, 0 % o = -

Salomaon, i :

LES GUERRES SECRETES

EVENEMENT Mysidres

200 Début de la civilisation maya en Amérique centrale. ]__E_S GUERRES SEC PFTE’S

570 Maissance de Mahomet.

Q00 Construction d'Angkor-Vat, ville-temple cambodgienne. Date: denviron 30 & environ 1400,
1000  Début de l'art roman. T h
1095 Premiére croisade préchée par le Pape Urbain II. T "\_‘_
1140 Apparition de I'art gothique. Tl .. B
1254  Haissance de Marco Polo 4 Venise. R ®
1314 Exécution de Jacques de Molay, Grand Maitre des Templiers, ., . "@—' !
sous Philippe le Bel. o v_’__y; )
1325  Construction. en Amérique centrale, de Tenochtitlan, capitale des ' - ;
Aztéques. i

1340 Fremier affrontement de la guerre de cent ans entre la France et
I'Angleterre.
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tence aux oreilles du monde sans que personne ne parvien-
ne voaiment a comprendre les raisons d'une telle action.
Enfin, les plus paranoiaques sont persuadés que la domina-
tion de plus en plus importante du négoce ot de I'économie
est le fait du Denier. I'énigmatique Synarchie, le quatrieme
Arcane mineur. Dans cette agitation, certaines faclions sont
meme parlois difficles a ramacher aux groupes connus
cxistanis,

Les frontiéres géographiques reculent, Par-deli les océans,
des Nephilim séparés depuis les débuis de I'Histoire invisible
ou méEme depuis FAtantide se rencontrent. Mais simulia-
nément, les Arcanes mineurs élendent leur toile sur toute la
planéte. Des nouveaux mondes émerge un monde nouveall.

LA REVELATION

Date: a partir de 1900.

5i les nouveaux Mondes correspondaient 3 une période
daccelération, la Révélation tient davantage de Femballe-
menl et presque de la [rénésie,

En Grande-Bretagne, a la fin du xixe sitde, les Bohémiens,
les R+C, les Templiers, les Nephilim, les Selenim — et peut-
etre méme d"auires groupes moins visibles s sonl liveds
une impitoyable guerre secréte autour de Focoultiste Aleister
Crowley et "'Ordre Hermétique de I"Aube Dorée. Les consé-
quences sont mumenses el provoguent une moedification de
Fordonnancement des Champs magiques. De nombreuses
Stases, jusqu'alors stockées dans des endroits coupits des
Champs magiques, balgnent a nouvean dans les énergies lé-
mentaires et libérent peu a peu leurs prisonniers. Clest le
Grand Reveil des Nephilim: ils sortent de leur Stase, ef une
nouvelle géndération de Nephilim voit le jour dans Fombre des
conflits occultes du monde n;_'\'l,'|E||_|_'|]||,:||_1|'.-'|i['|r les Ar-Kaim.
LApocalypse — en grec = réveélation » — commence.

LES NOUVEAUX MONDES

ENTANEMEMNT

Essor de la civilisation inca.
Arrivée de Christophe Colomb sur I'le de San Salvador aux
Bahamas,

Chute de Tenochtitlan, capitale des Aztéques, devant les
conquistadors de Cortez.

Apogée de la renaissance italienne, Publication du Prince de
Machiavel.

Massacre de la Saint-Barthélemy a Paris. Point d'orgue des
guerres de religion opposant catholiques et protestants.
Premiére conguéte de I'Amérique du Nord: installation de Francals
en Acadie.

Début du régne absolu de Louis XIV.

Deéclaration d'indépendance des Etats-Unis d' Amérique. Guerre
d'indépendance des Américains. soutenus par les Francais. contre
les Anglais.

Révolution francaise.

Début de la colonisation de 'Ouest américain.




Apres 19200, le bouleversement des Champs magiques pro-
vogque par Aleister Crowley, beavcoupd® Ar-Kalm naquirent.
Redoutant Tés humains et leurs fréres élémentaires, cette
nouvelle génération- de Mephilim choisit de vivee dans la
clandestinite,

Alors que tous les acears du monde occulte contemporain
se tournent vers Favenir avec anxiéré, Akhenaton de retour
parmi les siens révele & ses Iréres 'existence des Ar-Kaim,
Comme pour répondre aux dédarations du messie élémentai-
re, ces n Nephilim » décident de se montrer.

Ils affirment que I"Agartha est un leurre. ..

2001. Les Arcanes mincurs ne restent pas-inaciils. La Grande
Anneée des Mysiéres, le Grand Plan des Temipliers, 1a Parousic des
R+, le Grand Eveil des Synarques: tous ces projets entrent dans
leurs phases terminales ¢t menacent le monde ocoulte. La pear
gagne tows les actenrs de FHistoire invisible.

Les Arcanes Majeurs, alimentis par les incarnations massi-
ves, avanceni aussi leurs pions. Leurs rangs s¢ complétent. Die
nombreuses actions, en place depuis des siécles, approchent
de leur aboutissement,

Au début du troisieme millénaire, débutent les Guerres de
FApocalypse. Lenjewn: Pére du Verseaw. le nouvel age a venir,

LA FIN D'UN MONDE

Lannée 1999 margie wit towrnant. Ee Grand Maitre du Temple de la Vieest
assussing et son Grand Plan mis @ mal. Le retour de la domination des Sanricns
el emnpéelté 4 L ioute dervtiére minte. AkDenaton et Mu lutteni pour le contrale
de leur simulacre commun Aleister Crowley. Finalement, le trio fusionne ponr
donner naissance an famenx Homme Parfaif, prophéte attesdn depuis tou-
Jorers par bien des Nephilim et des Selenim. Le Kwisatz Haderach — cest aingi
quic les Bohémiens nomment ce messie des Eléments dans leur langue — devient
Ie Rex Ka, le Prince du Monde. Les Nephilim tienneni lenr septieme Conclave
majeur, assemiblée générale des Arcanes Majears, et posent les bases de colla-
Borations et d"avancées communes. La Papesse constifne des herméthigues ave
les infornmations décosvertes en quelgues mois ! "

1999 fustifie a elle senle le nom de Révélation donné a I'époque contenporaine.
|

LA REVELATION

IAlE MVENTMENT _

1914 Premiére Guerre mondiale.

1929 Crack boursier de Wall Street.

1939 Deuxiéme guerre mondiale,

1945 Création de I'Organisation des Mations Unies (ONU).

1948 Création de I'état d'Isragl.

1950  Invasion du Tibet par la Chine.

1957 Création de la Communauté Economigue Européenne (CEE),

1963  Assassinat de John Fitzgerald Eennedy. a Dallas.

1069 Un petit pas pour Armstrong, un grand pas pour 'Thumanité: on
a marché sur la Lune!

1980  Chute du mur de Berlin. Effondrement du bloc communiste.

2002 LEurope passe 3 la monnaie unique.
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ANS, (N EPRLIM
INEETpréle: creature
magigue dans un x¥° sitcle
alternatit, influence par i*é
risme et les crovances que celui-ci véhicule.

e VOIS

Cete partie vous présente les etapesde la
ion dien |1|:;=.-':'.|1.:u._'a.- de Nep

o, dun Immortel qui pergodt erinter-

¢ 1a magie. Tout au long deda Tec- !
ure de ce chapitre, vous définitez vowre rile  JREM
el vous atribuercz des va
pemmeltront d'inge,

leurs qui vous
ragir aveo les
jouenrs 3 Iaide des reeles du jtu
Crée
audial du jeu de ré
v attarder sur [hi T

. Selon sa nature,
et s faiblesses, vorre

mignde

dulres

"
43
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le mron
{icf.

re el bes experiences de

s¢s forces

VI e L=

personnage peut

."1.1'1'”.'[ de créer volre PET:
d ';JII':'TTFL'-T(T dairs les Misto
la ]
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TOUT A MAITRE?

demaitdez-vous ce que vous avez envie
e VoS ef les anires joenrs :].IIIrL_

: hilim: Révélation par fa .l.'ﬂ-'
s atteirtion d Iamplenr des bl
d enrnemis a

fres |.| WH _r‘LJ_'uﬂ'j]_l_'
. demtandez a votre
flerce meas

‘girle

Hm-r.‘l.annn. H &5t mrwm:m fqa wIJ.ILmr .J;.r;:ruu- h
cf -urrm:r qua. e MU

CONPErAire, 1 :

51t cluaay

o gérer e
filfront. ..

ar Maitr
occitlle comemporain. Le

THE ViNES Fepoitades voire

M.I doit fe o

T CONTHE M

¢ Livre du menenr de jeie).

ot rom accomplic ks acions que vous souha
e e ML
arcer & Pesprit que vous jouez un role

caraciére ¢t les capacitds sont différents des vist res

COMMENT FAIRE ?

Avant toute chose, ne si vous ne
s de la création
de personnage au cours de votre premicre lecture. Cest
1hnnes F{ ACTION DO
&1 LTI r

sovez pas cifraveé
compresez pas |'enchainement de

male. Il v a bea ucoup de choix 3 faire.

cre lecture de prise de connaissance de ces
possibilitds est recommandée, Rel pi-
tre et, au cours de cette nouvelle leciure, choisisses Jes
ih‘l'drui‘ Tiront vorre Immortel,

Le premier -.Iu I ;

1<e¥ ensite co

s qui

ire est celui de volre rile. Dans

Mais

. VOUS Jouer un Immortel.
réteres-vous un Nephili i
ouun Ar-kKaim ? Ce premicr choix est trés imporant.
Il influence ceux 3 venir.

Une fois ce -_I (X |1rq iminaire fait, vous allez suivre

s erapess de la créatio

n de personnage. L-:-'-'-Lfmnl
rangées dans deux catégories qui svmboliser k ASpeCs
[ondamentaux d'un éire né des Champs magiques: la

Sapience et la Chute. Vous
chacunce de ces deux categories
+ La Sapience représente la sa

dever faire des choix dans

sse el Ja puissance
de voire Immorzel, 1l les a acquises au 6l de ses aven-

tures parmi les hommes, au cours de leur histoire.

e hud v

e

# La Chute représente les dangers ou les difficultés rencontrés |
par voire Immortel. Exprimes par des blessures of des ennemis, |
lees chioix Irc:-]*m.ﬁwu- permeitent d'éroffer votre personnage. de
lui donner sa dimensios 1 dramatigque.

Enfin, une demniére panie vous propurse d'affiner cetre suooes-
sion de choix en Sapience et Chute afin U VOIIe Personnage soif
unique. Ceite demiére éape est tris importante : vous ne deves py
la négliger. La aréation de personnage es1 terminge lorsque vous
aver baptisé votre Immaonrtel,

EQUILIBRER SON
PERSONNAGE

La création du personnage est divisée en plusieurs ftapes.
in de définir un Immonnel &g juilibré, tant au niveau de la [LEs-

sance que dies difficuliés qu il a ren l:l'l""rl_'f:. on utilise un 5¥ SECme
de notation particulier qui ¢ appuie sur Fachat de qualités, la Sapienee,

COMpEns
equilibres,

ar des défauts, Ia Chute. ©

es deux aspects doiven| ére

Alin que tous les joucurs de Nep

o utilisent la méme
natatiofn. nos vous proposons d'wiliser les mémes vocables CRUIR PO
liss Compétences, mais de les noter «
ler toute confusion.

® w08 Ef e e ey DU eV

Dans le souci de créer un personn
dattribuer la méme note 4 v

age coherent,

il convien
i Gtape doninée et i b Charte 3 laquelle
elle comespond. Cela représente linvestissemeny
s par

= |'|‘1I-._-.|'l S eI~
* lors de son passe. f-. s, 51 WOUS NOeE
I'Initiation par « = = » vous devrez choisir un ennemi ou une bles-
sure du méme nivean.

_Eg QW FltL

WOIDE personnna




QUEL ROLE?

Ce tableaw expose les différences enire les Immortels quee I'on peut interpréter et
lex Kaim de UAtlantide — qui ne pervent pas étre jouds. Ces derniers soni
donmnés @ fitre de comparaison. En effet. les Immortels croient que la quéte
ocalte quils poursieivent les conduira a une forme d existence proche de celle
de ces éfres magiguees anjowrd Tt disparus,

[MMORTEL Kl MNEPHILIM SELENIM Ax-Kaiw

Hature .
+ Essence Pentacle Pentacle Noyaun Ceeur o, A
+ Métamorphe Oul Oui Mon Hon =

# Simulacre Hon Dhai

Blessure

# Stase Non Crad

+ Ombre Non Cui Hon Hon
+ Narcose Non Lajit Non Non
# Ehaiba HNon Chud Hon Qui
#Orichalque  Oui Oul Hon Hon

Hon Non

Mnémos

:les Selenfm et les Ar-Kaim que vous pouvez interpréter it‘ont pas de
Stase — a meins gu wire blessure ne levr en donne wne!

' tous les Selenim qud furent des Nephilim sont soumis aux réqles des Effets “ 7l iy
Mo, L
4
LA SAPIENCE D'UN IMMORTEL B ™
LTAFE D (QUESTIONS A SE POSER LORS DE LA CREATION. ..
LA SAPIENCTE D'UN PERSONNAGE NEPHILIM
.

Initiation CQuel Ka-élément domine votre Nephilim?
Quel est la structure de son Pentacle?
Aspect Quel est son Métamorphe, et est-il développé?

Voie occulte  Quelle Science oceulte a guidé votre Nephilim au fil
des siécles?
Pagsé Quelles sont les époques oi il s'est incarné?

D'LUN PERSONNAGE SELENIM

Initiation Quel est la taille du Noyau de votre Selenim?

Aspect Quel est son ige?

Voie occulte  Quelle Science occulte a guidé la quéte de votre
Selenim au fil des siécles?

Passé Quelles furent les occupations profanes de votre

Selenim 7

D'UN PERSONNAGE AR-Kaiw

Initiation Quelle est Ia Maison de votre Ar-Kaim?
Aspect Combien son Ceeur contient-il de Ka et en quelle quantité?
Vole occulte  Ouels sont ses Talents?

Passé Quelles relations a-t-il avec son simulacre et ses réves?




1 les ennemis de mon Tmmortel ?
ipience corvespondent des choix de Chuts
2 choisir une Clinate @ chaquie étape de Sapience et |
Bucer la meme note qu’ad cetle derniére.
NOTE: on nte peut pas prendre dews fois la méme Chute.

[_‘A S:\PIF NCF SAPIENCE CHUTI

BLESSURES OU  Exwesus

Une fois que vous aver choisi votre Iype
dTmmaortel, vous pouvez noler les elapes de

5d H.?_:t-_‘rh:'.

Les trois ¢rapes de la Sapience définis- Initiation oo0 Altérations Biton
sent la progression d'un Immorel dans sa Aspect Lelole) Incarnations Epée
quite
#LInitiation permet d'apprécier 1a pro- QRSEEa TR Altérations ou Coupe ou

gression de votre Immortel dans sa quéte. Meésalliances Denfer

L' Aspect cerne plus précisément la Incarnations ou

Mésalliances

nature magique du personnage.
La Voie occulte informe sur les

£
P,

CONNAssances magiques de vo

rife.
n de voire per-

S nde, Afin de vous faciliter 'u- I__]:S NEFH[L[M

tion des données de ce chapiire. cetie parie

' rics correspon- Initiati(}n

indique Fimplicatic

sonnage dams [

2 été découpée en trois catds

dant aux roles possibles

Tous les Nephilim sont animés par les cing Eléments de lear |
Pertacle, mais I'un d'entre eux. celui dong ils sont issus, les domine,
Il est appelé le Ka dominant et il conditionne le Métamorphe
ainsi que 'humeur de vorre personnage, les grands traits de ca per-
sonnalité. Il est nolé comme wne Caraciéristiqgue & Iaide du mat
= Initié », de Pas Initié | 1) 3 Trés Initié (5). A I'aide du tablean - |
conre, vous devez noter voire Ka-dominant. i
Une fois cela fait, on déduit les valeurs associées aux autres Ka,
Les Eléments neutres du Pentacle sont ceux qui jouxtent le Ka
dominant sur la feuille de personnage: les detx antres sont appelés |
les Eléments opposés.

LES NEPHILIM

CORRESPONDANCES ELEMENTAIRES
R posminant  ELEMENTS NIUTRES E1fMENTS OPPDSES

Terre Feu, Lune Alr, Eau
Feu Terre, Air Eau, Lune
Air Few, Ean Lune, Terre
Eau Air, Lune Feu, Terre
Lune Eau, Terre Feu, Alr

METAMORPHES

KA oAt

Terre Elfe, Satyre,
Djinn, Phénix.
Ange, Efreet.
Ondine, Triton.
Méduse, Serpent.




LINITIATION D'UN NEPHILIM

_ VaLeums
FLEMENTS ™

VAaLEUR
LES
Peu Initié (2) Pag Initi
Assez Initié (3)

Initié [4)

Pas Initié (1)
Peu Initie (2)
Asseg Initie (3]

T

LRRE

T

Varrurs
LLEMENTS OFPOSE *

£ (1)
Pas Imitié (1)
Peu Initié (2)

Pemtercle ne pend étre éqal @ zevo sauf =70l s agit d un

Maitre (= = =) vous inferpréez un
Immonelqui n'éait pas sur I"Atlantide au
moment de la)Chute. Il sait beancoup de
choses sur la réalité magique mais n'a pas
trouve PAgartha. 11 s'ingnigte & ce sujet: la
trouvera-t-il un jour 7

Aspect

L'ASPECT D'UN NEPHILIM

MEraoRPHOSES ™

Occultées
Assez Occultées
Peu Occultées

Iriline. Il st
ey our queatre des pétamonphio-
haisser e mfvesn d " Oconlié d um des
1" nivean pour en dai-

e fonefeners des peri

appligue a tontes s métamorphoses di Nep

possible de librer »
F nnAge. VL poLes
e
T i aire d v

Parmii les Elments neuines, choisissez en un, celui dont votre pet-
sonmage se sent le plus proche. Ce Ka influence le caraciére et la
facon d'agie de volre Neplulim. 11 est appelé le newire favorable.
Lauire Elément neutre est qualifié de défavorable, Bien qu'il soit
Impoaiant pour votre Immortel. le troisiéme Ka de votre Pentacle
mfluence peu sauvent ses actions et ses décisions. Mals cela peut
se produire, Vous choisissez cnfin Elément parmi les opposés
quivous cfiraic ke plus etfou qui vous révalse. Ce Ka vous est Siran-
ger llest appele opposé majeur. Par défaut, le demier est quali-
fié de mineur. Celui-¢ci ne vous inspire généralement aucun
sentiment particulier. Vous trouverér en derniére parmie du tableau
d-conire bes valeurs associées a ces qualre Ka-éléments.

A chague niveau de Ka dominant correspofident dix « PUICES &,
Quand un Nephilim thésaurise dix « puces = : il peut passer au
nivean d'Initic suivant ¢n Ka dominant (. Les Agarthiens).

Le Pentacle rassemble le savoir et la progression sur la voie de
PAgartha de viowre Nephilim. La fagon de jouer voire Immorel évo-
lue selon son niveau d'Iniation, allant de Fimpression de décou-
were du monde environnant a analyse eritique de celui-ci.

&1 wous noicz I'Initiation de votre Nephilim par. .

# Apprenti (=) : vous interprétez un Immortel menrrrd par la
ehute d'Orichalka. Peut-Etre fut-il frappé de plein fouet par le
meléore? Un tel personnage voit le monde comme un gigan-
tesque champ de bataille o il s¢ sent égané, Simple individua-
lité parmi une multiude de factions, il est souvent désorienté et
prompt @ des actions d'éclat dans 1'espoir de faire entrer son
nom dans I"'Histoire invisible. 50 o'y avair Ia Vision-Ka, on le
confondrait avec un Ar-Kaim.

# Compagnon (= =) : vous interprétez un Immortel qui a vécu
quelques sieces. De nos jours, cehii-ci commence 3 appréhen-
der les lutres gui secouent le monde, il fait partic d'une frater-
nité et 4 connu des démeélés avec les Arcanes mineurs.

LES LI

Une fois les scores du Pentacle détermingés, vous
choisissez 'un des Métamaorphes parmiceux assodices
a votre Ka.dominant. Ce choix entraine 3 chacune
des incamations-de voire Nephilim des aliérations
morphologiques de som corps d'accueil, qui, avec les
années, s"affirment. Ces dng métamorphoses —
visgge, mains, peaw, voix, odeur — sont notdées par
# Ooculte », de Pas Coculte (1) a Trés Occolté ().
Pour déterminer ce niveaw, vous aitribuez une
note d”Aspect qui est interprété dans le tableau d-
contre. Cette note ne peut ére inféricure 3 celle
d'Initiation — ainsi si votre Nephilim est Inité,

sof Mélamomhbie est noté a Maitre ei ses meita-
morphoses sont Peu Occuliées.

Vole occulte

Un Immone] s distingue des humains par 12
pratique des Sciences occultes. Vous devez choisir
laquelle d’enire elle préoccupe votre personnage.

Chaque Sdence occulie est divisée en trois Cercles
rassemblant trois Compétences oooulies permetiant de
lancer des Sons plus ou moins puissants. Yous deyez cho-
sir une Scence occulte appelée Voie occulte. Dans celle-
1x de Compétences oooulies
er Cercle et de quelques aumes dans le
deuxiéme. Pour déterminer ces derniéres, on noie le

ci vous disposez die huit nivear

dans le prem

titre du peatiguant des Sorts de deuxieme Cercle de la

Woie oooulte a Faide de l'encan page suivante. On ne peut

pas aréer un Nephilim possédant des Compétences occul-

tes du dernier Cercle. En outre, si vous le souhaitez.
vous pouvez noter également les premiers Cerdes de

I'une, ou les deux, des autres Sciences occulies.
Chaque niveau de Compétence occulte donne

au Nephilim un Sort de la Science occulte

concernée,
Quelle que soit la notation associée & la Vole ooculie,
tous les Nephilim obdissent a cenaines regles.

# La Magie est la Sdence ocoulte la plus maitrisée par
les Wephilim. Tous ceux d'entre eux qui ne sont pas
des Mages disposent de trois ¢ x de Compé-
tence gratuits de premier Cercle de Magie —

entre Percevolr, Semtir et Modiler. Les Magiciens —
les Mephilim qui émadient la Magie — disposent,
quant & ¢ux, de trois niveaux supplémentaires 3
repartir comme ils le souhaitent dans les Compérences
des deux premiers Cercle de Magic.



s les Nephilin

les o

UN PEU DE VOCABULAIRE

VOIE OCCULTE

Kabbale

Alchimie

PREMIER CERCLE

LA VOIE OCCULTE
D'UN NEPHILIM

IEuxuisE CrRCLE

(OM DU PRATIOLANT)
COMPETENCES OCCULTES ASSOCIFES

Basse Magie
(Disciple)
Percevoir
Modifier
Sentir

Sceau
(Séminariste)
(Malkut) Yesod
Hod

Hetzah

(Euvre au Noir
(Melanosis)

Haute Magie
(Magicien]
Communiguer
Déplacer
Transformer

Pentacle
(Cénobite)
Lip heret
Geburah
Chesed

(Euvre au Blanc
(Leukossi)

Trois Eléments
au choix

Métal, Vapeur. Ambre,
Foudre, Liqueur
(3 au choix)

SCIENCE OCCULTE
Vioie occulte

Vi MNOMBRE DE NIV, DE COMPETENCES A REPARTIR
DANS CELLES DU DEUXIEME CERCLE DE SA VOILE

Autres savoirs magiques

Naoter Ie somi de pratiguee di premiier Cerdle d ‘ume autre Sciece ocoulte
qire cefle de predifeation de vofre Nepliifin est wote option. Vous i éles
pas oblige de le faive. U el choix confére des blessures etfon des enne-
it suppléntentaine : ime anitre Clinite pour 1R des dewoe quitres preswiers
Cercles, denx Churtes si vons iote tontes les Sciences ocenltes.

AUTRES) SCIENCES) MNOMBRE DE ™WIV. DE COMPETENCES A
OCCULTED) PRATHIVEES)  REPARTIR DANS CELLES D'UN PREMIER
CERrCLE




# Maitre (* » ) : votre personnage &tait impligué dans le monde
des profanes. 1l v était trés actif, quiil ail eu pour simulacre une
personnalité histongue — [l-elle locale — o que son corps ait
et celul d’un homme que I'histoire a oublié.

Line fois I'épogue notée, vous choisissez quelques Competenoes
dans les listes de chaque périede. A chaque période dincamnation,
des méticrs sont aussi donnes pour illustrer les dillérentes occa-
pations que votre Nephilim a pu avoir <7l v &ait présent. Les
MELETs exerods n'ont aucune constquence technigue sur le choix
des Compeétences acquises au cours de I"Histoire invisible. Ces lis-
Ies ne sont pas exhaustives: vous éres libre d'y ajouter, avec
Iacrond de votre MU, les oocupations de votre choix.

[l y.a deux lipnes de Compétences sur la feuille de personnage :
telle de gauche correspond aux savoirs de |'Tmmortel, celle de
droite a ceux de son simulacre actuel.

Contraircment a un humain, on Nephilim posséde toutes les

L Traditions — e1 seulermnent ces CompEelenoes — au niveaw Appreni.

Cela reflise Nincroyable expérience qu'il a pu acquérir au fil de ses

| périodes d'incarnation. Si une Tradition demande 3 étre préci-

gee, elle ne I'est par défaut quiune unique fois. Ainsi, tous les
Mephilim possédent la Compélence Arcane Majeur (choisir un
Arcane Majeur) mais tous n'ont pas développé la meme.

La ou les notels) donneée(s) au Passé — selon le nombre
fepoques choisies — détermine{nt) les domaines danslesquels
yoire Nephilim sest specialise. Reporez-vous au tableau ci-des-
wlis pour connaitre les niveaux supplémentaines & répartir,

LLE PASSE D'UN NEPHILIM

MNOMBRE DE COMPETENCES DE LA LISTE DE LA PTRIODE &

AU NIVEAL T

AL NIVEAL APPRENTI

tiveaux de Compétence ne peuvent pas étre répartis dans celles de

1.
= il st Il‘li"'.!-'u'f-“.lll." d
Miitre

er detex miveaux Compagnon
miveanx de Compétence peuveiti e réj
denx Traditions passent an wivean (

cats d ‘une Cornpeé Fandition.

MPACNON

piTe NI Hivean
irifs dans des Traditions.
pagriont ant Tiene o ‘e

Les COMPACTS SECRETS

Cette periode est symbolisée par lapaix é1
le retour au calme. Les Immartels et les
humains acceplent de cohabiter. Cest

I"émergence du Compact dont le plus célé-

bre est celul d'Egypte, qui aboutit i la aréa-
tion des Arcanes. Majeurs
Meétiers: seribe, prétresse d Tsis, esclave

nubicn, astrologue babvlonien, marchand

d eroffes, Jui

rudit, etc.

LeEs GUERRES ELEMENTAIRES

Périnde des Grandes Chasses, Elle debute par la Chute et s'érend
gur les premiers siecles descvilisstions humaines. A cerle époque,
les Kaim deviennent les Nephilim, les premiers Selenim
s maturels = apparaissent el [es premiéres sodérés humaines se

développent.

Mitiers: chel de clan, chaman. druide, barde, magiden. artisan,
gonductenr de char, bitissenr de monolithes, prétresse du soleil,
chasseur, héros, eic,

Compétences: Armes {De mElée), Art (Danse, Peinture,
Musigue et Sculpture), Aris martiaux, Discrétion, Equitation
{choisir un animal), Esquive, Lancer, Observation, Kituels, Science
{Soins), Sport (au choix), et Survie (au choix).

Traditions : Arcane Majeur (le Pendu), Arcane mineur (Epée),
Fan =ubril {Akasha ou Anti-Temre) et Sdence occulie (Magic ct
Necromande).

LES Il

| et Sculpiure),

Compétences : Armes (De mélée er De trair). Art
[Architecture, Chant, Danse, Limérature, Mus
Arts martiaux, Connaissance
[ Administration, Géographie et Histoire), Discrétion,
Equitation (choisir un animal). Esquive. Lancer,
Observation, Passe-passe, Rituels, Savoir-faire (choi-

sir un arisanat), Saence | Mathématigues), Sport fau
choix), Survie (au choix) et Usage {Clergé ouw Cour).
Traditions: Arcane Majeur (choisir un Arcane
Majeur, excepté le Pendu, I’Arcane-sans-Nom, le
Monde et le Mat), Arcane mineur (Biton, B of
Epée). Esotérisme, Langue (choisir une langue more),
Plan subtil {Akasha ou Anti-Terre) el Science ooculle
u’l.1'.':'1:ur:||1-:.h-r, Magic et Nécromancie).




L'HERMETISME AL o Ay®

du devant de 13 scéne ocoulte : lewrs savoirs deviennent
secrels. Les oppasitions se font mainlenant au sein
meme des groupes occulies ; les Nephilim conire les
Nephilim, Arcanes mineurs conire Arcanes mineLrs. .
Meétiers: guermier mycénien, devin, cavalier romain,
boutiquier syrien, hoplite. orade de Delphes, sénateur
romam, gladiateur gaulois, nécromant égypiien, marin, etc,
Compétences: Armes (De mélée o De trait), Arl
tArchitecture, Chant, Comédie, Danse, Peinture,
Littérature, Musique et Sculprure); Arts martiaux,
Connaissance {Administration, Géograplie el Histoire),
Discrétion, Equitation (choisir un animal), Esquive,
Lancer, Observation, Passe-passe, Piloter jchoisir
un engin de cette ¢poque), Rituels, Savolr-[aire
{choisir un arisanat), Sdence (Mathématiques,
Physiques/chimie et Soins), Sport (au choix) et
Usage (un métier ou une corporation d-arisans).
Traditions: Arcane Majeur (choksir un Arcane
Majeur, excepié I' Arcane-sans-Nom, le Monde
erle Marj, Arcane mineur (Coupe et Denier),
Esotérisme; Langue (choisir une langue ancienne
oumorte), Flan subtl (Akasha ou Anti-Terre) et
Science occulte (Magie et Nécromancie).

Léchec des Compacts voit la disparition des Immonels

Les GUERRES SECRETES

Avec I« [neident Jésus » chaque faction com-
prend I'imponance de contrdler le monde profane
pouraneindre ses buts. La formalisarion de la Kabbale
et de FAlchimic a liew 3 cette époque. Les joucurs qui
imterprétent des Neph

hilim s'intéressant a ces Sdences
occultes doivent choisir cette époque ou tout autre
rostérieure.

Métiers: chevalier breton, noble dame, barde, -
risseuse, guerrier viking, moine précheur, savant arabe,
marchand byzaniin, kabbaliste, capitoul languedocien,
troubadour, etc. { el

Compétences: Armes (Depoing et De trait), An
(Architecture, Chant, Danse, Peinture, Littérature,
Musigue e1 Sculpture), Connaissance (Géographie et
Histoire), Discrétion, Equitation (Cheval), Lancer,
Observation, Piloter (choisir un engin médiéval),
Recherche dinformations, Savoir-faire (choisir un art-
sanat). Science (Soins), Sport (au choix) et Usage (un
métier, une L'IJ!'_:h'l:'ﬂ[:inil:'l. da rtisans, ou une noblesse —
dans ce cas prédser le pays).

Traditions: Arcane Majeur |choisir un Arcane
Majeur, excepté le Monde et I"Arcane-sans-Nom),
Arcane mineur (Coupe et Denler), Esotérisme, Langue
(choisir une langue ancienne, morte ou cryprée —
vous pouvez l'inventer), Plan subtl {Akasha ou Anti-
Terre) et Scence occulte (Kabbale et Magie).

Les NouvEAux MoNDES o
1l s'agit [a d'une période de révolutions: culturelle, technigue,
scientifique et morale, Les Immortels sont confrontés 2 Péchee de
leurs guerres occultes, les Templiers et les Mystes renaissent, Les
Immeoriels d Furope découvrent leurs cousins sur d'autres contnents,
Métiers: découvreur, noble castillan, érudit maure, peintre fla-
mand, moine hérétique. inventeur, mousquetaire, armateur, pré-
lat, poéte maudit, anarchiste, libraire, médecin, détecive, ete.
Compétences: Armes (D'épaule et De mélée), Arr (Chant,
Comdédie, Peinture, Littérature, Musigue et Sculprure),

Connaissance (Adminisiration er Géographie), Discrétion, ;

Observation. Passe-passe, Piloter (choisir un navire de la
Renaissance), Recherche d'informations, Savoir-faire (choisir un
artisanat ou Bricolage), Science {Biologie, Mathématiques,
Physiques/chimic et Soins), Sport {au choix). Sumvie (au choix) et
Usage (cholsic un pays).

Traditions: Arcane Majeur (choisirun Arcane Majeur, excepié

le Monde), Arcane mineur (au choix), Esotérisme. Langue (choisic |

une Iang:':tfl. Plan subtil {Akasha ou Anti-Terre) et Sclence soolie
{au choix. excepté Talents).

LA REVELATION

LApocalypse approche, et les enjeux sont importants. Toures les
factions voient leurs plans bouleversés par le Grand Réveil, Les

Nephilim et les Selenim se multiplient: les Arkaim apparaissent. |
Les projets millénaristes des Arcanes mineurs se metient en place; |

Meétiers: agent spécial. trafiquant, polider, artisie de cabaret, sol-
dan, résistant, scentifique, commercant, coré, Bnander, sportit, ete.

Compétences: touics

Traditions: Arcane Majeur (au choix), Arcane mineur {au
choix), Esotérisme. Langue (choisir une langue vivante), Plan
subtl (Akasha ou Antl-Terre) et Sdence occulte (au choix).

LES SELENIM
Initiation.

Les Selenim n'ont pas de Pentacle mais un Novau constité de

Lune Noire. Ce Novau est noté comme une Caractéristique avec |

le mot Initié, de Pas Initié (1) & Trés Inité (5). A laide du tablean
d-contre, vous devez noter votre Ka-Lune Noire,

Contrairement aux Nephilim, la puissance d'un Selenim cau- |

tionne sa place parmi les siens, le respecr qu'on Lui porte. Cet é1at
de lait ¢5tla conséquence direcie d'un phénomeéne simple a com-
prendre: IGge du Selenim est souvent proportionnel 4 sa puissance,
D'autre part, le Ka-Lune Noire permet de déterminer les réserves
initiale et maximale du Noyau. Les Selenim utilisent les « puces »
de leur réserve pour générer et alimenter leurs Sorts.

A chague niveau d'Initié en Ka-Lune Noire correspondent dix
* puces ». Quand un Selenim gagne un niveau d'Initié par Fex-

périence, |a capacité de sa réserve est acoue de Vingt & puces » mals |

<a réserve actuelle reste inchangée.

Le Noyau mesure le savoir et la progression sur la voie de |

FAganha de voire Selenim. La fagon de jouer votre personnage évo- |
lue selon son niveau d'Initiation, allant de Iimpression de décou- |

verte des horreurs que dissimulent les Champs magigues 3 la
découverte de leur source.
51 vous norez I'Inftiation de votre Immortel par...
# Apprenti («) : vous interprétez un Selenim peun expérimenté
dans Pénude de la Lune Noire. Votre personnage ne s'est que trop

A,



NOYAU ET KA-LUNE NOIRE

INmano~ MNOvAU IVALEUR)  RIESERVE INIIALE RESERVE MAXIVIALE el/ow de Traditions aux ‘niveanxy

Compagnon et Maitre de voire Selenim.
Peu Initié [2) 20 Compétences accessibles : toures.
Assez Initié (3) 30 Traditions accessibles: Arcane Majeus
Imitié (4) 40 [Arcanc-sans- Nom). Arcane mineur {aux

chaoix). Esotérisme. Histoire invisible (la
Revélation), Langue (clwolsir une langue
1 - "I o T vivanre), Plan subtil {Ami-Terre) et Scicnoe
L - v 3
L.LIELSPECT D [ N bLLEPt II‘I ncculie 1__'l‘|h:_|,-g-|.:5.r]1,_-||_g.;|:_ CL".'l|lJI:'I|H'IniI.
Kabbale, Magie &1 Nécromande).

AGE DU SELENIM

e

e

La Voie occu

ECT DATE D' APPARITION CONTEXTE

Tour comme-lés- Nephilim, les Selenim

Les Années Noires se distinguent des humains par leur pra-

Apogée du spiritisme. tique des Sciences occultes, Vous dever

- choisir quelle Sapience préoccupe voire S

Vous étes un ancien  Vous pouvez choisir des événements-clef personnage. En d'autres termes, vous <

Nuphilim transformé. dans deux E'[Jl:'q ues d'incarnation en choisissez ainsi sa Science occulte de AL
plus de la Révélation. ]

MNoMBRE DE COMPETENCES AL NIVEAL
Compacx MAlrre Chague 5c

nece occulie est divises

en trois Cercles rassemblant trois
Compétences permertant de lancer
des Sorts plus ouw m

Viois dever ch
= = = appelée Viode ocoulte, Dans celle-ai vous
peu comsacré 3 I'ftude des Champs maudits et de la Pavane, le | disposez de huit niveaus de Compétencoes occulies
Chant des morts. Peut-étre a-t-il vécn parmi les profanes pour | dans le premier Cerdle et de quelques autres dans le
les étudier ? Un tel personnage voit le monde gomime un gigan- | deuxiéme. Pour déterminer ces dernitres, on note le
tesque champ de bataille dont il tire profit titre du prafiquant des Sons de deuxitme Cercle de la
+Compagnon (* +) : voire Selenim 2 concilié 'émede de ses | Voie ocoulie 2 e de |"encan page suivante. On ne
Sdences occultes et son existence parmi les morrels. De nos | peut oréer un Selenim possidant des Compétences
jours, il commence & appréhender les luttes qui seconent Ie | occulies du der
monde, il fair panic d'

1t Cercle. En outre, s vous le sou-
une fratermite et a conou des démélés | haitez vous pouvez nover £y

cment les premiers
avec les Arcanes mineurs et quelgues Nephilim. | Cerclesde 'une ou des deux autres Sdences oocultes.
# Maitre (» » =) : voire Immortel est trés pulssani: Solitaire, sou- |  Chaque niveau de Compétences occultes pro-
vent doté d'une sinisize réputation, il apprecie la iranquillité | cure un Sort de la Science occulte concernée i
de Fanonymat et son indépendance. Tl sait beaucoup de chose | votre personnage.
sur la Lune Noire mais il n'a tolujours pas découvert FApartha. Quelle que soit la Science occulte choisie pour Voie,
La ronvera-t-il un jour? tous les Selenim disposent d'on seul niveau Apprenti.

el d'un seul. dans les premiers Cercles. Tls ont huit
Aspgct niveaux de compéiences réparties entre celles de pre-
mier Cercle de leur Voie occulte €1 une Compétence
Une fois le Noyau de Lune Noire de voire Selenim défini, vous | occulie 3 Apprenti dans chacun des premiers Cercles
choisissez la date de » naissance s de votre personnage, oncellede | des autres Sciences accultes
=3 transformation de Nephilim en Selenim. Pour déterminer 1a date Chague Sdence coculte posséde un troisigme Cerde,
d'apparition de votre Selenim. vous attribuez une note d° Aspect
qui est interpretée dans le tableau d-dessus. Cette note ne peut émre
inférieure oWEgAl 3 celle d'Initiation — ainsi<i votre Selenim est !
Initié, sa date d'apparition est forcément notée 3 Maftre et c'est un . Les derniers Cerdes des Sciences oocultes ne
ancien Nephilim « converti » 3 la Lune Noire. | sont pas notés lors de la création de personnage, Les
Drans 1e tableau c-contre, les dates qui comprennent un point | Compétel
d'interrogation ne sont pas fixées. Ce sont des périodes de référence
pendant laquelle le Selenim a connu <3 transformation. Vous
devez choisir I'année prédse de la transformation de votre Selenim.
La note d'Aspea indique également le nombre de Compétences

LES I

La découverte er ["élude de celui-ci sont des ELapes

ces occultes qui leur sont associées seromnt
S PAr VOLre personnage au cours du jey. La
ole associce & cetre étape de la oréation de votre




LA VOIE OCCULTE D'UN SELENIM

UnN PEU DE VOCABULAIRE

VOIE OcouLTe PresiER CrRCLE DEvxiEME CERCLE
(OM DU PRATIIUANT)
C'l.H.H‘E TEMNCES OCCULTES ASSOCIEFS

Necromancie (Fossoyeur) [Embaumeur)
- Spiritisme Possession
= Clairvoyance Au-Dela
b, Animation Corruption
Conjuration (Charmeur) (Dresseur)

Appel du Pacifiste  Appel du Soldat
Appel du Savant Appel du Fou
Appel du Tortionnaire Appel de I'Annihilateur

Anamorphose  (Anamorphe) {Imago)
Visage Membres
Extrémités Tronc
Peau Appendices

SCIENCE OCCULTE

Voie occulte

= | & Vo MNOMBRE I3 NIVEAL DE COMPETENCES A REPARTIR
:\ . DANS CLOLLES DU DEUXIEME CERULE DE SA Vour
"
. L] 1
" .e 3
LA L] 1]
i

Autres savoirs magiques

Le fait de noter le premier Cerde d"une auire Seience occulte que celle
de prédilection de votre Selevim est e aplion. Vous it 'éles pas obligé
et I faire.

Un tel choix confere des blessires effon des ennenis supplémeniaires.

AUTRE(S) SCIENCE(S) MNOMBRE DE NIVEAL DE COMPLETENCES
OCCULTELNS) PRATIOUEE(S) A REPARTIR DANS CELLES DU PREMIER
o CERCLE '
- 1

LE PASSE D’'UN SELENIM

INFLUENCE DE ' ASPECT

Passi NOMBRE DF COMPLTENCES
AU NIVEAU COMPAGNON

e . 2
el ae 4
> " e &

- il est possible déchanger deroe Compétences dowiées par fe Passé au
nivean Compagnon conire une seule Compeétence au nivean Maitre.




LEs AR-KAIM
Initiation

Tous les Ar-Kaim sont animes par les Ka de leur Coeur, mais 'un
d'entre eux, celui qui détermine leur signe astral, leur Maisomn, les
domine, Celui-c est appele le Ka dominant et il est note commg
une Caraceéristique a I'aide du mot « Initié », de Pas Initié (1) a
Tries Imitié (5. A I'aide du tableau d-dessous. yous dever choisir
la Maison de voire Ar-Eaim,

LES AR-KAIM

boa

AMarson

Taureai
Cancer
Vierge

[n

Feu

Eau

Soleil

Ter

Air
Orichalque
Lune Noire

Capricorne
Poissons

KA DOXMINANIT
Peu Initie (2
Aszsez Init
Initié (4)

Une fois Ia Maison, et donc le Ka dominant. de votre Ar-Kaim
cholsie, vous attribuez une note 3 cette étape, I'Tnitiation, qui est
interprérée dans I'encart ci-dessus. A chague nivean de Ka domi-
nant correspondent dix « puces =, Quand un Ar-Kaim thésaurise

pagne

un paint en Ka dominant. Le Coeor est le subiil agencement des

Ka qui définissent la nature magique des Ar-Kaim. I'Essence est

le principe-magique resultant du mélange des Ka au sein du Coeur,

La facon de jouer votre Immortel évolue selon son niveau

d'Initiarion. allant de 'impression de découverte du monde envi-

ronnant a l'analyse aitique de celui-c,
Si vous notez UInitiation de votre personnage par.._.

# Apprenti (=) :le Coenr de voire Ar-Kaim est d'une grande fai-
blesse e1 estrés sensible 3 1'instabilite. Vorre personnage risque
I'explosion en cas de Maladresse au cours d'une opération
magigue et il ne maitrise que trés imparfaitement ses capacites
magiques. De plus, il ne comprend absolument ren au monde
occulte qui Fentoure: 1 lui parait hostile en obscur, et ciest a
prine 5'il parvient a différender les alliés des enne

ehensible «

dix « puces =, son Initiation augmente donc.dun palier

s, [1 recherche
guelguun pour [e guider dans cene incompr forer de
symboles » o0 chague arbre dissimule un piege. Cette faiblesse
crifique est peut-émre die a la faiblesse du Nexus qui a fair nai-
Ir€ VOITE PETSONNAgE, 4 MoNs que oclui-c me Soit le résuliat
d'une expéricnoe avortée des sodeiés secriies.

+ Compagnon (* =) : voire personnage esl parvenu a majtrser
son Coeur et entrevoit ses immenses possibilités magiques.
Linstabilité est toujours un probléme, mais il a appris a eire
prudent pour éviter |'explosion. Si le monde occulte contem-
porain lui échappe encore, il sait quil représente 1'un de ses
enjeux majeurs. Lésotérsme de ses cousins Nephilim et Selenim

Terre, FEau, la Lune, le 5S¢

[ui semble impressionnant mais [ui parait également
PONSSICTCLN

Le Nexis dans lequel vorme Ar-Kaim est né éait rela-
Livemenl |‘||.Ii!1\.-'!!1’... el ['(1rt'1.Li|I!|.1i.1 1K l_;'I.I.EHL'E! il

magique rare, De nombreus inities onl done samns
doule assisté, méduses, & sa naissance. Certains le
poLISLivEnE pe - 81re encore ou sont persuadés qu'il
est dedenr devoirde le mdee:

+ Maitre (= » *) svotre Ar-Kzim connait la plupar des
ressorts de sonCeeur. 1l 2 appris & louvoyer avec Tins-
tabilite et l'explosion, employant toutes ses ressources

% e oo possibilites 11 sait

e oocule contemporaln.

51 m'a woujours pas compris-beaucoup d'enjeux du

monde ésotérigue de ses cousins Nephilim et

Sclenim, 1l sait que cet ésofcrisme ¢5 iement

poussierens, et quil e AT

magigires, aux limites extre

aussi quil estFavenie du o

faun le secouer
Kaim se propose d'éire celle secousse.

Le Nexus dans legquel il est né [ul unévénement

ue exceptionnel, atendu par les Initices
5, 1ant il a é1¢ puissant,
Les éroiles, dans leur danse majestueuse. sc
sont agencies dans une configuration qui amive

peut-étre une fois par millénaire Votre per-

magig

depuis plusieurs siecl

sonname est un clu de la Terre.

Aspect

Une fois e Ka dominant du Coour détermineg,

vous choisissez les Ka qui composent célui-cl, —

parmi les huit Ka possibles que sont le Few, 1°Air, Ta

I'Crrichalque et la Lune
noire. Puis, vous attribuez une note a chacun de ces Ka.
Pour déterminer ¢es niveaux. vous atiribuez une note
d"Aspedt qui, une fois interpréée dans le tablean page
spivanie, vous indique combicn g « [

O VDS AVET

a répartir enire chague Ka. Ces derniers sont nolés

sristiques : ils sont done divisés en cing

comme des Carac
niveaux de dix o puces » intermédiaires.

La note d*Aspect ne peur érre inférieure a celle
d’Imitiation — ainsi si voire Ar-Kaim est Initié, son
Aspect est foroément noaé 8 Maitre ot il a done ce

rante + puces » d népartic. De plus certaines régles doi-

vent étre observices.

(0 re deux et huit Ka:

L

e €
rie nécessairement I'Elém
c'est son Ka dominant —;

# comporte nécessairement le Ka-Soleil

De plus, sile Corur de votre Ar-k
de denx Ka, -nire cux esl FOrichalgue !

a

¢ & 53 Maison

£n

m comiporte plius

les, vous domsisses librement les

En resped
Ka de volre personnage. Sacher cependant que plus
vorre Ar-Kaim a de Ka différents dans son Coeur, maoins
la pratique de ses pouvoirs, scs Talents, est cotiteuse, De

L5 I

plus, votre personnage sera plus sensible a Vinstabiling.

LEY Il




A présent. il vous fant répartir ces « puces v dans les
différenis Ka de vorre Ar-Kaim. Chaque Ka est noe
indépendamment en niveaw d'Initic, de laméme fagon
que le Ka dominant, Meticr un soin particulier 2 répar-
fir ces « puces » gar pour exercer leurs Talents, les
Ar-Eaim doivent dépenser des o puces s deleor Cozor
De plus, c'est dela répartition de ces « puces s que
deépend I'instabilité de votre IImmortel.

En répartissant ces = puces wovoire Ka dominant doit
avoir un niveau egal a voire Initiation. Ainsi, sivows
avez choisi d"étre Pew Initié,wotre Ka dominant doit
fire Pew Tnitic, aucum Ka ne peuf-avoir un
nvtamsindaement IH‘U"lL:r'l.'i.I I .:J vilre Ka -:]U:I'.!]:d.'ll..

En outre,

i

o K din

ExeEmpLL : ik

Hier remps. i

\.nll.

VAr-Kaimea Tl

FaR 56T Ao

reép

Tel, ot ve

DY v a

er

f .ufl'-:-e.': N/
Llr I;I" I-';IIII 4l
ete q Umberio

Terre
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1. L'Ar-Kadim

Assez Instable.

w2l
Lessenoe sumaturclle des .-\T-?C;;fn'. s¢ manifeste de
fzqon visuelle sur leur corps. La mature de ces manifes-
les Ka qui composent le Cocur de
I'Immortel : chague Ka est ainsi assode d une manifes-
tation. Celle-ci est présente sur le Corps de I"Ar-Kaim si
e Ka est présent dans son Coeut. Lintensité de cette
manifestation dépend du niveau d'Initié actuel de ce Ka.

tations dépend

L'ASPECT D'UN AR-KAIM

™NOMBRE DE = P

Apprent 50
Compagnon
Maitre

L'INSTABILITE

Vours potivez

Ar-Kaim. Ce ]'.'er':u:m'{

Imimortel. Dans certaine,

pitre sur fes

Ar-Kaim a son I

folale o parts

Pour détermifier ' fnstabilite de votre Ar-Kaim, vous devez com Irr
Te nomibrre de niveau gui séparent son Ka le plus fort ¢t di

le plus faible. Certe note devra éve révisée régulierement, car uH.-
dépend des niveaux actuels dans les enis Ka.

NOMBRE DE NIVEAUX I I’ IrSTABLE

Pas Instable
Pen Instable
Assez Instable
Instable

Trés Instable

Feu

+ Pas Initié: les veux de I'Ar-Kaim sont d'un marron tirant sur
le rouge. Un test Tres Difficile de Vigilance peut étre tenté pour
repérer cette anomalie. Ce test est impossible si I"Ar-Kaim porte
des luneites de soleil.

+ Peu Initié: les veux de I Ar-Kaim sont d'un marron tirant net-
tement sur le rouge. Un test Difficile de Vigilance peut étre
tenté pour repérer cette anomalic. Ce test est impossible si FA-
Kamm porte des lunettes de soleil.

+ Asser Inithé: les veux de I'Ar-Kaim sonl rouges. Un test Asser
Difficile de Vigilance peut éire tenté pour repérer cetle anmmna-
lie. Ce test est Trés Difficile si I"Ar-Kaim porte des lunettes de soleil

+ Initié: les veux de I"Ar-Kaim sont rouges et légérement lumi-
nescents dans le noic. Un test Pen Difficile de Vigilance pent
elre lente pour repérer celle anomalie. Ce test est Diffiale si
I'Ar-Kai

# Triss Initié: une braise brille au lond de chague ceil de 1" Ar-Kaim.
[In test Pas Difficile de Vigilance peut Sme tenté pour reperer cetle
anomalic. Ce test ost Assez Difficile si 'Ar-Kaim porte des lonet-
tes de soleil,

porte des luneites de soleil.

AR

+ Pas Initié: un léger souffle d'air danse en permanence Autour
de I'Ar-Kaim. Pour quumn initié repére cette altération, un test Trés
Difficile de Vigilance doit étre réussi. Ce test est impossible sl ny
a aucun objet situé a moins d'un métre de "Ar-Kaim suscepiible

kS

2
J



d'erre agité par l= vent (papler. cheveux. voile, cic.), 3 moins que
I'initié ne soit & moins de dnguante centimétres de 1" Ar-Kaim.

+ Peu Initié: un souffle d'air danse en permanence autour de
I'Ar-Kaim. Pour qu’umn initié repére cette altération, un test
Difficile de Vigilance doit éire réussi. Ce test est impossible ¢l o'y
a aucun objet situé 3 moins d'un métre de I"Ar-Kaim suscepti-
ble d'éire agité parle vent (papier, cheveux, voile, etc.), & moins
que I'inkié ne soit 3 moins de dnquante centimitres de PA-Kaim.

+ Assez Initié: un souffle d'air froid danse en permanence autour
de I Ar-Eaim. Pour quiun initié repére cette aliération, un test
Assez Difficile de Vigilance doit étre réussl. Ce test est impossi-
ble 571l o'y a aucun objer siteé 3 moins d'un métre de IAr-Kaim
susceptible d€tre agité par le vent | papier, cheveux, voile, etc. ).
4 mains que 'initie ne soit 4 maoins de dnquante centimeérres de
I"Ar-Kaim.

+ Initié : un souffle d'air gladal danse en permanence autour de
I'Ar-Katm. Pour qu°un initic repére cene aliération, un test Peu
Difficile de Vigilance doit éure réussi, Ce test est impossible sl n'y
a aueun objet situé & moins d'un métre de FAr-Kaim suscepti-
ble d"étre agité par le vent (papier. cheveux, voile, etc.), 3 moins
que Linité pe soit @ moins de dnquante centimétres de Ar-Kaim.

# Tres Initié: un fort souffle’d’air gladal danse en permanence
aurour de I"Ar-Kaim. Pour qu‘un initié repére cetie aliération,
un test Bas Difficile de Vigilance doit étre réussi. Ce-test est

impossible s n'y a avncun objet situé & moins d*un mémre de PAT-

Kammsusceptible d'étre aglté par le vent {papier, cheveusx, voile,
<8lc ). & moins que Initié ne Soit 3 moins de doguante centimétres
de FAr-Kaim.

TERRE

+ Pas Initi€: lorsque I’ Ar-Kaim stationne sur un <ol naturel pen-
dam: plus de dng minutes, la végdation s’y développe plus ou
mains {ortement suivant la saison. Pour repérer cette érange
vegétation, un test Trés Difficile de Vigilance doit #tre réussi.
Ce test est impossible en hiver ou enantomne!

+ Peu Initié: lorsque I Ar-Kaim stationne sur un sol nature] pen-
dant plus de cing minutes, la végétation sy développe plus

ou moins forement suivant la saison. Pour repérer certe érange |

vipélation, un test Difficile de Vigilance doit éire réussi. Ce
test est Tréss Difficile en hiver ou en automne,

# Asses Initié: lorsque I Ar-Kaim stationne surun sol naturel
pendant plus de cing minuies, la végération sy développe
plus ou moins fortement suivant la saison. Pour repérer cette
étrange végétation, un test Assez Difficile de Vigilance duit
eire réussi. Ce test esi Difficile en hiver ou en automne.

# Initié - lorsque I"Ar-Kaim statlonne sur un sol namrel pen-
dant plus de deux minutes, la végétation s'v développe plus ou
moins formement suivant la saison. Pour répérer cotie étrange
viégetation, un test Pen Difficile de Vigilance doit étre réussi. Ce
test est Assez Dilficile en hiver ou en auromne.

# Tres Initié : lorsque I'Ar-Kaiim stationne sur un sol quelconque
pendant plus de cing minutes, la végétation sy développe plus
ou moins légérement suivant la saison. Pour repérer cette
elrange végétation, un test Pas Difficile de Vigilance doit étre
réussi. Ce test est Assez Difficile en hiver ou en automne.

+ Pas Initié: lorsque I'image de I' Ar-Kaim imprime une pellicule
photographique ou tout autre type de support audiovisuel (une
bande-vidéo, par exemple), la lumigre parait ne pas venir tout

a fait de la bonne direclion, Un res Trés Dilficile de
Vigilance peun #1re tenlé poun reperer celle ano-
mialic. Ce test est impossible si limage a 61€ caprurée
il y a plus d"une semaine.

+ Peu Initié: lorsque l'image de P'Ar-Kaim imprime Lne
pellicule photographique ou tout attee (ype de suppon
audiovisued {une bande-vidéo, par exemnple), la lomiére
paraitne pasvemr tout a fait de la bonne direction, Un
test Difficile de Vigilance peut ére tenté pour repéner
gette anomalie. Ce test est impossible si Iimage 3 éé
capturée il v a plus dedeux semaines

+ Assez Initié: lorsque I'image de I"Ar-Kaim imprime
une pellicule*photographigue ou tout autre tvpe de
suppor awdiovisue] funehandesvidés, par cxemple),
la lumiére parait e pas venir tout 3 fait de la bonne
direction. Un test Asser Diflicile de Vigilance peur
étre tenté pour repérer cette anomalie. Ce test est
impassible si 1image & €€ capturée il y a plus
d'un mois.

# Initié: lorsque Iimage de I'Ar-Kaim imprime
une pellicule photographique ol tout autre
vpe de suppon audiovisuel (une bande-vidén,
par exemple), la lumigre parait ne pas venir
tout a fait de la bonne direction, Un test Peu
Difficile de Vigilance pewt étre tenté pour repeé-
rer cette anomalie. Ce test est impaossible si
Iimage a été capturée il v a plus desix mois,

#Trés Initié: lorsque 'image de ['Ar-Kaim

| imprime une pellicule photographigue oo tout

| autre type de support audiovisuel {une bande:

‘ vidéo, par exemple). la lumidre parzit venir de la

{

direction opposée 3 la normale. Un test Pas Difficle de
Vigilance peut &re temié pour repérer celte anomia-
lie. Ce test est impossible si 'image 3 éré capturée i1y
aplusd'unan.

EAu

+ Pas Initié: lorsque I"Ar-Kaiim stationne plus de cing
minutes & moins d"un métre d'une surface vitreuse,
des goutres d'ean se forment sur celle-ci par conden-
sation. Un test Trés Diffidle de Vigilance peut éire
tenté pour repérer celle étrangeté, Bien siir. il es
possible d'essuyer cene trace pour |z faire disparaitre.

+ Peu Initié: lorsque I'Ar-Kalim stationne plus de cing
minutes 3 moins d'un métre d'une surlace vitreuse,
des gouttes d'eau se forment sur celle-ci par conden-
sation. Un test Difficle de Vigilance peut &tre temié
pour repérer celte érangeté, Bien sir, i est possible
d'essuyer cette Lrace pour 1a faire disparaimre.

+ Assez Initié: lorsque I"Ar-Kaim stationne plus de
ang minutes a meins de trois métres dune surface
vitreuse, des gouttes d'eau se forment sur celle-di par
condensation, Un test Assez Difficile de Vigilance peut
e tenté pour repérer cette étrangeté. Bien siir il es
possible d'essuver cette trace pour la faire dispamaiire.

LES ]




s Initié: lorsque 1"Ar-Kaim stationne plas de trofs
munues a moins.de dng merres d°ame suriace vilreuse,
des goues d'ea se fonment sur celle-d par conden-
sation. Un test Peu Difficile de Vigilanoe peut cire
[ENTE POUr repérer cetie etrangete. Bien sin il st
possible d essuvercotte trace pour Iz faire disparaitme,

* Trés Initié ; lomsque Pa-Kaim statdonng plus de trois

s 3 moins dedix mietres dane surkace vitreuse,
1 se formentsurcelle-cipar conden-
Un test Pas Diflicile de Vigilance peut ére
renté pour repérer ceile-étrangeré. Bien sin il est
possible diessuver cette race pour la faire disparaitre,

des couttes d°

salioa,

SOLEIL

+ Pas Initié: lorsque I'Ar-Kaim regarde une sur-

face réfléchissante, celle-d deviem légérement
brillante. Un test Trés Difficile de Vigilance peut
étre teni€ pour repérer cette anomalic

+ Peu Initié: lorsque I"Ar-Kaim regarde une
surface réfléc

ssante, celle-of dev

iern légire-

ment brallante. Un west Difficile de vigilance

peul élre Lenle pour reperer celle anomalie.
& Ascer Initié: losgue Ar-Kaim regarde une
surface réfléchissante, celle-ci devient assez
brillante. Un test Assez Difficile de
peut éire tenté pour repérer cetle anomalie.
slnitié: [orsgue I"Ar-Kaim regarde une surface

ilance

e, celle-ci devient brillante. Un test
Peu, Difficile de Vigilance peur étre teni¢ pour

repérer cette anomalic.

# Trés Initié : lorsque I'Ar-Kaim regarde une surface
réflechissanie, celle-c devient trés brillante, Un test
Pas Difficile de Vigilance pent étre tenté pour repeé-
rer cette anomalie.

LUuNE NOIRE

+ Pas [nitié: lorsque I"Ar-Kaim est représenic d'une

fagon quelcongue iphotographie, film, bande-vidéo,

portrail, etc). un double fantomatique apparail 4
cobé de lui. Un test Trés Dillicile de Vigilance pewn éire
tenié pour repérer ¢@ double. Une semaine apres la
ion de ["image de I’ Ar-Kaim, le double disparait

Peu Initié: lorsque I"Ar-Kaim cst représente d'une
fagon quelcongue (photographie, film, bande-vidéo,
portrait, etc.), un double fantomatique apparait a
gote de [ui. Un test Difficile de Vigilance peut éire 1enté

Cr

*

pour repérer o2 double. Deux semaines aprés la créa-
tion de I'image de I"Ar-Kaim, le double disparair.
* Assez Initié: lorsque 1" Ar-Kaim est représente d'une

fagon quelcongue (photographie, film, bande-video,
pomrait, e1c.), un double fantomatique apparait 3 chité
de Jui, Un test Asser Difficile de Vigilance pem

teniné
paur repérer ce double. Un mois apres la création de
Fimage de I"Ar-Kalim. le double disparai.

+ Initié: lorsque I"Ar-Kaim ¢st représenté dune fagon quelcongue |
(photographie, film, bande vidéo, portrait, eic.), un double fan- |

tomatique apparait 8 oMé de hui. Un test Peu Difficle de Viglance

peut étre temte pour repérer ce double. Six mols aprés la création |

de I'image de I' Ar-Kaim, le double disparai.

# Trés Initié: lorsque 1’ Ar-Kaim est représenté d'une fagon quel-
congue (photographie. film, bande-vidéo, ponrait, ete), un
double fantomatique apparait a coté de lui. Un test Pas Difficile
de Vigilance peut étre tenté pour repérer ce double. Un an aprés
la création de I'image'de "Ar-Kaim, le double disparair.

ORICHALQUE

+ Pas Initie: lorsque ["Ar-Kaim stationne pendant plus de dng

minutes & moins d'un métre d'un lément végétal, celui-a se |
fane, comme 571l avait été privé d'eau pendant quelques jours. |

Un test Tres Difficile de Vigilance peut Etre Lenite pour repeter cette
anomalie. Ce test est impossible en hiver.

+ Peu Initié: lorsque I"Ar-Kaim stationne pendant plus de cing
minutes a moins de deux meétres dun élément vegétal, celui-a
se fane, comme 571l avait €i€ prive d'eau pendant quelques jours.
Un test Difficle de Vigilance peut étre tenté pour repérer cette
anomalie. Ce test est impossible en hiver.

+ Assez Initié: lorsgue FAr-Kaim stationne pendant plus de irmois
minuies a moins de rois meétres d'un élément végetal, celui-ci
se fane, comme i avain é1é prive d'eau pendant quelgues jours.

Un test Assez Difficile de Vigilance peut éire tenté pour repérer |

cette anomalie. Ce test est Trés Difficile en hiver.

+ Imitié : lorsque I"Ar-Kaim stationne pendant plus de trois minu-
tes a moins de dang métres d'un Elément vépéal, celui-o se
fane, comine s'il avail e privé d'ean pendant quelgues jours.
Un test Peu Difficile de Vigilance peut €ire [ente pour Feperer celie
anomalie, Ce test est Difficile en hiver.

+ Trés Initié: lorsque I'Ar-Kaim stationne pendant plus d'une |

minute & moins de cing métres d'un élément végetal, celui-oi se

fane, comme s'il avait été privé d'eau pendant gquelques jours.

Un test Pas Difficile de Vigilance peut éire tenté pour repérer cetle

anomalie. Ce test est As<ez Difficile en hiver.

MOTE: e senl fest de Vigilapee doit Erve tenté. sous la diffioulté la plis
basse. pour repérer Uensemble des anomalies. 51 e rest est révssi, Uobser-
vetenr we repere quie aromalic testée. S5 observatenr cherche & déoosvrir

o anres anomnalies, on proéds

& MO Tnire test, sous la aif

tement supérieure. Dés gu ‘tn test fchone, I observateur &

imequiinya

pai d anemalie, otire celles gu il a Svetetellenent diffa décotnvertes.

Voie

Un Ar-Kaim s¢ distingue des humains par la pratique des Talents,
Vous devez choisir quelle Sapience préocoupe voure [rersonnage.
En d'autres termes, vous choisisser ainsi sa specialité dans les pra-

tiques magiques de volre alfer ego. Un Talent est divise en trois |

niveaux — Apprenti. Compagnon er Maire — qui indiguen: rois |

formes différentes d'expression dun pouvoir magique. Vous ne
pouvez choisir les Talenis de votre Ar-Kamm que parmi les huit de
=a Maison. De plus, vous devez nécessairement choisir le Talent qui
est associe au Ka dominant de voire Immortel. Pour ce faire, vous
notez la Vioie de votre Ar-Kaim. Le tablean ci-contre vous indigue
combien de Talents volre Ar-Kaimmaiirise au niveau Apprenti el
au niveau Compagnon. Lorsque voire Ar-kaim maitrise un Talent
au niveau Compagnon, il le maitrise egalement au niveau Apprenti.
rvd veg pas échanger de niveaior Apprenit pouwr obtenir

ESDOINEAD



LA VOIE OCCULTE D'UN AR-KAIM

TALENTS AL NIVEAL (*
COMPAGNON

MNOMBRE DH
APPFRENTI

4
4
4 4

s iniveaiee de Compétence des denx colomies.

1"Ar-Kaim béné

Chague Talent posséde un niveau Maiire, La découverte et I
I'étude de celui-ci sont des étapes fondamentales pour la pro- |

| gression de IAr-Kaim vers |'Epiphanie. Elles ont lieu au cours
des parties de Nephifim . ’
Les derniers niveatx de Talents ne sont pas notes lors de la onéa-
fion de personnage car ils sont a développer par voire person-

nage au cours Jdu JE L.

| e Passe

Les Ar-Kaim ont tous la faculié de traverser les siecles. 1ls sin-
carmnent dans des corps de la descendance de leur premier simulacre
pour vivre parmi les hommes. [Is peuvent retiver de ocs expe-
nences toutes sortes de connalssances et de relations.

La note que vous allez maintenant affecter a 1'Glape du Passé
exprime la relation de compré hension entre [e Crewr de votre Ar-
Kaim et son simulacre. En effet. avant davoir plongé dans le
Nexus des Champs magiques, le corps d'accueil de voire Immoricl
avait une vie. des souvenins, une hisoire et des réves. Et Cost a (ra-
vers cos réves que I"Ar-Kaim parvient 3 comprendre son simula-
are. De plus, eette compréhension des réves du simulacre permet
3 volre Immortel de saisir intuitivement le fonctionnement des
Akagha. Tous ces niveaux sont cumulatifs.

En outre, ceite compréhension se traduit parun cernain nombre
de niveaux de Compétence que vous pourrez ajouter a celles du
simulacre que vous choisirez pour votre Immortel. Vous me pour-
ez utifiser oes niveaux que pour acheter de nouvelles Compétences.
Parmi ces niveaux, vous pouvez échanger deux niveaux Apprenti
pour un niveau Compagnon, ou deux niveaux Compagnon pour

un nivean Matmre, Vous avez une entiére iberde dans le choix de
ces Comperences.

LE PASSE D'UN AR-KAIM

MNWIVEALX DI
MPFETEMNCE

COMPREHENSION

DES AKASHA

Trois niveaux
Apprenti

LAr-Eaim sent systématiquement si une Forte
se trouve & moins de dix metres de lui,

53ans qu'aucun test soit nécessaire.
L'Ar-Kaim peut ouvrir automatiquement les
Partes qui ménent de la Ter

Akasha, sans qu'il lui soit néces

trouver la clef,

Trois ni
Apprenti

un nivean
Compagnon
Trois niveaux
Apprenti
deux niveaux
Compagnon

Lorsque vous devez effectuer un test contre
| Prégnance d'un Akasha, vous considérez

que celle-ci est inférieure d'un niveau.

+ Compagnon (* =) volre Ar-Kain ng connalt pas

51 vous aver notele Passe de volre per
SUMITLERC Pr. -

+ Apprenti (=) : lorsque vorre Ar-Kaim
shest incarné dans son simulacre, celui-oa
été chogqué. Iadu malaacodder 3 sessou-
venirs, e neoomprend pas grand-chose 3 oo
quil'entoure. Il raisonne avant
= slemme de Kacetla momdre automnbile 1o
parail follementéirange. En fait, il est ioalement
inexpérimoenié,

TouL €11

e de son simulacre. En revanche
il se souvierntde tous les réves qu'il a faits, anais ika

grand-chose d

tendance i les confondreaveclaréalitd, Aussi a-1-il
du mal & com
Nephilim et Selenim lui reprochent son milisation
indiscréte de ses Talents. Aprés tout. lorsquil

nq ans, son simulacre a chevaucheé unc

hleue en caoutchouc, en pyvjama 3 travers

a cour de récréation de son école maternelle
sans que cela choque personne !

# Maitre (» » ) : voure Ar-Kaim dispose de la
totalité des souvenirs de son simulacre. len

1% les réves, el [ai

roujours la différence entre réve et réalité. En

CROUE

{zit, seuls certains réves, (rés peu extravagants,
nes'en dilférencient pas... A moins <
la plupart des gens nomment nor
tienne en réalitd au réve. Mais cela m'a guere

& O gue

lit¢ appar-

d'importance.

LA CHUTE

Avec I"arrivée d'Orichalka. la météorite en prove
nance de Saturne, vint la déchéance. Les Kaim deve-
naient Nephilim ou, bien que cela soit plus rare,
Selenim. Mais les €preuves ne faisaient que debuter.
Alors que les Immorels commengaient a m
la Terre parmi les hommes, les menaces et les dif-
licultés apparurer 1 firent que ssamplifier.

La Sapience de votre lmmorel est mainic-
nant définie, el vous réver a raison de ' Agartha

L

archer sur

¢t des seénarios qui I'y conduiront. Mais son

wifcy es1 margué en lettres de fewn et de sa
ns son Pentacle, son Novan, ou son Cogur. 1

vouws faur maintenans choisit les blessures e les

ennemis de votre alterege, oo que les Immortels
NOTI Iz
Pour chague note mise lors d'une étape de le
Sapience, vous dever maintenant a
des choix proposts en

air ribuer la
méme a un, el un seul,
vis-a-vis dans ["encart page suivante.

Avant de faire vos choix, vous devez toujorrs

L=

avoir a I'esprit qu'on ne peut pas prendre dewx

{ois la méme Chute.




SAPIEMNCT

| ES BLESSURES

Altérations Aspect

Tourwes les blessunes d’ Aliération sont visi-

bles en Vision-Ka, Pazsé

DRACONISATION

Initiation

Voie occulte

LA SAPIENCE ET LA CHUTE

BLESSURES ou ExNEMIS

Baton
Epée
Coupe

Denier

Altérations
Incarmations
Altérations
Mésalliances
Incarnations
Meésalliances

Au choix parmi ceux
qui pas encore été pris

Toute draconisalion implique des problémes rela-
tionnels avec les Nephilim, notamment les Adoprés
de 1a-Force qui ne voient en voire immortel quune

créature indigne-des-Kaim.

PENTACLE DEFORME
Cette blessure est réserviée aux Nephilim.
Dres experiences magiques ont laisse des tra
dans le Pentacle de volre personn
rafons sont exirémenent dangereses.
*  L'Elément opposé défavorable de vorre
?\'{-philim ¢st majore d'un niveau

Nephilim es1 majoré d'un niveau, ainsi
que son Khaiba, qui est perdu en Ka
dominant.

+ & » Vorire personnage gagne deux nive

d*Initi¢ dans son Elément opposé défav
ble et il en perd deux dans son Ka domina
el ¢n gagne deux en Khaiba.

PENTACLE INSTABLE

Cette blessure est reservee aux Nephilim.

Les déformations du Pentacle de voire personnage
I'entrainent sur une pente dangereuse. Son essence
perd 5a cohérence et le conduin sur Iz voie du Khaiba,

Vous ne pouver choisir cette blessurne gue si votre

Irmmortel a « Penlacle délorme ».

e Khaiba a
chague fois qu'il utilise un Elément en cours de
draconis

=« Votre Nephilim gagne deux « puces « de Khaiba
a chagque fois guil wtilise un Elément en cours de
draconisation.

+« « » Voire Nephilim gagne trols « puces » de Khaiba
a chaque fois qu‘il urilise un Elément en cours de
draconisation

. Voutre Nephilim gagne une « puce

tiom

PENTACLE DANGEREUX

Cette blessure est réservée aux Nephilim,

Une excroissance de Ka s'est détachée du Pentacle de
endrant un effer-Dragon. .. quil
a dinwer! 0 n'est pas impossible que plusieurs Eléments
aient ét¢ concermes. Désormais, toute augnmeniation
anommale de ocis) Ka aboutit a la séparation immédiate
de ce surplus et 3 la naissance d'un effet-Dragon, Ceis)

VOLTE Personnase

Elément(s) ne peuvent plus gagner de niveau en [nitié tant que

cette draconisation n'a pas ¢i¢ soignée.

. Un des Eléments de vaotre Nephilim engendre des effets-
Dragon au liew de progresser.

« s Deux des Eléments de votre Nephilim engendrent des effels-
Diragon au lien de progresser.

+ = = Trois des Elémenis de voire Nephilim engendrent des effets-
Dragon au lien de progresser.

MARCOSE

Une Narcose est invisible tant qu'elle n'est qu’un rsque latent
dans |'essence magique d'un Immaortel. Elle n'est detectable parls
Vision-Ka que lorsqu’elle aliere un décor on un simulacre, lorsqu'dl

s agit d'une Naroose proprement dite (g, p. 151].

Peur pE LA NARCOSE

Certe blessure est péserviée aux Nephilim.

Un des simulacres de votre Nephilim st mon dans une région s
peu habitée. Alors quil cherchait — en vain — un auire hite, un
étrange engourdissement le gagna. Ce fut le passage inopiné dun
viovageur qui le sauva de sa torpeur, 'empéchant de sombrer dans
la Narcose. Désormais, une panigue imaisonnée s’empare de i
lorsque, par malhewr, il @arde & tronver un nouyeau simulacre,

. Voire Nephilim évite de se metire dans une situation dan-
gerense pour son simulacre; car il ne peul avoir recours 3 ses
bonus de Meéta-Caraciéristiques en combat e dans toute
situation que le MJ considérera périlleuse.

» »  Voire Nephilim se tient be plus souvent possible a I'éart de toue
situation dangereuse pour son simulacre; a@r toutes les diffi-
cultés de ses actions en combat, ou dans toute situation que le
MJ considérera périlleuse, sont aungmentées d'un niveaw.

+ & & Voure Nephilim souftre des deux pénalités exposées d-dessus.

MARCOSE REMINISCENTE

Cette blessure est réserviée aux Nephilim et aux Selenim qui
eurent un Pentacle par le passé.

Par le passé, votre Imimortel a dii changer de simulacre sans parvenic

4 en trouver un autre, et la Narcose Fa surpeis. D'autres Immaortels be

trouverent au hasard de leur quéte et parvinreni i le spigner.

5i votre personnage est toujours un Mephilimy depuis son
réveil, som Pentacle garde un doux souvenir de sa Narcose et tente de
n';\nxll'.-irr oefte ]HIlSlI-:‘i:I-."wd:-l‘.'l:r1l:'|||;'l1'|‘L' a la mort de ses simulacres.

. Votre Nephilim perd une « puce » de Ka dominant pour
chague heure passée a la recherche d'un nouveau corps
d'accueil — toute heure entamée st complabilisée !

+ = Voire Nephilim perd denx = puces » de Ka dominant pour
chague heure passée 3 la recherche d'un nouvean corps
daccuell — toute heure entamée es1 compiabilisée !

ESDOR A



= » « Vore Nephilim perd trois « puces » de Ka dominant pour
chaque heure passée a la recherche d'un nouveau corps
d'accueil — toure heure entamee est compiabilisée |

5i votre personnage est un ancien Nephilim devenu
Selenim, sa transfommation V'a soustrait au danger de la Narcose, mais
le traumatisme dii 3 une telle expénence est néanmoins resté grave
au sein de son €tre. Votre Selenim est particulierement affecte par
la Marcose qui ameint les Nephilim, arhis ou inconnus.
U Votre Selenim est sensible a la douleur causée & un Nephilim
en Narcose. 51l est @ moins de cent metres d'un tel Nephilim,
[oules ses actions se font avec un niveau de difficulré
supplémentaire.
Lorsque votre Selenim apprend 'existence d'un Nephilim
en Narcose, son unique but est de le libérer. 5 vous son-
haitez que votre Immoriel se compaorte autrement, il subit
deux niveaux de difliculié supplémentaires 3 toutes ses
actions,
La Narcose de votre Selenim fur pamiculiérement éprouvante
POUT SOT ancicn Pentade. Une partie de oo dernier est blo-
guée dans les Champs magiques depuis sa « guérison ».
Pris au hasard d'un Plexus ou d'un Nexus, l'esence magigue
de votre ancien Nephilim est devenue une aberration, un
effet-Dragon qui a pour particularité de plonger les Nephilim
en Narcose. La créature laisse dans les Champs magigues une
signature qui confond voire personnage et que les Adoptés
de la Tempérance omt découverte, Ces derniers ont retourné
I"effet-Dragon contre votre Selenim, ce qui Fa coupé en
partie des Champs de Lune Noire: il sonffre désormais de
longs moments d'absence pérds du point de vue des rifgles
comme |"Ombre des Nephilim.

COMPAGMNON EN NARCOSE

Cette blessure est réservée aux Nephilim et aux Selenim.

Un des compagnons de guéte de votre Immortel est en Narcose.
Volre personnage a toul essave pour tenter de e sauver mais en
vain. Consiatant son échec, volre personnage jura a son ami de lui
rendre réguliérement visite pour lui raconter ses aveniures.
Votre MJ peut wous proposer un court temps de jen consacre & ces
retrouvailles.

. La présence du Nephilim au sein des Champs magiques
trouble ces demiers. Les tests de Sdences oocultes de votre

Immaortel se font avec un niveau de difficulté supplémentaire.

« +  [emplacement qui sertde prison au compagnon devotre

Immortel abrite désormais une base peu importante de
Templiers. Pour prendre comact avec le Pentade prison-
nier de oet ami, voire personnage doit se rendre dans la
salle des Homoncules oi le passage de oes Templiers est fré-
quent. Votre Selenim doit faire prénve dune extréme pré-
CelLILa0T JHOLLE e E]EIH El]‘t‘ L'ﬂ]ﬂ 1] l'l.?'.

Un puissant Myste a remargué Uintérél de volre personnage
et a décide de le teer en ntilisant son ami comme appat. 1
projette d'atiliser de I'Orichalque pour dissiper les Champs
magiques au sein desquels le compagnon de vorre Immoriel
£S5t Prisonnicer.

CrRuUXIM

SECOMDE CHUTE

Cette blessure est réservée aux Nephilim.

Suite 4 un acddent ou & une attague, votre personnage a peridu
un des Eléments de son Pentacle. Il ne peut plus lancer les
Sortiléges, Habitus et Invocations lifes 3 ce Ka.

* Votre personnage a vu d'unc des branches de
sont Pentacle sTammophier & la suite d'unc bles-
sure magique. Il peut toujours pratiquer les
Sciences oocultes bien que les Sorts de son El&.
ment ateophie lui soient interdits.

Vorre personnage est né dansun Nexus trop pau-
vie poelr maintenir la-cohdésion "on Pentacle.
Lorsqu'il perdit son premier simulacre, volre
Nephilim devintun Cruxim. [l ne peut plus pra-
tiquer que-la Magie avec les Elémenis de voire
Groixde Ka.

Votre personnage a é1é victime des expériences
de Nephilim obsédés par I'idee de pureté du
Penacle. 1l est desormaisprivé de son Ka-lune
cine peut pratiquer que la Magie et éventuel-
lement I"Alchimie 57l la pratiquait avant son
amputation. Ceux gqui ont fait de voire
Nephilim un étre si différent sont a

sa recherche de peur quil ne révéle leur

identiré.

666
Cetie blessure est réservee aux Nephilim.
Votre Mephilim citova de gré ou de force un
Nephilim dont la Lune était remplacée par la
Lune Noire. Quil ail é1é abusé par cel ére ou
qu'il [ut voloniaire, volre personnage panicipa
une experience ooculte qui transforma la brandhe
lunaire de son Pentade en Lune Noire,
L] Votre Immaorte] n'entre pas dans les plans du
666 11 a pu leur échapper..
Votre Immortel ful un sujet dexpérience pro-
metleur pour les membres du 666, Ces demiers
ont réussi & lul inculquer une Science occulie
des Selenim. Vous devez la noter comme une
* autre voie. Celle-ci remplace I'un des savoirs
magiques de votre Nephilim.
Le 666 avait de grands projets pour votre
Nephilim (meéme effet technique qu'en »=). Mal-
heureusement, celui-ci en a déddé autrement. 1
les a trahls pour son propre profic. De plus, il est
bien évident que les membres redoutes du 666
SOMT 3 5e5 olsses et useront de tous les movens
possibles pour I'anéantir.

NOTE: les membres dn 666 Somt IMIITOIisSs QLE (OM5E-

GUHERICES aene Nowre — lenr

Pemtacle, bien gue maudil, est stable!

KHAIBA (f p. 152)

ENKHAIBATE
Cette blessure est réservée aux Nephilim et aux Ar-
Kaim.,
Lors d'un combat, une blessure a éé infligée 3 votre
Nephilim par un Khaiba. Depuis, son Pentacle porie
une clcatrice purulente qu’il ne peul pas soigner.

b
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. Vorre Immortel commencele jeu Peu Enkhaihare:
=+ Voire Immonel commence le-jeu Asser Enkhaibane.
= =+ Votre Immorizl commence le jewEnkhaibare.

KHAIEA REMINISCENT

Cette blessune cstofservée aux Mephilim or anx Ar-
Kaim.

Le Khata s'est cepandy dans les branches du Pentade
devioire personnage. Celui-cicapitoladevant cetadver-
saire intérieur, rop rapide et trop puisSant.

reux dela Tempérance, votre Nephilim esisor
perinide horrible de son existence, ILesttouteiois hamnt
et allaibli par lessouvenirsde Cette épogue.

LIE LITNE H
=

* Lorsque volre personnage g

a son niveau d Enkhathaternent. Une Maladrese

entraine e gain d'une autre « puce » de Khaiba

qui ne domne pas licw & un nouveau test sur la
Table universelle de résolution

= » Comme ci-dessus, mais

I"Echec et la

Maladresse sur Fopposition Ka/Khaiba rap-

poartent respechivement une et deux

x puce{s) o de Khaiba supplémentaireis).

+ »» Jomme ci-dessus, mais I'Echec e1 la
Maladresse sur I"opposition Ka/Khalba rap-
portent respectivement deux et trois

« puces » de Khaiba supplémentaires.

Tous EcAUX
Cette-blessure est réserviée aux Nephilim et aux Ar-
Kaim.

Un des compagnons de votre Immortel fur enkhai-
baté et il se transforma en un monsire hideux, Voire

personnage le dispersa dans les Champs ma

ble affronterment. Ce

terme d'un terrd
source de Lerreur pour volre personnage, Emotion
dont se nourril justement le Khaiba. Celte peur gagne
votre Immortel lorsqu’il sent vadiller son Pentacle ou
son Noyau sous les coups de oo sombre ennemi.

" Violre personnage tente géndra t d'aiderun

Khaiba si cela ne le mel pas en danger.

=+  Vplre personnage tente toujours o aider un
Khaiba, meme si cela le met en danger.

+ » ¢+ Lorsquun Khaiba cst menacé, voire personnage
o5t gagne par la colere et cherche a en découdre
avieo ceux gui menacent le malbeureux — jusqu’a

: les tuer 5°ils font du mal au Khaiba

MALEDICTION (cf p. 203

DELIQUESCENCE

Cette blessure est réservée aux Selenim.

Votre Sclenim est particuliérement sensible 3 la fai-
blesse des Champs de Lune Noire, 11 est plus suscepri-
ble de soulfrir de FEntropie. Son Novau n'est pas stable,

- Lorsgque volre personnage ot £n proic a |'F.11t|'r:npi1:. la perie

que celle-ci entraing est majorée d'une « puce »

Lorsque volre personnage est en prole a I'Entropie, |'effet de

celle-ci est doublé.

== = Lorsque votte personnage o5t en proie a l'Entropie, 'effer de
celle-ci est triplé.

CORRUPTION

Certe blessure est réservée aux Selenim.

11 est souvent temiant pour un Selenim d'étudier I'Orichalque
FPour nombre d'andens Nephilim, il etait grisann de mravailler ce
métal qui lewur inspirait la plus sourde des terreurs. Malheu-
reusement, meéme pour un Selenim, I'Orichalque néserve quelques
dangers.

- Voure Selenim est fasciné par 'Ornchalque et tente d'étudierses |

propriétés i l'occashon. Malheureuserment, il comumence a res-
SENir cetie corrupion par le biais de malaises, de verrises ou
d hallucinations & chague fois que vous obtenez un Echec ou
sur une Maladresse sur un test de Sdences ocoules.

= « Vptre Selenim est antiré par ce métal au point de se metire en
danger pour en rouver. Une de ses quétes souilla son Noyan.
La réserve de Ka-Lune Noire de volre personnage est mina-
rée de cng « puces ».

* & » Voure Selenim est attire par ce meétal an point de se mettre en

danger pour en trouver. Une de ses quétes souilla son Novau.
La réserve de Ka-Lune Noire de voire personnage st ming-
réte de dix « puces =,

INSTABILITE (cf p. 238) o
TENDANCE EXPLOSIVE

Cette blessure est réservée aux Ar-Kaim.

Lorsque votre Ar-Katm ¢st ng, les étoiles n'étaient pas tout a fai

a I'heure. 3 moins qu‘un vent mandit n'zit soulflé sur sa destinge.

Toujours est-il que lorsque vous echouer 3 un test d’Instable —suite

d une Maladresse dans Pexercice d'un Talent —, vorre Ar-Kaim a

de plus grandes chances d'exploser!

. En cas d'Echec au test d'Instable, on considére que votre
AT-Kaim a exercé son Talent i un niveau supérieur i celui
quril a ntilisé, on que son Coeur comprend un Ka de plus que
le nombre de Ka quiil comporte s c'était le nivean Maitre qui

ELan utilise.

» »  Encas dEchecau test dInstable, vous dever répartir la toia-
lité de la perie en = puces » de Ka entre 'Onchalque et ke Ka-
Soleil

* » = Encas d’Echec au test d'Instable, vous devez retirer I'inté-

gralité des o puces » perdues dans 1"Orichalgue ou le Ka-
Soleil.

INSTABILITE CHRONIQUE

Cetie blessure est réservée aux Ar-Kaim.

Le Coeur de votre Ar-Kaim est plus instable que celui des autres
Ar-Kaim. Sans doute |'Orichalque n'y remplit-il pas son role, ou
bien peut-gtre est-ce son simulacre qui refuse sa présence.

- Vous devez faire un test d'Instable lorsque, exergant ['un des |
Talents de volre Ar-Kaim, le résultat do D20 est de 19 ou 20,
Vous devez [aire un test d'Instable lorsque, exergant 1'un
des Talemis de votre Ar=-Kaim, le résuliat du D20 estde 18, 19 |
ou 20, |
» » = Vous devez faire un test d'Instable lorsque, exergant l'un
des Talents de votre Ar-Kaim, le résultat du D20 estde 17, 18, |
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CHARGE (cf p. 237)

SURCHARGE INCONTROLABLE

Cette blessure est réservee aux Ar-Kamm.

Le Coeur de vorre Ar-Kaim supporte mal la surcharge 1l a 1en-
dance 3 expulser violemment la quantité de Ka qui dépasse sa capa-
cité maximale de contenance.
= Lorsque votre Ar-Kaim est en surcharge, on considere, lors

du test d'Tnstable, que son niveau d'Initié est inféreur d'un
miveau.

=« Lorsque votre Ar-Kaim est en surcharge, on considére, lors
du 1t d'Instable, que son nivean d'Inidé estinféricur de deux
M.

» » » Lorsque volre Ar-Kaim st en surcharge. tout test d’Instable

est un Lchec,

FAIBLE CHARGE SPONTANEE
Cetie blessure est reservee aux Ar-kaim.. =
Yotre Ar-Kaim parvient mal & charger son Ceeur spontancément.
Les étailes ui sont défavorables.
. Lors d'une charge _t.i1|:j|]1..|;'|_éf_ voire Ar-Kaim emporte une
o plce » de moins quela nomale.

=+ Lors d'une charge sponianée; votre Ar-Kaim emporte deux
« puces » de moins que la normale.
» « » [Lors d'une charge sponianée, voire Ar-Kalm emporte irois

w puces » de moins que la normale.

FAIELE CHARGE ANALOGIQUE

Cette blessure ost réscrvee any Ar-Kaim.

Vous n'avez jamais pris le temps d'apprendre 3 vous charger
analogiquement. Malntenant, votre Coeur est trop formé pour
pouvoir apprendre cotreciement ce type de charge.

. Lors d'une charge analogique, voire Ar-Kaim emporie une

a puce » de moins que la normale.

Lors d'une charge analogique, votre Ar-Kaim emporte deux

« puces » de moins que la normale.

* » « [ orsd'unc charge analogique, voire Ar-Kaimemporte irois
« puces = de moins que la normale.

OusLIE DEs ETOILES

INCOMPREHEMSION DU ZODIAGUE

Cette blessure est réservie aux Ar-kaim,

Voure Ar-Kaim a du mal a utiliser les Telents dépendant des
Maisons autres que la sienne, Leur utilisation lui est plus cotliteuse.
N Lutilisation dun Talent d'une Maison aotre que celle de
vitre Ar-Kaim lui cofite une « puce » supplémentaire.
L'utilisation d'un Talent d'une Maison autre que celle de
volre Ar-Kaim lui codite deux « puces = supplémentaires,

« » o ['yrilisation d'un Talent d'une Maison autre que celle de
votre Ar-Kaim Iui cofite irois « puces » supplémentaires,

PEUR DU ZODIAQUE

Cette blessure et réserviée aux Ar-Kaim.

Votre Ar-Kaim craint d'utiliser les Talents des autres Maisons.
. Volre Ar-Kaim ne peut utiliser, ourre les Talents de sa Maison,
que ceux de la Maison opposée a la sienne, el les deux
Maisons voisines de cette Maison.
Votre Ar-Eaim ne pent uiiliser, outre les Talents de sa Maison.
que ceux de la Maison opposée a la sienne, et "une des deux
Maisons volsines de cette Maigon. Cette Maison doit éLre
choisie une fois pour toutes lorsque vous prenez cette Chute.

o » & Vorre-Ar-Kaim ne peut uriliser, outreles Talents
de sa Malson. que ceux de la Maison opposéc ala
LIETLILE.

NOTE = cetie e e pewd #tre chivisie par les Ar-Kaim du

Nerpen

Meésalliances

Les conséguences dune Misalliance sont invisibles,
Flles affectent engénéral le véon d'un Immorief.

DOUEBLE BASALTIQUE

FrERE DE KA
Cetie blessure est réserviée aux Nephilim et aux

Selenim qui eurent un Pentacle par le passé

quelque part sur Terre, un

Volre personn
double. un Nephilis
son Pentacle, comme Tui pesséde une part du sien.
&1 votre personnage est un Selenim. il resscol
toujours la présence de son double Elémentaire.

Un lien étrange unit toujours les Doubles basal-
tiques méme si 1'un d'enire cux est dédvouéala
Lume Noire.

L] Vorre personnage ':5.-::1¢|r|:' ce qu-est devenu

m qui possiéde une branche de

son Double basaltique e1 ne souffre pas de
celte absence.
avait tiss¢ un lien indé-

s+ VoITe personnage
fectible avant d'étre séparé de son Double
hasaltique. Cette séparation le fait soukfrir: il
commence be jeu Peu Enkhaibané, 57 5agit d'un
Selenim, ses tentatives 4’ Assouvissement i rap-
POTTEMT toujours trois « puces » de moing.

s » & Votre personnage n'a pas cu de chance. Som

Double basaltique est tombé dans 1'un des pieges
des Arcanes mineurs ot il est désormais un
Homoncule. Il commence le jen Assez Enkhaihate
s ¢'est un Mephilim. 5i ¢'est un Selenim ses ten-
tatives d* Assouvissement lui rapporent toujours

dng « puces » de moins.

ENCHANTEMENT ATLANTE

Cette hlessure est réservée aux Nephilim et aux
Selenim qui eurent un Pentacle par le passé,

D temps ol il érait un Kaim, votre personnage a
enchanté un licw au cours de ses expériences clémen-
taires. Au fil des siecles, les profanes ont 1oujours
vénéré ou craint cet endroit, et les initiés humains
sintéressérent aux propriétés occulies du lieu.

. Votre personnage est inquict. 11 ressent que e
licu qu‘il enchanta au temps de Atlantide est
ipiore si ces derniers

habité par des profanes. 11
sont mal intentionnés.

Volre personnage repense souvent & ce liew
enchanieur. A chaque fois guune Maladresse est
obtenue, le M peut dédder que les conséquences

s L




de celle-ci s"accompagnent de-vision de

I"Enchantement atlante. Les eifers de la

Maladresse durent alors deux fois plus longtemps.

+ + + Vinrre personnage est terriblement lié au liew qutil
a enchamié par le passé, De nos jours, il regoit
fréquemment des images de cet endroit ol Ie
present se méle aupasse. A chaque fofs que votre
personnage lance un Sort, vios chanoes de réus-
sites sont penalisees dun poin.

FULGURANCE _ o, S
RENDEZ-VOUS DIFFICILE
Cette blessure sifestréserver a aucun Immorie] en
particulier.
Une renconire. .. el 'amour, la Fulgurance ! Une
separation... et le désespoir! Les iumulies de
I'Histoire invisible ont séparé votre personnage de
son dme seeur. Ils avaient envisagé une telle situa-
tion ot un rendez-vous est prévu chague année
aux licux et heures de leur rencontre. Ce serait un
plan idéal 5 un danger ne £'était pas installé i cet
endroit, rendant ses visites périlleuses.
= Des manifesiations €ranges hantent volre
point-de renconire. La presse et des curieux
amareurs d'ésotérisme et de « sensarions
fortes » surveillent désormais cet endrodt.

= s Une sociéld secrite sunveille cet endroit,
Une faction trés pulssante d'un Arcane
pineur est désormais présente sur bes lieux. Ses
membres connaissent 'existence de votre
Immorel ainsi que celle de son dme soeur.

AMOUR PERDU

Cette blessure est réserviée aux Nephilim.

L'histoire s"écrit pardois dans le sang et les lanmes : le
ceeur de 'dme soeur de votre personnage a rejoint les
Champs magiques, dispersé a toul jamais. Désormais,
quand vous oblenez une Maladresse sur un test impli-
quant le Ka dominant de votre personnage, directe-
ment ou indirectement (honus de Mdéa-Caractéristique),
lors des grandes conjonctions de FElEment principal de
voure défunt amour, votre Nephilim ressent sa présence
£l plonge dans une Lorpeur nostalglgue.

. Cette torpeur dure nivean de Ka secondes.
# & (Cetie torpeur dure niveau de Ka minutes.
+ = ¢ Cetic torpeur dure niveau de Ka heores.

MESSAGE D'ESPOIR

Cette blessure est réservée aux Nephilim et aux Selenim.

Un seul étre mangue a votre personnage. .. Celui-ci
n°a de cesce de retrouver sa moitié qu'il 2 un jour trow-
vee, puis perdue au fil des ans. Répuliérement. volre
Immortel conlie un message aux Champs magigues, ou
de Lune Noire, dans l'espoir que I"autre puisse grice a
celui-ci le retrouver,

* Pour chague année d'absence vous perdez une « puce = de
Ka dominant.

=+  Pour chague semestre d'absence vous perdez une « puce »
de Ka dominant.

= = = Pour chague mois d-absence vous perder une = plce » deKa
dominant.

1
|
|
|
|

FRATERNITE

MALENCONTREUX SIMULACRE fr:"-__-u"_'_ Woad Aj- £
Cette blessune n'est réservée 3 aucun Immaortel en particulier,
Le simulacre de votre Ar-Kaim appartenait 3 un Arcane mineur.

Peur-érre votre Ar-Kaim s'est-il incarné en lui a la sule d'ung

de lenrs étranges expériences. oun bien &tait-ce 13 sa destinées |
Toujours est-il que, depuis lors, la sienne ne s"annonce pas sous des. |
auspices wes clémenis. i
. Le simulacre de volne PErsOTInage “rait un Manteau Noir Lo |
de I'incarnation, il a oublié 1"essentiel de ses souvenirs, mais
il es1 sans doute recherche, avec une ardeur cependant toute
mesuree. |

++  Le simulacre de vomre personnage €tait un R+C, occultiste |
remomimeé, qui fzisait des recherches sur les Immortels. 11 2 tou
oubli¢, lors de Nincamation, de son passé R-+C. Mais ["Arcane
de la Coupe le recherche activernent pour qu'il rende compte
de ses recherches.

= » » [psimulacre de volre personnage é1ait un membre influent |

d'un Arcane mineur, 5i I'on en crair les multiples assassins |
dont vorre Immontel regoit réguliérement fa visite, Quelqu'un |
en veut a son simulacre pour ce qu'il a fait avant 'incarna-
tion. Mais votne Immaorte] ne sait pas quoi. Et il ne sait pas plus
a quel Arcane mineur appartenait son simulacre.

MNOTE: e (huale me peul 2ire prise et mieme Wmps gue « ,-i_qe frnadi-

gieal = g Apprenti on Compaghon.

R

ARKaMNA |

Cette blessure est réservée aux Nephilim et aux Selenim qui |
connurent les Guerres élémentaires.

Dans les temps atlanies, les Kaim aimaient & se grouper en
fratermites, les ArKaNa. Ces [actions ont survécu jusqu’a nos jours.
Parfods, elles influencérent. on infilirérent, les Arcanes Majeurs,
D autres fois, elles engendrérent des courants de pensée &oténque
solterrains ou provoquérent des situations historigues inexplica-
bles pour les profanes. Quoi quil en soit, les membres des anden-
nes ArKaNa qui revendigquent encore ces alliances partagent de nos |
jl:'l'llﬁ SECTEDS, MESSOUrces eF EF[EEE Cls.

. Lancienne fraternité de volre personnage n'a pas encoce
donné signe de vie pendant la Révélation. |
« + Des membres de |‘ancienne fratemité de votre personnage |
sont recherchés par une puissante faciion des Arcanes |
mincurs, Ils somt démmits un & un,.. Voire personnage sera- |
t-il le prochain sur leur liste ? |
Landenne fratemité de votre personnage pense qu'il 1a trahie. |
Certains des membres de ce groupe recherchent votre person- |
nage afin d'obtenir de lui réparation, vengeance ou justice. ..

-

RECHERCHE
Cetie blessure n'est réservée a aucun Immeortel en particulier.
De puissants Immortels recherchent votre personnage, carila
trahi I'un de leurs secrets — dignitaire d"Arcane Majeur ou du Culie 1
de Lilith, figure des Sciences occultes, eic. 11 cherche i les éviter
- Yorre Immortel a dérobé une relique 4 la Maison-Diew. Il en
avail besoin et il serait peut-éire possible de justifier son ace.

3
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Quoi qu'il en soit, il hésite car les membres de cet Arcane
Mazjeur ne sont pas répurés pour leur compassion.

Pris en flagrant délit despionnage pour le compte d'une
personnalité du monde eoculte, votre Immortel a dii mettre
hors d'état de nuire celui qui révéla aux intéresses sa forfai-
ture, Votre personnage est depuis lors pourchassé. La puni-
tion peut £ire une remise €n Stase. une ponction sur les
réserves de Lune Noire de votre Immosiel o encore-une
dénondation a un Arcane mineur.

Volre personnage a oomimds une terrble erreur. . 11 est respaon-
sable de la mort.de plusieurs Immortels. 1l a en effet attiré
'amention de Templiers qui tuérent ou mirent en Homoncule
cesImmonicls. La responsabilité de voire personnage est démon-
irée, et la Justice Te poursuit pour procéder 3 son exécution.

DETTE : s
Cette blessure n'est réservée a aucun Immortel en particulier.
Volre personnage a contraclé une dette envers une fraternité
d'Immortels: Cela peut étre un Arcane Majeur, le Culte de Lilith,
etc. Qi sait si leurs membres ne viendront pas un jour en récla-
mer le payement ?
Votre personnage a contracté une dette il v a quelque temps.
Celle-ci impligue qu'il rétribue le service rendu avee une
information utile sur un fait occulte.
Volre personnage a tenté de dérober un puissant artefact, mais
il s"estfait prendre, Le propriéaire de cet objet a déadé de fer-
mer les yeirx en contrepartle d'un service que voire lmmortel
Iui rendra plus fard. 1l pewt s'agir de libérer un Homaoncule
d'une base diun Arcane mineur, de pourchasger un puissant
effet-Dragon ou enoore de protéger Une personne imponante.
= » = Un Immorel a anirefois sauveé la vie @ voire personnage.
Celui-ci @ engagé son honneur pour rembourser cette detle.
Ce Nephilim, ou ce Selenim, est susceptible de faire appel
voire personnage dans des circonstances ol 5a vie est mena-
cée... on l'existence de votre Immaortel sera engagée,

-

HaANTE A
Cette blessure n'est réservie a aucun Immortel en particulier,
Votre personnage est poursuivi par une Entiré dontil'a abusé par
le biaks de la Conjuration, ou qo'un ennemi a lancée 2 52 poursuile.
Un. Conjurateur rival a lancé aprés voire persunmage une
Entité de premier Cercle.
Un ancien Selenim considére yotre perfonnage comme un
rival et a lancé sur ses traces une Entité de deuxiéme Cercle.
» » » Volre personnage a troublé les Mystéres. Ceux-, pour le punis
de son impudence, oot laneé apres lui un terrifiant cffct-Dragon
d'Orichalque, pour le wer lui et ses compagnons agtuels!

JUMEAU

Cette blessure est réservée aux Nephilim,

L2 naissance de voire Immorte] — gifemdenapresiathse —
fur un événefnznt fé1é comme un des plus heureux présages:
deux Nephilim surgirent du méme Nexus, tel deux jumeaux des
Eléments. Au fil des sitcles, ces dews personnages furent trés pro-
ches. Tour allait pour le mieux, ils partageaient tout. .. 1
L]
siccles.

Mais le jumean de voire Nephilim ne souhaite plus vous voir

aprés un important différent — que votre MJ déienmine,

o+ = Mais le jumeau de votre Nephilim a juré voire perte 2pres que
vous 1'avez trahi.

J ++ Unsimple Bchec en wilisant une Compétence de
volre simulacre plonge votme personnage en Ombre.
= » » Lulilisation dune Compétence de voure simula-
cre plonge votre Nephilim en Ombre, une fois

"action résoluce.
| ORICHALQUE o

Mais le jumeau de votre Nephilim a disparu depuis quelques |

| Incarnations

Les Blesstires d Incarnations sont imvisibles en Vision-
Ka. En revanche, certaines de leurs manifesiations ou
de leurs conséquences peuvent éire déteaiées par les
serg maglgues des Immaoriels.

L'Ombréest déaillée dans Les simulacres,

OMEBRE PROLONGEE
Cette blessure est réservéeaux Nephilim
Votre personnage a connu une période d"Ombre qui
commenga dés son incarmation et quis’achevaila
mort de son simulacre, Cette stupéliante expés
rience a marqué son Pentacle: ses passages en
Ombre sont depuis toujeurs plus longs que ceux
des autres Immonels.
La durée des Ombres de volre personnage
est doublée.

%]

e+ La durée des Ombres de votre Tmmortel
est triplée.
en e La durée des Ombres de votre Nephilim

est quadruplée,

PEUR DE 'OMEBRE
Cette blessure est réservée aux Nephilim,
Voire personnage est passé en Ombre dans une
situation critigue, ce qui eniraina la mort de son simu-
lacre et la pere dune partie de son Ka. 1 est désormais
1errifié par la réincarnation. Il perd plus fréguemment
que ses frénes le controle de son corps.
Tout résultat de = 19 = ou de o 20 » surle D20 au
cours d'un test impliguant une Compétence de
simulacre plonge volre Immortel en Ombre.

RESISTANCE AMOIMDRIE

Cene blessure est réservice aux Nephilim.

Capiuré par des initics, votre personnage a é0é tortuné
avec de I'Orichalque. Cette cruelle expérience lui a
laissé des stigmates. Désormais, il est plus sensible ala
morsure du métal honni.

Une blessure & I'Orichalque plonge votre per-
sonnage en Ombre.

Comme ci-dessus; votre Nephilim prend en outre
le double des dommages magiques dus & de
I"Qrichalque.
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w o v Comine pour le piveau Apprenli ; volre Imimornel
prend en oulre le Liple des dommages magiques
dus a de I'Orichalque.

PHoOBIE

Cette blessure st réseryvie aux Nephilim. e aux
Solenim.

Votre/Immortel atenté/ses premicrs pas dans sa
science ooculte de prédilectionunsamedi. Te ful une
veriiable catastrophe. considérablement accemuée par
les| auspices-de Saturne Ce-dtame 1'a margné dc
mianiere inall érable. Dés qu'il se livre § ungopération
magique sous une Conjonction d"Orichalgue. oo
venir doulourenx simpose & s2 memoire,

+  Toutes les difficuliés pour lancer des Soris de la

Science occulte de prédilection de votre per-
sonnage sont décalées dune ligne vers le bas
sur la Table universelle de résolution,

=+ Volre personnage se refuse a lancer des Sorts
le samedi.

« « » Touies les difficuliés pour lancer des Sorts
de la Science occulte de prédilection de
volres personnage sont décalées de deux
ligmes vers le bas sur la Table universelle de
résolution, De plus, votre Immortel se

S0 -

refuse alancer des Soris le samedi

SENSIBILITE ACCRUE
Cetie hlessure est réservée aux Nephilim.
¢ 3 eLe

Capluce par des initiés, volre persennas
soumisa leurs rituels prés d'une entrée vers Hadés.
1L 3 baigné dans les cffluves saturnales et il est désormais
extremement sensible aux émanations du meal honni,
En sa prisence. ses Eléments se réracen et deviennent
inutilisables, le privant ainsi de la pratique de cerlaines
Sciences ooculies.

. Votre personnage ne peul pas pratiquer une des
trois Sciences occultes si de U'Orichalque est pré-
senl 4 moins de dix métres de lui (au choix).

« »  Woire personnage ne peul pas pratiquer deux des
trivis Sciences occultes si de I'Orichalque est pre-
senl d moins de dix métres de loi {(au choix).

& + » YoIme personnage ne peul pas lancer de Son si de
I"Orichalgue es présent i moins de dix métres de lui.

STASES

STASE INEFFICACE

Cette blessure est réservée :

Un événement inconnu 5'est déronlé pendant la
gréation de la Stase {une erreur de celul qui a créée,
nn mauvais agencement des Ch
voire Mephilim, ¢t vous avez hérité d'une Stasc
qui
LA E:

fonctionne » mal. Le lien enire elle et votre per-
e est pout & fair normal, mais celui-ci eprouve
wintes les difficuliés du monde a puiser des

au sein de sa Stase, et a pratiguer IAlchimie.

puces

- Votre Nephilim ne peur prendre que dewx points de chague
Ka-élément dans sa Stase par semaine. et il subit un malng
d’'un niveau de difficulté pour la pratique de 1" Alchine.

+ » Voure Nephilim ne peut prendre qu*un point de chaque
Ka-élément dans sa Stase par semaine, et il subit un
malus de deux niveaux de difficulté pour la pratique de
I'Alchimie.

La Stase de voire personnage 5t totalement inutile; elle
interdit de pratiquer I"Alchimie. Votre Nephilin ne peuat pas
puiser en clle.

STASE IMPARFAITE

Cette blessure est réservée aux Nephilim.

Le rituel de eréation de la Siase de voire Nephilim a €68 mal exe-
cuté. De fait, elle laisse échapper doucement sa résenve de Ka-
£léments, exposant ainsi votre personnage au danger de 13
réintégration. Voire Nephilim est obligé de veiller 4 1a remplit de
fagon réguliére au sein d'un Nexus ou d'un Plexus, '
«  Chague mais, la Stase de vorre Nephilim perd un point dans
tous les Ka-éléments. 11 est nécessaire de trouver des Flexus
pour la rermpdir.

Toutes les semaines, la Stase de voire Nephilim perd un

point dans tous les Ka-¢léments. I ne peut la recharger que

dans un Nexus,

+ + + Tous les jours, la Stase de vorre Mephilim laisse échapper
un point dans tows les Ka-éléments,

MNOUVELLE STASE
Cette blessure est réservée aux Selenim et aux Ar-Kaim
Capturé par un Arcane mineur. voine personnage a éie le sujet
d’'une expérience qui I'a conduit 3 éire emprisonné dans un arte-
fact. Youre personnage peut en faire une réserve de Ka-Lune Noime
o il puise.
. Par malheur. un Arcane mineur a réussi 8 créer une Stase
pour y enfermer votre Immortel. Henreusement, ce dernier
a réussi a la récupérer et a la cacher.
Un Arcane mineur a fabriqué une Stase pour vorre Immartel,
mais celle-ci a ét¢ perdue. Yolre personnage ne sait Pas entne
quelles mains se trouve l'anefac.
Voire Immorte] est désormais lié @ une Stase, qui ost aux
mains d'un membre influent d'un Arcane mineur. Celui-a
et bris curieux de découvrir les effets quielle peut avoir sur |
Vire personnage.

HoMONCULES

AmNCIEN HOMOMNCULE |

Cette blessure est réservée aux Nephilim et aux Selenim qui
eurent un Pentacle par le passeé.

Priconnier d'un Arcane mineur, volre personnage a éLé [rans-
formé en Homonoule, Des Immortels Pont delivee et Fonr congie
aux soins de la Tempérance. Les Adopés de cet Arcane Majeur oni
réussit un trés délicat sauvetage en manipulant son Homonouke ot 53
Stase. Votre personnage a regagné les rangs des Immonel. Depuis os
(ragiques FyEnerments, s exisience est plus que jamais liee a sa Stase.
Diés qu'il s'en éloigne, son Pentacle, ou son Noyau, se destruciure e
il perd une « puce » de Ka dominant par semaine @ Elaignement.
. Volre personnage ne peut s'éloigner a plus de nivean de Ka
dominant centaime(s) de métres (Lrois CENLS MEIres pour
Assez Initic).

Vatre Immortel ne pewt s'éloigner 4 plus de nivean de Ka
dominant dizaine(s) de méres (tremie métres pour Assez Inité).
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* » » Voire personnage ne peut s'éloigner & plus de niveau de Ka
dominant métre(s) ((rois memes pour Asser Initié).

ComMpAGNON HOMONCULE

Certe blessure n'est réservée a aucun Immortel en particulier.

Un des compagnons de volre personnage a €1€ transforme en
Homoncule, Votre Immortel a réussi & le reprendre a I'Arcane
mineur qui le détenair. Hélas, il n'est pas parvenu A le soigner et
posséde toujours cet Homoncule. Pour assurer sa survie, il faur que
voire personnage fournisse réguliérement des « puces » de Ka
dominant de son Peniade, ou de celui dun autre — le donneur dait

eire volomntaire.
. Le compagnon de voire personnage a besoin dune « puce »
[ chaque année.
Le compagnin de volre personnage a besoin dune « puce »
chaque mois astrologigue.
» » » Lgcompagrion de voire personnage a besoin dune « puce »
chaque semaine.

RECENTE LIBERATION

Cetie blessure est réservée aux Nephilim,

Un Arcane mineur a transformé volre personnage €n
Homoncule, Une erreur de manipulation lui a permis de se libé-
rer, de s'enfuir et de se réincamer. Mais sa Stase est restée entre les
mains de ses ennemis.

- La Stase de votre personnage est aux mains d'un groupe
peculte de moindre influence: une structure régionale, un
groupe travaillant sur un sujet préds dans | paranormal, eic

« ¢ L3 Stase de volre personnage ost aux mains d'un groupe

occulte influent: un niveau de hidrarchie d'une société
secrite gérant cette organisation dans un pays de la CEE ou
des Etats-Unis d' Amérique, eic.

=« = [a Stase de voire personnage est aux mains des dirigeants
d'un des Arcanes mineunrs.

SIMULACRE

AGE INADEQUAT

Cette blessure st réservee aux Ar-Kaim,

Le simulacre de votre Ar-Kaim n'est pas dans la force de Fage.
| Trop jeune, il est incxpérimenté, ef n'est que rarement pris au
| séreux par les adultes. Trop vieux, il est faible physiquement, et

de nombreux individus tentent de profiter de cette faiblesse.

. Le simmilacre de voire Ar-Kaim a entre treize 1 seize ans. Vous
devez transformer Fune de ses Compélences Compagnon en
Apprenti. Les Compdtences typiques des adulics de volre
Ar-Kaim Iui viennent soit de son attitude particuliérement
turbulente, soit d'une incarnation passée,

Le simulacre de volre Ar-Kaim a entre cing €t dix ans. Yous
devez lui retirer un niveau dans une Caraciéristiqgue aw
choix, et dever iransformer deux Compélences Compagnon
en Apprenti. Les Compétences typiques des adultes de votre
Ar-Kaim lui viennent soit de son atiitude particuliérement
wirbulente, soit d'une incarnation passée. De toute fagon, son
simulacre est trop petit pour poavoir employer beancoup de
ces Compétences.

Le simulacre de votre Ar-Kaim a entre soixanté-cang et qua-
tre-vingt ans. Il est Pas Fort i Pas Résistani. De plus, lors de
toutl test d'Infection, on considére que la maladic a une
Infection supérieure d'un niveaw. En revanche, il dispose de
deux Compétences 3 Compagnon supplémentaires, que
| vous choisissez.

- .

| FAMILLE RESTREINTE
| [ “(Cette blessure o5t réservée aux AT-HKaii.

La descendance deviotre Ar-Kaim st on ne paut
| phus diroite; vous craignes de voir telle-ci disparaiire.
et se5 chances de survie avee. Pire; il est.orphelin,

. Votre ArKaim. a un fils, oooune fille, de cimg ans.
£a'mire est mone Clest 14 <a seule fammille. Retirez
un’ niviean a4 Proche du simulacre de votre
PETEONTANE:

+ »  Vorre Ar-Kammrntapas de famille, et sait que celles
i existéplus. Retirez deux niveaux auProchie
du simulacre de votre personnage:

» = » Lesimulacre di wotre Ar-Kaim eststérile, A moins

d'un puissant Sor, il vit donc sa premiéze et der-
niéTe existence. Son smulaoreest Pas Socable:

LLES ENNEMIS

Les ennemis sont des Chutes paniculieres, Ce
sont des groupes wrés puissants, curieux etinfor-
meés sur 'existence des lmmorels, et qui cher-
chent i les capturer, souvent pour /les détruine,
quand ils ne convoitent pas leurs-pouvoirs
magiques. Aucun des ennemis nest réserve d
I'un ou l'autre des Immeortels. Lesinitiés des

Arcanes mineurs s'intéressent aux Ar-Kaim
comime aux Nephilim et aux Selenim.

La Coupe

La Coupe est la couleur du tarol SSoténigue assos
cife aux R+C.

VENGEANCE

Volre personnage a [ait échouer un plan de la
Rose+Croix. La rumeur a coun que, pour se venger, des
R+ s'éEraient alors propulsés dans 'avenir pour venir
le frapper & un moment critique, Faut-il prendre au
sérieux une welle élucubration ? Des B+C vont-ils jaillir

du passé?

= Volre personnage sent
St €
Cette sensation revient toujours. On Fobserve,
C'est cerlain. Mais qui? Et & quelles fins?

variols une présence qui le

ns la foule ou dar

5 des endroits plus calme.

» s Votre personnage a voulu jouer dans la cour des
grands €1 maintenant un important E+Cen a
aprés lui, Dés qu'il en a Foceasion, il envoig des
assassins apriés votre Immonel.

+ « + [Jn érange mystére plane autour de votre per-

sonne. Un petit groupe de R+C venant du passé
cherche a le caprurer. Il ne sait pas cequ'il leur a
fait ni ce qu‘ils lui veulent, Lors de la derniére
confrontation, voire personnage n'a di son salut
qu‘au sacrifice d'un de ses compagnons et 353
fuite. Qu'en sera-t-il la prochaine fois ?
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DETTE

YoIre personnage a coniracte une dette enversdes R+C.
Qi sait 5'ls ne viendront pas un jour lui rédamer leurdian?
. Votre personmage a oblenu des informations

qul -.-.‘q UE P Cor prorieltantes pour hes ]1mj cisdc
Fun de ses compapnons. Un apent B4C st venu lui
demander cos mémes informations derfigrement.

ss  Un membre de la R~C alaisséla vie salve & votre
personnage lors d'un combat passé. Désormais en
dangerdemort, il lui demande de aider comire
une puissante faction de Templicrs,

= » » by a plusicurs années, des R+Cont capturé votre

pursonnzge ainsigue 'un de ses compagnons. [s
I'ont reliché contre la promesse d'une aide
future qui fut évidemment scellée par un
rittel. Menacds par une puissante fraternité
de Nephilim, ces R+C ot besoin de lui et de

5¢5 COMMPAgnons pour se battre.

COLLABORATION

Votre personnage a collaboré avec la Coupe. Ce
ful une erreur — volontaire ou involontaire » —
quia cause du tort a ses fnéres ¢t 3 leurs projets.
Il espére que le tenps a fait son cuvee et que cette

faute est désormais oublide.
+  Votre personnage a autrefois aldé des R+C 3
récupdrer un focus perdu par un Nephilim
disparu. Il a ensuite appris que cet acte avai
colté la vie & un autre Immortel. Sen nom fut
citd & I'époque. Désormais, plus personne ne fait
atiention & cete histoire. .. Du moins, en théore,
Votre personnage a dérobd un puissant artefact
pour le compie de la Rose+Croix: la Stase d un
puissant Nephilim. Ce demnier a é1é détruit lors de
rituels de la Rose+Croix, Mais les compagnons de
Iinfortuné Immortel sont i sa recherche, et il ne
fait nul doute qu'ils chercheront 3 venger sa mon

lorsqu’ils I'apprendront.

Yotre personnage €1ait un paria parmi les siens,
Four s¢ venger, il vendit plusieurs refuges
d'lmmortels aux agents de la Coupe. Ces der-
niers ont procede a I'élimination de ces Immaonels.
Une engueéte récente de la Maison-Dicu a révélé
la compléte responsabilité de votre personnage.

Le Baton

Le Baton est la couleur du tarot ésotérique assodde
aux Templiers.

ENNEMI ANCESTRAL

Voire personnage a été la Némeésis d un dignitaire du
Temnple. La lignée de celui-ci, solidement implaniée

dans le Temple, espére toujours refrouver volre personnsge...
Récemment, le journal de ce dignitaire a é1é retrouve par des histo-
riens, puis dérobé par ses descendants. Quels secrets sont consennés
dans ces documenis? Quels dangers planent désormais sur vome per-
somnage 7 Vos arainies doivent prendre en compte le statut des mems
Drres de cette Eamille dans la strucore du Bawon de nos jours.

. Volre personnage s'¢st attirg la haine d'un chel de comman-
derie. 11 veut sa téte, ot ses hommes ont pour mission de le
remrouver. Leur action st imitée & l'échelle d'un pays d"Eurape
Voire personnage a participé il v a quelgque temps 3 une
action punitive réussie contre une base du Temple. Les
Templiers ne I'ont pas oublié... Yolre personnage 2 rouve des
messages sur I'Internet le prévenant de leur prochaine
VEngeance.

Les actions de voire personnage ont mis le Grand Maitre du
Temple de mauyaise humeur. Votre Immortel est désormais
sur la liste noire de cet Arcane mincur. La photo de sa der-
niére incarnation ainsi que sa demitne adresse se retrouvent
toujours dans toutes les commanderies. Tous les Templiers
connaissent votre personnage. Mais qui les renseigne?

DETTE

Voire personnage a contracté une dette envers des Templiers. Qui |

sait 5'ils ne viendront pas un jour lui en rédamer le payvement ?
. Dies Templiers ont fourni a votre personnage des informations
sur un ennemi. Cela [ui a permis de se sortir d une simation

embarrassanie. Aujourdhul, cest le tour de ces mémes Templicrs

de venir chercher des informations concernant un Immaortel.

Adors quil n'éait phes qu'un Homonaoile, des Templiers ot libéns
voire personnage. I avaient un besoin urgent de ses conmags-
sances | Ils ont accepié de lui laisser sa liberté contre son aide. ..

-

un jour prochain. Confromeés aux mystéres de "Arcane de |

I'Epée, ils ont rappelé sa dette i votre Immone] récemment,

avec l'aide de votre M) el il 2 confié des renseienements 3

SO sujel lrés précicux pour les agents du Baton. Volre |
personnage sait que cela Iui attirera 'ire de certe figure si elle |

¢chappe aux Templiers.

COLLABORATION

Vorre personnage n'a jamais aimeé un Immortel. une per- |
sonnalité du monde occulte (vous devez cholsic laquelle |

Vorre personnage a collaboré avec des Templiers. Ce [ul une |

erreur — violontaire ou involontaire ? — qui a causé du [ort A ses
fréres et & leurs projets. 1 espére que le temps a fait son cenvre et
que cette faute est désormais publide,

= Voire personnage a remis aux Templiers un focus rare dont
certains Immortels se servaient d des fins qui ne lui conve-
naient pas, Ce fait lui est parfols reproché €1 nuit 3 son sta-
tut d'Immortel.

Voure personnage a participé 3 un ambitieux projer d'une
communauté d Immortels. Mais il le fit en tant que saboteur.
Les Templiers I'ont engagé & les aider en échange de la libe-

ration d'un de ses compagnons. U'échec du projet & fait grand |

bruit £t son ami fut tué par les Templiers. Il n'a aucune |

preuve pour se justifier aupres de ses fréres.

Intrigué par les rites et idées des Templiers, voire personnage
a souvent collaboré avec cet Arcane mineur. Aun Gl des
années, il 2 accédé 3 un statut particulier au sein du Biton.
1l est désormais reconnu par les Immortels commme un traitre.
Sa téte a €0¢ mise a prix...

’
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L e Denier

Le Denier est la couleur du larol ésolerique associée aux
Synarnques.

STASE PRISONNIERE

Votre personnage a participé a un projet d'architecrure occulte
{cathédrale, tour, pont.. ). 5a Stase — o un arefact, un focus, o
tout autre objet de valeur si volre personnage n'est pas-un Nephilim
— 'Sl retrouvée intéerée quelque part dans 1a simicire méme de
I'édifice. Erreur ou malveillance ? Quoi qu'il en soit, impossible de
récupérer cet objet sans démolir enticrement le batiment, au
risque de |'endommager, on de la détnrire. .,

. L'objet se tronve au coeur dun ddifice aujonrdhei aban-
donné et oublié de wus. Mis a part la destruction de F'édifice,
récupérer Fobjel ne devrail pas poser trop de problémes &
VOLIE PEFSONNIZE.

Lédifice dans lequel se trowve Fobjet est ionjours utilise par
les membres de la Synarchic. En revanche, ils ont oublic
que oot objet se trouve intégreé a Fimmeuble. Le récupérer est
une tache ardue du fait de la présence des Initics.

LCédifice dans lequel Fobjer est intégré est urilisé par une
faction imponante de 1a Synarchie. dont ils se sepvent au
quotidien. 5a magie sett a alimenter différents rituels dont
sen1ls les Synarques ont le secret. Récupérer I'objet passe par
I'élimination de ces initiés.

DETTE

Volre personnage a contracié une deiie envers des Synarques.
Qui sait &’ils ne viendront pas un jour lui réclamer leur dii 7
. Un Niuminé a autrefois didé voine personnage & Temouver 1n
objet important a ses yenx, alors détenu par les Templiers.
Aujourd'hui, il vient Jui demander de Daide concernant
Iagencement de certains Champs magiques prés d 'un repaire
de Templiers.
'y ade cela quelques années, des Synarques ont foumni 4 vorme
personnage des informations sur Salomon e 565 expéricnoes,
Désormais, ils ont besoin d'informations sur les Hiuels de
I’Arcane de la Roue de Fortune concemant les Champs
magiques, o que o dermier n'appréciena siirement pas.
Des agents d'une faction du Denier ontsauveé la vie  votre
personmage lors d'une situation tres délicate. Diésormais, ils
ont besoin de ses conseils pour lutter contre des Immonels
qui s'opposent a eux. Il s'agit de Sharan. le Prnce du Diable.
Cetie opposition risque d #me mes dangereuse mais, aprés tout,
il ne peut pas refuser...

COLLABORATION

Yorre personnage a collaboreé avec la Synarchie. Ce fut une
erreur — volontaire ou involontaine ? — qui @ cause du (o1t 3 ses
fréres et a leurs projets. I espére que le temps a fait son ceuvre o1
que cetie faute est désormais oublice.

. A som insu. voire personnage a transmis des informations 3
une loge magonnique proche manipulée par les agents du
Denier.

Volre personnage tient un joumnal multimédia de ses voyages
dans les Plans subiils, Ce « jourmal intime = est tenu & la
demande d'un Synargque, un de ses amis qu'il caché aux
yeux des autres Immaortels.

LES I
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'Epée
|  LEpééest la couleur du tarot ésolérique associée
| aux Mysréres

Une confrérie de Mysiéres ient volre, person-
nage pour responsable d'un de leurs échecs.
Chaque année, a partir d'une des divinations des-
tinées a la retrouver, un grou
envoye sur ses traces, Selon une pratique héri-
tée des Guerres élémentaires, la trague dure du
début a la fin du mois d"Orichalque. Le danger
dépend du degré initatique des Mysiéres aux
trousses de volre personnage.

-

DETTE

Votre personnage a coniracte une dette envers des
M-_fs[-;‘:;ﬁ. Qui sait §'ils ne viendront pas un jour Jui
reclamer leurdia ?

Deenticr n'est pas i ennemi des Immortels mais
Iami des poofanes. Clest pour cela qu'il rencontre
fréguemment un Synarque afin de lui commu-
niquerdes informations oocnltes que sos sens de
simple morel ne peuvent percevoir. A sa connais-
sance, aucun Immoneln'est-au courant de s2
collaboration.

 de -C_'.I'!;':'i'\l_'l,:l'i Al

Un membre peu important des Mysiéres

spuhaiie faire de votre PErsIAAge 1N |:-|:j ct
magique afin de progresser dans sa hidrar-
chie. Jusqua présent, il a woujours @chowdé:

Cest presque devenu un jeu entre eux... un jeu
dangereux.

Une faction d"assassins ¢st aux trousses de voire
persomnage ef joue avec scs nerfs, Pendant 1e
mois oi ils le pourchassent. il est leur jowet: ils
sattaguent 3 ses Proches et 8 ses fréres de Ka.
Durant les derniers jours, la chasse commence, et
il est préférable qu’il se cache.

Vorre personnage a approche [a vereé des Mysiéres
d'un peu trop pres. Maintenant beurs difgeants ont
déclare une véritable chasse aux sorderes contre
lui. O guil aille, des Mystes sont 2 sa recherche!

Et malheur 3 lui lorsqu’ils le trouveront. . .

Votre I"-I"'Fﬁ(l'l'”'lil:.!i" sail iEIIL']ii:Il! L hl.:l!il‘ SUC LN EI-L!'I][
licw de IN'occulte qui intéresse des [actions ante-
diluviennes des Mystéres. Or, les membres de
Ces SOCIELEs secTéles ont par le passe veillé sur la
Stase de voire personnage sans jamais la mal-
traiter et il se sent redevable de tant d'atentions:
1l v a quelques années — siécles? — des Mystes
sauvérent votre personnage des griffes de
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FIGURE ENNEMIE :




== » Cette Figure hait votre personnage ¢t déploie des trésors
d'ingéniosité pour assouvir sondésie de vengeance: elle lui
causera des ennuis dans presque tous les scénarios gie vous
fera jouer votre MI.

ENNEMI DRAKAON (cf 5. 152)

Volre personnage a. par quelgue moyen que ce soil, attiré sur lui
les [oudres d'un étre d'une puissante incommensurable, un
DraKaon. Celui-ci le recherche, que ce soit par le biais d'eifers-
Drapon, ou en utilisant des humains touchés par son Souffle.

* Chague mois, un effet-Dragon Peu Puissant attaque voire

PEFSONMNAZE.

Cha que SCIaine, un cffﬂ-Dragun Assezr Puissant attagque

volre persinnage.

=« » Chague jour, un effer-Dragon Trés Puissant atlaque votre
Personnage.

FINITIONS

AU FIL DU TEMPS

Ce point ne concerne que les Nephilim et les Selenim. car les
Arkaim n'ont pas une histoire si développée, Pour chague blessure
o enmemi. vous choisissez un événement clef dans le chapitoe gui
suit afin d'illustrer cetite expérience. Vous ne pouver évidernment
choisir que dans les périodes dincarnation que vous avez déja
notées. Ces assocdaions événement-Chute sont les moments mar-
quanis de votre existence d’'[mmoriel.

Evénements clés

L'Histoire invisible se compose d'une multitude de quetes,
d’actions et de plans des acteurs oocultes. Tantdl causes, (aniol
conséguences, ces agiksements sont si nombreux qu'il est inpen-
sable de pouwvoir en faire une description exhaustive. Néanmoins,
certains reficnnent plus facilement "attention : ceux gui ont
enfanté des grands mythes fondatewrs : quand. aprés la Chute,
Noé gida les premiers hommes a survivre ¢l @ sinstaller sur de
nouvelles terres, il donna naissance a la légende de larche du
déluge; ceux — comme le Compact entre les Kephilim et les hom-
mes — qui'sont  la base de civilisarions et de culures dont [a
renommée a traverse les siecles: ceux qui marqueérent le monde
profane de leur empreinte: par exemple, le message kabhalistique
de Jésus qui régit désormais la vie de millions d'individus; ceux
dont les secrers n'ont jamais é1é dévoilés er dont les énigmes
intriguent encore aujourd hui comme les alignements mégali-
thiques européens du Culie du Dragon — une sociélé secréte
d'Immortel au service d'un terrible DrakKaon — ou les cons-
tructions des fumrs Adopiés de I'Etoile sur File de Fagques: et enfin,
ceux qui sont devenus des symboles essenticls de 1'ésotérisme
gommun : les non initiés se sont en elfet emparés de la révélation
alchimique de I"An Mil, des croisades, de la création de I"Aube
Dorée au xix® siecle, etc.

Quatre-vingl-cing evénements clés, retems pour leurs impacts,
leurs iniereis et leurs mysiéres, vous attendent dans les pages sui-
vantes. Cette trame ne représente bien sir quune partie des dix
mille années de I'Histoire invisible. Elle vous propose sculement
des points de repéres chronologiques — et les intmgues qui les
accompagnent — du monde de Nephilite - Rivélation.

| culture génerale dul monde occalle ennlemporain.

\LEom bien se reweler. . trompewses. nesagi mi d'emeirs

Cert grande fresques connuede rous les Nephilimme-et
dies biea diss Selenim-correspond en-quelgue sone a la

Aussl, certanres zones roubles persistent. des donnees
resient génerales et quelques indormations pourraient
ni dimprécidoens maisdun choix voloniaing ! La vérite
demeure parfois obscure et aimese dissimulersous de
noanbirer ISCsapparcnies Ces flones font partie ':r11|.55;_11'.:t~
deélaculture générale de n'importe quel Nephilim g
Selenim. meéme des pluséveillés. Mémecenx qui ont g1é
direciement ICmoins ou acleurs dun évenement n' &
ont pas forcément aperqu toutes les facemes ou compris
toutes les implications-Deplus-lamémoire dun
Nephilim est fragmentair
5 (e Sias |

les répercussions des blessures subles, elle est le
plus souvent morcelée et approximative. Cest seu-
lement an fil des avenmures et au gré des rémi-
niscence que les Nephilim redéconvrent ¢f se
réapproprient pleinement leurs souvEnirs.

L

nances des perio

LES GUERRES ELEMENTAIRES

L aArRcHE DE NOE
+ Monde/environ — 8000 a environ — 5000,
Malgré la chute et |

eur propre malheur. des
Nephilim héritiers de Prométhee déddent de soutenir
les hommes dans les épreuves gui les anendent.
Conduits par No#&, ils les aident a survivre a la subs
mersion de | Atlantide et a s'installer sur des erres épar-
pnées. Hals par leurs fréres, tragués par les prémiers
chasseurs d'Immormels, ils persévénent, éduguant et assis-
tant sans reldche Vhumanité naissante. Leurs «

incessants somi a lorigine de .'.igu.' des Compacts secrets.

LEes FiLs DES ETOILES

+ Monde/environ = 8000 & environ + 500
Les Mephilim et les Selenim découvrent des Kaim sur-

vivanis en un curicux €tat: une Narcose volontaire

en forme de ghyphe géante. s comprennent qu'il 5°a

it
dess Fils des Etoiles, des marginaux exilés d Atlantide,
persuadés de "existence d'une conscience extras
terrestre créatrice des Kaim. Forts de certe conviction,
les Fils des Ewoiles ont muté pour attirer I'attention de
cetie puissance. Certains, eémerveillés, parcourent alors
le monde pour trouver et Ciudier ces ¢iranges fréres,

LES GUERRES SELEMIM
+ Monde/environ = 6400 4 environ = 000,
ligre.

Les Glaives prométhéens déament les Nep
Témoin d'une rencontre fortuite entre les terribles
chasseurs et des Selenim « naturels » — sans doute des
Omirim ayant basculé involontairement —, Lilith.

une Kaim, s‘apergoit que la
resister a I'Orichalgue. Lilith congoit alors des rites de

Lune Noire permet de

LES Ll




transformation et parvient, malgeéles réactions hor-
rifices. &4 convainere quelquessuns de ses fréres, Les
premiers Selenim fondent sur les Glaives pramcthéens,
Les Nephilimsont sanveés

LomeRre oE REBIS
# Monde/environ - 7000 & environ - 6700
Un éirange monsine — o irong unique,-denx 1étes,
deux paires de jambes er de'bras—erre par le moende.
Tous Tuient cette horreur. Quelques Nephilim et Selenim
0sEnl enlrer envcontact, La eréature £'avére formée des
miemes Elémers que les Nephilim': le monstre déclare |
s'appeler Rebis et éire a la recherche d'une ombre quile
visita dans sonpalaisavant s Chute, Curieux e fascinds,
ces Nephilim et Selenim I'accompagnent quelque
temps, puls concluent & sa folie et labandonnent 4 ses
chiméres. Cest ainsi qu'entra dans I'Histoire invisi-
ble Rebis, le plus énigmatique maitre de I' Alchimic,
I'un des membres du Glorieux Alliage.

LE BOUCLIER DE LUNE

+ Mondefenviron - 6000 3 environ - 5000.
Les affrontements entre Nephilim d'Eléments
opposés explosent. Les Onirim, victimes d'un
tabou atavique, hértage de la menace saurienne,
deviennent des cibles privilégides. Avec quelques
compagnons, Morphée — Onirim dont le nom
Kaim reste présent dans les mémoires malgré les
dégats de la Chute — s'impose comme le protecteur
de ses,[réres lunaires, notamment tontre les Pyrim.
Leur plus célébre combat les oppose, vers la fin des

Guerres élémentaires, & Circé sur Iile de Rhodes,

LES DEFRICHEURS
+ Monde/environ - 6000 & environ — 5000,

Aun ceeur des affrontements élémentaires, des
Nephilim prennent consdence de leur possibilité de pro-
gression spirituelle. Le réve de retrouver un éat de
plénitude et d'accomplissement prend forme : la notion
d"Agartha vient de naitre. Porieurs de cet espaodr, ils
parcourent les champs de batailles pour appeler a la paic
et communiquer leur oprimisme. Malgré la difficulté de
leur tiche, ils finissent par étre emtendus. Les Tmmortels
E possédent désormais un avenir.

LEs cLANS
+ Monde/environ - 5300 a - 2000,

La fureur guerriére fratricide s"apaise progressive-
menl et les Nephilim apprennent enfin 3 se relcontrer.
a=e rassembler, 3 échanger. Les regroupements se font
plus désormais par ressemblance élémeniaire mafs par
affinités spirituelles. Des clans apparaissent ot une
s0¢iC1é de Nephilim se dessine, Ces structures seront 3
I'origine de bien des Compacts secrets et serviront de
base 3 Akhenaton lorsgu'il eréera les familles occultes
des Immortels, les Arcanes Majeurs.

LE SANCTUAIRE BOREAL
+ Poles/environ — 8000 & environ — 5500,

Au septentrion, Pelagos — un Hydrim i la sagesce renommeée —
edifie Hyperborée, un refuge pour les derniers Kaim. La contrée
devient l'objet de quétes innombrables. Les épopées initiatrices aux
confins des terres physiques et des Plans subtils se multiplent.
Puis Hyperbonde cesse de rayonner. Ceux qui parviennent jusqu’an
royaume rapportent alors des témoignages divergents: du havre
en proie aux dissensions intemes 3 la terre dévasteée ef abandon-
née. Le mystére ne sera jamais vraiment leve,

La VENISE DES GLACES
# Poles/environ = 7300 3 environ — 6200,

Les quéteurs d Hyperborée découvrent 'existence dun autre |

refuge, aéé au pdle sud lors de la Chure. Ceralns se lancent 3 sa recher-
che et partent pour PAntasctique. La rigeeur dimatique et les don-

nées géographiques sont les premigres difficultés. A ces obstacles |

naturels Sajoutent également des perurbations magiques chaotiques
que bes Nephilim ne parviennent pas 3 compeendre cf qui mettent leur
essence en danger, La quéte du Sanciuaire ausiral doit s'aréter.

L& PROMESSE DE L' HADES
+ Europe/environ = 6300,

En Erin, 'aciuelle Irlande, un groupe de Glaives prométhéens |

découvre un passage vers le monde chihonien. Ils s"aperoiven: de la
foree magique du lieu et dlaborent des rituels permenane de renfiorcer

la puissance de leurs armies d'Orichalque. Ik sont TEPETES £1 MAssacrds |
par un groupe de Selenim. les Fomors. Le pire est évité mais le mal est ;
fait : les hommes chercheront désormais dautres entrées vers | Hadis

pour développer leurs utilisations du temible métal saturmien.

LE PREMIER AGE D'ERIN
+ Europe/environ — 5500 a environ = 5000,

Des Immortels originaires d*Hyperborée, les Thuatfg de Damar,
accosient en Erin. La richesse des Champs magiques les [asdne et
ils deéxident de sy installer. Mais les occupants d”Erin— les Fir Bolg,
une peuplade humaine — s’‘opposent & cette arrivee. Maiires des
énergies elémentaires de I'le, ils déchainent Ieur colére sur les
Immortels stupéfaits. Clest seulement grace 3 I"aide do can des
Fomors, des Selenim, que les Thuaniua de Davicrn parviennent fina-
lement a venir & bout des Fir Boly.

LES cousiNs ENNEMIS
+ Amérique/environ - 6100 2 environ - 1200.

Des Nephilim viennent chercher refuge chez les Selenim
d"Amérique centrale. Un premier groupe reste peu de temps:
conduit par Shemesh, un héros des Guerres élémentaires, il pille
les connaissances des Selenim sur le Ka-Soleil et repart vers
I'Europe. Le deuxiéme groupe — dirigé par Suryo, une figure
emblématique aux Ka-&léments prétendument équilibrés — vit et
apprend paisiblement auprés des Selenim... jusqu’a ce qu'il décide
d'explorer des accés magiques vers des andens territoires san-
riens. C'est le condlit entre les cousins. Pen nombrews, les Nephilim
50Tt contraints de se cacher ou de fuir.

La cHUTE D"EDEN
+ Moyen-Orient/environ - 6500.

Les Custediens, des Kaim adoratenrs de Terre-mére, Ka-fa. ont
quine I'Atlantide. Arrivés en Mésopotamie, ils ont fondé Eden,
un royaume o ils vivent en harmonie avec les humains et les
animaux. Mais un jour, les Glaives prométhéens fondent sur ce
paradis, déja ébranlé par la Chure. Quelques Nephilim parviennen
3 s'Echapper en s'incarnant dans des animaux. Certaing garderont
désommais cetfe habitude et formeront, plus tard, la Lune.

ity




La TOUR DE BABEL
+ Moyen-Orlent/environ — 5800 a ¢nviron - 5200.

Des Nephilim, fuyant les batailles, cherchent refuge en Eden: ils
n'y trouvent qu'un paradis dévasté. Amoureux de la Sapience el
convaincus de la nécessité dédugquer I’homme, ils congoivent le
projet de 1z bibliothéque-monde de Babel. Une tour magique est
édifide et apprentissage commence. Mais Babel amise les comvoi-
tises. Des inftiés, descendants des Glaives prométhéens, infiltrent,
pillent et détruisent I'édifice : pour eux un butin dérisoire, pour
I'humanité une terrble perte....

LE PREMIER HAVRE DE CONCORDE
# Asie/environ = 3900 & environ — 5800.

Le fracas des combars framicides e le Lion Vert, un tres vieux
Nephilim, de ses érudes pré-alchimigues. Pour aider son peuple,
il barit un havre de Concorde dans Ia vallée de Mindus. En cette terme
de sagesse, il lenr propose paix et séconcliation. Mais la trahison
d"un Onirim conduit le sanctuaire a sa pere. Fou furieux, le Lion
Vert se lance comps ef 3me dans les Guerres élémentaires. 1 lui fau-
dra plusieurs siécles pour exorciser sa rage.

LeEs COMPACTS SECRETS _

LEs DEUXIEME ET TROISIEME AGES D' ERIN
+ Europe/environ — 5000 a environ — 2000,

Les Nephilim (Thiatfa de Dasarire) et les Selenim (Fomers) régnent
enscmble sur Erin. Peu i pew, les différences débouchent sur un
conflit, La guerre éclate. Les Nephilim sortent victorieux de la
bataille d& Mag Tured s restent maitres de 1'1le pendant présdtun
millénaire. jusgu’a ce que les Celtes arrivent. Un accord est alors
conchu: aux Nephilim reviennent les Plans subtils (le Sidl), aux
humains la terre d'Erin.

LES PREMISSES DU SANCTUAIRE DU COUCHANT
+ Europefenviron — 4000 & environ = 800,

Fuyant Peffervescence du bassin méditerranéen, des NMephilim
et des Selenim se¢ réfugient dans les forérs seprentrionales de
I'Europe. Progressivement, niombre d'entre eux tissent des relations
avec des communautés humaines. Ils sensibilisent keurs protéges
aux lois dela nature et du monde occulte, et deviennent ces heros,
divimités ou autres esprits [éeriques pour lesquels les populations
érigent les monuments mégalithiques. Les graines du Sancrtuaire_.
du-colichant sont semées. i

La vole bU DRAGON
+ Europe/environ — 4000 a environ — 800.

Dams leur migration vers le conchant, des Immaonels découvrent
le Dragon, un DraKaon dont le souflle s€tend sur la petite et la
grande Bretagne. Ils en deviennent les servileurs et les gardiens.
Dhes sacrifices humains sont organisés pour satisfaire ce termible mai-
ire, des dolmens et menhirs sont érigés pour canaliser e1 utiliser sa
puissance, des ritucls sont institués, Discrets, craints et influents,
les adeptes du Dragon s'imposent comme une force oceulle
incontourmnable du monde celte,

Le Comrromis D" EGYPTE
# Afrique/environ — 3200 a environ = 1350,

Le plus célébre accord entre Nephilim et humains a pour cadre
I'Egypic. Les engagements sont simples. Les disciples de Prométhée
deviennent les dignitaires du royaume. Chaque Nephilim vit une
incarnation dans un corps choisi par ces dignitaires avant d'tre
remis en Stase. Un Nephilim devient le Pharaon, vénéré comme

un dieu et charué de protéger le pays. Epuisés par les
Guerres Elémentaires, les Nephilim acceptent: les portes
de la prison égyptienne se referment sur eux.

La PLACE DE LA VERITE
+ Afrique/environ — 2700 a environ —- 1350,
Les Mystéres du Midi modifient le Compad égypticn.
Les Pharaons ne-sont plus rentis en Stase maisembau-
més, devenant ainsi prisonniers de leur simulacre
défunt. Une compagnie d'amisans, la Place de la Véré,
est fondée pour conceveir les batiments destings 3
accueillir ces momies €t abriter les expériences proje-
1ées par les Mystes. DEs sa oréation, le Pyrim Imhborep
parvient a prendre |a téte de laconfrérie. Le pire cst
alors évité, La Place de la Vérité ne guittera plus le
giron des Immaoriels.

LHORIZOMN DU DISQUE SOLAIRE
# Alrigue/environ — 1350 a environ = 1300,
Akhenaron devient pharaon d'Egyvpie. Ce
Wephilim visionnaire rompt le Compromis. 11
s'opposc aux Mystes mais aussi a ses fréres ter-
rifiés par cette « hérésie =, Il se réfugic avec
quelques fidéles 3 Akhet-Aton, une nouvelle
capitale construite par les arisans dela Place de
la Vérité. Aldé par les Bohémicns, il accomplit
vingt-deux quétes ésotérigues dont il tire autant
d'enseignements féconds pour I'Agartha et des
sOCiftés secrétes pour les incamer, les Arcanes
Majeurs. Les bases d'une société pour les Rephilim!
Un nouveau monde vient de naitr

LEs GARDIEMS DE LA SAPIEMCE INFINIE
4 Méditerranée/environ = 3200 a environ — 1300.
Autour des anciens Gardiens de la Sapience Infinie,
Kaim opposés i Prométhée, se regroupent des Tmmortels
hostiles aux Compacts. [1s essayent de convainere leurs
fréres qui, aspirant & la paix, ne les écoutent pas. En
marge des dvilisations naissantes, ils surveillent la
structuration des Mystéres et multipliem les coups de
main. Une partie dentre eux disparait en dérobant les
secrets du myste Orphée: la plupart rejoignent
Akhenaton et formeront le socle de Iz Mason-IDeu.

L Aion DES PODARCIDES
+ Méditerranée/environ - 2000 a environ — 1500,

Un pacte est instauré dans les iles de la mer Egée:
I'Afon. Les hommes gouvernent librement leurs
domaines, Les Immortels sont vénérés comme des
dieux. Des sacrifices leur sont offens et des rituels
leur permettent de transformer cette énergie en bien-
faits pour lewrs Gdéles — une aubaine pour quelques
Selenim opporunistes ! Les Podarcides, civilisation
d"Hydrim défricheurstela Magie, dominem I"Alon
jusqu'a ce que leurs propres expériences démmisent leur
capitale crétoise, Crossos,

LESM 0D Lk




L' AloN DES ATRIDES
+ Méditerranée/environ - 1500 4 environ - 1200.

Les Podarcides se réfigient dans leurs terres en Asie
mineure ct {ont de Trole leur nouvelle caphiale, Les
Atrides, conduits par e Rol de F'Orage— plus conou
spus le patromyme de' Zeus — prennent ascendant
sur I"Ajon, Rapidement, ils s"allientaves Akhenaron et
regoivent en retourla- Lame du Pape. Lellervescence
#sotérique est alors & som comble: Mais 1a tension
monte cntre les Atrides et les Podarcides et on s ache-
mine doucenent vers la guerre. .

LE souFFLE DES MUSES
&+ Méditerranéefenviron — 1500 a environ
= 1300,
Les Muses arrivent on Ornygie, une ile mediter-
ranéenne centre du culie de Pelagos. De nombreus
Immortels somt Tascinés par ce groupe de newl
Hydrim venues de la lointaine Hyperhorée.
Amourenses des porteurs de Ka-Soledl, hérams de
Ieveil de I'humanité, les Muses répandent un
message faisant de 'an et de la beauté la clé de
Iillumination. A la recherche de I Artiste Parfair,
les Muses et leurs adeptes donnent une dimen-
sion inégalable & la culture grecque.

Il -

1
-

LES CITES-ETATS DES
PourvOYEURS D'ESPRIT

+ Moven-Orient/fenviron = 3300 & environ
= 130D,

Les Pourvoyenrs d Esprit, ancienr
1ismes du pouvoir,

1€ caste Kaim fasci-

née par bes humains et les méc
impalsent la création des cliés-états de Mésopmamie.
Davantage observateurs quaceurs, ils se passionnent
pour les multiples jeux militaires, comrmerciawx et reli-
gieux des hommes. Autres passionnés, les Selenim
réfugiés dans les ziggourats: ils trouvent une indpuisable

source dassouvissement dans les expériences socolo-

uigues des Fourvoyeurs d'Esprit.
LE TRONE DE LiLITH

Attirde par les vestiges de la biblisthéque-mende de
Babel, Lilith s est installée & Babylone. Le rol
Hammourabi gagne ses faveurs. Grace a son aide, il
inpose son joang aux autres cdiés-¢iats, Les Pourvoyeurs
' Esprit comprennent rop tard la situation. Lilith, reine
ocaulte de la Mésopotamie, a pris godit au pouvoir et ne
le lachera plus. Mais finalement, peu importe aux
Pourvoyeurs d'Esprit qui, 3 peine cng siéces plus tard,
seront appelés par Akhenalon pae

Les SAGES BLANCS DU Rol by MONDE
# Asie/environ = 3000 a environ — 1300,

Dy Moyen-Orient jusqu'en Chine, se répand la
rumenr de Iexistence de propheétes annondatcurs de

+ Moyen-Orient/environ — 1800  environ — 1000. |

former | EmpeTeur. |

la Vérité. Ces Sages blancs, comme ils se nomment eux-memes,
dédarent servir le Roi du Monde installé sur la plus haute mon-
tagne du Tibet. Ces humains, au Ka-Soleil prétendument éveille,
demeurent une énigme: lout le monde les connait mais il es
impossible de trouver quelguun qui les ait rencontrés. On cesse
brutalement d enendre parder d'enx vers — 1350

LE pEUXIEME HAVRE DE CONCORDE
+ Asie/environ — 2300 4 environ — 1500,

Le Lion Vert est vent plearer sur les ruines de son premier
havre dans la vallée de IIndus. La nostalgie ne sied pas au fougueux
Pyrim. Alors son réve renait et redevient réalité: Mohenjo-Daro,
terre drasile, accueille indistincement Immortels et humains.
Mais le Lion Vert est sourd el il n’entend que trop tard les suppliques
de ses sujets. Bt & la révolle — méme légitime — le Lion Vert ne sait
répondre que par la colére, une colére qui dérruit tour...

Le ComPACT DU TAO ET DU TE
+ Asie/environ — 2000 a environ — 19040,

L'aspiration i la paix gapgne IEst. Les Shen, les Immaoriels exilés
en Asie aprés la Chute, et les Glaives prométhéens implaniés en
Orient conduent un pacte fondé sur I'égalité et le partage des
connaissances. Cette alliance — allant plus loin que n‘importe
quel auire Compact secret — attine de nombreus curiew: pammi ks
Immortels. Ces derniers se heurtent alors a "hostilité des Shen.
Quant aux Nephilim, la plupart repartent sans ére viaiment
convaincus. UHistoire invisihle lear donnera heélas raison.

L' HERMETISME :
Le SAMCTUAIRE DU COUCHANT
# Europefenviron — 800 a = 58.

Peu i peu, dans le monde celte, la cohabitation enire les
Immortels et les humains sinstitutionnalise. Cing siecles apres la
fin de I'aze des Compacts secrets, ce Compromis, basé sur une rela-
tion ancienne de respect et de confiance, s‘affirme comme une réus-
site. Dewx grandes forces ocoulies dominent — le druidisme basé
sur lile de Man en Irlande et le culie du Dragon installé & Avalon
— et sont rejointes par de nombreux Adoptés des Arcanes Majeurs
pro-humains — ke Bateleur et la Force noamment.

LA GUERRE DU COUCHANT
+ Europe/- 58 & + 43.

Texistence du Sanciuaire du couchant est vécue commie un
affront permanent par les Mystes romains, La crosade s"orga-
nises: les légions de César, Spanlées par les dignitaires de I'Epée, fon-
dent sur le monde celte. Le Sancuaire vole en éclats. Le Culre du
Dragon se réfugie chez les Pictes de Calédonie, Facmuelle Ecosse,
et reste 'unique — et mince — résistant a Finvasion romainc. La
construction des murs d Antonin et d'Hadrien finit par les isoler.
La Pax Rowana s impose,

La cHUTE DE TROIE
+ Méditerranée/— 1184,

Les relations entre les Immonels méditemandens dégenerent, Les
Podarddes kidnappent Héléne, unc disdple des Hermes Trismégiste,
une faction de la Papesse, ot volent la Lame du Pape. Cest la
guerre. Ledjetmes Arcanes Majeurs simpliquent cf se déchirent.
Les Mystes entrent dans la danse — 1'Orient et 'Occident aux
colés des Podarcides, le Septentrion dans le camp des Alrides,
Troie est détruite et avec elle le Compact d"Afon. Les Immortels de
Gréce viennent de faire leur premicr pas vers le déclin,
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LEmERGENCE DE ROME
+ Méditerranée/= 733 i environ — 600, |
La fondarion de Rome attire Fatiention des Arcanes Majeurs ¢t |
mineurs, Les énigmes entourent la ville et surtout ses fondateurs
Remus et Romulus : leur ancétre serait Enée, héros de la guerre de
Troie : enfants abandonnés, ils auraient et recueillis et élevés par
une louve: divisés sur 'avenir de Rome, Romulus aurail tue
Remus, etc. Toutes les facions occultes cherchent la main de lewrs
ennemis dans ce projet... En vain. Un mythe est ne.

LE MOMNDE ROMAIN
+ Méditerranée/environ — 600 i environ + 410,

A I'est, la Méditerranée change, La philosophie et les lois acoom-
pagnent la religion. Ees Adopids du Pape sont les premiers 3 quit-
ter la Grétce pour Rome, La ville offre aux « dieux » grecs en perte
de vitesse un renouveats qui durera cing siecles. Les Arcanes
mineuers investssent également la gie et Rome devient une gigan-
tesque aréne ou safrontent Templiers, Mystes et Immortels.
Rome simpose comme capitale oooulte.

LE L1ON DE MACEDOINE
+ Méditerranée/— 343 a - 323,

En Macédoine, les Immortels sfintéressent a un enfant au Ka-
Soleil prometteur, Alexandre, le fils du roi Philippe T Quand le
prince atteint I'age de treize ans, ils organisent une Ccerémonie
initiatigue pour ¢veiller son essence magique: Un MONSITe est
orité. Péndant vingt ans. Alexandre. devenn fou, pourchasse les
Immortels et détruit leurs Demeures philosophales, les quarticrs
genéraux des Arcanes Majeurs. Cest seulement en unissant leurs
forces quiune coalition d'Arcanes Majeurs, les Diadoques, par-
vient & arreter le tyran.

LExcDE
# Proche-Orient/environ - 1250 & environ — 1200.

Depuis la fin du régne d'Akhenaton, les Mystes essayent de
sauvegarder leur emprise sur V'Egypte. Les Juiis, andens alliés du
Pharacn hérétigue, sont persécutés. Aidés par des Immortels, ils
parviennent i fuir et sc réfugien dans le désent du Sinai. Ils ¥
renconirent les Gardiens de la Rota, dépositaires de Ienseignement
de Melkisedek — Nephilim découveeur de la Kabbale lors des
Guerres élémentaines — autrefois refusé par lenrs ancétres. Les
temps ont changé: au nom des Juifs, Molse accepte |'Arche
d'Alliance et les tables de la loi.

LE REGME DE SALOMON
+ Proche-Orient/— 970 a — 930.

Larrivée sur be trone de Jérusalem de Salomon, initié aux secrets
de Melkisedek par les Gardiens de la Rona, suscite les réves les plus
fous parmi les Immortels. Chacun s‘attend a d'incroyables révéla-
tions el ravaux magiques. Il n'en est fen: ke rol conmence par nier-
dire les pratiques kabhbalk a[:quuupnmm eprend, dans le plus grand
secret, la construction du temple 3 aide de l'architecte Hiram. A 1z
fin de son régne, il n'y a plus qu'incompréhension et déception.

LINcCIDENT JESUS
# Proche-Orient/0 & + 30,

Maleré linterdiction de Salomion, les Gardiens de la Rota ont pour-
suivi secritement leurs recherches. Installés 3 Essenie surlesbords
de la Mer morte, ils ont attiré de nombreux mystigues, humains et
Immortels, Aboutissernent de leurs expériences, 'incarnation d'un
Nephilim nouveau-né dans un [tetus humain donne naissance 3
Iésus. Le proddise fchappe trés vite & ses créateurs, pose les baces de
la Kabbale. développe un nouvel ésotérisme... Avant d'étre rat-

irﬁz'ﬂl‘ jaar les SOCIEIEs SECTELES.

LE TROME D' OMERE ET DE LUMIERE
# Moven-Orient/environ — 1000 .a environ — 650,

Pourchasse par les sbires des Selenim sud-ameér-
caing, Shemesh & rejoincla Mésapotamie. Lilith, inre-
ressée par ses connajssances, luia offerysa profection.
Vers<= 10005 'Innommeé, Selenim émissaire
d’ Akbenaion-remet laLame-de T Arcane “sans-Nom 3
Lilith. Deson eité; Shemesh devient Prinoe du Soleil
LUin ageornd esr comelietles deux seigneurs arcaniqlies
separiagent le pouvoir. Le jour et la nuit régnent alors
sur Babylone,

LE TROME DE LUMIERE
« Moyen-Orient/environ —650a —562.

Ralwlone chancelle, Baal, un jeune Selenim ambi-

Liews, -...ch a reizieme Lame, fuit a I'ouest er fonde

rihage. A la surprise générale, Lilith ne réagit pas o

e1 :IIS]L—.F.’m Le Soleil devient le seul maitre de la 39

Mais I'absence de la Dame noire —:'

Mesopotamie,
laisse le champ libre 4 de nombreuses factions —
comme des Arcanes mineurs ou encore Mir-Ka-
El. anden éléve de Melkiscdek, of ses discples
juifs. Peu & peu, Babylone sombre o
chite. Le wrone de Shemesh finit par s'eflondrer.

ans 'anar

Les SERVITEURS DES TEMEBRES
+ Amérigue/= 1200 & environ + 900,

Les Selenim d"Amérigue centrale construisent
une puissante civilisation isolée du reste do monde,
Leurs serviteurs, les peuplades olméques.-sont les
muaitres du o Les événements des Guerres
élémentaires — le vol de Shemesh, puis 1a déraisaride
Suryo — ont laissé de profonds ressentiments, Les

les quelques

rt.

Nephilim ne sont pas les bienvenus of
iémdéraires qui osent essaver d'entrer sur les terres de
Tewrrs cousins mandits sont tragqués sans pitd.

La cHUTE DE CARTHAGE
+ Afrique/- 146.

A Carthage. Nephilim €1 Selenim, condnits par Baal,
devenu Prince de I Arcanc-sans-Nom, ¢1 des Adopies
de la Tempérance. travaillent ensemble pour percer
les secrets de la Lune Noire, Cette alliance est considéréé

COMIMe une menace par les "-1*.5 ut‘s:u‘l Oricnt instal-
lés & Rome. Delend,
per Carthage. Grace & lﬂlt‘.:.‘ inartendue de Nephilim
hostiles aux Selenim. les Fils de la Lune Meus, les
Mystes sont victorieux. Carthage est détruite.

1 Car

I’ |]\u décide de frap-

LES NOBLES VERITES ET PRINCIPES
® Asie/- 504 4 -487.

Aprés une longue quéle contemplative, Siddhana
Gautama, un jeune indou, devient Bouddha, I'E :
1l prééche et prone le respeca de quatre nobles véritds er
de huit nobles principes, 52 notoriélé attire de noms;
breux Immoricls ¢t humains. 53 nature reste une
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éndpme - il irradie pn halo lumineux aveuglant la Vision-
Ka. Son message cominuera de se développer aprés sa

refugié dans une cité mystériense, Shangn-La.

La GrRANDE MURAILLE
* Asie/-221 4 =-210.

Les Shen s'inguietent. En; Sibérie,. des Selenim
h'ul'_L;nJ."I.iSL"J'Z: €[ COmmencent & former une foroe =l-'|'|['ll"r-
lance-qui s'intéresse & la Chine, Pour prévenic ung
évermuelle imvasion, les travaux — 3 la lois physiques
de la Grande Muraille sont lancés. Dans
le meéme temps, des transactions oot lieu. Finalement,
les Selenim acceprent-l*édifice comme fronticre. En
contrepartic, terrible offrande aux sombres cousins,

cimagiguies

les ouvriers morts sur le chantier sont enterrés dans
la construction.

LeEs GUERRES SECRETES

LA FIMN DES PHARES COSMIQUES
+ Nonde/environ 400 a environ 500.

De nombreux Nephilim engagés dans la recher-
che des Fils des Etoiles lors des Guerres élémen-
t@ires se sont reconnus dans le dix-septicme
missage d°Akhenaton. Grice 3 la Lame de FEroile,

ils ont éonstruil des phares cosmiques. des domai-
nes physiques e magiques autour des douze plus
puissants Kaim-ghphes reirouves, Peu
dans les intrigues ocoulies. ils :
I'atiention des Arcanes mineurs. Des movens colossaux
sont mobilises et les phares cosmigues sont détruaits.

ligues

tirent pour

LES ARTHURIADES
+ Europef420 a 450
Le déparn des Romains laisse I Angleterre de I'époque,
I'Alba, en proie au chaos. Deux factions briguent le
powvioir: le Culte du Dragon et la Force. Lorsque Arthur
protégé de Merlin, Prince de la Force — monite sur
le trome, la simation politique s'améliore mais les
conllits occultes dégénérent. La Force et le Culte du
Dragon s'opposent violemment et les Arcanes mineurs
entrent dans la danse. Les quétes des chevaliers de la
Table Ronde s 1'.1|:||1'_:'-Z'.L'|:i et transfomment celte -."pm;:l'.'

T |l:::'_1 m I_E .

LE RETOUR DES BOHEMIENS
# Europelenviron 300 a environ 1400,

Au cours du me siécle, les Bohémiens ont immmigré
vers I'0Orient. Appelés a l'aide par les Shen, convoqués
& Ia cour du Roi du Monde, invités & Shangr-La par
Bouddha, les hypothéses abondent. Les Bohémiens
reviennent en Occident & partic du i sigde. Nombreux
somt alors ks Irmmortels qui goditent aux joies de l'errance
en compagnie de ces = freres » enjoues, malicicux et sur-
tout détenteurs de grandes connaissances occultes.

mort — que cenains nient, pensant guibvit désormais | |

LA REVELATION ALCHIMIQUE
+ Europe/ 10040,

En I'An Mil, le quatriéme Conclave des Arcanes Majeurs a lieu

4 Venise. Le Glorieux Alliage, cing Nephilim praticiens dune |

Science occulte inédite, profite de I'occasion pour réveéler leur
secret: 'Alchimie. A la guestion « Qui peut construire un monde
nouveau? o, les élus reunis 3 Venise se mettent d accord sur la
réponse « Quicongue s'ouvre a "Alchimie » Aprés la Magie et la
Kahbale, une moisicme vole vers I Agartha s"offre ainsi aux Nephilim

LE TEMPS DES ABBAYES
# Europe/ 1000 a 1100,

Presque soudainement, I'an roman apparait ¢t se répand a tra-
vers I'Europe. Des Nephilim sont intrigués. Aprés de longues
abservations, ils dérerminent les capacités de ces edifices : canali-
ser la ferveur religiense, calouler les conjonctions asirologiques, ct
peui-étre meéme exercer un controle surles Champs magiques. 1ls
en identifient également les péres: |'Ordre mathématique des
Muines noirs dispana dis la fin du »* si¢écle apres avoir seme les grai-
nes de cette archilecture.

LES CROISADES
+ Europe/ 1095 a 1270,

Avec les croisades, les Templiers saisissent une occasion inespe-
rée. Les vovages en Europe, en Afrigue du nond et au Proche-Orient
leur fourmissent une excellente couverture pour rechercher et
unifier les [actions descendantes de Tubalcaan, le pére fondateur
du Temple de la Vie. Puis, elles leur permettent de mettre en place
une incroyable machine économigque et mililaire et de safficher
en pleine lumiére. Malgré les efforts des Nephilim et des autres
Arcanes mineurs, fien ne semble pouvoir amreéter le Temple. ..

LE TEMPS DE5S CATHEDRALES
+ Europe/1100 a 1600.

L'art pothique succéde  "an roman. Cette fois, les Nephilim —
notamment 1a Roue de Fortune — ne sont pas pris au dépouryu
et infiltre le mouvement. Lobjecil est stupéfiant : renforcer 1a
trame des Champs magigues pour limiter les fluctuations lides
aux conjoncticns, Le Temple finance I'opération, tandis que les vrais
maitres d oeuvre restent discrets, en armére-plan. Trop ambitieus,
le projet échoue mais ses participants v gagnent de grandes connais-
sances sur les énergies élémentaires,

LES ENFANTS DU GRAAL
# Europe/1100 a 1244,

Dans le sud-ouest de la France, Le Pagad, Prince du Bateleur.
conduit le projet « Occitanie ». 5'appuyant sur la foi cathare, il vise
a créer un royaume de culture et de fraternité. Le Temple réagit:
le Manteau Blane Simon de Montfort prend 1a téte de 1a croisade
albigenise. Fanatique enragé, le chevalier détmit les unes apres les
autres les citadelles cathares. Montségur, le dernier refuge, iombe
en 1244 In pareoris, le Pagad prend la fuite avec le mystéricux tre-
sor des Cathares.

LA cHUTE DU TEMPLE
# Europef1294 3 1314,

Jamais le Temple n'a été aussi puissant... et jamais il nfa ée
aussi vulnérable : exposant au grand jour son sysieme logistique
et économique, le Biton prend un dsque inconsidéré. Entouré de
conseillers Adoptés de FEmpereor et de [a Maison Diew, le roi de
France Philippe le Bel s'attague aux Templiers, apiure l¢ Grand
Maire de I'époque, Jaoques de Molay, et le fait condamner au
biicher. Le Grand Plan. sur le point d’aboutir, échoue.
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LA GUERRE DE CENT ANS
#+ Europe/1337 a 1453,

Les Templiers n'ont pas pardonné 4 la France la trahison de son
rii Philippe le Bel, Des dignitaires réfugiés en Angleterre profiten
de tensions franoo-britanmiques pour exercer leur vengeance. 1ls atti-
sent les désacoords et dédendhent la guerme enire les deux pays. La
France, en séreuse difficulté, doit son salut & des Nephilim —
comme Jeanne d”Arc— et des Selenim — comme Gilles de Rais —
qui pavent ainsi la detie contraciée lors de la chute du Temple.

LE PROPHETE DES SOUMIS
# Moyen-Orient/612 a 632.

Pré< de La Mecque, grace a un Plexus, un Oninm sort de Stase
et prend pour simulacre Mahomet, un homme qui médite dans une
grofte. Le Kabbaliste invoque son guide Gabriel. Mais une mala-
dresse le plonge en Ombre cf une particularité du Ka-Soleil de
Mahomet Fempéche d'en sonir Gabriel apparait devant Mahomet:
Ihomme est transfiguré. Union du Nephilim et de son simulacre,
illumination du porteur de Ka-Soleil ou bien iransfiguration de
I'Omirim ? Méme cenx qui le rejoignent dans ses quétes ne par-
viendronit jamais vraiment a le déterminer.

LE REFUGE MAYA
# Amériquefenviron 200 a environ 200,

Les Selenim d'Ameérique centrale s‘apercoivent que Suryo €t
les siens — lenrs cousings ennemis des Guerres ¢lémentaires — se
sont réfugiés chez les Mayas. Les Nephilim sont a8 nouveau en
danger, Mais un de leurs fréres, Omantapen, slinterpose. Réiugié
au fond d'une pyramide d'od il ne sort jamais, il contraint les
Selenim a s'indiner devant sa magic. Les termes mavas deviennent
un sanciualre pour les Nephilim.

LE SOLEIL DE TENEBRES
+ Amérique/environ 900 a 1524,

Chef des Toliéques puis des Azéques. Tezcatlipoca, un terri-
fiant et puissant Selenim, s¢ rend maitre de F'Amérique centrale.
Le despote détmiit la civilisation maya. Ocnantapen doit deman-
der a ses fréres de guitter le Yocatan. Les Nephilim partent alors
pour I'Europe ol ils retrouvent Shemesh devenu Prinee du Soleil.
Scule une poignée reste sur le continent américain, s'enfongant
dans les profondeurs sputerraines & la recherche de savoirs perdus
lors des Guerres élémentaires.

LE SANCTUAIRE DES ENFANTS DE PHU
+ Asie/environ 200 4 environ 1200.

Les Bohémicns préparent leur nétour en Occident, ou plutit la
plupart @'entre eux. En effet, Sara, Princesse des Manushs, confie
une mission a quelques proches: chercher en Orient un site en har-
monie avec la Terre et v érablir les fondations d’un domaine
magique 3 venir — = quand résonneront les ambours des cmes »
selon les propos de Sara. Les Manushs choisissent Anghor au
Cambodge, et commencent leur ceuvre, aidés par des Nephilim et
des Shen qui entreront dans les [egendes sous le nom des Apsaras.

LA HORDE D'OR
+ Asie/1224 a 1265.

Des émissaires Templiers sont envoyés auprés de Gengis Khan
pour lui proposer une alliance et devenir ensemble les maitres du
Proche et Moyen-Orient. Des Nephilim partent également pour la
Mongolie 2fin de faire dchouer ce projet : ils se heurtent a I'host-
lité des Khan, Selenim de Sibérie peu accueillants vis-A-vis de
leurs cousing, Les Nephilim se toument alors vers I Arcane-sans-
Nom. Un adopie de Venise, Marco Polo, se rend en Asie el parvient
a empécher la signature du traité.

LES |l

Les NouveAux Monpes
LES PORTES DE ' ALHAMBRA
+ Europe/environ 1400a 1492,

Depuis 1e an siecle. les Neplulim profitent du soufile
culturel de Fémirat de Grenade. Le palais de PAlhambra,
CONCLE A partir des savoirs arabes et juils. es1 une véritable
merveillesenchantee par les Nephilim : ses pories
s‘ouvrent sur Areshylemonde de Kabbale le plus
méconnu, Grenade devient alors un lieu de pélerinage
ef d'étude, En'1492, manipulées par les Templiers, les for-
ces catholigues de reconguéte de "Espagne prennent

Grenade e1 annihilent la magie qui anime I'édifce.

Le COUrrIN D' OR
+ Europe/environ 1400 a 1al2.

Prague attire Mattention du Lion Verr: [a ville,
construite selon les instructions de Fempereur
permanique Charles IV, est en effer dotée d'un
énorme potentiel magique. Le Lion Verl décide
d'y réaliser son Grand (Euvre. En 1383, I'em-
pereur Rodolphe [ conseille par le célébre Pyrim
5"y installe et fait de Prague la capitale-de
I"Alchimie. Le Grand (Euvre est/tout proche.
Mais Rodolphe soml

-

> dans la folie. Le chaos

sermpare alors de la cité. Les réves du Lion Vert

Sévanouissent.

La RENAISSANCE
+ Europelenviron 1400 a environ 1600,
A partir de I'ltalie, I"Europe est gagnée par la
Renaissance, mouvement artistigque et philosophigque.
Trouvant ses racines dans les ceuvres e légendes du
passe, la Renaissance est un terreawu formidable pour les
Immortels. Les Herméthéques se développent, le
symbolisme devient un véritable langage e1 le mysii-
cisme s'érige en mode de vie. Les Guerres secréies
trouvent 1a un prolongement ; dans Fombre, dans les
coutloirs des palais, 3 I'aide des poisons ¢t des stylets.

LES GUERRES DE RELIGION
+ Europefenviron 1500 a environ L1600,

Depuis sa création, le Vatican est une place complexe
de pouvoirs et dintrigues. Profitant de la chute du
Termple, le Pape s7est impose comme une force majeurne.
Mais, fort du mouvement protestant gui émerge e qui
destabilise I'église catholigue, le Baton tente un rélour
en [orce. Le Biton et le Pape sonent affaildis de la lone,
el certains pensent gue le Denier en a prolité pour
s'établir durablement dans I'appareil religieux.

La NOUVELLE CAMELOT
+ Europe/1551 a 1582,

Inspire par les Arthuriades, I'Onirim Uriel — incamé
dans John Dee —gagne la reine Elisabeth 2 sa cause et
transforme la cour d"Angleterre en une giganiesdque
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table ronde ot cohabitent Immaotiels etthumains.
L harmonic régne jusq'd o quibriel soit approclé par

fréquenter és Sutar, des alliés do Temple- Puis sombrant
dans la folie, ifquite Lomidees pour Cragovie ef Prague,
La nouvelle Camelot e survit pas a son départ,

La Rose-Crolx
# Europe/l614 a environ 1789,
it en 1614 4 Casselen

LM GOtk de ronnerre reler

de 1a Rose-Croix et de son fondateur-Christian
Rorengeutz. Un deuxitme ouvragesort en 1615, puis
un trotsieme en e ke Les adieurs acculies se lancent
SUF CeLle piste inattendue of melent ; inl!:xlr' oI
brevx R+C: Paracelse, Agrippa. Cagliostro, Maicr.
Dante. Descaries, Geethe, erc, Ce m'estqu'en 1739
e la Coupe par a rejoindre l'ombre dont elle
n'aurait jamais do sortir.

Le Rol-SOLEIL
+ Europe/1638a 1715,

Une bataille ocoulte s'engage autour de
Louis XIV... et de son frére jumean! Le Soleil, via
[amarquise de Lansac chargée délever I'enfant.
et be Diable; via le cardinal Mazarin qui kidnappe
[e jumean roval, entrent en conflit. Les Arcanes

mineurs s mekent 3 Falfaire, MEme les Bohémicns
apparaissent ouvertement dans les cours des mira-
T

dles, La mort du souverain — ou de son jumean

met fin 3 des intrigues auxquelles nombre d'aceurs

necompeennent eux-mémes plus grand-chose.

LE siEcLE DES LUMIERES
« Europe/ 1700 a 1800.

siecle passivnne les Tmmortels. LErged

Le ¥V

asme les artisans du savoir, les loges magon-

enthious

nigues rassemblent les amateurs de rencontres, les
droits de I'Homme fas
est brutal. Les Immortels comprennent que ces mou-
vements sont orchestrés par les Hluminés de Baviére.
Pour la premiére fois, le Denier s'est monird cf som
yizape — les conspirations 1 la manipulation — reste

cinent les humanistes. Le révedl

L vrai [I'[II,'.]'.1_=|!.!~:'I'I|.".

LE POIDS DE SOM REGARD
# Europe/1815 a 1866,

Lé Lion Vert rejoint les Carbonari de Veni arou-
puscule agissant pour se libérer de U'occupation autri-
chienne. La présence du Lion Vert, Uinitiation des
Carbonari ou Varrivée de figures comme Byron et

- Shelley plonge Venise dans un boulllonnement éso1é-
rigue, Le célebre Pyrim croit enfin tenir Iendroit ob Cla-
T . Mais alors que les Autrict
it entre des Selenim et un élrange

v LLEL

blir som ultime de 115
sen vont, un conl
Boi-Camnaval met la ville & feu e1 3 sang. Désesperd, le
Lion Vert se retire.

{inceriain Edward Kellev. 120nitim commenec alors 3 |

Allemagne. Un livee révéle Pexistence de 1a fraternité |

L' OrorE HERMETIQUE DE L' AUBE DOREE
# Europe/ 1888 a 1900,

A Lomdres, I'Aube Dorée attire les intellecuels de la haute
socicte mais aussi des Immonels amusés par Finitiatiee. Cet amu-
sement devient intérét lorsqu arrive Aleister Crowley aux connais-
sanices Fsoteriques avénées e peul-£ire en relation avec le Mat. Puis
'intérét se change en crainte quand ils découvrent la Sphére, une
ciructure secréte au scin de Pordre. La situation dérape. AleiSier
Crowley et la Sphére accomplissent des rituels qui conduisent. ..
a I'Apocalypse, a Fére di la Révélation.

LE NOUVEAU CONTINENT
+» Amérique du Nord/1400 3 1492

I Amérique fut découverte par les Templiers, 2 la recherche
drune base arriére pour se remettre de leur chute, dés le 3 -
sitcle. Rapidement, les rumeurs se multiplient. Au début du =
siecle, le secret ne fent plus. Les autres acteurs occulies se lancent
en quéte du nouvean monde. Les Ternpliers comprenneal qu'il leur
faut eux-mémes dévoiler lexistence du contineinl pOoUE en garder
le conrale: en 1492, Christophe Colomb = trouve » FAmETique.
Le baillizage Terrae Novae est fonde.

LEs GUERRES INDIENMES
+ Amérique du Nord/1662 4 1812.

Depuis le xvi* siecle, les Immortels amérindiens, les Wowakan,
regandent avec inguiétude Farrivée croissante des hommes bland.
Leurs fréres d'Europe débarquent et les avertissent du danger: le
Baton se dissimule parmi les Anglais alors que I'Epée se cache
chez les Francais. Les guerres indiennes édatent. Habilement, le
Temple sail utiliser ses alliés britanniques puis les abandonner au
moment apportun. Quand Uindépendance est déclarée, le Temple
contrile la situation.

La CoNQUETE DE L'OUEST
+ Amérique du Nord/1812 3 1890.

Le Temple poursnit les Wowakan jusque dans ['Ouest — d'au-
tant plus qu'ils devinent, dans les [égendes indiennes, la présence
d'importants gisements d'Orichalque de I"autre cote du contl-
nent. La résistance s'areanise, Les Indiens épaulent les Wowakan
et lenrs [réres européens dans une lutte sans merci. Le Baton ne
se trompe pas de cible: la machine des Templiers broe les Indicns.
cang leurs allids, les Wowakan sont perdus. Le Temple devient [e
maitre omnipotent des Erats-Unis d*Amerique.

Les cITES D'OR
+ Amérique centrale et du Sud/environ 1400 a 1533,

Quand Suryo fuit 1a menace du « soleil de iénchres » lors des
Guerres secrétes, quelques Immortels restent en Amérique. 1k se
réfugient finalement dans les Andes ol ils fondent les aités d'or. Les
Incas les vénérent et s'en inspirent pour leur civilisation. Ceme
union de fait, mumellement satisfaisante, dure jusqu'a l'armivee des
Conguistadors, masque du Temple. Les Incas protégent alors les
Immortels: le sacrifice de Curco, leur capitale, sert de leurre pour
empécher 1a découverte des aiés d'or.

LES CONQUISTADORS
s Ameérique centrale et du Sud/1520 a 1533,

Les Templiers devinent des forces occultes dissimulées derriere
les peuples d’ Amérique cenirale o d°Amerique du Sud. Comés,
Alvaradn, De Olid, Fizarro, Almagro, le Baton mobilise ses meilleurs
homumes pour détruire cette menace. Les conguistadors déferlent
sur les Azréques, les Mayas, los Incas. Malgre Faide des Immostels
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européens infilirés dans les rangs des cnvahisseurs, comme
Velizquez, la lutte est inégale: Les antiques civilisations dispa-
raissent dans le fot tumultueux des événements.

LA REVELATION

| LA GRANDE GUERRE
+ Monde/1914 4 1918,

Les rancocurs entre PAutriche-Hongrie et la Serbie font bas-
culer 'Europe, puis d'une maniére plus restreinte les autres conmi-
nents, dans la premiére guerre mondiale. Les acteurs ooculies
sont sur la défensive. Chacun cst persuadé quil sTagit d'une
manceuvre du camp adverse. Mais assez vite, un constat s'im-
pose: |'harreur n'est due qu'a la folie des hommes. Les plus éclainés
— o les plus mythomanes ? — y voient e signe de 1'Apocalypse
infilirant les conscences.

| LES ANMEES NOIRES
+ Monde/1933 3 1945,

Hitler est nomimé chancelier. Berdin devient la cour des intrigues
ocoultes enropéennes. LArche d* Alliance, le Graal. la terre crense,
Fextermination des Juifs et des Bohémiens, en mange de la puerre,
le troisitme Reich multiplie les bffensives ésorérigues. Clest
dailleurs pout-éire cet éparpillement qui permel 3 ses adversaires
de le faire tomber.

L

| LE GOUVERNEMENT MONDIAL
# Monde/1945 a nos jours.

A la Fin de la deuxiéme suérre mondiale,
I'Organisarion des Nations Unies st {ondée.
Soudainemenile spacire des Niumings de Baviere — 3
lorigine du sidcle des Lumiéres pendant les Nouveaux
Mondes — tessurgil. Tous voient la main du Denier
dans oo projet e nvestissent massivement la nouvelle
struciure, La lutte’d’infl sence commence : des dizaines
awx, sont creds. La plo-
part du termps, 'ONU, towie d ses querelles intemes, est
quasi-paralysce.

de commissions, cellules, bur

LA MENACE COMMUNISTE
* Monde/1947 & 1985,

Avec la Guerre [roide, I'Union des Républigues
Socialistes Sovietiques deviem ennemi juré des
)
se cachent des adversaires achameés des Templiers
Les Nephilim essayvent de contacter ces allics

Etats-Unis .|'.-".:'1'.¢"::i-.'|1:|._'. Derriére celle ]I

I
g

inespérés mais se heurtent 3 une violeme hos-
tilité, A 1I"Est, Les
Nephilim sont indé-
sirables. Vers 1985, pour

des raizons inconnues; les
maiires de
Muoscou abandonnent le
régime sovidtique. Le bloc
communiste s'ettondre dans
les années qui suivent.

accultes

La CEE
+ Europe/1957 a
aujourd hui.

La constitution de la CEE
déclenche une nouvelle crise de
paranoia. Il semble dorénavant
que plus aucune siruciure
supra-nationale ne puisse voir
le jour sans que les Arcanes
mineurs ¢t Majeurs v voient la
main du Denier. Toul comme
I"ONU, la CEE est donc infilirée,

Pourtant, malgré les tentatives
de sabordage, la construction
avance inexorablemenit : la
preuve pour certains que leurs
ITS v COnSpirationisies » sont
bel et bien fondées!

L4 TERRE PROMISE
sProche ot Moyven-Orient/
1948 i 1957,

Grace a 'ONU, I'Etat d'Tscaél
o5t Cred o 1948, Mais les efforis
pour la mettre & jour restent



infructuenx,
Iérusalem: le

Une agitation ésotérigue  anime

patrimoine  juil — et done la
Kabbale — est l'objet de nombreuses investigations
el memes déchanges inanendus entre [actions
adverses. La siination change en 1957: ces recher-
ches deviennent indésirables et une branche speciale
du Mossad sc charge de décourager les imprudenis.
Une puissance occulte sfinstalie rapidement dans les
rouages du pouvoir du jeune pays.

LES ANNEES RUGISSANTES
* Amérique/1919 a 1929,

Le conumerce ameéricain a largement profité de qua-
tre | ans de guerre—en—Europe. Les FEtais-Unis
d'Amérique deviennent alors le terrain d'un affron-
tement doomomique impitoyahle entre le Temple,
e Denier et les Nephilim — notamment
Adopés de I'Empereur. Le arack boursier de 1929

marque un amel des hostiliés. Les Templiers

sont frappés de plein fouet. Le Denier et

I'Empereur sont conscients d'avoir eviie le pire.

Avec des acteurs desormais plus prudents, la

guerre ¢oonomigque devient plus feutrée.

% les

i
£

Le PAPILLOMN OBSIDIEMMNE
+ Ameérique/1931.
A New York, un groupe d’occultistes manipu-
lés par plusicurs Arcanes mineurs rouve un

poignard- lié a Tzlapalotl, unc divinité d"Amé-

rique centrale. Lohjet inspire les spéculations les
plus folles: hirlapalotl est tantdl un Selenim tantn
un Saurien; l'arme est parfols une sorte de Stase,
plus tard un Iocus pour I'invoguer ou méme un are-
fact pour le contrdler. Grace i 'alliance de Nephilim
et d'initiés Indiens Yagqui. la menace est écaride...
mais le poignard reste finalement introuvable

LA NOUVELLE FRONTIERE
+ Amérigue/1960 a 1969,

Dans sa mise au point des Galions élémentaires — des
navires magiques capables de vovager dans les Akashas
— | Temple imagine un projet fou: tester la nef de Lune
sur 1'astre lunaire lui-méme. La course aux étoiles com-
MEnNoe, Iﬁ contre-course awssi, Des {']'IL‘T{']'I-;."[L[_‘; _"I'.:'il:]'!].E'.I
president Kennedy, les victimes samoncellent. Le coupy
fatal wient des R+C qui, dans P'espace, démruisent
Apallo 11, Surerre, en studio, le Temple organise une
mascarade pour garder la 1ete haute.

LE TOIT DU MONDE
+ Ameérique/1950 a nos jours.

Pour des raisons stratégiques, la Chine envahit le
Tibet. Cet événement pa

sse imapercu aux yeux des
acteurs eocultes jusquiau débun des années 1980, Puis,
des légendes oubliées depuls les Compacts secrets
voire les Guerres élémentaires — Shangri-La, les

Sages blancs et le Roi du Monde — refont surface et semblent
désormais motiver "occupation chinoise, Malgré les efforis de
nombreux Immornels d'Orient ou d’Occident, les mystéres du
Tibet — s7ls existent | — restent entiers.

D' autres détails

Il est souhaitable que voire personnage ne se definisce pas
exclusivement par ces couples. Vous étes libres de discurer de
tout auire dégail avec voire MJ qui pourrait étoffer votre rile
dans Nephiling: Révélation. Ces informations complémentaires
peuvent étre imposées par les besoins du MJ et de ses soéna-
rios — ct cela peut d'ailleurs se produire bien aprés la création
de personnage —, mais vous pouver tout a fait ajouter a votre
personnage des aneécdotes historigues de wotre connajssande,
ou MmEme inveniées.

LA STASE

Ce point ne concerne que les Nephilim car les Selenim e les
Arkaim m'ont pas de Stase — saul si une blessure indigue le
contraire. Pour déterminer la Stase de voire Immortel, lancez un
D20, reportez-vous a la liste ci-dessous et choisissez 'une des
propositions parmis celles correspondant aux époques vécies
par voire personnage. $i vous ¢tes un Sclenim, vous ne consul-
ez que lz liste Révélation,

sauf, si votre Immortel est un anden Nephilim devenu Selenim.
vous effectner un tirage pour déterminer quelle fut votre Stase au
moment de la ransformation. Ce qui reste de vorre Pentacle sy
rrouve désormais enfermé. Ce détail n'a pas d'inddenoe sur votre
Selenim ou sur sa pratigue des Sdences ocoultes.

Les Guerres élémentaires

1 — Baton sculpié en forme de cheval
2 — Poterie en tefre cuite

3 — Collier en nacre

4 — Fossile porte-bonheur

5 — Peau dours séchée et peinte

& — Bracclet d'os

7 — Totem animiste en bois sculpté
# — Poignard d'obsidienne

9 — Propulseur en os de baleine

10 — Crane d’ours grave

11 — Tambour de chaman

12 — Siatuctie de déesse-mére en os
13 — Menbhir graveé

14 — Peigne en bois de renne ciselé
15 — Bouclier rond en bronze

16 — Casque & cdmier ouvrage

17 — Chaudron

18 — Glaive en pierre

19 — Fliite en os

20 — Tablerie de picrre gravée

Les Compacts secrets

1 — Chanfrein en or

2 — Bouclier en osier

3 — Statuette en terre cuite d’Anubis
4 — Poitrail ouvragé

5 — Masque mortuaire
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6 — Sceau cunéiforme

7 — Statue de roi en ivoire |
& — Tablette d argile :
9 =— Coquille de murex

10 — Masque d'or de Mycéne

11 — Corne & bolre en ivoire

12 — Statue de Gorgone en pierre

13 — Caducée en bronze

14 — Pectoral solaire

15 — Fer de lance hoplite

I6 — Statuette en bronze d'Hermés

17— Casque a cimier |
18 —Sigle unéraire dédide & Lilith |
19 — Coutean sacrificiel de Baal E
20 —S1atue en argentd Astarté

L'Hermétisme

1 — Nécessaire 3 parfum

2 —Torque de bronze

3 — Couteau sacrificiel de devin
4 — Figurine d'un dieu en granit i
5 — FPointe de pilum 2 I
6 — Siylet de lecture de la Torah I
7 — Statuette de Vénus

& — Casque a cimier romain

9 — Mogllon de pierre extrair des murailles de Masgsada
10— Fibule ouvragée en argent

11 — Pierre gravéede cara ctires oghamigques

12 — Epée de chevalier

12 — Crucifix enrichi dentrelacs celies

14 — Sceau de 'empire en ivoire

15 — Mévessaire a écriture

16— Pérroglyphe sacré

17 — Encensoir de bronze '

18 — Lance de fantassin

19— Portrait de 'Empereur Justinien .
20— Pointe de fleche

Les Guerres secrétes

1 — Harpe de troubadour
2 —Tapisserie a la Licome
3 — Bible enluminée

4 — S0eau oocitan |
5 — Livre d'heures enluming !
6— !:pue longue
7 — Bijou d'or et dargent |
8 — Crucifix gothique

9 — Camet de pilote portugais

10— Casque de conquistador

11 — Roue de tonuore de I'Inguisition

12 — Cimcterre maure

13 — Cuirasse de lansguenet

14 — Dague main-gauche de duelliste ¥
15 — Exemplaire unique des révilations du Christ sur la Kabbale |
16 — Confessions d'un noble

17 — Fiendard militaire

18 — Cape d'un roi franc

19— Vitrail d'une chapelle

3
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' Les Nouveaux Mondes

La Révélation

I — Parchiemin écrit par Bvron

2 — Stylet fincment gravé

3 — Astrolaby dexplorateur

4— Lunette astronomigque

5 — Plume d’écriture de Shakespeare
6 — Statuetie de [aune én bois

7 — Pistolet d"apparat

& — Bijou barogue en nacre

9 — Rapiére de mousquetaire

10 = Lumette astronomique

1l — Carnet de notes de Moliere

12 — Narguilé

13 — Boudier de janissaire

14 — Coran avec reliure précieuse

15 — Service & thé

16 — Pierre graviée de symboles maconniques
17 — Twsile inconnue de David

18 — Machine de Lavoisier

19 — Epéde ma gonnigque de cérémonie
20— Monire a gousset

I — Portrait de Doran Gray
2 — Posie de T.S.F

¥ — Casque de soldat anglais
4 — Plague d’identité de G.1.

3 — Oscilloscope

6 — Ordinatcur

7 — Cuillére

8 — Porteleuille

% — Appareil photo

10 — Téléphone portable

11 — Gargouille sur Notre-Dame
12 — Caméra de surveillance
13 — Agenda électronique
14 — Borne kilométrique
15 — Antenne de télévision
16 — Machine 3 écrire

17 — Lampe

18 — Stvlo-plume

19 — Console de jeux

20 — Ventilateur



| ES SIMULACRES

Tous les humaing, et donc tous les sinu-
lacres potentiels, som décrits de la méme
manieTe, Noussons proposons dans o2 cha-
pitre dix gorps dfaccueil. Vous devez-en
cholsic un. Vous éres évidemment fibre de
proposer un auire simulacre—de voire
— a voire M1

.....Hl.-.;m.ll-

Artiste « New

Sexeféminin.

Age: 2%ans.

Forunee (petite maison sur une il
peinture,

'L
g
=

harpe celtique,
Internet).

Peu avante

Asser/ Soviable.

oir-faire -Hriu-la;.iu_- et Esorérsme.

Gardien de la paix placic

Sexe: masculin,
.-i;_.;c: 4.2 ans.

Pew Fortuné (pistole
[ure et éch
Peu Sava
Assez Soctalle,

arpe d'un club de football),

Caractéristiques: Fort, Endurant, Asser Agile, Asser Férwe d histoires locales, 5°est
Intelligent et Assez Seduisant eres de Mocailie, Se ¢
Ka-Soleil: Peu Initic,

Compétences: Connaissance (Administration), Ammes

{Dv poing). Discrétion, (hservai
Lo Bl

il

TR
[l Sig (o

Ieques et
ground

Musicien underc

Sexe: masculin.
Age: 22 an

robes légeres, grosse

herline et ordinateur portable avee acces

t antomatigue 9 mm, vicille voi-

n et Pilog l."'l". WEITe)
lap ...-.; rio-

aes marchs aver dey opl-

LES SIMULACRES

imtilacres o,
3

Tons les
wité (P

I e '-nn la ..41.lrr.ur-~.mu de son environnement el de la société du
simnlacre.

Sociable : fadeur qui sert a déterminer Iimpact de la famille et

des s sur

Tences — Y oorpris
), du simnulacre,
ain choix notdes & Appa..'.a.an |. L

s Traditions — siginifi-

COrps

Peu Fortune {tee-shin & I'embléme d'un groupe de fard-rock,
| moto bricolée, petlt studio d'cnregisirement et guitare élec-

trique, le méme modéle que son idole)

Peu Savant.

Assez Sociable,

licr de

Caractéristiques: Assez Fort,
Imielligent e S¢é
Ka-Soleil ;

Assez Endurant, Asser Agile,

isant,
Peu Ini

Caractéristiques : Assez Forte, Asser Compétences: Art (Comédie), Art (Musique), Influence,

Endurante, Agile, Assez Intelligenie, Assez Sciences (Electronique) et Filoter (moio).

séduisante ] 3 1er e la miusigue dans de peri-
Ka-5oleil: Peu Initiée. HIE 5 G5 TESPECT de SE5 s TIaens.
Compéténces: Art (deux au choix), Fmpasefie,

Ecrivain oc

f :l.-lllllll .'C-

Sexe: féminin,
;ige-: 36 ans
Peu Fortunée {maisen de campagne, voiture break, ordinateus
de bureau et bibliothégue sur I'ésolédsmel).

ASSEE Savanle.

Peu Sociable.

Caractéristiques: Assez Forte, Asser Endurante, Asser Agile, |
Trés Intelligente et Assez Séduisante, |
Ka-Soleil : Assez Iniiiée.

Compétences: Art (Littérature), Connaissance (Histoire)
Psychologie. Recherche ql'in:'i:-ru'.':"rmt o ':;smc"-i.mu'.

culte ‘

Garde du corps névropathe

Sexe: masculin,

-‘-hg.{' 28 ans.

Assez Fortuné (pistoler automatique 9 mm, falkie-walkie,
oreillette, costume élégant ot moto).

Peu Savant

Peu Socable

Caractéristiques: For. Endurant, Assez Agile, Assez Intelfigent
el Asser Séduisant.

Ka-Soleil: Pen Initi¢

2
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Pelise Gl de |

Compétences: Armes (De poing), Aris mariaux, Observation,
Filoter (moto), Sport {Athlétisme).
Equeipé d une oreillene et o wntalkie-walkie, i surveil

- e vesage arispé de 1o nervenoe fadrites d wne querre guel-

conigice, i tente dafficher rime affitude calme.

Historien pédant

Sexe: masculin.

.-igr:: 43 ans.

Peu Fortuné (ordinateur de bureaw, agenda électronique et voi-
[UFe neuve|.

Assez Savan.

Pen Sodable.

Caractéristiques: Assez Fort, Assez Endurann. Assez Agile,
Intelligent ot Séduisant.

Ka-Soleil : Assez Initié.

Compétences: At (Architecture), Connaissance (Histoire),
Langue (Latin). Langue {une langue vivante au choix), Recherche
d’informations.

55 “wnee foreiation classigree, pense tout savadr de [histoire er dix

faits quit se produisent dans fe morde, méprise les antiquaires.

Astrologue au rabais

Sexe: [éminin,
Age: 37 ans.
Assez Fortunée (bureau de consultation dans Fappartiement,
tarot divinateire, bibllothéque « occulic » of pendule).

Peu Savante,

Peu Sociable.

Caractéristiques: Assez Forte, Assez Endurante, Assez Agile.
Intellipente &1 Séduisante.

Ka-Soleil: Peu [niniée.

Compétences: Ar (Comédie), Observation, Connaissance
(Psychologic), Usage (célébrité] et Rituels.

€ Etudianie en P3G e

LA

ogie, 5 est décrétée vovante grace a de

(cuey diplomes érangers. Autenr de Fvres et vidéos sur Ia voyanece o

Focoultisme.

grande enfrepris

Juriste flambeur

Sexe: masculin.

Age: 42 ans.

Astezr Fortund (grosse voiture de sporl. grande maison en ban-
lieue, prdinateur de bureau et ponable. téléphane portalile).
ASSEE Savanl

Peu Sodiable.

Caracteristigues: Assez Font, Assez Endurant, Agile, Intellizent
et Assez Seduisant

Ka-5Soleil: Assez Initié.

Compétences: Anm | Comédie), Connassance { Administration),
Empathie. Recherche dinformations et Usage (jez-set).

Brillant esprit, s dune grande oo de drost ef repéed par ume

VIZ aEsge et -Fl'CJ:I':‘.

Océanographe militante

Sexe: feminin.

:ig&- 32 ans.

Feu Forunée (matériel de plongée, appareil photo sous-marin
et calamaran amarre a La Trinité-sur-Mer).

ES LI

Il fowit ce qui se

Assez Savanie.
Fas Sociable,
Caractéristiques; Assez Forte, Asser
Agile. Intelligente er Séduisante:
Ka-5oléil: Peu Initice,
Competences: Connaissance (Biolopie),
thie.Biloter-(bateaur, Recherche
Sport{Nager).

Jennie fentnge

o AR

M [

Enduranic.

Emipa-
d inlommations et

Poriivaeffe, age sur la Calvpse,

i L=
ETeies Fildes sur les d;

Informaticien paranoiague

Sexe: masculin.

Age: 24 ans.

Peu Fortuné (ordinateur bricolé, nombreuses pie-
ces détachées et accés Internet).

Asser Savant.

Pew Sociable.

Caractéristiques: Asscr Fort, Assez Endurant,
Agile, Intellivent et Assez Séduisant
Ka-5oleil: Peu Inite.
{_'nm]'letem'es. Science |M
Science
Savair-faire |

athématiques],
lectronique), Langue (ar 1“|.31-=| 4]

Bricolage).

JUIEEE 5

des conspiration

DES NOMS

Il convient enfin de lui trouver un nom de simulacre
—nom usiel pour les profanes — et un auire, celui de
I'Immuoriel, qu'il porte depul

toujours quel que soit

S0 \-.:|r|h d'au" |._--i'| I"c'l"' o \."L'|'|-|i;'r VLS POUVET VOUS

de fiy.11|'<:~: de N ! citer €vi=
demment Prométhée, Ulysse, Pelagos, Saint Michel ef
bien d'autres encore. Sinon. pour un nom plus « per-
somnel =, n'hésitez pas a imaginer un nom rempli de
corsonantes dures (telles des « K« ou des « C o) mélées
de « A » dont les Nephilim el les Seleénim
raffolent.

Les Ar-Kaim premnent pour iden-
tité magique. celul d'une personne représentam
quelgue chose dimportant pour 'humain qui lui a
permis d'exister. Ce nom peut donc étre celui d une siar,
d'un groupe célébre, dun personnage ficul, etc.

- DN Peut

pude o E»

por vid i IO,




LOMBRE

’ HumMaxiTs est espéce animale Sivin fowenr incarsard ti Nepliilion obtien? wire Maladresse larsqu il lente i
dont le 1 NI ERTTEN  aotion aver une Compdtenrce di simulacre de sen personnage, fa persomm
LRGN TN RN VT RRTH RGN o/ o corps o Taceniedl se réveille, Le Pevntrele ol U Tmmnorted est adors eliasse dii oo
dans le corps d R SIRIRRTINEI  1rrotis reste [T a lud, En Vision-Ka, un observatenr voir Uessaice imagigue
ou d'animaus, corps gu'ils urilisent pour se U Demarted fTotter angionr de son siminacre,

motveir et interagin avec e mande des pro Tarnd pue il wsit en Owibre, v Dveveortel ie pewt plus eten faire, Le fonenr d”

S qqui {tran : persoaiage au Ombre assiste 4 la partie mais ne peat plug aqir.
nien onn des Ar-laim sont A conrs o ‘v Cnlrre, g sfmnlaere FECHpere Ses IROVERs & 56 connaissanm
mulac A it NI 5o plis ricennd sounvenir et la deniniéee Chabee de U Boomortel, on U istani .
nulacre di i : prededcda [incariation sic'est la promidre fois quie ce plidiomdine magigroe a fi
Lt dfurrde o "une Ol est en fowserfon dee seiveae o “Triedd du simeefoore o di ji
e e semaine once plidmomdine o Nea. On considére I date di poding de v
lat syinilrolicuie dlémenaire (Live potr liordi, ete.) et oot fa conmpare a ' Elén
accumulée par celui-ci avi aquil doniie I Imimertel, Ainsi, fe Dordi est fovorable aux Onirim, fandis ¢

SRR RTEA R RS STV BTSSR Y WANTISR TRV (o incedl, el est fe jouir de fa sennaine assocld an Fear, fewr est defavorable
”‘ lomtaire du Nephilim, et de bien Le foar dfe o sewtetine furiuie Dundnd de G dieede de §Omibee ot fe Ka-Seleil
2 Selenim, ; “aille simmlaere o durde proprement dite,

1‘ |
Tininor i ( | [+11] 3
comme o nples vihicules, Ka-500en FavorAasie NievnrReE  DEFAVORABLE SAMEDD DNAANC

Malheureusement, le Ka-5olei Pas Initié 1 tour 1 mn 1 heure 1jour 1 mols
represente un obstacle § r l'incar- Peu Initie 2 tours 2 mn 2 heures 2 jours 2 mols
nation, une source de dar (uii s Agsez Initié 3 tours 3 mn 3 heures 3 jours 3 mois
manlfeste au travers du phénoméne Initié 4 tours 4 mn 4 heures 4 jours <4 miols

d'Chmibre, Trés Initié 5 tours 5mn 5 heures 5 Jours 5 mols

(RINTER (ST ER TR TV AT TSN [VIVINCTN VG RSTITARTUO /vt 2 paite prfrionde o “Chnleee se ddierminge fe foune o elle connmance, Unie
wrnde d'adaptation, SEEAITE [ cetfe durde déterminge elfe ndvolee plus, Afnsi, si elle doit s Eendre sur p
se familiariser avec sa n e ep N sicns jours, elle nest pas recaloulée chague jonr,

I'himain est moins Iniié (Ka-Soleil) que

I'limmarted (Ka dominant), L|.'-|.l ne prend TEMPS DiﬂDHPTHTION

que gquelques secon ns le cas

indique la D'UNE INC&RN&TIDN

i laguelle

L PNEPHIIAM 5T, as M Asste Inrn Tnis
Lre SO0 simulacre, LE SIMULACRE EST... | KYANT Imanrn Ininin | RNTTRTE
lilficulics (o) p. 1499,
Tous les humains, quiils spient ou non Pas Initié 1 mn - - - -
o labites o par des Immaortels, sont delis y
dnns les i e A ' pa Peu Initié 2 mn 1 mn - - -
s Cléments i
; " 23 i Assez Initié 3 mn Z mn 1 mn - -
iracteristigues, ou Pnndées,
s le culturel, et les ;
ou le cultl ot les AR dmn 3mn 2mn  lmn -

ou interaction

Trés Iniltié 4 mn 3 mn 2 mn




LES CARACTERISTIQUES

AGILE

Pas Aciue: enfinet et bas dye, pecsone handicapde, individu maladroit cironigue
A point o 'enn fre conniguie,

Peu Aciee: individu dispesean de dewx mains ganches, persoiine riffractafee i fa
technologte, maladrail chroniyue, :
Assrz Aciues individe mayer, depuis be o fogaer » i iraie de fidve ses diiremenis dle comviitase de bicn des Tmmonels, " &,
Jorsue s I fnfowmeaicien stressé qud se plated d*avodr mal ae dos en se panedant pour TR LNl Tl R T I L o —". J
AR SO0 Crayon, }

dlesting — fire

AGILE: contarsionmiste de civgue, pickpocker, indivtdi Lvperlaxe bizarrement conformg, . e =1 e -
{lreiic e fofre . mis a quelque action d'éclal oo s7ls vom

Tweis Acive: géude de dlectrondgie, MacGyes, siant aux articidations clastigiaes, avoir un ande inlluence sur la sociée p -

fivewy d"élite du GIGN prdsent dans fous s concours de tir iteemationmi, hurmaine, Ces trods notions sont inévirhle R
ENDURANT e dotd dine -

= | . s P [ A

Pras Eneoueancrz entfoant oo P e, Somme teebereeen en phase s, peramne i, S lompyabie auvene tendan N

PEU ENDURANTE persortie asthumatiqee, adalescert dispensé de sport gui conrre  [RSURGIMETSRITER
v fos fifles e 1 conry), Jevime fille fovand fa comddie de fa favigue pavce gu'elle B ol Erre sarislal, o
A el i pieds, v du monde pro
AsSEZ ENDURANT | iddiviche maven, depeeds le Del attliéte qed vous donme Mhenre
I"harloge sie b catliddrae doat vous distingriez & peine fes fToches fusqua Padolescent - :
Bentonnenx avee ses fanettes en enl de bowteille qui tent solcante-doweze hewres qui est dira une lorievolants,
|J"4.{|'Ff|'|"L'h!lr'-'|f'||rr|';ln'ru';' dv fenr e rései, aun n Lavoralle ou 3 Pascendant
ENDURANT : arerfionien, gérant de start-p, Srange indlen ' Amazonte gl dovt irois qu‘ils ont sur leurs contemporalns.
Drenires prar it ef peiit conrir dlaquee jou et feures d*affilée, pendiant e seontine.
Tris ENpuranT: yogi de réputation mondiale qui dort seee i i de lasees de rasofr
el deverve beiséd sleprets diy ans, Idvos de guerre rampant sorses dew molgnons de fam-
Bes poaar farfve saiter fe ntd de miteaiffense o o grenade avee dix alles dans le corps, RIS EEUE TS IRTEITIC VISR TR INEE
AR Ster i (00 c.'rurlrlr-;'uf.'. sl a e aecfldration de 10 g zans N permettant a leurs dignitaires o é-
s'ranonir) lewer leur Ka

Certaines sacietes secrétes humal-

n Anes mineurs, ont deve-

FORT

Pas Four: enfant ein bas dge, persaiine (rds dgée on souffrant de irouliles -
codidres raves, iy capalle de se déplacer, Caraci
PEv Fowrs individi souffretens, adoleseent, persenne dgée faisant I'effart de se [ EETIGIERISE SIS
HErH I Cor fore,

Assez Fort: imdividn maven, depuis Je o jogaer » ordinaive jrsquar sportif du
dimanche.

Fort: spatif professionel, imdivide prticnlidrement magsif faisant des efforts poier
développer sa mserlaiire,

Tris Fort: brade avirée, persontie capelle cfforss incrovables digies d*ui Hevenle
ale fodve, sportif e teés Dot mivea.

INTELLIGENT

PAs INTELLIGENT : entfint ent bes dge, idiot du village, fndividi complitement illei-
Ird it pen désivens de forennde de manidre effors affon de cesser die Vétre,

PEU INTELLIGENT : frdividu fimite, personne pea édvigude, spartif bas de plafond.
ASSEZ INTELLIGENT : dudividu mayen, depuis la conrlerge ane bas de Pescalfer of sos
miats crodss jusiu’ai britlat candidar de e téldvisé i réponses plus précises gue
celles din dfeifonematee,

INTELLIGENT : prgfisseny, pliffosophe, matlidmaricien, sila contdination et 1At
Tuis INTeLLGENT: génie avdre, chiamplon d'dehee d'eiverguere ftermationale,
fumeaiste capalile de disserter intelligenrment sur o' imporse quel sujet,

Fun individu, Cest aussi la marque de
L -:l'.ll!.l|||.|||||.‘.|' di sa capacite &
SEDUISANT ;
Pas !_‘il-lntlll-.-'q.wj': mrignistre Rieisement déligure fuyennt Mumaitd, paychopathe it habileté et
évirdé i QHS.
Pru SEuIsANT: pavchopattie diseres, individi socfaberncini inedapté, clowsr mialgrd frif, o
ASSEZ SEDUISANT 2 (nediviche moven, depiis a jolie fille perdine dins ses pensées qui e lectroni _
phveteed elraacpeee manis fe o sur b spivad o ‘e ferce fusepoeanne proétestiens i pew foli- Lette Caractd b est ] k.
it qui vous peursill de ses asstduites qoil croit discrifes. de dextéritd ot d . o
SEDUBSANT ey il Arséne Lupio, Ouirion avied = of posiriand, g e'en est pes w,
TRES SEDUISANT : gt du criire, infionmaire avssi qros, fort et impresstomant qu il
et fodd, qetente ot ol 't clarisnne surfiimatn (cholsissez vatre star préfinée), et
SECTEr SHPERiraine capalile de se fiire passer porr volne mene = ¢f W 1y vermiez que
aui i !

racte st concerne toul autant |

LESSLITLAD




vie laptitude 3 supporier Loul autanmle froid, s bles-

S e ek privations que ln preseo dle som ennemi jurd
sans trahit sa haine, Unindividu paniculicrenent endu-
e vieel, mdme sl nost

rantaura sans dou e e bos
sportif, sena en bonne forme. Cetle Caractéristique

I'i-
d
Ii

|'||'|"-|.'
st done synonyine de comstitubion et Q' instin

FORT

Fort st Ta-mesire du dévelbppement
piuseulaire et de la puissance plhysicue.
cetteGaractéristique gualilie ausst la

Lis Comre

Profane
pugnacité et larage de vaincre. Elle est JEESERERE
associce aux lulleurs, noen seulvment
pour déstgner leur capa it i déployver  IEETE
Jeur force musculaire, mais atissi lew

foree mentale,

réples
résoudre vne action, quelle gue

Les Compétences sont notées sur une cohelle

Compagnon

COMPETENCES
ET TRADITION

Les Compétences sont dus données ludiques utilisées dans les
5 pour déterminer a quel point un personnage est dowe pour
soiit la Caractéristique employee,
de quatre valeurs:
ni, Compagnon el Mailre, Chacun de ces niveaus

rofane, Appre
innence la difficulté d'une action, ¢ la modifie,

¢ Compeience
» rendant ainsi parfois plus ou moins Difficile.

TENCES Meas l'I'II:_"LII\II‘-.I:I1|EI|.|II|. (4]

deux lignes en défaveur du personnage
d'une ligne en délaveur du personnage,
d'aucune ligne.
d'une ligne en fay

[ -

¢ du personnage,

Celte Caractéristique est done

SO e de force et de pugnacie,

INTELLIGENT

Intelligent qualifie la fad ilité avec laguelle un

individu se gert de son intellect, gue ce 5001

dais le eadre dtun simple exercice de mémuoire
o doun probléme de fogigue pure. Cette
Caractéristigque indique aussi ["Grendue de la cul |
Elle implique tatl autant Iagilité

tare genérale
sens de labservation et lanalyse

mentale que e
des Laits abserves,
Celte Caractéristioque st

done synonyme d'intel- |
ligence e de perception,

SEDUISANT

saduisant indique le degre de sociabilitd d'un indi- |
a lois pour se fondve ou "0
omiraire pour |

vidu, Cela peut ére al
peprer dans la sOCiELE Tmais aussl au o
Sher SETETET e pour 8Ty cat her sans 8"y meler.,

Cette Caracterisigue esl done synonyme de ¢ [a=
rismme et de savoir-vivre.

——7 .
EXEMPLE; i persontage Pen Horl el Maltre ¢ie Sport (Natation)
décide de rraverser v flesve & la rage. Le M axtime que e telle aotine
et Difficile pour g que ce cait. La Compétence du nagenr décale I aif-
fcudsé de Uaction o 'ur adverbe en s flrvenr la irawersde ot pok Il Assez
Difficile, Le fouenr de ey Feonage doit alors obichic in seore inférienr

oue bl @ 7w et Tamgartt i D20,

ation, les Compétences lides a I'oeculte

Dans Mephilim : R
5 regles par le lancement du D20,

ne sont pas gerées dans le

LLE CULTUREL |

Les informations entre crochets [ sont destinées 4 la gestion |
de I'expérience des personnages (¢f. Les Amarthiens),
drarmes) [variable] @ cete Compétence
permet dutiliser un type d'arme particulier. Four déterminer
quelle Compelence Armes utiliser pour une arme donnee, il
qulin de reparder & quelle catégoric appartient cetie derniére dans

le tableau darmes en page 134

Armes (clolsir un Lype

de mélée, de poing et de trait.
1+ prermmed d ugiliser wies e armes
atlien s,

Les armes: dépaule,
& D'épaule [Pen ComplexelAgile

& fore ol 'dpanale, telles qree fuusils, fusils o ‘assand, p
{'ew assirer [enireien MERIRTim
i e se vervir de faltes Ies

fsnolels-ri

conipets afin
# De mélée |Pas Complexe/Fort] : penti

drwtes de canttaet singple, felles que masses, gourding, bettes, {EoANEr

el QUITeES. Lin

+ e poing [Pas Complese! ] - peraaet d wriliser fouries fes RS i
et de it telles quie pristalets, revolvers, i pistolers-miratilenrs, §
compris affin d'en assurer Uentretien T

& Dt trait [Assez Complexel Agile] s peret of ‘witilises |

comnprts afin d'en asure

fes [ carmies

de trait telles o ‘e arc au e arbialite, ¥
Plenretien mininent.
Mexe Apile] : cote Compéterice perier de s serir el wn

+ Lourdes [Comyj
5t 1 vt fechndguee particlier,

arme complexe nécessia




Art (Choisir un art) [variable] ; cette Compétence permet de
savoir a la fois analyser et comprendre une oeuvee d'art, ef de
sEVOIT en composer une. Les technigques de bases pour pratiquer
cet art somt compeises dans la Compétence. Lestimation d'une
aeuvre dart nécessite Inrelligent.

Les arts: architecture, chant, comédie, danse, dessin, littéra-
tre, musigue, peinture, photographic, scolpture, e,
¢ Architecture [Complexe/Intelligent] ; clest fe saaoir gl permiet

dElabarer on de comprendre, aves des docintentss, des plans de idriments

dans i shvle dovid, et de satisfaive a des exipenices o Tatitabiid, Ceite

Compétence grermtel dussi des applications plus profanes, felles quee tron-

VOF gl PEssges secrels opales vides dans b vinleerne o Sar Idiinen, esti-

Her s dale de comstriection. .

# Chant [Peu Complexe/Seduisant) : aef Art peeimer o interprdter conve-
aeabieIRten T Clnans, pert bty ok el fondie g et ety s xile ol s o
airre. B mowbreies ritneds sont basés sur Uexdoution correcte d n ohant,

+ Comedie [Tres ComplexerSedulsant ou Aglle] @ clest Part de
e e sor charsmie afin d “ofberir oo qeee Uon vt de guelgue o, qiee
oe st pene inedmidation, par la corvuption ou par la persiasion, Cela
fnigde sfpidietndinentt des fcuftes d docalion ef de négociation. Cest aussi
Jorter fa conndale, Brenfin infinnider, persianer cic. Ceffe Campéience esi
dtatlevmnentt ninifisce porr nerprdter {8 dangage conpored ef éor dddure s e
perserie &5t génite, o si elle est e frain de mentin

#Danse [Pas Complexe/Séduisant ou Agile] : cef art reconvre
Lexveritton correcte d ‘e danse, codifide o lbre. Dy mombrens ritwels
it bass sur exdotion correcte d une danse.

# 'einture [Asser ComplexelfAgile] @ on regrogpe il tous fes ars
Araphieees or Uou doly réalieer e deage avee diverses fechinigiees o
Jusain a l'aguarelle, en pasant par la peinnire & 'hile).

# Litterature [Complexe/Intelligent ou Séduisant] : cedd Mard
o ‘ferive ¢ de comprendre towle fa beantd dies mots, que ce soit de fa pod-
s, e romian, des sefrarios, des textes. .. Tous les ouvrages mécessitars
d ftre dori aver swle relévent de cette Comprétence,

+ Musique [Asser ComplexesSeduisant] = cef art permet d'éorire
o e ffve e parsitions, de composer e pitoe mssivale,  Terprdier un
FHOFCEGH GV W0 DHSTr e HE,

# Phowpraphie [Pen ComplexesSeduisant] @ on regroupe dans ceffe
COrPeTene Iar SeLierentl fa prrafograpinie, ais dusss fonses les formes
artistigiees ae traitevment audiovisiel : réalisation, cadrage. ero. Bile per:
e e farre ressorir iR sessdge artisiigeee d dnapers o wne e,

# Sculprure [Complexe (Agile] : perset de réaliser des sculptires, quelle
ute SONE fa martere aiilisde foievre, métal, argile, bois. ).

Arts martiaux [ComplexefAgile ou Fort] : I"ar de se batire
sans armes, en utilisant ses poings, ses pleds, sa ée. .. Le niveau
Apprenti des Arts martiaus est celud de la lutee ou de la bagarre,
Les niveaux Compagnon et Maitre impliquent une formation
dans un art martial ou dans un spoert de combat (Eemng fin hoxe)
alternativement. il peut aussi indiquer une pratique des tech-
nigues de corps a corps enseignées aux soldats d'élie.

Connaissance (choisir un savoir) [vadable] : recouvre la
connaissance d'un domaine du savoir géndéral (c'est-a-dire
pas une science exacte ni une Science acculte ou une
Tradition), Plus le sujer choisi comme spécialité est vaste,
moins la connaissance v est encyclopédique. Un guide de
montagne aura probalblement une connaissance intime de 5a
region, alors quun géographe peul avolr une connajssance twes

penerale de fensemble du peuple mediterranden, 1
est wujours possible de faire un test d'Intelligent
aves uie Connaissance, quelle que soi la specalité
choisie, pour retrouver un @lément deculture péndé-
rale (la date do débargqoement de Normandie,
Févénciment qui et Tien en 1515, le nom des deay
iles sur lesquelles Tur exilé Napoléon, e,
Les savolrs ©admindstration, géegraphic, histalre,
pavehogie, el
# Adminisiration |[Tres Complexefntelligent] & e
commerivane died i ale fa gestion ef dvs proafaltires gl
niseratives, Plus-le sivean de cente Compdtence esi-élevé,
s fe prersovnrage gagne e emiversaling
& Giographic [Asser Complexe/Tnwellipent] @ o
I connaissance de fa géographic

abisss 1 conmaissanae de fa sitraiion

proprement dite, il wa

NEAGEE, dis
princirax e el actenrs conteniparams

# Histoire [Assee Complexe/Intelligent] ;@ fa

TR
i "LiE
]

[T

e SN (T . La encore, plis le champ
,“n'.'r.\ ol coMHaissanee est m deliy,

# Psychologie [Asser Complese/ Intelligent ou

Séduisant] : cetle Competence rassemible les connials-

sanees theeriques sur fe comporiement faenali et des
SOCIEHES, Comprentd arissd ld sou )
' bon psvehalogne dodt

st avierr Art (Comdaic) ponr fes applications prationies

ldiercali e, et

ol ettves disdpfines commexes, |

de wtte I'..;‘l'ull"l.:.'l.'.' T

Discrétion |Pas Complese! Agil
Findigue, cette Compétence est aptitude & ne pas se

"| FOCHTARTIC 54600 10T

faire rermarguer. 1 pseon s'agie cgatement d une autre per-
somne ou dun abjet. Dissionuler o objet, soivee discri-
temment guelquiun ou se dissimuler dans un endrodl

propice sont des actions du ressort de cone Compéence

l.':lllli[.ilitll'l PCh ks v animali ||'|:'l_| i ||||'|i||:'u'.'
Reésistant| - cCest art de monter un amimal et de [ui assu-
rer les soins de bases. Elle ne permet pas de soigoer un
animal hlessé,

Les animauy : cheval, chameau, e,

Esquive [Pas Complexe/ Agile] : cette Comperence esl
La capacite nécessaire pour éviter d'ére wouchd o frappe,
e ce soil en i'¥|lfl"i'..llll les convertures ofleres (KN les tigs
TElnl, T COUTANT ¢ Figag ou en s jetant a werre,

Lancer [Asser Complexe/Fort] s apprendre a lan-
cer correctement des objets de toute taille et de woute
nature, depuis les grenades jusgu’aux javelols en
passant par les poids et les conteanx.

LESS




Passespagse | e Complexe Agile] art de fajre
disparaitre de petits objers e, plus generalement, de
se liveer d toutes les technlgues manuelles do presii-
digitateur ou de pickpocket.

Riloter (chodsir vi engi) Ped Complexe o
Complexe/ Agile] s cette Compétence permet de diri-
BOEr une machine,

Les-engins: avion, bateaw, char, dirigeable, sous-
marin, vollire, el

Recherche d'information [Complexe/
Intelligent | @ cest la capacitd & trouver une inlormation
an sein d une Bibhiothegue oo par le resean, ¥ compris
e sallicitant les personnes approprides si linformation
sl détenne par guiclgu’in (comime au sein 3 une uni-
versite, par exemple).

Rituels [Tres Complexe/Initie ] @ cette
Compétence recouvre la connaissance de 'en-
semble des vitaels, DPEranis o nen, gui soni
pratiques dans différentes sciences occultes et
pralangs, qu'il " agisse d'en reconmaitre un ou
de le pratiguer,

s les Bowraing wielisent évidentment lenwr Ka-

Sofedl et fes Immortels fenr Ka domimam,

Savoir-faire (choisir un artisanat) [Pas Complexe
& ComplexefApile, parfols Fort) @ c'est e savoir-falre
drun métier. 1 est aussi possible de chodsir Savoir-faire
{brcedage), qui permet de falre un peo de wae, mais mal.
Les artisanats: charpentier, potier, magon, lorgeron, el
# Bricolage |Pas ComplexelfAgile | : permef de fabriguer
des ebiets, La duralilind est forediert restvelinte, ot la flali-
Jité fdatadre. Maiv on perit avee cene Conmpitence fmproviser

a ' importe gueed autre type d artisanal.

Sciences (préciser une science) [variable] : les
schences sont classées en catégories assex larges el
assez pencrales. Elles regroupent & la Tois les connais-
sances fondamentales e les savoirs appliquiés,

Les sciences : biologie, ¢lectronique, mathéma-
tiques, physiques/chimie, soins.

# Biologie [Tris Complexe/Intelligent] - ante Conpéternoe
FeCouvre fdites es scienon di vivant — la génétigue, la
Iachuneie, Uagroeamie, mais aeissi la botanigue of ia zop-
i,

il siert ponr foutes s Compétences théoriquies d ondre
mdaical — patholegle, autopste, expertise médice-iégale
ey CppPosition 4 Sois, i de Sers g i appenier des soins
iy persennes blessées on malades — et non & diermingr
e it efles somd martes, s leur maladie est rave, of 1ls
penvent avolr contractée, i,

* ].:ll.'{II'IJlI]l:|lI{' [Peu Complexe/ntellipent| : cette Conrpélence est
lie savedr mdoessaire mon serlesent porr dlaborer fes plans d ‘wn efreiy,
IS ST fort oe i penit Y avolr trait, & savoir installer un stamdard
titémhonique fou e pirarar), o bareaueigue d ' ordinatens, la réma-
rettic o “tinte intprimante, efe. Le riveas Appeei est fostefii suTiant
ponr s débrowiller dars la plupart des situarions couranies avec 1
ardindaiein

+ Mathématiques [Tres Complexe/Intelligent| @ ceite Compeélena
reprédsente fe ealonl, maisanssi fa logfaue, la programmation, ia coipie. |
graphie ef d e maniére plis gfndrale soutes les sefences abstraftes
repasant sur e nomdre, Les hackers informtatigues, par exeitple, -
SEnt cefte Comppdtence powr pirater wn ordinateur.

+ Physiques/chimie [Complese/Totelligent] « & fes soemes plo-
sigrees rejoigment fes mathématiques @ frés hant sivean, fa chimie e le
Sevaly S L atiiee consTiene e conmaisanee rds importarnte, Cette
Compétence permet qussi de prévair commment ambiner des Eéntenis
por produire diverses rédactions on de savore @ guelles analyses procéden
A haut iveau, cela recowvie altermadiventertt des domiaine trés P
isés dde ces sciences théoriguies {plosique muclaire, eic) ou, au coniratre,
de setenices plus pratigues, felles que Vastroplvsique, Ta géologie ou
etcore ln mitdoralagie.

# 5oins [Complexesdntellgent ou Agile] : c'estart de porter seanirs. |
a wne persornme blgside, Le iivean Apprenti permet de doneer fes prenniers
soins. Av-deld, cela veprésente une Compitence suffisante paur exercer |
contrre meédecire on infinmier. La Compéfere peut ftre utilisde pasr les
saing Widrinaines, Le nivean Maltre est réservé auoe spécialistes, comme
128 chirkrgiens.

Sports (choisir un sport) [Pas Complexe a Assez Complexe] :

celle Compétence est la connalssance d'un sport, individuel ou

collectif, dans sa pratique comme dans sa théarie — ¥ compris
en ce qui concerne ses records, ses grands pratiquants, ses tour-
nols, ele, Cetle Compétence ost utilisée pour excouter des acro-
baties ou dans des actions nécessitant de ["équilibre.

Les sports : acrabatie, athlétisme, escalade, natation, etc.

* Acrobatie [Asser Complexe/Agile] @ permet d exéouier i sant
périlleney, des comtorsions ef, plus généralement, four ce qui reléve de la
st i, acrobalique o Hon.

+ Athletisme [Pas Complexe/Endurant] @ recotvre da prakigie de tor
Jes sports o ‘effort frrteyse, de la covrse ap fancer de favelot en passant par
T triple sant,

+ Escalade [Peu Complexe/Fort] : cemte Compétence sert atsst hien d
escetletder g e et fadre de Ualpindseme en lavte moniage. Sirvie
{sorttagne) pent ére indispensable powr ne pas mourie de froid, mais
Uescalade en elle-méme aéperd de cente Compdience.

* Natation [Peu Complexe/Endurant| : ferdes fes formes de dépla-
cement dars Uean, gue ce soif la plongfe sous-marine, la nage,
apiée, ele.

Survie (milien) |Asser Complexe/Résistant] @ cest aptitude
daccomplir les actes essentiels permettant de survivee dans un
milicu hostile, Ce milieu doit e précsé, Cela comprend non sen-
lement aptitude a trouver des vivrees, de Peau, mais aussi a
s'arienter et d se protéger des intempéries, & chasser et a pécher,
En extérieur, suivre une piste nécessite indifféremment Vigilance
ail Survie, En milica urbain, seule Vigilance est ulile,

Les milieus s momagne, désen, pays roid, contrée chtiéne, foré, et
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absalu dun humain, et ils ne sont done

Lsages |« hotsir un groarpe) |Peu gumpl-:m:{'l Tres Complexe!
Sedulsamt] : c'est la connalssance de la maniére la plus adé-
quate de se comporter. Cette Compétence doit ére spécialisée
dans une classe particulitre ou dans un pays particulier. Le
niveau Apprenti de n'importe quelle spécialisation peut servir
a copier les faits et gestes des autres convives, sile MI Faurorise
el si Passistance est sullisante nombreuse pour le permetire,
Cette Compétence permet également de concevoir un déguise-
ment erédible. Les costumes congus par des professionnels pro-
curent un niveau d'Usages lie a son thime,

Les groupes : haute société, péare, bourgenoisie, el

Vigilance [Asser Complexe/Résistant] : cette Compétence
recouvre toutes les capacités de perception en rappont direct avec
les cing sens: chercher activement quelque chose, mais aussi
remaraquer que 'on est suivi oo encore discemer un détail & grande
distance, salsir une conversation derricre une porte. Lanalyse des
sentiments ou des signes de nervosité, permetiant entre auires
de détecter le mensonge, est du ressort de Connatssance (peveho-
logie ) ou o Art (eomedie).

Histoire invisible (Choisie une période dlincar
nation} [Tries Complexe/Initié] : connaissance de la
vertable bistoive v de Finfluence gu'earent les alfeon-
tements er les alllances entres sociétés seorites,
Arcanes Majeurs, Arcanes mincurs, les fraternicés
i loruernels, vie,

Les périndes : les Guermes élémentaires, les Compacts
secrels, PHermetsme, les Guerres secretes, les
Mouveaus Mondes e la Révélation.,

More: i 1 existe pas de Tradition swr Uépogiee des Katie,
La Chiite a ¢ffded deda midwiotve des Nephitim Te g s
TORTITNE de fenrs SRS conaeitant celle période de fevr Inis-
foire. C'est ce quee les Inmortelds nopmment fe Silence fuliaf
Ty = g fermne désiane Gl fa péviode de fa Chiite

o ils perdivent la mémoire.

LES TRADITIONS

Les Traditions sont des Compétences
qui obéissent a des regles diflérentes des
precédentes, Bn effet, ces paramétres tech-
niques mesurent le depré de connaissance

jamais testés par un jet du D20,

Arcane Majeur (choisir umn Arcanc
Majeur) [Complexe/Initié] : connaissances
de lorganisation. des procédures, des codes
el dles rtes dun Arcane Majeur, Les détails
priecis ne sont pas forcément disponibles.

51 un personnage appartient 4 un
Arcane, il développe une Compétence
spicifique 8 son Arcane Majeur (Arcanes
0 a XX1) pour symboliser son degre
d'influence en san sein.

Il existe vingt-deux Traditions Arcanes
Majeurs, une par société secréte du
méme nom.

Arcane mineur {(choisir un Arcane
mineur) | Trés Complexe/Initie)] : connais-
sances de Forganisation; des procéduores,
des codes e des rites d'un Arcane mineur.
Les détails précls ne sont pas lorcément
disponibles, -

51 un personnage appartient a un Arcane mineur, il déve-
leppe une Compétence spécifigque & son Arcane pour symboli-
ser son degré dinfluence en son sein.

Les Arcanes mineurs sont: Biton, Coupe, Dender of Epée,

Esotérisme [Complexe/Tnitié] : connaissances des différents cul-
Les ¢ pratiques occultes, ou prétendument ooculies, des hommes,
Cette Competence concerne anssi bien un verni de connaissance
sur les rituels R+C, que la capacité a trer les cartes,

Langue (Choisir une 5
langue) [Pas Complexe! :
Intelligent ou Seduisant] : a;
capacité a comprendre,
parler, lire et eorire une
langue,

Les langues : toutes lan-
HEECS VIVATIes o1 mories

peuvent cre choisies,

Plans sulstils { Akasha on
Anti-Terre) [Complexel
Inkthé] ¢ perinet doe reconnaive
les réalités alernatives nées do
Fa-Solell, d'en connaitre les
logicgues et les lois, et de savoir
comment se deplacer entre
elles, Cetie Tradition recouvre
auisst la connaissance des acces
e plus comnus des Plans subitils
les plus eelebres,

Sciences occultes (cholsin
une Scence oconle ) | Complexed
[nitie] @ ces sepl Compelences
mesurent Ly connalssance des
effers et des pratiques les plus
courams des Sciences occulies,

Let mivean Apprenti donne acces

AUX COnnaissances .]'ﬁﬁl)1'1|:|~'_‘. 4 |'l|'1_"||'|il_'|' i.:L‘l"L'l.{".

Compagies au deuaxicime ¢f Maltee au troisidme, Un
Immiorte] posstde les Traditions cormespandant & sa pratgque

des Scences occules. Un mmanel parvenu au deoxicme

Cercle dans vne Scienoe oocule disposerain dong du nivean
Compagnon dans la Tradition correspondanie,
Les Sciences occulies sont: Alchimie, Anamorpliose,

Conjuration, Kabbale, Magie, Nécromancie cf Talenis,
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MAINTENIR SON NIVEAU SOCIAL

i bteesenad s deeed, I et vicennt e ‘aoe Nepdedfing de fa Lo hans un sini-

LE SOCIAL fch.'-"!*_.f mittte ol ‘e beante renversante, dis ‘win potit risean de confacls

ne les pedr

encore, affaire d imterprétation & de
persennage: 5es Caracténsilques socales. fndeliiqenis p.nrmrn ”r o “ur-.r“r
Cues parametres sont déterminés par le AR

Iy adawires valeurs qui caractérisent un

choix do simulacre, s mesurent Laisanoe e ﬁl'“.n. T

linanciere, la quantité de temps libre, Jrrr'.lIJ'ﬂ.l’L‘.' it
Ferendue de la réputation et le nombre de i St v " NI S dinis 00 s prrochies ¢
vonitacts et e PETSONNES [Pro bues. ammse que les t'ﬂ-'lf't'il"”fl'ﬂ.'l L) ~|."”l-lln.“.l'|| W el HJ'H'I\.II"JJ:JHl_:. "

Finfluence gue le personnage a sur elles,

Clhacune de ces guatre Caractéristioues

est repérée comme s précédentes: LE MONDE PROFANE
RICHESSE RICHESSE

Pas Fortusi: chidmenr, sapriatter. Maprger est an problée. Pag d'deonomifes.
h Pru Forruwe: salarié, travailleur ivedqelien, sans grandes vessonrees. Mille
La richesse esl mesurdée [rint la .fhh" « d deanonnf

Caractéristinue « Foriund » Fsnne adisposardt d e sitanion fiacitve stalile, petite bor-
‘I Iétendue des ressources du person 1] Wy mrille Tie " soie.

l: et indigue

R nage I nestagit en aucun cas de ORTUNE S v snpErieur ien pave, avee un pateimoiine respectalile, Cent

saveir §'il dispose de suflizamment {
de temps lbre (oo qui est jugé par ' i} i 1l pas rencontver de problémes d’argems,
Fadjectil « Sociable «, plus précisé Plusicirs ”””r'-'“"' de frarics d“deaneniie,

ment par s Disparicion » ) LES PROCHES

Pas Sociance: asocfed I e conmalt persosnie e $%en dileete,
LE 5 P ROCHES Confacis 107 A h' y10; D ftion ; s Perte de Sitation : n.a,

PEL S0 isfon o f { isanite, sctis o faeed bien
Les proches indiquent le degre &'fime- aclicier Il"r- jramine of gagirer I Arigent i I mqu'm.'rr,l'r'u.ﬁl’n;u;&-,

plication d'un simulacre dans la vie des TR AR B g Tour 6 a7 Perfe de Situation @ ia.
|.;~..].].L--,, Plus il est sociable, plus on RS 'I-. 5 wrvail, e |I’f:4rr{|'| ..I';r.un- aptehepoies vieilles covas
remargue des comporiements Sranges o ; IH 1 37 Adle , 3 . walion : 1 wro
f Plaine srombre de g

des absences inexplicables. Rompre sou- . :
' ficrltes por

dainement tout lien avee ses anciens amis

o ses collegues peat conduire a diverses 15 jotirs

wie fiste d "anis ."Jri:'.rrf.'a'.rm!.lh, e m:m!h- itomibirense ef trés
travail — et de la situation financiere il 1 ]'.u'ﬂl_'h,'__ 1 fravail I|"r-l-“r|_-.l'||-r"|'r”' prenai, ., ;

va avec =, la declaration aupres de 1o ST R R TR AT Ty 1 1 S mininunn pour grie la police
pelice de sa propre disparition par une R G ST R Gl Hr.m NI ] it sufli);: Perte de
cpouse angoissée, eic, Mais a Uinverse, Sitwation ! I semaine,

sitwations Kcheuses, twelle la peete de son

cela indigque avssi que le personnage pos-

sitde un résean de proches ou de re I.'umm sur lesquels La Disparition donne le nombre de jours avant que quelques

il pewt compter — qu'il peut méme exploiter, il | amis inquiets préviennent les autorités locales de la disparition.

s'en donne la peine La mnaeitie de e chillee indigue Le wemps qui &'écooule avant les pre
Ce potentiel s"exprime de gquatre maniéres, Deax | mitres gquestions.

dientre elles sont avantagewses, les autres sont La Perte de Situation indigue le temps que réclame le main-

penalisanies tien de la situation financiére et sociale du personnage. Au bout
Le nombre de Contacts détermine combivn de per du temps indigué sans contacter ses amis ou vivre sa vie normale,

sonnes peuvent dire mobilisées sur une alfaire, Elles | Ja perte dfun niveau de Sociable intervient.

disposent d'une Compétence § Compagnon — mais La perte de niveau suivante intervient bien entenduen fonetion

n'alderont leur ami gue si cela n'impligue pas un dan- | du nouveau niveau de Proche. 51 denx niveaus de Proche son |

wer morel, peridis ainsi, avcune échappatoire ne penmet plus de maintenic la |

Les Alliés sont les personnes qui iraient jusqu'a | siwaton finandére: cest Richesse et non Proche qui dimninue.
{||'|IIJI|.'r lewr vide, [ENES [orcdinenl sans JrLasL e L - I faut bien entendu |!|||III.'-.rir dabword |'||_'||_:|||.' deux niveaux de
tions, pour le personnage. Frache — un individu Pew ou Pas Sociable ne dsque done (plus)
rien du point de vue financier.
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LES ACTIONS

OUR RESOUDRE UNE AcTion, 1T faut inévitablement urili
ST lII!I.‘i:.!I._IL'Irl'! i'l-|'|L||ll:" Ve Lne [.(III'lJH.'I!l'Ill. i !Illj‘|1|lll'

la secomde ne fait que modifier la diflicalté a laguelle

est confrontée la premiére. Dans la liste des
Compétenees fournie dans [a partie precédente, une on plo-
sienrs Caractéristiques sont listées, 11 ne sTagit que de conseils
el ll n'est pas inconcevable quun Immortel particulierement
[telligent tente de désamorcer une bombe en atilisant son
intellect plutdt que sa dextérite, de méme quiil est envisagea-
ble de laisser un Pyrim de centguarante kllogrammes de muos-
cles particuliérement énervé utiliser le Fort de son simulacre
pluttt que son Seduisant pour Iimpressionner un adversaire.
Dans cette partle sont décrites les actions necessitant les
Compétences les plus courantes et Futilisation des Traditons,
ot la procedure techmbogue pour lancer um Sort ou utiliser un pou-
yvoir magique. Toues les actions de combat requigrent des actions
plus complexes ef sont done traitées dans la partie suivante.
Clesl ausst lecas de la sante des personnpages, De plus, les Voies
ocoulies sont explicitées au cas par cas dans le Livee 1V Les Mairres,

ACTIONS PROFANES

Certaines actions sonl fecurmenles [ranr des personnages de jeu
de role. Les Compétences que proposent Mephilim - Rivélation
sont la pour permettre la simulation de ces actions.

Les indications foumics dans cette liste sont simplement diciées
par le bon sens. Un joueur capable dexpliquer pourquoi son
personnage peut ienter une action en assoclant une Caractéristioue
inhabituelle avee une Compétence deviail e autorisé a le faire,
dans la mesure of son explication parait legique au M qui reste,
fual qu'il en seif, seul juge en la matiére,

Arls martiaux
{Voir le chapitre consacre au combat, p. 134}

Connaissances

(Administration + Fort [ Feu Dilliciley @ griller toute
la file dfattente avec un reeard mauvais,

(i siecle) + mrelligent (Pas Dilficile) : répondre a
vines guestlon de o Ui Vet Gagner Plein De Pogan e«
poctant sur le wix® siecle,

(Region parisienne) + ielligent (Pew Ditlicile) @
tronver esicee o 'une grande institution etses horais
res d ouveriure:

tAdministration) 4 Scéduisant (Tres Difficiley olaenir
le formulaive 1210 gmdific 73} permetiant de mranspor-
ter lbrement son char d'assaut a travers la France.

e

(Psyehologie) + Fort [Allrontement conire
Enduram maodifié par Connaissance (Psycholosie | :
il wa parler. Ce n'est quiune questhon de temps. I'

(Psvehologie) + Endurant (Atrontement
contre Fort modilié par Are (Comedie) on Ars
miartianx, en lonction de la mcothode wiliscée:
douce on brutaley : ne parler qu'en présence de
SO0 avocal,

(Psychologie) + Intelligent (Pou Dillicile)
comprendre que la seordtaire ne laissera per-

senne volr son pairen et gu'elle aend juste que
les imporiins se lassent,

(Pavehologicy + Séduisant (Tres Dilficile) : faire
parler un psychopathe dans son QHS.

Armes
(Cf le chapitre consaceé au combat, p. 134

Arls

{Spécialisation variable) + Intellipent (Difficile) : estimer la
valeur d'une ceuvre d'art en reconnaissant son aulenr grice q cers
taines informations (stvle, techoigue utilisée, ele).

(Speoalisation variable) + Agile (vanable au choix de auteur) ;
rialiser une wuyvree d'art,

{Architecture) + Intelligent (Tres Difficile) @ trouver le pas-
sape secret de Montségur par lequel des Templiers se sont enfuis
Ve leur Lresdor,

{Comedie) + Endurant [Alfrontement contre Intelligent maoxdi-
Hie par Connalssances { Py Iullu-;_-,iv|| ladre avouer en douceur
a son conjoing qu'il n'était en conlérence touie la journée
qu'avec sa secrétaire,

(Comedie) + Intelligent [Allrontement contee Intelligent maodi-
fic par Connaissances (Pavchologie)] @ laire croire 8 son éponse
dque 'on etail en conlérence avec un client,

isycholegied + Dot lligemt (Khllicile)
port d'experiise psychiatrique ctablissant Pifrespon-
sabilitd Mctive d'un criminel,

CICET L rape-

Discrétion

FoAaile (AlTrontement contre Endurant modilic
par Observation) : suivee quelgu’on,

+ Intelligent (Tees Difticile) @ cacher un kilo de
cocaine alin gqu'elle passe la douane sans encombre,

+ Scduisant {Assez Dillicile) : dissimuler un enfant
el s"arranger ponr qu'il ne crie ni e bonge,

E'.'L||:|i1nljun

(Chameau) + Agile (Pas Dilflicile) ©monter sur un
chamweau, dans le bon sens, o le [aire partir au pas.

(Cheval) 4 Trellige nt Assez Diflicile] : remargues
que son cheval a perdo un fer,

(Muley + Seduisant (Tres Dillicile) @ Taire avancer
une mule sans pronaencer la moindre grossicretdé,

LESPE]




Esquive
(Voir le chapitre consacre au combat, p, 1274

b Agile Arontement contre Agile modifie par
Filoter (voiture) Difficile) s esquiver une voilure qui
cherche voloniairement a vous Coraser,

Lancer

(Vo le chapitre consagee au combat, p, 129

flmtelligent {Asser Difficile) ; estimer Fendroit on
Lot ra la grenade,

Passe-passe
b Inteligent (AHrentement conre Agile modilié par
Fasse-passe) - comprendre que 'on ne peat pas
gagner au bonnetcau
FoApile (ATrentement contre Erddurant modi-
[i¢ par Observation) @ valer un ponefenille.
# Sceduisant (Peo DlGciles : Feblowir avec des

| -
4
I.
L

tours de cartes simples.

b Endlurant (Pew Dillicile) @ voir les trucs
lamentables du gros prétenticux qui se croi
ehlouissant avec ses tours de cartes,

Piloter

(Voltrey + Apile (ATrontement contre Apile
mcndEfie par Esquive) @ éoraser quelgqoun,
{Avion) + Agile (Dillicile) :

Himmelman

(Carmiom) + Fort (Peu Difbicile) @ laire sortir une
pestive vesiture de Lo route,
(Woiture) + Endurant ( Assez Difficile) : faire Paris-
lll-"u”"'\:ll'u'il' |.|I|||H' Ilullll.'. ars Lll:lilllil'_

reéaliser un

Recherche dinformation

F Intelligent (Pas DifGiciled : troaver Padresse de la
Bilslionhegque du Congres ety accéder,

b Seduisant (Assee Dillicile) : convainere un fone-
ticnnaire de police de fournir les nom et adresse du
proprictaire dune voiture en fourmissant son imma-

triculation {on va s‘arranger a Famiable, ce n'est
qu'un peu de wle Teodsseée. ).

b et (Asser Diflicile)  imtimider la secrétaire add-
quate alin d'obienir la localisation d'un document
dans le service on elle travaille,

Rituels
Reportez-vous au Livee TV Ley Maitres pour plus
d'informartions.

Savoir-Taire
(Bl + Agile (Asse Dilficile) ; poser la mcme porte,
(Charpenteric) + Agile (Pas Dilficile) © poser une
parie hicn droiie.

{Purgich o iII1|.'||:.:.'I|.'I|I {Tress DifNcile) @ savolr diod

vient le katana de Duncan Mac Lead

Sciences

{Biologle) + Intelligent {Trés Diflicile) @ idemilier une maladie
exatique puis deviner dans quelles circonstances elle a été
Contractée.

# Inielligent (Asser Diflicile) @ pirater Vinviolable carte & poce.

i Flectronique) + Agile iélecironique, Difficile) : désamorcer une
Prombe avee un détonateur a mercure,

iElectronigue) + Intelligent (Trés Difficile) : faire s'ouvrir la
porte principale de la base de Langley.

(Mathématigques) + Intelligent (Peu Ditficile) @ pirawer e site do BRI

(Mathématiques) + Endurant (Assex Dilficile) @ remporter
une saison daffilée les championnats locaux de = Des Chiffres
el des Lettres o,

(Sciences physiques) + Agile (Assez Dilficlle) : [abriquer de la
mitroglyeerine ety survivre,

Sport
{Acrobatie) + Agile (Pas Dilficile) : faire la roue,

{Cyelisme) + Intelligent (Ilficile) @ deviner quels seront les
Jouenes exclus des différentes dquipes pour dopage en analysant
leurs performancees.

{Footbally + Intelligent (Pas Difficile) - deviner quel sera le
prochain résultat du PSG,

{Parachutisme) + Agile (Peo Difficile) @ réussir un saut en
parachute,

{Course a pied) + Endurant (Aflrontement contre Endurant +
Course a pled) @ remporter un marathaon,

Survie

parctque) + Endurane (Tres Dilficile) @ raverser la calotie
polaire nord i pied.

(Forét) + Agile (Assex Difficile) : survivee dans une forét tem-
peree en mangeant des baies 1 des racines,

(Tout miliew) + Intelligent (Pew Diflicile) : trouver le nord.

Vigilance

+ Endurant (Affrontement contre Agle modifie par Discrétion) :
repirer intuitivernent gue Fon est soivi,

+ Intelligent (Difficile) : deviner d'oi provient un tir que 'on
a pas vu partir,

+ Imtelligent {Assez Difficile) : relever les empreintes dans une pito

Usages

(Militaire) + Intelligent (Peu Diflicile) : saluer correctement un
oflicier par son grade.

(Pegre) + Fort (Assex Difficile) @ se faire respecter par une
bande de malfrats,

(Moblesse) + Endurant (Dilficile) ; tenir un week-end entier
dans la fer-ser en se comportant de maniére absolument exem-
plaire {si. si, mon cher!).

LE SAVOIR

S une personne dispose du niveau neécessaire dans une
Compétence de Tradition — cette informartion est donnée dans
lee covur o'un seénario ou d'un supplément apportant des pre-
cisions sur le monde occulte contemporain, ou bien elle est
décidée par le M1 —, elle salr ce qu'il v a & savoir.
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Arcane Majeur

Protane: pourrait citer les dillérents Arcanes dans "ordre,
avee leurs noms et numeéros, sans plus

Apprenti: connait les buts de tous les Arcanes Majeurs et peut
dérailler précisement ceux de IArcane choisi

Compagnon: connail les methaedes e orsanisation generale
de I'Arcane,

Maitre: « dans le secret des dicux =, comome dirait un mem-
bre de I'Arcane du Pape.

Arcane mineur

Profane : connalt les quatre grands Arcanes mincurs ¢ peol
les momimer. A part ga...

Apprenti: est capable de différencier les initiés de haut rang
du ol venait of peut détailler certains objéctils bicn connus.

Compagnon : reconnait 4 coup siir le grade d un iniié i ses
insignes. 1l peut aussi déterminer 'organisation géncrale de
I"Arcane mineur,

Maitre: méme les projets les plus secrets ne sont plus un secrel.

Esotérisme

Profane : essaie de tiver les cartes avec un tarol ordinaire,

Apprentiz peut différencier les rituels gui fonctionnent de
cenx qui nfont de valeur que pour le décorum,

l'!u-m;:lap;mm: FL'HHIH.TTI ]l,":i |!lr._'lli|.:|IE{‘_l: Hl{l.'llll('ﬂ (11“5 ."'l.rr.'ﬂﬂl."‘
mineurs et peut en prédive les effets.

Maitre : poureait passer pour un dnité de tees haut rang dans
U ATCane mineur,

Histoire Invisible

Profane: s¢ doute qu'll v a quand méme quelque chose der-
ricre I"histoire officielle... Mais quoi #

Apprentl: connail les événements marquants et leor signi-
fication esatérigque.

Compagnon: a revisité ['histoire et sait ce qui se trame derriére,

Maitre: on pourrail ceoire quiil était sur place & I'épogue el
participait activement & I"Histoire invisible,

Langue

Profane: sail dire « oul », « non =, avec beaucoup de gestes,
Trouver la gare ou se procurer & manger est un exploit pour lui,

Apprentl: produit un honnete baragouinage sullisant pour
sulvre une conversation (maks pas trapovite quand méme).

Compagnon ; parle couramment la langue.

Maitre: ce pourrait &ire sa langue matermelle, il la connait vrai-
ment trop bien.

Plans subtils

Profane: reconnait un Akasha historigue ou PAnti-Terre
pour ce gqu'il est, mais sans détail,

Apprenti: connait les points d'accés les plus évidents aux
Plans subtils les plus connus,

Compagnon: connall Uexisience des dil[érenies
formes de Domaines ¢lémentaires el saurait en évi-
ter les dangers ordinaires,

Maitre : connail toutes les formes de Domaines
clémentaires, depuis les Akashas ordinaires jusdqu’ans
créations de la Lune Moire, Scuals certains détails 1res
précis ol échappent et encore... ).

Science occulte

Profane: il [ait quoi, 13, avee son peniacle 7 De la
Kabbale ?

Apprentd: reconnall les Soris de premiber Cerele,

Compagnon : reconnait les Sors de deuxicme
Cercle et pourrait précisement décrire les elfes de
vy do [remier.

Maitre : reconnail tons les Sares; il peot citer
de mémaolre les elieis de tous ceux de premier
et deuxieme Cercles et pourrait méne en don-
ner les inventeors, Fépoque d origing, e,

ACTIONS MAGIQUES

Pour lanwer un Sort, un lmimorte] doie opposer
le Ka concernd a la difficulié du Sort modiliée par
s Competence magigque de Science oceulie
comme il le lerait pour n'importe quelle action. Le
ba concerne st toujours celui do Sort pour un
Mephilim, du Talent pour un Ar-Kaim, du Ka-Lune
Moire pour un Seleninm.

Dres nodilicateurs soni illli'rlilll'\ cnire pareni 15
cold dle Laddifficulté des Sorts, Ts somt optionnels. Sile
ML estime qu'une situation est défavorable a un per-
somnage, i peon décider dappliquer ce modilicatear au
score indiqué dans la Table universelle de résalution,

Toutes les informatiions nécessalres & la pestion des
Scienoes ooculies des Mephilim et des Selenim et des
Talents des Ar-lKaim sont traitées dans Les Maifires,




Le K, quel qu il soff, est cavaciérisé par Uadfectif Dritid,
Corfe Cavacieristigue est dope inotde de Pas Didd (1) &
Trés Intitié (5.

LE RAYONMEMEMNT DU Ka

Tows les Tommoriels vepérent Jes métamorphioses dies
Neplrilim. Hs estiment dqalement sans effort leur mivean
A" Ocenlid, Las Tenrains, quant & eux, petivent les devireer
atd drasard d‘um regard. Pour sinwiler cela, e MJ feste e
Ka-Sodeil de tont mortel ged crofse la route d'un bmimoried
art wiveaut d ‘Ovenlté de ees métamorploses, 1 est possilile
afti urte Cosmptenice infervienne pour wodifier cefre diffi-
alé — Seievces (Soiis) Tors d'wir examen médical, par
exemple. Les Seleniin e possédent pas de métamarpliose,
Toretefois, fes mortels fex ressemtend conmne des indivicdis
rizavres si fenr niveau de Ka-Soleil est supdriear siricte-
at b fenr vt e Ka-=Lime,

LA MEMOIRE ELEMENTAIRE

Line Nepdeilin Pas Lrfiié a perdu Cesserntied de sa médmofre
ef de som aeevre; i st guasiment conpd des champs
mtagigues. Ui Selenim Pas Initié est anx portes de
Fandenetfsscrmens ef fomghe avee sore exisfence e perinaien-
ce. L' Humiain Pas Tnitlé est averigle i (_'h;m;'p,-;
PTG Es G an padnt pratiqueiment Sevdmddialie: o't wir
individs de pen, v bureavcrate affaivé saridfair de sa vie
et e it pas o “aire,

Line Mephilin Assez Initié est en borme vaie vers P Agariia,
favradfs qee vy Sedevfie Assez Ininle est arrivé @ i poing de
développement satisfaisant, mais gui nécessite onore bien
des efforis, Ui fumeain Assez Dot sort de la norme mais
satng Gire pdellement excepitonine! = i comnmissaine die
palice en retradfe o un ex-adepte dun culte rew-age sont
s ewanples tpfipnes d Tioiiaing Assez Diitids,

Un Nephilim Trés Inivié est proche de UAgartha ef pos-
séde wore pufssaiice absolre, Ui Sefendm Trds Difiid est
dnx partes de I'Apoilidose ef dispose o "assez de prissance
pour forger fa substance méme de la Linte Neive afiin de

crifer des Rovarmes a sa mesure, Un Boomain Teds Dt

e pend éive quetun membre Dmpertant d'un Arcaire
ey un fndfvidu doré de doirs exeepiionmiels, eic,

La PUIsSANCE DU Ka

Les Nephilim ;

Les Neplfrilim pewvent conduive fenr simindacee G se
dépasser. Clacun  dis Eldments de Tenr Pentacle
inflience wine Caractéristiguie,

CARACTTIISTIONI
Eau Agile

Alr Intelligent

Feu Fort

Terre
Lune

Endurant
Sedulsant

Lorsquun Nephilin teate wore action, e jowenr qui
Vimerpréte pent décider de faive appel & la foree
e de soir Peislacle povr aigginenter ses cliances
de swects, En terme de végles, e aivean d ' Diitdé de
PENwent g corvespond o Ta Caraetdvistione ntilivde
diits T résolution de action est expeimeé en chiffres ef
cefte valewr et afontde an score que e D20 ge dodt pas
dépasser ponr que aciion entreprise soit un swecds,
Ihtns e cas, fes chances d ‘obsesdr ane Maladre

sont plus d e e vinal, wnr o« 20 o sir fe dé iy
 ‘autant que le bosus + 1 sue vingt, De plus, si e
Maladresse est olierie, le persomage gapie airtant de
w pces v de Khalba o de Nareose, an chaix dut fovient,
e son pivean d Tniee ilisé = et done quie di bovis
sir les chavces de réussiie de Pacifon,

Bomus

KA DOMINANT

Pas Initié + 1
Peu Initlé + 2
Assez Initié + 3
Inltié + 4
Trés Initié +5

Afusi, e persoitnage Inftié en Ka-fen tentant wire
aretion fmpligeant sen wivean de Fort dont la réussite
dépend d'un vésultat inféricir on dgal @ 7 sur e D20
vt s ehaitees de rénssite passer de 7 s 2000 11 sur
20, amais s fe D20 dongie un oo 17w, un v 18w, un
o PO, o v e 2000 ietion se sofide par wore Madadresse
el e gain de quatre v preces » de Khaitad oin de Narcose,
Nore s les eltaices de sircees ne penveint @ve sispérieinres
au pites petit résedtad dmpliguaint une Maladresse, S§cela
devait s¢ prodiire, fe D20 faned dodt dosirer i résulial
strictemnentt infirfenr aux valenes de Maladvesse — une
telle acion est done seit une Réussite, ow un Coup
o ‘elat, saif wne Malidresse,

Unte Caractéristique sons {fiffuence d‘wn Pentacle esi
appeliée Méla-Caractdifstigue,

Les Selenim

Les Selenmin pevvent maudive les wortels en lenr jetain
le manivais il

Lovsquien Selestim tendde vone telle action, e fmneire g
Vinterpréte infarmie le MO qo il mandit wi sortel g2 fron-
Vil o paride de vine. Enfermee de régles, e sitvean d " Tnitié
du Ka-Lusiie Nofre de son persornage fndigue wire péna-
Titd, exprfonde wor elvifTres, el oot resranelinde aur seore g fe

D20 pe doii pas dépasser pour que Paction enireprise

paar Elvaraaing sedt un suceds, Les clannees qua e morie!
o ‘pdrteniv wrie Maladresse o e Coup d“clat sort fuchan-
adex par fa malédiction du Selenim,




Ka-Lume Maoan i

Pas Initié
Peu Inleié
Asser Initié
Initié

Tres Initié - %

|
I\ N

La durde de cetie malédiction dépend du nomire de
i pruices v g e fonenr dépense de fa edserve de Lune Nodre
e s Tmmmortel. Celui-ci we peint ddpeser wn momlbre de
o puiges o supdrienr a la pénalind e confive Lo malddic-
it == et esf dlonie Sabli eor fonction de sore nivean o T
Prree m Doi e PPossi
LA RESERVI

Un tour

Une heure

Une semaine

Un jour/Une nult
Un mois lunaire

Sl A B

Ainst, une Sefenim Initlé mandissai wun Qoo wiili-
sanrd sonr mivean de Forr dont Tes chanees de rfussite
d ‘e actions send de 7 sur e D20voit ses chances de réns-
s patsser e T sue 200 3 s 20,

Lt furseaive sous Cinfluesice de la Livie Noire est dit
meteielie

Lex Ar-Kafm

Les Ar-Kaim pewvent conduire lewr sinmudiere a se
dépasser. Le fosrenir wiilise pour ce finive e iwivear o haiiic
oi Ke-Soleil de son Ar-Kaim,

Lorsqu ‘wer Av-Kaiies fevste g action, le jovenr gui [ fnter-
Jete pent dicdder de fadve appel a fa force sagigie di Ka-
Solefl en son Canr pour augmenier ses oiances de réussir
ane actton. B terme de rdgles, e ivean d'Bieitid de Ka-
Saledd dlee percovneage est wtilisd daits Ja vdsolution de
actionn, W est exprined par wire valear qui est ajonide an
seore apie fe DAY e ot pas dipasser pone goe Uaetion
anlreprise soft un sieds, Dars oe cas, les cinices o ‘olieir
tinne Mrfardvesse o sound plies of “ene siee gl i o 20 0 saop
te o, mais datani que fe bomus + 1. De plus, 57 une
Maledresse ext obtfenne, fe personnage gagie autani de
o prices # de Kiaiha qre sone miveair & Initié ilisd — o
et el Dosvais sier fos elvavices de rénssive de Uaction — ef
r?i'rifd”h]‘”r it v TRICER o de Ka, Le Ka |F_|r|r|f'|'|'4:p..rr'g'g'|l,l:' et
dépend de fo Caractéristigue weifisde pour résondre action
i a el

KA nosiimam

Pag Initié 4
Peu Initlé 4
Assez Initié +
Initié +
Tres Initié *

CARACTERISTIOLUE UTILISEE KA AFFECTI

Agile Eau
Intelligent Alr
Fort Feu
Endurant Terre
Séduisant Lune

Adnsi, une Ar-Kainr initie enr Ka-Soleil qui tente une action
it soge anivean obe Fert dord la rdussiie dépend
o ‘o vésudtat infEvienr on daal & 7 sur le D20 voii ses clian-
ces el rdussite passer de 7 sor 2000 11 snr 20, mais g fe D20
aoutie sow o 1T o aine o B8 o, it 19w, ot 1enow 20 0
Paction se soldera par une Maladrese, e _ejurr'r.l e .:Hnr.l'ﬁ.'
o pameces vl KTt e o peetee i aquranire o poaees v de B,
Mo les e de seocls e peventt e supdricnres
ettt prlus pii rdsultat Dnmeplispueaant sie Maladresse, 8§ cela
devait se praduire, fe D20 laned doit domer wr résultat
strtcteniei inferfenr ans valours de Maladresse — e
felle action est done soit tine Réussite, ou o Conp d 'delar,
S0l e Malodresse,

L Caraatdvistigne sores infTeiioe o wir G est exalide,

LES SENS MAGIQUES

Les Neplrilim, fes Selenime ed bes Ar-Kabm peiovent olvser-
ver a réalité magique, Ws aifisent poree cede Ta Vision-
Kt Celle-el fenr permmet de voir les Clamps magfipues ol
fonde aulre manifestation édmentaive Wiée ans Ka qi'ils
possielenid,

Pagser en Vision-Ka esi e aelion exclusive (el Le o
). Le simulacre esi agitd de soubresants, ses veux se
révielsent [ Lar Mision=Ka e demande aircun fned du
D20 sanf s Ulnitmoriel tende d amalyser un Blément en
particulier daig fes Clienps magiques, et fe cas
forsgn ‘un Nephilim olierche a détecter T Lune Noive en
ctudicont le Clamp franire,

Les Selewing perevent anssi percevelr e monde unagigane
A L it senes, S iR (ol Les Sefenim).

Pour simreler cette atifisadfen pariiclidee des sens
magigues, on eppose fe Ka dominant de Dlmmorie! G
Assez Diffieile si ascune aitre régle e contredit colfecl
— effer d e Sovt, par exemple,

LENOCHEEN
Tours des Tmimmsortels peanventt wiiliser e fangure chaniée:
I Enochéen, Ce lang nje magique ideessile que e persont-
e sefl en Vision-Ka, Les Tionains eoeindent 1B
chéen — certaing infifds des Arcanes imfiers develop-
pent U Enecliden comme une Tradition !




E COMBAI :
Elle i
+lin

&

Le combat ! On vous en a beaucoup
parlé: Fesciration, le fracas des armes, les
rales des mourants... Mais aujourd’ i,
alirs que vous vous tenez sur le champ
de baraille, il ne reste plus que la peor.
Laissez-1a vous dominer, el vous connaitres
la violence des coups, la morsure de
I'Crichalgue,
claquera an vent de la destruction el un
clendard Tuneste,

Dominez-la, el voure nom

Les quétes des Immortels sont consii-
tuees de recherches csotériques et d'ex- L
|'n::--.|i|i|||'|- mystiques, mais aussi de |

lurienses hatailles. Al

e chapitre expose les mécanismoes
de jen, les régles qui gérent les armes
avec lesquelles vous vainerez les RS

Arcanes mineurs e les ennemis de
I"Agartha. Elles ont é¢ prévies pour

ctre faciles & wiiliser tout en offrant un I:|||,1

autant le réalisme dans ces régles: la simulation

d'un combat entre personnages au cours d'wne
stance de jew de rale ne cherche pas 3 érre roaliste
mais plansible, et suriont distrayanie,
Les combats somt décomposés en tours de trois
secondes, Durant ces Lours, les personnages ;|:._'|iy,|_-j|| 11
fonction de lear test d'initiative qui détermine a quel
moment du tour se situe Finstant o ils peavent agir ;
la phase active. Pendant ces phases, une multitde
dractions s'offrent & cux, Ces possibilités daction se
nornment bes imanoeuvres, Celles-d sont résolues par des
jers de dé, comime toutes les actions, dont la difllealé
dépend de nombrens critéres, reflétant le chaos ef Ia
diversite des situations de combat, En alternant les
mareuvTes, e combat se prolonge jusqu'a Mandantis
sement dun camp, ou la fuite des combattants.

Un combat ne débute que lorsque deus LSRN
HAREs al moins se retrouvent en opposition. Cefe
sitwation pewt étre a Pinitiative de Pun d'entre deusx,
ou de tous, 10 suflic gque Vun dentre eux ait cons-
cience de la présence d'un opposant et quiil ait 1
volonte de affronter. Ainsi, méme un assassinat
perpetrd par un tireur isolé est un combat, bien quil
et en oeuvee les rﬁ‘!,'ll_ﬁ de a||1|:|ri:=n.'_

Side nouvenux combattants veulent simmiscer
dans une latre, ils arrivent nécessairement pendant
i des tours de combat de cet allrontement. Au
début du tour sulvant, ces nouveaux infervenants
testent leur initiative et agissent au rang d'initative

.-'”.-fi.l e
Révélation niilise
el T four. Ctte vt de temps per
edntenit tewporel qui décompoase UMécondement dit temps enn sitiation de

a "frfifertiy

® La durde diir iy
ainsi wrilisé, 1
tour de combat jusqu’au rang d'initiative de 'événement an tour de con-
bat sweivand, Quand éy
chague rang d

desvidme vy d'fnitfative, wn Sorve d'ire durde d o tonr tepe est |
Alars que fe premivr toue de combat 5 achia
Itfine. se profoi;
e T ammomient du desitnne sy o iitfanive di

LE TEMPS AU TOUR PAR TC}UR

simurler fes actions périlfen
tite e de ce .',Ur.l' ...I'r.'n' f 1

i e sirestorer deiy el

o guon appelle un tor de combat, 1 débsie avee T ra I

e plus Iaut des difféeents combattants fmpliqués dans fe com-
wee e vang d'indtiaiive le plug bas,

uneint, comte celle de Veffet din Sort. Lorsqu’il est

toute débwite aur rang o ‘inftiative

et dtire .“lrm d “nn fo L ouE reteainelie ten Bonire o
rative de I'événement. Lorsque le dicompte ar

Févinement s arrdte (Ueffin din Sont prewd (i, Je L.rjupu o refwnis de a gre-
Hade arvive a zéro, eic
et i rang o inditative i
el fe rang fimmddiaten
s dvdinemenis domt le déin ne peni Fiiiy
s el o fin

. Les dvenements déclenct

[T

Tanrs, ¢ est-d-dive apris (o fe
enl mie superposifion de tours; an

e,
stirail B dverde dir

clréve lovsguar-
i tonire de combra

'r'. Ir|'1|.|lr. rlll

ir le seconnd foner o

éventail de choix tactiques. e cherchez pas pour

ainsi dé |r:r|t1|:1u Cette rigle est & appliquer quelle que mn Ja
fagom demt ces nouveaus combattants arrivent dans le combat,

méme s'ils n'attaquent qu'une partie des combattants déja
i pligues,

L INITIATIVE

Préalablement & toute simulation, on détermine Finitiative,
cest-d-dire 'ordre dans lequel les personnages agissent. Une foks
cet ordre déterming, le MT demande i chague joueur, dans Pordre
décrolssant des initiatives, quelles sont les actions de son person-
nage. Ces derniéres sont déclardes par le joueur i ce moment, et
resolucs instantanément. 5i le joueur préfére attendre de voir
les actions des autres pour prendre sa décsion, il dodt retarder les
actions, ou se mettre en action d'opportunite (o p. 122},

Au début du combat, hormis en cas de surprise (voir plus
has), on détermine le niveau, puis le rang d'initiative, Le aiveau
diinitiative est un score que le personnage conserve durant le
combat, et gui permet de déterminer exaciement Je rang d'ini-
tative. Ce score et notd par 'adjectil Rapide, e 11 est déterming
selon les régles qui suivent, 1 ne change pas pendant un com-
bBat, & moeins quiil ne solt modifié par un Sort, Le rang d'initia-
tive est la place du personnage dans le classement déterminan
Fordre effectil dans lequel rous les PErsonnages agissent an
cours du 1our de combat. Ce rang ne change pas de towt le com-
bat, sauf si un nouvean combatant — oy tour autre événe-
merl i|I||'|:|t."1.'u — inlervient (o p. 121,

Pour déterminer son niveau d'initiative, chagque joueur choi-
sit un nivean de Rapide pour son personnage, er falt un rest
d'Agile & une difficulié épale au niveau qu'l veut olienle — Asser
Gifficile pour Asser Rapide, etc, Le résuliat de ce jet de dé est
interpréred dans le tableau « Raplde ? ».




RAPIDE?

Test n" A Eruet

Maladresse
Echec

Le personnage est Pas Rapide.

a son niveau d Aglle

Réussite
Coup d'éclat
en cas d'égaliteé,

Le personnage a un niveau dinitiative immédiatement

Le personnage obtient le score de Rapide désiré,
Le personnage obtient le score désiré, et I'Avantage

Le personnage ayant le plus haut niveau de Rapide regoit le
premier rang dinitiative, On procéde ainsi en ootreyant les rangs
drinitiative aux personnages dans ordre décraissant de leur nivean
de Rapide, 51 plusicurs joueurs ont le méme niveau de Rapide, il
faur les départager. Pour ce faire, la liste suivante est consultée. Si
I'un des adversaires empornte sur Faotre dans un des eritéres
proposés, il agit avant, et on cesse alors de consulier cete liste,
O applique Jes critéres suivants dans cet ordre, jusqua ce que 'un

dientre eux dépanage les apposants de méme niveau de Rapide.

# Avoir "Avantage;

# Etre le plus Agile;

# Bire le plus compétent (pour cela, on compare la Compétence
martiale la plus élevée de chagque personnage) ;

# 5] aucun des criteres précédents n'a permis de départager les
jouenrs, ils lancent chacun un dé, Celui qui abtient le résul-
tat le plus éleve agit avant Pautre,

Ui fois aque tous les personnages oot le rang d'initiative de lear
personnage, ils connaissent 'ordre dans lequel les actions du tour
sont réselues & alde des regles, Le MJ annonce ensulte les
rangs d'initiative dans "ordre croissant,

Lorsqutarrive I'initative de son personnage, le joueur est dit
en phase activie: son Immaortel pewat alors agle, Le MJ obéil au
méme principe ludique pour tous les personnages de Uhistoire
ui e senl interpréids par aucun jeueur.

i un neuyeau combattant entre dins le combat, on si un éve-
nement se declenche aw cours de celui-c, on doit attriboer de nou-
veauk rangs diinitanye en suivant la méme procédure que
précédemment. Les rangs d'initiative des nouveaux combattants
s'ineercalent entre les rangs des combattants déja présents. Ainsi,
un combattant obtenant un niveau dinitative supérienr au per-
sonnage ayant le deuxiéme rang d'initiative s'intercale entre lui
el be personmage avant le premier nivean d'initiative, devenant ainsi

e nourveau deuxienie dans Fordre des niveaus dinitiative, Tancien
denxiéme est done devenu le trodsieme e dicale mous ceux qui agis-
sent apris d'un rang dinitiative, Hormis ce principe de décalage,
la precédure de détermination du rang d'initative des nouveaus
combartangs est la méme gque celle énoncée précédemment.
Exemrie s Ly est Pen Agile, mais elle vewt étre Rapide, Blfe faft done
i testd " Agife a4 Eile fe réussit, ot devient dovie Rapide. Le Templier n® 1
eatarnass) Rapdde, of fen® 2 dgalerent, Le preyier @ foait are Cong o velid sue
st st ol “Agile, i a dowe Uavantage et est le prewier @ qair des rois. 01
anmmare ernsniie des sores o "Agile de Licy e du devxiome Terplicr. Calrif-
aest Agile; il a done tor rarg o Treisavive supdrienr @ Loy, Ar [l s rangs
frotsigne. e vangs soved Jes miénees poner fows les forrs de combat, S§ o not-

[ VU ittt e el olstient it score de Teis Rapis

~

Hiier rangd initiarive. Le Templieen® D deviert
derxitme, Canere Templier trojsieme, ef Loy

iiiriéme,

La surprise

La surprise est le cauchemar du conibat-
tantelle Fempdche de réagie et le rend vuls

nerable. Elle peut intervenir a chague fois

que Péonmement cu Pincompréhension suscliés par

Fenvironnement empechent dragiv en le paralysan.

A débur d'un combar, comme dans une embuscade,

la surprise est pérde avant Finitative, S1elle intervlen

durant un combar, elle vient dans la succession nor-
male des phases actives.

A chague fois quiun [FEFSCNAREe sl allague
par un adversaire quil n‘avait pas repére, il va
surprise, Clesi également le cas lorsqu’il v a une
tentative de diversion (pieges, explosions. .. ). ol
quand il ¥ a un changement de situation | élwm-
lement, trahison rocambolesaue. ). Cet advers
saire, oucette diversion, est appelé la source de
la surprise. On parle de surprise potenuelle
lorsquie le MU juge qu'il pourrall v avoir surprise
mais quun jet do D20 est nécessaire pour veri-
fier Mexistence de celle-ci, On parle de surprise,
ou de surprise auromatigue, lorsquun person-
nage esl surpris sans quavcun jel de de soiautos
rise pour Fempecher,

Alin de déterminer si un personnage est soumisa
v surprise, les jouears dont les personnages sont
impliqués dans cette situation font un test d'Apile
dont la dilliculté est dérerminde comme suit (dilficulié
Evidemment modifice par son Ohservation)

# 5i la source de la surprise est un adversaire, on pro-
I.l;'ill:' a o .I||I-:r||||'r||1'||l:_ asd suE |'_-'l.!:i||.' el la
Diserétion de Matagquant (personnage actif), et Pagile
el F'Observation de la cible {personnage passil).

# 5i la source estinerie e simple (un plége, par excime-
plet, le test de Vigilance est Assez Difficile.

# 50 o diversion est dnere e complexe (plusicors
explosions venant de différemes directions, par
exemple], le test est Difficile
51 e personnage o5t mis en contact avec [a source

assez longtemps avant que celle-ci ne se manifeste

(Ccomume un tireur embusgque qui prend son wemps

e visery, ]rlll‘.ll:"l.lr‘-h'l.[l: AVC "."i|:i|.1m € SOTH [rossi

bles: un a chaque fois que la source agit. ou un par

minute, On considére alors le parametre le plus ré
quent. Tant que la source n'est pas repérée, le person-
nage ne peul interagic avec celle-cl, et il y a surprise
patenticlle lorsgquielle s'active,



Retarder ses actions Fisi

Retarder ses actions consisie i ne pas pren-
dre sa phase aciive a son rang d'iniiative.
Pour qu’un personnagy reparte sa pliase
A, le joueur annonce o je retarde mes
actions » a son rang d'initative: Le person-
tage ne peut alors exconteraucune action
aosoerang normal, mais peut prendree sa
phase activie an'imporie quebroment ulié-
ricur, Lovsguartive co moment, Je joueus
déclare s j"agis maintenant o, 5i cette déci-
ston est motivée par la phase active d'un
autre combattant, ou par un Svenement,
il doit attendre la résolution de cette
s E||'..I\|.'. ol e cet Gvenemi 1l avant de
‘f simulerson action retardée.

Le personnage ayvant retarde ses
actions conscrye, pour e reste du
combat, son rang d'inidative initial,
quel gue soin le rang auguel il a lina-
lement agit, Die meme, 5'il n'agit pas
durant le wouwr oo il a declaré « je
retarde mes actions o, il perd sa phase

active 7 il e peul pas la reporier s
le tour suivant,

MNOTE: 00 He pent relarder des actions

sl e le

Maladresse

Coup d'éclat

LA SURPRISE

Ernni

Le personnage subit tous les effets d'un Echec. De plus, sl
l'affrontement n'a pas encore commen
comme Pas Rapide pour tout le reste du combat, 5i le
combat a déja commencé, 1l est surpris pendant deux
phases actives au lieu d'une,

+ Silas at avant le combat, les
pas de test d'initiative au premier tou 5 ) L6 e
peuvent done pas aglr durant celul-cl. De plus, le personnage
surpris est plus vulnérable, ce qui rend l'exécution d'une

il est considéré

s ne font

éventuelle manczuvre de combat plus simple. Aprés ce
premier tour, les joueurs font un test d'initiag
deuxiéme tour, Le combat reprend son cours normal,
+ Silasurprise intervient au cours d'un combat, le person-
nage surprls conserve son rang dinitlative, Néanmaoins, Il est
considéré comme surpris et ne peut agir durant sa prochaine
phase active. De plus, Il est plus vulnérable, ce qui octrole
un bonus i l'attaguant (¢f Tables des modificateurs de
combat). A la fin de cette phase active, il n'est plus surpris
et est tralté selon les régles normales,

Le personnage n'est pas surpris et peut agir normalement
Le personnage réagit si vite qu'il prend de vitesse la source
de la surprise, 51 c'est un agresseur, il peut le surprendre —
on répéte la procédure en inversant les roles —, si c'est une
ficte d'un bonus de + 3 pour contrer

e pour e

source inerte, il b
ses effets,

‘Brre prdpard an coonbat on

il gt I'I.'_l' TERNEY

d efiguoe o Mads geiasnd arrive sor rang d Tniriaiive, fous

sex ad ires soni s derriére un mur, Elfe détde dong

dattendre, & rétarde sa phigse active, Plus lard dans le wouy,

SOFT e s cachetie, ef aqresse i

wie adversaive, Asser Bapide,

g de Vagra, I décide de prendre sa

CHSTIN, TSR R Il

tive. Vatra doii mare la résoluiion de la _."l':‘ll.'-l.'

penr pogvode stender fa sienre, Ladversaive

AL 200 CONTERGRON, et oF 1 est

qii ‘enstite que Varra pene répliguer.

Action d opportunité

Plutit que d'attendre simplement un rang d'initiative
a venin un personnage peul décider de se mettre en
action d'opporiuniee il nagin pas aoson cang daniiaive
normal, mais le peut plus tard dans le wur, éventuel-
lement en interrampant action d'un adversaire.

A son rang d'initative normal, le jouenr annonge
a jlattends que,.. pour.., w1 annonce done avssi

Paction — e seule | — qui aura leo plos tard, ainsi

queles conditions qui declencheront som exécution.

Ensuite, dis que les conditions annonedes sont reéunies, le pers

sonnage exdoute Faction dopponuniteé annoncee, comme 57l 5 agissait
de sa phase active. A moment oo les conditions sont verilides,
Iaction d'opportunité est résolue avant foute autre action, au meéprs
de la regle d'initiative. Une fois cette action résolue, le combat
reprend son conirs, Pour e reste du comiial, e personage cosere
son rang dinitiative initial, quel que soit le rang anguel il a finalement
agil. En outre, sison action d'opportunitd n'a pu avodr co lew durant
le b o elle a @1 annonede, elle est conservée pour e tour suivant,
Adnsi, le personnage peut, durant ce deuxieme tour, agir avant son
rang d'initative, Dans ce cas, sa phase active est supprimde; il peud
FECOIMIENCeT a agir nofmalement au Lo suivant.

On peut rester dans latente d'une action d'opportunice
annoncee indefiniment, mais on ne peut durant o wemmps quexe-
cuter certaines actions gratuites — comme parler. Si "action
d'opporiunité n'a pas ¢ié exécutée a sa prochaine phase active,

le joucur peuat décider que son personnage reste en action
d'opportunité, ou prend sa phase active normale, perdant ainsi
le b dlice de son action d opportunite,

EXEMPLE © dans e mene fdemmmeent, Valra décide de ge mel-

W5 g
Ire en action J eproriun e, plulon que de sSIpIeient a e fille difclare
CORRIE Gl ]

e

o 1 erelversafre surdis de disrefire fe i v, ef crninne Ui

ditaguee de iy automatique (elle est armed d'un pistoler-mitraiilewer). Au

Ll e sa cacheite, ot il nd e fait g on soit e

It premiére et

ianiens o
Irain de rfsodre T _n".'..'u'.'u.' dctive de Uadversaire, Viatna ag
fe prneffee die plomeh, Cemp@chant o aitagieer 500 compagm

T

L]
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ACTIONS SUPPLEMENTAIRES

Certairts Sorts on capaciis
Iidpndfede e prersarnnge,
Elley ne servent done i rien s

artif sendion conie
le s nnge decide d exéciie
srieiieni an |}

RRTA T (Y

spdciales periventt augimenier e nomibre d “action
i agdt o actfons novmeales,
R el T ¢
onmage d avoir
lermreint e recil sur
farives, el
Srifegiees

T 2
Activer/désactiver une fonction: celte

action conslsie 4 allumer ou éreindre un
appareil wehinologiogue slimple, aon activer »
oL s desactiver »un Sort contma déja lance,
ot a dlissiper les effets d'om Sort,

Puiser dans sa Stase ; quel que soit le
nombre de points puisés, quellegue soil

l1i-

PFunilisavion gub en est laite, cela ne prend
quinne action gratuite! (o p. 1570
Utiliser uvnomode de mouvement:

LA PHASE ACTIVE

La phase active est le mement du tour o le personnage agit.,
Elle simule cet instant of les réllexes et le sang {roid du person-
mage lul permettent de prendre du recul par rapport & son envi-
ronnement pout décider quelles actions il va entreprendre. En
principe, un seul personnage est en phase active A 10 moment
donné, Lorsgu’arrive sa phase active, Un personnage peut exe-
cuter autant d'actions gratuites quil le désire et deux actions nor-
males, ou une action exclusive,

NOTE: e cokirs de feid, tonite dotion doit étve arnoncée comme chage
| mamenre & hawie et intelligible voix pour qu'elle puisse éire prise v
comipte par fe MI Ulne action non @riaicde 1i'a pas Hen ef i est dome ps
sitnulée oo four,

Actions gratuites

Un personnage peut elfectuer autant d'actions gratuiies quil
le désire au cours de sa phase active. Il peut les exécuter avani
ouaprés des actions normales, et autant de Lols quiil le souhaie
entre chague action nermale. En cas d'abus, le MJI peur limiter
le nombre d'actions gratuites & une par nivean de Rapide (une
pour Pas Bapide, cing pout Tres Rapide).

Donner un ordre & une créature de Kabbale: losguun
Kabbaliste eontrdle une créature de Kabbale, une action gratuie per-
met de donner & celle-ci nfimporte quel ordre simple: Si le méme
ordre cst donnd & plusieurs codatures, une action gratuile est sullisanie,

En revanche, si l'ordre est compligue, il faut une action normale o
une action exclusive pour le donner, selon sa complexing,
Plonger a terre: le personnage se met 3 plan ventre, 11 est plus
difficile a toucher, mais il se déplace moins vite: par la suite, tous
ses mmonvements sont divises par dews — tane gu'il ne se reléve pas,

| Acctions normales

| ol

Parler: au cours de sa phase aclive, un personnage peut dire
quelques mots, voire une coure phrase. Si les joueors se livrent
a de longues discussions pendant un combat acharne, panr
chaque discours tenu par un joueur — une phrase dotée de
plus d'un complément, plus d'une phirase, @1e, — s perssnnage
ne peut plus exécuter quune action novmale durant cere phase
active, ou aucune action 5'1 bavarde trop.

Licher un objet: on une action gratuite, oo grace a des capa-
| cités spiciales, le personnage peut lacher un, plusieurs, au ous
les objers quiil tient dans ses mains.

quel que soit [e mode de mouvement, tant gue 1e s
sonnage ne Futilise pas a vitesse maximum —Fequi,

valent du spring pour la marche sedéplacer est une

actian sratuie,

L'n persannage peut exécuter deux actions

normales par touar,

Dégainer: cetie action permet de dégainer.
o de préparer, nfimporte quelle arme, 11 est
niécessalre que arme soil accessible — dans
un fcdsier ou un fourrean, ou dans un sac de
sport, Sinon, une action normale estnéoessaire
pour récupérer Marme, ef wne auire pour la
[HECPATer.

Changer le mode de tir: certaines armes ont
plusicurs modes de tin notanment les armes auto-
matiques modernes, En une action normale, on peut
[EEEEIEH e noimporie |,||,||,'| made de tir a un audre,
Sans cette action, Pattaquant est obligeé de continuer
demplover le dernier made de tie utilisé

Maneuvre de combat normale : voir plus bas,

Vision=Ka: cetie action permet de « passer en
Vislon-Ka ».

Ranger unoabjet : cete action permet de ranger on
ans une mallette, un sac, ou un coflre, ou de ren-

gafner e armee dans son fourrean oo son ol

Saisir un ohjet : en une action normale, on peot
saisic un abjet qui n'est pas tenw par un adversaire.
Si Folijer esten mouverment, comme une grenade qui
rebondit au sol ou un objet gu'on a lance aw persan-
FLAgEe, U test d'.-".:.;ill' Asser DHElcile est pequais paor de
gros ohjets on des masses quasi immaobiles, et Difficile
pour de petits objels ou en mouvement,

Se relever: guand un personnage estd genons
o plat ventre, une action normale [ul est nécessairne
oy revenir en position debour,

Recharger une arme: la plupart des anmes peu
vent étre rechargées en une action normale, 5icest
une arme de trait, elle suflin a saisic le carrean oula
fleche, Fencocher et bander "arme, 51 cest une anme

LESH




dotee d'un chargeur, action sullic &

le-chargeur, &0 saisic un nouveau et Uinse-
reer dans Pacme. 51 c'est une arme & barclller
auun fue ilani; une action
narmale | Cautant de muni-

1S

i objer fcomme un ardingteur) peo
iter plusicurs actions normales.
Viser: en une actlon normale, on peut

aint le score que ne doit

|r|.||l1 er || (413}

\ Y| .|l|.|-||n i
e :
1; - &

haine

s, il en perd e

Ienefice s 11 doat alors recommencer !

Lancement de Sorts: certains

e dolt reprendre la pro

de Lineerment deguais be deélar,

Actions «

Un personm

exclusive par phase active, et il ne peut dans ce cas

PRENDRE SON TEMPS...

I penet arviver o personrtage aff Desedn de phus o ume action, mémee exclisive,
prone exdorier s fdche, e varadisd vodassmeteil poair Uidilisanion de Conpdtences
pen mentiales, ou ponr le fancement de certains Sors complexes, On gualifie ces
actions de v fourgures o, par opposition daix « actions fustamaides »,

Far défaut, fovites fes actions soml fnstantandes, méme an mdpris d un certain
Fllismme = pore exeiiple, be ddplacement prend nécessadremeni dia (Qmigs, imals
an e pdsonr de fagor nstanianide dans fes régles de Nephilim: Révélation, Seules
Few aretfonss downt T deserdpetfons smeradionee experesseémmend agee'elle est fogeee, on gue
oo 02 PETSONIRAGE COTCEITRS TN s aitenttion flasgin“al sa pochiafiie pliase active »,

sond fonegeres, Tous fes fencenienis e Sords dovet fa durde st supdfenre a e phase
active sond des actfons foanguaes,

L e e cow aretfonss pewd aollew o war songdggree foner o pliesfenirs sdiies, Durais
toned e tepnps, le persontiage esf fonfours i teaiin d "exdeater Vaetion déclarde, of
car safefi fogates fes consdggeiences ainst que ceffes qud souet expliindes plins bas dons
cefencart, Qried e flen seft, e persenage dodr exdeniter iene aetfon cxclisie por
commentcer la riche, er doir faive de unéme durai chaguee plse aetive ane il prend
proie dar dverde de cete el

Peindant tont e temips, (0inest pas teds atiensif an comitun, Sa Vigilaice bafsse
i anfvean, ef ont e et s conmpte die ses Compiiroes sraesiinles ponr rison-
dre les mananvres de combar done (l serain la cible,

8i Te persomiage arréte sa dche avant ge elle soit achevde, il se pent gu il en perde
fe biéndfice, et sodt oddigeé de recomrerecer & zéro. I en va alnsi pour les Soris:
P furcandartfors dodt éive pende frsean an Bons, one fe Sort onest pas haiecd, o e pers
sonnage deit recommencer Uincanmtation depnds le debun, ¢est-a-dive refaire
fonis lex fests of fucanter pendaint fa direde nécessaive

VITESSES DE DEPLACEMENT

action
SITUATION NORMALE

CUTET aucune autre action an cours de cene |1h.3:~ﬂ.'.

Manmuvre de combat exclusiv
Utilisation d'une
quun pers
ence non mariale —

, cela ndécessite par détaur une

Dans la mesure

nnim

youny tour de ¢

5, 1 est probal

Sprint:

Lancement de Sorts: ceriail

une action exclusive pour ére lancé
prend pas off £ i ji

lure de lancement

Compeétence: a chaque

nnage wtilise pendant un combat une EEEE

Foma AR Counrs

(AL L) LN Tenm)

Feu
Assez
Fort
Trés

LE SPRINT

L suial Vinesst

Maladresse
Echec
Réussite
Coup d'éclat

Vitesse course divisée par deux,
Vitesse course,

Vitesse course multipliée par deux,
Vitesse course multipliée par trols.

i




LE MOUVEMENT

1l v a cing maodes de mouvement possibles.

Immobilisé: le personnage ne peut absolument pas bouger. Cest
I'étan de personnages ligotés, enchaings, inconsaents ou paralyseés,

Stationnaire ; un personnage actif restant dans une zone
d'un metre de rayvon est dans cet clar de mouaverment.

La marche: le personnage se¢ déplace en une phase active du
nombre de métres indigque dans e ablean des vitesses de déplacement.

La course: le personnage se déplace en une phase active du nom-
bre de métres indiqué dans le tablean des vitesses de déplacement.

Le spring: permet, enune phase active, de se déplacer d'une

plus grande distance que la course, Le sprint nécessite Putilisa-
| ton Sport (Athlétisme ) — 'est une action exclusive — et per-
met de se déplacer selon le tableaw cecontre.

Hoernis pour le sprint. se déplacer ne nécessite qu'une acion gra-
pute, qued gue soi e mode de mouvement {a pled, vol, elc),
meme si le terrain est difficile (le Mane d'une montagne, un ravin,
ou un marécape). De plus, un obstacle pariculier nécessite une
action simmple, oo complexe, et un test de Fort modifie par Spore
Athlétisme) pour ére [ranchi. Néanmoins, si le terrain est diffi-
dle, le mouvement do persennage est divise par deos.

FRANCHISSEMENT D'OBS

Ivierr DORSTACLE AN I
Pas de test
P e L
Difficile

Tries Difficile
Peu Difficile
A Difflelle
Difficile

Trés Difficile

Muret (1 m ou molns)
Porte

Impossible
MNormale
Mur (2 m) Mormale
Enceinte (plus de 2 m) Excluslve
Trou*"' (2 m ou moins) Normale
Fosse " {3-5 m) Normale
Crevasse'” (6-10 m) Normale
Gouffre ' {11 m et plus]  Exclusive

e poee Des sanits en Danedens e distarece & saider et nhiplice par guatre,

lence de créatures

Grice aux Sciences pccultes et'a e
maglgues, de nombreas aotoes modes de déplacement peaven
cire utilisés par les personnages qui obéissent pourtant aux
mémes regles que le « déplacement au sol o s ne nécessitent
done que des actions gratuites, saufl lorsqutils sont utilisés a
vitesse maximum, ou en cas de manceuvres particuliéres,

Adnsl, tous les modes de déplacement des personnages ont
une vitesse et peuvent étre utilisés a trois allures: lente (1/2
vitesse), moyenne (vitesse), maximum (deux ou trois fois la

vitesse moyenne selon le iest).

Les manceuvres nécessitant un jet de dé peovent comprendre :
des demi-tours a grande vitesse, des virages sernés, des areéts bru-
tanx, elles seront déillées dans les fiches descriptives de chague
créature, De méme, le MJ peut requérir un jet de dé pour utili-
ser le mode de déplacement dans des conditions difliciles, comme
une tempéte pour le vol. Pour cela, il peat consulter les régles de
test de combat de véhicules comme aide (o pp. 137-142).

LESH

| somnt decrites selon le format suivant :

| appliquer en cas de Coup d'éclat.

LES MANCEUVRES DE COMBAT

Lorsguun personnage tente d'agle sur ses adversaines,
o ulilise des manoeuvies, Oue o sopl ponk blesser,
assomimer. on désarmer, ce sont tonjours des manoeu-
vres (ui sont utilisées, Blen que Fon distdngue le com-
bt ddistanee e e combal o corps a corps pour plus de
clarté, ces deux types dalfrontement som résnlus de la
e lacon: par fudlisaton de manoeuvres | Le jougur
clioisit Ja maneeuvree quiil veut que son personmage
etfectue dans les listes proposees, o il procéde au test de
manoeuvre, Cela regquicert une action normale on aoe
action exclusive, comme expligué plus lein, & 1ata-
quant réussit sa manoeavee, o en appliue les effees

En cas d'Echec, il ne se passe rien. Les manceuvres

Pri-requis: un score minimum a avedr dans
une Caractéristique ou une Compétence. 8l v est
P e ue seore i poe @ Compelence
utilisée » on « Caractéristgue utili-
sée », cest alors la Compétence oula
Caractéristicue utilisee par Fattaguant
qui o5t prise en compie pour le pre-
requis. Dans tous les autres cas ol
une Competence ou une Caracié-
ristigue esl cllée Comme pre-redquis,
i sl de Lo posseder au moins 4 o
mivean, sans nécessairement Putiliser.
ponr résoudre la manoeuvre,

Précision : un modificateur de cir-
constance a appliguer aw résultata obienir
lors du jer duo D20,

Mormale/Exclusive: le type daction
gues neécessite la mancenvre.

Drégeits: en plus des eflers décrins dans le
texte, une manecovre peot infliger des
degans, Cest e cas 8" est indigue « o «, Le
test de résistance aux dégats est alors résolo
normalement, 5 cette rubrigue indique s demi », les
dépits senn risalus normalement, mais ils sont divises
par deux et arrondis & Finférieur avant d"ére appli-
ques a la cble, 5icete robseiguae indigoe - ||.|.'1..L:"|h X n,
il taut ajouter X aux degats, avant de procéder a la
résolution de ceux-cl. Le faic dinfliger des désgats pour
une mancenyre est appele une atlague.

Coup d"éclat: un on plusicurs eflfets spécianx a

Maladresse: un ou plusicors effets spéciany a
appliquer en cas de Maladresse,

Sudt o et |.||_'qui|\|i| ||_|,|i 1§10 |i||l:||' les I'||I."|'\|'||i:|i LRI
de la manceuvre, sa description, ainst que d'éventuel-
les regles spediales de résolution. Lorsque les modili-
cateurs de plusicurs rubrigues peavent sappliquer en
meme temps, on les cumule



Le test de maneuvre

Cuelles gue solent Farme eula mane -
vre utilisées; la résolution de cetre der-
mhere esl wnjours la meme son deétenmine (R
lac aracteristique ef la Compétence’ a uti
liser d'une part. la difficeld dautee pacr, e
or FEsou le jer de dé comme pour 1ol es
les actions. On applique aussi la précision
di la mancewvre, de Fapme. et Tes mogif
careurs de situation

Les scores & utiliser

Pour les armes de mélée et i pro-

jectiles ainsi que le combat avee [
des armes naturelles, on utilise
toujours Forl comme Caracié-
ristique. Pour les autres, il sfagit
d*Agile. La Compérence a utiliser
esl celle qui correspond & Parme
employée par le personnage (voir
le-tableaw des armes plus basy.

La difficulté

La-difficulté des manoeuvres est

LI{"L‘[“]i”I.":' J|.,'J|' wn Fll'l ICCSs1S I:l'“.lil\.l.l'
lier, Pour chague farme de combat, plo
sleurs critéres ont é1é choisis comme
déterminams, A chacun de ces eritéres oni
et¢ associés plusicurs degrés qui dictent
chacun une dilficulteé pardculiere,

Pour résoudre wne manoeuvre, an examine chague
critére, et on y sélectionne le degeé qui décrit le mieus
la sthtmation dans lagquelle se wrouvent les combattants
impliquies dans la réselution de la manoeuvre, On oom-
pare ensuite la difticulié de chacun de ces critéres of on
utilise I plus éevée pour eésoudre 1 manoeayvre. 1 ne
faut pas cublier la difficulté minimale imposée par 1'é-
tat de sante, Certaing modilicateurs aptionnels MR
vent changer le résultat & ne pas dépasser, 1 5% agit de
modificateurs de circonstance. Toutes les régles nor-
males sur les s de li's, les dilli wlids et la Talsle uni-
verselle de résolution s"appliquent 3 la résolution des
manceuvres (et a teutes les regles de combart)

LLe maniement des armes

La liste des armes indique le nombre de mains
necessaires an maniement des armes, Si un per-

sonnage utilise une arme a deux mains avec une

seule main, il perd tous les bonus dus a la préci-

ARIEAALIIRR

LES ARMURES

Chet “effies sofenss ioctevings on awicienmes, T8 armieres ou tatites fe mdinge
e fewer prortenie condr

youté an résultal & ne pas dépasser au fet de dé pour rési
Fuin wocefies o 'encosmbrement qud est i retranche
i e D20 posr fowites acifons refevant de
-

S pent décider dappliguer ces g aux tdches socia

1'4'.'J.I||Hl|'-|'_|'lr|: FilG ,rﬁri'h'rrr:'ri.rrrm'n'q' :f[l‘l.'lrrj” W el ot est ermifon e dens e
Teniee an ”J:'l".”rl."l'l'.rt"\
Le Bovtues d “armee et ddcom po,

W exemple,

- [ I'JIIf.'.I'l' 1A X '_|rr;r{u_

LES ARMUR

Bomus p'armure  Maius nfencosismeses (s,

Veste pare-balles
Gilet pare-balles
Tenue anti-émeutes
Tenue de démineur
Armure de chevalier

LES SORTS DE COMBAT

SOUS C8 levme, on regrosipe fons Tes Sovts occasionnani des diigdis, Cenx-of
wehtent anfoma

'.H:JI'F'E", alrr.-.--.f.f.;--.-
improbable que soil la siviation. Ensuile,

Gt i occasfonment sont vdsolus sormalennend. en wtilisant fos réuples

solution des digais ».
il donee Jls les manactivres dont ||'|',I.'l|“|lln..llf.".?r.l sl

sion, mais pas les malus, et se voit infliger un modificateur
de circonstance de - 3,

On comsidére par défaur quiil faut une main libre pour accom-
plr des actions autres que des manceuvrees (utiliser un objet, invo-
quer, ete, ). O dodt done veiller & Bbdrer au moins une main de
son personnage avant de déclarer qu'il exécute une telle action.

Enn plis d'un certain nombre de mains, il o avolr une certaine
force pour manier les armes. §i le personnage ne posside pas
le degré de Fort requis, il subit un modificateur de cie-
constance de = 3,

Manceuvres générales

Cies mandceuvres sont communes au combat a distance e1 au
corps d corps. Elles constituent les manomeuyvres que ous les
combatiants peavent utiliser.

J' ATTAQUE (Normarr)

Pré=requis: aucun, Précision: O,
Dégits: oui. Coup d'éclat:
Maladresse: selon 'arme.

3 tese de résist, aux degdts,

ESPOIELS

8 aleietts dvertiefs, Effes sont stiilées gedce d o oo

s it ey chiiffres : fe presder chifffre, appeld
bonns primaire, s'applique anx attaquees des armes @ fon, le second, appeli
sevoehadre, o fones les Ares atfaguaes, Vv comprrs fes 1,]’1':.‘]:4']'_:, inflis
SOLees gone fes arimes

P o anetves




Cetie manceuyvre permet d'utiliser nfimporte guelle arme afin
d'inlliger des dégdis i n adversaire, Elle simule un e de pistalet,
wn coup d'épée, ou un coup de genou an corps a corps. Silata-
quant ne précise ren, cette manoeuvee est employée par defaut.

JE VISE (NomrmaLE)

Pré-requis : Compérence utiliste a Apprenti.

Précision: — 3. Dégats: aui.
Coup d'éclat: spécial, Maladresse: selon "arme.

Cene manceuvre permet de viser une partie du corps qui n'est
pas protégee par larmure do défensenr, Elle n'occasionne aucun
dlégat supplémentaire — Famention de Pamagquant n'est pas concen-
trde sur les points vitaux —, mals divise par dews les bonus d'ar-
mure. Brycas de Coup d'éclar, le bonus darmmiure est ignore,

J'ESQUIVE (ExcLusive) LN T 5

Pré-requis: aucun, Précision: spécial,

Dyigils s non,

Coup déclat: le personnage impose une difficolié supd-

rleure d'on niveau a ce qu'tl avale décide,

Maladresse: on considére que les Compéences martiales
du personnage sont wutes i Profane pour déterminer la difficulte
des manoeuvres exccutees contre lul,

Le personnage concentre toute son attention sur les actions
offensives de ses adversaires, Le joueur choisit la difficulté
quiil veut imposer & Padversaire de son personnage. Pois il
effectue un test d Affroniement avec Agile avec sa Compeétence
Esquive, contre la difficulté qu'ila cholsie, En cas de REussite,
cette difficulté compte comme eritére pour déterminer celle de
toutes les manceuyres elfectudées contre lul jusqu’a sa pro-
chaine phase active, « Iesquive o noest pas une action [ongue
— elle n'impose aucun malus — bien que 1'on considere que
le personnage exéente jusqu'a sa prochaine phase active:
c'est en quelgue sorte une action préventive. 5i son persennage
se trouve dans un espace de moins de deux métres carres il subit

un malus de = 3 au test d' Esquive,

COUPS CRITIQUES

Locar Rrussine/

SATTOMN

JE VISE EN PLEIN. .. (NoimalE)

Pré-requils: Compeétence utilisee & Apprent
Précision: — 5 Deégats: demi.
Coup déclat » voir 'encarl.

Maladresse : selon arme,

Cetle mangedvie consiste non pas a indliger le
maximurm de dégais, mais § neutraliser wine parie
dia corps de Ta-cible en lul infligeant un Coup cri-
fiques A mement oieetie manceuvre est declarce,
Iattagquant doitaussi préciser guelle pagiie do corps
il vise, Pour que-la manceuvre réussisse, letest de
manceuvre dolr Sire rénsst e la eible dodn subirdes
dégits. Ensuite, on consulte la table ci-contre;
selon que le test de la manoeuvre se solde par une §
Reussite ou un Coup d'eclat, le résulial de la ~
mancenvre est diflérent. tt

It bien noter que malgre ba ressemblance, -
& Coup critique » et « Coup d éclar s n'ont rien
A voir. Un Coup eritigue est le résultat de la

manieuyre o Je vise en plein,., ».
J'EMPALE ! (NormaLe)

Pré-requis: Compétence utilisée 3 Apprenti.
Précision: - 4. Dyégdins s oul jdiégats + 2)

Coup diéelat: - 3 au test de résistance anx dégals

Maladresse: sclon arme.

Cattagquant essaie ici dinfiger le maximum de
ficrans o sa cible, en visant les poims vitaux de son.ana-
tomie, Cetle manceuvee n'est pas possible si Fanato
mie de la cible estoreds diflérente de oo que suppose
Iattaquant, comme par exemple un profane qui vise-
rait Te coeur diune créature de Kabbale qui enest

démunie, mais pas un Mephilim qui vise
rait le véritable enplacement du cerveau

d une créature magique.

Téte DisoriENTE: le personnage subit les mémes malus que &'l

étalt blessé./

sonnage ne peut plus agir — le M] peut
rque ce résultat entraine lerdmé jablement la mort

de la vietime du Coup critique.

Torse HemornActE: le personnage coche une case de sa ligne de vie &

i chagque tour.f
HE 1aciE : idem, mais deux c par tour,
Bras Bras inutilisable temporalrement./

Bras définitivement inutilisable.
Jambes  Sprint impossible, course impossible
Jambe définitivement inutilisable ; mouvement impossible




Maneuvre a di

Le combat a distance convre Putilisation
des armes, de lancer, des arnmes de teait,
armes a feu modernes e des-armes

5. Cerains Sorts d'afague pouvent

s manceuvres, Pour les
s dlegre de Meurrier et les
mod s comme poue le cone-

. e miclée.
JE SULFATE (MORMALE)

Pré-requis s arme réglée sur
automatioue,
Précision: + 1.
its s ol (doedis + 1),

Coup d éclat 1w test de résis-
tance aux d
Maladress
La plupart des armes auomatiques

I!'||l-.||'|||-! il I|||.II||Z' il

privision du e augmente

grand nombre de balles
cible. Si l'attaque porte,

sornbre i ctermin d

DIFFICULTE ET MODIFICATEURS
DE SITUATION (COMBAT A DISTANCE)

CRITERE DE DISTANCE
[T

Portée courte
Portée longue (2 fols la portée courte)
Portée extréme (5 fols la portée courte)

CRITERE DE COUVERT
| B IEH LT

IMer o

Pas Difficile
Asaex Difficile
Trés Difficile

D cunn

A découvert
Couvert léger {moltlé ou moins)
Couvert important (plus de la moitié)

Pas Difficile
Asses Difficile
Tris Difficile

CRITERE DE MOUVEMENT DE LA CIBLE

| RIEH 1]

Statlonnalre
Marche
Course, sprint

MODIFICATEURS DE SITUATION

SITUATION

Attaguant marche

Attaquant en course ou sprint
Visibilité réduite

Tir en aveugle

Désignateur laser

Immobllisé

Surprls

J’' ARROSE (E

Coup d'éclat: - 5 an test de
Maladresse : enraiement,

Cette manceuvre €1 ¢ made

décrits précédemment, sice n

[ L ITHRTEATR Y]

Pas Difficile
Peu Difficile
Assez Difficile

Monneariun
-1
-3
=3
-6
+1
+ 0
+0

tance aux degits (dégits + 1)

de tir sont identiques a cenx |
gques davantage de balles sont

firfes — quinge par manoeuvre ou a concurrence de la capacité
actuelle du chargeur. 5i le chargeur contient moins de dix balles,
el towt de meéme une action exclusive mais

* w00 de « Jartague » — selon

L manaeuvre

engendre les ¢




GRENADE!

COMMENT LANCER ?

Les  graades me penveni Glve niifisées gu'aver
a Setifaie o, o colte arareenivre dne cilde pas age adver-
serfre, miads o poing ane sof. Une telle attegiie est Pas
Difficife. Sefore fe résnlial de la manerwe, la grentady
ittt plus e meodins fein e Dendrodi oI,

Fisi Bivni

Maladresse La gn::mr.’lu explose aux pleds de
l'attaquant.

Echer La grenade sublt une dispersion
de 1D20 meétre|s).

Réussite La dispersion est de 1020 divisé

par deux métres(s),
Coup d'éclat La grenade arrlve a 'endroit ciblé,
LA DISPERSION
(e feite v D20 pour ddvrminer Ta divection de la
dispersion selon le diagramme de dispersion. L
second for de o, connerre speciffe danes la galde e résnl-
tat du fest de lavcer, findigice la distasce de dispersion
el aneires, SOla grenade rencenive un obstacle au cours
de sour déplacemment de dispersion, elle rebondit fusgia
arriver d la distarce déterminée.
JE PLOMBE

USIVE)

equis; arme réglee sur tir en rafale,

Coup d'E'clﬂt.— | au test de résistance aux de

Maladresse : cnralement.

Il e s"agit pas ici d'attaquer une cible,
|"||*I11l‘r1.|i1l. zone, de fagon a toucher toute

L geenancle or'exprdose pars G iadenmrennt, nnands am
tonr sufvant, au méme vang d imitiative gue celin o
effe ful feide. Pevndant ce laps de tepaps, Tes presoninnges pois
danis aive dcffet peivent teiier d e sorti ei se dépla-
getiit, oun fedter de da vefeter lofin d"eaee. Récupder une gre-
araclet annt sod est pre aetion pormiale qui ideessite i test
iirf."lllillllrn:’ DH_I:’IE'HI". Relaicer Ta grenade se rdsont sefon
i Jatlengeie o, Manis fa grenade explose fonfonrs ais v
argpined effe a G0 dndtialemen fetde,

i e grenade explose, efle nflige des dégds dans
dnn vt e ey sncives, Are-delii dve cotie poride, elie perd
atn deged die Mearteier of o poind de déaits porr ciagne
frannchie de devx mdires, Les cifles prdseites danis Paire
d“effet afnst déterminde sount andentatigriemend tonclides,
saits gl soft nécessaive de faire g irovvean test de
AR,

DIAGRAMME DE DISPERSION

-4
19-20 A §p Wik
Ly, e 4 {-f sy
= '_ \ Vendvaoit

bl an
e i
Tanreer e
Fet grenadde.

mais de saturer de

atladquant ; « Je

LRI T 5l III. L

fa saturer de plomb, ©
du tireur.

ITIE s

tutilis ele MmarneLy N a

meme fagon tant que ;1||J halles sont tirées.

La manceuvre

saire : on divise le nombre de balles trées

crment T I.'IIIi]IlIIIZ‘

e
Trente

5 penrrence de
uelle du chargeur; la manoeuyre est résolue de la

dver-

par la largenr e

ire considere,

ns le cone
% LU ITELre,
 par sa :'_Z|'-'|1|]1.|_':|_4_'-'|1|::4;-

|‘11 du score & ne pa

:_ elle qlll' soit la direction -.Iu

s o cone de e 11 est m
i ltat de

| comme s ataguant avait déclard « Jattague o,

au deébut du tir, ou se
il deait [.lin' un fest

JLLE

= par la table des modifis
e lesl gsl pere

f 129
i “'u (!
. %

g



JE TIRE SUR... ET SUR... (ExcLusivE)

Pré=-requils : arme feglcée sur iy en ralale
Compétence utilisée & Compagnon,

Précision: — 2/cible.

Dégits: oul (spuicial),

Coup d'éclat: — 1 au west de résistance aux dégins
II.Il.':l:_..ll.'\l +1].

Maladresse: enraicment.

Ciltles a Ja fois, 1 doi déclarer toutes les cilales de Fal
tague au moment oi il Fannence. I doit faive un est
de mancenvre dilfévent pour chagque cible en appli-
quant tous les modilicateurs pertinents de la table
de combat a distance ainsi qu'un malus supplé-
- mentaire de deux paoints par cible, Alnsi, oo
!:‘ malus est de - 2 pour la premicre cible, - 4
:’ perwr la seconde, ete, Cette manceuvre
consomme trente balles & concurrence de la
capacite du chargeur. On doit placer au meins
trods balles pour chague métre dintervalle
entre deux cibles. Le reste est réparti équita-
blement entre toutes les cibles; s'il v a une
impassibilité mathématique, on rajonte une
balle & chaque cible en commengant par les
plus proches de Fattaquant, Les cibles tonchées
par plus d'une halle subissent une anaque dong
le score de dégars est majord d'un point.

COMBAT DE MELEE

La mélée englobe le combar & Paide darmes de
contact (armes Manches, armes contondantes, et
el celui a mains mues, Pour pouvels execuler une
manoeuvre contre une cible en mélée, il faut ¢ire a
msing de deus metres de portee pour les ars mar
tiaux, trods metres pour la plupan des armes 3 une
miain, quatre métres pour les armes a deus mains 1

-:I (RRERI NN EY l.|l' LI meres |I|IIII les anmes n|'||.|'u| Ll

Lir & trois branches, ec.).

w exoligues = (fouel, runcha

lengagement

An corps aocorps, la moindre seconde d'inateen

Hon pewt permettre a Fadversaine de porter an coup.

La [uite n'est souvent qu'une banne occasion de

prendre un coup dans le dos, Lensagement simule

celle tension en mesurant le controle QUL Comm-
Battant exerce sur son adversaire,

Pour engager un adversaire en meélée, i Law avoir

= elfectue une manceuvee de mélée contre celui-la,

quelle aiv portd on pas, ¢1 déclarer poursuivee e

combat. Cela signifie que la prochaine action,

Lattaguant tente dans ce cas d"aneindre plusieurs |

BONUS AUX DEGATS

Fowa

Pas
Peu

4
i 1]

Trés Fort

normale ou exclusive du personnage doit ére une manoeuvre
de méldée ciblant le méme adversalre. On peut engager plu-
sieurs adversaires a la fois, du moment qu'ils sont tous a pors
tée, La prochaine action doit alors cibler 1'un de ces adversaires

mais pas necessairement ous, Le personnage n'est oblige
d'exdouter cette action gue si elle est woujours possible; s le com-
bat est fini, ou si le ou les adversaires prévos ne sont plos 1a, il
retronve sa liberté de cholix.

Un personnage engagé qui brise le combart en se déplagant
hors de la portée de melée, ou gqui utilise une Compétence
non martiale, s'expose a une attague de son adversaire, Celui-
la peur exécuter n'importe quelle manoeuyvre simple en sulvant
les mitmes régles que s'H érall en acton d'opportaning, Une lols
cette manmeuvre exécuée, le combar reprend son déroule-
ment normal.

Pt

= =

Manceuvres de mé

Elles somt résolues comime les autres manoeuvres si oe n'est que |
le test de résistance aux dégats est modifié par le bonus aux déedts
déterming par le tablean suivant i est alors & recrancher au résul-

tat & abtenir), Ce bonus s'ajoute aussi aux dégats, Ces denx régles

s‘appliguent & toutes les manoeuyvres excoutées en melée,

J' ALIGNE (MoRrmALE)
Pré-requis : aucun. Précision: - 3,

Dépans: oui (dégis + 1)

Coup d éclat: - 5 au test de résistance aux dégins,

Maladresse: selon 'arme.

Coette manoeuvie consisie o concenteer son attention sur la lorce

du coup plutht que sur sa précision. Lattaquant arme conscien-
Cleusement son coup et jette toul son poids en avant pour un
effet maximum,

JE FRAPPE EN PASSANT (NormaLe)

Pré-requis: Compétence utilisée a Apprenti.
Pricision: + 3. Dégits: oul (digis = 1), {
Coup déclat: - | au test de résistance aux dégits,
Maladresse: selon arme,

Bans ce cas, essentiel est de toucher, méme s ce n'est gue de
justesse ou dans une zone corporelle moins sensible. Lanaguant
saisit la moindre baisse d’attention, le moindre défaut dans la
garde de son adversaire, pour porter un coup, aussi vite gue pos-
sible, sans préter attention 4 la pulssance de celui-ci.




JE CHARGE (ExcLusive)

Pré-requis: Compétence utilisee & Apprenti.

Précision: = 3,

Dégdts: oui (-1 au test de résistance aux dégars, dégats + 2),

Coup d'éclat : -

et défenseur se déplacent d'une distance en métres egale a son

bomus de dépits

Maladresse : selon arme; attaguant au sal,

Pour pouvoir charger, il faut d"abord effectuer une course,
ApPres Jees dix premiers melres de course et avanl de s‘arréter,

S au fest de résistance aux deégats, atlaguant

Fattaquant frappe une cible & portée de mélée, Do Gait du mou-
vement, I'attaque est moeins précise, mais Vinertie de Fattaguant
augmente les dégats, En plus des bonos listés, si le test dattagque
est un Coup d'éclar, le défenseur doit réunssir un test d"Agile
contre le niveau de Fort de Pattaquant, modifid par sa
Compeétence Bsquive, ou tre mis & terre,

J'ENCHAINE (ExcLusive)

Pré-requis: Compérence utilisée i Maiire,

Précision : = 2/attaque,

Diégdts: aui.

Coup d"¢elal: e attague gratuite,

Maladresse: selon 'arme; test de surprise Assex Difficile

contre Iattaguant.

Cetle manceuvoe represente un enchaimement de coups et
de prises improvisés ou appris dans un doje. Elle permel
d'attaquer plusieurs [ois un adversaire unigque. Ces coups
sont résolus comme des artaques normales. Elles sont péna-
lisées de — 2 par attaque. Ainsi, [a premiéee atague esta — 2,
la deuxicme a

Dés quune attaque échoue, la manoeuvre s'arréte, Sinon,
Famaquant peut continuer ¢d pangean, et méme aprés la mon du

q, ete.

défenseur ! 54l essuie une Maladresse, la rupiure dans le ryihme
de son enchainement est telle qu'il peut étre surpris par le
defenseur, Lorsgu'une attague gratuite est possible, elle subit le
méme malus que la précédente, mais ne compie pas pour la
deétermination du malus des attagues suivantes,

JE DESARME (MCORMALE]

Pri-requis; Compétence utilisée a Apprenti,

Pricision: - 2,

Dégats : nom,

Coup d*éclat ; spécial.

Maladresse : selon arme,

[Fattaquant ne cherche pas a atteindre son adversaire mais
Farme de celui-la, gquiil sagisse d'une arme de mélée ou d'une
arme a distance, La manoeayre est résolue normalement, mals,
au lieu d'infliger les dégdts, on procede & un test d"Affrontement
entre le Fort ot la Compérence approprice a "arme de chague come-
battani — "attaquant est le personnage actif, 5i le test est rénssi
par Fattagquant, Farme ciblée tombe & terre. Un Coupd’éclar per-
met a attaquant de prendre Parme ciblée en main, 8°1 ena une
de libre. 1 lui est aussi possible de projerer Farme a une distance
en metres égale a san bonus de deégans,

JE FEINTE (ExcLusive)

Pré-requis: Competence utilisée i Apprenti.
Pricision: 0.
Dhégats ol

Coup déelat: - 1 autest de résistance aus dépits,
test de surprise Asser Dilficile contre le délensewr
Maladresse : special.

La feinte se décompose en deux temps: la diver
sion, gpui est nne atlagquoe stmuolée, destinge 3 tromper
l'ennemi, el la veritable attague, qui profite de la divers
sion pour woucher plus ladlement, Cette manoeuvre est
resclue e un Allrontement entre le Fort avec la
conmpétence utilisée de Fataquant (persennage aciil)
et "Agile avec 'Observation de la cible. Sile tespest
reusst, Fattague inflige des dépins commwe pour
¢ Iattagque #. 51 le 1est est une Maladresse, la
cille m'est pas dupe de la feimte e prend 1'aa-
quant a son propre jeon; elle peot surprendre
I'attaquant en utilisant son Forr, modifie par la
[:||||1j|-:"l-:'r||1' wililisces, contre |'.-‘L:|'.i||' rnislilie il
I"Observation de attaquant, dans un
Allronterment oan la cble de la manoeuyre devient
le personnage actil,

JE LE FAIS TOMBER (MogmaLe)

Prié-requis: Competence utilisée a Apprent, el
avorr les deux mains libres o clre au nwoins Agile,
Précision: — 1,

Dégdis: demi.

Coup d*éelat: iest de surprise Asser Dillicile contre

le= i lenseur.

Maladresse: attagquant wmbe 3 terre,

(e o2 soitun lauchage, une prise de judo ou un coup
au jarmbes, cete manoeuyvee peomel de faire wonbe
som adversaive au sol. Celui-c estd plal venire, comme
s'il avair plongd & 1erre. En cas de Coup d'éclat, le
deélenseur estomis sens dessus dessous par la manceu
vre e 1l est st désomente guil est en situation de surprse.

JE LE MAITRISE (ExcLusive)

I'I'J."-l't.'qtui\: Caompntlenee ulilisee an nivean

Apprenti; avoir les dews mains libres on ére an

s Fort.

Précision: = 3

Drégdts; special.

Coup d*éclat: + 2 cumulall comtre le est d'évaston.

Maladresse: l'aitaquani esi maitrisé par la cible,

Clelle nmancenve consiste a atraper son adversaire et
a Fimmobiliser par une preise quelcong e : el ao bras,
miaintien au sol, etc. i elle est réussie, le défenseur

LESREL




est maltrisé par atagquant,
cible est maitrisée, elle ne peut effectuer

Tant que la

Lennep o
lattaguant ne peut

aucune aulre action o e

:chapper. Deméme,

suivante, "attas

+ Raffermir sa prise: |.|| LUt i
bomuas de + 2 cumulatil &
# Faire des dégats: |
automatiquement la maoitié «

Conmpelence Arls martio

oo attant

TSI

Che SO0 A

50 &* |
cumulatif de + 2

rien. agit d'un

JLiant ©oun |||-1|1|
conire Je

action longue,
fen
gui dure ju -4[r| a o que lattagquant
16 e,

w Je le mantrise » o5l une

tant pour Mattagquant gque pour le

li ]Il'['lIhI
AUCUNE ULFE ACLion ne
tant que la cible

001 gL seur s'é
UL etri i
ne s'est pas libkeree

moins que I'attaquant ne liche prise.
JE VENTILE ¢{

Pré-requls : Compiétence uiblisde i

2teible,
clat: une manaeuvre gratuite,
s selon arme,
{ e d"attaquer plusieurs
e mand ntes les

DIFFICULTE ET MODIFICATEURS

« O T g e “ i S
DE SITUATION (COMBAT DE MELEE)
Conraivement ar combat a distayrce, en mélde, aptinude de o cibde @ se batre
ot i crftere ddterminannt proiee b ednssite o wire aitigree, Evomélde, on considéne
gre par difant, ey devws combattaits s¢ scrutent e Pttty sont sur
ferres garrdes el duitent s conps, bivn quee colar ne solt pas forcément simulé par
i Jlesdurive » faqui reprisende e fait de ne phes attaguer, el de se consacrer -
daiement a Uévitement des coups), Pour simuler cela, les deux premiers eritires
sourt for conniptenioe marifale de b cible g elle stilise dans ce comtuat, ou a définm
Vesgudve, ef soin nivean d°Agile, On tient ausst compie de son motoverent ef de
scit converd, apeed resedenst e comlnt pluas difficile,

CRITERE DE COMPETENCE DE LA CIBLE

(COMPETENCE UTILISEE, OU ESQUIVE)
Un,m__ I'IIIIIL'{II_I.

Profane Fas Difficile
Apprentl Asser Difficile
Compagnon Difficile
Maitre Tres Difficile

CRITERE DE CARACTERISTIQUE DE LA CIBLE

RTTHIY v
Pas Aglle Pas Difficile
Peu Agile Peu Difficile
Assez Agile Assez Difficile
Aglle Difficile

Trés Agile Tres Difficile

CRITERE DE MOUVEMENT DE LA CIBLE
D 11|ll|Lll|l

Fas Difficile
Peu Difficile
Assez Difficlle

Statlonnaire
Marche
Course, sprint

CRITERE DE COUVERT
| M IAHT

IMrricunn

Pas Difficile
Peu Difficile
Assez Difficile

A découvert
Couvert léger (moitlé au moins)
Couvert important (plus de la moitié)

MODIFICATEURS DE SITUATION

SETUAL IO MoDireariln

Attaguant marche =il
ﬁtlﬂlll‘lillll En course ou .‘il'lr'||'|.1_ -3
Visibilité réduite =1
Frappe en aveugle =i
par allié¢ engageant le méme adversaire +1
par adversaire en plus -1
Immaobilisé +9

Burpris




| subit le méme malus que la précédente, mais ne compie pas pour

portée de larme utilisée. On effectue un teste par cible différente,
tpud subit v mealus supplémentaire de = 2 par attague, Adnsi, 1 pre-
miere attaque a licn a — 2, la deuxicme a - 4, e, 5i un rest
échoue, 'attaquant ne peut pas attagquer les cibles suivamies e la
mancenyre s arréie 1, Lorsgu'une attagque gratuite est possible, elle

la détermination du malus des attagues sulvantes,

JE PROJETTE (NormALE)

Pré-requis: Compérence utilisée @ Apprenti, €ire au moins

Fart et avolr les deux mains libres,

Précision: = 3/- 5. Dégats: non.,

Coup déclat: distance de projection multiplice par deuwsx.

Maladresse; attaguant tombe & terre.

Cette manceuvre est assez similaire a o Je le fais chuter » ; le
difenseur est souleve du sol mals propulsé & quelgues méres, Seals
les combattants les plus forts peavent se permettee un tel exploir.
Le défenseur est projeré a autant de méres que le bonos de dégats
divise par denx, 1 ekt b terve ef doit dépenser une action normale
pour e relever. 5i lataquant le désire, il peut projeter le defen-
SEUT Vers un point prées, comme 8 travers une fenétre, une porte,
ausur une surface 51.:|r:ir|1ﬁf'r{', cormme des |rii,'||x. La précision de
la mancenyre passe alors de — 3 a - 5. La manceuvre en elle-
méme n'inflige pas de dégils, mais la chute gqui en eésulte s'en
charge: le défenseur encaisse les dégats dune chute dont la han-
10 est égale solt 4 la distance de projection, sedt a la différence de
hautenr entre le point de départ et d'arrivee de la distance fran-
chie, en chodsissant celle des deux qui est la plus grande.

LA RESOLUTION DES DEGATS

Lorsquune manceuvee impliuant des degies réeussin, la cble de
la manceuvre doit faire un test de résistance aux dégdts, Pour
cela, on oppose son nivean d°Endurant & celul de Meurtrier de
Farme utilisée pour la manoenyvre, Le résultat a obienir sur le dé
pour ce test pent éire modifié par la manoeovre, par un éventuel

| catégories géndérales (pistolets, Tusils d*assaut, enc.)

LES DEGATS

Y Errna

Maladresse Lattaque inflige le double de ses dégits modifiés.
Echec Lattaque inflige ses dégits modifiés,

Réussite Lattaque inflige la moltié de ses dégats modifiés.
Coup d'éclat Lattaque n'inflige aucun dégit,

DISSIMULATION DES ARMES

RLILEE DANS

Caoin U ETRE D55

Pas Disslmulable
Pen Dissimulable
Assez Dissimulable
Dissimulable

i Dissimulable

He peut pas étre dissimulée,

[In s gport ou un sac i dos,

S0uUs un manteéau ou un 1“1[,'"::!' [I!Eﬂb]ﬂ.
Sous une veste ou un blouson,

Une poche de blouson.

Coup d éolar lors du fest de cellesci, par le Bhonuos
d'armure de la cible et éventuellement par le niveau
de Fore de Fataguant, Selon le résular de ce est, la
cible sevoit infliper une portion plus oo moins grande
des dépins modifies de Parme. Les dégdes modifiés de
TIFattague sont cpaux aux dégats de arme, auxguels on
ajoute les modilicatenss de la manceuvre et, évens-
tuellement le nhveau de Fort de 1atiaguand.

LES ARMES
Les armes de Nephilim ; Edvélation sont décrites en

plutor que par modéle précis. Un texte descriphif
premmet de se représenter a guod correspond chague
type d'arme, De plus, clles sont classées en suivan!
I'organisation des Compétences; ains les armes
de poing sont naturellement utilisées avec
Armes (de poing). Les armes sont décrites selon
le format suivant:

Pricigion: modificateur de circonstance &
appliquer au résultat a obtenir sur le 20 lors
du rest de maneeuvre,

Meurtrier; aptitude d'une attague ainfiger
des dégis a travers une armure et d atteindre
plus profondément les organes vitauy

Dégats: quartitg de tissus on d'orpanes gque at-
Laque peul endommager et zone sur laquelle ces
deégats sTappliguent,

Maniement: nombre de mains necessaires pour
manler correctement arme.

Fort : niveau nécessaire pour manier "arme,

Dissimulation: aptitude d'une arme a éoe cachee
sur le personnage. 1 faut un test de Vigilance Difficile
pour repérer une arme dissimulée, La signification
des codes est donnde cl-contre.

Portée courte: poriée de Parme 3§ laguelle son
efficacite est maximale.

Mode de tir: seules les armes & [ew et les armes
lonardes possedent ce score. Les armes qui n'ont pas
de scores peuvent éore utilisées a chagque [ods gque 1e
persannage pewt effectuer une action, Guand un ©
I'arme @ few
peutl en fadre autant, Quand un A est indigueé

esl indiqué — pour coup a coup —, %
pour autamatique —, Farme peat utiliser le mode i -
automatique. Quand un B est indigué pour
ralale =, "arme peoat uiliser le mode tir en rafale
Chargeur: seules les armes a feu et les armes lour-

%]
-J-
F-I

"

des possédent oe score. Les autres armes a distance
doivent éire préparées — armes de lancer — on
rechargées — armes de trait — entre chaque attaque. =
Clest le nombre de balles ou de projectiles gue arme

peut tirer avant de devoir étre rechargée.




LES ARMES

M Prrcision  Mreumrrier  DicArs  Masimosaesnt  Fora IHssInuUL ATION

DE MELEE (FORT)

Armes tranchantes +1 ABSEE 1 + Fort Peu Assez Dissimulable
Armes tranchantes

légéres + 1 Peu 1 + Fart Pas Dissimulable
Armes tranchantes

i deux mains +1 Gy 2 + Fort I Feu Dissimulable
Armes contondantes A55EZ 2 + Fort Peu Assez Dissimulable
Armes contondantes

légéres Peu 2 4+ Fort Dissimulable
Armes contondantes

a deux mains 3 + Fort =l Peu Dissimulable
Armes d'hast - 4 + Fort

DE corprs A corps (FORT)
Mains Mues +1 §503 0 + Fort Trés Dissimulable
Attaques corporelles  + 1 1 + Fort Trés Dissimulable

Mo Prrcision Mromrrier  DEGATs  Maniem, Forr  Dissiavi. PORIEE COURTE

A PROJECTILES (FORT)
Grenades 0
Armes tranchantes

légéres + 1 Assez 1+ Fort 1 Pas  Dis. Miv, de Fort doublé

W W 8 1 Pas Trés Dis, Miv, de Fort doublé

DE TRAIT (FORT)

Arc archaique Assez 24+ Fort 2 Peu  Peu Dis. MNiv, de Fort x 10
Are moderne : Asser 3+ Fort 2 Feu Peu Dis.  Miv, de Fort x 10
Arbaléte Assez 2 2 Pas  Peu Dis. 80
Arbaléte de poing Assez 2 1 Pas  Assez Dis. 50

Mo « Mope Mponn, DcArs Coarcron Mamosm, Forr  Dussivvr. o
_DETIR COLRI

DE POING (AGILE)

Revolvers légers o i 10 m
Revolvers lourds  + 1 1 15 m
Pistalets légers 0 g 10 m
Plstolets lourds 0 ; 10 m
Fistolets

mitrailleurs légers 0 ! 50 m

D'EPAULE (AGILE)

Plstolets

Mitrailleurs lourds  + 1 Assez Dis. 50 m
Fusils d'assaut + 1 Peu Dis, 100 m
Fusils de chasse -1 Peu Dis. 10m
Fuslls i pompe -2 Asgser Dis. 10 m
Fusils de sniper +3 Fas Dis. 500 m

LourpEes (AGILE)
Lance roquettes 0 Pas Dis. 1 km
Mitrailleuse + 2 Pas Dis. 200 m




| Armes tranchantes: cetle carcgorie regroupe wutes les tpes
; {arme tranchante), les dagues e les couteaux (tous les deux
des armes tranchantes [égéres), les cimeterres, les rapicres, les
flewrets diescrime, et toutes les armes 4 lames, Ony rouve
aussi les haches et les hachettes, Toutes les haches se manient a
deux mains (arme tranchante a deux mains), comme les haches
de bilicheron, ou les haches de pompicrs.

Armes contondantes: ce sont toutes les armes dont Fobjer
n'est pas de péndéirer les chaibrs, mais de briser les os ou de déli-
vrer de grands chocs, On y trouve donc les marieanx, les mas-
sies el les miassues (toutes des armes contondantes). les matragques
{arme contondante [egere), e les hitons (arme contondante
deux mains,

Armes d'hast: il s'agit des plus grandes anmes de meélée,
comume les hallebardes, et les lances, Lelfer de levier et le poids
que procure leur grande taille lear conférent une puissance
inegaliée,

Corps a oorps: il ne s"agit pas gue des degats des poings, mais
de toutes les attagues réalisées sans armes: coups de poing, de
phed, de tée, de genow, de conde, ete, Ces diégits peavent sem-
bler excessifs, notamment comparés aux dégits de certaines
armes i fen, mals sont dus ao it que contralrement aux aagues
a distance qui peuvent toucher des points relativement ano-
dins du corps, les attaques de corps a corps sont naturellement
arientées vers des gones sensibles du corps (lorse, [@e, parties sen-
siblesy. Clest cela qui augmente leur efficacité, et donc leurs
déwins, De plus, des griffes, des crocs, ou antres armes d'ongines
corparelles oceasionnent plus de dégits, Une Maladresse nfinflige
| aucune pénalité,

Les revolvers: co sont les armes & feo les plus rustigues, 115 ont
presaque tous six balles dans le barillet. En actionnant la gachete,
on lalt tourner le Barillern, e on actionne le chien, qui finit par
venir taper la balle, provegquant la détonation. Un revolver
néjecte pas de douille. 51 on blogue le mouvement du bariller,
quib détute le cyvele de tir, o blogque avssi e chien, erla balle ne
peut pas partir, e meéme, on peat bloguer le chien en glissant
sony dodgl entre le chien et le cul de la balle, mais ¢'est plus dou-
lourenx, Les revalvers lourds peuvent Etre manies a une main
par les personnages Forts on Trés Forts. En cas de Maladresse, il
e 5 Ilﬂ!\hL‘ I'i.L'I:I.

Les pistolets: plus modernes, ils tirent en made semi-
automatique, avec des balles pulsées dans un chargeur. Leur pein-
cipal avantage réside dans leur plus grande réserve de balles,
Néanmoins, ils &ectent les douilles des balles firges, ce qui pewt
bloquer 1wl le mécandsme, lorsque Fune delles reste colnede

dans la fenéire d'éjection située a Narriére de la culasse, Lorsague
la douille de 1a dermiére balle du chargewr est djectée, la culasse
reste Blogudée en arrere. Ainst, om sail toujours guand unpistol
vient de tirer sa derniere balle, Les pistolets lourds peuvent élre
manicés par les personnages Forts ou Tres Forts, En cas de
Maladresse, une douille a &6 mal Eectée, enil faun passer un tour
pour remetice Farme eén fonctionnement.

Armes automatigues: les pistalets mitrailleors ef les fusils
drazsaut fonctionnent selon le méme principe. s disposent de trois
modes de tir: e coup par coup, le dr aotomatique et le e en ralale,
Le premier tire une balle a chague pression de la gachertes, le
second fait partir trois balles par pression, et le dernier fait par-

thr contnuellement des balles tant que L gichetie reste pressée,

sis tres stable e des instruments de visée precis, mais

Cdétermince aleatoirement aved ung manouvre

| apris, la grenade explose. 1 faut savoir que, comme

Les modes de tir sont sélectionneés par le tireur grace a
une maoletne placee sur fe oo de larme, souvent uni-
cuement aver le potees Le reste du fonctionnement est
simmilaire 3 celui des pistolets, appelés souvent armes
seml-automatigues, Lo culasse ne reste pas bloguoce en
arriere ala fin des chargeurs, mais on utilise souvent
des balles tracantes & la fin de ceus o pour avertir le
tireur de L fin dochangeon Les pistolens miteaillewrs (o
PM) tirent les mémes munitions que les pistolets ¢f les
revolvers, les lusils d'assaut tirent des munitions mili-
taires, beaucoup plus chargées de poudre, avani une
vilesse el une capacité de perforation bien plus grande
jue les munitions des autres armes, En principe, Lo
Maladresse est identique a celle des pistolets, mais
lorsgue arme est utilisée en e en ralale, la
Maladresse provoque un enraicment I'arme tire
foutes ses cartouches, jusqu’a epaisement du
chargeur, et Patagquant doit réussic un test de

Vigilance. En cas d'Echee, il atagque une cible

de tir automatigue,

Fusils de chasse, fusils a pompe: ces deux
typaes dlarmes trent les memes muonitions: des
|:|||:||1||1~._ Alnsi, ils ne tirent pas un '|1I'l.|i|.'|.'|i]{'
unigque, mais une nude de peds plombs, Cela
donne une attague qui a beaucoup mains de
chance de pénétrer les armures, modernes o
non, mais provodgue des dégdns sur les tissus of les
organes beauncoup plus importants, (15 sont donc
idéaux pour la chasse, on contre les cibles sans
armre, Certains lusils & pompe milivaires disposent
du mode de tir antomatique.

Fusils de sniper: les Tusils de sniper dont les
Caractéristigques sont ici données correspondent & la
derniere évolutien de ce type d'arme: ils sont non
setlement d une précision extréme, grace d un chas

ils utilisent en plus une muniton militaire de calibre
2.7 mm capable de tuer un adversaire cache dernere
un mur de brigues,
Les grenades: une grenade typigue tent dans 13
main, el ressemble 3 un ananas mindature, Elles sont
tonjours composces de trais parties: le corps pring-

Clest Farme du tirewr d'éline.

pal, qui contient le détonatear e la charge explo
sive, une goupille irés important ! — e une
poignée, La poignee est montée sur ressort, mals elle
est retenue par la goupille, Uoe fois gue 'on dégon-
pille la grenade, soit on retient la poignee en servant
T grenade, soit celle-ci tombe ef, quelgues secondes

la plupart des armes medlernes, la grenade n'est pas
fite pour wer, mais pour esser, ce qui explique
som score de dégats, Sielle ressemble 3 un ananas,



sous Vellet de la charge, est prédécoupée pour pro-
dubre le maximum d'eclats, de fagon a blesser le plus
de cibles possible, Comme il est indiqué dans Fencart
o Grenade! o, une Maladeesse fabt atterir la grenade
aux pieds de Tattaquant

Les lances-roquettes: ces armes lourdes projet-
tent des munitions explosives percesblindage ¢ aaio
propulsées. s ne peavent érre utilisés qutaviec la
manceuyre d'attague, saul eontre les véhicules et
les abjers de grande 1aille ou plus, Les attaques e
lance-roquettes ont une aire d'elievidentique & celle
des gremades, hormis le fait quiil o'y a pas de dispe
sion, que le degré de Meurtrier baisse
b d'un niveau, et gue les dégdats baissent

d'un podnt wous les mittres, Eneffer, les

- FOuelles Sont prévues pour percer
des Blindages et détruire des clbles
dites w dures » plurdt que pour lut-
tercontre l'infanterie. En revanche,
les dégats quelles aocasionnent sont I
d'une exceptionnelle gravire, lors
dela ésolution des dégats, Les lance
roqquettes béndhicent de deux colon
nes hors lableau.
Les mitrailleuses: ce sont des
armes lourdes habituellement urili-
sees aved un repied, blen quelles puis-
sent fire transportces par un seul
horpme, Utiliser une elle arme sans tré-  JESIOTE!
picd necessite d'Gire Fort ou Tres Fort, ef
inflige les mémes pénalités que de se ser-
vir d'une arme a deux mains avec une  JERESIRTRS
seule main, Leur mécanisme ot identique
a celul des [usils drassaut, si ce n'es |
guielles trent des munitions plus puis-
santes, si bien que ce sont souvent de véri-
tables obus. Elles ne peavent utiliser que
les manceuyres avant le tir en rafale SR
COMNITE Pré-requis. -
Explosils: ils ne constituent pas vérita
blement une arme, est pour cela quiils ne  [JRIEETES
ligurent pas sur les tableaux. Néanmoins,
lenes elfers sont gerés comme des attagques,  IREGTTTE
[ls ot une aire d'efler commee les grenades,
et un niveau de Meurtrier e des dépdits,
Eexplosil le plus répandu actuellement
est le plastique. Un kilogramme de plas
tigque est Tres Meurtrier ef provegue dix
points de dégdts. A chaque fois que la J§
quantitd de plastique double, on augmenie
I'h.1{|l||' score d'un o

clest que [y cogue ducorps pringipal, qui va exploser

stationnalre
0-10 kmdh
11-50 kmv/'h
51-200 km'h
201 et plus

Immeuble
Cadavre, porte

tlévision, meuble
Console de jeux, mallette

Console de jeux, mallette

Cadavre, parte

OBJETS, DECOR ET
DOMMAGES COLLATERAUX

Le champ de bataille est rarement une plaine dégagée, surtoul

en milieu urbain, I fourmille done d'obstacles qui génent le mou-

o vement et les lignes de vue, De plus, i est parlois impernant de
connaitre la poriée des dommages collatéraux, notamment Feffer
sur certains ehjets, comme les Stases, les objets magiques, ou la mal-
lette comportant les documents vitaux pour Fengquite des per-
sonnages. Tous les dégats aux objets sont géres de la méme fagon,
Quand ils sonn ciblés par une manoeuvie, on utilise les eritéres nor-
maux pour déterminer la difficulte, en remplacant le aritére de mou-
vement par celul présente plus bas, De plus, la taille de "objer

modifie le résultat & ne pas dépasser sur le dé pour la manoe uvre,
5'ils sont touchés par une manceuvre infligeant des dégats, ils
opposent au nivean Meurtrer de Fatagque leur niveau de Résisiant.

OBJETS, DECOR ET
DOMMAGES COLLATERAUX

CRITERE DE MOUVEMEMNT

D

Fas Difficile
Feu Difficile
Assez Difficile
Diffieile

Trés Difficile

CRITERE DE TAILLE

| BYTHY Momncarnun

Trés Grand + 6
Grand

Assez Grand

Peu Grand

Pas Grand

RESISTANCE DES OBJETS

i sisian

Pas
Peu
ABsez

on, meuble

Immeuble

MODIFICATEUR D' ARMURE
AATE LA

Mopiwan e

5L OU Verre
Bols ou plastique
Métal, béton

Béton arme, blindage




Ces test est tonjours modifié par le modilicaieur d'ammure donné par
le Tableaw d'amure des objets, Autrement, il suit les meémes regles
(ue pour les dégdrs aux personnages.

Les objets ont une Hgoe déat comparable & La ligne de vie des
personnages, on y remplace Fadjectif Blessé par Endommagé, et
le niveau Mort par Détruit. Les objets encaissent les dégats
cornime les personnages, Arrives an nivean « Tres Endommage «,
ils cessent de fonctionner ou de pouvoir étre utiliseé correctement,
Lorsqu'un objet ou un véhiloule est deétruit, aucune reparation
ne peut le rendre niilisable & nouvean,

En dehors de la gestion technigque, le MJ deit faire preuve de
discernement quant o ce qui peut élre attagueé par les person s
nages. Un immeuble de vingt élages ne peut pas ée endommage
parun revolver, méme wes lonrd, En revanche, les pories et les
fenétres de celui-cl constituent des cibles valides, Le méme
immeuble peat parfaitement étre dérull 4 coup de roquettes,

Parfois, abjectil de Fattaquant nfest pas de déruine Fobjet, mais
d-atteindre un adversaire qui sc dissimule derriére. Lattaque est
résolue en prenant cel adversalre pour cble et en déterminant
la difficulte en suivant la procédure normale, sans tenir compic
du couvert, mais en appligquant tous les modificatenrs de com-
bat, notamment le te en aveugle (= 63, 81 Fattagque poree, les
dépdts sont répartls en deux: la premigre moitié affecte I'objet
qui faisait obstacle et la seconde affecte la cible de Pattaque,
Cetd derniere résiste aux dégdits normalement, en ajoutant le
bonus d'armure de Fobstacle a son bonus d*ammure normal.

Pour falre un trow dans un obstacle alin d'y faire passer un
personnage, il faut en eibler une portion de taille humaine et 1'a-
mener a 'état « Tres Endommage ., Contre une porte, un simple
Coup d'éclar permet de détroire le systeme de fermeture et de
franchir la porte, Lorsgu'un batiment, quelle que soit la taille, est
Tréss Endommage, 1| devient inhabitable, e1 peat méme prendre few,
selon la nature des dégits, Lorsqu'il est Diétrit, il s"elfondre, ooca
sionmant probablement d'autres dégas alentour,

DIFFICULTE DU TEST DE PILOTAGE

SITUATION

Manoeuvres
freinage raplde,
went d'obstacl
+ Obstacles multiples, virage au frein & main,
looping,
Manceuvres de com
+ Rouler sur deux roues, cobra, ete,
Vitesse
Inférieur au tiers de la vitesse Max
Inférleur aux deux tlers de la vite
Supérieur aux deux tiers de la vitesse Max
almn
Facile: autoroute dégagée + 3
Mormal: les rues d'une grande ville, vent, mer. 0
Difficile; rues encombrées, orage, mer démontée, -3
i tout terrain, rase mottes, récifs, -3

Diffic

 hax

I clatr, fleuve,

Inapproprié
Etat du véhicule

I rIC UL E avomne

Peu Difficile
Assexs Difficile

Trés Difficile

Selon ligne d'état

COMBAT AVEC DES VEHICULES

Un combat avec des vehicules peatr rre Fobjel
exclusil d'une scéne, comme Une Course-poursuine ou
un alfrontement aérien, ou bien s'inscrire dans le
reste d'une situation plos vaste impliguant aussi des
adversalres aw sol.

Dans vons ces cas, les régles sfinscrivent dans le
déroulement normal d'un combat bien gque la
presence de vehicules rende plus tlllll|l|ii|l|:'t‘ la
pestion du combat —les échelles sont trés diflérentes
de celle des personnages a pied: les mouvements
sont plus rapides e Lo présence de plusieurs homimes
d’équipage multiplic les possibilités @mcrigues.

Lee comnbat avec des vehloules esttraiee sous angle
des hommes d'éguipage : chagque fonaion du véhi- i <
cule est résolue a la phase active de celod qui la géne. -'?
Adnisi, e mouvermnent est resolu a o phase duo i:
pilote, les tirs & celle des différents canonniers et )
less systemes anxiliaires {commoe les radars cvles
communications) aux phases de ceuy qui s'en
orcupent. Ensuite, il y a deux grandes méthodes
organisees autour de la gestion do moayvement,
pivrre angulaire du combat avec des véhicules

La plus compligqueés des dewx méthodes, mais

aussi 1o plus précise, consiste & utiliser un plan

disposant «'une échelle precise, e &y reporter &

cl (MR INTG CEIRT les mouverments des véhicules, Clest la
methode conerete, Elle est recommandée pour les
combats impliquant & la fois des véhicules et des per-
sonnages a pied, La seconde méthode est
plus simple. Elle consiste & considérer
uniguerment les position 15 relatives des véli-
cules, et Favantage tactique que ces positions

ELIR

représentent. Cest la solution abstraite, la
mieus adapiée aux courses (HarsLites,

Mais avant de s’affronter dans des viéhi-
cules, i laut savoir les piloter

Le test de pilotage

Tant que le pilote se contente d exdécuter
des manceuvres gquotidicnnes, ancun est
nfest nécessaire. On ne s"intéresse icl
u'aux manmuvres I.]L'Ii ont une bonne
chance de dégéndrer enaccident, comme
un virage serre, un fooping, ou o« faive di
tout-terrain » avec une limousine,

Powr resoudre ane action de Pilotage,
o fait un test d'Agile, Fort, ou Intelligent,
modilic par la Compétence Pilotage appro-
price au véhicule. La Caractéristique @ uti-
liser est délerminée par le M, selon la



personnage. On l'ajuste par
clrco ¢ e manial (

Micule wiilise, O opp ssuite a une diftfiowlé

déterminde par le tableau suivant.
Tout test de Pllotage est une action exclusive,
Si le test estndussl, la manieuvre est efl = S le tost
lat, il prend wne act
exchisive. 50 est rane, o mancecuyee echione, ma
danper; a e vehicule continoe rour droit, en ralen-
schapper a o dan
resiltal estune Maladr le vichigule a un
Liarsgu'un a ient, gue c¢ soll a cause
d'une man f ] I résultar d un com
bat, il
celui-ci, on lait un

fi¢ par la Comg

Paccidem, les ju I b une collision
dont le nivean de Meurtrier est le méme que

cel la‘c ] :

ux linalen
hicule ategint 1'état Tr

Dans e o s ovehicules adriens, un accident ne
il he habitnellement pas sur une collision, mais
plutdt sur une pert g o altitude du
veehienle, Te piloe a ju CLrs ponr pedressen
I"appareil, i le véhicule subit une chute
nl la Bauteur est égale a altiiode du véhicule au

débar de accident,

POSITIONS RELATIVES EN COMBAT PRECIS

i i i v P r.-.‘friﬂu_.rilrr'.f:'.’:'mf.'fr'
(EK N8 S SHE( MR S
i i 5 b ik R fe ponrsuivam.
Viftuee anatige :

Perte din contact ke _
' "‘ [:__:EII visuel! ponr fes Posttion arenire,
deviy vithisenles, Viriture Bfene

Position wentre,

Vadteire oranige; Vorifire aranige
Pasition neutre, [ ' Position wentre,
Vadteire Ilene Vouture Iene ;
Position avainlagenise, Perte dh contact visiel,




Combat precis

Cette methode nécessite donc une carte a echelle. Lorsqu‘armive
la phase active du pilote, celul-d commence par annoneer le mow-
vement du véhicule, Contrairement  un personnage, un véhicule
n'a pas différentes allures, il se déplace & chaque tour du maximum
de sa vitesse actuelle, S le déplacement déclaré par le pilote
impligue une des manoeuvres citées dans le Tableau de difficulié
e Filotage, un west de Pllotage est necessaive.

La vitesse actuelle du vehicule est Ggale  la vitesse quiil avait au
tour précédent, éventuellement modifice par son score d'accelé-
ration. 51 le pilote désire changerla vitesse d un monant supecur
4 l'accélération, il doit effectuer un test de Filotage Peu Difficile
[action gratuite). En casde Rénssite, il peour changer la vitesse de
cing Tobs Paceelération on de dix fois en cas de Coup d*éclat,

Une fois le déplacement résolu, on détermine la position rela-
tve des vélibeules e1 on ateribuoe les modilicateurs correspendanis
aux actions futures de Féquipase du véhicule,

Combat abstrait

(IS¢ préncoupe juste des positions relatives des véhicules.

A début du combat, les positions relatives sonn déterminées

CATEURS AU TE

SITUATION

Terraln
Facile: autoroute dégagée, ciel clair, flauve,
Mormal : les rues d'une grande ville, vent, mer.
Difficile. , orage, mer démontée,
Terrain inapproprié: tout terrain, rase-mottes, récifs,

Etat du véhicule

Vitesse

+ Immabile

185 enco I't'.l1 ({4

+ 0-10 km'h

# 11-50 kmv/h

# 51-200 km/h
& 200 kmvh
+351 et plus

T DE POSITION

MOIMPICATELIR

Selon la Hgne d'état

Le pilote est consldéré comme
Agile et Profane,

pae la siroation des deus véhicules, oupar le M1
Ensuite, a chaque phase active du pilote, ce der-
pier effectue an Alfroniement aves san niveau
diAapile er sa Compérence Pilotage appropride an
vihicole (personnage actily Laure pilote interagil
aver son mivean diAgile o1 s Compdéence. Cette
action ne nécessite quune action gratuite, mais on
ne peut e elfectuer quione par plinse actives Les
densseares sont modifies selon le tableau ci-contre,
Le résultatdu test dupersannage passil ose d appre-
cier seloreda table s Poursaite =, et nom celui des
Allrontements,

Une fods les posidons relatives détermindes, on
resout les autres actions, 5i les vichicules traver-
sent des werrains dilficiles ou des situations dange

renses an cours de leur duel, les deuy pilotes ;

testent leur Pilotage en action exclusive, La dif-
ficulte de ce test est détermines par le talleaun {'

Difficulté des 1ests de Pilotage (of p. 137).

Echelle des

positions relatives

I existe quatre positions | elatives.,
Celles-cl influencent toutes les
TR Yres |.||:Ii cocere ||."\ vithi
cules et leurs édquipages. Elles sont ion-
Jours appreciées par paire de viehicoles,
Adrist, un véhicule A peut avoir une posi-
+ 3 tion avantageuse sur un véhicule B, woat
en avant perdo le coniact visuel sur un
rroisicme véhicule C,

Position avantageuse: le vehicule est
Bien place pour attaguer sa cible e pou
éviter que celle-ci lui échappe. Selon la
configuration du tercain et des véhicules,
il est meme possible que son adversaire
ait perdu le comtact visuel. Cetle position
ocroie un bonos de + 3 aun personnage
actif a tous les tests en Affrontement aveg

POURSUITE

Tese or rnnoviace Lrred

Le pilote monte de deux niveaux su
positions relatives,

Maladresse

Echec
relatives,
Réussite
Coup d'éclat Le pilote pe
relatives, 51 avait déja p

est automatiquement surp ris.

chelle des
Le pilote monte d'un cran sur I'échelle des positions
Le pilote garde la méme position relative,

un cran sur l'échelle des positions
rdu le contact visuel, il

le pllotage de adversabre,

Position neutre: le pilole a tonjours sa
cible en vue, mals n'a pas trouve de bon
angle diattague, Cette position n'octroie ni
bonus ni malus,

Position faible: le viéhicule cst mal plact
prar rapport a son adversaire, mais n'a pas
perdu le contact visuel, Elle impose un
malus de = 3 au personmage actil b fous les
tests en Affrontement contre le pilatape
de "adversaire.

Perte du contact: Le pilote a perdu e
contact avec le yehicule adverse; il ne le



vait plus et ne le replre plus sur sés systemes aux
liafres. Cere position met le pilote (personnage actif)
en situationde surprise potendelle, e Lol impose un
malus de = 3,

Le: cormnbirl est terming [orsgqu'il ne reste plus que
deux catégorics de combaltants: cens qui sant e
situation de perte de comact et cewx qui venlent fuir.

Lues combattants désirens de poussiivee le comba
peuvent providuer des Affromemenis opposant lear
niveau d'fmelligent avec leur Compétence Vigilance
(personnage actif), contre le niveaw G Agile avee |a
Compétence Discrétion des fuyvards pour les engage
0 eLivean.

* Maneuvres spéciales

Ces mMamneuvies sajoulent aux manceuvres
clagsiques de combat. Elles ne sont disponibles

que pour les pilotes de vehicules,
J’lPEI’E_H.DNNE (NoRMALE)

Pré-pequis: Pilotage udlisé & Compagnon.
Précision: — 2 Dégiins: oui,

Coup d'éclat: le défenseur fait un tes: d'acddent,
Maladresse: [".||I.I|!||.1||I Fait un test o accldent.
Le pilote attaquant utilise son véhicule comme

une arme ;avec des voltures, cela donne du siagk-

car, Selon la gravite des dégdes inflipés, cela va de la
pousselie sur le pare-chocs & un véritable empalement
du wéhicule adverse, Cerialns véhicules dignes de
Mid Max peuvent &tre modifiés pour augmenter les
degits de cette maneeuvre, Ceux-cl son égaux a
ceux d'une collision, si ce n'est que le véhicule de
Fattaquant subit la moitié des dégats qu'il inflige.

J’EMBARQUE/JE DEBARQUE (Exciusiv)

Pré-requis: Pllotage utilisé & Apprent,
Précision: = 1. Dégats: non.
Coup d*éclat: spécial,

Maladresse: 1est d'accident,

Cette manceuvre consiste & débarquer ou i embar-
quer des troupes en combat, Pendant cette opération,
les troupes doivent garder une position tactique via
Ble, en le véhicule dobt lul aussi rester le plus mobile
possible. Lorsque la manceuvre est annonece, le
pilote cible un endroit distant du véhicule dune dis-
Lanoe l.:_l,'.lll.' asa vilesse actuelle el ellectue un test
de Filotage. 57l est réussi, les troupes sont débar-
= quées ou embarguées, e le véhioule garde une vitesse
Ggale au double de son accélération, ou sa vitesse
actuelle, selon la plus basse des deux valeurs. Si la

manceuvre est un Coup d'éclat, Vaceélération est iriplée au lieu
d'frre doublée, En cas d'Echee, le véhicule est bien au e
indiqueé mais il n°a pas su manceuvrer correctement, et les trow-
pes n'ont pas pu embargquer ou débarguer.

JE ZIGZAGUE (ExcLusive)

Pré-requis: aucun.
Dégits: non,

Précision : spiécial,
Coup d*éclat: spécial.

Maladresse: special,

Le personnage concentre toute son attention sur les mancei-
vres offensives de ses adversalres; il choisic la difficulié qu'il
veut imposer 4 son adversaire et elfectue un test d' Agile, modi-
fig par sa Compétence Pilotage approprice, contre une difficuli
egale a celle quil veut Imposer i son adversaire, En cas de
Reéussite, cetre difficulié compre comme critére pour déterminer
celle de outes les manoeuvees qui seront effectudées contre Lui
jusqu'ia sa prochaine phase active, 87l se trouve en terrain dif-
licile il subit un malus de - 3 & son prochain test de Pilotage,

Reésolution des maneuvres

Les mancenvres de combat spéciliques au combat de véhi-
cules sont résolues par un test d'Agile Difficile, modifié par la
Competence Piloage approprice et par les modificatenrs du
tableau de test de Pilotage (o p. 137}, Les manceuyvres géntra-
les, ainsi que celles du combar & distance, voire du combat de
mélée, sont résolues comme pour le combat entre personnages,
on change simplement les critéres & prendre en considération :
pour le critére de mouvement, on utilise le méme que celul des
objets; pour la Compeétence de la cble, on prend la Compétence
de Pilotage approprice. En plus des modificateurs habituels, on
ajoute la taille du véhicule, Enfin, les critéres ne s apprécient pas
de la méme fagon que pour les personnages: un muret d'un peu
modns d'un métre peut constiiuer un couvers pour un person-
nage :’l genoux, mais [R5 PO un :'I:;|:|'!

)DIFICATEUR DE VITESSE

D e
Statlonnaire
0-10 kmsh
11-50 km'h
51200 km'h
201 et plus

Pas Difficile
Peu Difficile
Assez Difficile
Difficile

Trés Difficile

MODIFICATEUR

DE TAILLE

Panne Mo arnmur

Mot
Volture, camlon, tank
Avion de ligne, paguebot

ity




COUPS CRITIQUES DE VEHICULES

LOCALISATION HiLssine CRITIOuE

afin de reodre les attagues beavoouap plus
prec 111 ient un bonus
Moteur Le véhicule coche une case  Le véhicule coche deux de 3 donies le cenyres de combai
de la ligne d'état par tour  cases par tour, eHectnées alaide des armes intégrées du
Systéme véhicule,
locomotion Vitesse Max/2 Véhicule immaobilisé y ; i e
Réservolr Véhicule immobilisé dans  Véhicule immobilisé Résolution des degﬂtﬂ
niveau de Résistance tour(s) sur-lesvelicules
Senseurs (*) - 3 aux tests de pilotage - 5 aux tests de pilatage
Systéme | i viehleules
de visée ' Bonus = + 0 Armes Inutilisables ] fme fagon que pour les abires
Ligne de Véhicule détruit Véhicule coulé ol | drun véhicule qui devien
flottalson (*) dans Résistance tours i i s test d'acc-
s optionned, selon e tvpe de vélricule, LR t, il ne
T T re—— s ol fonctionne plus et reste a lareét. Un d
Pour atteindee directement un passager do vehicule, on otilise | sehicule Detroie subit le mene
sait la difficulté pour toucher le nit, & 51| e peat cxploser,
[ lbre de ses mouvements, celle qui correspond au passager
[ (dérerminée normalement) ; on choisit toujours la difficuleé la
[ plus élevée, Dans les deux cas, on applique le modiflicateur de | grenade
couvert dont bénélicle eventucllen le passager, en plus de 1ous I"ii
ssolus comme | cule, on peut tenter d'e
lanctiay
ot dilférenns ¢
teme comporte a la fois d 1ages, Lo
| prammes de traitement de 'im o ] 5 lmmauol alor: ¢n mopvement, le

| sont relics directement aux armes, le plus souvent des missiles, | pilote doit laive un west d accident.

LES VEHICULES

Marvia-  Accrifr. Vi Max  VITESSE MAX. RIsisianc ARMEMENT
BILLni IS/ IO (s HELRED
210 250 km/h Agsen+ 3

Voiture familiale 125 150 km/h Réslstant/+ 3

dxd 170 200 kmv'h Reésistant/+ 6

Voiture de sport 290 350 km/h Résistant/+ 3

Limousine 170 200 km/h Résistant/+ 3

Van - 150 180 km/h Réslstant/+ 3

Poids lourd E 100 120 km/h Trits Résist./+ 3 =

Tank (*) &5 100 km/h Trés Résist./+ 9 systéme de visée,
roquette, mitrailleuse

Hélicoptére civil 210 250 km'h Réslstant/+3 -

Héllcoptére 290 350 km/h Résistant/+ 6 systéme de visée,

de combat roquette, mitraillense

Avion civil () &50 "1000 kevh Trés Résistant/+ 3 -

Avion de chasse + 3 2100 2500 km/h  Trés Résistant/+ & systéme de visée,
roquette, mitrailleuse

Bateau A voile 0 i 21 25 km/'h Résistant/+ 3 ~

Hers-bord +2 10 &5 100 kmvh Résistant/+ 3 -

Vedette d'assaut  + 3 15 &5 100 km/h Réslstant/+ 6 systéme de visée,
roquette, mitralllense

U ydidrable wiigurement aux altagues 4 aive deffel




Veéhicules

Mo [a cateégorie géncrale 3 laguelle se ratiache le
vehicule, Plusicurs véhicules différents peuvent éie
rattaches & mne meéme Compétence

Maniabilité: le modilicateur 3 appliquer 3 tous les
tersts e relation avee le véhicule (pilolage, manoeu-
v, positions relatives),

Accélération: nombre de métres par tour de com-
bt qquee Lo pilote peut ajouterou retrancher i la vitesse
du véhicule,

WVitesse Max: vitesse maximum que le véhicule
peat atteindre, exprimee en ométres par tour de
combat,

Yitesse max: comme ci-dessus, mais en kilo-
'; metres par here
= Résistance : Caraciéristique qui sert de réfé-

renee poul les tesis de résisiance aux e pals

apreés la barre est le bonus d'armure du
vehicule,

Armement: les armes embarguées sur le
veltcule, I fann un personnage par arme en
plus du pilote poor pouvoir les atiliser, Cest
avssi A cet endroit quest indigue si les armes som

relices a un ordinatenr de visée,

effectués par le véhicule, Le chiffre indiqué |

LASANTE

La santé d'un personnage est mesurée 4 Valde d'une baree
gradude par des niveaux de sanié, Elle est représenide sur la
fenille de personnage et dans ce chapitre. Au gré des blessures
(el Le combat) et des soins regus par le personnage, sa sante
évolue. La santé d'un Immaoriel est en fait celle de son corps
daccueil, som simulacre. En outre, il est exposé & d'autres pro-
blemes comme les blessures de la Chute délinies dans la création
de personnage. Ces points sont aussi traités dans ce chapitre.

LES NIVEAUX DE SANTE

La ligne de vie est composée de dix cases, Lorsquiun person -
nage esten bonne santé, aucune case n'est cochée. Lorsqgue
toutes les cases sont cocltes, i est mort, Cuand un personnage
subit des dégirs, il coche un nombre de cases égal aux poines de
dépdrs encaissés, Ces cases sont cochées dans Pordre sur la barre,
de gauche & droite. Lorsgqu’une case mentionnant un nivean de
sante est cochée, le personnage est dans cet éial de santé et en
subit tous les ellets (voir plus bas). Un niveaw de santd représente
Iun des différents stades de santé simulé par le jeu; 1'éiat de sanié
esl e niveau auquel se tronve ellectivement le per SONMNage a un
maoment donnd,

Lorsque de nouveaux dégits sont administrés & un personnage,
le joueur coche & nouveau des cases de la ligne de vie de son per-
SONDARE, e Commengant par la premidne case a ne pas ére cochée,

Létat d'un personnage dvilue de fagon graduelle: les blessures
s‘aceumulant, la doulewr et les dégdts provogquds aux organes ren-
dent de plus en plus difficile la poursuite d une action plhysique
fcombal, course, erc.), jusqu'd ce gue la mon survienne, Cet
eventail de graviee d'élar e de difficultd a agie est représente por
plusieurs paliers, les niveanx de sante, exprimes en termes de
rigles par une ditfieultd minimale & toutes les actions du per-
sonnage considéré, Cette dilficulié minimale est égale & 1'état de
sante du personnage,

Peu Morl

Blesse

Triss
Blessd

Assez Blesse
Blessé

Exemprri: Vatra a regh st Blessure de sl points de déadis, Flie
coche donc six cases sir $a Hame de vie. Cest suffisant pour | amener ati
nivean Aveae Blessé (oing cases), mais pas assez pour Cantener au aivean
Triés Blessé (hieeds cases). La difficeelsd meiaimale de tontes fes actions
i i ‘el |".'.'.'.I'|;'||'.l.l'|.'lf-:-".l'u:i' est dome -m-'!‘fjflf_?fc'{'f'L‘_ _F'.:.‘."L'x'c'_lup.'g', HH |'.l'.l'|-|'_.:r.;'.-\.'.:'.l',l'|_‘:
o viinere et normalement wne action Pen dififeile, mals désormisals, elle
est Auegr Difficile pour Vatra, en raison de son ftat de samié. Plus tard,)
affe COrt it

LS

R eI points de ddgdis. Huir cases de sq harre sont
désarmals cochées, ef elie ext Trids Blessé, Tound se compilique. .,

Pas Blessé: aucune case d'élar de santé n'est cochée, le person-
nage e soulfre dfavcune blessure et ne sublt aucune pénaline ni
aucun malus,

Peu Blessé: une case d'état de santé est cochée, Cela cor-
respond a des blessures mincures: coupures, estalilades, ou gros
blews. Un joueur de rughy aprés un maich musclé est consi-

deérd comme Peu Blesse,




LE COMA

LrEEd

Mort dix cases d'crat del sante sant
Mort du personnage, ou de son simulacre, coclices. Le personmage cst morl, Pour les
Un upplémentaire est remplie, Nephilim, eela proveqgue une desincarna

Reéussite Aucun effet sur la santé, mais un autre test a lien une
minute plus tard.

Coup d'écla Le personnage est &, il n'a plus de test a faire.

flon. be personpage a regu une balle en

pleinetete ou bien ses fonctions vitales
ont céde face aux dépdis sulvis prar aarpas
(elle que soit Uévelution de son état, un Nephilit passe e Cliakra ; le peii- IR s i TR  FI TR AR (R 1T
e et vt dle far predteline di stnalaere, ef cesse de vitrer i epthone ISIREATETTRSER B

|
des pulsations cardiagues de celui-cl. Le oloc a viofert qure le corps de
I Immorted s esi mis en veille, Des organes vitanx oni étd détenins, et nefions

4 1N
wifatles soont e clinite e,

Tetede s Pt

MéEme s cest déja res doulourens, les

Assez Blesse: wols cases d'élat de sante sont cochees, Le per- [ problémes d'un personnage ne s"arrélent pas a

sonnage a encaisse une blessure de combat: une balle est logée | encaissement des blessures: celles-ci penvent
dans son ventre, ou un coup d'épée lui a séricusement entamé | sfaggraver el, surtout, il laut les seipner 1 existe
lee bras. deux types de solns: les solns médicaux o les
Blessé: cing cases d'étar de santé sont cochées, L'état du per- | soins magiques, A peu prés nimporte qui pen
sonnage st sérenx: il a plusicurs blessures par balles, ou bien | administrer des soins médicaux, mais il laut
ila ére transperce de part en part par un coup d'épeée, Un poli- | recouriraux Scences acoulies pour adiminisirer
cier Blessé recoit immédiatement Vordre de quitter les lieux de | des sains magiques.
[Fopération, & son grand seulagement,

Tris Blessé: huit cases d7état de santé sont cochées, Larsqu'il | Agg ravation dES
arrive a cet élat, le personnage doit immédiatement réussie un b]?'qSLJ res et Stabll iSaLiDn

test d'Endurant Assez difficile. En cas d'Behec, il sombre dans un

coma. 5ic'est le cas, il doit faive un test A Endurant Asses Difficile, Toutes les blessures sont susceptibles de

domt le résultar est apprécie selon le tablean o dessus, Clest lader- | sfapgraver. Un personnage blessé qui n'est pas
niére limite avant les soins intensifs : le personnage est ensan- | stabilisé {voir plus bas) coche une case de la
glanté des pieds a la tete, plosieurs organes vitaux ont été | ligne de vie toures les cing minotes — aw cent
touches, et il le sent '..' 2 [ tours de combat, Pour stabiliser un peesonnage, il
; : faut réussir un test de Sciences (Sains)
wonntre une dilficulie donnde dans la Table
des soins, Ce st a licu aprés que quel
Rr SULTATL quun a administreé des soins an person-

(ERTE S LR lant cii (H} minutes, On et at |

Maladresse Aucun effet. On ne peut plus tenter d'administrer de | T TR ToE T LTt P [
solns sur ce blessé, g

Ech Aucun effet,

Réussi Le personnage regagne un niveau de santé.

L‘ l]"[] L I_Li..II Comme |'|ﬂ||l|:' umne I"l.l‘Llf-:.‘i“_t‘.. mals en I:Il_"'1|'!~'. FI:Il.‘i moins
de temps,

Sciences occultes, Tout Sort qulb fait rega-
aner au moins une case d'étar de santé
stabilise un personnage. Le corps peut se
stabiliser de lul-méme: si le personnage
est au repos, il peuat faire un test
d Endurant Dillicile woutes les dix mino-

tes de temps el Le eésultat est apprécié
Th LL DI_ES SD[N S a Iaide de la Table de stabilisation.
R sULTAT DU T1ST EEEED Premiers soins

Maladresse L'état de santé s'aggrave d'un niveau — toutes les cases Sur un personnage stabilisé, on pei
correspondantes sont cochies. Un autre test peut avoir lisu. appliquer des soins pour réduire les
Rien ne se pagse, Un autre test peut avolir Hen bien
que le blessé coche une case due au temps écoulé,
Reéusslte Le persannage est stabilisé,

ellets de ses blessures, Au terme de Ui
MATTEn e s I‘II.|||l."'|||'||||'I ||||:i|||I|". cn

temps fictif —, un test de Sclences

Coup d'éclat Le personnage est stabilisé au terme de la moitié du
temps normal,

1Sains) dont la dilliculié esi déterimdnee

par la Table des soins




VENL repgenerer les membres |'|l'I||'.I".!

Cumul de soins

Ure fois qu'un personnage a recu ave
succes des soins, on ne peat plus tenter
de Tui admianistrer de soins meédicanx

Une fois que des soins magiques ant

falt dcupérer au moins une case a un

personnage, on ne peat plus o
appliguer de soins magigues.
Siun personnapge stabilise e soi
gne, meme partiellement, est blesss,
an el i administrer a nouveau
les deux types de soins, Ces derniers
n'ont alors d'efter que sur les nou

‘-"l'“i"\ |.l||.".-\.I|:I-:"-_ vitlles accumuliies
depuis les dermiers soins

EXEMPLE] Seifh et Blessde, Un de ses com-

Pagnens (b appliqne s premiers soins, of

5l slebilf

e réussite stnple. Sei

Appligee & Rorvean des S0INS POl an

sow drar, I oltient encore e Réussite, oo gui

suffit o anrdliorer son é 1 Asser Blassd,

SO ORI OR B pRNE Py ||'_.".I'=llr|,llll"

veau des soims mrédicanx, parce que le il est

il NI

fraterdie, et quie Péial de Senlt ne 8'est pas asggravd,
Muris if .l'-=|'|"'-'-.'J'r wfiliser wne Science eceulte
pour gredrir Sed S5 elle est a nogvean blessé, if
PR G TONVEN T CRe S0 par des soins middi
G £ I

Hlessde, pulsgue o'es

el reste aee wiviex Asser
Jdrar dang I':'|I|'|'|'|'|I elle s

b apeds Daderiniztration des soins, ¢f

d'étre @ monvean blessée

Guérison a long terme

U Tois que le personnage o5t stabilise e
soigne, quel que soit le moven emplove, on
ne peut plus den pour lul dans Flaomeé-
diat. 11 entre dans la phase de guérison &
~ long terme, Celle-ci évolue dilléremment,
selon que le personnage bénelicie de soins

a'long terme ou pas, Pour le temps

Soins des Coups critiques

Las Conlps cribgues sont salgncs différemment selon
la partic du corps qui est touchée et la graving de la bles-
sure encaissée. Les ellets des Coups cotlques 8 la 1ée
et au torse sent dissipes des que e persommage esn s -
[ilise, ouque son elal de santé revienta Fas Blessé, 1
e de e pour les effets des reussites simples de
Coupeeritiques aux membres, Et senls des Sorrs peu

necessaire a la guérison, un test d'Endurant du personnage
Dlesse, modilice par la Competence Scaences (Soins) du médecin
traitant, est effectué a la difficulté correspondant a son éar de
Sante.

NOTE: o pent se sodgier « lowt seid », mals onest alors soumis i la

difficité mimineale due a Iétat de santé du blesé, ainst que tovs les auerees
malus dont fenffre fe personmage,

Il faut faire un test de guérson par niveau de santé, Pour cals
culer le temps total de gucrison, il faut additionner les durées
de puérison nécessaires pour chaque niveau. Un personnage ne
peut faire ce tesl que ' est au repos complet, c'est-a-dire
alié, 11 peut arréter les soins a nfimparte quel moment, mais
il perd le bénélice des jours accumulés depuis le dernier état de
SANLE FECUpere,

Il v a de nombrenx modificateurs qui s appliquent au test de
guerison (volr plus bas).

NOTATION

srdeinte aneg anfveant de saond dwn Immeriel
sl i r Lovsgu il a §F soigind, i case corvesporadant i son
rartveain niveat de santé est marguéde dune croix,

Lew blessures et les ddgais sedvanis sont siargeids oy ine coche, La crofx indiague
alors fe nivean de Blesse awguiel fe persciniage peat & d S I
Vadminisiration de sodns. Ainst, sur la ligire de vi ate fe plus firvo-
Fotlale ctaepied penit Sire pamicind fe persosiage par Uadmindstraifon de soins esi
fa croix fa plus a droite sur fa ligne,

1 IXE 1]

ARRrs
Blesse

Porer plus
F T L
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Trits
Blessé

Blesse

LA SANTE

TABLE DES 50IM5

E1AT DE SANTI DiFrcunne FERIS D BASE DE GUEFRISON

Peu Blessé
s Blessé

Un jour

Une semaline

Deux semalnes

Un mois, ou jusqu'a plusieurs années
en cas de coma

Assez Difficile
Difficile

Blessé
; Trés Diffici

Trés Bles

MODIFICATEURS AU TEST DE GUERISON
SITUATION Monnicartur
Milieu médical (hapital, clinique illégale, etc,)

Milieu propre (appartement, cache amé

Milieu infecté (squat, nature, etc.)

Le personnage soulfre d'un coup eritique

Matériel de fortune (trousse de secours,

matériel improvisé, etc.)

Fas de matériel




RESULTAT DE LA GUERISON
A LONG TERME

RSl Errrn

Maladresse Le personnage perd un niveau de santé, et il s'est écoulé
une période égale au temps prévu.
Echec Liétat du personnage reste stationnaire, et il 8'est écould
une période égale au temps prévu,
Réussite Le personnage regagne un niveau d'état de santé aprés
une pérlode égale au temps prévu.
Coup d'éclat Le personnage regagne un niveau d'état de santé aprés
une période égale i la moitié du temps prévu,
—————————— LS sont confron
problémes: chutes, accldems, maladies, «
LES CHUTES nement, ele, La ;1||1|:-..1|'I de ces maux .
cormme des at es: ils ont une valeur Meurtriet,
SURFACE DE CHUTE jui re q e "attadue, o1 un scorne
de dégars, qui indigue ampleur.
(| 'aut |

SURFACH Mrumrmien

1.lr|u!n:1{: Pas s drogues, qu o5
Molle (sable, coussings) Feu les attaguies et qui suivent done lenrs propres
Dure (béton) gles (of p, 147),
Létale (fosse & pieux)

| es chutes
AMORTIR UNE CHUTE 7
Haurrum DrcArs TEsT ' ATHLETISME

AlLaues norm

0-3 m 3 Pas Difficile daires d'armure s
410 m 5 Peu Difficile
11:30 m 8 Assez Difficlle
31-100'm 12 Difficile
101 m et |.'|]Ll:i= Trés Difficile

ACCIDENTS ET COLLISIONS
MEURTRIER ?

VIrEsse mryanvi AMiuriinn

0-4 km/h Pag g ( (
5:20 km/'h q ape ise relative de la collision et la
21-50 kmv/h 35 et « attaquant =, La vi elative est
51-150 kmvh qii y: ¢oen ajoutant les vitg '
150 km/h et plus Iattaquant. s 11" ver
retrandlanl, pil danis le i
DEGATS . less antres
MAassi T AT " |.|||-I.||..:||.|.|||.| ]
- r'l.lllll.
0-100 kg 2
101-250 kg 5
251-500 kg 10
501-1000 kg 15 dilférenment.
1-20 tonnes 25
21 tonnes et plus 30




Le feu

L lew occasionne des dégats nommau, biengue les
bonus d armure soient complétement ignorés,
Towtelois, e port de cerlaines protections peut les
atténuer, owles annuler completement, Ainsi, le porn
de vitements ignifuges ou ininflammables divise ces
dogats par deux — o ignore oujours Jeur bonus
drarmure. 11 est & noter quion ne traite ic que des
dégats dus a la brilure directe du corps, pas de
Finhalation des fumdees résultant d'ome Sventie] incen-
die. Le MU peut décider dappliquer en plus des déeits
resultant de sullocations (noyade ¢ asphyxic) ou
de Vingestion de substances nocives (drogues),

En plus de provoquer des dégats, le lew peut se

» propager soil autour du personnage, soll sur ses
!,' propres pléces d équipement ot les transformer
-2 en nouvelles sources de few, Four mesurer cente
propagation, il faut appliguer les dégats dos
awleu au materiau en question (of, Dopnmages

coliatéreeexh, 5ile matdérian arelve a 'élat Assez
Endommage, il prend feu, Sioplusienrs maté-
riaux soent presents, on considére le matérian
majoritaire, et en cas dincertitude, le plus
intlammniable.
S1LI personnage reste expose a la source du few
{5es ‘.'l.."|l."I'III'IIr".. une |ri1'-n- enflamme, el ), il cisit
en subir les dégats tous les tours, Pour cleindre un
lew sur son @quipement, il y passer e action
exclhusive, seplonger dans 'cau ou our aurre liquide
prropre a cteindre un feu (neige carboniguoe, el

LE FEU
MEURTRIER 7

MeATURE DU IEL ML

Feu naturel
Feu chimique
Phosphore blanc

DEGATS

Moinsg d'un membre
Un membre

La moitié¢ du corps
Le corps entier
Immersion totale

Noyade et asphyxie

Ces deux maux n'occasionnent pas de dégdts comme une
attaque normale, Lorsgquun persennage arréte de respirer, de
son plein gré ou non, il peut retenir sa respiration pendant une
durée indiquée par 'encarnt Movade e asphvade 5" ne fait rien, ou
la moitié de cette durde 57 est actif. Dans le premier cas. il est consi-
deré comme cble immaobiliste en combat, el en cas de noyade, il
coule, 5Tl veut continuer i se battre, le personnage se place dans
le= second cas.

Une [ois ce temps deoulé, le personnage pent continuer & ne
pas respirer. Le joueur doit alors 3 chaque nouveau tour réns-
sirun test d'Endurant d'une ditficulié dépendant du nombre de
tours dont il depasse sa durée d apndée.

Sile personnage recommence i respirer, et que le milieu dans
lequel il se trouve ne le permet pas, il encalsse a chagque tour une
case de dégats sur sa ligne de vie, Une fois qu'il est Tris Blesseé,
il tombe automatiquement inconscient, et ne prend plus de
degans, mabks on comtinue de caleuler le emps pendant lequel il
ne respire pas. Si en comulant les trods périodes (la durée dapnée
initiale plus celle requerant des tests plus celle occasionnant
des dégins), on dépasse cing minutes, le cervean cesse de fone-
tionner: le personnage st mort.

A noter e Ifarrét de II.'I|P|'II'H\.'i.‘-\.iIII|:|L'|[|L'||.| du cerveau pen-
dant plusienss minutes peut laisser de sérieuses séquelles sans
PO autant entrainer la mort.




| es maladies

Seules les maladies les plus graves infligent des dommages.
Leur seule Caracteristigue est Mlnfection, graduce comme tontes
Caractéristiques {Pas Infecticuse, Peu Infeclense, eue). Lorsquiun
humain st soumis a des conditions propres a une infection, une
maladie déterminge par le a0, i doin réwssie un test 3 Enduran
dune difficulte correspondar a Finfection de la maladie, test dont
lee résultat est a apprécier selon le tablean ci-contre,

TEST D'INFECTION

Tist Frern

Maladresse Le personnage contracte la maladie, et les effets de

celle-cl sont augmentés d'un degré.

contracte la maladie,

Le personnage n'est pas infecté, mais (1 doit

renouveler le test 8"l reste en cantact avec la

source d'Infection une journée de plus.

Coup d'éclat Le personnage n'est pas infecté, et il n'a plus besain
de falre ts pour résister a cette maladie;
mals il doit en refaire 5'il est confronté a une autre
source de cette méme maladie.

Echec
Rénssite

Le personnag

Une fois la maladie contraceée, celle-ci a trois effets possibles,

+ Une maladie peat indliger des malus identigues & ceus des niveaux
e Blesse, sans pour autant cocher des cases sur la lgne de vie, Ces
malus representent la géne occasionnde par les symptames: fic-
vie, courbatures, latigue, navsées, ete. Un malus ¢gal & celul de
Blessé oblige « monsieur tout le monde » a rester alige.

# Line maladie peut avssi infliger de réels dégiats — en plus
d'éventuels malus. dans ce cas, les malus dus au nivean de
Blessé coches sur la ligne de vie et les niveaux « virmuels « ne
sont pas comulés, Seul le plus important des denx est eompre,
Ces dégats représentent les sympromes des maladies les plus
graves: saignements, détérioration des fonctions vitales et des
argEancs internes, eLc,

+ Enfin, elle peat avoir des elfers secondaires : tronbles de la
perception, baisse du systéme immunitaire, ete,

| es drogues

Les drognes fonctionnent selon le type auquel elles appar-
tiennent. Leurs elfers sont résalus par une opposition emre leur
Yirulence et "'Endurant du personnage qui la consomme —
quiil soit consentant n'y change rien ! Un test est [ait par expo-

sfthon ou par dose,

En plus des scores indiqués dans les descriptions de chaque
e, toutes les drogoes oot wncdelai de prise doellen; ce délai peat
etre nul s on parle alors d'elfer instantané.

Les drogues létales fonctionnent comme des attaques, et
sont gérées par les régles comme telles. Elles ont les mémes
seores que celles-c: Virulence, qui remplace Metirteiern et dégats,

Les drogues assommantes [onctionnent selon les régles du
Coup eritique a la téte, mais n'occasionnent aucun dégat. Elles
nont quun seul score, Virulence, qui est oppose a PEnduarant
de la victime, remplagant les valeurs de la manceuyre normale,

Les drogues incapacitantes infligent des malus
a la cible, comme i elles étalent & wn certain niveau
die Blesse, Cesontles cuphorlsants ¢t les hallucino
genes, Elles oot deox scores: Virulence et e malus
qu'elles indligent.

Les stimulants ont des effets béndligues O court
terme s avgmentent une ou plusienns Caraciénstiques
III.'|||I|||'I| 1|| Ia.‘”'li-"' ill_' |r|_'||I I:'Ill'l II‘\ CATR1 1‘I.|i‘-| Searts
Virulenee, leurbonus of la dorée des effets

Les deux derniers trpes de drogues entrainent une
ACCOULLIMAance

A chaque prise, la cible doit réussi un test oppo-
sant Endurant i la [réquence des prises, apprécie pa
le MI (Pas Fréquent, Peu Fréquent, eic.). En cas
d'Echec, il y a accoutumance, et la prise doit ére
renouvelée tous les jours, sous peine de subir =
un niveau de Blessé « virmuel » de malus supplé *!
mentaire pour chague jour de sevrage, Se desin- i

4
el doeuloureus,

toxiquer requiert un processus médical long

Lews elrogries penvent agie de Lacons dillorenes,
# Ingestion: la drogue ou le gaz doit élre avale
oL respire,
# Injection: une pigure, une arme enduite
AVant OCcasionne au moins un point de dégins,
« Contact cutand: un contadt entre un veoteur

el la JREALE P (U Ay re e COLI '."iH"I
QUELQUES TOXINES

ALCOOL (Pru ViruLEMT)
Veeleur : ingestion,
Virulence: Peu
e trods heures

Délai: quinze minuies
Effets: Peu Blessé.

Almorbé en grande quantind, Palcool pewt avair les
mermes elfets quiune drogoe e champ de vision se
rétrécit, le sens de équilibre est pertarhe, e les

temps de reaction augmentent.

AMPHETAMINE (VIRULENT)
Vecleur : injection.,
Virulence: « .., », Dégdats: aucun,

Ce stimulant tnés utilisé dans les milicux sportifs per-

I:oune minute.

el de majorer de deux points le score d ne pas
dépasser avec le D20 A toutes les actions requdrant
Forl, Azile ¢t Endurant pendant une demi-heare
(temps fictify, puis de le diminuer de trois points pen-
dant I'heure qui suit (temps Letily.

CHLOROFORME {As567 MIRLULENT)
Vectewr: ingestion, Délai: | wour
Virulence : Assuvz,

DéEgals  ancun (inconscence),

LESH]




Clest un lguide dont on peutimbiber un linge; les
vapeurs gqu'ildegage ont un fort pouvoir soporifique.
I sl de le plaguer contee la hooehe oo le e pour
assommer sa victime. Le rest d'Endurant doit &re
repétd tant que le mouchoir est mainteno sur la cible.

COCAINE (Assez VialienT)
Vecoteur: inpgestion. Bélad: une minue,
Virulence: Asser. ¢
Cette drague est le plus souvent présentée sous la

AlsT aucun

fuarie o ‘e poudre blanche gui est inhalee, Elle pro
duit un €tat euphorigue, suivi d'une pétode de dépres-
shon, e tres somvent d un éar de dépendance, Pendant
quinee minutes, le score 8 ne pas dépasser avec le
b D20 Jors d'une action requérant Fort, Endurant el
= Apile vst majore de trols poinns, e ontes les autres
' sont diminuées Jdautant.

4 Apres cetie periode, la cible est considerée

comime Blesse

CURARE (A%
Vecteur: injection,

* WIRLILEM i
Délai @ immédian
Diépits: 12

Originaire de la lorét amazonienne, cetle dro-

Virulence : Assez,

gue létale est extrante dune plante, et provogue
des crampes enoagissant sur le sysicme nerveus,
Apris avoir été paralysée er avoir éprouve une
douleur intense, B cible meurt d'un areét cardiague,

GAZ LACRYMOGENE [ AssEz VIRULENT)
Vecoteur: mgestion,
Virulence: Assez,
Effets: Asser Blesse; visibilind réduite dans un ravon

de 15 métres avtour de la source d'cmission du Bz,

Dnélad z eleex 1ours,

Ce gaz utilise par toures les polices modernes irrite
les veux et la gorge, provegquant des pleurs ot de la
o, Meéme sides individos entraings peavent conti
ruer a agir normalement en respirant ces gaz | comme
la |'||II_‘.I.II| des lorces intervention de la |1|||i|,|,'_|_ la
plupart des gens consacrent tranquillement leur
[eImps 8 towsser el a geémir.

Garz MEURO=-TOXIQUE {A5587 ViRl
Vecteur: lous
Virulence : Tris,

MT)
élal s immddiae,
Dégdts: 15,

Ces gar sont inodores et incolares, (s ont ¢1¢ mis
av point par Parmeée pour une lé@litg maximale, s
penetrent le corps par le systéme respiratoire et la
peau. Hs s'attagquent au systeme nerveus, ¢l siop-
pent les battements du coear, Llarmdée dispose d'an-
= tdotes, gui accelérent les battements du cocur, mais
sloelui=ch est injecte par errewr, il provogue égale
ment la mort.

HASCHISCH (AssEz VIRULENT)
Vecoteur: ingestlon.
Virulence : Peu,
Durée: une heure.
Cette drogue est genéralement fumdée et a les mémes elfets

qu'un sédatif léger,

Délai: vine & trois beures,
Effets: Peu Blesse,

VENIN DE SERPENT (As567 VIRULENT)

Vecteur: injeciion.

Délai: immediat ou quelgues minutes,

Yirulence: Feu. Dégits: &

Tous les serpents n'ont pas un venin maertel, mals certains, 1els
le crotale, le cobra, et le mamba, peuvent tuer en quelques heu-
res. Les symprimes habituels sont la Hévre, des crampes, et une
paralysie generale entrainant la mort, Le M0 est invite a déailler
chaque venin, mais il peur utiliser les Caraciéristiques stan-
dards suivantes,

LES DANGERS MAGIQUES

Plus que la mort de leur simulacre, les Sciences occulies, les
créatures de Kabbale et I'Orichalque peuvent atteindre lintégrite
de ["essence magique des Immorels,

L' ETAT MAGIQUE

Letal magique n'est pas mesure par un etal de santé mabs par le
Fa dominant, quel quil soit du personnage, 1 peat ére alfecte de
deux fagons : temporairement ou définitivement. Dans les deusx cas,
les ataques sont exprimées comime des attagques normales, avec un
score de Meurtrier ot un awtre de dégits, Meurtter représente
Iintensité de Iattaque et la cohésion de FElément utilisé, Les
ditgits mesurent la puissance de |'Elément utilisé,

LES DEGATS MAGIQUES
TEST DE RESISTAMCE

Resuitar — Erved

Maladresse Lattaque inflige le double de ses dégits modifiés,
Echec Lattaque inflige ses d
Réussite ige la moitié de ses dégits modifiés,
Coup d'éclat Lattaque n'inflige aucun d

ts modifiés,

SOURCE DES DOMMAGES

DEirae s DE U ArTAGLUE EST... Erven

Le méme que 'Elément ciblé Les dégits modifiés sont réduits
& 2éro,

Les dégits
appliqués normalement.

Heutre par rapport a modifiés sont

IElément cillé

Opposé i I'Elément ciblé

L'Orlchalque

U le Noyaw des Selerive ef fe Cocie des Ar-Kaih ire sont pag sensi-
Orichalgie,

Les dégits modifiés sont doublés,
Les dégits modifiés sont doublés,




Meurtrier est opposé a UElément attagqué sur la Table univer-
selle de résolution, Les dégits magiques sont résolus comme
les dégats physiques. mais les oppositions et les concordances des
Eléments influent sur les dégins inlliges,

Les points de dégats infligés sont autant de « puces » qu'il
faut retirer en Ka dominant. Comme & chaque fois que le Ka perd
des o puces o, lorsgue woutes [es « puces » ong @i retinées, le Ka
desce |_'|1| dun njyean d'Initic, cf la, ru.g Ve de « puces » tombe
alors & ST, [es autres Ka-éléments sont ré couilibres en fone-
tion de Féventuel nouveau nivean d'Initié du personnage, Ce
changement affecte toutes les wiilisations de ces valeurs. Que les
deéeats solenl temporalres ou permanents, sile Ko dominant
d'un Immortel descend en dessous de Pas Initié, il périt.

STABILITE DU PENTACLE

KA pomiswant  Eir, Wrummes Ei. Orrrosrs

Trés Initie Peu Initicé
Initié
Asgsez Initlé
Peu Initlé

Pag Initlé

Trés Initlé/Initié Pen Initié
) Initie Peu Initi
eu Initlé Pas Initlé/Pas Inltié
Peu Initié/Pas Initié  Pas InitiéPas Initié
Pas Initlé/Pas Initié n.a./n.a,

L — ol e AT
Deégats temporaires
[l s*agit principalement de dégaes causcs par des Sorts et des
créatures magiques, Les « puces » perdues sont récupérées au
rythme d'une par maois.

Dégats permanents

[l s"agit surtout des dégdts provogqués par POrichalgue. 118
blessent le Ka dominant 'un Nephilim et indirectement tous les
Eléments de son Pentacle. Ces Dlesstres symbaolisent une pere
de mémoire, un recul important sur la quéte de I"Agartha. Gn

ne peut soigner les blessures d'Orichalgue, 1 faut gagner des

nouvelles & puces » de Ka dominant pour reconstruire son
savoir ocoulte er espérer ainsi décduveir PAgartha. De plos les
blessures infligées par FOrichalgue provogquent un gain de
Khaiba detrois o puces ».

DETECTION DE
LA REINCARNATION

KA nOMINANT D SINVCARMNI e

Pas
Peu

Trés Initié
Initie
Asses Initlé

Pew Initic
Pas Imitie

LA REINCARNATION

A MORT D’UN SIMULACRE

Lorsque etat de santé d'un corps humain ateint
le stade « Mart », son Ka-Soleil se dissipe lentement
et, s'il est habité par un Nephilim, celui-ci se dégin-
carne, LImmorel est expulse de son corps d"aceueil
el e retrouve dans les Champs magiques qui Fen-

towrent, Celie |'h|:|"|il'!||.'|.' LEALITE LSanie peul meiire

a mal leeFPentacle. Pour simuler ce malaise, le
Wephilim perd une « puce » de Ka dominant. 58 son
degrd d'inbtiation descend en dessous de Pas i,
I Wephilim est détruit. On peat donc théorique-
ment dérruire le Pentacle d'un Mephilim en toant
successivement ses simulacres | ~

U Mephilin est desincarné a la fin du tour ou :':
som shmulacre expire, La désincarmation est per -
ceptible par tous les Tmmortels, quiils soient
en YVision-IKa ou non, a condition qu’ils soient
a proximire,

Four déterminer si une réincarnalion est
détectée, on oppose le Ka dominant de
I'Tmmorte] » observateur o & une difficuled don-
née par le tableau cl-contre et modifice par un
malus épal an nombre de Kilométres séparant
les deux Immaortels. Un Immaorte] percevant une
retincarnation deit opposer son Ka dominant contre
Ie Ka dominant du Nephilim désincarne, 11 subit les
effets de la surprise en cas d'Echec: la douleur de
son [rdre desinearnd est s forte qu'il est o abasosurdi
C'est-d-dire en situation de surprise

Less hurmains et les animaux peuvent sentir eux aussi
une réincarnation, Pour ce faire, ils opposent lewr Ka
Soleil & Difficile — les chances de réussite de cene
action sent medifices par le nombre de kilométres,
S7ls réussissent, leur coms est parcouru d'un frisson,
Une Maladresse indigque quils tombent inconscients ou
quils sont pris dune crise d hyseérie (ou de rage),

Ouand un Mephilim se réincame, il perd une « poce =
de [Ka dominant, Lorsque le corps d'un Selenin on
d'un Ar-Kaim décede, 'Tmmorte] périt lui aussi..

LA MORT D'UN NEPHILIM

Retour en Stase

Issue des affrontements qui ont suivi la Chute, la
Stase est un artefact permettant aux humains
d'emprisonner les Immortels. Méme lorsqu'ils s'en
échappent, ces Immaortels restent lics a leur Stase et =
ce lien peut se réveiller a Poceasion de la mort de leur
simulacre pour les emprisonner a nouveau,




Llne Stase contenant wi innneet el ou chargde par
ticllement de Champ magique est identifiable en
Vistion-=Ka, On peut en déternminer Je contenu en pas:
sanl quelgque temps & Fexaminer fof, Les actions),

51 le Mephilim survit 3 une désincarnation — ce gui
vs péncralement le cass
en Stase. En effer, tous les Nephilim sont lics a leur
Alase er, lorsgue le lien avee lesimuolacre estbrisé, celui
e L Base peat reprendree e dessos e Mephiline pem
alors e aspire a Vintérieur de Fobjet magiague.

'our simuler co danger, 4 chague lols qu'un
Mephilim perd son simolacre, on elfectoe un test de
retour en Stase. Pource faire, on lance un D200 50 le
resultat de celui-ci est inférienr on ceal au moambre
b de coches effeciué dans les o puces « de la Stase, le
Bie  Mephilion esi aspird dans sa prison. Alnsi, une
" Stase pleine évite toujours la remise en Stase el
- une Stase vide la provogue aotematigquemeni.

U Nephilim remis en Stase n'a plus conss
cience de son environnement, magigue on phy
sigque; la Vision-1Ka ne lul révele plos den, U n'a
plus conscience du temps, ni de Pendroin on il se
trowve, nbmeme de olget dans lequel il se rouve.
I e prene plos imeragie avee le monde, magi-
quement ou physiquement. Le senl moven de le

libérer est de plomger L Stase dans on Mexos o on

Mexus, et de la recharger complitement

Un Selenim ne peut pas regagner sa Stase

sl en a une.

Un Ar-Kaim obéit aux meémes régles que les
Mephilim. Mais la Stase doit ére enire les mains d'un
membre de sa famille pour quielle puisse e likérer,

La Stase est lice aux Immornels. Ces derniers sen-
tene towjours on elle se trouve, cerves d'avtant
moins précisément quielle se trouve loin, Pour
avoir une vision lugitive du liea o elle est, ainsi que
la direction gqu’il fawt prendre e la distance 3
parcouric. 'Immortel doit réussir un test de Ka
clominant

Sila Stase d'un Immartel est détruite, celui-ci se
désintégre dans U'instant. Certains redoutent ce déto-
mateur, e ont Pimpression gu'ils pourraient se vola
tiliser a n'imporne quel moment, Par conséquent, ils
déploient autour de leuar Stase des protections dune
inimaginable sophistication

Désincarné

Line lois deésinearnd, le Nephilim perd les béndfices
ligs au simulacre il perd done délinitivement
I"accis aux Compétences du simulacre. Le Nephilim
disincarne devient invisible e intangible, il Ooe

lams les Champs magiques tel un specare de Ko etn'a

Aol delyappaer doone remise |

plus aucun moyen d'action physique. 1 se déplace & la vitesse de
niveau d'Inidation(s) metres par tour.

MNoTE: pour obterir o witesse en kilowedtrestTewre, i suffis de mlti-
plier la vitesse ex iiftosir pare 1 2!

Dans les Champs magigques, la seule perceplion encore utili-
sable du Nephilim est [a Vision-Ka. 1l se plie i toures les régles
de celle-ci, y compris celles qui concernent Iutilisation prolon-
gee, Grace i sa Vision=Ka, il peut repérer des simulacres poten-
tiels, en se guidant grace a leur Ka-Soleil. Une foisquil en a
repére un, i peat tester sa Vision-1a contre le Ka-Soleil pour ten-
ter d'en apprendre plus sur ce simulacre potentiel: un sucois sim-
ple lui apprend les deux premicres Caractéristiques et les cing
meilleures Compétences du simulacre. Un Coup d'éclat Tui
donne acces a la fiche de personnage du simulacre.

Commme le Nephilim n'a plus de corps, il ne peat plus utiliser
I"Adchimie, gui nécessite la manipulation de poudres, De méme, il
ne peut plus invogquer de créatunes de Kabbale pulsqu'il est incapable
de tracer des pentacles, Ine loi reste que 1o Magie, mais sous des
conditions particuliéres. Son immersion dans les Champs magiques
rend plus facile Fopération, en modifiant par un bomus de + 3 tous
les tests de Magie, Mais son Pentacle ne peut plus suppaorter |'exer-
cice de la Magie de la méme [agon que lorsquiil est incarnd, el
toute utilisation de la Magie, réussic own non, entraine le gain d*an-
tant de points de Khaiba que le Cercle du Sortilége, quil soir lance
aver sucees ou pas, En cas de Maladresse, ce gain est douhlé,

Un nouveau simulacre

Lorsepue le Mephilim a trouvé un simulacre & son godit, il peut ten-
ter d'en prendre possession par un doel de Ba: il oppose son Ka
dominant au Ka-Soleil du simulacre désieé. Une Réussite suffit
pour prendre possession du simulacre, et a repousser Uesprit de
celul-ci dans les plus profonds replis de son Ka-Soleil, En cas
d'Echec, le Nephilim peut réessaver, avec un malus cumulatil de

1. En cas de Maladresse, aucune nouvelle tentative n'est possi-

Dl juesequad ce que Je Nephilim subisse une aotee « mon o, Quel guoe
soit le résuliat, chagque tentative est une action exclusive,

More s g cible d*une fnearnation ést inconsoiente de oo quil se passe,
Lire fradtid consefent o won Nephiline pent tenier de s*incarner e e
penf tester son Ka-Soletl contre fe Ka du MNEpHIT poler pereevedr s ien-
fatives d ‘incarmarion,

Prendre pleinement contrale du simulacre est tonjours déron-
1AnL, wr e Comme essayer un nauvean costume, maks |.'Il1|i|i‘.
insurmaontable, Dans les secondes qui suivent la réincarnation,
le Nephilim est désorienté, et son simulacre est pris d'un malaise:

tremblements, vomissements, eie, Au bout de cjuelguies minules

LOCALISATION DE LA STAS

s {em ol v
1-4

5-19

20-49

20-94

100 et plus




et du D20 n'est done i

icf. Lex shmeudacres), le Nephilim a acees & wutes les aptitudes du simu-
lagre, Aprés quelques heures, il connait sa vie el a e acces a [ous
ses sonvenirs, Sile Nephilim vient de séveiller dans une €poque
complétement dillérente de celle de ses precedentes incarmations,
il T faun plusieurs jours pour comprendre tontes les informations
comtenues dans la mémolre de son simulacre,

51 la réinearnation se produit dans une situation risgquce, 1a
vitesse 3 laquelle le Nephilim prend contrdle de son simula-
cre devient cruciale. A la phase active suivani sa réincarnation,
il procede & un test Asses Difficile d'Intelligent, En cas de
Reéussite, il peut exéeuter une action normale & cette phase, et
agir pormalement aux phases sulvanies, 51 c'est un Goup
d'éelat, il peut agiv normalement dits la premiére phase. En cas
d'Echec, il ne peut agicd cette phase mais agil normalenent
Alasuivante, En cas de Maladresse, il doit atvendre la suivante
paur refaire un test.

PL

Les Mexis se formeint
Hetisseni an

{US ET DES NEXUS

forirs el 1'1'r'.rrm’+' t'um'-cu rr:r'nr.l d'r Eldment. Les Nexus
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¢ Plexus ont

Trabiinels

ise, Dittetise, Tris Inten
.J.ll.u_-.| i iy J'inu.l. iffon prennt ahgorber dis

Plexets ponr repliv sa Stas
't s
Ternnt, Te Plexuis e

dadic Pent Indenses pore il hwrn

INIENSITE DUREL

Quatre heures
Hult heures
Douze heures
S heures
Vingt heures

Pas Intense
Peu Intense
Agger [ntense
Intense

Treés Intense
Tont Sort laved dans une Nexus connait une Ré
deviné larted e vin Plexus du méme Ka connait tou
fre dans ces deny cas de
0 Cenn st ety poe aeitant instantan !

wrs rine Rer

Mcme si le Nephilim peut agir, il ne LH|H|1>II. [PaS ENCOTE par-
faitemnent son nouveau simulacre. Il exdéoute towles ses actions
aver un malus de = 3, et doit dépenser nine actiof P e pour
découveir chaque Compétence du simulacre qu'il voudrait uti-
liser {outre celles quil a pu détecter avant de se réincarner). [l
faut attendre la fin du combat ou de la situation de stress pour
qu'il puisse reprendre son cycle d'adapration.

n:g|||:'|||.' (Ui st la |'.||'|i_di|1_" aven |.]1|l||.'|||.' le Nl']lhi“lll E'II'I.'I'Hl I
contrile de son nouvean simulacre, ses métamarphoses =Tm-
posent plus lentement: une métamorphose par jour astrolo-
gigue 03¢ & un Eément se manileste, Chaque jour, le Nephilim

réecupére la Méta-Caractéristique associée,

ifensiite plis oun mnoins

Trr..l' Sort dun Eldment

Jigiree, Adteition, e Sort

LA NARCOSE

51 un Mephilin passe trop de temps dans les Champs
magicues, il est possibile gquiil se lossilise, gquiil perde sa
capacité a se déplacer: cest la Narcose, 5ion la laisse
st dlévelopper, Ie Mephilim perd son individoaling et se
dilue progressivement dans les Champs magiques.

A chague heure passée en étant désinearnd, le
Mepliling teste son Ka dominant contre une dilficulue
déterminée parson nivean de Karcosé. En cas d'Echec,
il gagne auntant de « poces o de Narcose que doheores

PSECES €1 clantdesincame,

Siun Nephilim sincarne dans un siou
lacre, ne serait-ce gque Vespace dun
instant, le décompre des heures redd-
maree a £ero,
ou sile
il

En cas de Maladresse,
Wephilim devient Trés Narcose,
devient une Marcose,

Siun Immaortel iombe ¢n Narcose,
il perd towte notion de son enyiron
nement el oute possibilité d'agin En
fait, ce nest pas ant quiil perd ses

movens d'action que la volonte d'agir:
il se lond dans les Champs magiques.
Fonr epresenter cetie lente dédicance,
de Ka dominant &
aw bout

il perd cing o poces »
chague élape de la Marcose -
drune journce, puis d'une semaine, puis
d'un mois, puis d'une saison, puis d'une
annee friins o e decade, [llli.'u o un siecle
Apres le premicr
a nonveany

el entin d'un millénaire.
millénaire, le Nephilim perd
cing o poces o de [Ka dominang, et ainsi de
suite tous les mille ans. Ges o puces » Sont
pranslérdées dans un potenticl de Narcose,
qui représentes emprise dela Narcose sur
& ALCHiE [e Nephiling et son environnement., Ce
translert cesse diés que le nivean Tris
Marcasé est dépasse de dix « puces ».
&1 le Nephilim pend progressivement sa
conscience et sa voloned d'agir, il alfecte incons-
clemment le monde phiysigue sur les leux de sa fos
silisation, Le nivean de Narcose détermine la sone e
la nature de ses manilestations. Cette zone est centriée
sur Fendroit b se tronvait le Mephilim lorsqueil a
rafc somn test de Narcose,

La manifestation de la Narcose dépend du Ka domi-
nant de I'limmortel, Siles clireonstances favorisent 1a
manilestation dun autre Elément, le M peur déci-
der drappliquer cetle mantestation, mais a une nten
sitd moindre, Pour dérerminer celle-ci, on unilise la

Table de stabilite du Pentacle, mais en utilisant le




niveau de Marcose a la place du Ka: lavaleur du Ka
clément est ensuite wiilisée comme potenticl pour
déterminer 'imporance de la manifesiation

DES EFEETS-DRAGON

Un ellet-Diragon posséde nn Ka
Puissant, Asses Puissant, Pulssant, our Tres Puissant

Yas Puissant, Peu

— ui mesure sa puissance magique. Ce nivean de
Pulssant détermine les Caracteristiques de Pelfet
Drragon; ces dernicres sont toutes notées par le méme
adverbe que celul du Ka de la créamire — un ellel-
Dragon Pea Pulssant est done Peu Fort, Peu
Endurant, Peu Agile, cic, Les effes-Dragon peovent
b se nourrr de Ka suar les Nephilim et les Ac-Katm.
Pour absorber le Ka d un Mephilim ou dun Ar-
Kaim, le M oppose le niveau de Puissant de
Fefler-Dragom au niveau du Ka-éléiment cor
respondant dans le Creur ou le Pentacle de
Mlmmartel. S0 le D20 indique une Béussie,
Felfler-Dragon absorbe du Ka
Un effct-Dragon peutl apprendre des
4 Comperences, Pour ce Ladve, il doit sataguer an
jr' i Ka-5oleil dun étre humain — méme sur un
td

sirnulacre | Une Reéussite indigue dans ce cas e
W

nombre de mivean de Competence que Ueffet
Dragon a assimilé. Ces Compélences ne sanl pas
"u".'ll."':l IS L'Il::liI":"\.

Les effets-Dragon de Lune Noire peuvent agie sur
les Selenim et les Ar-Kaim de la méme maniere. 1l en
va de méme aved les elfets-Dragon d'Orichalgue ef les

Ar-Kaim.

LE KHAIBA

Terreur des Kephilim e des Ar-Kaim, le Khaiba
rassemble toutes les dégeénérescences du Ka,
Un Khaila volt son corps se déformer. En outre, il

sonltre de derangements graves de lo personnalitg, Le
Khaila est noté de la méme fagon quiun Ka-€lémem
(e Pas Enkhaibate & Trés Enkhaibaté), chague nivean
ctant décompose en dix « puces »,
Laspect le plus dangereux du Khaiba
est guiil se developpe sourmoiscment dans
le Pentacle du Nephilim ou le Coeur de
*Ar-Kaim, Lorsguee cos Immortels com-
mettent des Maladresses en o manipulant
les Sciences occultes, lorsqu’ils sont

conlrontes a d'anciennes blessures

["Owichalague, ou lorsgu'ils ressentent une

vive terreur, leur Khaiba peut se Bl

développer. A chaque fois quiun tel

Fyvisenemn Ga

MANIFESTATIONS DE NARCOSE

OsE Sone p'vrrer FeodAny Eau/ Terre/ Lusa

Chaleur/Courants d'alr/Humidité/

5m

25 m

Mauvalses herb

Electricité statique/Muslque/Plute’
Affleurement de plerres/
Hallucinations

100 m

500 m
SSUTESS
Incendie
Tremblement de terref
Hallucinations collectives

LES EFFETS-DRAGON

PUISSANCE I Crish = pE COMPETTRCES)
verrrr=Meacon Kavonrels) purp oty

T xS
DU ENs)"

Pas Puissant
Peu Puissant
Assez Pulssant

Aucune Aucung

1 niv, Apprentl Aucn

2 niv, Apprentl 1 niv, Apprentl
Puissant 3 niv. Apprentl 2 niv. Apprenti
Tres Pulssant 5 4 niv, Apprentl 3 niv. Apprenti
U deny vy Apprenti peniveat correspoadve @ un nivean
Compagnon et trofs miveaux Appreiti @ infvean Maitre,

eveénement s¢ produit, le Ka dominant du personnage cst oppose
4 son niveau d Enkhaibard sur la Table universelle de résolution.
En cas de Réussite, rien ne se produit. En cas de Coup d'éclat, le
Khaiba balsse spontanément d'une « puce ». En cas d'Fchee,
I"Immortel gagne une « puce & de Khaiba, Une Maladresse
enpendre le début d'une lente dégénérescence. Seuls les Adoptés
de la Tempérance sont en mesure de puéric les Khaiba, [

LA MALEDICTION
DE LA LUNE NOIRE

Le Champ de Lune Noire est essentiellement parasitaire; il se méle
somodsement aux autres Champs magiques, Scule la Magie peut
déjouer ces tours subreptices. Mais, plus encore, le Champ de Lune

Nobre peut se dissimuler dans la Lune des Pentacles ainsi que dans le
Ka-Soleil des humains, les contaminani lentement.
; i Wiler

LE KHAIBA

e Knafea (e« ruces #i

Maladresse en Ka
magiques, lorsguils sont hlessés par  QEEASHIENE T
Maladresse en Sclence occulte

ure a I'Orichalgue Spécial
Marcose

plus d'une heure d'er

Spécial

Transfarmation en homoncule 5




L es humains

La contamination d'un humain peat arriver en deux circons-
tances: solt lors d'une Maladresse d'un Selenim tentant de s assouvir
sur le Ka-Soleil d'un humain, soit lorsguun Selenim ensorcelle
['humain par la Nécromancie, Dans un cas comme dans Fautre,
I'humain devient un mort-vivant, Oued gu'il en sait, il commence
a entendre furtiverment les chams sinisires de la Pavane, a perce-
volr aux limites de son champ de vision les reflets noies do Champ
de Lune Noire... lentrainant peu a peu dans la folie,

Les morts-vivants somnt U.‘{]H!':i{.:'!'i a un auntre l'.i-:'ll'l}U.'I'- ].“r.‘i'f||-|L' la
Lune Moire quitte lear corps du fait de PEntropic — chague
nuit, une « puce » de Lune Noire se disperse —, 'humain est
inspicd par la Pavane, quilul insaffle sapropre weereor de Fanni-
hilation. La victime tente done de pallier ce mangue. En vain, car
senl le Selenim qui I'a contaminde, & dessein ou par accident, peut
subvenie d come sofl maudite (of, Les Sefenin),

Larsqu'elle n'est pas nourrie, [a victime enire dans un érange cyde
de folle, Lorsguielle a éié contaminge & dessein par un Nécromant,
elle tente de forcer celui-ci a la nourrin quitte a le menacer physi-
quement. En cas de refus de celui-ci, ou d'impossibilité, lavictime
ertre dans une rage destructrioe, Elle tente de metre o dla vie du
Selenim, avant de se suidder. Lorsgurelle a é1é contaminée acd-
dentellement, elle se sent amorphe, incapable de rien faine et pro-
fond@ment déprimée, Lorsague la Lune Noire vient a s'épuiser, le
mon-vivant se sent envahi par une peur panigue de la dispari-
tion, se wadubsant par un delire sécuritaive = ne jamals prendee La
ronle, ne pas consommer d'alimens industriels, ne pas traverser la
s, ne pas utiliser le w@éléphone portable, etc. — gui dégénere par-
fois en delive de perséoution. Le seul remede existant est Fassouyis-
sement: le Selenim dolt assumer son erreur, et nourmir la victime,
alin d'entretenir son Ka-Lune Nolre ou la lil]|!l|.!lri.!:|lL'J'.|l"r'L'Ill| lill'L‘“L‘
ne Jui nuise, Evidemment, cela nécessite souvent de confier i la vic-
tire quelques secrets quant & la réalité de ce monde, seerets qui, réve-
Jés, peuvent ot bien se retourner contre le Selenim,

Les Nephilim

La contamination d'un Nephilim par la Lune Noire est rare.

Lorsque cela se produll — Maladresse dans I pratique dune

Science occulte, contamination volontaire ou non par une
source de Lune Noire —, la Lune Nolre se loge dans le Ka-lune

| e cas, lesaliy o puees o sont evidemment éffacies de

MoOuVeat o5t noté grace & des o puces s DIk o poces
engendrent nn nivead permanent de Mavdit— dans

la fewille de personnage, Le niveao de Maudit ne
pewt eire supérienr a la valeur du Ka-loane,

Déts loirs, la Lune Noire tente de chasser les quatre
autres Ka do Pentacle avant de transformer la Lune
e Lune Nodre, Le Mephilion devient alors un Selenin.

A chague fois quiun Nephilim se rend dans un
Royatme, ou qu'll esteonlrontd direcrement a une
grande quaniite de Lune Noire, on oppose son nivea
de Ka-Lune MNoire 3 son Ka-leu ou son Ka-air (le
plus faible des deux). Enocas de Réussite, 'EWment
qui fixait la difficulté sur la Table universelle de
reésolution est chasse du Pentacle ! Loes d'un pro
chain événement déclencheur, le Ka-Lune Noire
attague Elément suivant, en respectant les
pringipes d'opposition des Eléments, jusqgu'a ce
qu'il ne reste gue la Lune. En cas de Rénssite de
ce test contre la Lune, le Nephilim' est trans-
formd en Selenim. Le Nephilim peat ioutelois
décider de capiiuler lors de cet uliime aftron-
tement, avguel cas la translormation est
automatique,

Les Bléments chassés sont perdus. 5ila Stase st
vide dans unde ses Ka, elle absarbe la branche du
Pentacle perdue, Désormais, la Stase estconside-
rée comme pleine de cet Blément, Le Nephilim ne
peut plus alors wtiliser la Magice f la Kabbale.

Les Ar-Kaim

Les Ar-Ralim ne peuvent pas etre contaminds par la
Lune Noire e ils ne peuvent pas non plus devenir des
Selenim,
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GENERALITES

UWIVERS KE REPOSE PAS SEULEMENT SUR
les principes que les physidens wen-
went didentificn, Les Filwers se med
vent dans e cosmos ef o se
transimuient pour arver sur Terre sous lomme
de Champs magiques. O s courants qui
échappent aux prolanes sous-tendent les
mécanismes bes plus intimes du monde de
Neplniim: Réovilation. Mals ces secrets restent
interdits auy communs des monels, Seuls les
MNephilime peuvent percevoir ce nivean de la
ecalitd. Levrs sens leur permeient d ateindee
cette dimension, et leur éire d'en manipuler
certaing Eléments, Mais cela ne suffin pas.
Depuais la Chute, les Mephiliom ont recours,
pour atfecter univers, a divers savoir-
faive qu'ils onl comtume de nommes
Scences acoultes, Chaoune pencre des
ellers maghgues dilferents, des Sors,

La Magle est [o premidre Scence
acculte découverte par les Nephilim.
Trits libre, | elle rermel
intuitivement un Sort,

La Kabbale deuxicme

Science occulie des Nephilim. Elle per-

met d'invaguer des créatures, aux pou

virirs divers et variés, provenant danires

mamndes que le Kabbaliste peut explorer.

dee produire

51 la

SYSTEME
lLancer un Sort

I.j{:'ll'l'r'l:ll-ulllll."\. clest-d-dire en

fonciion

Artefact: ebfels, géndrale
5. M5

éleme
Cercle

ertce s cest ine Clape ol

DEFINITIONS

et magnifiguement onve
rmetient daff Cliantips magiques en
il g agit des Slapes initiatigues des 8

s, coatteniatinl dies K
@mt ren Sort,

der d vt stade sin
e e I At

Commyprdtenee ocoulie ou magique : Compdtence emplovd

Focus:in
retlent o
Eiant m
Me prentl fantcer in |

rumends meagigues permettant de hancer et d'é
rer celui=ci a paredfe de fa descrption o ‘v mrode

gigue, e Focieg est foegfours diétectable par la Vision-Ka, Un Ne

wf i “a connd flfoae ifrie celiid=-cr nfr'f A

our g i dispose du Focns adégral.
f

Religue

Lol

d i Imstoriel,

Ton dés

SCIENCE
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Magie

Eabbale

Alchimie Construction Alchimiste Formule

e B B nilise et pas celedd die Nephilin miais celui

Dernicre-née des Sciences occultes, "Alchimie
est la Science ocoulte la plus codiliée des Mephilim,
ans son laboratoire, "Alchimisie produit des
substances magiques qui, utilisées au moment pro-
pice, pénérent des effets magiques,

Meme & les procédds permettant d'utiliser un Son
sont trés varables diune Scence oceulte & Pautre,
le test a effectuer est sensiblement le méme, On
confronte un Ka-élément du Nephilim & la dilliculed
du Son modifiée par le niveau de la Compérence
acculte approprice. Mais le Macrocosme dans son
entier influe sur le lancement des Sons des Nephilim,
Ep effer, suivant que les Goiles sont favorables ou

de la

faphaee par oo fersine toved preocidd preensettans o ‘obienir i offet maigue,

LES VOIES DES NEPHILIM

AMoa-core Pranciesy  Sons BoA-FLEMENT CONTIRE

difficulté du Sort modl-
fiée par un Domaine

Intuition  Mage Sortilége

Relation Kabbaliste Invocation Contrat modifié par

une Sephirah
contre difficulté modi-
Hée par Etat de la
matiére "'

st Batbaratodre,

s occnlfes, Pour chacine
nr

lebins set Perlacle

els magiaes cortenant wne pavtie, o fa fotalftd, de la mémoire

Conjonction astrologique du jour {(¢f fenille de Nephilim en
annexe), le Son est plus ou moelns facle a lancer. Un jour astro-
logique commence et termine & minuit.

51 un Nephilim lance un Sort d'un Blément donné le jour
que l'éphéméride faverise, la ditliculié est décalée d'une ligne
vers le haut dans la Table universelle de résolution (la faveur
des érofles...). Inversement, st le Sort est lancé un jour o
I'Elément associé est défavorisé par I'éphéméride, la difficulié
cal décalée d'une ligne vers le bas de la able.

Si un Nephilim lance un Sort un jour favorable dans un
mois sous 'emprise symbolique du méme Elément, la diffi-
culed de cette action est décalée de denx niveaus en sa faveur.
Omn parle alors de Grande Conjonction.

| es Maladresses

On ne manipule pas impunément les forces de Funivers, Une
Maladresse dans ces procédés extrémement subtils met en péril
les Nephilim. Selon les Sciences oceultes, les effets de ces Mala-
dresses varient. Toutefois, quel que soit Iart magique dans lequel
le Mephilim officde, une Maladresse Jui fait gagner autant de
paints de Khaiba que le Cercle du Sort quiil o tené de lancer,

LESBITHES




LA STASE

Lit Stase est on edrfer sinisoreoment fomilivr des Neplvtim, gui feier inspire un

sevitinent ambiqu. Elle comtivnt les cing Ka-élément, Ceux-cf sont répartis en Lorsqu'il lance un Sort, e Nephilim
— guealre au mmaximenn dans dague Elimment =— dons lesguelles e SRS prilser dans sa- Stase autant de
lins pentt puiser pour amiliorer ses chances o fewacer v Sort, O farit une SRR du Ka-Glément correspondant
¢ poices v tilise gquiil le déstre, Ces points s'ajoutent 4 la
valeur gque ne doit pas dépasser le D20
pour que le Sort soivlaned avec succes.
LINE PRISOM 5i le jer du D20 donne oo Echec o ane
La Stase est avant tout la prison magiqie née de Uimagination cuelle des Maladresse, les points sont fout de

dfsciples de Prenéthide, Le Nepfutinn y pas siveles enfermd, alors quau deliors RUSHE perdus.
la guerre acculte fait rage, que dus dvdinemenis cenclans se dévoulent sans gne L'exécution de ce rituel nécessite que

le Nephilim ¢ infervenir. Cetle prisose inspive aux Immrortels déqoeid, hor- Mephiling touche sa Stase an Cours
d'une action exclusive préalable au lan-

rene e appre (ILHT,
Chaguee fofs qu ‘e Nephilim perd ui simulacre, on ffectue wr tesi de retour en
Stase enn fawrgand e D20, 57 fe résudtat abtenne est inférienr ou dgal an nemdire ; )
e cochies effictides dans les « peeces » de fa Stase, I.'.‘-.'.-phrh:rn-xr.r.lrrru Falatris sat Le rituel du EECI'IHCE
Stase. Povr e 3 § fireat satuarer la réserve en Ka-dliéments, et la remplir inié-
price w, Cotte o puace w suppldmentaire, fssue di Bo-
,ﬁ,”.m“wn m.mn;u. dn Pless ou d ‘i Nexrs, faif qugmerier la 1]
g “excrce i réserve st a prison au-deld d e poind critique. Le Neplitim est
alors expurlse o ga Siase,

cement.du Sorr.

Coe rituel est particulierement puis-
sant el dangereux. 1l est interdit aux
Onirim, car il initie le processus de
transformation en Selenim. Les
Mephilim craignent de Vexcouter,

Le rituel du Sacrifice permet de
LELIEN reussie un Sorl guelcongue sans
Lot Stase st dnifmenient Hide an Pentaele di Neplhiling, Celud-of sent toujours o JREEH a lancer le D20. La reussite

elle se trouve, cerfes d ' autant moins précisément qi A N Al st alors automatique, . moins
quun ensemble de circonstances

rende  impossible effer. magique
s rasee 1y Km FHICULET {absence totale des Ka-cléments

Jocaliser, 1 fesi de Ka dominai est nécessaire,

adéquats par exemple).
1ad Pas Difficlle Pour executer ce riteel, le Nephilim
54109 Peu Difficile dait verser au sol une goutte du sang de
204 49 Assez Difficile son simulacre, et sacrifier une o puce o
50 a 09 Difficile de son Ka dominant, Ce rite prend ane
100 et plus Trés Difficile action normale. Le temps de lancement

du S0 reste inchange.
l|.|’|'1"|.ql|“|r|.||'1 Nephilin i potevoir détecter e Stiset oft gri elle se tronm st vllale,
M 'ﬁ.'nl'u"ul rers Nepdiilive est dléirite, son Peniocle e de .umluufchu.r.'-'f']ilr.u- Le I'itl.lt';"l du tatouage
il redorent ce pldnomdie, Par conséquent, s déploient
_.1n.r|h- feter Stase dus protections d’rene indmaginalble soph I, Un Sort peut éire totalement intégre
Lat Stise est aussi, géndealenmend, wir objel précieinx ¢ -rrrl'r':lnr' RTINSO o Pentacle diun Neplilim, qui se voil
s de coiteeption (cf, Les Immrortels) * Slase esf i alors modifié, Cette aliération permet a
Jjours ddentifiable par la Vision-Ka, Elle est insensible a I'is immorte]l de géndérer Pelier magigue
D médme, our pentt détecter pae L VisionsKa si fa Stase renferme un N‘qn‘m’.‘m sans le secours de son Focus,
—rr'I:I:rh.rn‘murmm de Iobservateny a Diffivile —, oitd quel peint elle est Pour tatouner un Sort — on dit aussi

b — pesf ot et dominand de UVobservatenr & Assez Difficile. W Rraver s . oun Nephilim dobt se
CORCENTrer une jourmndée par nivean duo

Cercle du Sort sur son Focus, afin d'en

connaitre les maindres détails. Ce temps peut étre
LES GRANDS RITUELS péduit de moié si Fauteur du Focus assiste le
Nephilim, Au terme de cette méditation, lmmors

Toutes les Scences occultes des Nephilim utilisent trois | tel dépense de sa Stase autant de o puces » de Ka
grands rituels: celul de la Stase, celui du sacrifice el celul du | dominant que e Cerele du Sort,

(R LTRIAS

s Sorts donnds @ fa erdation o ‘wr Nephilim

MOTE!:
Le rituel de la Stase st detto

La Stase d'un Mephilim contient de 'énergle clémentaire quiil
peut utiliser aisément en raison du lien [funissant a sa prison.




LA RECHERCHE ESOTERIQUE

La Sapience e vient fomais d'ellesméme, 1 faur
la traquer, la chercher, la poursulvee inlassable
ment dans sa fuite épecdue, La recherche ésofeé-
rique, c'est-d-dire celle-de Focus e dinflormations
sur 'Histoire invisible ow’ les Sclences occulies,
constitue Pactivité essenticlle des Mephilim, Elle
pose essenticllement deux problimes, deise sarfes
drabstacle, qui justilient Padjectil esonerigque, D une
part, les (informations sont souvent dissémindes
dans dillérents endrobs 2|i|s|i|.||]|.|:-|!|||:--\. |r|,||s|||,||_|.¢"-.
ou privées, herméthéques, ete, D'autre part, elles

\ sl ditficilement accessibles: accés limitds aux

i ltenx de savoir, donndes |;|":,-'|'|1|.':|-\, el
\& | '-;, Les quelques régles qui suivent sont indica-
e Be  tives, Lorsgue décowvreir une inlormation
i occulie constitue la trame d'un scénario, elles
sont dvidemment caduques. En revanche,
elles doivent permetire dindiquer rapide-
ment le succes ou Féchee d'une recherche
plus commune, ainsi jue le femps necessaire
a Pobtention de renselgnements valahles,

[.a difficulté

La premiire étape consiste 3 détenminer la
difficulte de la recherche. Plus Vinformation
soubiitée est précise, ou rsque potentiellement

de, metire en |5|:Ir1|:t'|' une laction do monde
avenlie, plus cete difliculid es ¢leviée,

Le temps de recherche

Plus le chereheur se consacre 3 sa thche, en y pas
sant du temps, plus il a de chances de trouver un ren-
selgnement satisfalsant. Pour chaque jour de huit
heures de travail intensil que son personnage consa-
cre d une recherche oceulie, un joueus peut tenter un
pest ' onnelligent & une ditficulie lixée par la recher
che et modifice par

i 53 Compétence
Becherche d'inlormation, Dés |a premicre
Réussite, le Nephilim trouve quelque
chiose ol permetant dacedder divecte-
ment 4 ce quiil cherche précisément. En
cas d'Echee, le temps éeoulé nest néan-
mivins pas perdo, Eooellel, tous les cing
tests, la difficulié baisse d un nivean,

U chercheur pressé peut essaver
draller plus vite, Dans ce cas, deus jets de
D20 par jour de travall intensif
test par demi-journdée

O L
sont eleciués, IR
mais avec une difliculté augmentée de
deuy niveaws,

Pas Difficile

Peu Difficile
Assez Difficile

Trés Difficile

LEs Focus

Les Focus peuvent prendre toutes somes de formes, La plupart
du temps, il s%agit de lvres mals il existe des Focus dissimulés dans
une mélodie, un wablean.., Ce sont twoujours des oljets unigues,

Déchiffrer

La grande varlabilitd des supports des Focus indult nécessai-
rement de nombrenx |:r-:|.|r||;"||1|_'\' de déchiffrement. Pour -
volr utiliser un Focus, il faut dfabord en découveir les
meandres, les pigges destings & égarer le profane ou Findigne,

Pour eela, le joueur oppose le Ka dominant de son Nephilim i
I difficulie de déchillrement du Focus, modifice R sen nlvea
dans la Compétence employde pour créer le Focus (A {Musigue)
pour une melodie, eie). La difficulié de déchiffrement est déter-
minée lors de la eréation du Focus par son auteur, 51 un Nephilim
dispose de laide de l'auteur, cetre difficulté baisse d'un nivean,

Créer

Pour eréer un Focus, il faut soit avoir gravé le Sort dans son

Mentacle, soit disposer d'un autre Focus.

# 51 le Focus est oréé a partie d'un Sor grave, on confronte le Ka
dominant du Nephilim & une difficulté choisie librement,
mendilice par le niveau de Compélence correspondant a la
forme du Focus (Langue pour un éerit, Peinture [YEILT Lim
tableaw, ete). La difficulté de déchiffrement est égale i celle de
création du Focus, non modifiée par une Compétence,

# 51 le Focus est eréé i partir d'un autre support, il fau d*abord
déchiffrer ce dernier, Cecl fait, on peut retranserire le Sorn
dans un Focus de n'importe quelle forme. Pour ce faire, le
Jomeur oppose le Ka dominant de son Nephilim d la diffioulie
du Focus original, modifiée par la Compétence correspon-
dant & la forme du nouyeau suppaort,

LES ARTEFACTS

Les artefacts permettent a quicongue de lancer un Sort, Ces
objers magiques uillsant leurs propres Eléments, nimporte
qui connaissant les moyens de Tactiver peut en employer les
ressources, 11 n'est done pas nécessalre d'étre un Nephilim
prour declencher les effets maglgues dun artelact

Certains artefacts sont légendaires et ont joué un grand role
dans ' Histolre invisible, D'autres, les religues, sont devenus si

EXEMPLES DE DIFFICULTE
DE RECHERCHE ESOTERIQUE

Ericure”

ExXEmrLr

Lhistolre profane d'un Immortel ayant eu un simulacre
célébre.

Focus d'un Sort peu puissant,

Linfluence d'un Immortel dans un complat,

Focus d'un Sort modérément pu

Lutte intestine au sein d'une société secréte

5w prcipiter (dens tests par four) wafore b difficulie de deus imiveany,

12
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puissants qu'ils semblent avoir acguis e mémoire e, d'apres
cerlains esoteristes, une personnalite,

Créer

La premicre ¢tape dans la créadon d'un arelact est le fagon
nage de 'objet. I est impossible de transformer un objet profane
en anefact. La qualité du travail foumit lors du fagennage influe
dircctement sur la puissande de arefact, Pour fabriquer Fobjet,
le joueur doit réussir un test d°Agile contre une difficulté qu'il
chobsit librement avant de la modifier par la Compétence Savoir-
faire concernée de son Nephilim, Plus cette difficulié est éevée,
plus Ie fagonmage prend de emps, plos Fobjet est bean, et plos il
pourra conenir de points de Ka-éléments — qui permettront de
lancer le Sort. Le nombre de « puces « de Ka-éléments pouvant
dtre incorpord dans Pobjet est dégal au nombre de jours passcs an
fagonnage et & la difficulte de cene tache. Enancun cas, cetie dif-
ficulee de peur dépasser Tres Dilficile.

La seconde étape consiste a incorporer un Sort dans 'objer.
Pour e [afre, il faut lancer le Sort en gquestion a la fin duo fagon-
nage et dépenser une ou des « puces » de Ka dominant. Cette
deépense est fonction de FElément du Sort: une « PUCE & PO
un Sort du Ka dominant, deux « puces » pour un Sorn de Ka
neutre, trs « puces « pour un Sort d'un des Eléments appos
sés. [és ce moment, Panelact contient un poing de FEIément
nécessaire pour lancer le Sort, Enfin, le Nephilim doit onéer
une clel pour activer lartelact. Il peut s%agir d'un mot que 1'u-
tilisatenr doit pronencer, d'un geste particulier ou encore dun
signe & tracer au sol oo sur un parchemin. Quiconque exécoute
cette clel en touchant Fariefact provoque Felfler magique gu'il
contient. 11 reste encore 4 alimenter en quantité suffisante
I'objer en énergie magique. Toutes les sources magigques pen-
vient servir a alimenter un anefact: Plexus, Nexus, S1ases, eic,

Utiliser

Pour utiliser un artefact, il suffic d'effectuer la clel prévoe
pour son déclenchement en wuchant Pobjer. Pais, on doit
dépenser un nombre de « puces o de Ka-élement de "artefact
deépendant de la difficulte du Sort.

Aucun tesl n'est necessaire pour quiun personnage utilise
un arelact: la réussite est auromatigue, Lapeer un Sort & par-
tir dun artefact prend une action normale & moins que la clef
solt particulicrement longue a employer,

Tant qu'il reste au moinsg une « puces o de Ka-élément dans
I"artefact. celui-ci reconstitue sponanément sa rEserve a raison

CREER/UTILISER UN ARTEFACT

hprcuene P 08 JOLIIS D PACONNAGTE S
LS DE B 1

AR ACTACOUT DUTIISATION

Pas Difficlle
Pen Difficile
Assez Difficile
Difficile

Tréss Difficile

d'une « puces o parjour. En revanche, si larceface
esl wotalernent vidd, 3 perd déliniivement scs pro-

pricies magiques ef devient an objet profane,

L artelact ored oujonrs des perturbations dans
les Champs magiques qui l'entoorent Bo raison de
celte tension, deux artelacts contenant le méne
Sort ne penvenl garder lears propricies magiglics
sils sonda moms de ol metres oo de Fautee,
Lorsque le lait se produft, ils deviennent des objers
prolanes, pour toajours

Les reliques

Pour diverses raisons, ©n 1':I:.'|II'|'.'II |.|I.|II|.I|i.|.|Iu'-\..
certains Nephilim décident de se déposséder de
toute ou partie de leur mémoire pour Fincorpo-
rer dans um objer appeld religuee

CREER

Une relique peut eire ordée a partir de n'im-
ML |||,|-;'| |'\-|ri|'[. Bour v enfermer des souvenins
de son personnage, le joueur doit confronter le
Ka darminant de son Nephilim & Assee Dillicile,
maodifice par la Compétence Rituel, ot définir
une clel permetiant Eactiver la relique, B cas
de Réussite, dos souvenirs du ETSOINARE SOt
enfermds dans la Relique, Ce faisant, le Mephilim
les oublie, ainsi que oas les niveany de Compe
rence d'lmmortel — et non de simulacre — gui y
SOMTL ASRGCICS,

Cette incorporation a parfois des conséquences
crranges sur "objet. Celui-cl peat se vedr dotd o' g
volonte propre, en général tourmdée vers une tache
particuliere a accomplir (démasquer un raitre,
relrOUVEr une Stase, etc). Mais il oest tiotalement
privé de moyens d'actions directs sur le monde.
Anssh influence-1-l son porteoar de lagon sulstile,

Ceraines reliques ont ainsi joud un male déerminant
dans nombre d'inigoes cooulies, sans que persenne ne
s'en soit rendu compte, La personnalitd d'une relique
esl toujours impossible & aneindre ou a comprendre.

UTILISER

Pour employer une relique, il suffit d'exéonter fa clef
prréviee par son créatenr. Des que cette clel est accom-
(i, Do porteur voit défiler devam ses veus, comme un
film, l'ensemble des souvenivs qui sont enfermdes dans

Palajen, I e gage ancun oiveaon de Compétenoe.
Sile déclencheur de la Religue est fgalement son
créateur, la religue redevient un objer profane, et
Iutilisatenr recowvree Vensemble de ses souvenirs,
niveaux de Compétence compris.

§

]

S|




LA PROGRESSION
INITIATIQUE

les compétences occultes

LA MAGIE

PRESENTATION

e
k-

+ les cing Fléments, a laide des-

& :
F I|:Il.'|'- toute close et erre artalo

~ £

3 giquement decrite ;
*  les huft Domaines magiques,
répartis dans les trois Cercles de la
Magie, qui sont les différences manie-
res diagie sur le réel,
Clest o Foriginalitd de la Magie,
lonction de sa malrise d'une l..'-::-llult'

En

tence occulte de Magie, d'un Domaine,
le Mephilim peut allecter le réel avec une
preofondeur variable, Un Sortilise se
construit comme une phrase dont le
verbe est le Domaine, dont le sujet est
le Mage et dont les compléments sont
les autres éléments de la phrase.

Du symbolique
et du social

Lexercice de la Magic étant plutdn indi-
vidualiste, les Mages somt souvent des
étres solitaires qui forment pourtant un
groupe avec des us et dis PrencCUpaans
communes, La Magle est res pratigquée
car elle est la plus ancienne des Sciences
occulies, Tout au long des millénaires, les
Mages ont développé does codes vestimen-
taires et symbaoliques pour discerner
les débutants des plus CRMFInentes

Pour entrer dans un Cerele supérienr, Je Nephilim
doit disposer dd'wn toral de huli niveanx dans les
Compétences occultes de son Cercle actuel, Une fois
e le Nl'éllliiirll mlelint le Corcle ‘\.lll!ll.'lil']ll_. il Joi malile
it oo dernier a Prolane

Premiire Science ocoulte des Nephilim, souvent
Jugde primitive, la Magie est ponrtant une disc-
pline subtile, Sans doute peut-on voir L les siié-
cles de aravail acharmé des mmortels
malgre sa prande pulssance, ses eflels sont 1ou-
jours wemporaires, Celul qui pratique la Magie
el e createur do Serr qu'il lance,
laire, il fait appel 4 sa connaissance des méca-
nismes du cosmos, qui sont de deux ordres:

praticiens de la Magie, Ainsi, un Nephilim du premier Cercle
doit déférence et respect & un frére du troisiéme Cencle,

Les Domaines du premier Cercle

Les Disciples ont acces & trois Domalnes :
Percevolr, Sentir et Modilier,

PERCEVOIR

Percevolr permet d'exercer les cling sens du Nephilim de
fagon plus poussée que ne pourraient le faire les hinmains,
Ainsi, avec ce Domaine, on peut volr les zones de chaleur, ou
entendre distinctement une conversation se déroulant dans
une foule a cent métres de sa position. 11 est également possi-
ble d'esplonner une piece & plusicurs kilométres de distance,
et méme, de retrouver quelquun oi qu'il soit.

Ce Domainge permet aussi d'utiliser les eing sens du simu-
lacre, en les modiliant magiquement, Un Nephilim habile est
ainsi capable de percevoir les longueurs d'onde se trouvant
ausdeli du spectre du visible: Puliravioler et les infrarouges,
+ Apprenti: le Nephilim se contente d'améliorer I'acuité des sens

des son simulacre, 1 peut ainsi volr plus loin, plus nettement,

Mais

sentir plus précisément les aspérités d'un matériau avec ses
doigts... Cela dit, ces extensions sensitives ne sauraient traverser
des obstacles. Ainsi, il ui est impossible d'entendre ce qui se
dit dans une piéce métculeusement insonorisée ou de sentir
une odeur dont la source se rouve sous la mer,

DEFINITIONS

Four oo

Donaine : privepe géndral végissans Uiniver
Ce fadsam, il ¢
Mt fepiies, (s o

sur fegueed fe Nephilfm pet agir.
diste Tt Doamaiies, Fiot {,'._'rmlr_.u-"r._
lf-'t'i'i'll |J|.'H.".' dans fe !JIL"J'FHII‘J:
wifa par 'éuide de la Magie,
Sortilige o e o My Tifier,
Habitus : procédure fixe domt Uapplication pevmet de générer un effel magique
Jixd doriy plusienrs de sex Praramicires, Ces Sorts sourl donte moins souples, maiy
plnes facile i lancer que des Soriiliges fmprovis

PAS DE SORTS?

La v
e son empal
I Sad copiieli

Far Sedenrce ovenidie de fa spoinfaindite, Le Sepdffing tive sonr paetivelr
Svamips miagiuees gl Veatoreren, Mai
rce e fo rdalite el |_|H'.:|Ir|'|.' e Funiy ]
i I'Jllllﬂlli.lll'. f i fonel anomeni g le Mepdifin erdd sin Sordili TN U TR
dre d Uimprévisibilied de Vinstant présent.
Lot Mutgde et fartindiionn,

DU SYMBOLIQUE ET DU SOCIAL

Crrocnn M

COoulEuRs AT risLn

Premier
D

Disciple
Magiclen

Férule
Ecu
Calice

Fourpre et Sable {noir)
Gueule (rouge) et Argent
Stnople (vert) et Or

I e
Troisiéme




& Compagnon: le Nephilim pewt a présent emplover les sens
e som simulacre dee fagon sumaturelle : perception de Fultravioles
et des infrarouges, de sons normalement inandibles, etc.

+ Maitre: le Nephilim peot percevoir les pensiées et les sentiments,

SENTIR

Sentic permet au Mage de percevoir les phénoménes
magicues qui Fentourent. Ce Domaing seet par excmple d lire le
Pentacle dun autre Nephilim et donc & voir le recto de sa feuille
de personnage! Sentir permet avsst d'évaluer les antres éores
vivants: Selenim, Ar-Kaim, humains et autres animaux.

Les Wephilim gui posstdent ce Domaine peavent également
trouver précisément emplacement d'un Plexus on d'un
Mesus, dun passage vers un Akasha, détecter les effers-Dragon,
I"Cirdchalque, cre, Sentlr est done, en quelgue sorte, une Vision-
ka ameéliorée. Ce Domaine couvree I'ensemble des perceptions
du monde. Mals il ne s'agit que de perceptions. En aucun cas,
un Bephilim ne peut les alteérer a Vaide de oo Domaine,

Les Nephilim qui utilisent Sentir régulicrement finissent par
le [aire de facon inconsciente: il ne leur est pas loujours
necessaire de se concentrer pour observer la nature magigue
de leur environnement.

# Apprenti: le Nephilim esten mesure de percevoir sans risques,
outre les Champs magiques, le Ka-Lune Noire, I'Orchalque et le
RKa=soleil, Cest cgalement aved ce nivean quiil detecte les phé-
nomenes clementaires les plus courants: les Plexus et les Mexus.

+ Compagnon: le Nephilim est capable de mesurer préciscé-
ment ce qu'il voit. Ainsi, il peut apprendre, par exemple, le
soore en Ka-Soleil d'un interlocurenr, Coest aussi a partie de oo
nivean guil est en mesure de liee les informations non dissi-
mulées des Pentacles de ses congéneres. Déchiffrant un
Peentacle, 1 peut v voir les Sciences occultes, les Dlessures et les
ennemis... En dautres termes, il découvre toutes les infor-
mations du recto d une feuille de persennaoge |

+ Maitre: le Nephilim peut enfin percevoir les informations
les plus subriles. 1 peur s"agir de données dissimulées dans les
replis du Pentacle (par la Magie, par exemple). Ce niveau de
Sentir revele les Sorts, ou toutl autre pouvoir, dont dispose
un cire doue de magle.

MODIFIER

Maodifier permet d'altérer la forme ot les pmnrii_‘u."s d'un objet,
sans changer ni sa masse,nssemssaline ni Elément qui e
déerit le mieux: Les mlidh peuvent changer de forme et de
pature, Les liguides e les gag peuvent changer de propriciés:
transtormer un soporifigue en air ou un poison en aromane, eic.
I et par contre impossible quiun simple verre d'ean devienne
un plstoler; ces deox objers ne relevent pas do méme
clement — de plus, le verre ne fournit pas assez de matiére.

Les aliérations de Modifler doivent respecier les lmites
imposées par la Table analogique.

Maodifier permet de transformer de fagon superlicielle un
ohjet, sans changer UElément qui le décrit le miewx, Une dis-
iinction fondamentale de ce Domaine réside dans la frontiére

entre vivant et non vivant, Un physicien peot arguer gquiiln’y a
pas de différence essentielle: ous deux ne sont qu'atomes et
particules, Mais il méconnait la réalite de Punivers, o est-d-dire
son caractere magique, el les liens analogiques qui unissent et
séparent les choses.

# Apprenti: e Nephilim se contente de modifier 1a
forme. La masse, e volume el les propricies de la
maticre restent inchangés, Ainsi, il est possible de
transformer un briquer méallique en petit cou-
teatl, B revancle, aved oF niveau, ume arme i feu
ne peut devenic un bloc de rulbis,

+ Compagnon: le Xephilim peot modifier la formme e
le volime d'un ohjer vivant nen magique. La masse
el les propeicies de la matiere restent inchangees.

& Maitre: le Nephilim peat maodifier la fopme et le
volwme d'une cible nom magigue (vivanie oo anon .
La masse de matiére reste la méme. En revanche,
S5 proprieles peuvent changer, Ainsi, une porte
peut devenlr transparente ¢L une main un pied
de Dpls, A ce nivean, il devient possible de modi-
fier les penscées et les sentiments.

Les Domaines
du deuxieme Cercle

Les Magiciens ont acces a trods Domaines:
Commmuniquer, Translormer et Deplacer.

COMMUNIQUER

Comumuniquer permel de, communiguer
avec tous les éres vivanis: la laune, la flore e
les Tmmortels, Toutelois, i1 faue Babre atemtion
au niveau de conscience de Pinterlocuteur: une
plante poeut transmetire des bmpressions maks ¢st
incapable de donner une description, ou d'avoh
une quelcongque noton du wemps,

& Apprenti: lo Nephilim est en o mesure d'entrer en
contact « welepathique » avec les animaux, les vege
taux oi les mincrausx,

# Compagnon: le Nephilim est en mesure de comimi-
niquer « ilépathiguement » avec des Gres humains
# Maitre: le Mephilim parvient a ctabliv un lien éle

pathique avec tous les Etres dotds de conscience, v

conmnpis les eores de Ka,

TRANSFORMER

Ce Domaine permet daliérer les propricies de la
mantiere, de changer FECment de délinition, sans en
modifier ni la torme, ni la masse, ni le volome. Alnsi,
le Magicien manrsant ce Domabne est en mesure de
translormer une arme de métal en arme de plas-

toue la rendant ainst invisible aux détecieurs de
metaus —, o e comten d'un ronmean d'eau en vin
Comme avee Modilier, il est fondamental de

ditlerencier e vivant et lie nsn vivani
# Apprenti: le ¥ephilim maodifie les propriéiés de la
matiére non vivante, Sa masse, son volume e sa



forme restent inchanges. Parexemple, il

el pomsible de ransformer le plaomb -
avee I"Air car le plomb est proche de
["drain —= enar,

+ Compagnon: le Mephilim peut désormials
rransformer ka matiere vivante. Alnsk il peuat
clianger bes yeuy de son interlociteur en
pétrale. La forme, lewolume e la masse de
matitre ne peavent pas ctee modifics,

& Malitee: le Nephilim est maintenant
capable de translormer la matiére pro-
prement magioque, cest=a=dire quil peat
transformer les Champs magiques <t les

[! h"

e m

[a-dlements. Cela dit AL ne pew goere

atteindre le Ka-Lune Noire on le Ka-

Soleil, qui nappariennent s aex
champs d action des Nephilim

I et Fri:'.'l..'llr.hlll.' e ol ifier T Tealvle an !-rn-".l
doivent se mettre d“accord poire remplacer i mof pae o andve, En e
e, L sedution la plus singple congi
Tourt clran
urer bes implicarions,
la ligne du Few, par « Bombe thernroni
franesfiormer 1 objer e o thermomicldnive, dovet [utilisation ponrrait abone-
Hiral fa puilvdris
arine, oot i s o des catastropdies deelogfques iredversilies. ..
Les jowenes dodverd &t
stgorader toant wiot dot i re se seinl pas capable de gérer fa p

TABLE ANALOGIQUE

Anni 1 1o fin du Hwre)

.'rlll'. i oo folird, Jes ey of T LT

il BEIre QU Ve cefie ddvision,
Hinitif, 1 courvicr dors d ‘e telle meodificaiion de |
ingi, il est possible de vemrplacer o torche », dans
aire o, Metis cefa perine i e

T

i elee fer it cin eas e rdponise des Elals doids de eotte mdine

mtables ef resy Ei il st du vdle dur M de

Nove le Ka-Solell, FOrichalgne of le Ka-Line Nodre ie penveni dre daffectds
f )
putr s Nep

inr, Cest poateggueod (s sount absenits de fa Table Analogigne,

DEPLACER

Co Domadne regne sor les mouvenenls, &
compris la télékinésie et la lévitation. Le Mag
clen peut attrer & lui une arme tmbée J erre,

projeter ses CIINemis conine un mur sans les
toucher, s¢ mouveir sous erme Comme une
paupee, et 1 peut auss deplacer des sentiments
et méme des phénoménes magiques, el Surtoul,
en utilisant Percevoir puls Déplacer, il peat agin
sur un objer ou un éve vivant se trouvant hors de
son champ de vision!
q.u‘ippn_'n:li: le Mage peut deplacer des objets inertes,
}f{]n]pugnnn: le Mage est maintenant e mesure
de sTallagquer aux alyjels vivanis ¢l aux Crnotions
# Maitre: le Mage peut déplacer des principes
ITAgIIes: Plexus, Nexus, Novaux, ¢l Allentien,
COTTaing sont, [k essence, fixes, Consulter votre M
pour plus d'informations sur la géographie magique
du monde seculie contemparain,

| es Eléments

Toute chose peut fre décrite symboliquement a
partir des cing Eléments, La Table analogigue pré-
sente les quelques mols ayant ume signi-
licatiomn :.'.L||||1|I”I=II':' ||.I|I|1I||i|.'ll.'. [RRIAT
lancer un Sortilege, il faut toujours par-
e de 'un des mots de la table c-contre.
Puis, on procedant par analogies succes-
remonte jusqu’a un aulre

plus précisciment  possible

sives, On
décrivant e
["efler magique qu'on souhaite obienir,
Cela din, plus le processus est complexe
et oiseux, plus le Soriilége est difficile a
lancer. Alnsi, il est assez facile de passer

de o Navigation « & « Bateau w, il est bien

plus malaisé de passer de « Diplomatie » & « Sac a main »
il faur dans ce cas emprunter les étapes « Espionnage .
o Vol o, o Argent o, puis o Sac d main o,

Tous les termes de la Table analogique doivent éire pris au sens
large. Tous les sens de ces tenmes doivent ére accepiés. Alnsl,
« Yol = slgnifie  la fois « se mouvoir dans les airs » et « dérober .

Lancer un Sortilege

Four lancer un Sortilege, le Mage doit combiner un
Demaine ef un Blément de son choix — celui-ci n'est imposé
ni par les régles ni par le M. LElément, & travers une chaine
analoglgue issue de la Table analogigue, déerit Ueflet magique
que subit la cible, 11 est possible d'utiliser plusicurs mots dans
et enchainement, & condition gue ceux-cl appartennent al
méme Elément, et done a la méme digge de la table, Le
Domaine décrit Faction guiexerce le Sortilépe sur le réel.

Une Tois le Sortilége déerit en termes de Domaine et dEle-
ment, il convient de définir de quel type de Sort il s'agit Les
Nephilim ont en effer coutume de classer les Sortiléges en rols
catégories: les effets personnels, qui n'affectent que le lanceur;
les effets rapides, domt Faction ne dure qu'on instant; les elfets
continus, dont Faction se prolonge dans le temps,

Ui Sortildae se commstrnit coumme e pliyas

SYNTAXE

o dit seeivanie,
Jiegtee

TR TR T

Le Mage « Domaine » « Cible » « chaine anali

Lat cible s nicossine avicine vigle partionfivre, Affecter e cilde plutdt qu ‘e
AT e Vo

avciine medification, Cest dans Lo eliaine aoalogiae o fe
ssifennt fes articufadions des régles e fa Mawic,

poner fifre vesseantie de La détresse @ un fiomadn gue vesreoinire un Mage,
anp et covasieaid
prnerian s v L ol
Seils fes mors en le

B plwaase sedvaiete ! e et g e b oo arom e e
¢ fnelancolie, tris

fratigrecs font obfet o ‘tone ge



DIFFICULTE

Selon le Cercle auquel il apparticnt, un Sortilége posséde,
corrime towte action, e difficalue
mees dans le tablean ci-contre,

DIFFICULTE DE LA MAGIE

lixe. Ces dernicres sonl résuy

Cencre Dmevcure ™

Peu Difficile
Agsez Ditliclle

Basse Magle
Haute Magle

ol difficelse de lancennet o “ten Sort est fongories altéede par G
e e aviveanr d Domiainne niflisé,

Pour lancer un Sortilege, le Ka do Nephilim correspondant
a I'Blément décrivant le Sortilége est opposé & la difficulté du
Sortilége — imposée par le Cercle oo il se trouve — modilicée
par 'éphémeride et le niveau dans le Domaine utilisé,

ANALOGIE

Lutilisation dtun terme de la Table analogique n'entraine
aucun modificateur a la difficulte,
nalogies peut rendee un Sortilége plus difficile & lancer. Cette
modilication (¢ encart Ci=contre) sexprime sur le résultat gue
ne doit pas dépasser le D20

TEURS ANALOGIQUES

Mais I'enchainement od'a-

MODIFIC

‘Ll:llrlll

Liniisaniomn ni
Utilisation d'une chaine analogique - l/étape
Processus analogique discutable 10
Utilisation d'un Habitus +2

LA CHAINE ANALOGIQUE

%4 COIPECTET T
I fN,lH-:'u. HIO s s Far Table avadogfagiee, avcn
Mads, 87l st absenrt, i fotiid e .l.-'.’ r .r i I‘q s e Ji

vt ol ‘poin ol |f1 |’4r
I L.I':l"l."

;rrn
aiiie, st plies

wpfeie o e frowver dis ol
ewt e ;ln e rmrm e ¢

it vt ruuulm.lu fa chain
it lefind |
ot fe scove regriis ponr fain

i“1ene part par son Domaine ef d auire part par
prroddinne parii

B parr vt J.l mu
JLTT rrrm‘ hu

clraine analogigue
b dar anire e s’y

Le ou les maot(s) issu(s) de la Table analogique
dobvent délinie le plus précisement possible e Sor-
tilige lance, Ainsi. Modifier ¢t Corps ne permettent
pas d exécuter toutes les modifications corporelles
possiiles, 51oun Mephilioy souhaite se laire pousser
des cormes, il devra wtiliser la phrase soivante: je

i IelifTe v W TGN COIDS s 200 e girtaint e coring

PARAMETRES DES SORTILEGES

Tous les Sortileees repondent a des contrainmes de
portce — distance entre le Nephilim et sa (sesy cibleds)

e durde I Vefler do Somilége —, de wmps
dincantation — temps liail nécessaire pour lancer
le Sontilége — et du nombre de dbles gu'ils allec
tent, Ces informations sont indispensables of sont
détermindes par la Table géndrique (g, Annexes).

Au depart, un Sortilege  de Mlagie
dispose des parametres de la ligne o Hasse
Magic « de la Table générigue, ¢ un Sorildge
de Haute Magic dispose des paraméires de la
¢ Haute Magie ».

basse

ligrie O normme o2s lignes
¢ lignes de rélérence o,

A partir de ces indications, le jousur peut
laire wvarer les parameires du Sortlege inddé
pendamment. Ce faisant, il altére la valeur que
le D20 me doit pas depasser pour le lancement
du Sorilege,  Ainsi,
decale d'une on plusieurs cases vers le bas dans la
Table pencrigue, il est amclord, mais la valewr
requise esl diminuee d'un point par ligne raversce.
[mversement, un parametre, decale d'une ow plu-

lorsquiun  parametre est

sieurs cases vers le haut, est « détérioré », mais la
valeur requise au lance du D20 est augmentee d'un
Peint par case traversée

[l existe une exception a ces régles de
lecture. Les modilications du wemps d'in-
cantation  baissent la valewr requise
lersque oo parametre est deplace vers e
Inversement, déplacer Te temps
d'incantation vers le haut augmente la
valeur reguise,

La Table générique COEE
regles sur la Magie, Cest son habile wii-
lisation qui rend un Soriilege impaossible
ou lacile a lancer.

Enlin, la wvaleur requise clre
par le MJ, en positl ow en
modificateur dodt relléer la

rer

has

esl le des

el
muodilice
negatil, Ce
puissance du Sormilege e1 sa complexite,
ainsi que les conditions dans lesquelles il
esl lance,



CONDITIONS DE LANCEMENT
D'UN SORTILEGE

requis pour interrompre un Sort.
1

.,\_: tivement ou non, Les
\ absence omt des sources diverses

i o’ e Groxim) soit stable,

fquelcongue, e Nephiliom doi, oo choix:

#+ voir la cible

# savair precisement oo elle se trouve

# connaitre son vértable nom
le cas ¢cheant

| es Habitus

livee, tablette, el

translormation a son Pentacle. Par consé-
quent, un Nephilim Malire en Sentir peut
lire dans le Pentacle de ses congeneres
quels Habitus ces derniers connaissent ot
maitrisent, LDemplol dun Halsites aog-
mente la valeur requise pour le lance-
et d'un Soriilege de dews points,

La transe incantatoire: manipuler Jes Champs
magiques est un acle dangereny o complexe. Lan-
cer un Sortilege necessite de la concentration, Par
consequent, ibest impossible de aire autre chose en
méme temps. Lorsgqu'il agenee les Champs eén un
subtil assemblage, un Nephilim est en transe: ses
perceptions, bien que pas toralement abolies, sont
altérdes g1 son corps d'accuel]l obéil 4 peine d sa
volonte. Toutefois. il est toujours prévenu d'un
danger frmdédial le menacant, A 1Gul soment, un
Mephilim peur stopper sa wanse. Dans ce cas, le
lw|||||||"1'.|.' sl il|||'|||||r1|!l|.| -".|||.|||| |..|r|||' iII' -:||' |'|'|".I

Les Champs magiques: 1] est impossible de
2. lancer un Sornilege en Pabsence des couranis
célémentaires. Le fait est assez rare,
existe des Heus g en sont depourvas, délin
raisons d'une
_:|||."|L'|||'|'
d'une imporante quantité d'Orichalque.
constquence d'un Sort, ctc. En outre, cer-
Lains endroits sont prives de certains Champs
magiques. Dans ce cas. il est impossible de
|.|i|:-:' .I;||I|.'| allx E.'||'II||'I'.|:\. |.||I|:-:"\.|In| il
JLintégrité du Pentacle: on. Sortilége. ne
peukérne lanct quta la condition que le Mephi-

son nom d Tmmaortel
- C1 Thane L |'I.'in'l.li|l"ll',-|||§'-

Certaings Sartiliges sont appelés Habitus par les
Mephilio qui recherchent Uagartha par la Magic,
Un tel Sort a des clfets fixes mais des parametres
variables, Tour Sortilége [ormalise sur un support — |

........ DT
CREER

La premiere étape dans la création d'un Habitus est évide-
ment la formalisation d'un effet magique en Sortlége. Pour
pouvoir creer un Habitus, il faut lancer ce Sort avec succeés trols
[ois &'l est de premier Cercle, six fods 859 est di deuxicime. Cette
utilisation doit s'inscrire dans un scénario ef ftre justific —
poourr résondre un probléme ou une action, par exemple — car
e n'est que dans des moments de tensions que se réveleront
les complexes circonvolulions de ce Sortileége.

Ensuite, le Nephilim  doit rituel = trente
minutes pour le premier Cercle, trois heares pour le deuxieme

au cours duguel 1l dolt employver diflérents objers symbuoli-
sant le Sortilege s danses, paroles, vétements, substances... Le
joueur doit confronter le Ka-élément de son Nephilim corres-
pondant au Sortilége a Peua Dilficle pour un Soct de premier
Cercle, a Assez Dillicile pour un de deuxieme Cercle. Cette dif-
fenlee st modiliée par la Compétence Rituel, Une [ols 'opera-
tion réussie, le joueur baptise I'Habitus invene.

s les Habitus obélssent an format de description sulvant,

Miveaw: niveau quil faut maitriser dans le Domaine pour
utiliser I"Habitus.

Elément: Ka-élément  utiliser pour lancer le Sortilége.

Analogie: mots de la Table analogique emploves. Lorsqu'une
chaine analoglque est nécessaire, le premier mot indigque le poin

executer un

mais il
telle

de départ de la chaine — il appartient toujoirs a la Table analo-
fique. Les différentes érapes sont marquees par le signe o = s,
Clest le dermier mot qui déling le Sorilege, Lorsgue plusieurs
mots le définissent, ils sont séparés par le signe « + o,
Diffiewlté: Lo difliculed de Faction suivie do modillcateur ana-
logique, déterming lors de la conception du Sonilége et de sa
formulation en Habits, puis le modificatenr du M, Ce second
el dernier paraméetre est expliqué dans Le Livee du Meneur de Jew,

LA BASSE MAGIE

La Hasse Magie est le premier Cercle de la Magie, Elle ras-
semble trois Domaines différents qui permettent de mieux
percevoir et comprendre le Cosmaos, et de 'altérer,

Pour devenir Magicien, le Disciple doit développer huit
niveaux parmi les Domaines de son Cercle.

La cible: pour lancer un Sorrilege sur une cible

Maladresses

Si une Maladresse est obtenue lors du lancé du D20 symbolisani
le lancement d'un Sortilége, on considére le nombre de modifica-

[
pour que des Nephilim puis- | tons apporiées au Sor au tablean ci-conere, & une ampleur de
sent I"apprendre par Fétude est un Habitus, Créer ou

wliliser un Habitos nécessite d'apporier une [egire

prise de risque donné correspond une Maladresse précise. Les
Mages peuvent done toujours estimer les dangers qu'ils cowurent. |

MALADRESSES DE BASSE MAGIE

M CORTEIRD I50 ARCRMIBIEBOATT ."I.ln._l WIBILD S50 %

DANS LA TABLE GEMNERICIUE

Erreur d'incantation
Sortil incontrélable

Effets contraires
Inconsclence

1]
1
F4 Mauvals ciblage
3
4

4 et plus




| verse de ce quiespirall son lanceur

Erreur diincantation: le Nephilim s'est trompé dans ses
manipulations des Champs magiques. Ce n'est pas le bon Sor-
tilége qui est lancé: les effets sont d la discrétion du MJ, mais
ils ne nuisent pas forcément an Mage,

Sortilege incontralable: le Sort a des effets anssi inatten-
dus que brutaux. Les conséquences de cette erreur sont
génantes, mais pas nuisibles, el laissées a I'ﬂpprl:"{'i..aliun du M.

Mauvais ciblage: le Soriilége mallecte pas la personne
ciblée mals un personnage choisi par le ML

Effets contraires: les effers du Sorilége somt exactement Uin-
< un Sortilege de soin intlige
des hlessures, un Sortilége offensil guért Iadversaire, etc

Inconscience: la décharge d'énergle clementaire est mal
canalisée, le simulacre ne peat supperer un tel traitement et
le lanceur tombe dans Finconsclence pendant dix minutes,

Habitus
HagiTus DE PERCEVOIR

L' EIL DU PAUCON GUERRIER

Niveau: Apprenti. Elément: Eau.

Analogie: longue voe, Diffleulté: Peu Dillicile, + 0, + 2,

Ce Sortilége permet au Mage d'étendre la portée de sa vision,
En falt, ee Sorl envole en quelque sorte le regard du Nephilim
au loin, 4 une distance déterminée par la Table générique, L'Tm-
mortel ne gagne pour autant aucune autre capaciié spéclale:
angle de voe normal, vision Dmitée au spectre du visible, et

ANTICIPATION SOUVERAINE

Niveau: Maitre. Elément: Feu,

Analogle: décision, Difficulte: Pea Difficile, + 0, = 2,

Le Nephilim lit dans les yeux de son adversaire ses inten-
tons, [l ne peut plus érre surpris et décale les dilficuliés de ses
actions en opposition 4 son adversaire (atlagues, parades,
e1c.) d'un niveau en sa faveur,

LANGUE QUI FOURCHE
Miveauw: Maire,
Analogie: mensange,
Difticulté: Pew Difficile, + 0, - 1.

Lo Mape décele tres distinctement la véedé duo
mensonge dans les dires dun interlocuticur. Ce
Soriflege e lometionne que siole locotear men
conscieniment. 51 ment par omission, oo Sort est
sang elfet. Les Nephilim dolvent dooc préter alten-
tiom a leurs questions,

Elément: Lune,

HARITUS DE SENTIR
REVELATIOM DE SELENE
Miveau: Apprentl. Elément : Lune.

Analogie: lune + Noir,

Difficulte: Meu Diflicile, + 0, + 0,

En langant cel Habius, le Nephilim détecte
les créatures dotées de Ka-Lune Noire.

LOCALISATION DU PLEXUS DE...
Miveau: Apprenti.
Elément: an choix,
Analogie: Elément choisi,
DilfTicwled: Pen Dillicile, + 0, + 2,




Grace 8 ces Sortiléges, le Nephilim peut détecter
ui Flexus correspondant & UELément de son choix
Chaque tentative de localisation de  Plexus
demande une version distincte de cet Habitus lide a
I'Elément recherchi,

LECTURE DU SAVOIR

Niveau: Maitre. Elément ; Adr,

Analogie: connaissance.

Difficulté: Pen Dilficile, + 0, - 3.

Ce Sortilege révile au Nephilim le niveau du Ka
domivang, la nature des Bldments neutres el
opposés — autrement dit, lesquels sont lavorahles ? —
el les Bors HrAVEes dans le Pemacle, ou le Moy, e
celui qutil ohserve. i la cible posséde dans son
casenoe magigue des informations que le Nephilim
ne peut décrypres un Sort de Selenim, un
Habitus inconmu, cte, —, celui-cl ne peuat en
conpaitre les eflers, 1 ssi towtelols b quel Ka est

lide cette information Lune Moire, Elémemt

de I'Habitus, e,

HAg1TUS DE MODIFIER

RAMPE ARTHURIENNE
Miveaw: Apprenti, Elément: Feu.
Analogic: arme de mdegl, e 0w

Difficuleé: Pew Difficile, + 0, = 1.

Cet Habitus permet de transformer une rampe
metallique en arme tranchante (¢f Armes de

méloey, &

ADRESSE DU JUSTE"

Mivean: Compagnon Elément : Fau,

Analogie: vitesse = agpile

Difficuleé: Pen Dillicile, = 1, + .

Ce Sortilege permet, en redistribuant habilemeni
sa-musculature, dajouter un niveaw & Agile du
simulacre d'un Nephilim,

Uy exdste des varigeions de of Sorttfege : Pilssance du
fteste (Fort), Comseience di fuste (Tasefligens), Beauté de
friste (Aéduisant) ef Viguenr du juste (Résisians)

MANGE PLAIES

Miveau: Compagnon, Elément: Terre.

Analogice: renouvean + médecing.

Difficuleé: Peu Dilficile, + 0, + 2.

Co Sortilipe permet de refermer les plaies, de facon
ephemere. Sa durde détermine le temps pendant
lequel on peut considérer la cille comme Pas Blesse,
peériode pendant laguelle il n'y a done pas de tests de
stabilisation. Au terme de la dorde du Sorr, les plaies
Sonvrent a nouvean sile corps n'a pas co e emps
necessaire pour se gudri de lui-méme de ses blessu-
rus, Cet Habitos n'vst done pos un Sort de seins |

LA HAUTE MAGIE

Lo Mage doit trisnver son cheminement spirituel personnel
alin de pouvoir accéder a la révélation «du troisicme Cercle.
Pour cela, il doi se spécialiser dans sa quéte et &re en accord |
aver son Ka dominant.

Les Voies de la Magie
LA VOIE bu DEDALE DE L' AME

La Vole du Dédale de I'Ame est la vole des Nephilim de la Lune,

L'Onirim qui étudie ln Magie consacre son exisience a la
socialitg. 1l expérimente son ére profond dans ses relations
soclales, et ainsi, se cherche & travers les autres, LOnirim dodi
done étre a la fois profondément sociable et replié sur lui-méme
alin de se retrouver dans toute sa purerd e sa plénimde.

LOnirim  est toujours entourd, de  Nephilim  comme
d'humains, et expérimente tous les plaisirs que pewt offrir la vie
e Sociéle = boisson, nourriture, jeu, séduction,.. 11 n'hisite
pas a agrandir le cercle de ses relations.

Cependant, il court le dsque de se disperser e de perdre de
vue son objectil premier. Cest pourquod, il doit de temps en
temps s'isoler afin de laire le point sur sa quéte de "Agartha.

LA VoIE NATURELLE
DES SENTIERS SINUEUX o AT

La Voie Naturelle des sentiers Sinueay est la vole des Nephi-
lim de la Terre.

Le Fadrim qui érudie la Magie ost animé par le désic de
connaitre le monde, Tourme vers Pextérieur, 1 veut découvrir
les mécanismes qui régissent la Terre pour mieux en user ¢l
mieux s'y londre,

Ainsi, le Fagrim g'intéresse, seul ou & plusieurs, aux découvertes
des sciences phiysiques et naturelles, Parallélement, il est curieux de
s'initier aux phénomencs magiques tels que les Plexus les Nexus,
la naissance d'un eflet-Dragon, d'un Nephilim. ..

Cependant, le Facrim ne doit jamals oublier gue cette curio-
sité nourrit son but. Elle ne doit pas devenir gratuite e déta-
chee de ses préoccupations spirituelles, de son désir de faire
un avec le Cosmos pour retrouver sa forme primitive.

LA Voie TORTUEUSE
DU LABYRINTHE SCHEMATIQUE

La Voie Tortueuse du Labyrinthe Schématique est la voie des
Nephilim de I'Adr.

LEolim se wurne vers e savoir occulie [T LPOLYVET s00 chie-
min. Cette vole se consacre a la connaissance des édifices de la
pensee des Immartels et des humains, Far cet apprentissage spi-
rituel et intellectue], FEolim s'efforce de trouver les réponses aux
questions primordiales quil se pose; pourgquol et comment,

LEalim est done un « rat de bibliothégue » qui préfire cher-
cher avant de se jeter téte baissée dans les embiiches. Clest un
excellent archiviste qui vit dans des caithiédrales de papier er de
disquettes. Tres savant, 1rés docomenté, il aime la solitude et
le calme propice 4 la méditation mals ne rechlgne jamals 3 se
lancer dans une savante querelle pour défendre ses idées.

Tout & ses livees et ses docoments, 'Eolim ne dodl Jamais

negliger Paction e le travail de terrain qui penmettent de don-
plig




ner un sens 8 ses recherches en les confrontant & la réalitg,
meme si parfois, celle-ci infirme ses conclusions,

LA VOIE AXIALE DES PRINCIPES EGARANTS
: Les étapes labvrinthiques

La Vole Axiale des Prinecipes Egarants est la vole des Nephi
lim du Feu, La Hanie Magie est le denxitme Cercle de la pre-

Le Pyrim se tourne vers Facton directe, [l se confronte aux | miére des Sciences occnlics. Blle esi plus contralgnane
réalitds les plus crues ot les plus eruelles alin de trouver sa qui la Basse Magis, Pour devenin f"r'in'l}!i‘ill:'l'-'- le Magi-
veTité, vérité qui justilie sa lutte. Cette voie est une épreuve | cien deit développer huit niveaus parmi les Doniines
indtiatique au bout de laguelle e Pyrim dolt découvrie un sens | de son Cercles Pane cela, 11 ranchit des drapes inia-

a son existence ¢ a son combat. Nephilim de terrain — sur- |i|||:v-—:m'-m‘.-h-‘.urc: dela PTEHIFCSSION rmagioue el Spi-
velllance, noyautage, recherches, opérations commando, | rimelle gui gardent le Grand Secret, le wrobsiéme
eI, =, le Pyrim st prét a user de tous les moyens, Pour | Cercle de o Magie, Pour acceder au troisicme Cercle,
accomplir sa quéte, 1 préfere la solitude mais sait quiil a | un Mage doi stmpliquer dans sen eile grace 4 un sujel
besoin des autres; i1 est done généralement entoure de come= | d'érude. Cette quée n'est pas Torcément udividuelle
pagnons préws a l'épauler., Un groupe de persennages peut se lancer dans un pro-

Cependant, le Pyehim ne dole pas se laisser aller & son instinet | jer commun, de grande envergure, oo chacun s7atta-
et & sa passion: le risque est grand de sombrer dans 1a violence | che & un aspect du probléme en [ondion de ses
sanguinaire ou dans le désespoir, 1 loi faue garder la tée | alliniics magigques. Les membres d'une telle frater-

froide pour espérer achever sa croisade, nite travaillent et lotent ensemble pour congréils
ser I"Agartha. 11 appartient au M1 de mettre en
LA VOIE PI’I.IHITIV_E seeme 1o Haote Magie et ses quétes au cours des. S
B

» vl

DE LA SPIRALE D'ELEVATION parties de Nephi!

La -Voie Primitive de la Spirale d'Elévation est la voie des | LE PORCHE (pEriNig)
Nephilim de I"'Eau.

LHydrm aime le chemin de Perrance, Son parcours est poncs Cette ¢lape est capitale, Un explorateur sur l
té de tentatives et dierreurs, de joics et de déceptions, Testant | sewil dun labyrinthe doit choisic une direction.
o, 4 dodt tronver somn |.|'||j|:-|.'|i| 1 les T EILS PO Y Parvenir, e la e facon, le Mage dobe delline son projet,

Afnsl, I'Hydrim est un o touche  tout de génie ». Un jour écri- | se fixer un but pour pouvair le réaliser, [} déter-
vain, un autre jour pilote de course, il alme toul essayer. | mine ainsi son avenie Cet objectil peut n'avii
LHydrim est considérd comme léger ef inconstant ben quiil | quiun rapport s lointain avec la Magie, Quol quil
reste loval wis-a-vis de sa nature i de cenx |:|||"'||_ alme. Son exis- en seit, il doit ére atteinl. La guéle n'apporiera peut-
tence est un tourblllon perpdiuel au sein doguel i enteaine ses | Gee pas la Sapience entant que telle an Nephilim, mais
COmpagnons par amusement. Cest pourquoi lennui et Penlise- | elle 'aidera & se réaliser, & développer son Pentacle,
ment dans les habitudes sont ses plres ennemis,

Cependant, 'Hydrim doit toujours rester lidéle & lui-méme LE CARREFOUR (RECHERCHER — APPRENTI)
pout ne pas se laisser égarer dans des cheming de traverse qui |
paurraient le détourner & jamais de sa quéte. | U jour, vient le moment of le Mage met en place les

prémisses de son plan. Cest le débur de sa recherche, il
pitonme, Pour une operation de neyaitage,
g n cre sont les premiéres prises de contact avec
L.‘_g U El J'-;" JES EKEI":"IPLES DE QUE TES les membres de Vorganisation ainsi que lew
mise en confiance, Pour une entreprisc

upirim : rechercher wre majenire die monde Eotérique, premdre Te T T R T W R U O Ve T
Jarrdsanfond, FeRrOLver T e e, devende célifre. tres el la mise en place de la Bblicgraphie
nt s décarorte une grande laf plosigue, @udier les pldnoménes magiqnes, IS ERTER RN TRers (VIS S A S 1 (8 I s

g e el site mantored sindsoed, mentre au podn e appareil de presiere

: plus

LE CEUR (COMPREMDRE — COMPAGRNOM)

sigireages sur Uorlgine dis mande, dudier d ' ancens

ronver T sigridfTeation o 'wie favegage pevdi, engudier soe un adnement Puis, e Mage cotrevoit le noeod du
enir die pass probléeme  er sa solution. Clest un

suppriver wie e furd ] TR T el et charnicre qui anticule la mise
ur ecoilte miafenn, formier wit grosepe de gin ST AN Tl cn place avec e dénouement. Clest

Iétape de la compréhension, parlois de
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Perturbation majeure et délinitive des Champs
magiques: les Champs magiques s'agitent furlensement. Sur le
lien de lancement du Sort, des effers-Dragon naissent spontané-
ment et de fagon régulicre, ou un (oo méme plusieurs) Champ
magique disparail. Lenvironnement physique s'en ressent, tra-
duisant ces profondes perturbations de la wile élémentalre

Le Fil est la mise en action du plan qui doit Explosion des Eléments: sur plusicurs kilometres, les
concrétiser le but du Mage. Celui-ci sent que la | Champs magiques explosent. Une onde de choe magique s'étend
quete toache a sa fin et quiil arrive & un moment | dans un ravon de dnguante kilométres, Tout infilé, mortel au
crucial. [l deir anssi ére conscient quiune crreur | immortel, ne peut que se rendre compte de ce fait 1 est extré-
shgndlie 1'échec de son projet o1 de sa progression | mement aisé de repéeer 'éploentre du phénoméne. Tous les
initiatique. Nephilim dans un rayon 'un kilométre sont profondément cho-

Pour cerains Mephilim, le Fl s'est un jour | qués par Fexplosien. 1s subissent une augmentation de la diffi-
rompi, les égarant a jamais dans leur labyrinthe | culté de tous lears jets pendant dix minutes, Le lanceoar du Son
personnel devenu cauchemardesque. Ceux gqui ont | subit de plus les effets de la Maladresse « Inconscience ». Enfin,
echoue dcene étape en portent les stigmates dans | dans un myon de dix métres sile Mage est Pas Inité, vingt méires
leur Pentacle: Khaiba, marque de Lune Moire, | sl est Peo Initie, erc, Tous les Champs magiques disparaissent, En
draconisation, e, ce liew, la Maghe o la Kabbale n'est plus possible pour dix ans

LE FIL (ENTREPRENDRE — MAITRE)

L’ EPREUVE (scheven) __ | Habitus
o\

L'Epreuve est Vinstant on le Mage apercoit | HABITUS DE CGHMUNIQUER

la Iumicre, 1o sorte du labyrinthe, Cetie

“lape est Jeoest ultime jugeant duo bon | DIALOGUE YEGETAL

déroulement du cheminement  infdatigue Miveau: Apprenti, Elément : Terre.

du Nephilim. Ce dernier doit se montrer | Analogie: herbier = vépétal,

préta ol risquer, meme son Pentacle, pou Difficulté: Asser Dilficile, = 1, + 1.

achever ce qui o ¢ entrepreis. Clest on des Cot Habitus permet de communigquer avec une plante, Le
éviénements les plus risqués de la longue | Nephilim peut transmetire toutes sortes d'informations au
existence d'un Mage, wvegetal, et celul-ol peut faire de méme en retour. Ce Sortilége |

ne confére pas toutefois la consclence au végétal qui n'a
aucune notion du temps, de la quantee, et qui ne différencie
les Erres qui 'ont approché récemment que par leur Ka, 1 ne
peutl done émettre que des impressions lugaces que le Mage
duoit interpréter,

Maladresses

La table ci-contre recense les Maladresses de
Haute Magie. Elle Tonctionne comme celle de
Hasse Magic,

Libération du Ka: le Ka-¢lément
.1I11|'.I|'| lir Mephilim a fait appel pour lan-
INERCTI] N ";I:ll”ll':.’.L' s‘cchappe de son Penta
cle, Les Champs magiques alentours en Erar SUNS SYABOL LI
sont bouleversés, Par ricochet, wuas les
sbjers analogiquement lids b cet Elémaent Porche Définir
entrent dans une danse folle. Pour le Ka- Carrefour Rechercher
cau, leauw se omer a couler a Penvers: Corur Ccump:‘undre

LE LABYRINTHE DES SYMBOLES

pour le Ka-lune, les miroirs renvoient Fil Entreprendre
des reflers protesques; et Eprr‘:uw: Achever

Le Ka du Nephilim réintegre son Pen
tacle dix minutes plus tard.
J\;}]lhll']lhhll: les Sor dechaime les Gmer

gies qui se condensent en un efler- M I.ADRFSSES DE HAUTE MAGIE

Dragon. Celui-ci, hostile au Mage, esten

accord avee UBIEment utilisé dans le Sorti- MO 11 Man Anrrsses
lespe, Le Sort, lui, est sans effer. AMODIFICATIONS DANS LA TABLE GENERICII

Entrople: e Pemtacle du Neplilim
subit des tensions telles que ses cing Libération du Ka
Ka-eléments se disjeignent pendant dix Apparition
minutes, Le  Nephilim  perd  wne Entrople
© o opuce s de Ka dominant et en gagne 3 Perturbation majeure et définitive
une de Khaiba des Champs 1 Jues

4 et plus Explosion des El




COMPREHENSION INFUSE

Miveau : Compagnon, Elément: Air,

Analogie: compréhension.

Difficulte: Asser Diflicile, + 0, + 0,

Grice & cet Habitus, le Mage peut comprendre toute langue,
ou dialecte, quil entend, Toutes les fnesses et les subailites
sont restituces, Toutefois, ce Sortilége ne permet pas de parler
la langue en question, ni de la lire ou de écrire.

PURETE DU PENTACLE

Mivean : Maitre, Elément : Lune.,

Analogie: illusion + sublimation.

Difficulué: Assee Dillicile, + 0, = 2,

Cet Habitus permet an Nephilim de maintenir sur son Pens
tacle une illusion, Fenchevérrement de Ka parait alors parfai-
iement pur. Par conséquent, on ne peat ¥ déceler aucune
trace de Khaiba ou de Ka-Lune Noire, ni aucune autre tare,

HABITUS DE TRANSFORMER

MNUAGES ETOUFFANTS

Nivean : Apprenti. Elément : Lune.

Analogle: drogue = polson,

Difficulté: Asser Difficile, = 1, = 2.

Ce Sortilege permet de transfonmer Pair amblant en polson
(ingestion), Celui-ol a Fapparence d'une brume noirdtre et nau-
stsabonde, qui s'érend autour du lanceur sur une portée déter-
minde par la Table générigue. Tous ceux pris dans le nuage
doivent résister 4 une source de dommage Assez Moeurriers
(Dogits: 4) — leurs armures ne sont pas prises en compie!

REGARD DE PETROLE
Miveau: Compagnoen. Elément: Feu A
Analogie: pérrole. Difficulté: Assez Difficile, - 5, + 0,
Cel Habits permet de transformer les yens dhn ére vivant en
pétrole. La victime perd instantanément la voe et fsque une grave
infection de ses orbites oculaires. Au terme de la durde du Sorni-
ligpe, Je pétrole redevient yeux. Reste i savoir on ils se trouvent. ..

METAMORPHOSE BRUMEUSE

Miveau : Compagnon. Elément: Air.

Analogie: nuage = brume.

Difficulté: Asser Diflicile, =& + 0.

En uillisant cet Habits, le Mage se change en une brume
Blanchatre, Ses objets e ses velements ne sont pas transformeés,
Le Nephilim ne peut bouger qu'a l'aide des courants d'air. Four
fre automome, Ulmmortel dodt utiliser e Domaine Deplacer,

PROJECTION BRUTALE

Miveau : Compagioen, Elément : Feu,

Analogic: conflit = adversaire.

Difflculed: Assee Dillicile, = 1, + 0,

Ce Sortilége permet au Mage de projeter vielemment un
adversaire contre un obstacle. La victime subit les effels d'une
telle projection.

DEPLACEMENT CHTONIEN
Miveau : Compagnorn. Elément: Terre.

Analogie: taupe > souterraln.
Difficulté ; Asser Dillicile, = 1, = 1.

| jeteurs de Sort. En effer, leur art consiste @ invo-

Cet Hahitus permet au Mage de se [ondre dans la
teree of de 8’y deplacer & une vitesse nonnale de
trois kilomérrestheure, Lorsgue la durée du Sori-
lepe est épuisée, s le Nephilim est éncore sons
rerre, iy est blogué, 11 visque alors Fétonflement.

Sous terre, Tmmuortel est quasiment prive de ses
sens, Les sons aont ftoullés o la vae est abolic,
Senls Madarat et le toncher persistent.

ELEVATION AERIENNE
Miveau r Compagnon:
Analogie: vol,
Difficulte: Assex Dillicile, + 0, = L.

Grace & cet Habitus, le Mage peut se déplacer
dans les airs & une vitesse movenne de dix kmeh.
Au terme de la durée du Sortilege, le Mephilim
tombe comme une pieree,

Elément : Al

LA KABBALF

PRESENTATION

Deuxieme Science ocoulte découverne par les
Nephilim, la Kabbale reste peut-¢re la plus diffi-
cile d appréhender. Les Kabbalistes song d'etranges.

quer des eréatures venant de lews apparenant a
une autre dimension. Ces créatures sont magiques:
elles sont animees par un Ka-element, En invodguean
ces fres, Te Kabbaliste s'inscrit progressivement dans
I'un de ces mondes paralléles, 11 est done une sorte
d'explorateur, d'ethnologue,

Mais le but ultme n'est pas Vasservissement de
ces créatures. En effet, 1a pratique de cette Science
occulte vise & parcourir un cheminement initia-
tigue, arbre de Vie, composé de dix étapes, les
Sephiroth. Chaque Sephirah représente une frac-
tion du loog voyage qui meners le Kabbalisie an
bout de sa quéte: la découvene et lappréhension
de 'Unique, le principe singulier er universel qui
gouverne le microcosme et le macrocosme,

Les dix Sephiroth sont répartics parmi les (rois
Cercles de la Kabbale et sont traitées du point de
vie des régles comme des Compétences ocoulies.

Elles se succedent les unes aux autres. Pour cn
deévelopper une nouvelle, il lau etre Compagnon
ou Maitre dans la précédente.
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immeédiate, Elle repré

hbalistes la viv

1l brutales

sans  refléchir de CHTIETL 1 S

lewrs adversaires

DEFINITIONS

Conirat ; 8 aaft d*une part duomesent de lvoceblon aecones dugeed! e
Kabbaliste et Ta erdainre ndgoctent fes conditions de faar collaboration, ef d'antre
predrt e fa ll“_.-rjlll.“.llrl.'-lh'ﬂ'”l.' adotiont, epune e des K cht alrbaliste oot barfve ave
Paide de la Seplifvalt concersede sur la Table soniverselle de vésolition,
Crdatiare £ il s agit dwn dtre magfgque ef plivsiguee, doud d'intelffaeice, s d i
Maoude de Kabbale, Le Kaltbalisie le fiedt veorfr sue Terre girdce o une ritue!
magique appelé lnvocation. La eréatire est dominée par le Kabbaliste qui par-
it o Uappelen, Toefods, eien o enipdelie fr erdatinee de foirer dis fanrs pen
datfafes o son dnvecarenr, dans fes [mdtes fTxdes par son Coniral,

Tyt fon = ¢'est |'|'_r.l.l'.;l| vile® rrnr_:u'.;“h' etilfsed et Lo Watlbrnlisie |l'h_Ill‘.lr.,rlII;ul'i' Vel
siip Terre wire créature de Kablale, 1 se diévonle en dens tenips, D ahord, e
Kabbalisie trace an sol mire flgnre dsotdefgue nommde exagdrdmem panacle, Ce
Faisant, fappelie a i fo cedarnve, Prads, @ néqocie avec elle le Confrat, Cetie trans-
action peut se faire & amiable on par i coup de force de la pari die Kablbaliste,
Moude e Kalbale : @805 agft d ‘i Hen saspiqine commplexe oil vivent les crida-
tteres de Kahbale. N e existe chng : Sehar, Pachad, Meborack, Zakai el Avesh.
Lt aphadtiee safrione ey Kabbaliste passe part U eplovation de e de ces mondes,
Sephiiral: il s'agit d wie éape dans fa progression du Kabidaliste vers la
décorverte de IUnrigue, 1 existe dix Sepdifrotl, La preaiére, Malkin, est camine
de tons Tes Nephilim, La derniére, Kether, esi hermétigue, Les Tuiit Seplivath
vestandes sount pdparties devis les trols Cercles de fa Kabdafe: trods dang les deny
premiers ef dew daoes le devnier, C'est anssi de cedte fagon que ‘o eomie Tes
Compdtences uragigries de Kabbale,

DES CREATURES?

SF Pesseniee ménte de la Kabbale pewt pavaitre religiense, en raison de la recher-
che de [ Unigque vers fagueetle elle est tonrnde, fa véalitd de sa pratique est tone
autre, En effed, le Kabbalisie enive en conmmirnication avee des eréalines, dont
e boniee partie est dotde d*wee fmtelligence relative. D ce [, cet comfact posse
ORI pIE Bt sedoetetion, oo e démonstrarion de foree, oin Faitiinde du
Kabbalisie vis-g=vis de la créature déternfine b fagosr deint celle-ci se compartera
avee [l a Vavenn,

st dans ses rapporis gvec les ordatires de Kabbale que e Nephilioe puise la
Sapienice el parconrt Arbre de Vie vers UAgarifia,

La Kabbale est refation.

DU SYMBOLIQUE ET DU SOCIAL

SEFHIRAH MO
LA PSS FLALITE

MALTIISET

oL U AUTRIBLI

Malkut
Yesod
Hod
Metzah
Tipheret
Geburah
Chesed
Binah
Chokmah
Kether

Héophyte Aucune

Hoir

Qcre

Blanc
Jaune-vert
Rouge et ambre
Bleu

Vert

Emeraude

Argent

La gourmette
Létaile

La plume
Lanneau

Le médaillon
La fiole

Le sceptre

La chevaliére
Le pendule
Le livre

Séminariste

Cénobite

Inconnaissable




Hob (Compacnon)

Hod st la Sephirah de la psyché. Elle représente la structure de
Fesprit, alnsl que ses relations avee Funivers des émotions et des
réeves, Hod gpouverne les eréatures qui sont en prise avec les
pensées, les ressentls et parfols méme les souvenirs,

MNETZAH (MaiTrE)

Metzah est la derniére Sephirah du premier Cercle. Au car-
vefour de Arbre de Vie, elle symbolise pour les Kalibalisies le
metil central de Funivers : eelui de la vie et de la mort, de la
renatssance. Netzah gouverne les ceéatures ayant trait a la vie,
aux soins et a la mort,

|es Sephiroth
du deuxiéme Cercle

TIPHERET (APPRENTI)

Tipheret est la Sephirah du soleil, cceur des transfor-
mations et des mutatlons, Elle représente également la cons-
truction el la destruction, qui sont les deux faces dune
méme médaille. Tipheret correspond aussi a la lumicre et an
déplacement. Tipherel gouverne les créatures ayant trait a
Finvention, a Pélaboration, mais aussi a annibilation, ainsi
que les eréatures avant quelgques talents dans les déplace-
ments rapides.

GEBURAH (COMPAGNOM)

Geburah est la Sephirah de la quéte du perfectionnement de
sol et de la diselpline. Elle gouverne les créatires ayant tralt a
Famélioration physique ou mentale de Findivido,

CHESED (MAITRE)

Chesed et la Sephieah de Pordre et de la lol. Son symbole
est le Serviteur. Hlle permet d'invoquer des eréatures souveni
puissantes et intelligentes, Ces entiids s¢ montrent volontiers
puerrieres, car le glaive est le prolongement de la Toi.

Invoquer une créature

Ceux gui sulvent les Voles de la Magie n'ont besoin de rien
drautre que leur Pentacle pour jeter un Sort. A 'inverse, pour invo-
quer une créature, les Kabbalistes doivent exécuter un rituel, par-
ks complexe e souvent long s est rigourensement réalise,

LE RITUEL D’INVOCATION

Dans un premier wemps, le Kabbaliste doit dessiner au sol
une figure géométrique e ésotérique que on nomme un
pentacle. En fait, celle-ci n'a pas nécessairement cing bran-
ches mais est toujours inscrite dans un Cercle. Thexiste autant
de pentacles différents quil y a de créatures, 5i le rftuel réussi,
la créature apparain au coenr du trace.

Lee pentacle réalsd, le Kabbaliste doit appeler la eréature.
Lorsque celle-c se manifeste, le Kabbaliste entre en communica-
tion avec elle, 11 doit négocier le service qu'il souhaite quielle lui

| optiennel. Le Mlet ses joucurs sont done libres de

renide. 10 y-a plusieurs fagons d'obrenir les laveurs
dune endanare de Kabbale, On pew lul promeuiee des
cadeawy, dis services, ou encare lul fire une brogale
dempnstration de force. Ce comportement du Kabba-
liste s tres important, car il determine Catiode de la
creature a son eeard.

Enfin, le Kabbabiste doil valneee I poissance de la
créature. avee i de ses Bléments, celui qui cor-
respond & celul de la eréature : on oppose le Kada
Nephilim au Contrat de la créature modilie par e
niveat. du-Kabbaliste dans la Sephirah solliciée. La
valeur entee parembéses st un muodificateur

le deélaisser o de Futiliser saelant quil ne ser qu'a
imrenluire une dispersion des difficuliés un peu
plus grande. Si Von oen tient compie, of maodili-
cateur doit Gore appligue an score Tinal déter-
miné par la Table universelle de résolution.

A1 e Joueur du Kabbaliste abiient une Reus
site avec le D20, la créature obéit an Nephilim
o st du maoing suffisamment bien disposce
a son égard pour repondee & ses atfenies,

AUSPICE

A partic du omoment oo oun Kabbalisie a
appelé une créature, il fisse avee celle-ci un
lien social, I'Auspice, La qualité de ce lien varie
dinvocation en invocation, rellétant histoire
commune du Kabbaliste et de la créature,

L'Ausplee est iradult par deus pamnméires inverses
I'Allié et le Féal. Ces paramaetres sont notdés sur cindg,
e leur somme ne peut deépasser cing. La plus haate
des deus notes determine sous |,||||,'|t. Auspioes se
trouve la relation du Kabbaliste avec la créature,

1 existe enfin un troisicme type de rappon, oo la
créature domine le Kabbaliste, En elfet, le Kabbaliste
st oen mesure diinvoquer des créatunes ris puis
samtes. Bt celles-ci ne se prétent pas d’aussi bonne
prace aux injonctions du Kabbalisee. On appelle ces
créatures les Suzeraing

LALLIE

Lorsque le Kabbaliste est allié & une créature,
celle-ci s'elloree de repondre ases atlentes, Alnsi, sl
elle trouve un ordre
quelques précisions. De plus, s elle dispose d'un
minirmuem dravtenomie, elle it oot son possible

ambiszu, clle demande

pour que les projets du Kabbaliste aboutissent —
ponr pen quie celui-i lud enoait Lo par,

a1 le Kabbaliste souhaite quiune telle relation dure,
il doit eviter de metire la eréature dans des situations
qui Tui deéplasent, Ainsi, s'l invegue une creature
guerriere, passionnée par le combat et la violence, e
gu'il lub demande de surveiller, dissimulée dans une



poubelle, une cabine téléphonique, la
cedarure risque foee d'ere mécomceme. De
plus, le Mephilim doit lni permetire de pas-
ser des ioments agréables, En la matiére,
les puetits cadeaus entretiennent amitie,
Enfin, le Kaldbaliste doit Sviter de mettre
et el I vie et Vineéprite de la cedature,
Un Mephilim ne doic pas oublier que les
créatures de Kabbale vivent dans leur pro-
e miomde, et que, lorsguelles sont-invo
quées, on les enléve-a - leurs activins:
Certaines n'en sont puere heuteuses el

Cadeau
Insultes

Trahis
désirenvseuvent plus qu'autre chose rega-
gner lear loyver

EVENEMENT

Pentacle tracé 3
Pentacle tracé avec soin
Tache ingrate

Renvol gracieux

Conversation
Service rendu
Contre emplol

\ ATIONS DE L'AUSPICE

Fran Arnn

+ 0
e |
-1
+1
o |
-1
+ 1
+ 2

-1
3

la va-vite

+ + o+
=]

T T e T ]

LE FEAL
Le Kabbaliste peut awssi décider de [aire
d'une créature Feéal. le Kabbalisie
montee avee bratalitd sa supériorite

5011 lci,
II il
vaincu son Contral oot de méme ! Mécon
tente, la oréature tente le plus souvent pos-
sible d'exécoter rapidement les besognes
jugees ingrates que lui conlie son « mai-
tre w, guitie a les bicler, De plos, elle ene
de nuire au Kabbaliste en jouant sur les
mols cmployes par celul-ci. S0 o
commande 4 une créature « va me chercher
Herve Dupont, sindstre raclure miscrable! s, la

I!('“Iil.':

creature ramene le premier « Herve Dupoent o«
quiclletrouve. On ne doit pas oublier la malice
créatures de Kabbale
preuve. Toutefois, les créatures féales ne peuvent
e aucun cas nuire directement au Nephilim, ni
lui désobédir.

Ce type de relation a plusieurs avantages, D'abord,
elle permer au Kabbaliste de ne pas sencombrer des
formules de politesse dont les créatures de Kabbale
sond friandes, De plos, ce type de relation permet an
Mephilim duriliser toutes les ressources de la onéa-
ture, sans prendre garde aux dangers qu'elle court,

dont  les pesnvent  [alre

SUZERAIN

Les Sweerains dominemt les Nephilim, Le Tail
quun Kabbaliste wriomphe do Contrat de la créa
ture indigque seulement gquelle consent i répondre
a son appel.

Ce type de relation est invariable, Par conséquent,
an ne tient pas comypie des regles ' Auspice. SEoun
Fabbaliste mangue de respedct & un Suzerain, ce der-
mier met fin aux jours do simulacee du Nephilim,

Les Suzerains occupent souvent une place impor-
tante dans le parcours initiatique do Kabbaliste, 1ls
i confient des secrets, des indices, et parfois des
quétes, qui le condulsent sur les chemins cscarpés
de "Apartha.

Les Surerains sont tous en mesure de [aire venir dans leur
monde des Nephilim afin de leur demander quelgues petits servi-
cese Pour ce faire, ils invoquent les Nephilim concemeés — les
Suzeraing disposent automatiquement de la Compétence magique
neécessalie a Maitre, Le Contral d'un Nephillm est égal d son Ka
dominant. Il est tout de méme assez exceptionnel quiun Suzerain
s¢ rlsgue & invoquer un Nephilim

VARIATIONS DE'AUSPICE

Lors de la premiére Invocation d'une créature, le Kabbaliste
choisit sous quel Auspice (Féal ou Alllé) la reladon s'engage.
Ainsi, il met arbitrairement une « puce » dans Fun des deux
parametres. Ensuite, ceux-cl varient a chague appel. en fong-
Hon de Tattitude du Kabbaliste, Le tableau cl=dessous permet
de vous guider dans I'ajustement de ces notes.

Pentacle tracé & la va-vite: le Kabbaliste a tracé le penta-
cle beaucoup trop négligemment. Par exemple, il 1%a griffonné
SUE une nappe en papier avee un stylo bille, Ou encore, 11 a
inscrit aved le bout de son doigt dans la boue. Ced permet tou-
tefols de diviser par deux le wemps diinvocation (voir plus
liin).

La créature est vexdée par le manque de respect quion lui
temolgne; elle estime qu'elle mérite plus d'égards,

Pentacle tracé avec soin: le Kabbaliste a mis tou son ar
pour tracer le pentacle. 1 I'a fait broder dans un tapis pré-
cieux, ou I'a dessing au sol de fagon calligraphique a l'encre de
chine. Un el soin nécessite de multiplier par deux le temps
diinvocation (volr plus loin). La eréature est flande: elle
estime a juste titre que le Mephilim lui fait honoeur,

Tdche ingrate: le Kabbaliste réclame de la créature quielle
elfectue une tiche pénible, dévalorisante on particulidrement
ennuyeuse. Par exemple, il lui demande de passer la nuit & sur-
veiller une porte suspecte, ou d se meltre dans une position
infamante — généralement lige aux déchets, aux cadavres,
La créature regrete amérement d'avolr éi¢ invoqude, Blle en
reparlera.

Renvol gracieux: lorsque la eréature est lnvogquée, elle
demande plus ou maeins poliment an Kabbaliste de la ren-
voyer illice dans son monde, En effer, elle v a forn a faire... Le
Nephilim accepte et procéde immédiatement au rruel du ban-
nissement (voir plus loin).

Cadeau: ¢ Kabbaliste offre un cadeau  la créature, e celui-
i lui plait, Peut-étre renverra=t=elle la pareille au Kabbaliste,




Insultes: le Kabba
la ercature. 1 ne cesse e
inlames, La créatu rl dle gdme.
sation : [ aliste engage une conver-

BT R -I1_||_'| :||||'|4'u| |
& un Inberet, meme
Service rendu; [a créature
S0
RN} CLILE,
re emploi; e clame d la créas
1'elle e une-tache pour laquelle ele
‘est mandlesicmene pas . Par exempl
demande a un lutin de charger des sacs deam
dans une camionne 1 un bourrean
wire de surveiller un enfant. Ow encore

timent,
hombe

» MJ attribue un adve X
e la creature, puis 1 détermine |
lorsqu’ancune n'est indiguée —
s du tableau ol-comtre.
o cerlai
Nies et pour
vabbale,
des Clres

deélarra o combat par
traditionnelle,
o wtkliser une créalure

en dehors

\\ - AUCUN jer o
LES CREATURES DE KABBALE

"

La transe invocaloire WOUER
CONTRAT CARACTERISTIOQUES A TR COMPEIERCES & une créature de Kabbale est un acte
COoMPETINGES prave el sacre, Le Kabb
vogquer o te la so
Pas/Pas/Pas/Pas/Pas ﬁppn:nti saire, 1] MisegUent,
PewPew'Pas/Pas/Pas Apprenti ) 't im ible de faire aurme
Assee/Peu/Peu/FPas/Pas Compagnon
... o /AssezfAsses/Peu/Peu Compagnon
Trésf w ... 0/ w... o /Asses/Assez 10 Maitre
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Au cours | de Ia transe invocawire, le Kabbaliste
enlre en contact aved la créature el négooie aves elle,
Pendant o durde de latransaction,” lé iemps est
cormome suspendu, En fain, Faction se déraule dans un
prlan ditférent de celul du Kabbalsie, Qeve disoussion
prenl done prendre toar Je remps (réel] nécessaire,
sdb1s que le temps el d'invocation soit alfecté.

Clest au cours dela négodation que se disputent
les duels.

Les Champs magigques: ce sont des médiateurs
entre: le monde profane et ceux de Kabbale, Pour
quinne dovocation puisse aveir lico, il est néces-
saire que le Kabbaliste soit en présence du Champ
magique correspondant a VElément de la créature.

Lintégrite du Pentacle: une Invocaron s
peut erredanceés qua la condition que essepce
de Flipmortel soit stable, cest-a-dive qu'ily ait
au moins un niveaw dans chacun de ses Ka-

Gléments,
En outre, sila figure géomeétrique tracée an

4
-

sal alin dappeler la créature est détériorée,
Invocationn'a pas licwo, 1 est aloes inutile de
falre umn test.

La cible: pour cmployer les pouvoirs d'une
créatire sur une cible quelconque, le Kahha-
liste doir, soit vodr la cible, soit connaitre son
veritable nom — ot non un psendonyme quel-

congue. Par conseéquent, ne pas reveler son veri-
fabiles ot et wne asses bonne proiecion contre
la Kabbale
Un Kabbaliste ne peut contedler dans une
méme période temporelle quun nombre d'In-
vocations égal &4 Ka d'un élément. Ainsi, un
Mephilim Asser Initieé en Adr ne peut wenie seus son
contrile que rois eréatures sur une méme durée,

BAMNISSEMENT

Les créatures de Kalbale retourment naturellement
dans leur monde au terme du contran gqui 2 &8 négo-
cii aver le Kabbaliste gui les a invogudes, 1l est cepen-
dant possible de les faive partir plus rapidement.,

O peut  renyoyer condition
quian sache Finvogquer, Pour ce faire, le Kabhalisie
it eonfronter son Ka correspondant & Elément
de la créature an Contran de celle-ci, Dans cete
opposition, e niveaw de Compétenoe n'entre pas
en compie, 11 est done plus diflicile de bannic que
diinvaquer.

Encas de Coup d'éelar, le Kabbaliste apprend le véri-
table nom de Pinvocatenr de la erdature, 11 découyre
awssi quelques informadons sur Fendroit o celle-ci fut
appelée: distance, direction, déails du liew, el

e crealure d

EcHECs ET Cour

Lorsquiune Invocation échoue, la créature apparait parfois
malgre wut. Son comportement différe selon que la créamre
soit I'Allié ou le Féal du Kabbaliste et selon la Sephirah &
laquelle elle appartient.

Parfods, une Invocation se déroule mal. Le Kabbaliste a com-
mis une erreur majeure. Ces situations interviennent en cas de
Maladresse. Dans ce cas, la créature a un comporiement b
varie en fonction de sa Sephirah d'origine. La plupart du temps,
il enn résulte quelque chose de nuisible pour le Kabbaliste.

S un Echee n'empéche pas d'exécnter le el de bannissement,
un Coup d'éclar interdic de renvayer la créature de certe facan,

EcHEC (ALLIE)

Disparition: pendant une [racton de seconde, la créature
apparait, puis s'évanouil dans les Champs magiques. Le Kab-
baliste ne peat plus Vinvogquer avant le lendemain.

Immobilité: ln créature apparail dans le pentacle, mais
reste immobile comme une statue de marbre, suspendue
entre deux mondes — le sien et la Terre,

Erreur diinvocation: pour une ohscure raison, le Kabba-
liste n'a pas appelé la bonne créature, C'est une autre — chol-
sie aléatoirement — de la méme Sephirah qui est invoguée.

Service: la créature demande au Kabbaliste de lui rendee un
service, Celul-of est dautant plus périllens ou difficile que la
créature est puissante. Le Kabbaliste ne peut plus invoquer la
créature avant d'avolr réponda a la demande. D'une maniére
ou d'une autre, ce service doit powvair ére rendu,

EcHEC (FEAL)

Fuite; la créature apparail et prend immédiatement ses
jambes & son cou, Elle tente de fuir le plus loin possible du
Kabhbaliste et agit 4 sa guise.

Incompréhension: la eréature n'a ren compris aux ordres
du Kabbaliste. Elle fait n'impoerte quoi et tente au passage de
nuire muudérément au Kabbaliste qui a di mal se comporer
avee elle auparavant,

Possession: la créature hondit sur son invocateur alors que
celud-ch est encore en transe, Elle prend possession do simulas
ere du Kabbaliste qui n'a dfautre choix que de se tronver un
autre corps. La eréature restera dans le monde profane jusqu’a
o quielle en soit bannie.

Attaque: la créature attaque le Kabbalisie, 5i elle n'est
guere habituce au combar, elle wente de Lol nuire physique-
ment par les moyens qui sont & sa disposition,

MALADRESSE

Capture: la créature s'empare du Kabbaliste e Femmene dans
som monde, pour Iy retenis prisonnier pendant la durée du Contrat.

Asservissement: le Kabbaliste devient I'esclave de la créa-
ture pendant la durée du Conerat. 1 ne peut plus la bannir et
doit obeir & ses ordres. Certaines créatures particnliérement
magnanimes libérent le Kabbaliste en échange d'un service.

Tourments: la créatire n'apparait pas, Pourant, le Kalbba-
liste commence a entendre de sinistres mélopées, Celles-ci ne
le quittent plus pendamt une semaine. Lentement, la lolie
sfinstigue dans les méandres de son Pentacle, qui se teinte
dlawant de « puces » de Ka-Lune Nolre que le Cercle auguel
appartient Finvoecation de la créature.

Gloutonnerie: la créature se jete sur le Kabbaliste pour gri-

pooter goultment son Pentacle, comme prise de ldngale. Blle




FORMAT DE DESCRIPTION

DEs SEFHIROTH

L praratindtees siefvatnods sound fadfouess paoiae chiag e Sepdifvals o soont comniigs
d fouites fes eedatueres apparteaani o celle-ci,

Poride s certaiines erdatiees agdsseant o distanece, Cette tomgoenr est fndinde i,
Brrée : farsiine ee faps de temps est écondé, accord Nephiling-créaiire prend
S, saif disposivion coriraire sentfomnde divis L descripiion de T hvecaion,
Lorsaue il s agit d “ran foure de fa sensarive, cela siquifie que G erdatnree disparain
fie proctiadan fontr o guiesiion avitnt {anbe,
Echec (ANFE) : coe sont les conditions o Echee lorsque e Kabbaliste invoque in AN
Echec (Féal) : ce som bes conditions d'Echec lorsquie e Kalibalise fnvogue i Féal,
Matfadvesse : lex conséaquiences o " pdsaltat de o« 20 5 s fe D240,
Temps d ' incantation : durée du ritnel dTmvocation.
Visibilife :
« Totale v stqnifie quee tons les personnages D on Trés Deitics pewveint voir
bt cvéatire. Les gens dv comminon Uenttrevolemt deans les ldtes de lewr clamp
alee vilsonr o en distingeent ey omibires,
o Vision-Ka w signifie quon ne pend voir fa ordatire gocen Vision-Ka,
w Witlle « siginiffe guee seals certaing sorts peemreitait de discerier les plidne-
midves magieuees visibles persmeiten de voie da crdatire,
Avtononmie !
o AT wostiniife que fos crdarnres sond fircapables d “agir par efles-imdnnes
el de faive presove d ‘Tiitiaiive, Elles pe sond pas fowtes capalies de parler,
o Mudérde » stguifie gue fa erdaniove est avssi atorroume go o el de diy
annts, Tonides ces créatures sond capalles de parlen,
s Totale » sgniffe quee la erdatire est capable f ‘aair par elle-méme ef pour elle-
mrdime, e medtre e e difErents movens ponr parvene a ses fiins o
mérmne de faire presve d ieprovisation,

DEs INVOCATIONS

Les prrvainncives sicfvands sond fagdfquds porr chaguie erdainre ;

Eilément : Ka-élément de la crdatire,

Momede : e monde de Kabbale 408 &lle vient,

Contral s a puissance doe Contval, L diffionlie a opposer ab Ka-éldment poir
I fvocation sirivie d sodiffearenr di MJ. Ce devmier pavamétre est expliind
dints Le Livee du Meneur de Jeu.
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, la créature disparait,

e f Ll Grment, 5 5501, o §
element est reduit a zérc
thguer aucune

Woulie -

peut refuse
plus haut),
temoins. La eréature fait

. mais il doit alors subir un rvissement {voir
L doit nommer de
l{:'J'IIIZHI:'IH IIl‘II\"#‘]Ii fi i

lanie
bien étre des I.']i"lll.”l:"'\ |||;'
ensemble les
tions de vict
que la lutte soit équitable

0ent un nlluIJL' L'arbitre
I rrace an sol un cercle de

demandent ci

marines res
o5 plilssantes Culr
armure de plagues
¢ durcie (Feu).
Duel: la créature proveque le Kabbaliste en duel. Celui-ci 25 Boucliers oélestes,
mailles r
apparemment
metalliques rive

de diamant ‘er de sang, d'un an de
trois metres, 51 oun duelliste son de ce
-.Hn.ll' aleours de Paffromtement, il a
i laternent |||.r|[1|. I

ature dun
eIE L

tacle
fju I| LLaCde pour ap

MLTE DAt eniral
e Kablalisie d'autani

Dagque le Cercle de cene ¢

DE MALKUT

1 coucher du

Echec (Féal) @ ine npre

Maladresse: tourmenis,
cantation: un .
1otale,
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Les Tissus impérissables du temps, Vétements
animes dfargent ressemblent d one cotte de mailles
enlissu argenté mwes fin (Lune).

CArmure e ceux qui naissent des dents
semiées ressemble dnne cuiradse noire qui, de pris,
fair penser a de Fonyx (Terre).

LEs AsHIM,

PORTES D' ADAMANTE AUX PIEDS DE METAL
Elément: Terre, Monde: Sohar.
Contrat: Pas Dillicile:

Cos erfatures sonl hautes d'une trentaine de cen-
timetres: Lear vue évoque le métal en fusion. Sur
ordre du Kabbaliste, elles e collent & une pore e
prennent alors Faspeat de gros coins dacier, Un

observateur attenthl peul perceveir de temps 3
autre des yeux sortant de ces angles,

Désormais, la porte ciblée est résistante 3
tots les domimages physiques, Blle est soellée
magiquement. 5i on essaie de la forcer, ces

mises en garde, Le Kabbalisie est alors pré-
venu de la tentative d'intrusion, instantand-
ent, oo qutil se trouve, Pour chasser ces
crésatures, il faar les tuer.

Sceaux pE YEsoD

Portée: vingl matres,

Durée: trois heures.
Eche (ARG 2 himrmaliling,
Fchec (Féal) @ attaque.
Maladresse: [usion
Temps d'incantation: un 1our,
Visibilité: totale.
Avtonomie: nulle

LES LUMIERES DES FORETS
DE FEU DE PHARPHAR
Elément: Feu,
Contrat: Pas Difficile,
Le Kabbaliste invoque sept sphéres de feu, qui
s déplacent autour de lub irés rapidement. 11 peut
cn contrdler une & la fois en
concentration, Il voit alers a travers elle et peut
ainsi analvser le décor comme un ensemble de
somes de chaleur distinctes, Le Kabbalisie pewt
projeter ces spherves sur une cible gui subit alors
des dégars feu: Asser Meurtrier; dégiis: 2;
brole pendant trois wurs

Monde: Sohar.

maintenant i |

avant que le fea ne
s'éteigne, Do fait de leur brillance, ces prloles
luminescents dolairent tour avtour d'eax et sont
dane trés pen diserets, De plus, on ne peat les
eteindre par des moyens physiques.

creatures murmurent des protestations et des |

CELUI QUI LUIT DANS LES TENEBRES

Elément : Feu Monde: Meborck,

Contrat: Pas Difficile (— 2).

Un long serpent de feo apparait devant le Mephilim et
s'‘éleve dans les airs, Bien qu'cxtrémement brillant, cetle créa-
ture attire la lumigre. Avec son corps, elle est capable d'écrire
le nom de son invocateur — 'il lui demande.,

Fersonne ne peut regarder dans la direction de la créanure —
lee port de lunete de soleil ne constitue pas une protection.
Quiconogue tente cette experience est aveuglé cing minutes —
Asser Meurtrier: dégdis: 20 Dans le méme temps, la créature
menace 'imprudent de sa vaix caverneuse.

LEs ENFANTS DES SEPT TONNERRES,
ORACLES DE LA PURETE

Elément: Air.

Contrat: Pas Difficile,

Les créatures de cetve Invocation ressemblent & de petits anges
sombres, munis d'ares et de fléches dargent. Elles apparaissent
triss haut au-dessus du Mephilim. Le Kabbaliste peut leur ordon-
mer e tirer lears Meches vers le del, ce qui déclenche un orage,
ou vers une cble qui est alors fappée par la foudre, Cette amagque
esl résolue comme o J'attaque o — Trés Meurtrier; dégits: 4 —
aver IAgile de la cible comme difficulté.

Monde: Sohar,

CEUX QUI CHASSENT LA NUIT

Elément: Air. Monde: Aresh.

Contrat: Peu Dilficile,

Ceux qui chassent la nuit sont des créatures de Kabbale
epouvantables i la peau verte e aux gigantesgues ailes mem-
braneuses, qui susurrent sans cesse entre elles d'inandibles
parcles, en regardant le Kabbaliste d'un air suspicienx et
cruel, Leurs membres inférieurs, des serves d oiseaw, tennent
fermement un cimeterre, qu'elles manient fort bien.

Ceux qui chassent la nuit peuvent suivee a la trace n'imporie
quel &tre vivant grice  leur puissant odorat, Habitués des mau-
vals coups, ils ne font confiance & personne, el surtoul pas aux
Kabbalistes. Tls ne peavent @ire blessés quiavee des armes
magiques ou ensanglanices.

LES SERAPHIM DE RUINE,
LES MAITRES DES COLONNES RENVERSEES

Elément: Terre, Monde: Aresh.

Contrat: Fas Difficile (- 2.

Ces créatures sont des géants cyclopéens de pierre, a Pair
farouche et aux traits grossiers. Leurs membres inféreurs se
lerminent non pas par des pleds mals par des piliers.

Le Kabbaliste pent lul ordonner de sauter sur place, Le mar-
wlement de cette eréature ébranle la surface du sol: les per-
sonnes dans un rayon de cinguante metres doivent faire test
d'Apile a Peu Difficile pour se tenir debout.

S les Seraphim sont invogués plusienrs fods, ils amplifienn le
phénoméne en portée e en eller: rayon augmenté de vingt-
cing metres e difficulté du west d'agile décalée d'une ligne
vers le haut par Invocation supplémentaire,

Sitrois groupes de ces créatures agissent simulianément, des
fissures naissent sur les surfaces qui les entourent, Si un autre
Rroupe se joint aux trois premiers, les edifices les plus fragiles
s'ellondrent comme des chiteaux de cartes, Avee un autre de
plus. seuls les bitiments les plus résistants, faits de béton
arme, restent deboutl, Au septiéme groupe oule construciion
seffondre,




CEUX QUI FRAPPENT LES SCORPIONS

Elément ; Terre, Monde: Meborack,

Contrat: Pas Difficile (— 2).

Cette Invocation appelle des eréatures humanoides bleudar-
res el trapues qui communiquent par de petits sons siridents,
Elles ont les yeux [Elins, un bee recourbé et sont dordes dun
magnifigue Biton ouvrage terming par un crochel — Asses
Meurtrier; dégats: | — d'ol suinte un liguide noir. Ces armes
sont magiques et disparaissent avec ces créatures, Ceuax qui
frappent les scorpions comprennent tous les ordres du Kabba-
liste e1 essavent de les exécuter de leur miecux

Si ces armes font au moins un point de dégins, le liquide
Oolr qui les recouvre se CoMmporie comme un venin., La vic-
time doit alors faire un test d' Endurant a Peu Dillicile. En cas
d'Echec, elle meurt trois tours plus tard, Son corps aura tous
les syimpromes d'un cimpolsennement par maorsure, En cas de
Reéussive, la douleur décale d'une ligne vers le bas la difficulté
de toutes les actions de la victime,

CELUI QUI SE NOURRIT DE5 REVES

Elément : Lune Monde: Paclad.

Contrat: Peu Difficile — 1.

Celul qui se nourrle des réves est une eréature humanoide
| au corps flasque. Sa téte, qui rappelle celle d'un éléphant, est
munie d'une trompe gluoante, 11 est véte d'on imperméable
noir el déchiqueré, sans doute le cadeaw d'un Kabbaliste,

Dés que le Nephilim lui a désigné une cible — il doit la voir
ol A1 doit roucher un olyjet i appartenant la créaruare la suil
et artend qu'elle s'endorme, Des que sa cible s"assoupit, Celoi

qui se nourrit des réves plonge dans sa bouche
sa trompe immonde. Tés lors, sa victdme [ai
deffroyables cauchemars. Chague tour de som-
meil, elle doit réussir un rest d'lnelligent contre le
Contrat de la créature, En cas d'Echee, elle sue-
combe a la terreur: elle meurt €1 son visage es
marque par la pewr; ses cheveax ont blanchi. 51 la
cible wrinmphe, elle s¢ réveille en hurlant, face a la
criéature, au terme du cinguidgme tour. Elle peat
alors tenrer de Pallronten, 5itel n'est pas le cas, In
créature recommence son ceuvre macabre dés gue
Lo wietbime s'endort & nouvea,

Celui qui se nourrn des réves dispose de nfimporte
quelle natrelle imaginde parsa victime endornmie —
Asser Meurtrier; dégis: 2.

CYMDARYL, LE PANIER IMMOMDE
SIFFLAMNT, SONMAMNT, STRIDENT

Elément : Lune, Monde: Zaka,

Contrat: Pas Difficile.

Cete créature ressemble a un hiin 4 la
mine blafarde, vé d'une redingote noire el
climée, porant dans sa main un panier d'o-
sier, Elle a Phabinsde de parler en unilisan
des allitérations et des assonances ©n o« s o
Lorsgue le Kabbaliste lui désigne une cible,
clle lance sur celle-ci le comtenu de son pan-
ier: une iremtaine de sCrpenis di toutes les
especes, dont beaucoup sont venimenx,

Coette attaque e5t réselue comme « JTarrose » —
Asser Meurteier; degis: 2080 la premiére de ces
attaques pore, lees Serpents = arraseng » i ‘.'l'ln.'ll.|||||.'
tonr de combal — ant que lear cible ne les chasse
s au i dane action exclusive,

CEUX QUI MACHEMNT
DAMS LES PROFOMNDEURS

Elément : Eau,

Monde: Zakai,

Contrat: Pas Dillicile (— 1.

Los créatures associées i oo Sorl se pri-
sentent comme une flaque de liquide noir
croupissant qui surgit au sol, quelle que
soit la surface oi elle apparait. Cette
flagque csr mobile. dMais Cest en fail un
tront de deux metres de profondeur, em-
pli dune cau navséabonde, qui posséde
e son lond des machoires,

Le Kabbalistc ne peot désigner quune
cible & la fois & ces oréatures, Celles-c
cherchent & se placer en dessous de leur
victime de fagon a Favaler, Elles la arigno-
tent ensuite — dMeurtrier; dégats: 2, Pour
st dégapern, la victime doin réussir un fest
de Forn i Peo Dillicile — actien normale,



LES SOMERES GOUVERMEURS
DES POUVOIRS DE PESTILENCE

Elément : Eau.

Monde: Pachad.

Contrat : Peu Dillicile,

Les créatures de cette Invocation ont la forme
d'un nuage noird' une puanteur épowvamtable. B
fait de lear Glat garenx, elles ne pedvent pas subir
de dommages phvsiques ou magigues,

Tous ceux qui se trouvent a portee due rayon
d'actien des créarures, saul le Kabbaliste, sentent
wite odeur atroce ¢boson |rri-. de conpenlsions el
vomissements. [ls doivent effectuer an test d'Endu-
rant a Pea Dilficile au premoier o, pois Asses Dil-
lheile  a Dithicile aw
quatrieme avant d'éire werrassés ou de parvenir a
sorir o nuage, enoretenant leor respication,
Ceux qui s‘évanouissent reprennent connais-

SANCE ApTes quinze minoies,

deuxiéme et iroisiéme,

SCEAUX DE Hop

Portee: cinguante meires.
[BITTY R i|||I| det o semaine associeé &
IElément de la créature,
Echeo (AlG) @ service,
Echec (Féaly : possession,
Maladresse: duel,
Temps diincantation: deax tours,
Visibilite: Vision-Ka.
Autonomie: nuulérde,

LEs MIMISTRES IMPLACABLES,
LAMPES VIVANTES DE L' AUTEL DISSIMULE

Elément: Feu.

Maomide: Aresh,

Contrat: Peu Difficile.

Ce Sont invogque des oréatures au corps ¢f @ la stature d'un
homme de grande aille. Leurs larges capes noires & capuchon
laissent apparaitre des mains et des avant-bras noircis et déchar-
mes, Mais le plus verrfiant, excepté leor longue épée b deux mains
et leur infernale odeur de souffre, est que sous leur capuchon, a
la place présumde du visage, on ne contemple que les wéncbres
qui retiennent une large flamme bleue,

Tout humain Feu ou Pas Initié qui rencontre oes creatures
doit rater un test d'Tntelligent a Peu Difficile pour ne pas s7en-
fuir — bien qu'il ne les voit pas? 8% réussit son test, il s"enfuin
en courant et en hurlant, mais il a perdu la raisona jamais.

Ces créatures ne peovent étre blessées que par des armes blan-
ches dont e [l est enduit de sang ou par des armes magigues.
Leur épée a deux mains est magique — Meurtrier; dégits: 2.

LES KERUBIM DE L'EXASPERATION ET DE LA CONFUSION

Elément: Air, Monde: Pachad.

Contrat: Pas Dillicile (- 1.

Les créatures associcdes 8 ce Sort ressemblent a de petits
démons rouges, espicgles e lacéticux. Elles apparaissent en
groupe d'un nombre égal a celui de leurs victimes, Elles
sement la confusion et la discorde autour d'eux en soulflant
aux gens des ressentiments, des idées malsaines, en les obli-
geant a faire des croche-pieds a leurs vaisins, ete.

Le chaos gquielles génerent est proportionnel au noembre de
cibles quielles touchent, Pour porter une attagque a une autre
creature magique oo a un Nephilim, elles doivent opposer
lewr Contrat, en le traitant comme une Caractéristique, au Ka-
air de lewr cible — ou son Intelligent si elle ne dispose pas de
cet Elément, Contre des personnes concentrées et deétermi-
nées, leur efficacitd est moindre. Quai qu'il en soit. leors vie-
times ont les difficultés de leurs actions décalées d'une ligne
vers le hawut de la Talle universelle de résolution.

51 le Kabbaliste ne leur donne pas d'ordre precis, ces créatures
s'en prennent atout individu a lear portée, v compris 4 ses allics,
Le Mephilim peut lear indiguer des cibles a ne pas atnaguer.




Le MIMISTRE DE PAIX VETU DE BERYL

Elément: Alr,

Monde: Zakai.

Contrat: Pas Difficile (= 1),

Cetle Invocation doit ere lancée en pleine dispute, bagarre
ou Iusillade. Elle fair surgir de Zakai un vieillard majestueunx,
vitu d'une longue toge aux plis et replis compliques. Dés son
arrivee, de sa voix grave el profonde, le Ministre de paix véu
de béryl engape un discours lénifiant sur les avantages de la
conciliation et la valeur morale du compromis.

En sa présence, (| est impossible de se batire ou de se que-
reller, Toutes les autres creatures de Kabbale présentent soil
instantanément bannies. De méme, W0l Sort pouvant 1roi-
bler la paix est dissipeé, Les personnes présentes sont con-
traintes de s'arranger a 'amiable ou de se séparer.

Celle crdature est un Suzerain. Lorsgu'on lul mangue de
respect, On ne peut I.'I]llﬁ faire un mouvement. On est contraint
drécourer son discours dans sa totalive,

LES ENFAMTS RIEURS DES FLECHES DE CINAH

Elément: Terre

Monde: Meborack,

Contrat: Pas Dilficile (= 1.

Les créatures de cette Invocation sont des petits chérihing
enjonds, Un arc em or et un carguois reposent entre leurs ailes,

Le Kabbaliste peut lewr demander de transpercer de leurs
traits magiques une personne. 1 doit leur communiquer le vrai
nomn de B ocible, Cene derniére peut se trouver n'importe ol

Le sujet résiste avec son Ka contre le Contrat pour ne pas en
sublr les effers, 849 remporte Mopposition, i devient immunise
contre les temtatives ultéreures du Kabbaliste, 8%l échoue, il
tombe éperdument amoureux do Kabbaliste pendant une
semaine et cherche a le rejoindre & tour pris. I aura Fintuition
approsimative de sa localisation, En cas de Maladresse, cest e
Kabbaliste qui devient amoureus de la cible!

LES TARSHISHIM SOURIANTS,
SENTINELLES DU CHATEAU D' ARGENT

Elément: Terre.

Monde: Sohiar,

Contrat: Fas Difficile (- 1),

Au centre du pentacle, se matérialise une petite e dargent
entourée d'une quingine de petits eaoplasmes. Ceux-ci sont a
peu pres informes si Fon excepte leur bouche pulpeuse avec
laguelle ils prononcent dinterminables blagues de mauvais goit,

Sur une injonction do Kabbaliste, les ectoplasmes se prici-
pltent dans la fldre. Celle-cl peur ére conservée pendant la
durée du Contrat, Lorsque le Kabbaliste joue de Finstrument,
les créatures lui inspirent de gaies mélodies. An bout de cing
minutes, an cours desguelles le Kabbaliste n'a rien fait d*autre
saul éventuellement se déplacer en dansant), il peut libérer
les cetoplasmes, Le Nephilim peut soit viser certaines person-
nes, soit désigner globalement 'assistance, Dans oo dernier
vits, hudt individus sur dix sont allectés par ce Sort.

Les victimes sont possédées, of commencent immediate-
ment 4 danser. Elles suivent le Kabbaliste oo qu'il aille. Asses
probablement, d'autres individus se joindront au gortége,

Au bout de dix minotes, la [ee devient une orgie, Au bout de
quinze minutes, méme si le Nephilim starcéee de jouer, la I
continue d'elle-méme. Des scines indeseriptibles ont alors lieu jus-
u'a Iépuisement des participants, cest-a-dire a la lin du Contrat.

Le Kabbaliste n'est pas affectd par ces créatures,

Les MIROIRS DE VIF=ARGENT,
MINISTRES DES RESSEMBLAMCES

Elément : Line, Monde: Meborack

Contrat: Pas Diflicile (- 1).

Les créatures associees a of Sorm sont humanoides
er argentées, Elles nfont pas de trair distincif appa-
rent et ressemblent au Kabbaliste ou & woule autre
personne quila désignée pendant son Invocation.
Elles possident les mémes caractéristiques que Forls
pimal, Innelligent excepte, Le Kabbaliste ne peal rien
connaitre du modele par le biais de sa cople. En
ontee, Cllé e peul excouter que des actions pliye
siques e est strictement incapable d’accomplit une
action mentale ou lancer un Sor

Le Nephilim choisit soit de donner un ordree pre-
cis au double, soit de le contraler, 571 lui donne un
orgdee, toul obstacle ou evenement imprevi
blogue la créature qui est alors paralysée. 57l le
contrale, i ne peut ren falre d'auire en méme
temps. En revanche, il peat percevoir grace i la
créature, la faire parler oo lui faire entreprendre
niimprerie quelle action

La copic pewt subir des dommages physigues.

LeS PRINCES DU LABYRINTHE
ECLAIRE FAR UNE TORCHE

Elément: Lune. Monde: Zakai,

Contrat: Peu Difficile,

Les créatures aildes invogquées ont des formes
incertaines ¢t mouvanies. Elles portent des 1or-
ches dillusant vie lombere pale, Elles ne parlemn
qu'en chuchotam.

Le Kabbaliste peut leur demander de cacher ane
gone pouvant aller jusqua dix metres de large sor
dix de haut, Le Nephilim e ces eréatures convien-
nentl dfun mot de [hasse, o dune |l|||.h|' SCUFCLE,
qui, pronomeée, dissipe illusion,

Elles mettent en aeuvre les procedds les plus suliils
T ..il'l'll‘il.'l' CULIN ill,li tertent I‘I("' FII.'I'I'I'I' |1"I||' I'Il.'l_]':iL'.
Alnsl, elles peavent [aire disparaitre une ke ou un
bitiment, faire croire a un observatenr qu'il ne s7agi
pas de la bonne entrée ou que Vendroit est vide, et

Aucun jet do D20 n'est reguis pour simuler
citla... Lillusion est totale,

Aupia, LA RUMEUR SOUPIRANTE
DES EAUX IMFERIEURES

Elément: Eau,

Contrat: Pas Difficile.

La créature associte a ce Sort a laspect d'une

Monde: Aresh,

femme triste: son visage ruisselle de larmes, Elle est
la gardienne de tous les sons prononces sur la Terre,

Le Kabbaliste peut lui demander o impore guel
breuie quil deéja entendu au cours de son existence,
La femme Lait alors apparaitre dans sa main wne




sphere translucide,  habitée par des tourbillons
colords, Le Kabbaliste loi désigne an epdroit on elle
brise sa sphire produisant ainsi le son arttenduo. Si le
Mephilim se monire volonairement méchant et
cruel, elle peat e pooir en le hantant avee les
bruits de sa longue existence passée — cette déci-
ston apparticn aw M,

LEs GARDIENS DES PUITS DE PHARPHAR
Elément: Eau. Monde: Sohar
Contrat : Feu Dillicile.

Coene Invocation appelle des tritons blewtes aven
gles, aux orbites parfois vides, parfols cecupées par
des coquillages

Le Kabbaliste choisit une victime, qui doit étre

cndormic ou inconsciente, et dirdge les Gar-

diens des puits de Pharphar vers elle, 11 peos
alors leur ordonner de faire oublier 4 la cible
wn seuvenie, ou une perode de sa vie d'une
durdée inféreure 4 une semaine. Au lerme
du Contrat, les souvenirs perdus rejaillis-
sent, brutalement.
Ces creatures refusent wujours d'employer
lewr art sur un mmortel, quelles que soeicnt
les injonciions du Kabbaliste.

LESPRIT DE LA TOUR GIBET

Elément: Feu Monde: Pachadl.
Contrat : Pas Dillicile (- 2).

Cette Invocation  ap-
pelle un dutin anx clhe-
veus enflammés qui ne
sexprime  que  par des
chuintements, Les denis de
s ndchoire  supéricure
st ignoblement  jannics
el legerement obliques, en
voie de déchaussemient,

Le  Kabbaliste  choisit
une cible e ondonne &
I"Esprit de se jeter sur elle.
La creature la saisit alors
par e cal et Fembrasse
w gouliiment » sur la bou-
chie, Puis, elle Tuil en riani
comme un dément,

An bout d'une minuie,
la tée de la wvictme
s'échantic au point qu'elle
a Vimpression d'ceore dans
um four. Cing minues plus
tard, elle perd la raison,
Elle s¢ comporte comme
PEsprin e L tour gibet jus-
quan terme du Contrar,

I ScEAUX DE NETZAH

Portée: toucher.

Durdée: du lever au coucher du saleil,
Echec {Allié) ; disparition,

Echec (Féal) @ luite,

Maladresse : tourments,

Temps d'incantation: cing tours.
Visihiliteé: totale,

Autonomie: 1otale.

LEs ESPRITS QUI VEILLENT DAMS LES GROTTES

DE PHARPHAR |
Elément : Feu. Monde: Sohar.
Contrat: Pas Dillicile.
Cu sort invoque des dodécacdres orangeés et lnminescents,

qui communiquent elépathiquement — mais qui s’ expriment
seulement par apliorisines,

Les Nephilim les utilisent pour rendre comestible toure
nowrriture ou bolsson par leur seul conlact,

SABATHIEL, U APOTHICAIRE DU PALAIS DES DELICES

Elément : Feu, Monde: Pachad,

Contrat: Peu Difficile (- 2).

Cee Sort invogque un vielllard au visage couver de tatouages
pourpres et compliqueés, qui ne se sépare jamais d'une mal-
lette de cuir. Celle-cl contient des plantes étranges au parfum
OHace,

Cette créature est capable de guérir un Nephilim désigné
par le Kabbaliste de deux « puces » de Khaiba ou de Ka-
Lune Noire grice & un brouer malodorant et brilant &
absorber,

Sabathiel est un Surerain.




LES SERAPHIM DE LA COMPASSION,
CEUX QU] APAISENT LES SOUFFRAMNCES

Elément: Air. Monde: Aresh.

Contrat: Pas Dillicile,

Les créatures associces d cefte Invocation sont cng petits
anges blanes, au regard reur et aux membres potelés, qui por-
ient dans leurs mains une branche de laurier.

Le Kabbaliste peut lear demander de soigner quelqu’un, En
le touchant avec lears branches, ces ceéatures lui font récuape.
rer une case de la ligne de vie par tour de combat. Pour ce
lakre, elles chamient un cantigque que quicongue peat enten-
dre et sur lequel le bénéficiaire doit se concentrer, 5i ce der-
nier fait autre chose en meme emps, les créatures, vexees,
partent immédiatement. Sinon, elles disparaissent apres avoir
gudri o leur » patient,

Cette Invocation obéin a la régle sur les cumuls de soins,

D.ﬁ.NIEL, LE SIGME DE LA MISER[CDRDE,
L' ANGE DES COMNFESSIONS

Elément: Air, Monde: Sohar.

Contrat: Pea Diflicile (= 2.

Ce Sort appelle un ange au corps tatoué de signes kabbalis-
tiques bleutds et luminescents,

Cette créature éprouve de la compassion pour les Nephilim et
sonhaite les protéger. Elle est capable de soigner un Pentacle
désigne par le Kabbaliste: elle restaure deux « puces » perduc a
cause de 'Orichalque en échange d'une o« puce = de Ka du Kab-
Baliste sacrifiée, mais VEnkhaibatement de cette blessure n'est
pas resorhe, 51 le Kabbaliste refuse ce tribut, il ne peat plus invo-
quer cette aréature, ni benélicer de ses soins miraculeus.

Cette créature est un Suzerain, On ne peut tenter son Invo-
cation gu'une seule fols par an.

LA VIERGE QUI GARDE LA SOURCE DE VIE

Elément : Terre. Maonde: Zakai.

Contrat: Peo Difficile,

e Sort inverque une lemme d'une incroyable beanté, véue
dune grande robe de voiles et de plumes, Elle tient entre ses
mains une coupe etincelante.

Elle tend ce calice & une cible humaine désignée par le Kab-
haliste — cela pent-étre un simulacre, v compris le sien —
pour quielle s‘abreuve de son contenu, La cible est guérie de
toutes ses maladies, saufl les effets de Sort et les blessures
magiques, of rajeunit jusquta dge cholsh par le Nephilim.

Cette eréature est un Sueerain gui nfaccepte pas dueiliser
som ponveir pour satisfaire de mauvaises intentions. Ainsi, par
exemple, elle relusera de rajeanic un ennemi du Kabbaliste
jusgua Fage de quelques mois — a moins bien sir que celui-
o nfuse d'un stratagéme pour la romper.

LEs PRINCES DU SEL DE SAGESSE

Elément: Terre, Monde: Fachad.

Contrat: Asser Difficile,

Les ercatures de ceme Invocaton somt des hommes véous d'une
magnifique toge blanche et coiffés d'une couronne de cristal,

Less Princes du sel de sagesse sont en mesure d'annuoler tous
les effets magigues pénérés par les oréatures de Binal,

Ces créatures sont des Suzerains.

LEs PORTEURS DE FLAMME DE VIE
Elément: Lune, Monde: Aresh.

Contrat: Peu Difficile (- 1),

| apprécient les facéiies of aiment jouer des tours,

ces oréatures aves sa Caractéristique Séduisant,

Ce Sort invoque des feux follets au sein desquoels
on distingue les silbhooertes movvantes de vieilles
femmes édentées. Les Porteurs de flamme de vie
gEncralement macabres, aux vivanis,

Surordre do Kabbaliste, ces créatures prennent pos-
sesston v cadavie, Bi six jours, le corps est entiére
Ment Tecompose, Le o mart-vivant = est alors sons e
contrdle du Kabbalisve : i exdoute ses ordres. 1 dispose
de toures ses compétences, mais n'a que des seuvenirs
parcellaires (le Kabbaliste ne peut pas apprendre quo
gue ce st de i) en nfest plos enomesuee de pratiguer
e eventuelle magie, En outre, il est vidé de oute
violontd propee el se meut el un autmmate

Invoguer les porteurs de flamme de vie
ertraime mmediatement le pain dun pivean de
Ka-Lune Noire,

LEs PRINCESSES BLANCHES, CELLES QUI
REPAREMT LA TOILE D' ARGENT

Elément: Lune.

Monde: Meborack,

Contrat: Pas Dilficile (- 1.

Cetee Invocation appelle des femmes aux
toges magnifiques el aux diademes de diamant
el e cristal,

Sur ordee du Kabbaliste, elles guérissent folie,
diséquilibre psychique, perte de mémoire ou Lol
autre mal de Vesprie, 5ioune welle allliction est de
nature magique, on conlronte lear Contrat au Ka do
respoiisalbile diumal ou d Ulilection de celui-c

Les malédictions (Binah) ne peuvent éire sois
pOCCS par ces Suzerains.

LES SENTINELLES VOILEES

DE LA CHAUSSEE D'OMYX
Elément: Fau. Monde:
Contrat: Peu Dillicile (- 2},
Cette Invocation  fall apparaitee  trois  sentinelles

habillées dune large robe de bure noire, Leor @ée cs

Meborack.

converte par un capuchon, gui laisse entrevoir des
yveux d'une beaué gue Fon devine a couper le souflle.

Quicongue decouvre le visage de cetle créatune
en abaissant son capuchon meurt dans Vinstant, a
moins qu'il ne parvieone & vaincre le Conteat de

Dans ce cas, les Semtinelles voilées de la Chaussée
dronyx, sensibles aux charmes de la victime, décis
dent de Tui laisser la vie sauve.

Ces crdatures peuvent d'un balser ressusciier
mimpaorte quel cadavre, En paiement, elles récla-
ment au Kabbaliste un nombre de o puces » d'Ini-
te correspondant d'Inité e de

Tourmenté — la somme des deux — du mort. Le

au  niveau

Kabbaliste ne peut s¢ sousteaire & ce i,



IMans wous les cas, lesimple fair dinvenguer les Sen-
tinelles voilées de la Chaussée d'anyx eniraine un
ain de deux o puces » de Ka-Lune Noire,

Ces creatures sont des Suzerains.

LEs DAMES QUI VEILLENT 5UR LE LAC
Elément : Fau, Maonde: Zakay,
Contrat: Asser Difficile,

Les Dames qui veillen sur e lac son de grandes
femmes a corps fin e haisant

Llnvocation achevée, elles sortent de ean s
eles estiment que la cause du Kablalisie jrennl afcdes
le sort des Nephilim,

Les Dames qui velllent sur le lae preuvent gueri

toutes les blessures, saul celles dues & I"Crrichaliue,

De plus, elles commandent d'awires oréatures,
quic les, accompagnent tonjours lors Jfune
lovocation. guelles peovent metire a la
dispassitlon du Mephilim. Ce sont les Cheva
liers du lac
A nombee de trods, cing oo sepr, les Cheva-
licrs powtent une armure jhonus: 6 enc:
— G}, 5¢ baltent avec une épée [(Assez Meur-
crier s depdts s 1 el ne peavent fre blessées que
par des armes de mélée, les ééments {un feu,
la Toudre, un incendie, Joon des Sorts,
Elles peuvent confier au Kabbaliste une epe
de diamant {Meurtrier; dégits: 3 dommage
magique) quoi ne seet gque le temps d'un comlsal
avant de disparaiire,

Cos creatures sont des Suzerains, Elles doivent

étre- invogquées pris d'une dlendue d'eau impor-

lante: un lac, une mer, une riviére, .

LES PENTACLES

A présent, le Kabbaliste COMIMENCE  entrevoir les
Tumieres bridames de 'Unique, Lidée selon laquelle
le Cosmios o5t gouvernd par un principe universel
cense d'etre un dogme lolklorique pour devenir une
fagon de voir, et de comprendre, Funivers,

Mais les cheming qui ménent 3 I'Unigque som
escarpés. Méme éleming d'un Nephilim est trop
courte pour les parcourir lous, Clest 3 iravers
Fexploration d'un seul des cing Mondes de Kabbale
que le Kabbaliste peut approcher Pagartha,

La progression initiatique

Blen quil ne puisse encore s'y rendre de lul
méme, le Kabbaliste est Iié au monde de Kabbale
correspondant 4 son Ka dominant, Il reste en
mesure dinvoquer les créatures des autres mon-
des, mais esprit du monde quil a choisit goide
desormais sa quéte de I'Unique er de I"Apartha

SOHAR

Sohar est le monde de la perfection,

Llest be plus proche de la réalité verrestee bien qu'il soit P
plé d'éires magiques — qui penvent ére mythiques, 11 a une
géographie stable, des codes de conduite 3 observer et des
interdits, Les condlits et la violenee sont (ros presents mals son
calme inspire aux visiteurs, un réel sentiment de paix. La
nature et les Elémens ¥ sont (res Importants: cest la que
leurs expressions sont les plus sensibles ef leur présence la
plus alfirmée. Cest par la disposition des lews, par les mani-
festations elémentaires el les impressions produiies par Feny-
ronnement que le voyageur de Sohar progresse dans sa quée
mystigue, plus que par la connalssance e le dialogue avec les
habitants, On peut définir Sohar comme étant un endroit pro-
pre d la méditation.

Les Eolim explorent Sohar; ils prefevent les eréatures de ce
monde de Kabbale.

ARESH =
Aresh est le monde de la fureur,
Tour n'y est que bruic er alfrontement: la terre remble, les
cclairs ravagent le ciel, des météoriies dévastent une lerre
zébrée de crevasses et de ravins comme autani de balaires

clernelles. Les Eléments y sont déchainés, Ses habitanis sont
agressils ct belliquewx. 11s ne recherchent que le conflit, Dim-
menses egions parcourent les steppes désertées e sACCARLes
par des guerres épouvantables, Pourtani, dans ce monde, les
batailles, ou plutie Fentrainement que procurent ces luttes,
comptent plus que les victolres, Mais dans quel but? Cetie
question hante les Kabbalistes depuis la nuit des Lenmps...

Les Pyrim explorent Aresh; s préférent les eréatures de ce
monde de Kabbale,

MEBORACK

Meborack est le monde de I"équilibre,

Tout est immobile, calme et grandiose, Meborack inspire
des sentiments contradictolres: le voyageur qui le parcourt
connail une palx intéricure immense, Mais 11 cst aussl
angoissé par les étendues nararelles, statiques et désertes qui
s‘offrent & lui, & perte de vue, De méme, les dimensions
gigantesques des cités communiquent aux Kabbalistes une
impression de magnificence contrebalancée par une dirange
sensation de lourdeor et d'inertie, Meborack peut aussi ére
terriblement stressant: tout acte, la-bas, a toujours de [“im-
portance ot ses hahitants font preove de droiture, de justice,
el souvent de lanatsme. Le visiteor se doit done d'étre sans
Cesse SUr ses gardes pour ne pas se heurter aux lols rigides de
o monde.

Les Fadrim explorent Meborack; ils prélérent les créatimes
de ce monde de Kabbale,

PAcHAD T,
Pachad est le monde de 1 Apocalypse,
Le cauchemardesque v cotoie le magnilicque : il n'es pas rare

dle passer sans transition du plus merveillens des jarding 3 une

plaine rocailleuse jonchée de cadavres décharnés et hurlant
la mort. La péographic du licu est instable: les paysages
mutent, disparaissent pour reapparaitre a un autre endroit




une vitesse presque hallucinatoire, Les créatures peaplant cet
arganisme vivant sont, elles aussi, en muiation, Le voyageur
se¢ sent désorientd et déstabilisé, et craint pour son identité,
[ans un tel chiaos, oo le changement est nature, il ne sait plus
qui il est, 'nl oi il se trouve, et peut done sombrer dans une
[olie [antasmatique dont il ne pourra plus sortr.

Les Onirim explorent Pachad ; ils préférent les créatures de
e monde de Kabbale.

ZAKAI

Zakai est le monde de "'harmenie,

La dowceur, Famour courtois, Phonneor et le respect de 1'an
tre en sont les maitres maots, C'est le domaine de la [égende
arthurlenne: on raconte que File d' Avalon repose quelgue part
en fakai o1 que les Dames do lac veillent a Fharmonie de ce
monde. Pourtant, il a été souillé, il y a bien longlemps, et il se
meurt dune lente agonie, comme son Empereuar le Roi
piécheur, Certaines régions, appelées Terres gastes, sonl rava-
gées par la pourriture et la verming qui seralent apparues a
canse des blessures purolentes de oo monarque. La destinde de
Zakai est indissociablement lide & celle de son souverain. Le
Kabbaliste qui sillonoe ce monde doit se faire chevalier pour
protéger la veuve et Forpheling respecter Famour cournois el
enfin délivrer Zakal de la malédiction qui le ronge.

Les Hydrim explorent Zakai; ils preférent les eréatures de ce
monde de Kabbale.

PENTACLES DE TIPHERET

Portée : cent metres,

Durée: jusqua la prochaine aube.
Echee (AlLE) @ service,

Echec {(Féal) : attaque.
Maladresse: doel,

Temps dincantation : une minute.
Visibilite: Vision-Ka,

Autonomie: modérée,

Les DEMOMS-CHEVAUX, LES COURSIERS
AUX YEUX DE BERAISE ET ALUX GRIFFES DE FLAMMES

Elément: Feu, Monde: Aresh.

Contrat: Peu Difficile,

Ce Son permet Pinvocation de trés grands chevaux noirs
aux yeux rouges dont les naseanx exhalent du feu, Ces oréa-
tures sont munies de dents pointues qui dépassent de leur
micholre ef de serres acérdes ef enllammces & la place des
sabats, Elles sont toujours Tres Rapides (cent cinguante Kilo-
métresfheure) et ne se latiguent jamals,

Tout Nephilim peut monter facilement ces créatures avec
Iaccord du Kabbaliste, En revanche, un humain ne peut tenter
de chevaucher ces pur-sang trop nerveus ! ils le dévoneront,

Ces créatures peuvent franchir tons les obstacles et méme
escalader des pentes rocaillenses a Faide de leurs griffes ajguoi-
sées. En revanche, I'ean les effraye. Pour leur faire franchir
une étendue d'eau le Nephilim dodt les contraindre. En cas
d'Eehee, 1o créature cherche & désarconner son eavalier,

Les Démons-chevaux, les Coursiers aux yeux de braise et
aux grilfes de fammes utilisent lewr machoire pour mordee el
seg priffes pour déchirer et piétiner son adversaire. Ces
attaques sont résolues oomme une seule manoeuyre: « J'en-

o

chaine » — Assez Meurtrier; dégdrs: 2,

LEs VELOCES DES PORTAILS DE FLAMME
Elément; Feu, Monde: Meborack.
Contral: Peu Dilficile,

Cette Invecaton appelle une eréature de few gui
enveloppe le Mephilim. Ce dermier ressemble alors &
une torche vivante, Sur son passage, le Kabbalisie ne
lafsse guitune weaince de len qui enflamme oot
matiére combustible, Le Kabbaliste aceéléne, ou deécd-
lere, par paliers de cent Kilomdétres/heure par toue
jugqu’i o vitesse moyenne de cent kilomeétres/heure.

Bien quielle ne puisse subir aveun deommage
plhysique, ceie codature a une pear irrationnelle
de se faire mal et évite done 1om choc avec quuok
que ce soit, De plus, elle ne suppore pas idce
Feaun: elle lui

de toucher -.ll,' gceasionne des 5

dommages — verre d'ean (Asser Meurtrier; ¢’
diging: 2 sean deau (Asser Meurricr;  gRn L
dégits: 4) ; lance & incendie (Meurtrier; 3 e
\II'“.]I‘\ 10}, 5§ cetle créature ost 4 Creinte W, i i

le Kabbaliste cst alors projetd a la vitesse -"'f
atteinte aw moment de la dissipation g /
encaisse les dommages d'un el accident.

Ce Sort ne peut pas eétre lance dans un

space couvert el fermde,

LE SEIGNEUR DES COURANTS AERIENS
Elément: Air, Muonde: Zakai.
Contrat: Peo Dillicile.

Le Seipgnenr des courants acricns est un aigle
blew et translucide de cing métres d'envergure.
Ao ses serres, B peut prendre e Kabbaliste par les
épaules le laissant ainsi presque libre de ses moues
verents — ses actions physiques om lear difficale
décalée d'une seule ligne vers e bas de la Table
universelle de résalution.

Cetle créature cimmene e Kabbaliste B oo il e i
ardonne. Elle st capable de traverser woun ebstacle —
contrairement an Nephilim!
quelles acrobaties aériennes et penl se déplacer i une
vitesse moyvenne de trente Kilométres/ heare

d'ellectuer n'lmporie

LES SFECTRES AUX SEFT CENTS BOUCHES,
LES ESCLAVES MESSAGERS DE KAMAEL

Elément: Air, Monde: Sohar.

Contrat: Pew Dillicile,

Cette Tnvocation appelle des spectres revéions
dun lingeul blane e de chaines. Leur visage est
recouvert enticrement de bouches 1owies les unes
différentes des autres, & Fintéricur de certaines, on
preut voir des oreilles, des nee et des yeusx,

Ces créatunes portent un message oral & un indi-
vidu dont le Kabbaliste connait le jveal) nom, ou
quil soit, v compris dans les Plans sulbnils, Elles se
déplacent a la vitesse do son et deéliveent lear mes-

Sape pas plus de sept cents s, Chague Tods



quiclles prononcent un de ces mois, elles perdent
une  boucle. Le du micssage peut
répondre s'il reste des bouches: poar chaque maot
lo eréature perd cent de ses bouches, Chague perie

destinataire

sfaccompasne d'une souffrance visible,

Les EsPRITS INDUSTRIEUX, CEUX QUI
HABITEMTLA TOUR AUX MILLE LAMNGAGES

Elément : Terre. Monde: Zakai

Contrat: Peo Diflicile (- 2},

Cotte Invecation doit ére lancée aw coucher du
soleil, Elle appelle des eréatures de vingtcing cemi-
métres, d'apparence humanoide mais dotdes de
maing el de bras énormes, Elles portent de petis
tablicrs et une quantité invraisemblable doutils
quelles ransporent dans des calsses plus grandes
quelles: Elles refusent de communiquer avec
leur invocateur avant d'avair désigneé un pore-

parole qui sexprime pour elles tootes,

Coes créatures sont capables de réparer et

£

drameéliorer n'tmpone quel objet, de la vel-
ture a ordinatear en passant par les vire
ments et les badments. Cependant,  elles
essavent toujours de comvainere le Kabbalisie
quil n'a pas vraiment besoin de leurs
services, 51ooelui=ci se montre persoasif, elles
accomplissent le rtravail en
disparalssent au lever du saledl,

une noit et

Pour cette Invocation, le de est lance derriere
Fécran du M) En cas d'Behee, les Esprits industricux
lomt trés exactement Vinverse de oo que désirain le
Kabbaliste — ils ont beaucoup d'humour! — mais
celui-ci e le déconvre blen souvent g ses dépens,

CEUX QUI RAMPENT
ET QUI GRIGMOTENT

Elément: Terre. Monde : Pachad,

Contrat: Peoa Dillicle

Co Sort appelle une demi-douzaine
de petites eréatures de la allle d'un
Tutin, Leurs griffes acérées leur per-
mettent de grimper n'lmporte o,

Leurs muachoires ot lears dents
onl une taille incrovable, ce qui
lesnar perimae e dévoren AV
une grande satisfaction — la
maticre inanimée a ralson
d'un  kilogramme
tour, Elles sont cepen-
dant du
fait des bruits ignobles
de succion el de mastl
i
leur lestin,

et

peu discrétes

cation ponctnenl

LE GRAND ARCHITECTE,
CONSTRUCTEUR DE PALAIS SUBLIMES

Elément: Lune Monde: Meborack.

Contrat: Assee Dillicile (= 1),

La créature associce a cette Invocation est un lézard dore,
habillé dune winique e1 d'un manteau & la grecque,

Lors de appel, la crémure lit 'image mentale du projer
architectural du Nephilim, Puls, elle Périge en Akasha, cn
Fembellissant et en v apportant des améliorations, Elle peut
construire un palais (ou une maison) en une heare, Ensuite,
elle meuble la demevre, foumit des domestiques et ajoute
genéralement un jardin avec des statues grecques, Elle met un
soin tout particulier & ce que le palals solt aménage avee goii,

Le Kahbaliste doit tracer son pentacle sur Fouverture d'un objet
quelcongue (placard, coffre-fore, bolte...) @ le palais se matérialise
e Tautre eoté du passage, mals n'occupe aucun espace dans le
monde prolane. En ouvrant la porte, on voit une allée qui méne
A I demeore. Sile contenant du palais est détrit, tous les abjets
qui n'appartenaient pas au projet inital ainsi que les personnes
qul &'y trouvent sont aspirdes vers extérieur par un violent oura-
gan: On ne peut pas faive sortic du palais les meubles et les objets
qui y fureni |IJ-IH;\ phar la créature poLE se les Approprier.

Au terme du Contrat, le Palais se volatilise,

CEUX QUI MURMURENT,

LES ESPRITS DE LA FORET DE BASALTE
Elément: Lune, Monde: Aresh. |
Contrat: Pas Ditficile (= 1), |
Ces creatures sont des spectres humanoides qui se glissent

dans les ombres et peavent se faofiler dans n'importe quelle

petite ouverture ou fissure,

Elles déplacent & la  vitesse normale de  trols
kilométres/heure, Elles n'endurent que des dommages
magiques bien gquune exposition de plus d'une minute en
plein soleil ouw sous une lomiere violente les détrmise. Le Kabe-
baliste peur voir par leurs yeux, Dans oebscurité, il peut leur
ordonner de chuchoter de sinistres i_._lllliq“c:\_ Toule personng
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a vingl metres est alors saisie d'une peur irrationnelle du nodr
et cherche a fuir, Pour surmanter sa pear une victime doit
confronter sa Caractéristique Intelligent au Contrat de cete
creature. Sioelle est endormie, elle est la proie de violents cau
chemars, Dans les deux heures qui suivent son réveil, la vic-
time voit les ditficuleds de tontes ses actions décalees d'une
ligne vers le bas sur la Table universelle de résolution

LES GENIES INDUSTRIEUX

Elément : Eau, Monde: Pachad,

Contrat: Pen Dillicile (- 2).

Grice a ce Sort, le Kabbaliste appelle des créatures spheé-
riques anthropomorphes, du voluome d'un gros vase, bruyan-
les, grossicres ef tres excitées, Leurs (étes sont protéedes par
un casque d'apparence métallique appelé « salade ». Le reste
de lewr corps, legerement translucide, laisse deviner le liguide
verdatre qui les constitue.

Lass Genies industricus surgissent de Pachad munis de toutes
sortes diobjels destructeurs (marieaux, cseaux, couteaux de
cuisine..p. Le Kabbaliste doit leur désigner un objel (maison,
voiture,.. ) quiils attaquent directement, lui [alsant les mémes
degars qu'un humain particulierement talentueux mumnmi des
mimes outlls, Ces eréatures sont fragiles: sl on les frappe ou les
ecrase, elles explosent, et répandent 'acide vert qui les compose

Meurtrier; dégits: 5 n'affecte que la matiére inorganigue,
Certaines, pose denthoosiasme, explosem volontairement !

Pour arreter 'action de ces creéatures, le Kabbaliste doit les
bannir, S'il ne le fai pas, une fois leur ouveage terming, elles
sartaquent au premier objet a lear poriée.

CEUX QUI HANTEMT LE CIEL

Elément : Eau. Monde: Sohar.

Contrat: Peu Difficile (= 1).

Ce Sort invoque d'énormes poissons de cing metres de long
aux yeux globuleux et aux obics décorés de bbacliers qui por-
tent des nacelles, équipées de harpons et de bannieres, pou-
vant contenir cing humanoides, Ils obéissent a des petits
humanoides @ tete de poisson qui atilisent des harpons pou
les diriger. Le Kabbaliste peut donner @ o =a » créature des
ordrees quelle exécute au micux, Elle cst ainst capable de
vomir des polssons rigides sur des cibles désignées; ces » mis-
siles o constituent Varmement de Ceux qui hament le ciel,

Le contrale dun de Ceux qui hantent le ciel compie pour
une créature de Kabbale contrilée:

CEUX QUI HANTENT LE CIEL

Gt et contient fes caractdrizifgues d wne de ces erdatinees,

Vilesse mroveanine » 200 kil Armire ;o

PiLoTE
Pilorage : Meaitre

POISSOMN=PROJECTILE
M
Doyrnrages ; Menrtrie

Mernndeinnnt F i, Fort ! H.a.

;s 3

PENTACLES DE GEBURAH

Portée: sur soi (toucher si Allid a 5)
Durée: jusgu’a la prochaine aube.
Echee (AllE) : immobilite,

Echec (Féal) : incompreébension.
Maladresse: glonionoerie.

Temps diincantation: une minute,
Visibilive: nulle.

Autonomic b alale.

LEs REGISSEURS DE FUREUR,

LES PRINCES DE RAGE COURONMES DE JASPE
Elément: Feu, Monde: Arcsh,
Contrat: Assez Diflicile.

Cette Invocation appelle des entités qui
stagplomerent pour prendre [ Torme complée
du Meétamorphe (Pas Occuliey du Kabbaliste.
Ceine ereature est une source infinie de savolr
en matiére de combart, bien qu'elle ne puisse
clle-méme infliger aucun dégdn,

Le Kabbaliste pewt demander d oo o dous-
ble » de le posseder. Dans ce cas, iouwies les
metamerpheses do Nephilio se développent
totalement, les dégdrs quil regoit sont divises
par deux, ses Compeiences ATIes augmei-
ient toutes d'un niveau. Le Kabbaliste est alors
envahi par une rage destroctrice il cherche a
climiner tous ceux qui se présentent ol Dans
sa rage, il nutilise plus d'armes a distance, Le
Kabbalisie ne sori de cetie fureur gu'en batlant a o
nouvean le Comtrat de la créature qui le posséde
aved son Ka unigquement (sans le secours desa
Competence occulte) ou en delaisant tous ses
adversaires, amis Ccomime Cnnemnis.

Au terme de o ranse, le Kabbaliste sombre dans
un profond sommeil pendamt un nombre d*heure
cpal & celul de ses cases cochees, Pendant son som-
meil, si le personnage n'est pas stabilisé, ses bles-
SUTes s'agpravent.

L AMETHYSTE REVETUE DE
FLAMMES QUI ARME LE NORD

Elément: Feu,

Monde: Meborack.

Contrat: Assez Dillicile (< 1).

L'Amdéthysie se présenic sous la
forme d'une [emme aux yeux vers,
une amethvste incrustée au miliew de
son [ront, Elle est vétue d'une toge
blanche aux refleis méialliques. Deés
quielle est invoguée, elle se place der-
ricre e Kabbaliste et
bras, guide ses mouvements en lui pro-
diguani de précieux consells.

saisissant  ses




Le Kabhaliste loit d'une hienr métalligue et fan-
fomatique. Tant gue lacréature te consellle, wontes
ses Compérences de combar au corps @ corps sont
considérées comme de niveau Maitre, sa Caracte-
ristigue Agile est augmentce d'un nivean, ibgagne
une armure natmrelle’'— totalid; end.: 4, non
vormulable aved wie awiee armure oatocelle —, il
ne peunt manier que des”armes blanches et est
invulneralile aux projectiles.

A terme de Vinvocation, cette oréature reclame
en rétcompense de ses efforts oues les armes gue
le Kabbaliste a utilisées en sa présence,

LES VOIX INVOCANTES DU DESERT LUMINEUX
Elément: Air, Monde ; Meborack,
Contral: Peu Dillicile.

Cette Invocation appelle de superbes fem-
mes, aux cheveox longs, aux couleurs diapha-
nes b a la'silhouette ellacée et hésitanie,

kabbaliste le ftuel d'lnvocation d'une autre
creature, oo qui rend la tache plus aisée, En
terme de régles, le Conceat de la créatre s'a-
joute au Ka do Nephilim, quel gue soit PELG
ment reguis, ef la dilficulté de la nouvelle
Invocation est decalée d'une ligne vers le haut
sur la Table universelle de eésalution,

Le Kabbaliste ne peut pas invogquer plusieirs
fois ces créatures pour cumuler les avantages
guelles conlirent.

LEs TRESSES DE MYRRHE ET ' ASADULAS,
LES WOIX DE L'INSPIRATION

Elément: Air, Monde: Sohar,

Contral: Pea DifHcile (= 1.

Une voix jaillit du teace kabbalistique, sapidenicin
accompagnée dune fofme [Eminine aux cheveax
longs vétue dune savante superpositon de voiles.
Elle stassoit aux odids de la cible désigndée par le
Mephilim pour la guider dans une tache créative.

Les Tacultes artistigues de la cible et done les Come-
priences utiles a som ceuyvee passent a Maitre, De
plus, elle travaille er éondie deux fols plus vite et peut,
sielle a un pea de talem, obtenir un eésultat eénial,

1l existe une Invocation par art et done une volx
spercilicque dotce des attribues svmboligues Toi cor-
respondant. 11 laut done toujours préciser quel an
le Kabbaliste cvogiie,

LES SYLVAINS DE LA FORET DES OMBRES
Elément ; Terre, Maonde: Zakai
Contrat: Pas Dilficile (- 2.

Coe Sort appelle un bumanoide an corps consti-
tue d'un inextricable encheveérrement de plantes

CROlgues,

Une fois présentes, elles entonnent avec le |

Le Kabbaliste peut lui demander de s'enlacer autour de lui,
De petites racines s'insinuent alors dans son corps, régéncérant
deux cases de sa ligne de vie par tour de combat.

LES SERVITEURS DU PALAIS DES DELICES

Elément: Terre, Monde: Pachad.

Contrat: Peo Difficile,

Cette Invocation appelle des éires humanoides & téte de
dauphin, Leur venue est précédée de Podeur Imiche de
I'océan, Ces créatures commencent teujours leurs phrases par
un compliment obséquicux: O maitre magnifique des cig
mondes, cternelle lumiére des sagesses intemporelles, ..

Ces créatures peuvent translormer twut ou partie du Kabba-
liste en animal, La taille et le poids du Kabbaliste ne peuvent
cependant varier, Le Kabbaliste acquiert instantanément les
attributs de Fanimal,

LEes FEES ESPIEGLES DU SANCTUAIRE DE LA CLOCHE

Elément : Lune, Monde: Zakai,

Contral: Peu Dillicile.

Co Sort invogue de petites [6es aux ailes de libellule, Elles ne
cessent de faire des plaisanteries et de pousser de petits rires
cristallins, Kabballsie
maguillage, parfum et autres produits de beauté, ces créatures
peuvent lappréter avec un talent indgalable.

La Caractéristique Seduisamt du Kabbaliste est augmentiée
de deux niveaux.

Pour pen gue le lear lournisse

LEs ESPRITS DE LA VINGT-QUATRIEME PARTIE
D'UNM INSTANT.

Elément: Lune. Monde: Aresh.

Contrat: Peu Diflicile (- 2).

Cette Invocation appelle trois creatures translucides dotées
de serres, avec lesquelles elles saccrochent au Nephilim, et
dun ceil qui pend comme une antenne a la place de la 1ée.

Elles entrent en symbiose avec le Kabbaliste. 11 voit alors son
champ de vislon s'érendre a trois cent solxante degrés, c¢ qui
lui permet de décaler la difficalte de toute action impliquant
la perception de deux lignes vers le haut sur la Table univer-
selle de résolution. De plus, il ne peut plus éire surpris et
Iinéficie d'une action normale supplémentaire chague tour.
En revanche, Il coche une case de la ligne de vie pour chagque
peériode de cing minutes de fusion avec ces créatures, Lorsgue
le Kabbaliste n'a plus qu'une unique case dans sa ligne de vie,
les créatures disparaissent et il récupére alors une de ces cases
tontes les dix minutes,

Les KERUBIM,
HABITANTS AGILES DES DEMEURES DE CREPUSCULE

Elément : Fau. Monde: Sohar,

Contrat: Peu Diflicile (- 2).

Ce Sort appelle deax luting hauts d 'une quingaine de centime-
tres, vitus avec des couleurs criandes et qui portent des bonnets.

Chaque Kerubim conseille le Kabbaliste en lul permettant
de décaler la difficulte de ses actions d'une ligne (done de
deux pour le « couple » appelé) vers le haut sur la Table uni-
verselle de résolution, Pour chague Iatin détraie, la difficole
redescend d'une ligne.

Ces créatures sonl susceptibles et jalouses; on ne peut done
lancer plusicurs fois cette Invocation afin de les faire cohabiter,
meme lorsguun des membres do bindme est toé. Ces créatures
ne sont affligées que par les dommages magiques.

B




LEs SPHERES DU DESERT DES HORREURS

Elément : Fau, Monde: Fachad,

Contrat: Peu Diflicile |- 2}.

Cette Invocation appelle clng sphéres de quelques centi-
mitres de diamétre, Elles sont dotées d'un eeil vert et d'une
bouche dentelée, Elles ne s'expriment qu'en hurlant,

Les créatures prennent possession du Kabbaliste, 11 peut
alors se translormer en vapeur ou en liquide, Sous ces formes,
il s déplace & une vitesse moyenne de rois kilométres/heore,
mais subit les désagréments dus au vent ou a la température,
D plus, le Kabbaliste peat séparer ses membres (oo une autre
partie de son corps) et les diriger indépendamment les uns des
Autres.

PENTACLES DE CHE

Portée: cent metres.

Durde: jusqu’an prochain jour Bé & VElément de la créature,
Echec (Allié) : service,

Echec (Féal) : attague,

Maladresse : duoel,

Temps diincantation: une heore.

Visibilive: wiale,

Autonomie: totale,

L' ARMEE DES NAVIRES D' AMBRE, LES LAMPES DE TERREUR
Elément: Feu,
Contrat: Tres Dilficile,
Cette Invocation fait surgir dans le monde profane quinze

vaisseaux acriens aux couleurs de fen et aux coques décordes

darabesques e motifs dune beauté terrifiante.

Chagque navire a pour equipage une douzaine de Ministres
implacables, Lampes vivantes de Fautel dissimulé. 18 suivent les
ordres du Kabbaliste et cssayent de les accomplic le mienx possible.

L¢ passage de cette escouade bouleverse les Champs

Monde: Aresh.

magiques. Pendant une année, dans un ravon dun kllométre
autour du tracé kabbalistique, toute action Impliquant les
Sciences ocoulies a sa difficulte décalée de trois lignes vers le
bas sur la Table universelle de résolution. De plus, woos les
[mmortels présents dans ce périmetre cn meme emps gue
I'armée des navires dambre, les Lampes de erreur perdent
une o puce = de Ka dominant, emportée dans le tourbillon
magique provoqué par la floteille,

TzepAaOTH, CEUR SACRE, ARC ET FLECHES D'OR

Elément: Feu. Monde: Sahar.

Contrat: Asses Dillicile (- 2,

Cette Invocation appelle un char de feo ailé conduit par un
homme aux cheveux d'or vétu d'une tunigue blanche ormée
dun soleil en méal, et équipé dun trés grand are et d'un car-
quois de fléches érincelames.

Cette créature peut eéchaulfer la terre jusqu’d cinguante
degrés Celsius, provoquant ainsi de grands incendies. Ses fle-
ches prodoisent une explosion lnmineuse durable semblable &
un fash de magneésium sur une zone de dix kiloméres,

Pour ses services, cette creature demande le sacrifice d'une
o puce » de Ka dominant,

LES SEIGNEURS DES TOURMENTS
AUX CASQUES DE DIAMANTS

Elément: Air. Monde: Meborack.
1.

Contrat: Asses Difficile |

| de serviteurs

Ce Sort invogue des créatures revétues dune
armure couverie de bas reliels agricns momvanis el
d'un casgue grec aillé dans un hloe de diantant,

Lmpitoyables, imperturbables, elles suivent e
Kabbaliste jusqu’d oo quiil lewr ale deésigne une vic
time, Celle-ci doit effectuer un test dTnrelligent
contre le Comntrat de cos créatures, En cas de Béus-
Seigneurs des tourments disparaissent,
Dans le cascontraire, ils possédent la victime, Des
coomoment, s perturbent les stroctures mentales
de la wictime, lui faisant- prendre conscence de
selicimes (LS4 L'\Lll'il 't pas en mesure 4 L]
concevoir: sa Caractéristique Intelligent perd deox
niveaux pendant la durde du Contrat.

site, les

KamagL, LE DEMON DES DESTRUCTIONS,
PRINCE DES SERAPHIM
Elément: Air,
Contrat: [illicile.
Cette Invocation appelle un colosse de cou-
leur Mene, de dix metres de haot, anx veax
rowges, dont les jambes seterminent par des
serres tranchantes comme des rasoirs, 11 est
entourd gendralement d'un gramd  pnombee
qui lai ressemblent malgrd
leur petite taille — munis dailes erde lances,
Lorsqu'il s"¢léve dans les airs, Kamag] peat
déchainer plus wiolents phénoméenes
aeriens: typhans, ouragans, clc, S¢s semvileurs
peuvent projeter lears lances sur le sol) Cene
volée de projectiles se translorme eo une pluie
d*éclairs destructeurs, Cos créatures sont maivees
par une grande soil de dévastation; elles ne parti-
ront pas sans avelr provoque dimportants dégats.
Si le Kabbaliste ne lui en offre pas opportiunite,
elles Pataguent,
Famaél est un Surerain,

Monde; Sohar.

les

Le GOLEM

Elément : Terre. Monde: Zakal

Contrat: Pew Dilficile (- 2).

Le pentacle servant & invoguer cette créature dioit
crre inscrit sur un bloc de pieeee gui volera en éolas
a la fin du rituel. Le Sort fair surgir de Zakai un ére
de roc et de mdétal de deux metres de haut, a
la muscalature puissante converte de symbaoles
kabbalistiques.

Cette ercature obéit docilemem aux ordres du
Fabbaliste, Elle peut traverser toute maticre ming-
rale e vovager sous (erme pour prospecier toute
substance ou minerai, mais a la vieesse moyenne
dun kilometreheure,

A terme de Movocation, le Kabbalisie grave cn
Enochéen le mot « ¥ie » sur le from do Golem. 8
ce molt est eflace, le Golem wombe e puu-mi'u‘.



LA BETE QUI HABITE
AU FOND DU LABYRINTHE,
LE FiLs DE BEHEMOTH

Elément: Terre.

Monde: Meborack,

Contrat: Assex Dillicile (- 1),

Cene invocation fait apparaitre le Mino-
taure. Cette créature legendaire mesure plos
de trois. metres de haut, Le Minotaure st
arme d'une hache colossale, Brutal et vindica-
A il essaye de résoudre wut probléme par la
violence et la destruction.

Manger la chair du Minotaure, au cours d'un
ritiel mend par un Kabbaliste do deoxiéme

Cercle recherchant Meborack, permet dang-
menter san Ka dominant de 2 o puces o,
En retour tous ceux qui ont participe oo

rite ne peuvent plus  invoguer

creatuare,

vkl

LES AILES DE LA FOLIE
COUYVERTES DE GIVRES,
LES CHASSEURS LUNAIRES
Elément: Lune.

Monde: Machad.

Contrat: Asses Diflicile,
[l sfagit d'étres volamis, & la peaw d'un
e bmtense, & la wete reptilicnne licheée de
plusieurs paires dyeux globuleux jaunes, ¢
portant de grandes ailes membraneuses des-
quelles émane un frold intense, Lears patics
sonl munics de griffes argentées. Elles appa-
radssent au nombre de trois,

Ces créatures sont promptes # la révalie; il
cal impératil de se montrer avee elles paricu-

X

)
2
iE‘: 1

liérement autoritaire. En efler, les avoir pour
Alli¢ entraine un Kevers systématicue.

Le Kabbaliste peat lewr demander daller cher-
cher n'importe quelle personne dont il posséde un
objer, quiil fera sentir aux créatures, of de Pemime-
ner dans un endroit précis. Les créatures s'cxécute-
ront. Les oréaures @lant retorses, elles metient
teujours trofs jours  ramener lear victime,

Pour la capturer, elles plantent dans son cerveau
un aiguillon empoisonné qui provogue ane terri-
liante tolie hallucinatoire,

LEs RODEURS QUI SUINTENT DES MURS
Elément: Lune. Monde: Aresh.
Contrat: variable,

Cette Invocation dolt éire exécutée dans un baii-
ment. Elle permet de o révéler Pesprit-frappear, le
Rideur qui suinte des murs de cette maison.

Le Contrat du lantdme dépend du liew ol es
invogue: Pas Dillicile dans un batiment trés

peun rendre cette Invocation définitive,

récent, Peu Difficlle dans un immeuble construit il ¥ a un
siecle, Assez DIlicle dans une demeure séculaire, Le fan-
time est dautant plus pulssant que des événements mar-
quants se sont déroulés dans les murs quil hante. Aussl, le
MI peut modifier son Contrat.

Les Rodeurs qui suintent des muors sont capables de
déplacer de petits objets, dactionner les interrupienrs,
d'éerire dans des miroirs embués, ete. En outre, ils peuvent
communiquer des émotions au Kabbaliste, ou de bréves
visions retragant le passé. Le Kabbaliste ne peut demander
un sujet en particulier, ni décider du moment o0 ces flashs
interviendront, En général, ces images concernent un
moment important powr la demeure — meurtre, réunion
d'un arcane mineur ete. —, et interviennent lorsque le
Kabbaliste est confronté & un objet ou une personne rap-
pelant directeiment -
mMents en l]l.]l"{lil']l“l.

Enfin, ot qu'il se trouve, le Kabbalisie est alerté par cette
créature lorsque quelquun pénétre dans le leu hamé,

En dépensant une « puce » de Ka dominant, le Kabbaliste

ou symboliquement — les événe-




| REGENTS DE SPLENDEURS EMPALEES,
| GOUYERMEURS DU PALAIS ETINCELANT

Elément: Eau, Monde: Zakal

Contrat: Peu Dillicile (— 25,

Cette Invocation appelle deux créatures vétues de loundes
armures barogues nacrées et de capes blewes en velours,

Sl Invocation ¢choue les Régents apparaissent tout de méme
mais s‘emparent du Kabbaliste et emmenent dans leur cha-
teaw. Dans le cas contraire, le Kabbaliste leur désipne une cible
quelles enléveront dans leur monde. Bien quwelles soient
intraltables, elles se montrent woujours courolses avec leurs vie-
times et ne les blessent jamais. L'otage ne peut ren faire lors de
SO0 s&jour, pas méme visiter le Palais étincelant. Elles le libére-
ront lors de la prochaine Grande Conjonction, dans un endroit
situé a dix kilometres du pentacle Invocatoire.

LEs CAVALIERS ARMES DE FIED
EM CAP DE LA RIVIERE DES REVES

Elément: Eau. Monde: Pachad.

Contrat: Peu Dillicile (- 2}.

Une fois Flnvocation achevée, an coeur du pentacle appa-
raissent de sinistres cavaliers dont les chevaux s'ébrouent el
hennissent.

Ces créatures se wransforment rapidement en une brome
noiratre ¢r s¢ précipitent vers une cible désignée par le Kab-
baliste, Celui-ci peut alors imposer le réve de son choix a sa
victime. Le songe, d'un haut degré de réalisme. prend [in avec
Fanlse ¢ laisse la cibile dans le doute,

’ALCHIMIE

PRESENTATION

L' Alchimie est née au coeur du Moyen Age des mains enchan-
teresses de cing Nephilim pour le moins éranges. Thistoire de
I"Alchimie, et finalement "Alchimie en elle-méme; est indisso-
clable de ces cing Immortels, les membres du Glorieus Alliage.

L'Alehimie est la trolsiéme Science occulle des Mephilim, Et
d'aucuns disent qu'elle est la plus perfectionnée. Elle consisie
en la transmutation des matériaux, ¢'est-d-dire la révélation
du Ka latent, enfermé au coeur de la matiére, appelé aussi Ka
résiduel. Cette transmutation permet de changer la maricére en
Substance alchimigue.

TABLE DES CORRESPONDANCES
ALCHIMIQUES

Ourn
SECRINAREEREN)

Euan o Froume m

LT LAV YR R

La forge Le Lion Vert
Vapeur Le soufflet
Ambre euset
Poudre Lathanor

Ligueur Lalambic

Fe
Alr
Terre
Lune
Eau

Rebis
L'Atalante Fugltive
Esméralda

Hermeés Trismégiste

Tour o¢ faire, I"Alchimiste met en ceuvre plusieurs
procedes, el plosiears acieurs magiques. Ainsi, il
utilise sone Pentacle, mals sartoutl wn ensemble
d'artilices assemblés dans son laboratoire. B ¢'est Ja
o]l acle toure Pessence dec " Alehinie. Le labora
toire o5t une exiension artificielle du Nephilim,
extension qutsl wlilise pour percer les mysteres de la
matiere, afin dien devenir le maitre. De plus, il
exerce sonart & afde de catalyseurs, cest-a-dire
d'objets profanes, Le role précis des catalyseurs n'a
TOUIrs [as ér fclaind par-es alenimistes,

L' Alchimisie e
[orme particuliére: la matiére représentant symbi-
liquement Fun des Eléments. Cene matiére est
fransmutée en un Etat particulier le Mctal, la
Vapewr, PAmbre, la Poudre ou la Liqueor.

Le but de PAlchimiste consiste en la COMIres
hension la plus intime de ces Erats,

A chacun des trols Cercles que sont Pikiuyre

utilise les Ka-eléments sons

ain Moir, F'fEuvre au Blanc of le Grand (Fuvre,
IAlchimiste décowvre un aspect essentiel des
un Fla
se Lraite comme une Compétence ocoulie,

Erats de la matiére. La connaissance d

A PEuvre au Nolr ces Conmpeiences ont e
nom de VElément concerné (Few, Air. Terre,
et ), alors guia 'iEovre au Blanc elles portent
le nom de Eat de la maticre (Métal, Yapeur,
Ambre, e1c.).

Cette quete de découverte est wris ardue, b el
point que seuls les membres do Glorieus alliage
sonL parvenus & son rerme, Ausst FAlchimisie
devra se contenter de n'éludier que trois des cing
Erats. Ce choix est défininf, et doit ére fait au com-
mencement de Fd8uvee au Nair,

A l'horizon du chemin ale hirmdque, il v ala trans-
formation de cetle maticre ultime qu'est e Penia
cle de "Alchimiste, Faccés & un stade supéricur
diexistence, & I"Agartha.

Du symbolique et du social

LAlchimie est entrée dans e monde
esotcrigue comme un loup dans la bers
gerie. Elle a remis en gquestion la plupari
des postulats er des représentations de la
magie dans la culture des Nephilim, En
effer, elle
Foljet, Longienmips, Alchimie
considérce comme une hérdsie.

Finalement,

mel an coeur de son systéme
a G
pounr  lepitimer
Falchimie comme part intégrante des

Cresl

Sciences occultes que les Alchimistes o
adopee des symboles e des attribas, Ce
laisant, ils se posaient comme des symeé-
trlques de la Magie e1 de la Kabbale,
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COHLITants

DEFINITIONS

Catalvsenr: il s agit dun objel profane enteant davs la composition d'wine

Subslance.

Etats de la matiére: il 8agit de la forme alchimique que pent presdre fa

maticre. I ew exisie cing ; le Métal, ba Vapeae, UAmibre, la Poudre ef la Liguenr,

LA lclifwiste eor ¢looisdl frods, sor fesguels 1 exerce son art,

Ces Etats somi dgatement les compdtences magigures de UAlchimie, A VB wne an
loir, elles se nomment respectivensent Feu, Afn Tevre, Levie ef Eau, A iR nre

air Blanee, Métal, Vapenr, Ambree, Pondre of Liguenr,

Forvmule s il s"agit du Sort alchimigue permetiam de constenire wire Subsianee

dais f¢ labarateire, ef de riiliser aui soment opporti,

Laboratoire : prolongation ariificielle du Peatacle, il 5 agit du liea magigie,

consienil par UAlchimisic, dans legrel fes substances soi produdies.,

1 et conistitind de trofs curtils alclifnidgues corvespondaimt chacin a i des frods

Etals choisis par le Neplilim,

Chatdls alelidimidguies oo soint fes alvfes eneliaintds gl conprosent fe fabora-

fofre, 1 en exdste ching 2 forge, fe sonffler, be orenset, Mathamor, en Ualaimiie, Un

ontffd afeleimfoane pevmret fa production de sibstances,

Seelrstaveree : 8 it o un oljer enchanté pae U Afchiwisie grdce @ Uapplication

d'une Formule, La Subsiance est construfte dans le laboratoire et produin el

St i i,

UN LABORATOIRE?

Eoniil mafenir de UAlchinisie ext e laboratofve, iue véritable extension de fui-
midme. Mais cefie extension i ‘est pas fabrigude an lasavd, ni fondde sur i
stadile ferme o peddtabili. Le laboratoive o wne Alchimiste consiitue une pariie
de son élre.

Et ¢ esi I g on troveve fe seats profived de D Alchiimie

L Alchinie est construction.

DU SYMBOLIQUE ET DU SOCIAL

Cruoin MW Courrun ATTRIBLIT
Lencens
La lanterne

Leeuf de cristal

Molir
Elanc
Rouge

Melanosis
Leukossi
hduplu

CEuvre au Nolr
CEuvre au Blanc
Grand Buvre

e
¢ le nuage de fumeée d'une cig
stre. Cela dit, un courant d'air relativement pulssant peut le

lement

wile la
abjets méme 5'il n'y a aucun

nimer. I semble toujours se balancer e
toarner sur lui-mene.

LAmbre est Uétat cristallin de la matiere, Un abjer d* Ambre
pulse du Ka-terre dle ant en lui. 11 se prés
forme dun objer dur er translucide de couleur
coury diirisations mowvantes
coamme 1a natu
gile. 11 suffit quil tombe au sol de quelque

|
+ par la

irlable. San
x refleis souvent

d'air,
VETTE est
emeraudes. Mais I"Ambre
i dizaines de centi-
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métres pour quil se brise comme du cristal. La plupart des
objets d'Ambre ont une forme i oeul,

La Poudre est ['éiat pulvérisé de la matére. Un objet de
Poudre esl animé de Ka-lune, Celui-cl se laisse voir & travers
des reflets argentés et sporadiques. De plus, la Poudre semble
parfols animée de courants, comme st une béte souterraine
radait en ses tréfonds. Elle manileste toute I'ambiguité de
I'"Elément qui habite: solide qui se comporte comme un
liquide, elle est aussi un assemblage extrémement complexe
de multiples particules,

La Ligueur est ['état liguide de la matiére. Un objer de
Liqueur est animé de Ka-ean. Une Ligueur prend toujours la
lorme de son contenant un bref instant avant de tomber dans
celui-ci, comme =il pressentait [a forme quion attend de lui,
De plug, une Liqueur fait toujours apparaire des gouites de
condensation a extérieur du récipient dans lequel on la met,
quel quil soit.

e laboratoire

Lin laboratoire cst un ensemble d'outils magiques permettant
de faire apparaitre les Métauy, les Vapeurs, les Ambres, les Pou-
dies e les Liquenrs. Mais pour poovole éire utilisés, ces ourls
doivent etres construits selon une méthode bien particuliere.

L laboratoive est compose de trois outils, Chacun correspond
i un-Frat de la matiére. Aussi I'Alchimiste doit construire son
laboratoire en foneton des Frats quil compte atiliser.

Lors du lancement d'une Bormule, le niveau en Ka de Fou-
til alchimigue adéquart se substitue 8 celui du Nephilim.

La forge est une construction de pierre [alte pour supporier
les pires chaleurs. On y fait apparaiire les Métaux. Son [oyer
doit pouvolr contenir un morceap de enfer. Elle irradie de
Ka=few, de welle fagon que méme les humains pergoivent son
rOugeniement magigue,

La forge est chande én permanence, meéme en absence de
combustible. Toutelnis, toute opération alchimique nécessite
que la forge soit alimentée.

Impressionnant, le soufflet, est en général de cuir er de
bols. On y fair apparaitee les Vapeurs. Il s'actionne au moyen
d'une pédale et d'un complexe systeme de contrepolds. Le
souftler frradie de Ka-air, Méme les étres humains pergoivent
SO0 essence maghque,

Il semble respirer en permanence, méme si personne mne
Factionne. Retentit alors dans le laboratoire le perpétuel mou-
verment diinspiration ¢ d'expiration du souffler,

Le creuset est une lourde pierre dans laquelle on a creusé
une matelce en forme deeal. On vy [ait apparaitee les
Ambres. Le creuset irradie de Ka-terre. 11 suffit de poser une
graine dans le creuser pour que celle-ci se metie 4 germer,
sans qu'on y apporte ni caw ni terre, En posant sa main sur
l¢ creuset, on peut sentle comme une pulsation, comme si un
coenr ¥ battait.

Lathanor ressemble heaucoup au creuset, a cecl pres qufil
peut fure fermé par un couvercle d'argent que les Alchimistes
aiment voir magnifiquement ouvrageé, Lathanor permer de
faire apparaitre les Poudres.

I irradie de Ka-lune et diffuse une douce lumiéne argenide.
Ceux qui l'ebservent sont invariablement pris de mélancolie,
el sont comiime hypootises devant tant de beauide,

Lalambic est une complexe siructure de verre: un tube s'en-
roulant sur lul méme, ormant des anneaux, 1 irradie de Ka-
eau, et permet la distillation des Ligquears, Lalambic n'est

jarmais

immabile, Comme un cours dean, il se meat en per-
manence, en des mouvements aussi imprévisibles
g harmonieus,

Construction du laboratoire
LE RITUEL DE FABRICATION

Le-laborawire comporte trois éléments. Ceux-ci
sl construits selon les mémes modalités,

Dans un-premier temps, - FAlehimistie doit élalbao-
rer lui-midme 1o porde physique de Foutil alchi-
mique lors du rituel de fabricaton. Pour cela, il doit
réussir un test o Agile Peo Difictle, difficehé modi-
fice par la Compétence Savoir-Taire {Torge), Cette
construction prend en général wois jours. Elle
doit s'achever un soir de Grande Conjonction
dans I'Elément correspondant a Fomil, _5
r.
LE RITUEL D’ENCHANTEMENT :

Dans un denxiéme wemps, FAlchimiste doit
enchanter Poutil alchimigque. Pour ce faire, il
doit lui transmettre des o [PICes b de Ka issus
de sa Stase qui deviennent autant de niveau
de lka du laboratoire, Bien entendu, le Ka-¢lé-
ment transmis a ool doit correspondre 3 I°E-
lément de celui-ciz Feo pour la forge, Alr pour
le soudflet ete. Plus on transmet de s places o de
Ka, plus Foutil est puissant. En effer, c'est la
quantiee drér wrgic n |.l:.'|i|.||'.-:' mcarporee dans owdl
qui détermine la quantité de substances qui pre-
vent y ére produites. Enplus cette quantiod est éle-
virr, plus Ualchimiste a de facilites PELET PEUSSTE e
Formule, car cest avec le Ka du laboratoire qu'on
lis lance,

La qquantité de Ka que on peat insuffler i Uouil
alchimigue dépend de la puaissance de "Alchimiste.
En effer, un Alchimiste ne peot construire un lalo-
ratoire trop puissant: il ne serait méme pas en
mesure de le comrdler, De [ain Fun des outils est
considerd comme outil majeur. Son nivean en Ka
1 il Lji."[.ln.l'l'\l.'l le Ka dominant du .‘\:l,'|:-||i|||||_ Les
deus Foutil minewr favorable el 1"outil
minewr deéfavorable, ne peuvent respectivement
dipasser FEIGment neutre Tavorable of neutre diéla-
vorable de I"Alchimiste,

Cela din, Vimimorte! est watalement lbre dans ses
choix d'attrdbution de puissance aux différents
outils alchimiques de son laboratoire, Meme 5'0 e
un Hydrim, rien ne lempéche davoir pour outil
majeur une forge.

Lenchantement de Powtil doit se dérouler un
jour de Grande Conjonction I'Elément
conmcernde. LAlchimiste doir exécuter un riteel com

b "

RS,

de



LE LIEN ALCHIMIQUE

plexe, qui met en résonance sa Stase n’.dgrlr'.-rmrr e "Alckrin G . mru.‘ 1 5 -;r_a.'rrrr.fc-'fmr.-uw.-.'m !
son Pentacle et l'outil. Le jouenr dojl Le Taborals L ' st Deantremise des e e i a e,

TR TR T O SRR RrC I IR W /7. counirite ces Ka-clémients ont séjonrnd dans la Stase du Nephilim, ils inissent
Foutil Pea Difficile modifié par Ritocls, de fiegont fnrextricable le faboratoire a son ordateur, i .

SEle resulran est un Ecliee, 1" Alehimiste 1 consiis f afodre, I leenortel dowenie saissannce i im étve alclinmigue
peut faire une nouvelle 1entative lors de CORIEN e P L e sl Slase ef de son faboratoire.

la Grande Conjonction suivante. Sic'est Diétruire le llllll'l'l'llh‘l'H e e parrii drt faberatoire, o'est dampiiter et e
ume Maladresse, 11 dolt préalablement RSN I T detvnil, foutes fes substances qued y oni ¢ pro-
reconnmencer le ritoel de fabrication. En  QRELEYENTHENRTT el e teite, De plus, UAlcliimiste sebit wn clog
cas de Réwssite, Poutdl alchimigue cst [T R EERTTRF TR i drods founes an cours desgels (e pear
achevé, entreprendre aucune aciion alehinigue, v conpris Ia reconstriction de 1élé-
Les “outils alchimiguees sont’ intime ment détruii,

SRR I IR BT EE D reste, on raconte quie certaiins labovatoives particdiérement puissanis
dle Lo Stase. Aussi, les Alchimisies rechi- TR QRS AT A T 0 [T AT .I'u- ;J'.;' u'ffc des Kat, et qu

pnent toujours a les détruaire,

NOTE £ o5 o puaces o {vdnts) Bl rovstres alchinique
O [ Alchimie,

Plextis, s Nextis, un Sori, et Le Tiew alchimigrie est ine fovee, miais il vecéle des périls insotpeoninds.

Stagse papevens fre rdgénéries  pa

x
L
A

. = :
PROGRESSION DU LABORATOIRE Le nombre de doses produites est égal an nombre de points |

de Ka incorpords dans outd] alehimique multiplié par dng. |
Ialchimiste peut augmenter la puissance

d'un des outils de son laboratoire, en opérant | AU MOMENT PROPICE

un nouveaw ritwel denchantement. Celui-ci

doit toujours se dérouler lors d'une Grande Au moment oii il souhaite lancer un Sort, le Mephilim met

Conjonction, Bien sir, PAlchimisie doit tou- | en contact la cible de la Formule er la Substance. La cible peut

jours abserver les limitations de puissance du | fort bien &ire 1'Alchimiste lui-méme, Pour les Formules de

rituel d'enchantement. I'tEuvre au Noir, une seule dose sulfit. Pour les Formules
de I'Euvre au Blang, deux doses sont nécessaires.

Mettre au pDint [ Puis on oppose I'Elément de 1'outil alchimique & la difficulié

- de la Fermule, modifide par le niveau de Compéience oceulie
une Formule correspondant du Nephilim,

Pour exercer son arl, PAlchimisie doit miliser des Des modificateurs optionnels sont indiqués en face de la dif-
Sarts: les Formules. Dobjet enchantd (Ambre, Pous | ficolié de chagque Formule, Le M et les joueurs peavent les
dre etcp dans lequel est incorporée une Formule | ignorer ou bien les utiliser car ils ne servent qu'a légérement
cit appeld Substance, et contient le principe | afliner la dispersion des difficalids, Lorsqu'on les wiilise, cos
magique efficace, modificatenrs sont a appliquer an score requis de la Table uni-

La mise au point s¢ déroule en deax wemps. | verselle de resolution.
abord, alchimiste produit dans son
laboratoire la Substance en appligquant A o .
une Formule, puis Patilise au moment FORP"‘I ”IJP‘S PLURICIBLEES
propice, la concluant ainsi

i n’.r Jods eni v seeed toure s il it cnapl
DANS LE LABORATOIRE : e sit de d : ponr I'CEsvre deux
ponr Envie au Blane — et ..nnuum.-.- -.J: fa Formude angiennte d’ ain pailfer
1 Alchimiste ne pet produire ses Sub P cible supplcmeniaive

stances qu'un jour ai les Soiles ne lui =

! Si lon excepre les mouvermnents parfols complexes que doit
ces ne peuvent &re produites quiun jour of il n'y | faire un Alchimiste pour mettre sa cible et sa Substance en
a pas de malus pour PEIGment concerné, Aucun jet | contact, lancer une Formule prend toujours un tour par

sont pas délavorables, Autremeni dii, les substan

du D20 n'est nécessaire, La Réussite est automa- | dose utilisée: un tour pour une Formule d' (Buvee au Moir ¢l
tigue et P'opération prend foreément une heure par | deus tours pour une Formule d'Buvre au Blanc, |
dose produite, DAlchimiste doit y combiner de la Toutes ces actions sont exclusives, |
matiere sous forme alchimigue (Ambre, Liquenr

vl e les catalyseurs, CQNDITIDNS DE LANCEMENT D'UNE FGHMUI.E

Le contact alchimique: pour qu'une Substance soit effi-
cace, elle doil impérativement &ee mise en contact avee la




cible. La portée des Sorts est done conditionnée par les limita-
tiens matérielles normales, T8 est ainsi wreés difficile de lancer
une poudre contre le vent,

Les Champs magiques: [es substances sonl, par essence,
magiques, cest-d-dire guielles contiennent des Ka-éléments
revieles, Toutelods, ceux-cl restent assez chénls, Pour gu'une
Substance soit elficace, il est impératil que les Champs magiques
adéquats solent présents avec une intensité suffisante.

Lintégrité du Pentacle: une Formule ne peut ére lancce
qu'a la condition que le Pentacle de I"Alchimiste soit comple,
c'est-a-dire quiil v ait au moins une « puce o dans chacun de
ses Eléments.

La cible: pour employer une Formule sur une cible quel
congue, Palchimiste deit soit voir la cible, soit connaitre son
viértable nom, ¢t nomn un pseadenyme quelcongue  (par
comséuent, ne pas révéler son véritable nom est une asse:
bonne protection contre 1"Alchimie)

Maladresse

Une Substance est fortement lige a I"Alchimiste et 4 son
lahorataire, En effet, le Ka incorpore dans le laboratoire est
issu dle la Stase de Plmmortel, et sert & révéler le Ka résidue]
de la Substance alchimigque,

Farlofs, lorsgu'un joueur obtient une Maladresse, les infi-
mes particules de la Substance explosent, bouleversant les
Champs magiques, plus ou moins profondément. Cette explo-
sion, en raison du lien alchimique, tend 4 se propager d
I"Alchimste et a son laboratoire.

En lonction du Cercle auquel appartient la Formule, la
Maladresse est tivde aléatoirement au D20,

L’ BUVRE AU NOIR

Maladresses

{ESSES DE L'CEUVRE AU NOIR

D20 MALADRESSE
Cible erronée
Effet contraire

1-4
5-8
Q.12
13-16
17-20

Mutation
Incongcience

AT DE DESCRIPTION
DES FORMULES

L

Dfffeedic : east fe nivean de difficulte giaon oppose ain Ka-élédmend de Uonil

dani cette dirée.

Cattalysen s e sonf fes olsfels pr

irrcifons de o Substource, aie conrs din processies de iransmiiatic

it denfoeers swivis de effet amagigue géndrd par fa Formle,

Transmutation du Simulacre

LIS lll'rl'!.lri:‘li'l el e L'JJ‘IITH'J '_'|'|."| fors de fir covrs-

| Cible erronée: la Substance se révolie au dernier
mment, Malgre les ebfors de Palchimisie, c'est la
[ e Ta plus proche de celle visée au départ qui est
allectie par la Formule.
Effet contraire: la Substance prodoit procise
ment Finverse de Pellet escompre.,
Transmutaiion du simulacre: Teatalement, la
transmbation se fait sur le simulacre de IAlchimiste
¢l non surla Substance. Le simulacre ne suppovee
BUETC O trailemel
Mutation: le simulacre de PAlchimisie mute gra-
verment. Des excrolssances osseuses avssi disgracieus

ses quiinutiles i poussent ¢a ot 1a, d'ignobles bubons

Ires Meuririer: |||":.:."|1u' 3,

APRATAISSEIL ST 5000 L:|\i|I|'||||-:-, el certaines articula-
tions deviennent difformes, Cetie pénible mutation
disparait propgressivement en niveaw de Ka heure.
Inconscience: brotalement, PAlchimisie est
choque. Il sembre dans 'inconscienoe |1|.~|'u|.m|

rbveau de o minuics

Formules

Les METAUX

L& PUISSANCE METALLIQUE

xillicw e Pas Dillicile,

Durée: une heure,

Catalyseurs: argile, [eoille de marronnier,

feuille de licrre

L'Alchimiste jette sur une cible humainge une
Bille de ce Mdélal -.|l|i s dissout au contact de son
corps, La cible voit son ossature ot sa musculature
st décupler. Elle gagne wemporairement

un niveau de Fort

L ILLUMIMNATION METALLIQUE

Difficulte: Pas Dilficile.

Durée: une hoeore,

Catalyseurs: phosphore.

Lorsgue PAlchimiste uiilise cene Formule,
e Métal de couleur verdatre er Iepéremeent
luminescent — cet céolar est naturel — pro-
ot vne vive lumicére capable d'éclaiver les

ténebres dans un ravon de dix mitres,

LA CALCINATION GEMISSAMTE
Difficultd: Pas Dillicile — 1),

Drrdse ) instaniand,

Catalyseurs: feuille de marromnier, cui-
vre, argile, feville de chiéne.

Le Metal abienu est un alliage dun
orangd iris clair. 1 se présente sous lorme
de billes, L'Alchimiste [ait absorber & une
cibile humanoide la bille en guestion qul se

dissout dans son organisine.




Cette Formule permet de cautériser et de guéri
une, et une senle, blessure: s les cases de la
ligne de vie correspomdant o Factoe] e de saneé du
personnage sont effacées. On peat uriliser plusieurs
lisis o¢ Sore

Ce processus est doulourenx, Certaing Nephilim
se stlgnent de cetle maniére, sans une grimace ni
tn ;;l.:|1'|i~.\l'|.-||'|:|, cequi est, pour les Alchimisies, la
preuve dun courage d'une maiirise de  soi
exoeptionnels,

el

LA COAGULATION DU FLUIDE
Difficulté: Pas Dilficile (— 1),
Durée: une heure,
Catalyseurs: diamant, chrysalide, larmes,
Ce Métal est presque blanc et irés brillant.
Losrsgpue le Nephilim le prajette sur un [lokde
non-corporel, ce dernier se solidific an poim
'erre solide comme du verre, dur mais pas
incassable | Un Alchimiste peat alfecter ainsi
Jusguia un métre cube de fuide.

LEXPLOSIOM MIMERALE
DilTiculeé: as Dilficile - 2).
Durée: instantand,
Catalyseurs: rubis, soulre.
Coe Métal est de conlear rouge, Quand 1Al
o chimiste le projette violemment sur le sol, il
explase cnprodiisant ane détonation assour-
dissante, Celle-ci couvre n'importe quel bruit, ot
B Drise 1wous les objets de oristal et de verre, dans un

rayvon de vingt métres.

LA FUMEROLLE METALLIQUE
Difficulté: Fas Difficile (- 2).
Durde: une heure,
Catalyseurs: pétale de lys, acier.
L catalyseu petale de Ivs o est oreconver

d'une fine couche de MEtal o1 conserve sa forme

caractéristique. Lorsque "Alchimiste lance cene

Formule, la pellicule saute e réviele le pétale gui se

dissout en une dere fumée blanche. Le nuage per-

rurbe L visibilitg en décalant Lo diflicalté de wous
les tests impliquant la perception d'une lipne vers
de bas sur la Table universelle de résolution. De

s, les victimes ont les yeux qui bedlent, et pleu:

renmt. Cetle gene dure ¢ing heures aprés I'exposi-

ton 4 la fumeée,

LES YAPEURS

LA vAPEUR SPIRITUELLE
Dilficuleé: Pas Dilficile,  Durdée: une hedre,
Catalyseurs: fenille de marronnier, amdéthyste,
lewille de lerre.,

L'Alchimiste doit faire respirer d'une maniére ou dune
autre cetle Yapeur & une cible humaine, Cette derniere sent
alors son esprit s'ouvrir 3 un nivean de compréhension supé-
rieur du monde, Elle gagne temporairement un niveau
d'Tntelligent.

LE RECONFORT DE L' ESPRIT VAPOREUX

Difficulté: Pas Diflicile (- 1),

Durde: instantanée,

Catalyseurs: feuille de marronnier, cuivre, écorce de

chéne, cristal,

Cette Yapeur est de couleur brune-orangée er scimille, LAl
chimiste doit la faire respirer 4 une cible humaine, Celle-ci est
alors guérie de ses troubiles mentaux sielle en avait, Leflet
est définitif: ainsi peovent eire guéries les folies, les amnésies,
les phobies, les insullisances mentales. Cene Pormoule ne fonc-
tonne pas si le probleme est d'origine magique,

LA COMMUNICATION VAPOREUSE

Difficulté : Pas Difficile (- 1).

Durée: variable,

Catalyseurs: feuille de marronnier, cire, saphir,

Cente Yapeur est quasi invisible, Lorsque ' Alchimiste la libére,
il dedt énoncer ou penser les paroles & transmettce puis finir de
Jeter son Sort par le vrai nom de sa dble. La Vapeur se trouve
attirde par les vibrations émises par le Noyau ou le Pentacle de
celle-ci et va donc la trouver, on guelle se trouve sur Terre.
Devant la cible se matéralisera au prochain tour de combat le
eSS e e ]'.'"nli'll'-lnﬁ'ill.". SLF r'|'i|'|'||1|,||||,' :||;|:-| li|.||:|r1|'|1'|: un tronc
d'arbre, une partie de la chaussée, un mur, une assiette.., Le
message disparait lorsgue 1a cible enoa peis connaissance,

LA VAPORISATION ETHERALE

Difficulté: Pas Difficile (= 1).

Durée: une heure.

Catalyseurs: ¢clat de marbre, plom,

Cette Vapeur, aux particules scintillantes, est de coulewr gris
soutenu, LAlchimiste en impregne un objet, qui ne doit pas
exceéder le volume dun meétre cube, el celui-d devient
gazewx, quelle quiall @1 sa matlére de départ e son élat phy-
sique {liguide o solide).

LA VAPEUR DU SOULAGEMEMT

Difficulté: Pas Difficile (- 1),

Durée: une heure.

Catalyseurs: feville de marronnier, plume de cvgne, feuille

de lierre.

Cete Vapeur assez épaisse, d'un gris tirant sur le vert, doit
&tre respirde par une cible humaine. Celle-di se sent alors deve-
nir s, tres, tees 16pire, jusqua peser le disdéme de sa masse,
Par comséquent, ses capacités physiques sont décuplées: toutes
actions ayant trait au mouvement ou a la vilesse (sauter, cou-
rir, nager... ) ont leur difficulté décalée d'une ligne vers le haut
sur la Table universelle de résolution. Cecl ne sapplique pas a
ce gui touche & la précision (lrappern crocheter, trer, ...
L INFAILLIBLE SIGMET

Difficulté: Pas Dilficile (- 2}.

Catalyseurs: saphir, papyrus, cire.

Cette Vapeur est trés diaphane avee de légers reflets verdi-
tres sous le solell. UAlchimiste en imprégne un livee, Puis il se
concentre sur Uinformation quiil recherche dans Pouveage.

Durdée: instantane.




Celui-cl s'ouvre naturellement de lui-méme (1) a la bonne page.
Le temps de recherche csondérique est alors divisé par deux, Pour
utiliser cette Formule, il faut que PAlchimiste ail une vague idée
des renseignements quiil peut trouver dans le livee pour pouvoir
cerner clairement le paragraphe ou le chapitre concerné,

LEs AMBRES

L AMBRE DU VEGETAL DISSIMULE

Difficulté: Pas Difficile (- 1},

Durde : clig tours.

Catalyseurs: graine de la plante concemnée, feoille de

lierre, éeorce de chine,

Lalchimiste produit un éclat d*Ambre, aus reflets verts, qui
contient en son centre-la graine d'une plante. Jete, I'éclat se
brise lbéerant la graine qui pousse instantanément et devient,
en cing rours, une plante luxuriante. Cette formule érant per-
manente, la plante aura un développement biologigue normal,

LES CRISTAUX DE VIGUEUR

Diffieulté: Pas Difficile

Durée: une heure,

Catalyseurs: feaille de marronnier, feuille de lierre, argile,

L' Alchimiste lance aux pieds de sa cible son éclat d*Ambre.
1l se brise, les particules se plantent dans le corps du bénéfi-
claire @1 sont absorbées, Ses muscles gonflent : elle est un peu
plus devite, un peu plus grande, en meilleure santé. Elle gagne
wemporairement un niveau d'Endurant,

! APPEL DE LA BRUME AUX SOMBRES SECRETS

Difficulté: Pas Dilficile (- 1)

Durée: une heure,

Catalyseur: petale de lys.

Ceite Ambre est translucide, avec des iridescences blanches
e, aucentre, le petale de lys: Lalchimisie 1 larce s elle se brise
et libére le pétale, Cela attire un brouillard opaque d'un rayon
d'un kilométre, La visibilitg est réduire et woutes les actions
impliquant la perception voicnt leur difficultd décalée de deax
lignes vers bas sur la Table universelle de résolution.

L' AMBERE DE LA RENAISSANCE

Difflculeé: Pas Diflicile (= 1.

Durée: variable,

Catalyseurs: leuille de marronnier, cuivre, argile, feuille

de chéne,

L Alchimiste jette son éclat d* Ambre aux pieds d'une cible. 11
s brise ¢f libere une gangue d*Ambre, Celle-ci enveloppe la
cible qui regagne toutes ses cases de sa ligne de vie a raison
d'une par minute. Les blessures ne lalssent aucune trace de
cicatrices ou antres.,

L AMBRE DE LA LUXURIANCE VEGETALE
Difficulteé: Pas Difficile (- 2). Durée: trois heures.
Catalyseurs: feuille de Herre, poutte d'eau de rosée, arsenic,
L' Alchimiste jetie sur le sol un éclan d' Ambre qui se brise en
minuscules fragments. L on glsent ces particules, les plantes
se developpent de fagon extraordinaire et atteignent cing fois
leur taille normale en cing tours. Les effets de cette formule
durent trods henres,

L APPEL DES ANIMAUX

Difficuled: Pas Dillicile (= 2.

Durée: variable.

Catalyseurs: sang de 'animal appelé, cire, plistil

de ruse,

[ alchimiste lance Péclar d'Ambre: il se brise en
|_1::|1"|._i1i1 [RERTS nli.l;lll ||||| ,!ultil-:' |'.|I'|i||1.!|| L!l:‘!\il'l.' .‘u'il sl
présent dans un rayon dun Kilométre, Les ani-
maux appeles sont bienveillants envers Alehd-
miste ey tentent de répondre a son attenie dans la
limire de leurs moyvens.

Les POUDRES

L ELIMINATION DU MAL

Difficulté: Pas Diflicile - 1),

Durée  trads jours

Catalyseurs: cuivre, feuille de marronnier,

.I:;.‘.l.'h'

L' Alchimiste doit lancer oette poudne brone-
orangée sur une cible homaine blessee, Celle-
ciowiil
refermer, comame comblées par la poudre.

Conrairement L
apporter les autres Erats, celle guérison n'est
pas delinitive, Les plaies ont disparu et tonies
les cases de la lipne de vie sont restanrées, ..
o Ensuite, une interventlon
medicale sera nécessaire, & moins quiun autre
Sort soit urilisc,

immeédiatement ses  blessures  se

aux soins el

lrois  jours,

LA POUDRE DE MAGNIFICENCE

Dilliculee: Pas Dillicile.

Durée: vingt-quatre heures,

Catalyseurs: leuille de lierre, Tewille de marron-

nier, pistl de rose,

L alchimiste doit lancer cete Poudre sur une cible
humaine. Le physigue de celle-cl change: ses wraits
s'alfinent, ses imperfections disparaissent... Son
corps s'larmonise. La cible se osent plus charisma-
tigque et nheésite plus a jouer de sa personne pour
stduire, impressionner, simposer, et Elle gagne
femmpsrairement un niveao de Séduisan

LA POUDRE DE CREDULITE
Difficulté: Pas Diflicile (- 1),
Durée: une heure.
Catalyseurs: amdcthyste, plomb, cive, Teaille de
MATTOTITHET,

Cette Powdre verte panme dole éire respinée ou
ingerée par une cible humaine, Cette derniére perd
alors 1onl sens critique et devient completement cre-
dule. Desormais elle crot o, Une personne essayant
de lui mentie, de la persuader de quelgue chose de
completement farfelo, de lui jower Lo comédie... ala

L
Lo _,.-“J'



difficulié de son action décalée de deux lignes vers le
haut sur L Talle universelle de résolution,

LA POUSSIERE DE REVES

Difficulté: Fas Difficile (< 1),

Durée: une heure.

Catalyseurs: belladone, Teuille de marrannier,

pavot,

La cilsle diin respirer ootte tres fine Poudre: elle
sombire ...I'|IWi1|"|'. dans un ['ITI.I||I:|||| somimel ||;-||||'|I|_'- de
chimeres & ranges el de SIS i|'|l_'i:-||:-_-"|:||'1_ Elle dori
ainsi, sans pouvelr Gee reveillce, pendant une heware,
absorbeée par ses visions ondrigques,

LA POUDRE D' ENIVREMENT AMOUREUX
Difficultd: Fas Dilficile (- 2y,
Durée: trois i|||||l;

Catalyseurs : pistil de rose, cristal, Tenille de

IArrsneicee,

L'Alchimiste doit faire ingérer cette Poudre
rouge a la personne dont il veut free abmd, 11
preut ainsi la hoi faire respirer mais aussi I'in
COrporer a un met ow une boisson. La cible,
qui doit Etre humaine, wombe bnmeédiane
ment amourcuse du Nephilim e faic désor-
mais towl pour lul mesure de ses

possibilités. 5i la cible est psychiquement fai-
[fle, en -.||.'|\I|"ni|||'| ou dans la solitude, elle
peul sombrer encore un pea plus o méme se
suicider s'il arrive guelque chose 3 son almé e

1

|

e |
W

dans la

Alnsi, la puissance de cette Formule dépend de la cible et du
besoin d'amour qu'elle peat avair, et done du M1

LESPRIT DE LA SUBSTANCE VOLATILE VENENEUSE

Difficulté: Peu Difficile (- 2).

Durde: une minule,

Catalyseurs: chrysanthéme, feuille de marronnier, acier,

Cette Poudre est verte mais elle brille comme du métal, I°Al-
chimiste a vingt-quatre heures pour déclencher les effers de
cette Substance. 11 suffit de la faire ingérer d'une maniére o
d'une autre 4 une cble humaine, pour qu'elle se mene 3
hurler, prise d'une douleur Insoutenable e1 tombe & terre Ler-
rassee par des convulsions inouies. La victime doit faire un
test d'Endurant Assex Difficile: sl elle échoue, elle meurt
dans la minute. Ce spectacle est raumatisant pour toute per-
somne non avertie qui en est idmoeln. Leller est, évidemment,
detinanif.

LEs LIQUEURS

LA TRAVERSEE SUSPENDUE

Difficulté : Pas Diflicile (- 2).

Drurde: une heure.

Catalyseurs: plume de cygne, quartz fenille de marmonnier,

Cette Ligueur translucide et incolare, avec un précipité
Brun. doit éire inpérée. La cible se sent alors plus legire e
se rend compte qu'elle peut marcher sur I'eau. Elle ne peut
pas remonter une [ois immergée : elle se contente de consi-
dérer une surface liquide comme étant solide. On ne peut
la faire couler tant gue la Formule reste active, Sile liquide
en question est brilant, corrosil on glace, elle en subit les
désagrements.
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LA VIVACE LIQUEUR

Ditficulié: Pas Dilficile.

Durée: une heure,

Catalyseurs: [ewille de marconniern feaille de Heree, argile

Cetie Liguenr saumdtre ef nanséabonde doit étre ingérée
par wne cible humaine, Ses membres deviennent plus gracl-
les, ses doigrs plus fins, elle bouge plus vite: elle gagne tem-
porairement un miveaw d'Agile.

LE PHILTRE DE GUERISOM

¥ffiewled s Pas Dillicile (= 1.

Durée: une minute.

Catalyseurs: culvre, feuille de marronnier, écorce de

chéne, argile.

Cette Ligqueur brune arangée doit ére bue par une cible
humaine. Ses blessures se referment a vue d'oeil, Elle est de
neuvean Pas Blessé, Elle gardera, woutefois, quelques souve-
nirs sous forme de cicatrices disgracieuses, Cer effer est
'|1|'.'FI1I.1|'||:_'I'I1.

LE PHILTRE DE L'INSAISISSABLE

Difficulid: Pas Dillicile (- 1.

Durée: une heure.

Catalyseurs: éclat de marbre, savon noir,

Cuette Liguear doit mouiller une surlace de moins de dix
métres carrés d'un objet. Une fois cette surface humidifice,
nul ne peut la saisin, marcher dessus ou faire quol gue ce soit
avec: elle est totalement glissante, Aprés une heure, Lo surlace
retrouve ses propriéics initiales.

LE FLUIDE EQUILIBRE

Difficulté: Pas Dillicile (= ).

Durée: une heuare,

Catalyseurs : quartz, fewille de marronnier, fewille de lierre

Cotte Liquenr d'un brun verditee doit dieeingérée par une
cible humaine. Son sens de 'équilibre est alors décuplé; les
actions d'équilibre om lear ditficalid décalée d'ane ligne vers
le haut sur la Table universelle de résolution,

LA LIQUEFACTIOMN MATERIELLE

Difficulte; Pas Difficile (— 17,

Durée: une heoare,

Catalyseurs: fclat de marbre, chrysalide, larmes,

Cette Ligueur sirupeuse et blanchatre doit ére versée sur un
abjet de moins d'un metre cube qui se liquélie instantanément
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Detransmutation
namutation saurlenne
ransmutation du Pentacle
Explosion élémentaire
Destruction d'un outil

DRESSES DE L'CEUVRE AU BLANC

L' CEUuVRE AU BLANC

Maladresses

Détransmutation: toutes les Substances trans
portées par PAlchimisie ont 16 chances sur 20
d'érre transformides en matiére inere ef mutile.

Transmutation saurienne: influence de la
Lune MNoire s'insinue dans la Substance. Par
rétroaction, cestle Pemntacle de 1'Alchimiste qui ¢n
siibit Sapne
oopuces soge Ka-Lune Noire,

Transmutation du Pentacle: l¢ Pentacle de I'Al-
sl brutale  détormation, Ses
Ka-céléments sont bouleversés. LAlchimiste pagne
immeédiatement deux « puces » en Khaiba, en
plus de cenx subis normalement
Maladresse |

Explosion élémentalre: la Subsianee s'el-
fondre sur elle-méme avant d'exploser, proje-
Lant particules  de maticres
destrucirices. Tous les personnages <ans un

les effers. 1l immédiatement  denx

chimisie e

LT e

de petites
ravon de dix meétres sont exposés i une
sorree de dommage Asses Meurtriere de trojs
paints de dégdn,

Destruction dun ouwtil; Pun
alchimigques du labaratoire, déterming aléatoi
rement, est désineéere, Toutes les substances
isses e cer ol devienoent inellicaces, LAl
chimiste n'a plus qu'a reconstruire son outil.

des outils

Formules
Les METAUX

LA FUREUR METALLIQUE

Difficulté: Peu Dilficile (- 1).

Durde: une heare

Catalyseurs: rubis, fewille de marronnier, cristal,

Coe Mital blane veiné de rouge se présenie géné-
ralement sous forme de bille, Celle-ci se dissount
lorsque la cible Mavale. Cest wrés doulourensx. Pour-
tant, s vite, la cible enire dans une
rage guerriere inextinguible. Elle ne
suldt plus les elfers de ses Blessures, clle
voit la difliculie des actions concernani
¢ combat deécalée d'une ligne wvers le
laut sur la Table vniverselle de résolus
tion et elle ajoute deux niveaux de Forl.
Le massacre ne cesse quiune fols que
tous ses adversaives ont sombiré; qui-
conque soubaitant empecher la cble de
SUJETEr SUE ses enneimis I voil se retour
ner contre |ui.




LE METAL DE LA SOUFFRANCE

Difliculté: Peu Difficile (= 1).

Duorée: une heure,

Catalyseurs: feuille de marronnicr, acier

G Matal doin érre projetd contre la victhme, 1 se
fiche dans som corps en indlive une douleur abomi-
e, Lo elble doir déealer 1o dilficuhsd de 1oures ses
actions d'une ligne vers le'bas sur la Table univer
selle de résalution. Si elle essale d'arracher le Métal,
la donthewr se faie plos vive et elle dodl reassic un ges)
d’Endurant & Difficile pour ne pas s"évanouir,

La MEMBRAME DE METAL INALTERABLE
Ditliculed : Pew Dafficile (= 1.

Durdée: une heure,

Catalyseurs: [enille de marronnier, airain.

e hille, La cible doit Favaler. Sa pean se couvre
alors d'une mince couche mtalligue AER
4. Cette pellicule, si elle est endam-
magee, se relonme sur la blessure. .. Interdisant
tonte tentative de stabilisotion !

3/5; enc,

LA DISSIPATION DU METAL

Difficulté: Asser Difficile.

Durée: instanand,

[Z.‘il.‘-1'|y.u*urli sargent, plomb
o Ce Méal rectle des particules argentées trés

fines, EAlchimiste doit le projeter sur un Nephilim
en train de lancer un Sort d'Ean ou de Lune; ce der-
mer est alors conted; ren ne se passe, Les o puces o e
Stase éventucllement utilisés sont perdues, 11 Tau lan-
cer b dissipation du méal avant que le Nephilim n'ai
acheve son Som, antrement dit, avant que Alchimiste
sache si Fefler magique ciblé réussit ou échoue.

LA FLAMBOYANCE DU METAL AVEUGLAMNT

Difficulié: Asser Dillicile,

Durée : instantand

Catalyseurs: soulre, acier, phosphore,

Ce Métal est blanc-jaune et teds brillant, L Aleli-
miste lance sa Formule et le Métal produit un fash
de lomicre aveuglanie, Les personnes prosentes
confrontent leur valeur d"Agile & Asser Dillicile, Si
ce jet du D20 donne une Réossite, la cible parvient
A s protéger les yeux pendant deux tours, mais
voll quand méme la difficulié de toutes ses actions
fmpliquant la voe décalée d'une lHgone vers e bas
sur la Table universelle de résolution. S0 ce test est
e, la victme est aveuglée pour cing heures.

LA SUFFOCATION METALLIQUE
Difficuleé: Peo Dilficile (- 23,
Durée: une heure,
Catalyseurs: potale de lys, acier.,

Cee Métal se presente pencralement sous [orme |

Cet alliage métallique recouvre le pélale de lys. Lorsque
I"Alchimiste le lance, la pellicule de métal saute, révélang le
petale qui se dissour en une épaisse fumée Manche et opaque.
Cette masse gazeuse fale sulfogquer tows les éres vivants gui la
respirent dans un ravon de vingt metees, Les victimes doivent
faire un st d’Endurant Assez Diflicile. 5%l est réussi, elles
penvent tenter diagie bicn que la difficulid de leurs actions soii
deécalée d'une ligne vers le bas sur la Table universelle de résa-
lutlon. 811 est raré, elles s"évanouissent el cochent une case de
la ligne de vie par tour de combat. La fumée peut éire dissipée
Par w vent vielent.

LES VAPEURS

LA FUSION TOFIQUE

Difficulté: Pew Dillicile (= 1).

Durée: une heure,

Catalyseurs: éclat de marbre, émeraude.

Cette Yapeur a une conleur indeélinissable: elle cst en perpé-
tuel changement. I faut en remplic un lieu. UAlchimiste doit
alors 8en imprégner: i enine en comimunion avee cet endroi el
Ul entrapercevoir ce qui 8’y passe et ce qui sy est déronlé, 1l
Ut donic savair sl un intros y penétre, et surtout, 8 peuat vioir
les différents événements marquants ayvant laisse des traces sur-
naturelles 1 émotionnelles dans les Champs magiques. 1 Alchi-
miste, pendant ce wemps, est completement maobiliseé, comme
sarti de son corps: il ne peut percevoir autre chose que oo qui a
trait au lew, e il eseincapable de bouger ou de communiguer.

BRUME DE L' OUBLI

Difficulté: Fen Difficile (- 2,

Durée: vingt-quatre heuwres,

Catalyseurs: plomb, leaille de marronnier, émeraude,

[l faut disperser cetve Vapeur sur un groupe de personnes.
Toates celles qui la respirent oublient immédiatement ce po
quoi elles sont venues, Elles se comportent avee I'Alchimiste
selon son attitude du moment: 570 est agressil, elles le seront
aussi; &7 est aimable e les reconduil gemtiment a la porte,
elles partiront sans sourciller, ravies 'ére wombé sur un s
charmant personnage,

LA VAPEUR ABETISSANTE

Difficulté: Peu Diflicile (= 2).

Durée: une heure,

Catalyseurs: plomlb, leoille de marronnier, améthysie,

Cette Vapeur grise aux reflets violines doit étre respinée par
wie cible humaine, Celle-cl sent distnctement ses capacilés
mentales et imellectuelles ralentie: elle ne sait plus que faire,
o0 aller, comment se comporter. Elle volt la dilficulté de toute
action impliquant sa Caraceéristique Inelligent décalée d une
ligne vers le bas sur la Table universelle de résalution et subit
un décalage supplémentalre siocene action requiert des
connaissances particuliéres, comme celle dune Tradition ou
d'une Science occulie,

L' EFFACEMENT VAPOREUX

Difficultd: Assee Dillicile,

Durée: variable.

Catalyseurs: papyrus, saphin plomb,

Cette Vapeur permet d'elfacer un écrit. L Alchimiste doit en
imbiber une série de fenillets, un lvee, un registre.. . et déli-
miter en soulflant dessus les parties a effacer er celles a laisser




intactes, On les voit toujours mais elles sont mystérieusement
illisibles pour quicengue, Pour pouvoir de nouvean lire e
texte, il faut exdéeuter une clef choisie par I"Alchimiste lorsquil
a laned sa Formule,

LA DISSIPATION ETHERALE

Difficulté: Asser Difficile,

Durée: instantand,

Catalyseurs: argent, plomb,

Cette Vapeur recele des particules argentées triés
LAlehimiste dait en imprégner un Nephilim en train de lancer
um Sort de Lune on de Terre; ce dernier est alors contré: rien
e s passe, Les @ puces o de Stase eventuellement utilises sont
perdues, 11 faut lancer la dissipation éthérale avant gque le
Nephilim n'ait acheve son Sore, autrement dit, avant que
I'Alchimiste sache si 'effer magique ciblé réussit ou cchoue,

[ines.

L'oUVRAGE DE L'ENVOUTEMEMNT VAPOREUX

Difficulté: Assez Dilficile (- 23,

Durée: trente jours.

Catalyseurs: cristal, papyrus, feuille de marronnier, pistil

de rose.

Cette Vapeuwr sert a enchanter un livee, qui agit aloes comime
un sort o retardement: si une quelconque cible humaine
I'ouvre et le lit, elle se sent captivée et éprouve le besoin irré-
pressible de le relire, e de le relire encore, elc. Il ne peut s'en
détacher et il est incapable de faire autre chose. Certains éru-
dits ont G1¢ retrouves ainsi, morts de faim et de soil.

Les AMBRES

LA CRISTALLISATION DE L'ETRE

Difficulee: Peu Dillicile (= 1),

Durée: une heure.

Catalyseurs: [euille de marronnier, airain.

L'Alchimiste lance |"Ambre qui eéclate sur la cible: elle se
retrouve couyerte de minuscules fragments gqui s'étendent sur
son corps jusqu'd former une armure d' Ambre de quelques
centimétres — bonus! 606 enc. = 2. On ne peut la briser a
moins de lu infliger quatre points de dégats en une seule ois,
auquel cas, elle vole en éclats.

LAMBERE CARCERAL

Difficulté: Peu Difficile (= 1),

Durée: vingl-qualre heuares,

Catalyseurs: feuille de marronnier, bronze.

Cette Ambre est de couleur jaune, avee des raineées de
bronze. LAlchimiste deit la briser aux pieds d'une victime.
Cette derndere se voll enfermée dans une gangue d’Ambre,
Pour la libérer, il faul casser la gangue, ce qui est Pen Difficile
{action exclusive), car I'Ambre est aussi fragile gue le verre.
mais peut se reveler dangereux pour la personne emprisons
née — Few Meurtrier; degans: 2.

L'AMBRE LI'T

Rosietainte, P
A Iidd

Caractéristigne ; pite, Tntetfigeny du

‘-a' '_|"I Hilin

I'ruurrar..lrn.h.l I'rr Mephil

ST TR ¢
Lat torifl,

L' AME DE LA FORET
Difliculid: Peo DBiflicile (= 1).
Durée: une heure,
Catalyseurs: goulte d'eau de rosde,  mousse,
fewille de marrommier
Cene

lruns, Elle se lanee sur vune cible humaine goi prend

immédiatement les couleurs de la [orer Elle se
déplace silencicusement, souplement quun
animal,  e1 indécelable

Ambre est werl soutemr, avec des éclais

aussi
surtoul elle est s e
cameulles dans les wons torestiers. Elle voil ainsi tou
tes les difficulics diactions impligquant I discréion
deécalée de deux lignes vers le haut sur la Table uni-
verselle de résolution lorsquielle est dans les Dods

LA DISSIPATION DU LITHOS

Dilliculee: Assee Dillicile

Durée: instantane,

Catalyseurs: argent, ploml,

Cette Ambre est un cristal recelant des par-
ticules argentées tres [ines, Lalchimiste doil
la projeter sur un Nephilim en teain de lancer
un Sort d°Air ou d'Eau; ce dernier est alors
contreé s rien e se passe, Les o puces o de
Stase eventuellement utilisés sont perdues. 11
lawi laneer la dissipation de Lithos avami gque
le Mephilim n'ait achevé son Soft, autrement
dit, avant que "Alchimiste sache si elfet
magigque clde réussit ou echoue,

L AMBRE DE LA REGEMERATION
Difficulté: Asser Ditficile.
Durée: une heure,
Catalyseurs: lenille de
fewille de lierre, argile.
Lambre est de couleur jaune fonce, aved des trad

neées de cuivee un peu partout. Lalchimiste doirt la

lancer sur la peau noe de sa clble, gul se
d'une légére pellicule couleur cuivre. Elle peut alors
|'|_'E',|_'|'|r._"r'|;|' lees Dlessures qui Tub ot e iI'|||i!.:-:'|.'\ a rai-

marronmicr, cuivre,

TeCouvre

son diune case de la ligne de vie par iour de combat,

L AMBRE LITHIQUE
Difficulté: Asser Dillicile (- 2.
Durdée: vingt-quatre wures,
Catalyseurs: coquille d'ceal de serpent. éclar de
marbre.

Cete Ambre est de la coulewr de Feclat de marbre
qui a servi a sa labrication. Elle se lance sur une sta-
tuwe de plerre et permet de Fanbmer temporalres
ment. Clest "Alchimiste qui la contrale. La statue ne
peot exceder [es robs métres de haut, ni avoir une
masse de plus d'une wonne, Pour en animer uane
plus grande, il lawi lancer & la fois plusicurs doses
selon les modalineés des Formules pluriciblées,



Les POUDRES

LE CERCLE IMPASSIBLE

Difficulté: Peu Diflicile (- 2).

Durdée: varlable,

Catalyseurs: écorce de chéne, hronge

L'Alchimisie doit former un cercle amonr de sa
victime avec cette Poldne, Aucune créature vivante
ne peut ¥ entren, ni en sorte En revanche, les pro-
jectiles, les objets er tour ce qui concerne les Scien
ces occulies peovent franchiv dans les deuy sens le
frace, Le cercle peot ¢ire brisé, mais de Fextérieo
uniquement : il suffit de disperser la Poudre qui le
compose, Jusgue-1a, son effer est permanent.

LA DEVOREUSE DE LUMIERE
Difficoled: roo Dilficile |
Durée: variable.
Catalyseurs: mosse, plomly, phosphiore, coorce
de chéne.

T 4
iy

Coette Poudre Dleve nuoin doir &ee repandue sur un
I'|5i1'| ol wn las l]"l'lllil:"l g |.1|.':|'|._1-‘~..‘. ni pas un met |'{'1'|||||:*-.
Us deviennent alors quasi invisibles, car ils rélléchissent
[ lumitre, Cette Formule ne foncionne pas sur les
cires vivants, mais un Alchimisie un pen astucicux
[eul en recouveir tous ses yélemenis. |'n|:i.;-| airisi
enchame comlime un décalage de deux niveauy vers le
haut a la difficuled de route action visane a le vilr, on b
le dérecier, sur la Table universelle de résolution, Cet
eliet est permanent jusqu'a ce que la Poudre soit
mruillee ou enlevee dilibé rément de Fobjer,

LA POUSSIERE D' HYPNOSE
Difficulid: Pen Difficile (- 29,
Durée: une hweure.
Catalyseurs: cristal, fewille de marronmier, belladone,
Cette Poudre est irés douce au woucher. Une fois
resplrce par wne cible houmalne, elle la plomge dans

un état de transe hypnotique profonde, La victime ne sait plus
rien de ce qui lui arrve, On peat, cependant, en Tl posant des
questions habiles, lui faire dire la vérité, savair quelle sont ses
opinions et Hnalement qui elle est, Pour ce genre de manipu-
lations, il faut faire un test d'Intelligent Peu Difficile modifiée
par la Compétence magigue de "Alchimiste pour ce qui peut
Ctre considere comme o 8 la surface » de Fesprit, Asser DIfficie
pour ce qui est enfoul un pew plus profondément, er Dilficile
pour ce quia éré refonlé, En réussissant un test O Intelligent
Asser Difficile, on peut [aire oublier 3 la cible un événement
court et quelle peut considerer comme mineur — un est D

ficile pour faire disparaiire un souvenir qui a plus dampleor,

LA DISSOLUTION PULVERINE
Difficulvé: Assez Difficile.
Catalyseurs: argent, plomb,
Cette Poudre recele des panicules argentdées tris fines, L'Alchi-

miste doit la projeter sur un Nephilim en teain de lancer un Son de

Durée; instantané.

Feu et d°Adr; ce dernier est alors contré: fen ne se passe. Les
w puces o de Stase eventuellement utilisés sont perdues, 10 o L
cer la dissipation pulvérine avant que le Nephilim n'ait achevé son
Sorl, autrement dit, avant que PAlchimiste sache st Peller magique
ciblé rénssit on echone,

L4 POUSSIERE DE HIDEUR

Difficulté: Asser Dillicile (- 2. Durée: trente jours,

Catalyseurs: chrysalide, arsenic, fenille de marrannier,

Cette Poudre noire-marron doit étre lancée sur une cible
humaine: celle-ci devient hidense, perdant toun ce qui laisait sa
Beauré. Sa Caractéristique Séduisant est alors réduite & Pas
Stdulsant, et la plupare des gens la fuieny, les enfants pleurent
SUF e passage, les autres sont éreints par la pitié: ses Proches
deviennent Pas Sociable. Aucune vie sociale normale n'est
envisageable aprés une elle Formule,

LA POUDRE DE DEMENCE

Dilficulté: Asser Difficile (= 2). Durée: trente jonrs,

Catalyseurs: plomb, cristal, feuille de marronnier,

Cette Poudre tourbillonnante dolt étre respinde par une dble:
celle-ci sombre immdédiatement dans la Tolie, Elle a des hallu-
cinations, ne sait plus o elle est nd qui elle est. D'un point de
vile extércur, clle a les veux exorbités, bave ot lance des
imprécations et des grognements incompréhensibles,




LEs LIQUEURS

LA LIQUEUR DE MALADRESSE
Difficulee: Pea Diflicile (= 1),
Catalyseurs: plomhb, cendre, fenille de marronmnicr.

Cette Ligueur dolt éire laneée sur une cible bumaine: celle-cl
perd la coordination de ses mouvements, elle devient maladroite e
gauche. Elle subit alors un décalage d'une ligne vers le bas sur la
Table universelle de résolution pour tous ses jets impliquant Agile,

Durée: une heure.

LE PHILTRE DE TRAMSPAREMCE

Difficulté: Pen Dilficile (- 1). Durée: une heure.

Catalvseurs: leuille de marronmicr, mousse.

Cetle Liguenr dedr éee ingérée par une cible humaine qui
devient rransparente. Elle prend la couleur des murs, elle se
[omel dans le paysage, Brel, elle est quasiment invisible, ce qui
veul dire qu'elle bénéficie d'un décalage de deux lignes vers le
haut sur la Table universelle de résolution & la difficulié de

tous jets requeérant de la discrétion. Cependant, ceute [ormule
n'influe absolument pas sur le bruit guelle peat faire, Si elle
fait tomber un vase sur du carrelage, il se brisera en faisant un
grand vacarme,

LA LIQUEUR DU MOUVANT

Difficulté: Pen Difficile (- 11, Durée: une heure,

Catalyseurs: plume de cyane, feuille de lierre, fenille de

marrennier, cendre,

Cette Liqueur doit étre ingérée par une cible humaine : celle-
ol devient alors plus Wegére, plus rapide ot ses mouvenents sonl
toujonars anssi précis. Elle se déplace dewx fois plus rapidement
et elle bénéficie d'une action normale de plus par tour,

LA LIQUEUR OPHTALMIQUE

Difficulté: Pew Dillicile (= 25,

Durée ; permanent.

Catalyseurs: ccorce de chetne, ¢clat de marbre, cire,

Avec cette Liqueur, IAlchimiste doit badigeonner le sol
d'une pi¢ce sur environ vingl cenimeélres carmés en un
endroil découvert (pas de tapis, pas de moguette, eic). puis
en verser le reste dans un chaudron, A partir de ce chaudron,
il peut volr tout ce qui se passe dans cette pitce — mals pas
user de la Vision-Ka. Cet effet est permanent mais la Liqueur
contenue dans le chaudron n'est pas réutilisalble.

LA DISSIPATION DE LA LIQUEUR
Difflcwled; Asses Dillicile.
Durée: instantang,
Catalyseurs: argent, ploml.
Gette Liguetr recitle des parfioules argentoes tris

lines. L Alchimiste doit la projeter sur un Mephilim

en tralin de lancer un Sart de Terre ou de Fea ! o

dernier st alors contré! rien Les

i puees o de Stase dventoellement utilisés sent per

dues. I faur lancer la dissipation de la liquenr avam

que le Nephilim n'ait achevé son Sorl, aulrement
din, avant que Palehimiste sache si Peffet magiogue
ciblé rénssit ou éohoue,

ne sc¢ passe.

LE SOUFFLE LIQUIDE
Difficuleé: Asser Difficile (- 2.
Dhurée: instantand.
Catalyseurs: chrysantheome, feaille de marronnier,
Cette Liqueur est parfaitement transparente si

Fom exceple les irisations noires o mousvanics

quelle contient, I'Alchimiste doit la [aire boire 4 sa

victime ; celle-cl meurt dans Uinstant. Elle présente
tons les sympromes de la noyade (poumons remplis
d'eau, et ),



Ryes 1 ' e
GENERALITES
ES SEIENCES DECULTES DES NTFHImIM
prétendent expliquer wotale-
ment la dimension magigue de
I"umivers. Pourtant, elles igno-
rent oun eélément capital deocellg-clela
Lune Naoire, Et pour cause. Les Nephilim
crafgnent leurs cousins maudivs; ils pré-
ferentdes ignorer et done négliger 16 Ka-
Lune Moire, plutdt gue-d'alfronter son
existenee.

few diffévenies Sciences ocolies, Ponie ¢l
siene permettan d ‘acceder a un stade
S o exivienice,
Compétence occulte ou imagique : c'est Lo Coupélence emplovie pour lancer
Hi S,
Focees » oo sonit des instranmeeints nragigques permeitant de faneee ef o 'éeris
5 persmnetrent de recovstriive cefii=ci @ paviie de la deseripeion o
apdratoire, Etant
Vision-Ka, Ui

La Lume Moire est née de la passion des @R e R R0
Saurlens, et c'est elle qui sondfle sure les f\'L'Ij:U']n_'_'|:'|_|ll|].|'j soartensaand B fotadind on pimee paetie de la mdiodre o "L e e
Sciences occultes des Selenim, La noir .
ceur qui les traverse est [aite de cete
démence devastatrice, Et la folie la M i .
plus profonde recetle les pouvoirs les th VOIES DES SELE NIM

plus terrifiants, Clest en diécouveant SN

cela que les Selenim ressentirent le [ ESIEEWRL ALOT-CLEE PRATICIEN SORTS Koa-Lumr Monn

besoin. dinventer lewrs propres COMN I

Sciences ocoulies,
SGTHTT ICE RIS TR R e [l Mécromancle Corruption  Nécromant  Rite Ka-Soleil +

Mephilim, celles des Selenim sont Tourment modifié
au nombre de trois. Cela n'est pas [ ¢ par un Desmos
le fruft du) hasard. Aprés tour, Conjuration  Domination Conjurateur Evocation difficulté du Sort
Mephilim el Selenim se sont cons- parun
truits autour de la méme culture,
celle de Patlantide et des Champs
magiques.

LAnamorphose vise & la construc

Anamorphose Sublimation Anamorphe Aspect  difficulté de
l'ﬂspu- modiflée
par un Morp he

ton d'un Imago, image magique idéale

et monstrueuse du o Selenim, Elle permet & SYSTEME ,

I"Immortel de manklester sur son simualacre les
trades de cer avatar de Lune Noire, et d'y faire pous | ancer un S'Drt

ser alles, crocs, tenmtacules e autres métamorphoses

elivavames e destructrices, Meémne si les procédés prermetiant de lancer un Sort soni tres
La Conjuration consiste & évoquer des effeis- | variables dune Scence occulte a Fautre, au final, le test 3
Dragen maudits era les plier a sa volonté, Ces créa- ellectuer est sensiblement le méme. On doit conlronter le Ka-

iures de cauchemar, les Entitds, doivent éire | Lune Moire du Selenim & la difficulté du Sort modifice par le
manipulées avec pradence, car elles expriment | niveaw de la Compélence occulte,
loute la sauvageric o1 impétaosite de L lolie des

Sauriens. | Les cycles de la [.une Noire
O anradt wort de croive gue L moet est le dernier
evinement de la vie. Bt la Nécromancie est 1a Le Ka-Lune Moire est un Ka-élément « parasite o, 1 ne

pour démontrer le contraire! Les Nécromants | résulie pas des Ethers émanant du Soleil mais s'insinue soue-
apprennent, en se servant des cadavees, d entrer en | nolsement dans les autres Ka, Par conséquent, il ne subit pas
contact avec les esprits des maoris. directement influence des astres, En revanche, 'emprise de
ceux=ch sur les cing Eléments des Nephillm et sur I'Crichalgue
s'exerce par ricochet sur le Champ de Lune Noire, Tous les
modificateurs de la Table des éphémérdes (of Annexes)
s‘appliquent aux difficuliés des Soris,

il

EEH TS

— — —




Les Maladresses

Le Champ de Lune Molre est versatble, mais aussi impdé
tueux, Une manipulation maladroite de la puissance quil
recéle peut se révéler dévastatrice pour le Selenim. Chagque
Scicnce occulte connait des Maladresses diflerentes,

LE NOYAU
_Entropie

Le Champ de Lune Nolre est instable et délétére. 11 a spon-
tanément tendance a se disperser puis a disparaitre, en ne lais-
sant aveun résidu. 1 5*agin d une perte seche appelée Entropie.
Sans doue ce phénoméne est-10 1E & la nature prolondément
parasitaire de la Lune Moire,

Toutes les créatures de Lune Noire subissent cette trisie
realité, Elles s'en protégent en satellisant autour de leur
Novau un flux de Lune Noire, la réserve, Mais, lorsque celle-
o est wide, le Movau des Immortels subit FEntropie. Une
o puce » en Ka-Lune Noire du Noyau disparait alors toutes les
heures.

La réserve de Ka-Lune Noire d'un Selenim sc¢ vide a rai-
son d'une « puce » par jour. 5 la lune est nouvelle ou
pleine, cette perte est doublée !

| 'Assouvissement

Le Ka-Lune Nolre s'évapore ol la pratique des Sciences
oecultes des Selenim consomme des « puces o cmmagasings
dans la réserve de Lune Noire, Ces deux phénomenes pous-
sent les Selenim i chercher & reconstituer leur potenticl. O
ces Immortels ant la faculté de se nourrir des émaotions des
hommes et done de leur Ka-Soleil. Ce dermiecest en falt trans-
formeé en Ka-Lune Noire par les Selenim. Ce sont oes o puces »
d'énergie converties qui aliment la réserve de ces Immortels.
Ce phénomeéne de transsubstantiation du Ka-Soleil en Ka-
Lune Moire est appelé Assouvissement,

L' Assouvissernent est méconnu de la plupart des Nephilim e
i peine envisagd par les étres humains, Ce phénoméne occulie
sl l'expression d'une Lol magigue aussi pulssante que celle de
la sympathie: la loi de Férotisme, L'érotisme est la force par

L'ASSOUVISSEMENT

ASSOUVISSEAMLNT EXEMPLE DE VICTIMES

U INDIVIDL

Coma

Spectateur d'un navet
Sommell profend
Amoureux

Sommeil paradoxal (réve)
Gagnant du loto
Intégriste témoin

d'un miracle

Pas Difficile
Peu Difficile

Assez Difficile

Difficile
Trés Difficile

£ l|‘-'|.'h'.|l dive
attendre iR St vickime il

¢ IMUICES o VOLES SUIR ¢
LIk RO

laquelle les apposés-santirent, of s¢ rransforment
[un en Paueee, Lo eseattiee par la lemme, la
lumiere du saleil crée 'ombre, e mal et lebich ne
peuvent exister gue I'un par rappen a Fautre, O
lee Ka=soleil er le Ka=Lune Nolre oocupent des posi

tions exactement symeétrigues: ils répondent a
cetle lol péndérale,

Les Selenin peuvent done se nourrir sur les indi
vidus, Pourquiun de ces Tmmortels pulsse se nours
rirsurun groupe, il est nécessaire que chaedn des
membres de cet ensemble partage une meme Smo-
lion, Les copncerts eb les pricres en cofumnuan sont
autant de manifestations dont se délectent les Sele-
nlm tant la ferveur quiils suscitent exalie le lka-
Soleil,

Plus l'émation est intense, plus le Selenim peut
se nourrie e guantité, Lorsqutil se noureil sur ghe
un individu scul, e joeuewr d'un Selénim 5
confronte sur la Table universelle de résoluiion. S5
le Ka-Lune Moire de son personnage au Ka-
Soleil de sa wvictime. Lorsgu'il se noarrin sur un
SEFCIEIE, 13E] & pnsidere le Ka-Soleil e plus eleve

En fonction de Pinensité de 'émotion, le
Selenim vole plus ou moins de s poces « de
Ka-5oleil, quiil convertit €n o« puces « de Ka-
Lune Noire —
sinées dans la réserve du Selenim. Bien sir, un
Selenim ne peut voler plus de Ka-Soleil qu'un
Cire humain « contient », Pour chadgue +
de Ka-Soleil que le Selenim vole, sa réserve aug-
mente o' wne «

CEs o pUCes o SONL emumaga-

RILECE »

prace o

Lorsqu'il se nourrit sur un groupe, la perte de
o puces o de Ka-soledl est eépartie aléatoirenment
parmi les membres du prowpae.

Le Ka-Soleil se reconstitue spontanément a la
vitesse duned puce » par heare, Pendant ceii
phase de récupdration, la victime se sent lasse,
amarphe, déprimee... et ne parvient pas a prendre
de décision satislaisante d ses veux

Sile joucur obicm une Maladresse sur
som jet de dé, 1 se produit les deux etiets

SUAYANLS

# le nombre de « puces » que son per-
sommage aurait dit absorber est prelese sur
i celle-cl est vide 3 la suite de
li Selenin tombse en Eotropi;

Bl Ti"h e,
vt Tuite,

& la Lune Noire qui a ful de sa reserve se
mele sournoiscment au Ka-Soleil de sa
victime. En cas d’ Assouvissement sur urn
proupe, e KasLune Moire se disperse parmi
les victimes, en se répartissant aléatoire-
ment, Lajesy victime sy estisont) alors



contaminée(s) par la Lune MNoire e développent
leur Caragtéristigue Mandil,

Graver un Sort

Pour lancer un Sort, un Selenim doit soit disposer du
Focws  adéguat, seit aveir gravé celul-d dang son
MNoya.

Faur graver un Sort, Fimmornel doit se concentrer
e jeurmee enticre sur le Foous adenquat, 51 son auleur
assiste e Selenim, cetemps est réduit de moité,

A RECHERCHE ESOTERIQUE

Les activites du Culte de Lilith et de ' Arcane-sans
Mom ont rendu la quéte des Focus extrémenent
ardue. La recherche dsotérigue pour les Selenim
eat dong plus difficile que poor les Nephilim, et

elle pose dens types de problémes:

#  les informations sont souvent disséminées
dans différents lieux (bihliothégues publiques,
bibliothéques privées, herméthégques, ewc.)

& ot elles sont dillicilement aceessibles RN Y
limmités, informations crypiées)

Ces abstacles nivellent I dilliculie de pounes
les recherches @sotcériques sur la Lune Moire,

Los quelgues régles qui suivent somt indicati
vies, Larsque la recherche dune infor-
mation ésotdérique constitue la trame
d'un sefnario, elles sont évidemment
cadugues. En revanche, pour tomles les
recherches Ssotcriques plus communes,
ces informations doivent permettre d'in-

de Iaction, ainsi que le temps nécessaine

promicre dtape consiste 3 détenminer la
difficulte de cette action. Plus Finforma-
tion recherchée est précise, on risguoe
potenticllement de metre en danger
une faction du monde occulie, plus la
dilficulte est Elevée,

Fn fonction de Pappartenance duo
chercheur au Calte de Lilinh ouw a I"'Ar-

cane-sans-Nom - 5'il n‘appartient i
aucune de ces lactions, Ulmmorte] est dit
Orphelin les difficultés de recherche

des Focus, et des Foous uniquement,
changent,

diquer rapidement le succés ou 1ecle B ITHRISARY

e temps de la recherche

Plus le chercheur passe de temps a chercher, plus il a de
chances de trouver une information satisfaisante. Chaque jour
de quéte intensive (it heores de ravail), e joucur du queé-
teur tente un test d'intelligent avec Recherche dinformation
— ou toute autre Compétence adéquate (Usages (Universi-
taire), Connaissance (Administration), et

En cas d'Bchee, le temps de recherche écoulé n'est néan-

moins pas perdu. En effet, tous les cing tests, la difficulié
baisse d'un nivean. Deés que le D20 indique une Réussite, le
cherchear a trouve une information oi permettant d'accéder
directemnent a ce qu'il cherche précisément,

51 un jouenr décide que son Immonel est pressé dans sa
recherche, il peut décider gue celul-ci agit dans la precipita-
tion. Dans ce cas, il peut effectuer denx (ests par jours de tra-
vail intensif, ou un test par demi-journdée de travail intensif,
Dans o cas, la difficulte augmente de deax niveaux,

LES Focus

Les Focus peuvent prendre toutes sores de [ormes. La plu-
part du temps. oo sont des livees, mais cela peut e une
meélodie, un tableau... La seule limitation est quiun Focus est
toujours wiv objet unigue. Les Selenim aiment laive des Focus
baroques, éranges ou morbides, inspirant effroi, comme
pour rappeler au quéteur qu'll s'engage dans une vole oo 'on
ne peut jamais faire demi-tour

En raison de la nature spécilique de 'Anamorphose (voir |
plus basy, il n'existe aucun Focus pour cette Science occulte, |

DIFFICULTE D'UNE
RECHERCHE ESOTERIQUE

EXisrLi

i Pobrention d'informations valables, Pas DifHcile Blographie d'un cccultiste célébre.
Peu Difficile Uinfluence d'un Immartel dans un complot,
| a difficulté Assez Difficile  Lutte intestine au sein d'une soclété secréte.
Difficile
Lors d'une recherche ésotérique, 1z RERNHIEIE Le numeéro de téléphone portable d'un des chefs

Description précise d'une Stase,

d'un Arcane mineur.

RECHERCHE DE FOCUS

YRR DO MEsBRE
1" ARCANI oo
SAMNS-MNOM DE Linirea

sant Assez Difficile Peu Difficlle Pas Difficile

Assez Puissant  Difficile Assez Difficile Peu Difficile
Trits Puissant  Trés Difficlle Difficile Difficile




Déchiffrer

[RCEETS i nde varkabilite des "\\II.IJIIJII'H des Focus induit néces-
sairement de nombreux problémes de déchiffrement. Pour
pouvoir utiliser un Focws, il faur diabord en découvrir les
meandres, les pleges destings a égarer le profane ou indigne.

Pour ce [aire, le joueur d'un Selenim doit réussir un test de
Ka contre la dillicale de déchiffrement du Focus, modilise
par son niveau dans la Compétence employée pour créer le
Focus, Par conséquent, un Foous dissimulé dans une mélodic
ne pourra dre déchiffré que par un Immaertel ayvant quelques
nodions en Art (Musique),

La ditficulee de dechitfrement est déterminée lors de la créa-
tion du Focus T SO0 AUiCur,

S un Selenim dispose de Faide de Favteur loes du déchil-
frement, cette difficulte baisse dun niveau.

Créer

Pour créer un Focus, i) faor soit avoir gravé le Sort, soit
disposer d'un autre Focus.

Sl le Focus est orée a partic d'un Sor grave, on doit effeciuer
un test de Ka contre une difficulié qu'on choisit librement,
mdifide par le niveau de Compélence correspondant a la
forme do Foous: Langue pour un Focus écrit, Art (Peinture)
pour un tableaw, ete, La difficulid de déchillrement est épale a
la difficulté de création du Foeus.,

i le Fowus est oréé a partir dun awutre, il faut d*abord déchil-
frer ce dernier. Cela lalt, on peut retranscrire le Sort dans un
Forus de n'importe quelle forme. Pour ce Taire, le joueur d'un
Selenim doit eflectuer un test de Ka comre la difficulté do
Focus original, modifice par le niveau de Compétence cors
respondant a la forme du nouvean Foous.

|.LES ARTEFACTS

Les artelacts sont des éléments extrémement importants du
monde occulie. En efler, ils permettent & un Selenim de lancer
un Sort qu'il est normalement incapable d'utiliser, De plus, ces
ohjets magiques utilisant leur propre réserve de Ka-Lune Roire,
nlmporte qui connaissant les moyens de Factiver peut en
employer les ressources. 11 n'est done pas nécessaire d'etre un
Selenim pour utiliser un artefact contenant un Sort de Selenim.

Créer

La premicre élape dans la oréation d'un artefact est le fagon-
nage de Fobjer. Clest au cours de cette etape que le Selenim
fait entrer "objet dans la danse démente de la Lune Noire, 11
est impossible de rransformer un objet profane en arefact.

CREER UN ARTEFACT

Dirricunnn

Lemars o i LN A

Pas Difflcile
Peu Difficile
Asser Difficile
Difficile

Trés Difficile

Cing jours
Six jours

La gualité du travail fourni [ors du fagonnage de
Faptelact influe directemnent sur sa pudssance. Bou
[abriquer Fobjet, le jovear de Fimmortel doit réussir
un test d"Agile contre une difficulié qu'il choisio
Iibremient ef qutid modilie par son nivean de Copnpe-
tence Savoir-faire (Artisanat choisip, Plus cette diffi-
culed ent clevie, |r|u~= le lagennage prend de tenps,
plus FFobjet est bean, of plus il oontient de « puces »
de Ka-Lune Noire, qui permettront de lancer le Sort,
Lepambre de opuces » de Ka-Lune Noire pouvant
étre incorpordés dans Fobjerest dgal an double do
moinlre de jours passes au lagonnage, e iaduit la
difficulté du lagonnage,

La seconde clape consiste & incorporer wn Sort
dans objet, Pour ce Taire, il Taut lancer le Sort en
question a la lin du fagonnage el dépenser, en
une seule fois, un nombre de o puces » de Ka-
Lune Moire issus de sa reserve éeal au double
cotl de lancement dua Sorn, Des

du i

moment, Fartefact contient une o race w e
Ka-Lune MWoire. Enfin, le Selenim doit créer
une clef pour activer Fartefact, 11 peut s agin
drun mor que Pudlisateur doil prononcer,
dfvin geste particulicr, ou cncore d5an sigine a
tracer au sol ou sur un parchemin. Qui-
congue exéoute cete clel en wouchant arte;
fact wnilise e pouvoir magique qutil contient. 11
reste encore a alimenter en quantie sullisante
Iobjet en énengic magigue, enoo puce « de Ka-
Lune Moire, Nimparie quel selenim peut alimen-

ver la réserve de Fanelact avec sa propre réserve,

Utiliser

Pour wtiliser un artefact, il suflic d*efleciuer la clet
prcvie pour son declenchicient, e touchai Pabije
de la
réserve de 'anelact cgal au codn de lancement du
Sorl. Aucun test n'est nécessaire: la réussite est auto
matique. Lancer un Sort a partr d'un artefact prend
v acticn a moins que la clel soit longue o ecmployer,

Tam quiil reste au moins une « puce » de Ka-Lung
Muedre dans Farelacy, celui-cl reconstiiee sponiancment

Puis, on dépense un nombre de o puces

s reserve a ralson d'une « puce o par jour. En revan-
che, si lartelact est woalement vide, il perd delinitive-
ment ses propricies, redevenant un oljel profane,

Un artelact crée toujours auteuar de lui des
perturbations dais les Champs de Line
Moire, En raison de cette perturbation.
deux anelacts contenant le meme Sorl
ne peuvent garder leurs propriéiés s%ls
sont a moins de trois metres Pun de
FFautre, Lorsque le [aic se produil, ils
redeviennent des objets profanes.

Nore: Awamorphiose s admet pas d'artefact,




LA PAVANE

La Paware, appelie arssi par fes Selenin be Charnt des miorts, recile Bien dis secreis,
LA PROGRESSION Lawsapie e Savneiens ool ondé fa Lacete Nadre, ils ont éqalement oréé w siock de
INITIATIQUE Ka-Liene Noire occultant les auires Eléments. Lorsque les Nepliiling oni
T adétenif, ils Voo vesndu délétive, ef Ponnt vond a disparaiire, Ce sont les Selenim

ur entrer dans qud ont sauvd ce Ka de la disparition inéluctable a laquelle il éuit promis, on
Selenim doiu disposer d'nn 1o bl creant fécoloqie de b Lune Noire,
miveaus ¢ Compétences 1 :

Ent se ieneerissand dv K-Sebeil des Dienafin, fes Seleniun transforment e pars
de son Cercle. De fois g

fie de ce Ka e v flux de Lune Noive, ln Pavane. Cette émanation, dune par,
dvaltee auttoinr de lenr Noyan dons e rdserve, e, f ‘artee part, ssouredt e Clamp
de Lrone Noire,

Purfs, [es Selewim frangforntent o0 Ty en stock, sens la fernre d Imango, de
Raovarnte, o "Eantites, o Le stock reprdseinte ot fa Laote Nodre dilTise alors & son
fonr fe flux) le Champ maudit,

areint le cercle supéri
competences de

LS
L B = - O pretait cosiaddfrer ce o de deens maneitres, Pergu par la Vision-Ka, oo (T est e
<y ~ N I—C RO h""‘&‘ N C I- I: Champ manedit. Meis pergn par UOwie-Ke, i est fe Clrai dees imorts, fa Pavaine,
5 - \-_ Comme tons hes Clramps magiques, fe Cliaep mandie n'est pas gre‘une simple
= \ . o crieraie, I a dgatennent une sigriffeation aialagigee el svabeligice, qu il et
N . PRESENTATION Loyl Al ALh Ll il
~ i de ses erdalenrs | la Passioi, il forte &l L ferrenr,
B N \ > 1l faudrait étre fou pour croire que s e B folie o la Fene s kst dans s conseieinee, la Lune Naofre peirt
o [ dlli ! A [ (SR L s ¥ r 115 § - =
- “\ MR 5l ot ety Tle de quai qu soit S engonfirer. Mais ces simistres satimeints peivent dgaleneit abiter des
. ) " : ; ; olifets, coumie des Iidtinrents, on nedne fes resies putrides d un laoemadi, e qui
Sy 1 5 Y : ¥ - . ’l 9
£ . Y vidu, Le pas expligoe gu‘en pufsse pratfquer la Nécromaine,
1 5
” 2o ! sage devie & nre i, du point
‘# L. ¢od'un Selenim, un dvéne = ——rmEE——————
- ﬁ\l v el an tique, L e e
=) Seal™ 8 gl DEFINITIONS
= 3 ; IR T IR [ewios : dex Compdlences acoulles de Nécromtanede,
: Champs lequie B Rites ! les Nécromanis appelfent ainsi fevrs Sovts, par sdférence aux rites fiond
- el 5ans e clue au rranmatisme que  ECEUEEE . bl
it fa mort: le défunt ne parvien:  [REEERGTEREEIT cadavre meagiaquement andmd — la plupart dic emps sortd de
s conserver i son Ka-Soleil la cohd s tounbe et s wor Ear effravant er grotesaque de patrdfaction,
N ’ enee qui le maintient. Laut PR Mort-viveant oo appelle afnst fes vivass corronmis par fa Liise Nodre, 1s o
e c appeler ame RECTOTOI  fon pefed ahanes da ot ot aneaive s fa vie,
i ] fi R Faitdme : ¢'est alnsd qu o appelle les esprits des movts soriis de fewr cadavre,
?., { une parthe de la conscience ¢ L e e e e
: p :
. ‘ irs din deélanl.
e La Necromancie permet ¢ ir o 2
T | Soleil résiduel, de le manier, df T DLS FANTDMES ? ?
B R EANUS R R CRCS SRV EINITAN N IOT L1 ecroumancie est L Seierce adculie par laguelle e Selenim apprend o il v a un
’ : entre av-dely et e monde des vivanes, Les [T G T e T A T e Ty R TR G C TN [T
e fniprawteniace, i 8 eqrine of se naifeste singlerent sor des modes différens. Mais
AT /] oy alsoliment e de pormal dans T nandfesiation d 't mart dans e
movnde des vivanis, i davis la relation g vivat peat entretestiv avee Uii-deli
' B Henverser la froantidee sdpavant vie el imert néoessite une iralvison di réed,
‘un de v Lt Nécramancie st eorriipiion,
. F pras — tout e monde est capable de le fai
L i - — rmais inclure dans le Mo

S S DU SYMBOLIQUE ET DU SOCIAL

Crrcie Tirme AUTRIBL Courum
e 1oerdre laovie e Lo morl, B comime (v ATIEREY
¥ Lo wints, on peut le franchir dans [ i, N i A ;
les deus sens Premier Fossoyeur Une vanité du xvi® siécle  Noir (toile)
Deuwxiéme Embaumeur Un crochet d'embaumeur  Noir (culr)

Trojsiéme Imputrescible Un erine métallique Moir [ossements)

U e
I.".\.'l. o
T



La Nécromancie repose sur la maitrise de Desmos — du Grec
u Lien o, Ceux-ci sont traites comme des Competences, 1l en
existe huit, répartis dans les trois Cercles de cette Science
sreule,

Les Desmos servent 3 employer des Rites manipulant 1'ame,
lui faisant [ranchir la fronticre normalement 8 sens unioguoe
separant vie et mort

Du symbolique et du social

Les Mecromants sont en gendéral des personnages taciturnes,
Il faut dire & leur décharge quiils sont souvent largement
eccupés par leurs fantomes. Pourant, ils ont pris 'habitode de
se parer de divers signes de reconnaissance, afin de se signaler
les uns aux autres, Les profanes yoient dans ces symboles en
genéral morbides une expression de Vinsupportable cynisme
des Wécromants. Mais cest 1a faire injustice aux sinistres Sele-
nim, qui ne valent dans ces signes qu'ironie et expressions de
la vanite de I'existence,

Les Desmos du premier Cercle

Spiritisme: permet d'entrer en contact avec les morts, de
lewr parler, dientendre leurs réponses, e de détecter lear pré-
sence lorsgque celle-ci n'est pas évidente. En effet, il n'y a pas
que dansg les cimetieres que les cadavrees sont ensevelis..,

Clairvoyance: permet de manipuler les lantimes, et d'ate-
nuer leurs souffrances.

Animation: permet de créer et de manipuler les Sans-repos.

Les Desmos du deuxieme Cercle

Possession: permaet de posséder le corps d'un vivant grice a
un fantome.

Au-deld: permet de se projeter dans les Champs de Lune Noire.

Corruption: permet de créer et de manipoaler les morts-
vivanis.

La mort
LE DESTIN DU KA-SOLEIL

Lorsqu'un eire humain meuort, la moitié de son Ka-Soleil,
arrondie au nivean supérieur, se dissout dans les Champs
magicques, Lautre moitieé estdice au cadavre., En principe, cetie
part disparait avec le cadavre. Pourtant, lorsque le Ka-Soleil
est particulicrement important, i garde sa cohérence ao-dela
de la disparition de son enveloppe charnelle.

A moins quun Selenim lutee contre ce phénomene, tous les
cinguante ans, un oiveau d'niteé (Ka-5oleil), ¢ non une
0 puce o, s'évapore déflinitivement.

LA MEMOIRE

Un mort ne conserve jamais la iotaliné de ses souvenirs —
parmi lesquels se trouvent ses Compétences. La moitié d'en-
tre eux disparait, Cela dit, un souvenic ne disparait jamais
totalement. I1 en reste toujours un petit quelque chose, qui
n'est pas loreément exploliable par le Selenim.

En ce gui concerne les Compétences, le maort garde ionjours
au moins le souvenir du niveau Apprentl lorsqu’il érait Com-
pagnon et le niveau Compagnaon lorsgu'il était Maitre.

LA NON=VIE

Le passage de vie d répas est en géncral tranma
tisart. Enclfer, personme ne s'attend & ce que la vie
apres b mort consiste enoun enfermement dans son
corps en-décomposition. II'n'y a ni réincarmarion,
ni paradis, obeoler, ol dissalution fmmediate dans
un hypothétique néant. Finalement, pour umn mort,
Fenfer, cest Vennui qui meuble sa nouvelle comdi-
Litm
FANCOEUrs, < U mort m'est-quasiment  jamais en

Seul avec L5 SOUNVENIrS, Ses t’l.‘I'IIIII'Il‘i L I o

mesure de faire quai gque ce soit sans Calde d'un
Selenim. Senle une volonté particuliérement puis-
sante o des croonstances magiques rop com-
plexes pour quion les évoque ici permettent a un
morl dagic par Lol méme.
Coette riste fait
personnages particulicrement difficiles & mani-
puler. s que le Selenbm leur oflve 'occasion
e quitter I'éternel ennui dans leguel ils sont

condition des morts - des

plonges, ils rechignent i regagner lear o océan
Sa01s TEMOUS «,

LES FANTOMES

O appelle fantome la conscience dun more
portée par son Ka-Soleil résiduel, Gelui-ci ne
peul avolr a pen prés aoncung action sur le
monde qui Fentoure, Toutelois, il continue de
percevoir oo qui se passe autour de son cadavre.
1 entend, volr, sent, et Les mors attachent done
de impartance aux visites qu'on peal lear Laire,

Le lantdme est attache a son cadavre. 1 ne pewt
normalement pas s'en eloigner de plus cing metres
par nivean de Ka-Soleil.

Le Mocromant, pour pratiquer son art, doit sans
cesse entrer en conlact avec les esprits. Or, il ne
dispose que de peu de movens de coercition a leur
encontre, Il doit done s'attiver lears bonnes grices
pour que ceux-ci lul sojent Hdeles.

EFFECTUER UN RITE
Le corps

De Tagon gendrale, pour elfecuer un Bite, un
Mécromant a besoin soit du cadavre du laniome sur
lequel il soubaie de la personne
o vivanle o lorsquiil sagilt de moris-vivants, En
etfet, le Rite nécessite de se situer 4 moins de
niveau Ka-Soleil mérrels) du corps,

L'état de décomposition du corps n'a aucune
inporiance, Lessentel st que la totalind restame
du corps soit a la disposition du Selenim. Lorsque
le cadavre esi wombé en poussicre, aucun Rite n'est

ARIr, sl



possibles Paefols, lorsguils veulent gar-
der longtemps une cadavre, les Selenim
SOME cantraints de pratiquer Femban me-
ment, ou, de nes jours, de garder les
corps dans du focmaol,

51 le Selenim ne peat on ne veur s
servir ducorps, il peat atiliser un olbijer
quiallectionnail particolicrement le
mort, rans of Cas, on AUgrmente d'un niveau le
Ra-Soleil de Vespric du délunt Bien, emenda,
colte manipalation est strictement impossible
lorsguion_cherche & employer la Nécromancie
sur o vivant, pour le
vivant par exemple,

translormoer cn mort

| e Tourment

nécessairement
nowvelle condition. La
plupart des morts désirent achever une
action  entreprise leur
vivant, Cette insatisfaction dans la non-vie
estappelée le Tourment. Celui-ci st sans
doite leprincipal obstacle quiun Selenim
rencontre  lorsgu‘il
Vesprit diun Tamdme.

L'esprit: d'un mort est
Lourmenié par sa

commendée  de

soulaite manipuler
Lo Tourment est un paraméetre de Pesprit
d'un mort, I s'exprime comme une Caractéris-
Ligue gqui s'ajoute au nlvean de Ka-Saoleil do
mort larsgqoe le Selenim tente un Rite
Le niveau du Tourment dépend des circonstan-
cesde la o mort e de Vidée quien mort se fait de sa
vie passee. Un génie arraché & la vie alors gudil
niavail pas termine son aeuvee majenre ost penen
lement Tres Tourmente (5], alors quiun vieillard
resigne whest gue Pew (2) oo Pas Tourmente {1},
Flus un mort est Tourmenté, plus il est difficile
d'entrer en contact avee ol Les Selenim veillen
done & rendre e séjour d'apries vie des ety moing
penible, en apaisant leurs souflrances.

Systéme

Pour que son Selenim réussisse i lancer Rite,
un joueur doit opposer le niveau d°l1-
niti¢ de son personnage au Ka-Soleil
de lesprit plus son Tourment. Cette
difficulié est maodifice [rar son niveau
dans la Compétence occulte concernde,
Pour gque le Rite lonctionne, le Selenim
doit enoutre dépenser un nombre de

puces = de sa réserve de Ka-Lune
Moire dépendant du Rite, OQue celul-ol
FELSSIESE o echoue, ces o puces o
sunt perdoes.

Pas Tourmenté

" Peu Tourmenté
Assez Tourmenté
Tourmenté
Tres Tourmenté

Vieillard satisfait de la vie qu'il a vécue
Personne morte dans la crainte
Victime d'un assassinat

Anclen simulacre de Hephilim

Initié d'un Arcane mineur ayant failli
4 5a mission

CONDITIONS RITUELLES

Pour gu'un Rite réussisse, certaines comditions, outre la pré-
sence du cadavre ou de 'humain que I'on souhaite transfor-
mer en mort=vivant, doivent étre réunics,

La transe mortuaire: lorsquun Selenim utilise la
Mécramancie, il entre en contact avec les morts srice aux
Harmoniques de la Pavane. Cela 'empéche de faire toute
autre action simublanément, De plus, ses perceptions sont
comme abolies pendant le Rite, 1 n'est avert que des dan-
gers immediars,

Le Champ maudit: si le Champ de Lune Noire est absent
de I'endroit ot officie le Nécromant. tour Rite est impossible,

Le cadavre: celui-cl, ou au madns un objer ayant appartenn
au mort, est absolument nécessaire.,

MALADRESSES

Lorsque le Selenim est malhabile dans son art, ou lorsguiun
ensemble de circonstances magiques imprévisibles se produit, le
MNecromant subit une Maladresse, 1 s'agh dune distorsion vio-
lente du Champ de Lune Noire qui proveque divers effets néga-
tifs, tant sur le Selenim que sur Pesprit sur lequel il souhaire agir,

Ce genre d'événement se produin lorsgue le eésultar d'un
D20 indique une Maladresse, Les Maladresses sont détermincs
aléatoirement en [onction du Cercle auguel appartient le Rile
quutilise le Selenim.

PREMIER CERCLE

e Selentm qui entreprend exploration de la Nécromancie
entame sen périple par Vexploration des trois premiers Des-
mos, Le premier Cercle de Nécromancie est avant toul une
phase exploratoire,

MALADRESSES DU
PREMIER CERCLE

M

Vielllissement du corps
Entropie du soleil
Torture du défunt
Fascination

Evaporation de la réserve




Maladresses

Vicillissement du corps: trop brotalement bai-
pnede Lune Moire, le corps vieillic instantanément
de cinguante ans, risgquant de tomber en poussic
ce qui rend toute mampulation de Nécromandie
Impossible,

Entropie du soleil: un nivean de Ka-Soleil do
Ortk se transmute instanta ent en Ka-Lune
Muoire, e se dissout aussitgl dans o Pavane, empor-
tant ainsh wr artie « mvenirs, voire le. mon
wans Foobli,

Torture du défunt: le défunt ne supporme pas

ire de sa torpear mortaaire, La lolie s'insi-
1 plus en lui, Son Tourmeni augmenie
dun nivea,

ascination: e Necroman i par

tim dans les plis ei les replis de
] veille par tant de com-
anse pendant niveauw de

Mals il reste averti «des

onmant cherche
P e constier, AN IONET C
dans la ve du Selenim. Celle-ci
‘diatement  divi par deux, arrondie a
Femicr supdricur,

Rites

15 les Rites de premier Cercle demandent
une minute de préparation, 11 cs possible de
réduire d a un tour de combat en mulii-

o puce s de Ka-Lune

es Rites qui suivent permettent d'entrer en

s mort de fagon trés saperficielle,

Pour e laire, les Selenim prelirent cmployer [a

Clairvovance ou la 3 ¢ le Spiritisme sert

SUCtoUL @ attenuer la iere qui sépare le monde

I 1man - : tor les lanttmes, ., Bn

autre, il permet de s morts, sans lear
permettre de seomanilester |

LOCALISATION

i, Autrement din, sioun i 3 LT 1

|H.'I'i]|ll:'|I|.'. fini-il bien |‘|i=.~.i|l|||||'_. le Selenin dievine




oin il se trovve, Ce pressentiment se manifeste par

un Mlash visuel monccant le¢ cadavee ainsi que

quelques indices permettant de rrovver lacilemen)

I'enedroit; ou par un appel de détresse de Piame en

perdition, ol indiguant 60 se trouyve e corps, el
MNOTE: @& Rife ne mécessite auou jer de v,

CONVERSATION

Code: 2.

Co Rite permet de discuter avec on mon pendan
réserve  maximale mintes. Celui-cooentend  les
parolesgue le Selenim proponce & haute voix, Le
Selemime entend la voix dua mart comme si elle o
clait chuchotée,

ULTIME COMNSEIL

Cofit; 5.

Ce Rite permet an Nécromant d'envoyer un
esprit aupres de un de ses proches, alin
quiil puisse Tui prononcer une ultime parole,
par-dela la tombe. On entend par proche
ensemble de coux que le mort considérait
comme ses Allies (60 Les simulacres), ainsi
gue la wnalind de sa descendance, Les mols
prononceés par esprit restent 3 san entiére
discreétiom,
Certaing Selenim Rite
. monnaie d'échange pour plier les esprits a leur

volonte, Dautres les emploient pour liveer des
messages aux vivants. Enfin, quelques Néomo-
mants cmplojent ce Rite pour tous les morns qui en
fone la demande.

Si e Selenim est présent lorsque Fesprit 5" adresse
a ses proches, i1 pewl tenter un Assouvisscment
Asser Dilficile.

utilisent o CONIE

VISI0M DES YEUX MORTS

Cot: 5

Cer Som fait apparaitre av-dessus du cadavee une
vision fantomatique des derniéres minutes de sa vie
En genéral, cete image est asser precise. Elle se
deroule devant le Nécromant comme si celui-ai avait
assiste d la scene tel un esprit observant en surplomls,

Cette vision ne produit aucun son, ni ne permet
au Selenim d'employer sa Vision-[Ka.

LE FROID MESSAGER

Cadt: | par mol,

Ce Rite permet an Nécromant de projeter un
esprit dans les courants de Lune Mobre, alin que
celui-ci transmette un message choisi par le Sele-
nim & n'importe quelle
magigue, Le destinataire doil neanmoins se trouver
sur Terre

forme de vie, meme

UnissomM

Cont: 3 par mort sollicite,

Ce Rite permet de mobiliser attention de plusienrs morts,
au choix do Nécromant, sur une question particuliére, Les
esprils des morts travaillent de concert et metent en commun
I'ensemble de leurs ressources pour répondre aux attentes du
Selenim, Bien s ils ne peavent travailler qu'd partic des
informations dont ils disposent. Certains Selenim emplojent
ce Rite pour se faive dicter des livees par quelques grands écri-
vains réunis en conférence

Four lancer oo Riwe, oo prend pour dillioalie e mort done le
nivean de Ka-Soleil additionné & celui de Tourment es le plus o,

REDUCTIOM EN SELS ESSENTIELS

Colt: 10,

Coe Bite permet de conserver un esprit au-deli de Lo décome-
position totale de son cadavree. Le Selenim doit briiler le cada-
vie, ol en recupérer les cendres avant de les enchanter.
Celles-ci sont alors inaltérables et renferment l'esprit,

Cela dir, le fantdme perd toujours un nivean d'Inité (Ka-
Soleily tous les cinguante ans,

RITES DE CLAIRVOYANCE

EsSPRIT FRAPPEUR

Cofit: 5.

Ce Rite permet a un esprit de se manifester de fagon sonore
dans un rayon de cent métres antour de Femplacement de san
cadavre, ou dans o lieu quiil a fréquenté assidiiment de son
vivant, I peat ainsi frapper les objets, provoguant des hruits de
choes, De plus, il peut renverser de petits objets, comme des ver-
res, pour manifester sa présence. Leflet do Rite dure une nuit,

Cos manifestations terrorsent les humaing, e la plupart des
Nephilim, s°ils échouent en confrontant leur Ka-Soleil au Ka-
Lune Modre du Selenim responsable, On considere que dans ces
conditions, tout travail intellectuel est impossible, action Difficile,
et quil est Trés Difficile de trouver le sommell. En outre, esprit
peut emplover ces capacilés pour communiguer avec les vivanis,
en utilisant machines a écrire et autres claviers d'ordinateur,

REFLETS D' OUTRE-TOMBE

Codit: 7.

Ce Rite est une variante de o Esprit frappear o, 11 permet
pendant un jour et une nuit au fantdme qui en bénélice de se
manilester de fagon visuelle, soft dans un rayon de cent met-
res autour de son cadavre, soit dans des lieux qu'il a assida-
ment fréquentés de son vivant, 1 peur faire apparaiire son
corps déformé par la mort dans les miroirs, projeter son
ombre... 1 apparait dans les limites du champ de vision de
ceux qui se trouvent dans le liew,

En géncral, voir ainsi le reflet de quelquiun quion croyait mort
esl profondément dérangeant, Tous les témoins conlrontent
leur Intelligent & une difficulté égale au Ka-Soleil du fan-
tome plus son Tourment. En cas d'Bchec, les témoins sand
pris de terreur, el tentent de fulr par tous les moyens, En cas
de Maladresse, ils fuient et refusent de revenir sur les lenx
pendant niveaw de Tonrment semaine.

FRAPPE THAMATONAUTE

Codit: 5.

Contrairement aux autres Rites, celui-ci ne prend quiun
tour d'incantation. 1 permet d*infliger des blessures grice a un




fantfme, La victime doit se trouver & moins de cent métres du
cadavre, ou de ce qui en tient lieu — sels essentiels, objet
appartenant au mort. Elle subit un nombre points de degats
egal @ la somme des nlveaus de Ka-Soleil en de Towrment du
fantfme. Cette source de dommage est Assez Meurtriire,

HANTISE

Coiit: 10,

Grice & ce Rite, le Mécromant peut attacher un [antéme nen
pas a son cadavee, mais & un batiment que celui-cia friquente
de son vivant, Sile Rive réuss, le fantdme ne disparait pas
avec son cadavre, mais avee le batiment qu'il hante. 11y béné-
ficie de tous les avantages procurés par « Esprit frappeur » et
¢ Reflets dioutre-tombe o, sans lmitation de durde.

En revanche, il perd un niveau d'Initié (Ka-5cleil) chaque
annie e gagne dans la méme durée deux niveanx en Tourment,

MIRAGE DE LA CONSCIENCE TORTUREE

Cofit: B.

En emplovant ce Rite, le Nécromani plonge "esprit dans une
euphorle plalsante et grisante. Alnsl, 11 oublic momentand-
ment sa sinistre condition. Son Tourment baisse instantané-
ment de deux niveaux. Leuphorie dure une nuit, Celle-o
passée, le retour i la réalité est teés pénible pour Fesprit. 11
retrouve un niveau de Tourment majoré d'un niveaw par rap-
poel & sa situation avant le Rite,

SERENITE

Conl: B

Ce Rite permet au Mécromant de faire disparaitre de la
mémoire dun esprit les souvenirs qui causent son Tour-
ment. Mais pour ce faire, il faur mutiler Pesprit d'une partie
dee son Ka-Soleil. Ainsi, le Nécromant peut faire baisser le
Tourment d'un niveau en amputant le fanome de cing
w puces o cn Ka-5olell

Les suuvenirs associés au Tourment — souvenl, les circons-
rances de la mort — sont rrémédiablement perdus.

RITESD’ANIMATION . -~ = A% .-
EVEIL D'UN SAMS-REPOS

Colt: 5.

Ce Rite permet de transférer du Ka-Lune Nolre dans un
cadavre. Ainsi, le lantdme qui lui ést attaché peut animer et
le contrdler,

Le Sans-repos est soumis 8 FEntropie, 11 perd une « puce =
de Ka-Lune Noire outes les six heures sur les cing gue o a
fournis le Selenim. Lorsque leur Ka-Lune Nolre tombe a
#irg — zéro o puce » et Pas Initic —, le Rite cesse de fonc-
donner. A tout mement, le Nécromant qui a oree e Sans-
repos pent réapprovisionner sa réserve.

Le Sans-repos peut utliser Pensemble des Compétences
dont il se souvient, Ces Garactéristiques sont celles qu'il avait
de son vivant moins un niveau (minimuom: Pas). Le Sans-
repos ainsi anime subit Tes malus dus & son éat de décompo-
sition. Ses membres éventuellement absents ne repoussent
pas, el le processus de putrélaction nest pas arreté,

Les Sans-repos ne sont pas soumis aux malus dus aux bles-
sires, ne ressentent pas la pear, el ne peavent ére victimes de
[olie. En fait, leur état les rend Froids et détachés. Bien qutils
soient déja morts, leur infliger suffisamment de blessures les
repvale 3 leur élat de cadavre inanimé,

TENTACULES DU TREPASSE

LiNCEUL D' ACIER

Cofit: 7.

Ce Rite permet de pecouveir un sans-repos dune
pellicule chitineuse ¢ malodorante, Le Sans-repos
bénéficie d'une armure — bonus; 2/2; enc. 0. Cete
apnriee esb due d uoe métamormhose définitive,

Coiit: 7.

En langant ce Rite sur un Sans-repos, le Necromanl
couipe celui-cl diune paire de entacules nolratres
qui semblent faits de vers et de terre de dmeticre,
lomygs el U pmetre cinguante — Peu Meurlner; 2, Le
Sans-repos peut les uiiliser comime bon i semble.
Ces tentacules disparaissent au prochain crepuscule,

GRIFFES DE L' AGONIE

Cofit: 8.

Ce Rite permet au Neécromant de doter le
Sans repos de sonn chisix |l"l.Hl;.L|l“\- 1III|.!-','~ el IiHi'
des, Ceux-cl sont aiguises comme des lames de
rasolr Tres Meurtrier; 2. Les dommages
qu'ils infligent sont anssi magigues, 1s dispa-
raissent au bout d'une nuit.

EMTROPIE RALENTIE

Coft: 5.

Ce Rite permet de ralentie PEntropie dun
Sans-repos, de fagon délinitive. Le Sans-repos
qui en bénchicie ne perd plus quiune « pace o de
Ka-Lune Noire par nuit,

INFECT RASSASIEMENT

Cofr: 5.

Ce Rite permet a un Sans-repos d'aller colleaer du
[Ka-Soleil pour son maitre, de le nourrir a distance.
Pour ce labre, le Sans-repos dodt confronter Ka-Soleil
plus Tourment & une difficulié égale au nivean
d Imithe (Ka-Saleily de sa vichime, En cas de Reussite,
il transmet directement deux « puces o de Ka-Soleil
au Mécromant. Ln Sans-repos ne peut ellecuer ce
prelivement que deux fois par nuit, Le Sans-repos
e pent se nonrmr lui-méme de cette lagon.

Lefler de oo Rite dure une semaine,

INLASSABLE RETOUR

Coil: 8,

En langant ce Rite sur un Sans-repos, le Xécrmant
le rend nsensible aux dégdis, Le air gquiil pende des
cases de la ligne de vie n'a plus aucune importance.
[ continue de se monvols @ que ses capaciids strice
tement mécaniques e permettent. Pour Parréter, il
faudra done loi couper bras et jambes, Ceux-cl conti-
pueront=ils de se twoniller sinistrement au sol.

Ce Rite cosse dits que le Sans-repos n'est plus en

mesure de se deplacer,




DeuxiIEME CERCLE

En entrant dans le deuxiéme Cercle, le
selenim entrevolr Plimmense complexiie
de Ta mort et son effrovable puissance. [
apprend d rendre la rontiére entre la vic
el Lo mort perméable, of a faire passer
son propre esprit d'un coté puis de 'au-
tee, Seile cette expéricnce persennelle
de la mort lui permet de comprendee lessence de la
Lune Moire e som imperiance pour Punivers,

Maladresses

Hostilité: les actes magiques du Selenim ont
frrite les esprits, Ceux-cl Tud sant hostiles pen

dant un jour et une nuit. Tous les tests de Des-
mos volent leur dilficultd augmenter d'un
nivean pendant ce temps,

Inconscience: le Nécromant vait la Lune
Maire relluer en lui, Som Noyvauw e supporte
guere o traitement, €1 son simulacre sombre
instantandément dans Pinconscience jusgu’au
prochain crépuscale

Brillure du chant des morts: la Pavane

que manipule le Mecromant devient assourdis-
samte, Lui, ainst que wous les Selenim se trou-
vand dans un rayon de cent ometres, perdent

["ouie jusquian crépuscule,
Entropie du Noyauw: la Pavane devient un o
tmultueux qui fail vaciller le Novau du Nécro- |

mant comme un bouchon de lége dans une tem
pete, emporant avee elle une « puce » du Noyau
du Selenim,

Obsession: Uesprit sur lequel le Selenim opérail
devient haincux. Il s'aitache au Noyau duo Nécro-
mant, et le hante — comme 711 s"agissait dun Hew.
Le Selenim entend les suppligues fielleoses do fan-
1o |'||_'||||||||| dix jours, Toutes les actions Il':||.ll.‘:'
rant un minbmom de concentration {travail
intellectuel, minutieus, magique, etc) voient lear

difticuhd augmenter d'un nivead,

Rites

Tous les Rites de deuxiéme Cercle demandent
une heure de preparation. 1 est possible de réduire
cette durde a une minute en multipliant par deusx
la dépense de « puce v de Ka-Lune Noire.

RiTES DE POSSESSION

Pour ensemble de ces Rives, le Mécromant utilise
|'|'-.p|i| drun mort pour Simnmiseer dans celui d'un

MALADRESSES D
DEUXIEME CERCLE

MALADIRESS!

Hostilité,

Inconscience,

Eriilure du chant des morts.
Entropie du Noyau.
Obsession.

vivant. Le vivant en question doit se rouver a moins de
réserve maximale métres du cadavre de Vesprit. Le fantime
conlronte son Ka-Soleil additionné a son Tourment an niveau
d’'Initié (Ka-Soleily de sa victime sur la Table universelle de
résalution,

INFAME SUBTERFUGE

Cofr: 7.

La victime est en éial d'hypnose, Le Nécromant peut profi-
ter de cer ftat pour loger de Taux souvenirs dans la mémoire
de sa victime. Ces derniers entrent en contradiction avec la
mémotre de la cible, car celle=ci n'est pas effacée. Par consé-
quent, la victime est troublée: son subconscient résout le
paradoxe en falsant passer ces laux souvenirs pour des réves,
Mais il lui faut un mois lunaire pour opérer cette o tricherie ».

Ce Sort n'alfecte pas les Mephilim mais ben lew
simulacre — ainsi que les Ar-Kaim,

MEMOIRE

Coit: 8.

Lors de oo Rite, la viedme se rend toujours compte de Vin-
trusion de Pesprit du mort. Seuls ceux qui possedent une forte
volonté (Ka-Soleil a Initié ou Trés Initié) ne succombent pas a
la plus entiére terreur lovs de ce viol de la conscience,

Lesprit peut fouiller la mémoire de la victime pour y
apprendre un souvenir eépondant & une guestion précise |
posée par le Nécromant, Ce souvenir est immanquablement
subjectil, 1 comporte des déformations et des interprétations,
Dt que le fantdme a trouve la réponse a sa question, oo qui
[ui prend niveaw de Tourment heare, il sort du corps de la vie-
time, et s'en va répondre au Sclenim.,

Ce Sort n'affecte pas les Nephilim mais bien lewr
simulacre — ainsi que les Ar-Kaim,

OUBLI HYPNOTIQUE .

Cofic: 10,

La victime est en élat dhypnose. Le Necromant peut profi-
ter de cet éat pour détraire un souvenie de Lo victime, Pour ce
[aire, le Selenim doit connaitre préciseément le souvenir on
quesLion

Le subconscient de la victime comble le trou laissé par le
souvenit comme il peut: soit en le reconstituant, soil en lais-
sant une bitance suspecte, dont la cause peat elle-méme ére
sujette a reconstitution (« j"al pris un coup sur la téte, e puis
plus rien #), Le subconsclent reconstitue toujours le véritable
souvenie au bout d'un mois lunaire,

On entend par souvenir une séquence d'événements relids
d un theme précis: les vacances an Grand Bornant, attague

—

e ——




du repére des Adopiés de tel Avcane Majeur, ete. 1 est possi-
ble de faire oublier une Compétence grace a ce Rite,

Un Selenim habile veillera lui-méme & combler la mémuoire
de la viethme en opérant un infime subterfuge, Dans ce cas, le
subconscient ne reconstitue aucun souvenir, Loubli est done
définiil, Seul un Sort permet de faire rejailliv le souvenir ori-
ginal, dont il reste toujours quelgques races,

Ce Sort n'aflecte pas Mephilim
simulacre ainsi que les Ar-Kaim.

les mais bien lear

HYSTERIE HIDEUSE

Coiit: &

La wictime devient hystérique pendant piveau de Ka-Lune
Woire minutes. Une écume blanche ol coule des [evees, ses traits
sont déformes par one pictus chaotique, et ses mouvements
deviennent anarchiques. Sewle une minorié d'éires humains
parvient & rester debout dans un tel état, les Trés Endurants. Sou-
venl, lesprit en profive pour utiliser 1a victime, en la laisant par-
ler, Clest ainsi quion a vu certaing possédés parler des langues
qu'ils ne connaissent pas.

Ce Sort mallecte pas les Mephilim mais bien leor simulacre.
Celui-ci devient hystérigue. 5i le joneur du Nephilim ne réus-
it pas un test dniié (Ka dominant) conte Ka-Soleil
plus Tourment du fantéme, son personnage tombe en Cmbre,
Ce Sort n'a pas d'effer sur les Ar-Kaim,

VoL DE L' AME

Cofit: 10,

La victime est possédée par Iesprit, de la méme fagon qu'un
Kephilim peut posscéder un humain, La volonee de la vietime
est done abolie, er cest le fantdme qui contrdle le corps

pendant an plus une semaine. 5%l commet une
Maladresse en utilisant les Compeétences de Lo vic
tirme, il est immédiatement gjecté du corps, 1 en va
de méme sl met de lagon évidente en péril la vie
de la victime, Ce BRite peut alfecter les simulacres
des Nephilim et les Ar-Kaim. Mais pour qu'il réus-
S1550, le fantane doi 1":.'1.]||'|Ill:'tll batire le Ka domi
nant de 'Immortel. Dans ce cas, celui-ci
#5ubit en effet une réincarnation, s°il est un
Mephilim;
+ perd le contrile de son corps, mais peut utilisen
ses Talenns  Uinso du lantdme, <710 est an Ar-Kafim,

PARASITE IMPIE

Coiit: 3.

Le Nécromant doit choisir trois Compélences
done 11 suppaese que o victime a connaissance.
Chaque fois que celle-ci utilise Fune de ces trois
Compétenoes, elle subit un o Vol de Fdme o,

Le fantdme se retite spomtancément des quil
commet une Maladresse en utilisan  une
Competence de la victime,

LETHARGIE MORBIDE

Coflt: 8.

Ce Rite lait entrer la victime dans un ctat
apathique pendant niveau dInitié (Ka-Soleil)



de la cible plus Tourment du fantome heures. Elle
murmure des paroles dénuées de sens, mais
cmpreintes dune détresse e dune horrear indici-
bles sugeérées par le fantome.

RITES pE CORRUPTION

Ces Rites ne nécessitent pas dentrer en contacl
AVEC U mor, mais avec un vivant, Pour déterminer
la difficulté, on |'l|-:'|'||| daonie en COATI|e I Ka-Saleil
du wivant., Aucun de ces Soris ne peut sappliquer a
un shmulacre possede par un lmmortel ou e
aumtre enute de Ka (Ka-Soleil exclu, evidemment).

MALEDICTION DE LILITH
Cott: 5 + nombre de o puces » ransférces au
mort=vivant

L l.'I'III.'I]H'\:.-'|'II'I| oo Rite, un Mécromant [ai
entret un vivant dans le rovaume des morts
I Tui insaflle
du Ka:Lune Noire, le mettan en symbiose
avec la Pavane,

— Créant ainsi un mart-vivant

Le  mort-vivant  subit une

det Ka-Lune Malre par nudl sur

Entropie
d'unes puce s
ceux que le Selenim lui a transmis, 11 n'a aucun
e de se nourrr seal, el seul le Nécromant
qui Ia ordé peot ol fournir du Ka. Lorsque

la réserve d'un mor-vivant wombe a séro, celui-cl

sombre dans une [olic destroctrice e

termine  invarable-
h'\_\.'\.II.'II].IIi||l|I.'II|I.'I!I:.

U Mort=vivanl powssé a nne telle extremite

meurttiere, gui o se
el e win siiicide,
tente de détruire son createur.

Ce Rite lie done de Tacon définitive le
mort-vivant au Necromant,

MORT-VIVANT VISIONMAIRE

Collt: 5,

En langant ce Rite sur un mor-vivant
quil a créé, le Mécromant lui conlére la ahali
Vision-Ka des Selenim jusqu’au orépus < ik
cule. Le mor-vivant peat atiliser celle-ci a
Iesisir,

DON SINISTRE

Colt: 8,

Ce Rite permet 4 un Nécramant de conférer irois
Rites de Nécromancie de son cholx au mort-vivant
quil a créé pendant un jour et une nuit, Le mort-
vivant peut les utiliser 4 sa goise, En revanche, i ne
paye que la moitic des codts aveo sa propre réserve,
L'autre moitié est prélevée sur la réserve du Selenim,
o gucil se tronve,

Lorsae il wetilise i des
ol prrésente alors d pen prés tous les signes de la mort. En fai
Ter guelgu

roma i, foin de 5ol

it revanche, le
Letire Nodre mia

ARMURE DE L' ASTRE SAURIEN

Codt: 12,

En langant ce Rite sur un mort-vivant quiil a créé, le Nécro-
mant lui conlére la capacitd de se servie de sa réserve comme
dune armure. Ainsi, il peut convertr cing « puces » de sa
réserve un bonus darmure de 171 pendam une heure, Passé ce
délai, les « puces » de Ka-Lune Noire conventis sont perdus,

Ce Rite prend fin au bout d'un jour et une nuii,

IGNOBLE RAVITAILLEMENT

Cotii: 15,

Grace 4 o¢ Rite, un mort-vivant peul nourrr son maitre 3 dis-
tance. Pour ce laire, il doit batre le Ka-Soleil de sa victime avec
s0n KasLune Noire, En cas de Réussite, il transmet instantanément
deux « puces » de Ka-Soleil au Nécromamt qui I'a eréé,
Ce Rite Tait eliet |!l|.'|'|1|.||'|| wne sermalne,

MACCHABEE SUBREPTICE

Codit: 10,

Grace a ce Rite, le Nécromant confie & un mort-vivant qu'il
a créé la capacité de se dissimuler dans ombre, Toutes ses
actions ayant trait a la discrétion velent leur difficulté décalée
de deux lignes vers le hawt sur la Table universelle de résolu-
tion lorsquil est dans Fombre ou obscurité,

Au bout d'un jour et une nuit, ce Rite cesse de falre effet.

ALIENE NYCTALOPE

Codt: 8,

Ce Rite permet de conférer & un mort=vivant la faculté de voir
dans obscurite la plus wtale comime en plein jour, Le blane des
veus du mon-vivant devient doré dés que le Rite est réussi, :

Ce Sort dure vingl-quatre heures,

L'AU-DELA
fies d Sane-deli, Te N

FRres I-'Jll'l'l.'.'.lh'f”'. :'ar.l'q.l'.l'anjm'-. e rrr-rhh [
arps, 1A @ prioed auci m dee sun
fmnnreediant povar xou cor
tile profirie quie de fiecot efoiai
5 5ot plus sombres, ef fes o
hens e it et

. les tma
sl “ten frando Bl L foui
Ve T extid)

RITES D’ AU-DELA

Tous ces Rites utilisent Pesprit d'un mort comme un véhi-
cule. Le Neécromant lie son Noyan au Ka-Soleil du fantdme
pour vovaper dans au-deld.

VOYAGE DAMS L' AU-DELA

Cofit: 8,

Ce Rite permet au Mécromant de se déplacer dans Fau-dela. 11
prut seomouvoir & une vitesse de nivean de (Ka-Soleil plus Tours
ment) ® 3 kilometres/heure dans un rayvon de niveau de Ka-Soleil
% 100 métres autour du cadavre du fantdme, dans n'impone quelle
direction, quels que soient les obstacles phyvsiques pendant nivean
de Ka-Soleil plus Tourment heures,




PILLEUR DE TOMBEE

Cofit: 3 par heure,

Grice 4 ce Rite, le Mécromant peut depuis Fau-deli forcer un
fantdme 4 le suivree, Pour ce faire, le Selenim doit réussic a batire
le Ka-5oleil du fantome avec son Ka, Cela fait, il pourra attacher
e fantdme a nimporte quel cadavee, y compris celul d'un animal,

& ce cadavree est déjd occupé par un mort, le Selenim peul
faire fuir celul-ci sans qu'aucun test soil nécessaire, Linfor-
tund exproprié se dissout dans les Champs magigques en une
heure, Ce triste sort est horrible pour certaing, une déliviance
pour diautres, Les muors voisins sont révoliés par un el acte.

OBEDIENCE TRAITRESSE

Cott: 8.

En utilisant ce Rite, le Mécromant se jette sur le Ka-Lune Nolre
dun mort=vivant dont il n'est pas Cauteur, 0 peat alors Jui voler
outes les o puces « de sa réserve et les remplacer par autant de
o puces & ode sa réserve personnelle, Le joueur do Necromani
elfectue alors un test d'Initie Asser Difficile. En cas de Réussite,
le mort-vivant ne penl plus éire noure que par celai-cl,

LicHE

Coflit: 2 par con' dabjet.

Grice a ce Rite, le Nécromant projette un objet dans 'au-
dela, et en confie la garde & un lanme. Kobjet y reste pen-
dant- nivean de (Ka-Soleil plus Tourment do fantime)} x
5 heures, Le Nécromani peul le récuperer a tout moment. Le
joueur doit alors confromer son Ka au Ka-5oleil plus Tour-
ment du fantome sur la Table universelle de résolution, a
condition de se ouver & moeins de cent metres du cadavee.

CARESSE MORTELLE

Cofit: 10,

Avec ce Rite, le Nécromant peut infliger de graves blessures 3
une cble quelcongue, 1 percute sa cible — Meurtrier; somime
des niveaux de Ka-5oleil plus Tourment points de dégits. La
modtié de ces dégats, arrondie au supcricurn est magique,

51 le Nécromant attagque une seconde Tois la méme cible dans
la méme nuit (ou journde), la vicime peut se défendre, On
ellectue alors un test de Ka contre le Ka=Soleil plus Tourment du
fantdme. En cas de Réussite, le Nécromant réintégre immeédiate-
ment son corps, e le dme gu'il chevauchait est dissont.

REINCARMNATION TEMPORAIRE

Cofit: 15

Ce Rite triés puissant permet 2 un Nécromant de changer tem-
poralrement de corps, Pour e lalre, il dolt ée dans Fau-dela, De
I, le fantime quil chevauche doit vainere le Ka de sa victime. En
cas die Réussite, dme, et donce le Ka-5alell de la victime, se trouve
instantanément attachée au cadavre du fantdme, faisant une pre-
midre expérience, géndralement traumatisante, de la mort,

Le Mécramant pent alors piloter le corps comme s'il €rait un
Wephilim. Méanmoins, il ne peut utiliser aucune Competence
de son hdte, ni fouiller ses souvenies, car ame de celui-ci ne
se trouve plus dans son corps. Le Selenim ne peut done utili-
ser que les Caracteristiques de ce simulacre,

Uiiliser o¢ Rite contre un Nephilim nécessite de batire son
Ka dominant et non celui de son simulacre. En cas de Réus-
shie, le Mephilim subit une réincarnation, et ame de son oo
d'accueil est instantanément attachée au cadavre du fantime
que chevauche le Nécromant.

MNOTE: ce Rite me fongiionne pas sur Jes Ar-Kaim.,

SEJOUR AKASHIQUE
Colit: | par jour.
Ce Rite permen 8 un Neécromant d utiliser le Ka

Soleil du fancime quiil chevawche pour se rendre

dans Uasteal, 1 doic connaitre Fentree du Plan sub-

til quiil seuhaite visiter, et celle-ci ne doit pas ére
lors dis portée du Selenim (' est-a=dire a mains de
cent métres du cadavee, ou a moins de (Ka-5aleil
plus Tourment du fambmey x 2 Kilometres s le

MWécromant utilise préalablement le voyage dans

Iau-dela).

Dans Mastral, le Nécromant ressemble a oun
miélange de lui-méme el du corps du fantdme qu'il
chevauche, Sa volx change sans cesse, passant e
la sienne propre & celle du morn

LA CONJURATION

PRESENTATION

La Conjuration cst aussi
noire. Elle permer d'appeler des effets-Dragon
de Lune Noire, les Emtitds, de les dompier et de
lewr Faire acommplic diverses actions,

En effet, M'une des manilestations des Champs
des Lune Moire et la Pavane, qui est, en quelgue
sorte, « sonore o Or des embryons de Novaux de
Ka-Lune Noire [otent  dans
magigques, attendant d*ére révélés au monde

Ces embryons sont la cristallisation de towte les
cmotions des humaing qui sont sur le senil de la
mort; en oes derniers instants, 1outes ces émotions
se ligent, créam des Noyvaus de Ka-Lune Noire.

La Conjuration consiste donc a appeler, au sens
propre du terme, cos ocmbryons el a finie de
les mesdeler grace 4 la Pavane, Ces processus son
codiliés en Sorts par les plus puissants Sclenim
gqui- cherchent wujours & engendrer davantage
d"Entitcs.

Cette Science SUIT
d"Appels, des Compétences magioques,

Le Conjurateur appelle, de diverses manicres, les
Entitds par Vintermcdiaive de o Pavane, Elles se
matérialisent, encore sauvages, et doivent &ire mai-
irisdes: cette procédure est ausst incluse dans les
Evocations. 11 faut Taire attenton: les Entités sont
plus ou moins dociles, of cenaines ne se lalssen
jamais totalemen dompre

appelee  Kalilale

Lith LAYHTAEIES

occulle repose la maitrise




KABBALE NOIRE OU CONJURATION?

Lar contfinstonn e dermivofagie crire Kaflwle wofve ef Conjroation provieit d'un
quiproquo remontaid aux origines de celte Science ocenlte,

Eu effet, Tes Sefendor oont ddeonevery assez 100 quctils pouvadent « invogarer » des
crdatures de Ka-Lire Nedee, s ont compris altdeivnremein e cos Entiis
n datent que des effes-Deagoi qu'ils dosmpralent., La coutfision s ‘est produile
a b madssanee de fa Kabdle: fes Selening e Uont comprise que trds partiel-
Bereenid, ane podaet de crofve g “fls prartigeaicnt wne varfation de celle-of, varfa-
Hetd g ‘il guealificrent de « noire »,

O fes crdatires de Kabdle ne sont pag des elfets-Deagons, elles o i vie,

S oque peuvent

des relations socfales ef pover fa pliepart, wn ivean de consciesce e supé-
i rienr a celud des Enitds de la Confureation, Iy a ancune motion de monide,
realer. =t U i e Seplivaly, dans La Confueation, Hnest pas oo plus grestion de trou-
climmat : da 5 5[ e UM T

L Ler impépreise a 606 pene i pea éclaivede par les Kabbalistes devemus Selenim gui,
atifrds pare e Kabebfe, ont vorfu consfiner fevies recherehies avee fa Kalebale
neire, Reéalisant le midprise de lewrs (réves de Lune Noire, ils conteibaerent g
e dreisew des idédes regures et dédmontréven Ualidrité de la Kabbale noire, Cest i

T T N R C LT TR LTI < quee on doit ba teviminologiv plus elaive de Conjuvation, qui remet alusi

Fls preusent

ALK INSITUments  pen Courants -lll'-'-'-'ﬁi"lt'“frF:'Jr.l',r’nrnl:'q'

qutil Lenl LoUjours sur eux.

s Appels ;
LES APPELS DU DEFINITIONS

PREMIER CERCLE

Apprel s nom des Counprétentees occltes de Confurarion,
4 . Appel du -ifiste: nermet N Fvicalfons @ Sorts de l‘.':"-’l_ju.r.-m}ur. .

canjurer des Entinds a . Conpfuratenr s persone qui se serd d e Evocalion poure appeler wire i,
Entités : effeis-Dragon de Lire Nofve appelés grice a e Evocation

i Entropie: processts i tevne dugenel sne Entied se dissom dans les Clianps
. vivants ou maorts, de Linne Noire,
Appel du Savant: permet de e e e ===
|||Ii YT
o v
: DES EFFETS-DRAGON??
e LT I RTINS YRS TSRS RS (OIS W (SO [.cv Conajrerantiont esi wite Science ovenlie dangerense ef paradoxale, Eir effet, Tes
s ; njurer des Entités poovant empr Nephiting ne vofernt des effins-Dragon quie lever saivagerie ef fenr inprevisibilisd,
: CTITAVET R TTOTTE LL TSt (' (s Selvarivar, aecteer it for wanpancitd aqeed Berer: permnt o percovair fes Champs de Lione
.,'l,?" ennemi ou un géneur, Mevire, bt Cueve-Ka, ot comprs geie fes Entivds dlaient maftvisables, s fouent avee
fust saaras abir B Paavane porar snvaitter s affists-Dircgon qia il coniaren, fels dis char
LEs APPELS DU Tnenrrs dle serpenis, of pony imposer lenr volontd, toar en sacliand gue ‘o écliee pent
oy DEUXIEME CERCLE se révdler désstrens,

L Conftivantion est domirnation,

Appel du Soldat: permet de conjure

h‘"l.i‘ﬂ !ll.'% ] IIIIIII..“ .I.I|.'I.'I Lsre *.1_ PHRN AL metire |_.'||
- £y .Illfl‘l:;lllﬁll..'lh;I::II1II-1I1IIL]|[:IJ|'-L'|| ' } _--. DI] SYM HDLIQ[]E ET DU SOCIAL

o . des Entités qui ont pour for
¢ fow, a plus mains | e e Crrcnn AT TRIEL Coultvr
e pour plus o moeins longtemps, iim RN THITA

erie Qg | &tre humain normalement
consiiige, Premier Charmeur Une flate de roseau  Noir (toile)
Deuxiéme Dresseur Une lyre Moir (cuir}
Trolstéme  Démiurge Un orgue HMoir (ossements)




Appel de I'Annihilateur: permet de conjurer des Entites
qul sont réputées pour étre les plus dangereuses, Elles pers
mettent d'alérer, de ronger ou de souiller les différents Ka.

Vie et mort des Entités
DE L'ENTROFPIE

Lorsqu’'une Entité cst appelée, elle apparait avec le Ka-
Lune Moire qui est indiqué pour chagque Evocation. Mais, du
fail meéme que la nature de ce Ka est volatlle e instable,
ce niveau a tendance a baisser, Le rythme de PEntropie est
indiqué pour chague Evocation. Lorsqu'elle a perdu tout son
Ka, FEntité disparait. 11 faut, éventuellement, I'évoquer &
NOUvean

Il est d noter que, bien que la pulssance magique de "Entite
soit en perpétuelle diminution. les niveaux de ses Caracteris-
tigues et de ses quelques Competences ne varient jamais.

CARACTERISTIQUES ET COMPETENCES

1l peut paraitre absurde de donner ainsi les Caractéristiques
el les Compéiences de eréatures quast immaterielles er don
Fintellipenee et le savolr sont inexistants oo quasi méca-
niques. Pourtant, elles interagissent bien avec le monde phy-
shgque tel que nous le connaissons, el peavent efectuer des
actions physiques en dehors des etfets du Sort, sont automa-
Hgues et ne requicrent aucun jet de deé,

Dans ces conditions, lorsque rien n'est précisé, elles peavent
allecter n'importe quelle forme de wvie, natrelle comme
magigue. 5i elles sattaguent i un type de cible en particulier,
Finformation est indiquée dans le texte de I"Appel,

Les Caractéristiques et les Compétences dépendent directe-
ment du niveau de Ka-Lune Noire des Entités (qui cormespond
& la difficulté de I"Evocation).

Les Enirds n'ont pas de Caractéristique Intelligent ou Scédul-
sant, mais parfois, elles accomplissent des actions gui sem-
blent relever de ces domaines. Toutes ces actions sont alors
accomplies & Paide de lear Ka-Lune Noire: en eflel, o qui
pour des Stres intellipents reléve de la réflexion est instinetif
chey ces créatures, Elles sont congues pour ellectuer ceraines
actinns non physiques mais, wot comme une machine n'est
pas intelligente et done incapable-d improviser e de s'adamer,
ellies ne peuvent aller au-deld de ce o programme s,

CARACTERISTIQUES

ET COMPETENCES

MNER PJIvE AL

COMPETINCES

SIVEAL DES
CARACTERIST LIS
Pas Initié 2
Pew Initie
Asgez Initié
Init
Trés Initié

Maltre
Maitre

s
COMPETENCLS

Compagnon
Compagnon
Compagnon

Larsque fe joueur d'un Selenim réussit son test
d Appel. FEntid comprend les ordres gquil ui a
donnés sans avair a efflectuer un avtre jet de dé,

PROCEDURE D' EVOCATION
Systeme

Avant de lancer e D20 pour déterminer si le Sort
g cte lapce aveo spcoes, e Selenim dépense autant
de o puces w de sa réserve que FEntite conjurde pos-
sede de tiveaux de Ka-Lone Nodre: uno paur Pas
Tnitié, deux pour Peu Initié, e

SEle D20 indique un Echee, PEntie appelée
¢ de Ka-Lune Moire i

y A /
! e

-
'}

n'apparait pas et les « puces
sont perdues.

Le Selenim dedit avssi produire un airmuosical
qutil pent exécuter de deux fagons. De Iair
musical deépend le wemps &' BEvocation

Si le Selenim dispose du temps et des
instruments nécessaires — [l0te de roseau
Cercle, lyre pour |e
deuxieme Cercle —, il conjure la créature

B
s
4

pour le  premicr
au terme dun air gui dure cngg minuies
par niveaun de Ka-Lune Noire de |"Entité
conjuree.

5i le Selenim est pressé, ou quil ne
dispose pas des instruments qui convien-
nent, il peut appeler PEoUE aveo o voix, en
entonnant 'air musical nécessaire. La difficulté
du test est alors décalée d'une lgne vers e bas
dans la Table universelle de résalution. Dans cecas,
I'tvocation ne prend quun tour pour une
Entité du premier Cercle, deux tours pour une
Entité du deuxieme Cercle.

CONDITIONS EVOCATOIRES

Pour quiune Bvocatlon réussisse, certaines condi-
tions doivent étre réunics,

Le Champ de Lune Noire
I'endrait on officie le Conjurateur, 1"En-
Lt ne peut cire appelée.

La miélopée: le Conjurateur doit pro-
duire "air musical qui convient,

La transe évocatoire: la mélopée
absorbe totalement esprit du Conjuratewr:
il est incapable d'accomplic une autre action
lorsqu'il appelle une Entité et se rend
d'ailleurs a peine compte de ce qui se passe
autour de lui, & moeins que cela ne le wache

il est absent de

directement. Dans ce cas, sl eat en danger
de mort, sa transe est brisée ot I'Evacation
interrompue. Les « puces » de Ka-Lume
Modre ne sont cependant pas dépensdées,




MALADRESSE

Lors dune Maladresse, le Conjuratear, comine -
tant une ervedr fatale dans son el d' Appel, ne
prodluit quiine cacophonie, 10 a done non seule-
ment ¢choud dans son Evocation, mais il n'a pis
reussl o matciser PEotité, sielle €'est matdéeialisce
alors que les o puces e de la rdserve ont &6 dépen
sées. Dans cas, le joueur lance e D20,
consulte la table de Maladresse Cerele
[ENTRTE

(AN il

du e

PREMIER CERCLE

Maladresses

Erreur d'Evocation: le Selenim
sest trompe dans sa mélopée, il
Invogque une Endld appartenant au
méme Appel que celle qu'il désivair
mais qui ne correspond pas 4 ce qu'il
wirtlait, Le MU doit choisie (au hasard
o en lonction des dreonstances)
une Entité dans FAppel désing, z
Erreur d"Appel: le Selenim s'est trompé
dans le genre ' harmanigues quil lallaic pro-
duire. Non seulement FEntiné désirée n*appa-
rait pas. mais se manifeste & sa place une
creatuee cortespondant aoun autre Appel, Le v
doit choisir une Entité dans un Appel autre que
celul qui ddaie désied,
Entité déliquescente: [¢ Selenim a produit d'a-
traces [ausses notes, rendant son Entite difforme el
inflirme, Elle apparait en

ne poesscdant quune

o puce = oen Ka-Loune Moire o towtes ses Caraciiris-
toues sont minorées de deox niveaus (minimunm:
I'as).

Fulte: le selenim n'a pas réussi & maitrlser I'En-
fite qui, apeurde, fuit le plus loin goelle peat de cet
atroce tortonnaire. Elle est alors complétement
Sauvage et attagque toute chose on toule personnge
essayant de la rattraper et de la domprer. Elle ne
dhisparait que par Entrople,

Incompréhension: e Selenim n'a pas réussi 3
dompter correctement PEntité, qui n'a rien com-
pris e ce quil voulait, Elle eflectue alors sa tiche
avec diligence, mais n'importe comment. Elle se
trompe de lieu, de cble, e,
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MALADRESSES DU
PREMIER CERCLE

MALADRESSE

Erreur d'Evocation

) Appel
Entité déliquescente
Fulte
Incompréhension

FORMAT DE DESCRIPTION
DES EVOCATIONS

ofre ctest b diffiendid de | ‘Evocaiton, ef, et cftangeant Uadfectil
fe 1" Eintine

APPEL DU PACIFISTE

LES VOIX ENCHANTERESSES
QUI EFFACENT LES DOULEURS

Ka-Lune Nodre: Pas Dillicile,

Entropie: un nivean toutes les cing heures,

Visibilité: non.

Cette Bvocation appelle de minees femmes portant des robes
grecques et avant la tée couverte d'un épais voile. Ces Enti-
fes sont translucides et ne parlent jamais,

Elles se regroupent au chevet des humaing traumatises,
blessés ou mourants, et chantent pour apaiser leurs soullran-
ces, Leur chant n'est pas perceptible par "ouie humaine bien

qu'il s'adresse directerment au SYSIEME NErveux pour Prigres-
siverment le déconnecter, Le résultal est une plaisante somno-
lence qui dure quelques heures sans effels secondaires
particulicrs.

Ces Entités sont réguligrement évoquées par les Sclenim
compatissants, désirenx de soulager les soullrances d'humains
frop éprouves. On en trouve toujours une ou deox dans les
hopitaux, notamment dans les ailes consaceées aux mourants.

L ANEMONE D'OR,
DERISOIRE RECOMPENSE DES REVEURS DEFUNTS

Ka-Lune Moire: Pea Dilficile,

Entropie: un niveau tous les cing jours.

Visibilice: non,

Certe Evocation appelle une anémone de mer géante, asses
peu mobile, avec un visage dépourvu de tralis an centre d'un
buisson de tentacules,

La fonction de cette Entité est de récompenser les morts qui,
poar une raison ou pour une aotre, ont plu ao Selenim, L




créature s'attache a un mort, l'enveloppe, lit ses souvenirs et
lui « construit » un réve o sur mesure o, Le défunt se
retrouve plongé dans une vision d'un réalisme total, qui
répond & ses reves les plus secrets, La plupart du temps, ils
sont faciles a contenter, il suffit de leur donner Pillusion qu’ils
sont de nouvean en vie, entourds de leurs proches.

Le Tourment du mort baisse de deux niveaux apres le pass
sage de anémone, mals il revient progressivement a son
niveau de départ a ralson d'un nlveau touies les cing nuiis.

La PIERRE DE L' IMSEMSIBLE

Ka=Lune Moire: Peu Diflicile,

Entropie: un nivean tous les cing jours,

Vigibilive : o,

Le Conjuratenr voit un léger nuage noirdtre se matérialiser
devant loud: il lul deésigne une cible humaine ou méme un
simulacre et I'Entlié s'accroche a elle en prenant la forme
dune pierre semblable & Ponys fichée dans son front mais elle
tente d' Gre la moins visible possible, humain ainsi margué
devient insensible a toute émotion, 1l est done impossible de
u g assouvie s sur ol

Cet Appel est surtout pratiqué par des Selenim soucienx de
vor leur o IFOLPean = 5 reconstituer sans lI'IIrllJ'l rival vienne
ST SEIVIE POUT 500N Propre Assouvissement,

LEs CHORISTES HARMONIEUX DE L' ETERNITE

Ka-Lune Moire: Peu Difficile (- 1).

Entropie: un niveau tous les cing jours,

Visibilité: oui.

Un choeur de cinguante [ormes vétues de toges blanches
| apparait dans le cimetiere on le Sclenim les a évoguées. Ces
Entités apaisent les défunts par leurs chants et savent trans-
[ormer un cimetlére de morls agités et malleureus en une
vaste salle de concert o tous fredonnent & Funisson, Cel
Appel permet de laire bajsser le Tourment de tous les morts
d'un cimetiere de deux niveaux pendant la durée du séjour
des choristes, Apres lear départ, les morls, attristés dé retom-
ber dans leur doulourcuse grisaille, voient lear Tourment
majoreé d'un niveau pour la semaine.

Le Selenim peut pallier ce désavantage en les appelant &
nouvean, mais la dépression de ses morts sera doublée aprés
leur passage, ef ainsi de suie,

CELUI QUI SAIT SE REMDRE AIMAELE

Ka-Lune Noire: Pas Ditlieile (- 2).

Entropie: un niveau toutes les cing heures,

Visibilité: non.

Cette Evocatlon attive une Entité immatériclle: la seule
fagon de se rendre compte qu'elle st présente est de remar-
quer que tont est eop beau autour du Selenim, Ce dernier uti-
lise la Pavane pour créer une zone riche en harmoniques qui
attlre les humains et les simulacres et qui le nimbe d'une aura
qui le rend sympathique.De plus, tout ce qui se frouve autour
| de lui dans un rayon de dix métres est plus propre, plus beau,
plus brillant, La vie parait plus colorée et Fambiance plus
accueillante,

Les Selenim s'en servent surtoul prour e des comtacts
durables avec leurs futures victimes, s bénélicient dune

minoration d'un niveaw a la difficoled de toute action soeciale
pendant toute Lo durée de appel,

LE DOUBLE DE SOUFFRAMCE

Ka-Lune Nolre: Pas Dilliclle (= 2).

Entropie: un nivean foutes les cing minutes,

Visibilité: non.

Coette Bvacation attive une (orme hinmanofde qui
prend Faspect de la cible désipnée avant de se fon-
dre enoelle.

Coette Entite permet diattirer a elle wote la douleo
qui pent fire infligée d sa cible, qui ne subit plus les
malus “pccasionnes par la souflrance, Cependant,
cette Eotité peut érre d double-tranchant: sans le
signal gue canstioe la douleur, la clble se croit invin-
cible el devient danc trés vulnérable. Elle se hattra
jusqua la mor, pour séeindre sans sen rendre
Conmpte

LEs MOUVANCES SEPULCRALES,
PROTECTRICES DU CHEPTEL

Ka-Lune Noire: Assee Dillicile,

Entropie: un niveaw wowtes les cing minuies.

Visibilité: oui.

Cetle Evocation appelle une coveloppe
autour d'an corps cible.

Coette BEntité olfre une seconde peau — 272
0 — qui est agitée de soubresauts
dépoiitants qui mettent tout spectateunr mal a
I"aise.

Cette combinaison écailleuse est parcourue de
|r."f|{'|:. :.L|.||,|1||_||"\. (& | |'|||' |.|i"|||.|'\|' L|'I|I'|i_' |.'|li|:||' dar
sale saillante avec laquelle elle attaque les agres-
seUrs quib insistent un pew tropr— Asses Meariniee;
2. En surimpression sur
brillent deux petits veus lumineus et jaunes,

{51 [ SPp

le regard du porteun

APPEL DU SAVANT

L IMPITOYABLE JUGE DES CRIMES OUBLIES

Ka-Lune Moire: Pas Dillicile.

Entropie: un niveau touwtes les cing heores,

Visibilite : oui

Cette Evacation appelle une forme huomaine an
visage Severe, portant souvent un gros livee oi
somt, dit-on, inscrits wus les crimes des morts.

Coette Entité a le pouvoir de o lire o le Ka-Soleil
résiduel d'un cadavre et de dire 8 son Conjuratenr
gquels somt les actes que le delont regrette e '||-|'|Il:_
ainsi gque la punition qui lui conviendrair le micux
(il pewt s'agic de quelgue chose de parlaltenent i
vial, comme d'étre prive de 'écoute de la Pavane
ou de chitiments abominables qu'ils sent seuls @
conmaitre e a appliguer)

Les Selenim qui se sont proclamés protectenrs
A clmetiore trouvent cette Bntile extrdmenent
utile : elle leur permet de repérer les « fantcurs de
trouble « potentiels et de les newtraliser avant
quiils e commencent d poser des problémes,




Malheureusement, le pouvoirde Flmpiioyable juge
des crimes oubliés n'est pas wtalement fiable, 11 ne
détecte que le remords e cerflaines dimes y soni
totalement insensibles.

LE FROID BIBLIOTHECAIRE DES AMES PERDUES

Ka-Lune Nolre: Pen Ditlicile.

Entropie: un niveaw rous les olneg moks,

Visibilite: oui.

Cette Evocation appelle de vastes Hleurs de clhals
Bl&mes, rangées o veus et de houches, juchées sur
une mulinde de pattes « insectoides o Ces Bolites
sont courantes dans les cimetieres dominés par les
Selenim gui les apprécicnt pour lear infaillible
mémaoire et leur 1otale absence i"emotions, La

principale wiilité de ces effets-Dragons cst de

servir d'administrateurs, Une lols évogquis, ils
passent leur wemps 8 se promencr dans e
cimetiére et 3 coouter les mors. ils enregist-
rent touf, radotages ou visions pénétrantes
sur I'an-dela, sans passion et sans discrimina-
ton. A leur Entite
accomplit un sacerdoce, et elle le sait. Au sein
de oses pétales repose le savaoir de tootes les
gencrations humaines avant vécu depuis des
millénaires.

maniere Iroide, cene

LEs INLASSABLES AUDITEURS

AUXYEUX CANDIDES

Ka-Lune Moire: Peo Ditficile (- 1)

Entropie: un niveaw tous les cing maois.
Visibilice: ouni,
Le Selenim qui a eréé cette BEvocation a choisi de
donner a des elets-Dragon de Lune Nobre la forme
d'anges, conformes 3 Uimagerie catholique, avec
pour seule anomalic des traits ravagés par e
chagrin.

Ces Entités ont pour unique fonction de s'occu-
per des morts, Elles se promenent dans e cimoes
tiere et les écoutent, Contrairement anx Froids
bibliothécaires des dmes perdoes, elles n'enreglst
rent rien, Bn revanche, elles dialoguent, rompent
la solitude des mons, commencent une Conversa-
tion, consolen nouveaux arrivants,.. Elles
remplissent une fonction indispensable mais sou-
vent négligée par les Selenim, Elles font ainsi bais
ser définitivement le Tourment de tout mort do

’ clmeticre d'un niveao (non comulable). Blles sur-

r veillent ausst les tombes a la recherche d'anoma-
-y lies surnaturelles: infestation  d'Entités

Ka-Lune MNalre, nmorl |II'|:.‘|.1..l|l:‘III' commencant i

s'en prendre § ses voising.., Incapables de faire

face a ce genre de menace, elles préviennent tou-

les

de

jours leur Selenim.

CELUI QUI ARPEMTE LE SEMTIER OBSCUR

Ka-Lune Noire: Peo [Mclle,

Entropie: un niveau toos les cing jours,

Visibiliveé: oul

Cette Evocation appelle une [orme
mesure, une personnalité — différente a chagque apparition
dont la senle constante est le donble specteal qui Faccompagne
a quelques pas en arriére. Lapparence de cette ombre ne
change jamais: ¢'est un petlt homme & lunetes a Pair werro-
rist qui murmure « je dois m'éveiller »,

Le Conjurateur peut demander a cette Entité de i indiquer
emplacement de n'importe quel cadavre, d condition qu'il en
reste quelque chose. Dans tous les cas, Entité se metira
courie sans attendre le Sclenim, Si le cadavre existe encore,
méme trés partiellement, elle le ménera, de ce pas, jusgu’a lui,
sans jamais starréter. 50 le cadavre est (rop vicux et trop
disperse, elle seme le Selenim et Pemmeéne dans un endroit
absurde. L'Entité peut traverser les murs, marcher sur
I'ean, ere. Elle prend towjours le chemin e plus court, cests=is
dire qu'elle court en ligne droite, ce qui n'est pas pour facili-
LT Som pistage,

el dans une certaine

LES YEUX OMNIVOYANTS

Ka=Lune Nolre: Peo Difficile (- 2},

Entropie: un niveau tous les cing jours.

Visibilité : oul.

Cette Evocation appelle des petits agglomérats  veus mul-
ticolores qui fottent dans les airs.

Les Selenim utilisent ces Entités comme des espions car ils
sont extrémement curicux de toul ce qui peut se passer sur la
Terre, s sont & pew pres incapables de suivee guelguiun, il est
facile de leur faire perdre une piste et ils sont facilement dis-
wralts, BEn revanche, ils sont imbattables comme observateurs
statiques: dans un endroit fréquenté, ils remarqueront Lol ce
qui peut se passer, mais dans un licu deésert, ils ont tendance
a partie d Ia recherche de coins plus intéressants, 11 suffit de les
1oucher pour obtenir un « rapport » complet.

s oni awssi la faculié, s'ils sont en danger, de manéeialiser
les peurs de leurs agresseurs, ce qui a, en général, pour elfer
de faire Tuir ces derniers,

Les GUIDES TACITURMES AUX PIEDS LEGERS

Ka=Lune Nolre: Peu Dilficile,

Entropie: un niveau tous les cing jours.

Visibilite: oui,

Cette Fyvocation appelle des Entités humanoides, avec des
traits réguliers, des corps glabres el muosclés el des yeux morts,
provillants de vers, 8 sont muets, mais comprennent parfai-
tement I'Enochéen.

La fonction de ces elfeis-Dragon est de guider le Conjura-
teur vers le Royaume d'un Selenim dont il connait le vrai
nom. Il ne leur faur que guelques secondes pour le reperer. 1s
seomettent en marche immédiatement, Le Selenim doit alors
les sulvre. 51 par hasard 1'objectif est trop lointain pour quils
Fattelgnent avant o'dire dévords par FEmropie, s s‘arréient
el dessinent un plan avant de disparaitre, Ces cartes Somt -
Jours tres précises mais reposent sur des repéres difficilement
compréhensibles pour un profane — cfest-a-dire que celui-d
dolt posséder la Tradition Plans sultils (Anti-Terre) & Maitee.
De plus, leur utilité est lHmitée dans le temps, les Champs de
Lune Noire {luctuant sans cesse




L'HorREUR QuUl MURMURE DES SECRETS
EFFROYABLES DAMNS L' OMBRE

Ka-Lune Noire: Peu Dillicile (= 1).

Entropie: un niveau toutes les cing heures.,

Visibilité: oui.

Cete Evacation attire une forme mi-reptile, mi-boue, qui ne
seomantre jamais a la lumiére, Sa véritable fonction semble
ctre de révéler des bribes de connaissance ocoulie a son
Conjurateur, Mais il v a un prix: le Selenim doit la combatire.
Il sagit géndralement d'une lutte & mort an corps a corps,
mais cela reste tout & fait negociable.

81 le Selenim triomphe, FEntite se dissipe dans les Champs
de Lune Noire, et une voix murmure une révélation a loreille
du Selenim, 1 me s"agil jamais de eéponses [ranches e direc-
les a une question triviale, mals plutdt d'énigmes qui nécessi-
tent des mols de recherches pour déboucher sur une véritable
information.

LES SERVITEURS QUI ENGENDRENT LE CHADS

Ka-Lune Noire: Peu Difficile (- 2).

Entropie: un niveau tous les cing jours.

Visibilité: non.

Cette Evocation appelle des petites Entités a cing pattes, a
I"aspect noiritre, sale oo suintant, qui adorent dégrader, salir,
user les choses... et qui se deplacent toujours par groupes de
six, Les Selenim lichent souvent ces Entités sur les humains
dont ils veulent cultiver le délire de persécution.

Avec cux, les immeubles tombent vite en ruine,

I nowrriture maoisit dans le eélrigératenr, le
papier jaunit, les photos palissent, les
veltures roubllent et ombent en panne.

Les Serviteurs qui engendrent le
chaos peuvent  communiguer
avec les rats, les calards et les
araignées pour parachever
leur ceuvre, s ont oepen-
dant beaucoup de mal
i endommager la
haute technologie,

et sent, en particulier, incapables de s"atagquer & ce
qui fonctionne avec de électricite.

Les MILLE VISAGES DE LA TORTURE
Ka-Lune Noire: Asser Ditlicile (- 2).
Entropie: un niveau toutes les cing minutes,
Visibilité: oul,

Avec oette Pvocation, le Conjurateur falt appel
aux peurs el aux soubirances des humains toriurés
et soumis & une abonminable soullrance, qui prenms
nent la forme de dizaines de visages impersonnels.
qui criemt Jeur dopleur sans espoin, De ces Tacles
surgissent des bras qui essaient de retenic des cibles
disignées sur un ravon de vingt métres

Townr ¢re humain conlromé a cette abomina
tion doit échouer a un test d Intelligent Pew Dif-
eile, sous preine de sombrer dans la terrewr el
la folie.

Les Mille visages de la woriore essaient dfat-

traper e de mordre les Erres qui les foulens

Peu Mceuririer; 2. 5'ils v parviennent, ils
crnpechent lewrs victhmes de bouger, Celles-ci
doivent tenter un test d'Agile Asser Difficile,
ditticulte modilice par  la Competence
Esquive, chaque tour pour leur échapper. Si
elles sont prises, elles doivent confronter leur
niveau de Fort a Asses Difficile sur la Table
universelle de résolution pour se dégager o
tender de sortir de celie zone.

CELUI QUI ENTRAVE LE VERBE
Ka-Lune Moire: Pea Ditlicile (< 1),
Entropic: un niveau (ous les cing jours.
Visibilite: non.,

Cette Evocation appelle un petit tas d'une sulb-
stanee nere el '.'i'\l.ll!i'll'ﬂ'_ AV |III.III|.' YUeux 'l (L=
tre bras. Le Conjurateur Jui désigne une cible, ¢l
elle va saccrocher 4 son visage, au niveau de la
bouche, Mempéchant de parler,

On ne peut se debarrasser de cette Entire: la vie-
time, qui dans o majeure parie des cas ne com
prl'nd pas o¢ qui lui arrive, pent encore bovire,
manger et respirer, Elle doit attendre gue PEntropie
TassSe SOM euvre pronr gue I'Entité l.Ii‘u]'I.'l raisse,

LES RICANANTS VOLEURS D'ATTENTION

Ka-Lune Moire: Pea Difficle (- 2).

L'J!Ill'[]llll.': LI FUVERaL par minute,

Visihilité: non,

Cette Evocation appelle vingt lmins grands
comme la paume de la main, avec de longs crocs of
de petits veox verts lumineus, s sont complée-
ment inumateriels, Tres turbulents et indisciplings,
il est difficile de sen faire obéir, s adorent
les humaing er semblent avoir wn message 'es




impaortant a leur transmetire. s sont invisibles e
inaudibles mais fom Pimpossible pour attirer
Fattemtion du premier homain qui passe ol celui
gue le Selenin a désigné & vue! Bien s, ils ne par-
viennent jamals o leors fins mais nont pas leur
pareil pour rompre la congentration de leur
cible grice & uneellel magigqoe s les elfens peuvent
Erre dévastateurs sur-une cble au volant ou en
trabn de tirer. s prennent tous les Tomoriels pour
des humains et les déconcemrent danc tout autam.

Lar victime voit la-dilliculté de woute action récla-
mant nnominimum de concentration. majorée de
deux niveaux.

LEs REDOUTABLES FILEUSES
AU SOUFFLE DE GLACE
Ka-Lune Noire: Peo Difficile (< 1)

Entropie: un nivean toutes les cing heores,

Visibilité : non,

Celte Evocation appelle guatre araignées
Leur arovee saccompagne  inevitablemeni
d'vne sensible baisse de la température,

Coes Entilés ne sont pas agressives: elles
waiment! pas combatire. En revanche, elles
adorent dsser des toiles en sécrétant un il de
Lune Mojre, Leurs loiles sont alsdées & replerer

en Vision-Ka ou avec le Domaine de Magic
scntir, mais elles ont une fagon déconcertanie
de s'enrouler autour de ceus qui cherchent a les
éviter, La victime doit done réussic un test d' Agile
Assey Dillcile, diflicolte moddiliée par son Bsiguive,
pout ne pas se laisser attraper. 8i elle échoue, elle
e peut ol s'cchapper, ni ére délivede & moins que
les Entites ne soient climinées. Blle n'est relichée
que lorsque les llenses disparaissent par Entropie.

LEs RONCES QUI DURCISSEMT LES CHAIRS
Ka-Lune Nobre: Asser Dillicile (- 23,
Entropie: un niveau toutes les cing heures,
Visibilité: oui,

Cette Evacation appelle un buisson de rances,

Le Conjurateur désigne une cible & cette Entité
quielle selforcera, le plus disceétement possible,
d'agripper pour lui enfoncer ses ronces dans la
chair,  La victime  est alors  complétement
paralysée et par conséquent, incapable de parler,
Elle ne peur done pratiguer avcune Science occulte
a Pexception de la Magie et des Talenis — le Mage
ou Ar-Kaim voit tour de méme la difficnlié de
Lesns ses Sortlepges majorde de dees niveans.

La wvictime est natorellement libérde  lorsgue
FEntite disparait, rongée par 'Entropic. On pewt,
auparavant, essaver de la libérer en détruisant les
rnees,

LE LIERRE QUI FIGE LES AMES

Ka-Lune Moire: Peu Difficile (- 2.

Entropie: un niveau toutes les cing heures.

Visibilive: oui

Cette Evocation attive un pseudo-vépéal qui pewt couvrie
un pan de mur ou trois humains de taille moyenne,

Cette Entité sert d'arme sur Terre, Elle est utile pour détenir
quelquiun sans le blesser. Le Selenim peut méme quitter les
licux avec I conscience tranguille: 'Entropie libére la victime
en meins dune journée, de toute fagon. Elle peur done atrra-
per et ligoter woute forme de vie en la plongeant dans un doux
coma. Ainsi, la victime ne peut essayer de se libérer par un
quelcongue moyen puisqu’elle est inconsciente, Elle peut tout
au plus tester Agile & Asser Dillicile, difficulté modifiée par son
Esquive, sur la Table universelle de résolution pour éviter
d'étre attrapdée.

LE DEUXIEME CERCLE
Maladresses

Comportement anarchique: I'Entité que le Selenim n'a
pas réussl a maitriser ne sale que laive et devient comme lolle.
Elle va choisir une cible, un liew, ete, au hasard et en changer
régulicrement comme si elle ne pouvait se lixer 5 elle se
deplace, elle court dans tous les sens, sans jamais trouver son
chemin.

Tourments: un resido de Ka-Lune MNoire est conjuré par
le Selenim, mais il n'est pas asser puissant pour former
e Eneiee, 11 se fxe sur le Novau du Conjuratewr (o son Ka,
quel quiil puisse #re, le cas échéant) et le hante par ses
chuchotements, ses visions et autre hallucinations génantes.
Le Conjurateur doit attendre que PEntropie le débarrasse
de I"intrus.

Voracité: I'Entité, mal maiirisée, a une peur panique de
"Entrapie et ne pense qu'a accroitre son Noyau pour survivee
plus longremps. Elle va done s'attaquer & la source de Ka-
Lune Noire la plus proche, & savoir le Conjurateur, Gelui-ci
peut se défendre: 0l n'y parvient pas, il perd, sous attaque
de la créature, une « puce » de réserve par o,

Evaporation de la réserve: trop sollicité, le Champ de
Lune Nobre environnant cherche spontanément 4 se reconsti-
tuer, puisant pour oo faire dans la réserve actuelle du Selenim.,
Celle-ci est Immédiatement divisée par deux, arrondie a
I"entier supérieur,

Attaque brutale: 'Entité n'est pas maitrisée et devient
folle du falt de la violence déployée par le Conjurateur pour la
soumettre, Elle se jette sur lui pour Fannihiler,

Appels
APPEL DU SOLDAT

LES IMPAVIDES SOLDATS AUX CCEURS D' AIRAIN

Ka-Lune Naoire: Dilficile (~ 1).

Entropie: un niveau wous les cing jours,

Visihilité: oui

Les Entités lides  cette Evocation ont dil étre modelées poLr
la premicre [ols & Uépoque romaine car elles ressemblent
exactement a des 1égionnaires du temps de César. Elles ne
comprennent que le latn et apparaissent toujours en groupe

de huir individus.




MALADRESSES DU
DEUXIEME CERCLE

M A sst

Comportement anarchique
Tourments

Voracité

Evaporation de la ¢
Attaque brutale

Ces Eotites sontudes ehassolirs, Lars
quelles regardent une cible désignde par
le Canjurateur, le Ka-Lune Noire de
Feffet- Dragon st confrone au Ka domi-
mant de b cible surla Table universelle de

réselunion, Sice fest est réuss, sa victme
est-paralysée par la peur ot clle ne peor
ren Bifre peadant deux woors, Pendang ce
temps, les Entités anaquent: elles enfon-

Ces Bntites combartent volontiers pour e Conjuraleur sans
demander de contrepartle, mals jamals les unes contre les aulres.

Certains Selenim régnant sur un Royaume ont erée des
légions entieres de ces erdatures. B ce fut une grave erreur. En
effer, & maoins que le Conjurateur ne soit un excellent chel de
gucrre, ces Entités s'ennuient et [omentent un « coup d’'Etat » !

Les COLOSSES DE CHAIR MORTE

Ka-Lune Nolre; Asser Difficile.

Entropie: un niveau woutes les Cing minutes,

Visibilité: oui,

Cette Evocation attire des Heants monstrueusement obéses,
répandant une suffocante odeur de putréfaction,

Appelées dans des situations exteémes, ces Entites ne sont
bonnes qu'a une chose: la charge héroique ! Elles sont de plus
duine élonmante stupidité; i1 est réc difficile de leur faire come-
prendre qui elles doivent attagquer el quand elles doivent s*arré-
ter. Si leur eible est d'une taille inférieure a celle d'un adolescent,
elles ne le remarguent pas du premier coup, quelques wours de
combat leur sont nécessaines — durde que fixe le MI,

Leur taux d*Entropie, exoémement rapide, correspond &
e décomposition accélérée de leur enveloppe de Lune
MNolre, ce qui est particuliérement elfrayamnt.

CEUX DONT LE TOUCHER EST UN FER ROUGE

Ka-Lune Noire: Assez Difficile (- 1),

Entropie: un niveau toutes les cing minutes,

Visibilivé : oui.

Cette Evocation appelle des torches de feu vert, plus hautes
quiun homme. qui sautent d'objer inflaimmable en objer
inflammable en rugissant. Ges Entités son particllement soli-
des et peavent infliger des dépits. Elles ne senflamment que
dans le monde prolane.

Quand elles attaquent, elles se ruent sur leur proie en hurs
lant, provoquent la combustion de toute matiére inflammable

- Asser Meurtrier: .,

En Vision-Ka, ces créatures sont visibles comme un écho
tenu du Champ magique de Feu, Ce pheénoméne n'est pas
connu des Nephilim er des Ar-Kaim, qui, dans leur grande
majorite, n'ont jamais rencontré ces Brtités,

LA NOIRCEUR AUX YEUX BRASILLANTS

Ka=Lune Noire: Assee Dillicile (- 21

Entropie: un niveau toutes les cing heures.

Visibilivé: oul,

Cette Evocation attire six petits humanoides votids, compo-
sés d'une substance noire e vaporeuse, dotées de plusieurs
paires e veux rouges sang,

S '. i

— cenl lears paties sous la peau, pour brijler

et dissoudre los organes, ce qui-entraine la mart, Lo
cible preur s'échapper si elle n'est pas sous lemprise
de la pear,

LHORREUR QUI VIENT DE ' OMBRE
Ka-Lune Noire: Asser Diflicile
Entropie: un niveau woutes les cing heures,
Visibilite: oui.

Cetie Evocation appelle un amas de chair
informe, possédant des dizaines de 1enacy
les, qui ne peut survivee que dang les ombres,
sur chagque tentacule, un observatenr aren-
il peut apercevoir un ol rond, Cetre Entie
e peul se meuvolr. En owire, ses | tentacules
penvent sallonger d'une cinquamaine de
metres, Le Conjuraten: designe des cibles que
FEnLiLE tente de saisir avee ses tentacules, La




victime doil laire uo dest dAgile Asser Dilficile,
dilticulié’ modifide par la Compérence Esquive,
pour éviter déire enserrde. 50 occst pourtant e
cas, sa Caraciéistique Forl est opposee & celle de
PEmne sur la Tabile universelle de résolifon pous
se deégager. I est possible de couper un tentacale
e i infligeant gquatre pobngs de dégdrs dun
coup, mais il repousse (oujoues en deus tonrs
Lorsqu’une prisonnicre, e
Sclenim o deux possibilitgs: soft il désire la
gander en vie evdemande d 'Enticé de la lui liv-
rer, soit A6 souhalie la metre & mort, A ce
moament, "horreur Fattire 3 elles dans Pombee,
el Penglouatit,
Iy a plusicurs méthodes pour Echapper &
I'Horreur qui vient de l'ombre: fuir hors de sa
poctee, L tier, ou Peclairer avec un spot, un
projecreur. un flash dappareil photo... pouar
gu'elle disparaisse.

victhime  est

SN

LS

LA PURULENTE INFAMIE
Ka-Lune Noire: Asses Dilficile.
Entropie: un nivean toutes les cing heures,

Visibilive: oul.

Cette Evocation attire un effet-Dragon de Lune Moire a %ap-
parence insoutenable pour tout humain, De forme humanot-
de, tres large ef trés grande (2,50 m sur 2,50 m), grisitre, cette
Entités posséde des traits grossiers ef sa « peau » est recou-
voerte d'énormes pustules purulentes,

Outre le fait quelle sache parfaitement se battre 4 mains
nues, malgré sa lenteur, cette Entité a la capacité de projeter
Facide que conticnnent ses bubons sur son adversaire —
condition qu'il soit au corps & corps, Pour éviter lacide, la vic-
time de o Purulente infamie doit eénssie un et d' Agile Asses
Difficile, difficulié modifiée par la Compérence Esquive, En cas
d'Echec, elle subit quatre points de dégats Meuwrtrier el se
retrouve avec un trou passablement disgracieus sur le corps,

Les HYENES DE TENEBRES

Ka-Lune Noire: Trés Difficile (= 1).

Entropie: un niveau toutes les cing minutes.

Visibilité: oui.

Cette Evocation attire de grandes hyenes noires aux reflets
d'argent,

Elles se dissipent dans le néant apres avoir frappé, acorédi-
tant ainsi Ildée que ce sont des kamikazes envoyés par le
Culte de Lilith. 11 est impossible de leur infliger des dégirs,
Seule Entropie a ralson d'elles,

ArrEL DU Fou ST ey
Les TENEBRES ANNONCIATRICES DE CHAGRIN

Ka-Lune Noidre: Assex Dillicile,

Entropie: un niveau tous les cing jours,

Visibilité: oui.

Cette Evocation appelle un nuage noir fuligineux, de la
forme et de la taille d'une 1ée humaine qui flotee dans les airs,

Les barrieres matérielles n'ont aucune importance pouws
cette Entité, Méme si elle est d'un naturel assex sociable, sa
compagnie n'est pas des plus agréables. Elle hante un
humain désigne par le Conjurateur ce qui permet 4 ce der-
nier de décaler la difficulté de son test d"Assouvissement sur
cette personne de deux lHgnes vers le haot sur la Table uni-
verselle de résolution.

LEs SINISTRES RONGEURS DES AMES INSATISFAITES

Ka-Lune Noire: Assee Dillicile,

Entropie: un nivean tows les cing jours,

Visibilité: non.

Cette Bvocation appelle six petits démons bleuditres donds
d'une longue trompe quiils introduisent dans Voreille d'une
cible humaine désigniée par leur Conjurateur.

Une fois attachées & une proie, ces Entités ne la quittent plus
tant gue I'Entropic ne les contraint pas a rentrer dans les
Champs magiques de Lune Noire, Blles explorent la person-
nalité de leur victime er découvrent instinctivement ses points
laibles. Elles jouent alors sur ses frustrations pour Pentrainer
dans la folie, Trois mois de « traitement « sont touielols néces-
saires. La cible ressent avec acuité tous ses dchecs passés, les
revit en réve, elle est hantée par la certitude que quot quelle
fasse, elle échouera de nouvean. Géndralement, sa personna- |
lieé se désagrige. Certaines vietmes cherchent § se venger su




leur entourage, pénérant ainsi de nouvelles dmotions néga-
tives grace auxquelles le Selenim peut s"assouvir,

La difficulté du test d’ Assouvissement est minorée de deux
niveaux sur la profje des Sinistres rongeurs des Gmes insatis-
faites of d'un nivean sur leur entourage, sl a 6té maltraité.

LE TORTIONMNAIRE RAFFINE DU PAYS DES CAUCHEMARS

Ka-Lune Noire: Assez Dilficile (- 2).

Entropie : un niveau tous les cing jours,

Visibilité: non,

Cette Bvocation appelle un elfel-Dragon qui n'a pas d'appa-
rence fixe: il se détache des Champs magiques de Lune Noire
suusda forme d'une sphére.

Cette Entité se modéle drapres les peurs du sujet humain
que luiindigue le Conjuratenr, De plus, elle oriente les réves
e sa proie et les déforme en cauchemars atroces, Elle peut
done servir plusienrs desseins. Soit le Selenim Futilise pour
deéformer les réves doune cible, auquel cas il bénclicie, tant que
le Tortionnaire raffing du pavs des cauchemars hante sa vie-
time, d'one minoration de deox niveaux a la difficulté de ses
tests d' Assouvissement sur elle, Soit le Conjurateur veut s'en
deébarrasser, auguel cas il lon ordonne de se faire plus « pres-
sante « @ Entité attague alors sa victime par le biais de ses
reviss, et celle-ci doit réussin chague nuit, un test de Ka-Saoleil
contre une difficulté égale au Ka-Lune Noire de eflet-
Dragon. En cas d Echec, elle perd deux « puces » de Ka-5oleil,
el en cas de Maladresse, trois. Lorsqu'elle perd sa dernicére
« puce » die Pas Initid, elle mewrt.

Les MIMISTRES DE LA HAIME ECARLATE
Ka-Lune Moire: Diflicile.
Entropie: un niveau tous les cing jours.
Yisihilite : non,
Cette Evocalion attire des ellets-Dragon invisibles au com-

mun des morels. En Vision-Ka, en se [ocalifant sur la Lune
Noire, ces Entités apparaissent comme des nuages violacdés
don cmerge un brouhaha confus. 5ous certains angles, des
visages reptiliens et des gueoles dégoulinantes de fluide blew
1T apimralsw.nl.

Ces Entités sattachent & un humain, qui n'a pas conscience
d'étre hamté, et, chague Tois qutil est en situation de conflit
(physique ou moraly, on conlrente le Ka de celui-cl & celul de
leffet-Dragon. En cas d'Echec, la cible ataque la premieére per-
sonne venoe ou son interlocutenr. Le Selenim béndlicie d'une
minoration de deox niveaux a la difficolee d'un test d° Assou-
vissement sur la proie de FEntité lorsgu'elle est furieuse,

CEUX QUI REVELENT LES DEMONS DISSIMULES

Ka-Lune Moire: Difficile.

Entropie: un nivean tous les cing jours,

Visibilité : nomn.

Cette BEvocation attire des Entités au visage petit et renfro-
pné, dotées dune paire de paues griffues liées entre elles par
une masse indistinee, Ces elfers-Dragon volent jusqu'y une
prode humaione désignée par le Conjuratear,

Ces Entives écoutent et surveillent leur projie pendant une
heure ou dewx, Puis, elles sentent les pulsions inavouables
que la cible a pris soin de refouler. A chaque fols que la vic-

time se trotve dans e position « tentateioe », elle doit réus-
sir un test d'opposition Ka-Soleil contre Ka-Lune Noire sur la
Table universelle de résolution. Dans le cas contratre, elle cede
i ses pulsions.

i - = an .
gagne un nivean  d'Enkhaibatement el posséde

LETRE DE NOIRCEUR
QUI ENGEMDRE LA TERREUR

Ka-Lune Maire: Diflicile (< 1).

Entropie: un niveaw tous les cing jours.

Visibilite @ oui.

Cette Evocation appelle un nuage wes noir @1 res
epals, gqui s‘engonlire par la bouche et le nee d'une
cible humaine désignée par le Conjurateur. Denx
towrs plus tard, FEntité ressort par les mémes orilis
o5 et prend o Tfoome du pire cauchemar de sa cille,
ou de sa phobie s'il en a une. La cible doit réussic un
test de Ka-Solell a dilficele égale au Ka-Lune Nodee
de VEntité pour garder intacte sa sante mentale. Si
elle dchoue, elle sombire dans o démence, Son éral
ne peut saméliorer qutavec une thérapie de plu-
siewrs mois qui laissera néanmaoins des séquelles.

utre le faie quiil peot ere débareasse d'un
récalcitrant, le Selenim bénéficie
d'une minoration de deux niveaux sur fous
ses tests dTAssouvissement sur la proie de
LEre de noircear qui engendee la terreor
tant qu'elle n'a pas retrouve un certain Gqui-
lilsre menial,

cnnemi

LE MIROIR DE DEGENERESCEMCE

Ka-Lune Modre: tris ditlicile,

Entropic: un nivean toutes les cing heures,

Wisibilive : oui.

Cette Evocation attire Fincarnation des [orees
qui peuvent souiller e détruire un Pemtacle; elle
ne staltagque done gquous Nephilim, Cetie Enilie
est humanoide, Elle est faite dune vapeor noire
lres Indense er ey epaisse, presque palpable,

Lo Miroir de Lll'::.:l.':I'||':I'|."\|.'|'I'|1'1_' se dresse devant le
MWephilim ciblé, prend son aspect, lentement, en
stipmatisant tontes les mutations dues an Khaiba
quiil pourrait avoir, Enfin, clle sapproche de
Il el pour lusionner, Cela lai, le Neplalim

malntenant twutes les délonmations que preseniait
som dlouble

APPEL DE L' ANNIHILATEUR rilil
LES MALEFIQUES SUZERAINS DE L' APATHIE

Ka-Lune Noire: Asser Dillicile,

Entropie: un nivean tous les cing jours,

Visibilité: non,

Cette Evocation appelle des méduses qui flotiem
praresseuscnent dans les adrs. Elles mesurent environ
anguante centimétres de hauteur pour un métre de
diametre. Elles portent une rangée d'organes sensi-
rivls rudimentaires sur leur pourtour,

Coes Entivds absorbent do Ka-5ole] e e conver-
tissent en Ka-Lune Moire, Blles sTattachent & un




humain désigné par le Selenim. généralément en
rUCoVEANL SO visage ef son crane, et dralnem
son energie. Leurs attentions ne sont géndralement
pas latales, mais les wvictimes sombrent dans la
paresse, dorment davantage of sonffrent de trows
de mémoire,

Elles comvertlssent ainsl une « puce o de Ka
Soleil en « puce » de Ko-Lune Moire par nuit cn
ricmphant d une oppositon Ka-Lune Noire contre
Fear-5oleil sur la Table universelle de résolution,
Cetle o puce s estensoite transmise a la réserve de
KasLune Naire du Seleninm.

LES PRINCES DE LA DOUCE DECOMPOSITION
Ka-Lune Noire: Asser Dilficile,
Entropie: un niveau toutes les cing minutes.
Yisibilité: non,
Cetle Evacation appelle de majestueuses
aimbres noires & la lorme indéfinissable, qui
sont Fincarnation du principe de  vieillis-
Ces Entités permettent de laire
humain, ou un simulacre, de
trente ans et de dérégler ses mécanismes
vitanx en le touchant, La victdme premd des
rides et tons les aspects extérieurs des trente
ans quielle vient d'accuser, et surtout, elle en

sfment.

vieillir un

diéveloppe les troubles physiologiques instan-
tanement. Sielle est deja d'un dge respectable

plus e cinguante ans
Endurant & Assex Diflicile sur la Table universelle

clle dodt condeanien
e pesolution. Un Echee entraime la mort,

CEUX QUI RODENT S0US LES GIBETS
Ka-Lune Noire: Assez Dillicile (- 29
Entropie: un nivean toutes les cing hewres.
Visibilive:
Cette Evocation attire des nains difformes, 3 demi

putrélics, avec de longues dents noires, Certains

i,

ont des membres ou des omganes surmumeraires,
Ces Entites ravagent les cimetiéres, s'introduisent
dans les tombes e volent aux morts le peu o cner
gie qui lear reste. Elles attaquent un mort en réus-
slssnnl Muaire
FKa-Soleil. En cas de Réussite, e mor perd deox
oopuces eode KasSoleil qui ne sent pas convertics en
Ka=Lune Noire,

i 1est de Ka-Lune conire leur

LE DEVOREUR OBTUS, TERREUR DES DEMOMNS
INDISCIPLINES

Ka-Lune Noire: Dillicile.

Entropic: un niveao toutes les cing heures,

Visibilive: oui.

Cette Fyvocation it surgic des Champs magiques
d'énormes chiens aux crocs alguisés de couleor gris fer,

les autres Immortels,

Ces Entiees sont destructrices, goinfres e indisciplinges.
Lewur unique aclivite consiste a dévorer toutes les créatures de
Lune Moire — a l'exception des Selenim qui ont la mauvaise
habituee de se délendre | en apposant leuar Ka-Lune Nolre
acelui de leur cible, ce qui leur permet de voler  chague mor-
sure eing o puces » du Movau, Les morceaux ainsi avalés sont
dissous puis recrachés sous la forme de blocs de Lune Noire
inetiensils, qui rejolgnent les courants de Lune Noire.

LEs PERNICIEUX SERPENTS QUI PROSPERENT
DANS LA PUTREFACTION

Ka-Lune Moire: Dillicile,

Entropie: un niveau toutes les cing minutes,

Visibilité: oui,

Cette Entité attire des serpents de Lune Noire de la taille
d'un boa constricton aux veux brillants comme des morceans
d'absidienne

Ces Entites rongent le Ka-Lune Noire. Elles peuvent éine
invogquees pour sattaguer a des mmaortels, A chague tour, on
confronte e Ka-Lune Noire de leur proje & leur Ka-Lune
Noire, Bn cas d'Echee, la victime perd deux o puces » de Ka-
Lune Moire de sa réserve, Lorsque celle-ci est vide, ces Entités
attaguent le Noyaun au méme rythme,

LES MURENES TOUJOURS AFFAMEES

Ka-Lune Moire: Tres Diflficile.

Entropie: un niveau toutes les cing minutes,

Visibilive: oui,

Comme leur nom Vindique, les Entités lides a cette Evoca-
tion ressemblent 4 de grands polssons ophidiens avec une
pucule illuseire gamie de dents acérées.

Une fois guune de ces Entitds a vu sa prole, den ne peut plus
Pen détourner Le seul espoir de sa cille est de rester a 1'éeart
asser longtemps pour que Entrople ait raison d'elle, 5'enfer-
mer guelgque pan ne sert d rien : les Murénes wuojours aflamées
traversent toute matiere solide sans la remarquer, Lorsqu'elles
mordent leur proie, elles lui infligent deux points de dégiis
Asser Meurntrier et absorbent autant de « puces » de Ka-Lune
Moire de la réserve puis, lorsque celle-ci est épuisée, du Noyau,
Elles rongent le Ka-Saleil de ln méme fagon et contaminent les
Pentacles dautant de « puces » de Ka-Lune Noire,

Ces Bntités sont dangereunses, A moins que la proje désignee
ne se trouve a moins d'un Kilomerre, elles se jetent sur le
Conjurateur. A Iapparition d'une d'entre elles, il v a un risque
cumulatil d'une chance sur vingl par lour qu‘une autre appa-
raisse, a qui il faut désigner une proie distinete de la premiére,
Bés que rofs de ces Entiiés sont marérialisées, il o'y a plus
aucune chance que d'autres ne surgissent des courants de
Lune Nobre,

CEUX DOMT LE NOM N'EST JAMAIS EVOQUE

Ka-Lune Moire: Tres Dillicile (= 2)

Entropie: un niveau toutes les cing minutes,

Visibilive : oui.

Cette Evacation attire de terrifianis étres humanoides, -
vis dyeux, el d la bouche dégoulinante de sang — c'est en
ralite du Ka<Lune Noire artistiquement modelé, Rares et dil-
ficiles & appeler, ces effers-Dragon sont souvent les outils des
adorateurs de Lilith les plus puissants. Ces derniers les uili-
sent pour accélérer VEntropie chez leurs ennemis de I"Arcane-
sans-Mom. Ces Entités se refusent & aaquer les hommes el




1l st possible de faire agir ces elles-Dragon a distance. 11
[aut, dans ce cas, lenr expliquer tres préciscment oo se frouye
la cible. Ces Entités la pistent puis Fatiaguent avec une sauva-
| gerie terrifiante, Lear Entropie impartante est le seul espolr de
| leur victime. Si celle-ci ne parvient pas a leur échapper. pour
chaque o touche » des eréatures, elle perd deux o puces » de
Ka-Lune Noire pour les Selenim.

’ANAMORPHOSE

PRESENTATION

L' Anamorphose est la Sclence occnle reine des Selenim, De
leurs trofs disciplines magiques, elle fut longtemps la seule qui
leur permette d'accéder & un dlat supérieur d'existence, pen-
dant sinistre de 1'Agartha des Nephilim, I'Apothéose,

LAnamorphose consiste a transformer son propre éire, en
en produisant unme image idéale dans les Champs de o Lone
Moire, Les Selenim appellent cette image 'Tmagn. Les Selenim
ne produlsent pas de elles ignominies par pur [olklore, La
monstruosiie recele en elle-meme ses propres pouvoirs, La
Lune Nolre fut crédée par la folie d'un Saurien, et Cest cetle
folie dévastatrice qui soulile sur VAanamorphose et Flmago. Si
la plupart des Imago ressemblent 4 de purs cauchemars, cer-
talns sont d'une grande beawié, Cependant, malgreé toute la
magnilicence que peuvent dégager leurs majestueuses ailes
d'ange, ils exhalent la terreur.

LAnamorphose permet aussi a celui qui la pratique, 1"Ana-
maorphe, de laire apparaiire sur son simulacre cerlains aspects
e son Dmagde, Adnsi, jailllssent des tentac ules, des membres
grotesques, des crocs, des cornes, des ailes, cte. Autant
d'aspects plus effrayants er redowtalbles les uns que les autres,

I'Anamorphose consisie en la maitrise de huit Morphes,
répartls parmi les trois Cercles de cette Sciendce occulte. Ces
Morphes sont des techniques permettant de faire apparaitre
les Aspects de I'Imago, afin d'en utiliser la puissance.

La distinetion entre trofs Cercles n'a pas réellement de sens en
ce il comcerne I"Anamorphose. Les Anamorphes ont pensce leur
art en ces termes parce gu'ils éaient pétris de la culture atlante.
Toutefois, 1o notion de Cercle a éé conservée pour des raisons
piédapgogiques, Mais, en fait, seule une distinetion en deux Cercles
devrail eire laite, BEn elfer, apees Fachévement de son Imago, 1'A-
namorphe. entreprend la constmction d'un édifice encore plus
mornstrueux dont les fendations sont lmago: le Royaume, Cette
quesiion est rop complexe pour qu'on 'aborde ici,

Ce n'est qu'a Fachévement de ce Rovaume quiun Selenim
preut atteindre PApothéase,

Du symbolique et du social

Les Anamorphes vivent leur pratigue de [agon exirémement
personnelle, Contrairement aux pratiquants des autres Seien-

ces oocultes, ils rechignent & montrer leur puis-
sance ¢ lear savoir par des colifichets et aures
attributs symbaliques quiils jugent foriles et enfan-
tins. Pourtant, dans le secret de leur atelier, ils pei-
poent un tablean, un porieait, représentam leor
Imagn en construction. Ce porirait est magigue. B
mesure que Plmage se constrain le porteadt se
modifie de lui-méme par des noances of des formes
qui_rappellent les Aspects de Plmago. Parlois, les
Amamorphes montrent leoar portrait a guelgues
¢lus, avec fierd, deévoilane les méandres profonds
de leur personnalite.

O nimagine gque difficilement Fimpoeance que
les Anamorplies attachent & leur « autoporiraitl =
s sont une manilestation ardstigque de Foeovee
qu'ils somt en train de batir, leur [mago. On
raconte cgalement que cette pratigque du pors
trait est en fait un exuloire au penchant nar-
clsslgue o1 dgocenteique des Anamorphics,
oceulie est
lournee vers la construction de sol-meme.

domt la Science exclusivement

LLes Morphes

Les MORPHES
pu PREMIER CERCLE

Visage: ce Morphe concerne la téwe de
ITmages, 1 permet essenticllement dfen dévelop
per les perceptions.

Extrémité: ce Morphe permer de pourvolr
I'Imapo en armes natuirelles,

Peau: ce Morphe entre dans la construction des
protections de hmago.,

LEs MORPHES
DU DEUXIEME CERCLE

Membres: co Morphe permet dquiper 'Tmage
en multiples paires de bras, de jambes vic.

Tronc: élément Hane dilferems Aspects de
Fimago, le rrone permet aussi de développer des
faculees portane sur Pensemble de 'hmago,

Appendices: ce Morphe permet de doter Tmago
d'appendices totalement étrangers a 'humain: tenta-
cules, ailes, ete,

."lmago
LA SUBSTAMNCE

LTmago €51 en quelque sorte une sculpture de Ka-
Lune Moire, constroie & partic de oo maticre méme
de la Pavane. 1l est a la fois un e différent de
FAanamoerphe qub le constrube, doot i1 est le doulde, o




Construction de I’lmago

CONDITIONS

une partie de son créateur. En efler, UAnamormphe
construit son Imags a partde de =0 propre maticne Un Imago est fait de six Morphes, Chacun d'entre enx doit
magique, issue de sa réserve e Ka-Lune Noire. | &ire présent au moins une fois prouir que Trmago soit complei,
Imaga er Anamorphe sont done inextricablement | Ces Morphes portent des Aspects. Certains Aspects peuvent
lics, 5i I"Anamorphe est wié, son Imago = dissoun etres presents plusieurs fois, Ainsi, un Imago peut avair plu-

imméddiatement dans la Pavane. 1L est de plus totale- | sieurs palres de bras, de tentacules ete. En dopuiper ceux-ci de
ment impossible de dérober son Image d un Selenim. | griffes, Klmago est la chose de I'Anamorphe, et il 'y o pas de
En revanche, déruite Tmago dun Selenim ne le | limite 3 son ceavre,

détruin pas physiguement. Cela dit, cer aae ruine En revanche, avant de « construine » un Aspect, il est néces-
plusicors années, voir plusieurs siécles delforts, ce | saire que PAnamorphe maitrise le Morphe correspondant au

qui sullie en eéndéral a faire chavires Féquilibre | moins & Apprenti.
prswchologiogue souvent precaive diun Anamomhe,
MATIERE
LA CONSCIENCE
Construire un Aspect nécessite d'y investir beancoup de
Llmago est sans cesse Nié 0 son oréateur el ne | o puces » de Ka-Lune Noire. Celles-ci dolvent éire issues de
peut puire s'en Eloigner. B oplos le double de la réserve de "Anamorphe, e peavent ére allouées en plu-
J'.'1|.I'I<!IIJHI:|I|'|{' 51 ill':i'\:-i._lll'l. mains il el s'eloi- sicurs fods. I est done |l|'|:1.l;i|h|.{‘ de consiruire un ,I'-‘..l;]||_':'| E'.(_-;i[
gier de son anteur, a petit, Le comt de construction d'un Aspect est éerit en tiie
Mais sl oette autonomic géographique o5t | de sa description.
forrement limitée, Plmago n'en est

p.|~..r||:1im un étre 3 part enticre DEFINIT]ONS

dote d'une conscience. Cetle capa
it de discernement lui perme de (5 anggdt ol "vanger constrrection snagiegone de e Nedre, vivansie of intelligense
comprendre ce qui Uentoure. Les 7 al mronstrieny o ‘un Anani
Anamorphes ont done souven) de RSE Comipdtences ocenlies d Anamorphose, Elles permettent de Jaire
longues conversations avec leur A raire 1es pects de 17 o, Le Morgie désigme aussi un composan de
fmago, o gui s deooenn presque MRS ),
systématiquement un nom, Aspect il s aghl & une partie de 1 ago, gue T Selenim pent wiiliser en fa fai-
S IR P EEC VT St [ R (T (VW Wl Scii ! apparaiire sur sein stmulacre, Cest afusi qiie Mo nowme wn Sori
terimes magigues, Lo dimension phy- | SROEURTTGFETES
sique du moende Tai & ';|,1|1F1¢- totalement, ."1.”..'"“!'!] e s o :Jj“]'"'lrlri.'-:l'll.fl'.'l'fl le Selenim ti'!ll. F'i'L'-rr-:"J'i'Iﬂ'r."’j_i_fi trifaa ert comstrnisain
el seul PAnamorphe peut lud expliquer  GREUEEITEETRITTEIIE
cette partie de 'existence, qui reste toi
jeurs pour lul concepruelle,
Llmage a le caractere que lui o« cons- A
truit » "Anamorphe. Certains traits pen UN ETRE IDEAL !
venl (ESTILCIR It LTI N TR TN TETPR L ichiic s "ton wncnnstee prvwdssee dore il e qquaiconguie hoque sonvent fes Selenin
inconscientes de son créateur. Celles-ci It 'JI."J‘-I'.II{'JJH'HI s 4rrr O .II.J L n'm’ Neoire, Pourtartd, fa monstenosite la J":rN.'-
paraissent  parfols walement mons- ' K TSI ST Db
troenses el insupportables 4 1"Anamo i T CATEHENCY €N arvep) r'"” la réalité de sa nature; celle d"un étre né de
phe, mais il lud faudra les assumer pour a folle, e pUrssant des dmes sl cette rasscentdantice gqui souffle A fravers fore

atteindre 1" Apothcose i
Tous les Imago partagent un trait com L'Anawiorphos wa"”"‘!“"‘"

e, celud de la peor de leur destruotion,

[ls ne laisseront personne les détruire, pas

méme leur créatenr. Ausst celui-ci deit-il oy

bien meéditer chacun des choix queil effec- DIU o1 N{HOLIQI—]E ET DU SOCIAL

fue, car ils dolvent élre considérds comme

ﬁV

Asratimorpies vivertl fewr pratigue meagiane de I':J.I.rjr exirémenent person-
“outrairenent anx ,tmrrnjfuur-. des il
mrontrer b g
liceee
peignent wir tabfean reprdsentant h'rrr .’m i 1 congiEL .'J'vr.l
e, A mesiere gue Ulmago se constror, fa toile
el naeenices et e fivrmnes el rappel ey Asrects e Lot erdtivare dve Selerinn, P,
les Anamaerplies smonteent Teee peiitire & gueliques

detiniibls,




Il n'est pas nécessaire de connaitre de Sort particulier pour
construlre cet Aspect. Par contre, sa canstruction permel au
Selenim de le manifester sur son simulacre.

Lin Imago n'est jamais fini, car on peut toujours y ajouter un
Aspect, Pourtant, le Sclenim doit achever cetie construction
pour la transcender de fagon & pouvolr engager le troisicme
Cepcle de 'Anamorphose, Mais co passage ne peot eie envis
sage qu'a partir du moment o la somme des coiits de cons-
truction des Aspects de 'lmago excéde cent vingl « puces s,

Pour construire un Aspect, 'Anamorphe doit exécuter un
long riwel, Celui-el prendra une ouit complete, e doit ére
accompli dans un Champ de Luneg Noire plein,

Fans un premier temps, le Selenim doit theésaurser sulli-
samment de « puces o de Ka-Lune Noine issus de sa réserve
pour pouvoir construire I"Aspect. Ceux-c sont stockds autours
de I'Imago, 1 ne sont done plus dans 1 réserve du Selenim.

Pour ce faire, le joueur de "Anamorphe doit tester
son Ka-Lune Noire 4 Pas Difficile pour le premier Cer-
cle, et Peu Difficile pour le denxieme Cercle, sur la Table
universelle de résolution. A cette dilficulté, il applique Ar
[Peinture ou Dessing, Le ritwel implique que le Sclenim
marque son porirait d'une forme, d'une ambiance ou d'une
weinte rappelant métaphorquement I"Aspect qu'il construit.

Sile D20 indique une Réussite, "Aspect est construit. En cas
d'Echec, la moitié des « puces o de Ka-Lune Noire nécessaires

| sont perdues, En cas de Maladresse, la totalité de ces o puges »

| saire. En sacrifiant une « puce » d'Initié ¢t en vidant la tota-

sl perdue.
REVELER UN ASPECT

Activation

Faire apparaitre un Aspect de 'Imago sur le simulacre
prend toujours un tour de jeu complet; ¢’est une action
exclusive, U'Aspect reste active pendant un nombre d'heures
cgal & son coll dactivation. LAnamorphe peut dépenser une
nouvelle fols le colit en Ka-Lune Noire pour bénélicier d'une
nouvelle période dactivation sans quiaucun test soit néces-

lité de sa réserve actuelle, un Anamorphe peut, sans qu’aucun
test soil nécessaire, activer simultanément tous les Aspects de
son Imago. Lorsquun jouenr active un Aspect de Flmago de
son Selenim, I'Anamorphe voit son corps s"aliérer, ou la par-
tie correspondante de son simulacre se translormer en conse-
quence, Ainsi, s Aspeat « Horreur foresticre » (voir plus bas)

| esl activé, le wone du corps de 'Immuortel se change én un

amas d'humus et de vépclanx en décomposition.

Désactivation

U'Anamorphe peut choisir a tout moment de désactiver un
Aspect sans quiaucun test solt nécessaire, 54l désactive
I"Aspect avant que sa durée d'activation ne soit écoulée, il ne
récupére pas les « puces » dépensés pour Factivation. Cetie
| désactivation prend un tour de combat; c'est une action
exclusive.

| tion la plus absolwe est requise, 1 est done impossis

Utilisation

Les Aspeots peuvent eires regroupes en deox
catégories: les Aspects passifs qui tont effer dis que
le Selenim les a activés,  savolr les Aspects de
o Visage o, o« Pean w et « Tronc o, et los Aspects
actifs dont elfet dépend de la fagon dont le Sele-
nim les ugilise. Les Aspects actils sont ceux e
@ Extrémireés », « Membres » ot « Appendices «,
Lors de Futilisation de ces -".ﬁ.|'-|.'|'|'\. un best aved la
Compélence et la Caractéristique la plus pertinente

selon e jupement do M1 — est parlois néces-
saire, Ainsi, sl un Anamorphe décide d'uiiliser ses
grifles en combat, le joucur atilise « Art martiaos o
ou o Sports e 80 utilise ses grilles pour grimper
sur une paroi verticale.

Seules les actions en opposition ou les actions
dont Ia réussite n'est pas évidente nécessitent
un test, 1 est normal pour un Selenine muni
de tentacules de se servir de celles-ci pour sai-
siv un objet. Far contre, les utiliser dans la
comceplion 3 erigand est plus cpineuay

Systeme

Pour révéler un Aspect de Vlmago de
son Sclenim, le joweur doit tester le
niveau d’Initié de celle-ci & Peu Dillicile
au premier Cercle, et & Assee Dilticile an
deuxieme, madifié par le Morphe adéguat, sur
la Table universelle de résolution. Le Selenim doi
ensuite puiser dans sa réserve le nombre de
« puces » de Ka-Lune Noire nécessaire a I"activa-
Lhosin, Dinelbeyuie® e pete de deseription de " Aspect, En
puces w somi tout de meéme

cas d'échec, les »

dépensées
CONDITIONS ANAMORPHIQUES

La transe anamorphe; faire apparaitre un aspect
de Plmago requicert d'entrer en contadct intime avec
Tui. Méme s cela prend pen de temps, la concentra-

Il dle Tabre quod que e soit dantre en méme femps,
Cependant, si la vie du Selenim est directement mise
et danger 11 sort de sa transe, sans avoir réussi dacti-
VET S0 aspect, mais sans avoir non plus dépensé de
4 puce o de Ka-Lune Noire,

Le Champ de Lune MNoire: si le Champ de
Lune Noire est absent de Pendroin oo olficie I"Ana-
morphe, fome activation est impossible,




YEUX FELINS
Construction: 10 Activation: 2,
LES MALADRESSES Les yeux de I'lmago sont semblables & ceux d'un félin. Le
[ Tomed de el est dord e sépard en deux par une pupille nolre
Lorsgquun joueur obtient une Maladresse en | et verticale.
activant un Aspect de I'Imago de son
selenim, des murtations instables peu-

vent survenir tant sur U'lmago que sur blf‘iLi‘EDRESSES DL[
Timmortel, ou dans son eniourage, Les PRE!VIIER CERCLE

conséquences  de ces  Maladresses
dipendent du Cercle auquel appartent MALADRESS

I"Aspect utilisé, Leur effer esi dérer-
mine aléatoirement, avec un D20 (vob Aspect paralysé
plus Tras) 5-8 Corruption de I'Anamorphe

Corruption de I'lmago

LE PREMIER CERCLE Aspect atrophié

Evaporation de la réserve

LAnamwrphe engage ich la cons
truction de son Imago, A ce stade, il

g e voll souvent dans I'Imago qu'un artilice Cet Aspect permet d "Anamorphe qui Futilise de voir dans
M utilitaire. Les Morphoes guiil milise ne peemel Fobscurité comme en plein jour, & condition que celle-ci ne
*.\ W enn dailleurs pas de décrire Tmago, mais | soil pas totale. Les yeux reflétem particuliérement bien la
1 \ ot an plus de 'évoguer, lumitre e brillent dans le noir,
MALADRESSES REGARD DE SALAMANDRE
Construction: |2, 4
Aspect paralysé: malgre ous ses elfons, Les yeux de I'Tmago sont repriliens et rOugenyants
I"miamorphe oo peat plus activer "Aspect Le Selenim qui les utilise peat volr en vision thermique, Les
SUSCILE avant un jour o1 une noait, abjets chauds apparaissent en rouge orange, et les objets froids
Corruption de 'Anamaorphe: une muta apparaissent sombres, ow noirs s7ls sont wés frojds, Cel Aspect
tiom hideuse apparait sur PAnamorphe & la | permet ainsi de distinguer des Tormes vivantes a travers les
place de I'Aspect attendu, Le simulacre du Sele- | murs s%ils ne sont pas trop isolés,
i est alors Pas Séduizant jusguan prochain
crepuscule, FACIES DE POISSON
Corruption de Fimago: cing « puces » de Ka- Construction: [, Activation: 2,
Lune Noire investis dans "Aspect otilisé par 1"Ana- La tée de 'Imago ressemble & celle dun peisson de
morphe sont volatilisées. Cel Aspect est donc | cauchemar,
inutilisable jusqu'a ce que e Selenim ail dépenscé e En activant cet Aspect, le Selenim peut respirer sous |'eai,
nombre de ¢ puces » mangquantes, et eflecué le
ritiel adéquat, TRUFFE CAMINE
Aspect atrophié: "Aspect apparait, mais il est Construction: 14, Activation: 4,
ridiculement atrophié, I n'est d'avcone atilicg, e Le visage de I'lmago porte un museau canin des plus
aussi Lli'\-:.',r.ll.'.'l:"1l\ que suspect, De |:-|||'. I' Anamaor- |;|i'\.!=|',||,'i|,‘|,|,l.',
phe ne peut le désactiver avant gque le temps Le Selenim qui wtilise cet Aspect voil toutes les difficultés
dactivation ne soit complétement coould, des actions basées sur la perception ollactive baisser de deux
Evaporation de la réserve: wop sollicité, le | niveaux. 1l peut suivre quelqu'un grice 3 son odeur on

Charp de Lune Noire cherche spontanc-
ment & se reconstituer puisant pour ce
laire dans la réserve actuelle do Selenim.
Celle-ci est immédiatement  divisée par

COUTS DES ASPECTS

Poar tons fes Aspects proposes dans oo chapitre, fes informations fecluiagines sl
ORI IR RGeS,

ASP ects Constritetion ; nemsbre de « puees » de Ka-Lune Noire
fur " fand vévaniv pour « consiraive » cet Aspect de Ulnrago

deux (arrondi & enticr supéricur),

Les Aspects ne sont ni limitatifs ni
cxhavstifs: le joueur est encouragé a en

Activation : womifre de « puroes » de Ka-Luie Nodre
inventer d'autres en accord avec le M,

e for rdserve qee il foear dépenser ponr acti




démasquer un dégulsement grace a la subtilité des elfluves
corponels que vehicule tout étre vivani,

OREILLES DE CHAUVE=-S50URIS

Construction: 15, Activation: 4,

Llmago porte de grandes areilles de chauve-souris, qui sem-
[ent sorienter delles-mémes vers les sources sonores,

Lanamorphe qui utilise cet Aspect est capable de concen-
frer son oule sUr une soeurce sonore quelcengue, méme si
celle-ci est triés distante ou trés ténue. Touves les difficuliés des
actions basées sur la perceprion auditive sont deécalées de deux
lignes vers le haut sur la Table universelle de résolution,

YEUX TELESCOPIQUES

Construction: 15 Activation: 3,

Les yeux de Ulmago sont enserrés dans des tissus musculai-
res qui permettent de se servir de ces organes comme de
jumelles.

Le Selenim qui utilise cer Aspect peut faire de méme, e
pbserver des objets situés & cing cents métres comme s'ils se
trouvaient juste devant lui,

BEAUTE TENEBREUSE

Construction: 17, Activation: 2.

Malgré la plus absolue monstruosité de 'lmago, celul-cl est
fascinant, et provogue une attirance morbide,

En activant cet Aspect, le Selenim neatralise les éventuelles
penalités sociales dues & Pactivation d'autres Aspects,

ASPECTS DES EXTREMITES

EFINES DORSALES
Construction: 20, Activation: 5,
Le dos de I'Imago est planté d'une rangée verticale d'épines

| osseuses, longues et ellilées,

En activant cet Aspect, "Anamorphe fait jaillir dans son dos
une demi-douzaine d'épines — Asser Meurtrier; 20 En com-
bat, elles s"utilisent avec Arts martiaux,

GRIFFES

Construction: 12 Activation: 2.

Les partes de 'Imago sont prolongées par des grifles noires
parfaitement polies et acdérées — Meurtrier; 1.

LAnamorphe peut les faire pousser an bout des doeigts de
sont simulacee, Elles s'utilisent avec Arts martiaux. La présence
de ces griffes rend impossible le maniement des armes a feu.

PiMcEs

Construction: 12, Activation: 2.

Les extremités des pattes de UImago sont des pinoes rappe-
lant celles des crustaces — Peu Meurtrier; 3. Elles sont sutfi-
samment tranchantes pour couper de la Wle peu cpaisse,

Elles srutilisent avec Arts martiaux ef sont particuliérement
blen conformdées pour maintenic lErmement un objet (barre
métalligue, bras d'un adversaire etc), Aussi tontes les actions
de ce type voient leur difficulié décalée dune ligne vers le
haut sur la Talle universelle de résolution. En revanche, ces
pinces rendent impossible tout travail requérant de I'habileié
manuelle et le maniement de la plupart des ares,

SaBoTs

Construction: i, Activation: 2.

Les paties postéricures de Flmago se terminent par
des sabots — Peu Meurtrier; 2. Leur [orme exacte
esl & la diseréion do joneur de Fanamorphe.

En les activant le Selenim transforme ses pieds en
sabots, s s‘utilisent avec Arts martiaux, Coes sabols
pénent quelque pea équilibre de I Anamorphe, Toutes
les actions requérant de Péquilibee volent leur difficulu:
décalde dune lpne vers le bas sur la Table upiverselle
de résolution. Par contre, ces sabots somt insensibles a la
chaleurn, & Facide etaitres sources daleéeation.

LAMGUE VENIMEUSE

Construction: 15, Activation: 5.

La bouche de Plmage renlenme une langue
plavgue et ellilée terminde par un dard empod-
SOTITE Asser Meartrier; 2.

LAanamorphe qui active cet Aspect est dole
d'une langue identique, Celle-ci est longue
die trente centimetres el sutilise avec Arts
martiaux, Une victime blessée par cene lan-
gue est empoisonnée pour niveau d'Inite
twours, A chague oo, elle pend ne case de L
ligne de vie,

Crocs

Construction: 15, Activation: 5.

La Bouche de UVlmago est parsemee de pla
sieurs rangcées de crocs aiguiscs comme des lames
de rasoir — Assey Meurteer; 3.

En
machaires s hoypertrophier de fagon immonde pour

activant et Aspect, Anamorphe voir ses
recevoir les crocs, Ces derniers s‘utilisent avec Arts

martiaux.

CROCHETS

Construction: 1.2, Activation: 4.

Les membres supeériears de Plmage se terminent
par des crochets aux reflets métalliques — Pew
Meuririer; 4,

Ces crochets sutilisent avec Arts martiaux, s
interdisent towe action nécessitant d'atiliser ses
doigis ou de tenir un objel, En revanche, ils som
particuliérement ellicaces lorsqu’il s"agit de se
suspendre AUCUTE LS NesE NECessaine pour
quiun Selenim reste o pendu « par ses Crochers

- o de déchiver les chairs
ASPECTS DE LA PEAU

Bicn quil soit possible de doter un Imago de plo-
sivurs peanx, Panamaorplwe ne peot activer qu’une
seule de celles-ci a la Tois.



CHAOS EFIDERMIQUE

Construction: 14. Activation: 5,

La peau de I'Tmago ne cesse de changer de cou-
lewr et de wexture, des volutes insensées ¢ mou-
vantes la parcourent en tous sens,

En activant cet Aspect, PAnamorphe plonge tous
cenx qui Fapercoivent daos un drae de troulle [iras-
fond. Toutes leurs actions impliquant une interac
fon avee PAnamorphe — v compris lenter une
action olfensive -

voient lear difficulid décalée
d'une ligne vers le bas sur la Table universelle de
ressolutio,

PEAU REPTILIENNE
i Construction: 18, Activation: 6,
: i La peau de Mlmago ressemble 3 celle d'un
‘k B ccand ou doun serpent, Elle Tuit 1égérement
. t d'one luminescence malsaine.

. | 4 En activant cet Aspect, I'Anaimorplic se
recouvre de cette peau qui le protége contre
les actlons magiques portées  directement
contre |ui. Ainsi, toutes les dilficuliés des
sSorts diriges directerment contre ' Anamor-
plve volent leur difficulte décalée d'une lene
viers le bas sur la Table
reseluntlon

universelle de

PLumEs

Construction: 12, Activation: 2.
La peau de I'lmago est couverte de plumes noi-
res semblables & celles d'un corbean

En activant cet Aspect, le Sclenim voit les diffi-
cultés de outes ses actions lides au mouvement
[courir, voler, jouer les cquilibristes, se battre an
corps a corps et} décalées dune ligne vers le hawt
sur la Table universelle de résalution

EPIDERME INFERNAL

Construction: 15, Activation: o,

Plmago est recouvert dune pellicele brilame,
roupedtre e parcourie de Damméches

Lorsque PAnamorphe active cet Aspect, 1ou ce
quil porte sur ol dindlammable bedle mmdédiate-
ment, Tout contact avec 'Imago entraine une brii-
lure — Asser Moeurtrier; 2.

PEAU MINERALE

Construction: 14 Activation: 4.

Llmago semble fail d'un granit d'ol suppure une
eau insalubre

En activant cet Aspect, le Selenim recouvee son
preopre corps d'une couche mindrale — bonus: 3403 ;

cng, = == qui nentrave ©n ren ses moeuvements,

CARAPACE SCLEREUSE

Construction: 20, Activation: 6.

Llmago est recouvert dune répugnante carapace fibrense
particulierement résistante. Ses articulations sont un com-
plexe systéme d'emboitements.

En activant cet Aspect, le Selenim se dote d'une carapace
identique. Elle couvre la totalité de son corps — bonus: 5/5;
enc.: — 3 — et le protége aussi de dégats magiques. En revan-
che, ses mouvements el ses perceplions sont entraves par
cette armure, Toutes les actions ayant trait a la perception ou
au mouvement vodent leur ditfieuled décalée diune ligne vers
le bas sur la Table universelle de résolution

EPIDERME DE CAMELEON

Construction: 18, Activation: 6.

La peau de Flmago prend la couleur of la texture des abjets
qui l'entourent. 5l est en forét, elle ressemble a un fenillage
sombre, 51 est devant une toile de maitee, les esquisses du
peinire apparaissent sur le corps de I'lmago,

La peau de I"Anamorphe acquiert les mémes propriétés lors-
quiil active cet Aspect. KAnameorphe n'est pas invisible, Ceny
qui P'observent peuvent voir quelques déformations dans le
paysage. Elles sont mowvantes si 'Anamorphie bouge, Tous les
tests destings & voir le Selenim volent leur difficulté décalée de
deux lignes vers le bas sur la Table universelle de résalution.

LE DEUXIEME CERCLE

A ce stade, I'Anamorphe peut enfin engager la construction
des Aspects les plus importants que sont le Trone et les Appen-
dices, Ceux-cl constituent la véritable substance de I'Tmago, Ia
base de son éire.

Maladresses

Fulte de 'lmago: I'lmage est soudalnement tereorisé par
l'opération qu'effectue I'Anamorphe, et craint pour sa vie, I
tente de fuir son créateur, UAnamorphe ne peut plus faire
appel & aucun Aspect pendant niveau d°nidé heures, wemps
nécessaire pour que 'lmago se soit rassérénd,

Inconscience: Mappel au Champ de Lune Noire est sl vio-
lent quiil frappe I'lmago, Celui-ci, pour se protéger, transmet
le choc au Selenim qui perd connalssance pendant niveau
dInitié minumes.

Entropie de I'lmago: un trou se forme dans la trame de la
Lune Moire, La Pavane le comble en poisant dans le Ka-Lune
Moire de I'lmago. Celui-c perd instantanément cing « puces »
de Ka-Lune Noire, répartis & la diserétion du joueur, Les
Aspects devenus impossibles & activer doivent faire objet
d'un nouveau ritel de construction lorsque le joueur a de
nouveau réuni suffisamment de o puces » de Ka-Lune Noire,

Entropie du Noyau: la Lune Neire devient un flot tumul-
tuenx qui fait vaciller le Noyan de FAnamorphe comme un

bouchon de litge dans une tempéte, emportant avec elle une |
i I

# puce s du Noyvan du Selenim.

Corruption multiple: le Selenim ainsi que toute per-
sonne, quelle que soil sa nature, située & moins de niveau
d'Initié métres subissent d'ignobles mutations, Des pustules e
des lésions recouvrent leur corps, les ariculations sinvers
sent... pendant nbveau d'Initié minutes.




SSES DU
DEUXIEME CERCLE

0 541

MaLani
1-4
5-8
Q-12
13-16
17-20

Fuite de I'lmago
Inconsclence
Entropie de I'lmage
Entrople du Noyau
Carruption multiple

Aspects
Ces Aspects ne sont ni limitanfs ni exhaostifs: le joueur est
encouragéd en inventer d'autres en accord avec le M.

AspPecTS DES MEMBRES

PAIRE DE BRAS AMTHROPOMORFPHES

Construction: 14, Activation: 5.

Llmago est doté dune paire de bras ressemblant plus ou
moins 4 ceux d'un €tre humain. Ils sont terminés par des
maing normales,

Seul. cet Aspect n'a pas grand intérét. En revanche, il-peut
cre « constralt » plusicurs fois, I'imago ayant alors plusicurs
paires de bras, Pour activer I'ensemble des paires de bras,
I"Activation n'est pavée quiune seule fois,

Chaque paire de bras permet d elfectuer une action normale
par wour. Cependant, a partir de la troisiéme paire de bras, le
Selenim connait des problemes de coordinailon. Toutes ses
actions physiques volent alors lear difficulte décalée d'une
ligne vers le bas sur la Table universelle de réstlution par paine
de Bras supplémentaire — a partir de Ia troisieme.

PATTES POSTERIEURES
Construction: 5.
Actlvation: 5,
Llmago est doé d'une paire de pates ressemblant plus ou

moing 4 celles dun ére humain, Elles sont termingées par des

pleds nonmax.

Seul, cet Aspect n‘a pas grand intérén. En revanche, il peut
dre construdt plusieurs ol "Tmago avant alors plusicurs pal-
res de pattes postérieures. Pour activer 'ensemble des paires
de bras, |"Actvation n'est payée quune seule fois,

Chaque paire de pattes decale les diflicaliés des actions ayant
tralt & I'équilibre ou au mouvement dune ligne vers le haut sur
Ia Talle universelle de résolution, Cependant, & partic de laqua-
trieme paire de pattes, le Selenim a quelques problemes de
coordination, Toutes ses actlons physiques volent leur difficalié
décalée dune ligne vers le bas sur la Table universelle de
résolution par paire de pares supplémentaire — a partir de la
quatrieme,

MEMBRES SUPERIEURS TELESCOPIQUES
Construction: 18, Activation: &,

La construction de cet Aspect nécessite qu'au moins wne
paire de bras ait ¢ déja construire,

Llmago peut étirer ses membres supérieurs jusqu’a dix met-
rees devant lui.

| qu'an moins une paire de membres inféricurs ait

deviemt particulicrement effravant. Cel

En activant cet Aspect, 'Anamorphe
peut érirer ses propres bras sur la miéme
lonpueur, I décide Bbrement de Pendroil
on se situent les articulations. Toutetois,
aucune articulation nouvelle n'apparait.

MEMBRES INFERIEURS
TELESCOPIQUES
Construction: 18, Activation: &,

La eonstruction de cet Aspeol necessite

e dejd construite, Klmago peal etrer Jusgu’a ix
méetres sous Ui ses paties postéricures,

En activant cet Aspect, aAnamorphe peut dlirer ses
propres jambes sur la meme longueur, 11 décide
librement de Fendroit of se situent les articula-
aucune ariculation nouvelle

phons. Touielois,

n’apparait.

MULTI-FIXATIOMS

Construction: 20, Activation: 5,

La construction de cet Aspect ndcessite qu'au
moins une paire de membres ait ¢0¢ déja cons-
truite,

L'Imago est capable de détacher ses membres
ponr less fiser o' irpaerie O S0r Som Corps.

En activant cet Aspect, le Sclenim peat faire
de méme, Cela lui prend une action nommale, et
il peut continuer de manier ses membres sans
aucun malus

MEMBRES AUTOMOMES
Construction: 25,
La construction de cet Aspect nécessite qu'au
moins une paire de membre ait ¢1é déja construite.
I hmago pent détacher chacun de ses membres, el

Activation: 6.

contriler ceux-ci a distance. s peuvent se déplacer
e lonctien de leors movens. Ainsl, une main
powrra se déplacer en utilisant des doigts comme
autant de petites jambes,

En activant cet Aspect, I'J".u.lulurp]n' preud Laire e
méme. Il ne projette pas ses perceptions auditives,
visuelles et ollactives avec ses membres. Seul le
toucher reste valide,

MEMBRES ILLUSOIRES

Construction: 15,

Activation: 5,

L'Imapgo dispose de plusicurs trentaines de memb-
res, bras et jambes confondus, disposes n'importe oi
sur son corps, Cenx-cl ne sont que des illusions. 108
n'ont avcune matéralind.,

En activant cet Aspect, 'Anamaorphe voit autan
de membres illusoires pousser sur son corps e
ASEC]




Manteau cervical: le trone de Plmago est recouvert d'un
tissu gris-rose rappelant le cerveau humain, Dans ses replis,
on distingue de fugitifs arcs éleciriques. Cet Aspect permet 4
PAnamorphe d'avgmenter Intelligent d'un nivea,

abuse souvent les adversaives du Selenim, quil |
n‘ont avcun moyen aotre que le wouches pour | ASPECTS DES APPEMDICES
decouvrir le subrerfuge.

AILES
ASPECTS_DU TRDNC-_ ] ; Construction: 25, Activation: 5.
Llmago est pourvu d'une paire d'ailes membraneuses rap-
BRUME FETIDE pelant celles dune chauve-souris.
Construction: i, En activant cet Aspect, le Selenim peut voler. 11 peut
Activation: 5, transporter avec lui des charges allant jusgu’da une fos
Le trone de Imago semble ére une brume noi- | son polds, Dans les airs, il se déplace & une vitesse moyenne
citre, [dlide parcourue de visages cauclemar- | de dix kilométres/heure. Seules les acrobatics acriennes
degques el tourbillonnanis, nécessitent un test d*acrobatie dont les difliculics sont lixdes

En activant cet Aspect, PAnamorphe bénéficie | par le MJ,
d'une action normale supplémentaire par tour, L . - 4 .-

HORREUR FORESTIERE
Construction; 25,
Activation: 8

Le tronc de IPlmages ressemble & un inex-
tricable enchevétrement de ronces, de
lewillages ev d*humuos, 1 dégage une
insupportable odeur de vépétaus en

L 1 = P b,
o e
4 décomposition, =

En activant cet Aspect, le simulacre

W

’q ;\ 1 e de I"Anamorphe regagne spontanément
et ‘ & i f
. | # deux cases de la ligne de vie chague tur,
¢ ASPECTS ET CARACTERISTIQUES
Construction: 30,

Activation: &,

Les cing Aspects suivants sonl indépen
dants et deivent ére développés séparément.

Biomécanigue: e trone de imago e
un assemblage dpouvantable de chairs e
de mécanismes. Des pompes hvdrauligues
seomdélent 4 une impressionnante muoscola-
Lure, el se meuvent aveo une inguietante pre-
claton, Cet Aspect peomet & Anamorphe qui
I'utilise d*avpmenter Fort d un niveau.

Trone de fauve: le rone de Plmago est
celui dun Fauve aux poils ternis, Cet Aspect
permet a "Anamorphe d'augmenier Agile
tdun niveau,

Charme ingui¢tant: le wonc de 'lmago .
semble fore celul o vne Vénus ou d'un Kouros
conliorme aux canons antiques. 1 se balance en |
premmanence en une danse hvpnotique, Cet r
Aspect permet a PAnamorphe  daogmenter
Sedulsant «un niveau,

Disproportions: Lo muoscalaiure de lmago est
monstrueusement disproportionnée et polse en
permanence, sa poitrine se souléve réguliere-
ment sous Fimpulsion de poumons cyclopéens,
Cet Aspect permel a 'Anamorphe d’augmenter
Endurant d'un niveauw,

gomnal -
Al g
! ullnm_‘hm\- .

4
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TENTACULES

Construction: 25, Activation: 4,

Llmago dispose d'une paire de tentacules verdatres longs de
cing metres, arrimeés a un endroit quelcongue de son corps,

En activant cet Aspeet, 'Anamorphe fait apparaitre sur somn
corps les memes tentacules, En combat, il peut les utiliser une
lods par tour, indépendamment des autres actions qu'il pourrain

effectuer dans le méme tour. Elles permettent de saisir, Un paer-

sonnage salsl par les wotacules doit réussir un test d'Agile

contre Fort du Selenim sur la Table universelle de résolution, Le

Selenim peut tenter d'étoufler sa victime, Pour ce laire, il doit
reussir un test de Fort contre Endurant de son adversaire. 57l
réussil, la victime subit trois poinis de dégats Asser Meuririers,

QUEUE

Construction: 18, Activation: 4.

Llmago est cquipse dune quene préhensible longue de cing
métres et plantée de barbelures,

En activant cet Aspect, PAnamorphe peut utiliser cetie
quene, Elle peut effectuer n'importe quel mouvement. En
combat, elle fait trols points de dégiats Peon Meurtrer. LAna-
morphe peut "atiliser deux fois  chaque fin de 1wour de come-
bat, indépendamment de toules ses autres actions,

CHEVEUX PREHENSIBLES

Construction: 15, Activation: 4.

La iéte de I'Tmago cst surmontée d'une épaisse el longue
chevelure de jais. Celle-ci semble dowde d*une vie propre.

En activant cet Aspect, I'Anamorphe peut utiliser ces che-
veux of leur faire faire n'importe quel mouvement. Il peut sai-
sle jusqu's dix objers dont la masse est Inférieure &
un kilogramme. Il peut également les wiiliser pour actionner
des mécanismes neécessitant rés pen de foree, comme un
interrupteur, Eno revanche actionner la quene de détente
d'une arme est impossible. ;

YENTOUSES
Construction: 18, Activation: 5,
A différents endroits de son corps, 4 la disceétion de I"Ana-
morphe, Flmago est muni d'une dizaine de ventouses.

En activant cet Aspect, le Selenim peat utiliser
ces ventouses pour s'accrocher, marcher sur les
s o au plalond, maintenie quelgon’un contre
i, ere. Ces ventouses sont particulierement cffica-
cesc Seul le Selenim peot deécider de les décoller
Pour faire cesser lenr action, il n'y a pas dlautre
solution que de faire passer [fair en dessous d'elles,
e les tranchant par exeniple,

MNAGEOIRES

Construction: 15 Activation: 2.

Lensemble des membres de Ulmago estmuni des
nagenires improbables de quelgue antigque monsire
marin.

En activant cet Aspect, PAnamorphe peul se
mouvoir dans ean avec une grande agilite.
I pewt e déplacer & une vilesse moyenne de dix
Kilometrestheure, et peut faire sans malus n'ime-
parte quel mouvement dans un élément liguide.

REGARDS TENTACULAIRES

Construction: 25, Activation: %,

A la base de la téte de Tmago se trouvent
une quineaine de ling wenacoled rosies
dune dizaine de centimetres de long termi-
nés par des globes oculaires,

En activant cet Aspect, le champ de vision de
I"Anamorphe devient circolaire. En outre, son
acuite visuele devient welle gu'il ne peat plus
Glre surpris !
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GENERALITES
AR=IaATM, somi

consideres par les autres lnunor-

tels comme clant les dernicrs nés,

la trodsieme géneration — la pre-
mbere correspond. aux Kain devenus des
Déghus qui comservent dans leur Pentacle
des traces de leurs Cycles basaliiques e la
deuxitme aux autres Nephilim, Les Ar-
Kaim tivent leurs pouvoirs: les Talents, du Zodiagque et
des Mabsons astrologigues qui le composent. Les ctoiles
influencent puissamment leur Coenr = 'équivalent du
Pentace des autres N:-|'-|1i|||:1 -

s les Riéveéles,
Taleni

dfre dis
Fodiargu

053« nalssanoe « dans
un Nexus des Champs magiques. Un Ar-Eaim esi
ainsi inestricablement lié & un signe zodiacal. Ce
sigoe est prepomderant dans L constroction de son
caraciere, mais aussi dans la facon dont les Ka qui
I|:I||'IEIII"\.I.'||.| SO AT LI SOMl ||:|-:"|-:"'\. [ N NN TR LT R TR
unique. De ce lien découle également la facon
dont un Ar-IKaim alfecte le réel par ses Talenis.
A o différence des Nephilim des deux pre-
midres générations. les Ar-Kaim ne puisent pas
dans les Champs magiques ambianls paour pro
duire un Sort. mais dans leur propre essence. Un
exercice wrop intensil des Talents wnd & rendre
leur Coeur instable, car affaibli. Or instabiliie
resste Fennemmi mortel des Ar-Kaime: lorsque celle-ci
devient trop fore, lear Coeur explose of se disperse,
pouT partie ou en totalive, dans les Champs magiques.

[Dans le Coeur d'un Ar-Kaim, tous les Ka sont pre-
sentss les dng Ka-clements des Nephilim, le Ka-Lune
Moire des Selenim, I'Orichalque et le Ka-Soleil des
hommes, Laction conjointe du Ka-Soleil oo de 1'Ori-
chalgue permet de maintenic la cohdésion des Ka du
Coeur d'un Ar-Kaim, Le premier permert de sublimer les
dilférents Ka alin de Jes rapprocher. Le second [rapilise
lewr structure, les o ramollit », de sore que le mélange
constituant essence de PAr-Kaim est possible,

Les Talemts des Béliers sont tourmndes vers la destrog-
tion et le combat. Les Ar-Kaim du Taureaw sont
concentres sur la el la lourdewr, Les
Gémeaux sur ambivalence et Uillusion. Les Cane-
cers sur la relatlen a awtrod; leurs Talents
n'en recelent pas mains des irésors de sour-
naviserie, Les Talents des Lions sont puis-
sants lumineus, lewr elficacid
tient aussi a leur absolu mangue de dis-
créiion. Les Vierges sont orlenics vers

e cLion

el mais Mivial

Apprentl

Maitre

Essenee
ext empli fe Conre d "t Ar- K, 1Ty parise pour ex
Marisige ; fe s
Cltatggone Maisinr oo
Lt Matsern a faguelle appart

i commprreand (el
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Compagnon

DEFINITIONS

i e dinnelsionr de diffirenis
r ses Talenixs,
%, I em existe refze.
f o f& el
W Car :
i o e Jes e fand e prar
gigries. I sert dge de Comipéterrce oconlfe on magigue
aies, fes dovize de Uastrolmgle profane i

i Ereragfe particidfre, 1, ot

astrofogigue di Zodiage dis dernfers

el et r prri

1ain K,

la précision et la perfection, Les Ar-Kaim de la Balance sont
inspirés par le jugement ot la justice; leurs Talents copncer-
nent I'équilibre. Les Scorpions sont les maitres des picges.
Les Talents des Saglttalres sont ceux des chasseurs. Les
Capricornes expriment souvent le cynisme grace a leurs
Talents; ils sont glaciaux, au sens propre duo terme. Les Ar-
Kaim du Verseau sont tournés vers la corruption; leurs
Talents peuvent se montrer, bien utilisés, particuliérement
destructeurs. Les Polssons possédent des Talenis lids an
flow, a la légéreté e a lintelligence. Enlin, les rares Ar-Kaim
du Serpentaire excercent des Talents pervers et subrepiices.

Systéeme
EXERCER UN TALENT

Chaque Taleni est exprimé, dans les régles de Nepfifling: Bae-
fation, comme une Compétence magique. Celle-ci permet d'al-
fecter le réel dantant plus profondément guielle est développee,
Ainsi, ceraines possibilités s'ouvrent a un Ar-Kaim au niveau

Maitre qui sont impossibles au nivean Compagnon, ogui permes
lui-meme certaines utilisations du Talent impensables au niveau
Apprentd. Pour simuler I'milisation d'un Talent, le joueur d'un
Ar-Kaim doit opposer le niveaw d'lniteé de son personnage a ung
difficulte imposée par le niveau du Talent quil posséde.

Pour que effer d'un Talenmt soit généré, 'Immortel entre
dang une transe méditative. La durde de celle-ci dépend du
nivean utilisé. La transe méditative se manifeste par un tres-
saillement de tous les muscles du corps de " ArKaim. Ses yeuy
se plissent, et une [Egére luear, presque invisible, se deégage de
son carps. Tout au long de la rranse, I"Ar-Kaim est en Vision-Ka.

More: i Ar-Kaim Maitre on Compagnon dans un Talent pent
atiliser oo powvolr magique & wir nivean inférienr,

EXERCER UN TALENT

PALEME LITILLSE hercunn Mrnnaa
Pas Difficlle
As Jifficile

Trés Difficile

Un tour
ux tours
Trols tours




[ la fols du Ka lié au Talent et de sa Maison.

PuiseR DANS LE CGEUR S

Chaque fois quun Ar-Kaim utilise un Talent, il doit
cimployer la substance de son Coeur pour provoguer Pelfe
magique. La nature du Ka dans lequel il doi puiser dépend a

LE Ka

Contrairement aux Nephilim, les Ar-Kaim notent par des
o puces » (ous leurs Ka,

Chaque Talent est lié & un Ka, Son activatdon nécessite la
dépense de o puces » de ce Ka, oun d'un autre, Dans cette derniére
hypothese, |a dépense d'énergie magique est plus Importante.

Ausein d'un Coeur, les Ka sont sue un pled d'égalitg, 1 n'existe
pas, commime dans une structure magique en Pentacle, de Ka favora-
e, defavoralle, neutre ou opposé, Enorevanche, los Ar-Kafim o
un Ka dominant.

La MaisonM

Un Ar-Kaim peut utiliser les Talents des Maisons auxquelles
il nappartient pas. Dans ce cas, le cofin varde en fonction de la
position de la Maison du Talent sollicité par rapport & son
signe dans le Zodiagque.

En effer, chaque Maison est opposée 8 une autee, Ces paires
sant complémentaires, aussi les Talents quielles comportent
sont es plus faciles a utiliser, Bien entendu, il convient d avoir
appris ce Talent auprees d'un Ar-Kaim qui le maitrise.

Lorsqu'il wiilise un ©
Kaim doit dépenser une « puce » supplémentaire. Pour
chague secteur zodiacal & ranchir depuls la Maison opposée,
on ajoute une o puce o supplémentaire au cotl de lance-
ment du Talent. Ainsl, un Ar-Kaim do Bélier doit paver une
# puce « de plus chagque fois qutil utilise un Talent de la
Balance, deux pour ceux de la Vierge et du Scorpion, 1rois
pour ceux du Lion ot du Sagittaire, e six cenx du Polsson et
du Taureau.

Les Ar-Kaim du Serpentaire dérogent a cetté régle. Lors-
quiun o membre « de cette Maison wiilise un Talent dune
autre Maison, le cour d utilisation est majoré de trois « puces »
quelle que soir la Maison. Les Ar-Kaim n'élant pas sous le
signe du Serpentaire et qui atilisent les Talents de cene Mai-
sun volent les cotts augmenter de quatre « puces s,

NOTE! forfes les o puces » dofvent fonfoirs éire puisées dans Ie
et Ka.

Talent de la Malson opposée, un Ar-

.
EPHEMERIDE

Le mois astrologique en cours ains gque le¢ jour oo un Talent
est exerce affectent le colt d'activation. Chague mois est Lié i
un kas tous les Talents associes a ce Ka voient leur cotn d'acri-
vation diminue dune o puce o Chaque jour de la semaine est
également li¢ @ un Ka: wous les Talents associds 3 ce Ka volent

UN BRIN DE LOGISTIQUE

Lerconnterant iy Coonir d“nenn A
scrnptleiy des o p
Tl fee plaes commnisanr

anfier st extrénenneant Ty,

wa o gy 5 sinp!

el dit, ten conpie

lenr eonn de lancement diminud d'une « puce =, Pag
conséguent. Jancer un Talent d’Artague un mardi du
miks du Belier fain baisser [e oot de deux o puces ».
Cojont exceptionnel, exercer les Talents d° Attagque
au miveaw Apprenti on Compagnen e dépense
auenne el le nivean Maire o'en utilise
quiune senle 11 n'existe aucun mois ni jour associé
a la Lune MNeire, Les Serpentaires ne peuvent
done pas bénéficier d'éphéméride favorable
i Annexes),

W pce o,

CHARGER 50N CCEUR

Lexercice des Talents tend & faire baisser dangercose-
ment la quantité d'énergle maghque présente dans le
Covur de PAr-lonm, O, cette Nuctoation risque de le
laisser succomber & son instabilitd, de le disperser
dans les Champs magiques. Aussi les Ar-Raim ont
appris & charger leur Covur, & puiser dans les
Chanmps magiques alentours pour « se remplic »,

LA CHARGE SPOMTAMEE

Chagque jeur, v Coeur d'an Ar-Kaim
charge spontanémem de quelques « puces »,
Ce nombre depend du jour astrologlgue en
cours, Ces o puces o penvent éire réparties par
le joueur comme bom lui semble dans le Coeur
de son Ar-Kaim, et sont disponibiles dis le jour
astrologique commence,

La table se i comume sull: un Ar-Rain dont e
signe est celui du mods astrologique en cours gagne
we nobre el o puces » & répartir dans son Coeur cgal
au chiffre éorit en gros sur la ganche de la case, Les A
Kaim de tous les autres sipnes gapnent le chillre inserit

e gl ptin o el

Hit

en bas d droite de 1o case

CHARGE ANALOGIQUE
[ Ar-Kaim peut egalement charger son Coeoar d'un
Ka particulier. Pour ce faire, certaines conditions ana-
logigques doivent Etre eéunies, Plus celles-ci rellitent
un Ka, plus Ar-Kafm peut absorber de « puces « de
ce Ka dans les Champs magiques qui Fentourent,
Quoi quil arrive, on ne peun obtenir plos de dng
# pruees e enuane seule [ois de cone fagon. Four charger
analogiquement e Coeur de IAr-Kaim quiil inteqrée,
le jouenr doit réussir un test de Ka dominam Pas Diffi-
dle. En cos de Réussite, e Coeur se charge d'un nom
bre de o puces « dépendant de La qualité des conditions
analogiques, En cas de Coup d'éclar, o
nombre est doublé, Fnocas d'Fohee, 1"Ax
Kaim ne parvient a absorber aucune
e w, Ecas de Maladresse, il peed deus
# puces # dans le Ka concernd,

el sy



CHARGE MAGIQUE
[l exisie plusieurs fagons de charger

ment le Coeur d'un Ar-Kaim.

# Les Sorts: chague fols qu'un Immortel emploi un
et magigue e G un Ba, un Ar-Kaim peubtenten
dabsarber 'énergic dégagee. Cene absorpiion ost
exprimde par e gain e plces s dans le Cesur, Le
testa elfectuer estle méme que pour la charge
analogigue.

# Les Stases: un Ar-Kaim peut également puiser
dans une stase-autant d¢ « puces squ'elle en
contient. Aucun lance du D200 est requis, Bvi-
demment, cetle opération irrite les Mephilim.,

#  Loes artelacts: un Ar-Kalm peut absorber les

@ puces # se trouvant dans un anelac de la méme
fagon que pour une stase. 570l absorbe toures
les o puees « doe Vartefact, celui-ci perd défini-

tivement ses propri¢tés magiques. Certains
Ar-Katm, cmpartés par leuar entraln, ont
aneanti la puissance d'artefacts rechercheés
depuis plusicurs sieeles,

#  Les Plexus ot les Mexus: Chague heure pas-
sCe dans un Plexus ou un Nexus, permet d un
Ar=laimm diabsorber énengie du noeud @é-
mentaire. Dans un Flexus, les « puces » gagnées
e pewventt charger que be lad'an Ar-Eaim cor

respondant au Plexus, alors que dans un Nexus

elles sont réparties a la discrétion du jouear.

L'Instabilité

Le Corur d'un Ar-Kaim est profondément insta-
ble, Lalliance des Ka qui le constitue est précaine,
ef Pexercice des Talerus accentue cette tendance.
Lorsqu’en Ar-Kaim est en sitsation de surcharge,
cest=a-dire lorsque Mun des Ka contient plus de

tagigue-

est deling lors de la eréation de personnage —, ou
larsquil effectue une Maladresse en exercant un
Lalent, le joueur doit tester U'instabilitg du Coeor de
sen personnage en conlrontant sur la Table univer-
selle de résolution la Caractéristique Initié de 1 Ar-
Eaim a son nivean dflnstable, En cas de Béussite,
ou de Coup d'fclar, rien ne se passe. En cas
dEche, oo de Maladresse, on dodt se reparter aux
La Caractéristique Instable
mesure I'écart entre le niveau actuel du Ka le plus
fort et le nivean du Ka le plus faible

effets decrits ci-apres

LA SURCHARGE

Lorsquun des Ka du Coeur est en surcharge, on
teste san Instabilitd, En cas d'Bchec, I"Ar-Kaim voin
instantancment dix o rEes = e som Coeur se |1i-;|H-|
ser dans les Champs magiques. Cetle perte ost répar-
tic a4 la discrétion du Joueur, BEoocas de Maladresse,

w puces ¢ quiil n'en peul contenir — co parameétre |

s ampnilent et disparaisierd,

vingt « puces o disparaissent. En cas de Réussite, I'Ar-Kaim doit
exercer ses Talents le plus rapidement possible afin de ne plus
etre en surcharge. Un jet d'Instabilité doit ére & nouveau wente
tontes les cing minutes. Bn cas de Coup d'éclat, aucune « puice
n'est perdue. Le joueur peut modifier comme il le désire la
repartition des « puces » de 'Ar-Kaim alin de ne plus éoe en |
surcharge. Si malgre tout, aprés cette opération, I'Ar-Kaim e
toujours en surcharge, un nouveau test d'lnstabilitd a lieu.

MALADRESSE

Lorsque le D20 indique une Maladresse lors de Fexercloe
dun Talent, un test d'Instabilité doit étre fait. En cas d'Echec,
I*Ar-Kaim perd instantanément un nombre de « puces » qui
dépend du nivean du Talent utilisé et du nombre de Ka com-
posant ordinairement le Coeur de 1"Ar-Kaim.

Cos penes sont réparties  la diserétion du joueur. Toutefois,
la moitié des « puces » au moins doit étre prélevée dans le Ka
correspondant au Talent unilise, Sice Ka est vide ou absent, ces
= puces » dolvent ire prélevées au Ka-Soleil ou é ' Orichalgue,

ExrLOSION

Lexplosion d'un Ar-Kalm es1 un fait rare, mais redouté de
tous, Lorsque le nivean de Ka-Solell on d'Orichalque est eéduit
a zoro, le Coeur se pulvérise, Les Ka qui le composent se dis-
socient el se mélent aux Champs magiques: lmmortel peérit,
L'Orichalque libéré aflecte les Nephilin,

|es Talents

FORMAT DE DESCRIPTION DES TALENTS

Ka: indique a quel Ka est lié le Talent, il s'agit de 'anague |
(Feu), de la défense (Terre), du sentiment (Lune), do déplaces
ment {Eau), de la sensaton (Air), de la magie (Orichalque),
de la part sombre (Lune Nolre), ou de la sublimation (Solell).

Durée: le temps que durent les effets du Talent.

LA MaAiIsonN bu BELIER

BOULE DE FEU

Ka: Feu, Durée: instantané,

Co Talent permet de laire apparaitre une boule de feu dans
la main de I"Ar-Kaim et de la projeter comme si la manoeuvee
w Jataque » avait éré utilisée avec succés, Cette sphére
enflammde ntinflige pas de dégies & Flmmortel qui la crée.

MNiveau Taille Poriée  Dégats Feu
(rayon)  (en m) (en m)

Apprenti 0,01 10 Pen Menrtrier 2

Compagnon &,03 50 Asser Mewrtrler 4

Maitre 1 100 Meurtrier 5

ANNEAU DE FEU

Ka: Terre, Durée: dix minutes,

Co Talent permet de faire apparaitee autaur de 1'Ar-Kaim un
annean de feu dont les fammes sont hautes de deus métres,
Cette barriere ne protége pas Flmmortel des projectiles, mals
Pextréme luminesité gu'elle dégage engendre un malus d'un
niveau a tout tireur. De plus, elle dissuade les attaquants de
venir au corps a corps, LAr-Kalm peot abriter une personne
pris de lui au centre de cet anneau.

MOTE: 5f UAnmean de few rencoire une Barritre d'ean, les de




Miveau Epaisseur Dégits POT
(en métres) de Feu
Apprenti 1 Assez Meurtrier A4
Compagnon 5 Meurtrier 5
Maitre 1 [res Meurtrier 1o

COLERE ATTISEE

Ka: Lune. Durée: cing heures.

Ce Talent provoque la colére d'individus se tronvant dans e
champ de vision de "Ar-Kafm, Les cibles sont alors palvanisces
— pas forcément contre "Ar-Kaim. LTmmortel doit donc
apprendre a4 les manipuler, Ces personnes n'hesitent pas a
aller se bartre et héncficient d'une majoration d'un niveanu de
leur Caractéristique sur toutes les actions qui peuvent lear
permettre d'assouvir lenr fureun

MNiveau MNb de cibles
Apprenti 1

Campagnan 3

Maitre Toule persenoe 8 vue

COURSE DE LUMIERE

Ka: Eau Durée: une minute,

Ce Talent permet a Ar-lKaim de se deplacer tres vite. Tout
alservatenr a alors des difficultés pour le voir bouger, pour le
saisir ou pour lui tiver dessus, CImmortel ne bénélicie copen-
dant pas d'action supplémentaire,

Niveau Vitesse de Difficulié pour
mouvement  percevoir I"Ar-Kaim
Apprenti X 2 + 1 niveau
Compagnon X3 b 2 niveaux
Malire % 4 ¢ 3 niveaux

V510N THERMIQUE

Ka: Airn Durée: une heure,

Ce Talent permet a "Ar-Kaim de bénéficler d'une vision
thermigue, coest=d-dire de percevoir en terme de chaleur, Les
ohjets froids apparaissent en bleu, les chauds en rouge, aver
tous les dégradés possibles, Au-dela de la portee de ce Talent,
I'Immorte] ne voit gu'une infinie étendue de ténchres.

Miveau Portée
Apprenti 10 1
COompagnon 50 m
Malitre 100 1w

VAGUE D' ANTIMAGIE

Ka: Orichalgue, Durée: une hewre,

Ce Talent permet a Ar-Kaim de soulever des prolondeurs de la
terre une vagwe orichalguienne gui eepousse les Champs masigues.
Dans la wone balayée, il est impossible de pratiquer une guelcongue
Science occulte reposant sur les Ka-¢léments des Nephilim durant
[ ume heure, Les Mephilim ne sont cependant pas aflectés: la wenear
en Orichalgue de la Vague d'antimagie est trop faible.

Niveau Lone dantimagic
Apprenti 10 x 10 m
Compagnon S50 % 500 m
Maitre 100 x 100 m

TRANSMUTATION DE LAVE

Ka: Lune Noire. Durée: une heure.

Ce Talem permet a PAr-Kaim de translormer une matiere
non=vivante en lave. Il faut pour cela que 'Ar-Kaim la touche.
L'lmmorel est evidemment insensible o cece source de chaleur,

L

| CHARGE FURIEUSE

Dépits
Asser-Meurtrier; 2
Meurtrier; 4

Tres Meutivier: 5

Miveau Vol transmuté
Apprenti 10 cm®
Compagnon 50 ey
Maitre 100 erm’

FORCE FLAMBOYANTE
IKa: Soleil, Durée: une heure,
Co Talent permet & PA-Kalm daugmenter sa

| Caractéristique Fort d'une maniére surnaturelle, 11

clewient ainsd Tres Fort el peut ausst se permeing
quelques proucsses spectaculaires,
MNivean Masse soulevable sans ellort
Apprenti 100 ke
Compagnon SO0 ke
Malitre I kg

LA MAlIsON DU TAUREAU

ICa: Few, Durée: instantane,

Ce Talent permet a FAr-Kaim de faire une
charge contre un adversaire se rouvant a
maoins de vingt métres de lui, La cible ne pem
pas esguiver cette charge @ aulcun obstacle
ne peut ralentie 'hmmaortel

Miveau Dixgiits de la charge

Apprenti Pen Mewrtrier; 3

(avcun humain e peu
intercepter cetle charge)

Compagnon Asscy Moeurtrier; 5

{auncun mur en brigque ne peuwt
intercepter cetle charpge)

Mailre Meurtrier: 5
{avcun mwr de beton arme

ne peut miercepier ot clh 1arpe

PEAU DE PIERRE

Ka: Terre, Durée: une minute,

Ce Talemt permet a PAr-Kaim de durcle sa peau,
qui devient pierrense.

Miveau Protection Encombrement
Apprenti 22 4]
Compagnon S A
Maitre 4/3 1

INDOMPTABLE ASSURAMNCE
Ka: Lo Durde: cing heores,
Ce Talemt permet a 'Arv-Kaim de rendre une ou

plusicurs personnes stires d'clles, Les cibles devien-

nent wialement impermealbles a la peur. Lorsquelles
somt dans des situations pérllewses, elles gardent leur

sang froid o1 reagissent avec calime,



L'INSTABILITE

Mivean Mb de cibles Ecam IS TARLE

Apprenti |
Compagnon 5 0 rang
Maitre Toute personmne a vie 1 rang

2 rangs

TELEKINESIE MASSIVE 3 rangs
Ka: Eauw, Durée: une heure, 4 rangs
e Talent permet a PAr-Kam de déplas
cer a distance des masses trés lourdes,
mabs tres lentement, La vitesse ne deépasse
jamdis les quatre kilomeres/heure (c'est- TR ' o
dedire cing metres/our) L }N bTHE”-'ITE LDRE}

Niveau Masse D'UNE MALADRESSE

{en kg)
Apprenti (1]
Compagnon 50 Miveal pu TALENT EMPLOYE
Maitre 10300

MOMBRE DI APIRENTI COoMPALNON MAarTii
SAVOIR MEURTRIER B npu Coeum
Ka: Air. . Durée: instantand,
Ce Talent permet a Ar-Kamm
d'évaluer avec précision les capaci
s phvsiques d'un adversaire,
Apprentd : Fort, Endurant et Agile

(= IR SR NT R N

Compagno : Compérences
utiles en combat
Maitre @ Tous les elfets magigues

-3

&

LEVEE DE PROTECTION

Ka: Orichalque. Durée @ instantand, | ¢ Compagnon: Fort, Endurant et Agile sont majores dun
Ce Talent permet a IAr-Kaim o annuler, enticre- niveau alors que Intelligent er Séduisant sont minorés de
ment au partiellement, les protections magigues deux niveaux,
drumn adversaire. Leflet de Levée de protection s'ap- | # Maitre @ Absence de pénalités dues & des blessures,

pligue & tous les Sorts,

Miveau Niv. des protections retirées | INEBRANLABLE CONSTITUTION
Apprenti Premier Cercle Ka: Saleil. Durée: une heure.
Compagnon  Deuxiéme Cerele Ce Talent permel a I"Ar-Kaim de bénéficier d'une majora-
Maitre Troisicme Cercle tion «e sa Caractéristque Endurant, I devient alors Tres
Endurant et alvient aussi quelques avantages.
LE MINOTAURE + Apprentl: Immunisé aux polsons, drogues, substances
B Luiie Nobre, Durée: une henre, toxigques et maladies
Ce Talent permet 3 FA-Kaim de se transformer en | # Compagnon : Absence d'effer de fatigue pendant une heure
pne créature mythigue bicn connue, et qui n'est pas (PAr-Kaim peut retenir son soullle pendant tout ce temps)
SO1S TAPPOCT avee sa Maison: le Minotaure, Lorsqu'il « Maitre : La hene de vie de |"Ar-IKaim augmente de cing cases
prend cette forme, I'Ar-Kaim ne peut plus utiliser ses situdes avant le nivean Fas Blessé.
aueres Talents. De plus, i devient st monstrueax e |

tout humain confronte sen niveau d'intelligent & Peu Lﬁn N#ISDN DES GE'HEAU'I_ Q. -

Rifficile. Ce st doit e un Bchee pour gue le morel

conserve san calme et ne soit pas tenté de s'enfuir, Les | DEDOUBLEMENT

humaing Initiés et Tres Initiés sont immunisés a cene Ka: Feuo. Durée: dix minutes,

[HELIT T, Ce Talent permet a Par-Kaim de oréer une image illusoire de
MNOTE : Les riveans de e Talk s crimreedent. lui-méme. Cette derniére a plus ou meins d'autonomie. Elle

« Apprentl: Apparition de cormes (deux polots de | ne peut en aucun cas prendre une initiative perscennelle,

dégdts au cours dune attaque Peu Meuririére).




Possibilités de 'illusion

Miveau

Apprentd Elle et e pewl ellectier aucine action,
Elle ne subit ni n'inflige de dégar.

Compagnon Elle peut agir comme I'Ar-Kaim le
soubaite. Elle est immarérielle et ne peut
nb subir mi indliger de dégar

Maitre Elle est materielle et peut agir comume 1" Ar-

Karm le souhaite. Elle peut subir e infliger
des dégals,

DOUTE SALVATEUR

Ka: Terre. Durée: dix minutes,

Ce-Talent permet a I"Ar-Kafm de perdre sa matérialicé: il
devient plus Hou aux yeux de ses adversaires qul me savenl
plus i ils doivent frapper.

Mivean Bonus de défense

Apprenti + 1

Compagnon + 2

Maitre + 3
PsYCHE CONTRADICTOIRE

Ka: Lune. Durée: cing heures,

Ce Talemt permet a Ar-Kaim d'aleérer le jugement dune
cible, Cette derniere doir ére dans son champ de vision lors de
I'activation duo Talent. La cible devient la proie de sentiments
contradictoires qui Fempéchent de Taire des chois, Elle ne peul
prendre que des décisions simples régissant sa vie quotidienne
el des deédsions presgue instinetives lors d'oan danger, Elle est
par contre incapable de mettre au point une stratégie sensée,

Miveau Mb de cibles affectées

Apprenti |

Compagnon 3

Maitre 10
UsiQuiTE

Ka: Eau, Durée: une heure,

Ce Talent permet a FAr-Kaim de se trouver a deox endroits 4
la fois, Les deux o personnes » ainsd gendérées ne fong ou’une:
elles sont régies par le méme esprit, celui de IAr-Kaim, Elles sont
toutes deux visilles et matérielles. Ainsi, s Pune regoit une bles-
sure, antre la subit également. UTmmortel bénéficie de deux
(s plus d’actions par oo L Ar-Kaim se o projette s sur une dis-
tance dépendant du nivean maitrisé, Le joucur gére les denx
corps d'un méme personnage, qui a donc deux fois plus de
chances de mourie, 51 les deox silboueties se valent, le doulle
disparait, et le Talent cesse de faire effet

Niveau Distance entre les silhouettes
Apprenti 100 m
Compagnon 500 m
Maitre 1 M 1y

SEMNSATION DE FOULE

Ka: Air. Durée: une heure,

Ce Talent permet a Ar-Kaim de sentir la présence de portenrs
de Ka-Soleil sans tenir compte des obstacles qui pourraient gener
la perception. On entend par « porteur de Ka-Soleil « les homains
et les animaux, bien évidemment, mais aussd les simulacres des
Mephilim et des Ar-Kaim, Par contre, I"Ar-IKaim ne peut pas per-
cevolr la presence de Selenim, créatures de Kabbale, elfeis-Dragon,
Entités, .. puisgu'ils ne posstdent pas (ou plos) de Ka-Soleil,

MoTE: les effers d'wn Sort we somi renmvayds guee o8 le Talent est aoif
and amoment on UCeffer magigeee est géndrd par wun dventie! aqgressen

Nivean Rayon de portée de la vision
Apprenti Lk 1
Compagnon S50 m
Maitre 100 m

EFFET DOUBLE

Ka: Orichalque. Durée: une ningle.

Co Talent permet 8 PAr=Kainy de répercuter les elfers
de rour Sort dont FA=Kafm e la cible sur son lanceur,
Adnsl, Flinmorte] bendlice des ellets du Sort — ou les
subit = mais le lancear aussi; Cet effer ne fondionne m
pour les oréatures de Kabbale, ni pour les Entigs, ol
poue les Talenis

Niveau Cercles alfectés
Apprenti Premicr
Compagnon Deuxieme
Malire Trodsiéme

SILHOUETTE TROUBLANTE

Ka: Lune Moire, Durée: une heure,

Ce Talent permet a "Ar-Kaim de crder une
Hluislon qui allecte Fapparence d'uie persoiine.,
Lillusion est toujours de qualite egale: on peut
percer e subrerfuge en réussissanl un est
d'Intellipent Assez Dillicile. La Silhouene 1mou-
blante ne peut pas différer radicalement de
Fapparence de départ: il est impossible de aire
Passer un nain pour un geant ou de donner a un
personnage laid Vapparence d un op model,

MNiveau Cercles affectés Sk e
Apprenti Premier /4 iy ezl
Compagnon  Deuxiéme o0 ¢ o Tetid
Maitre Trojskéme oy, = ' £

MEMBRES DOUBLES

Ka: Soleil Durée; une heure,

Ce Talent permet & PAr-Kaim de faive apparaiire
sur son corps des paires de bras et de jambes supplé-
mentaires, Chague paire de bras ol permet d'effec
tuer une action simple supplementaire chaque tours
Cependant, a compier de la troelsicme palre supple
mentaire, 'lmmortel coordonne diflicilement ses
mouvements. Toutes ses actions physiques volent
alors lewr difficulie majorée de deux niveaus
Chaque paire de jambes baisse les dilficuliés des
actions ayant teait o Pequilibre ou au imouvement
d'un niveau. Cependant, a compter de la iroisi@me
paire supplémentaire, "Ar-Kaim connail les mémes
problémes de conrdination que <7l avait plus de qua-
tri paires de bras

Miveau M de paires
de membres sup.

Apprentd |

COompagnon 2

Maltre 3



LA MAisoN bu CANCER

FEINTE IMPARABLE
Ka: Few. Durée: dix minutes.
e Talent, qui ne fonctionne quen melce, per-

met a Ar-Kaim de réaliser une attaque au corps

a corps quasiment imparable, Lorsgu'll uillise une

feinte imparalle, "Ar-Kaim exécute la manoeuvre

ijtattague «, a cecl pres que la difficulié esr -

Jours T méme quel que soit Fadversaire (Peu [if-

ficile). Cette teinte n'est utilisable qu'une fois par

adversaire d i cormbat, La

Maneuvre « j'esquive « ne permet pas d'éviter

celle attague.,

#  Apprentic On divise par deox (arrondi au

superieur) le bonus d'armure de adversaire,

sl si celle-c est magigue,

+ Compagnon: Onignore le bonos darmure
de Varmure de Fadversaire, Siocelle-ci esi
magique, ses bonus sont divisés par denx
farrandi au supérieur.

+  Maitre: On sgnore Pintégralité du bonus
darmure de I'adversaire.

Al CORTS méme

ARMURE ETINCELAMTE
Ka: Terre, Durée: une beure,
Ce Talent permet a FAe-Kanm de se vétir
d'une armure de plaques superbe e rutilante,

Mivean Armure Malus
Apprenti 442 i
[}
O g !J. il
Maitre 505 I

CLARTE SEDUCTRICE

Ka: Lune,

Co Talent permet & Parv-Kaim de séduire une on
plusicurs cibles. 11 doit pour cela communiquer de
La les clbles
amaonréuses de lui, Elles ne peuvent lui nuire qu'en
dernier ressort. Ce Talent ne peut aflecter que des
PECSCNNeS qQui ne connaissent pas PAr-Kaim ou gui
ne sant pas mal disposées envers lui.

Durée: un jour,

'ri'll'. AV E'ILE'H. (K1} |l,|||||||_'|L| I,||_l,||'\.

Miveau Mb de personnes séduites
Apprenti |
Compragnon 2
Maitre ]

DEFPLACEMENT INVISIBLE

Ka: Eau, Durée: une heure,

Ce Talemt permet 3 Ar-RKaim de se déplacer en
étamt invisible, Celui-ci redevient visible lorsgu'il
el nombre d'actions normales ou
exclusives déterming par le niveaw sans ce Talent,
Il st centes invisible, mais il n’éroudfe pas les bruis
quiil pent produoine

I certain

Miveau Mh d'actions avant de redevenir visible

Apprenti 1
Compagnon 2
Maltre |

LECTURE DES PEMSEES
Ka: Air. Durde: instantand,

Ce Talemt permet a UAr-Kaim de lire les pensées d'un éire
hmain — pas les souvenins & moins que la cble soit en train de
se les remémorer, Utilisé sur un simulacre, e Talent révéle que
la personne don !

# Apprenti: UAr-Kaim ne pergoit que les grandes lignes de la
pensdée : sl son interlocuteur lui ment, 590 est honnée,
COmvainet, .,

+ Compagnon: UAr-Kaim est capable de percevoir le raison-
nement quiest en train de tenie sa cille, ce qui peat &tee tris
precienx et fertile en indices.

 Maitre : UAr-Kaim arrive a déceler les fondements qul sons-
tendent les penscées actuelles de sa cible. 11 saura si elle cst
manipulée par quelquun, quelles sont les convietions qui la
ponssent 8 penser comme elle le fait, e,

COURSE TEMPORELLE

Ka: Orichalgue. Durée: instantane,

Ce Talent permet a PAr-Kaim de remonter le temps. Cette
capacite demeure mesdeste, elle ne concerne que quelqgues tours,
Lorsque I"Ar-Kaim a remaontd le temps, il se rerrouve wés préci-
sement dans la situation gu'il a vécue juste auparavant, Lot
comme ceux qui lentounent. Ce qui 5'est passé & cet instant pre-
cls s reproduit, Toutelods, "Ar-Kaim peat changer la situation
finale. Tl faur alors rejouer la seéne, Seul PAr-Kalm a consclence
d'avoir remonté le temps. Pourtant, parfois a Uissa d'une course
temporelle, le réel peut étre tres legerement perturbé: les mon-
tres sont completement déréglées, un objet a disparw, quelque
chose a changé. .. Bt Flmmortel est alors le seul & se souvenir de
I'existence de I'objet, de Vancienne configuration de la rue, et
Les initiés habitngs aux voyages dans le temps e aux problémes
quiils engendrent, vivent une telle situation comme 'Ar-Kaim.
Clest le cas de cermains R+€, de quelques Nephilim er dautres
Ar-Kaim du Cancer, evidemment.

Miveau Mh de tours consécutifs rejoués
Apprenti 4
Compagnon 5
Maitre [

MUTATION INTEMPESTIVE

Ka: Lune Nolre. Durée: dix minutes,

Ce Talent permet a I'Ar-Kaim de faire muter un organisme
vivant, Il ne peut ol rajouter de la matiere, ni créer de nou-
veaux membres, des protubdérances ou des organes, ni mani-
puler les os et les organes. Llmmaortel ne peut agir que sur la
prean alin de rendre sa cible hidewse e déventuellement la
géner: coller un bras & son tarse, faire apparaitre des bubons,
de la fourrare.., Cetle mutation est lemporaire.

Miveau Portée

Apprenti Al toucher

Compagnon A vue

Maitre Cinquante metres: I'Ar-Kaim n‘a pas

besoin de voir sa cible: il sulfit qu'il sache
précisément ol elle se trouve ou qu’il
CONMDMEse S0 1,




| APPAREMCE IRRESISTIBLE

Ka: Soleil Dirde: une heure.

Ce Talent permet & I'Ar-Kaim de majorer sa Caractéristique
Stdulsant, 11 devient alors Trés Sédulsant o1 béndlicle de
quelgques avantages lids 4 sa beaure surhumaine.

# Apprenti: UAr-Kaim rend touees les personnes qu'il ne connait
pas et avec lesguelles 1 interagit bienveillantes a son égard.

+ Compagnon: UAr-Kaim désamorce Fanimosieé ou méme la
haine que peuvent lui vouer les personnes avee lesquelles il
interagit. Cela n'affecte que les sentiments que les personnes
lul vouaient, mais ne peat Fempécher d'accomplie une action
le mettant en danger st elles en ont requ Fordre e gu'elles sont
décideées a Fappliquer. Elles en seront toutefols chagrindes.

& Maitre : CAr-Kaim lixe une cible dans les veos : celle-ci n'est
plus capable de Tui faire le moindre mal. Elle se sent profon-
démentincapable d'aller comtre la valonté de celui ou celle qui
lui semble si magnifique,

La MaisoN pu Lion

EXPLOSION DE PUISSANCE

Ka: Feu, Durée: instantang

Ce Talent permet 4 1"Ar-Kafm de sacrifier une partie de son Ka-
Suleil pour le transformer en énergie occasionnant des dégins
pour tous les protagonistes, lui v comprit, se rouvant dans la
sonead'elfer d'une grenade, Une o puce » de Ka-solell sacriliée
inflige un point de dégar.

MNOTE: {5 « preces » e Ka-goled! sacrifiées doivent dire pawées en plus
an coft maemal d ‘wiilisation de ce Talent

Miveau Altague
Apprenti Pen Meurtricre
Compagnon Asser Meurtriere
Malire Meurteiere

EXPLOSION DE LUMIERE
Ka: Terre, Durée: instantang
Ce Talent permet a "Ar-Kaim de provegquer une explosion
e lumiere, Tous les étres regardant dans sa direction se
retrouvent aveugles, mais ils peuvent avoir le réflexe de fer-
mer les yeux au bon moment. Pour cela, 1 lear faat réussir un
test d' Agile Asser Dillicile, s ne subissent les effets de Pexplo-
sion de lumiére que pendant deus towrs.
¢ Apprenti; Les cibles ont la difficulté de towtes lears actions
impliquant la vue majorée d'un niveau pendant une minute,
¢ Compagnon : Les dbles ont la ditliculed de toutes lears actions
impliquant la voe majorde de deux niveaus pendant dis minunes,
# Maitre: Les cibles ont la diffienlte de toutes leurs actions impli-
cuant i vie majorde de trois niveaus pendant une heare,

STUPEFACTION
Ka: Lune. Durée: de 2 tours a une heure.
Ce Talent permet a PAr-Kalm de revétir une apparence sur-

maturelle et troublante, qui subjuguera sa cible avant de la

paralyser. Il ne s'utilise que sur wne cible 4 la fois,

# Apprenti: La cible est déstabilisée et ne peat plus agic pen-
dant deux toars,

# Compagnon : La cible oublie temporairement ee quelle vou-
lait faire, elle tombe en contemplation devant 1"Ar-Kaim pen-
dant umne minuee.

# Maitre: La cible cesse toute action, tombe 3 genous et pleirne
pendant une heure.

COURSE INSTANTANEE
Ka: Eau. Durde: instantane.
Ce Talent peemet a PAv-Kaim de se éléporter 3

un endroit quiil woit. Se téléporter dans un objer

guel quiil soll, eotraiie une mort instantanée

L'ohjet reste, lul, intact,

Miveau Portée de la téléportation
Apprenti (K]

Compagnon S

Maitre 130

LECTURE DE SAVOIR
Kas: Air, Durdée : instantane,
Ce Talent permet a 'Ar-Kaim de connaitre ce

que son interlocotenr sait de Jui

+ Apprenti: LAr-Kaim peut savoir si Finterloo- iy .
e I.i.rll"|1| |.I|i|.uf:| sy, soan prenon, beel, gui il est _; |'. L ,
pour 'état civil, - "

+ Compagnon : "Ar-Kaim peut savolr sil'inter- . / P pr

[ocuteur connalt sa vie, el dans quelle mesure, y o
son histoire, ses OCCUPations, ses amis. ..

& Maitre: LAr-Kaim et saver sl I'interlocutew
connait des informations concernant sa nature
magique, son signe sodiacal, ses Talents. ..

i |

MAITRISE DES CONJONCTIONS VUr il
Ka: Orichalgue, urdée: une heure,
Ce Talent permet & Ar-Kaim de changer

LeTpOralre menl e conjonction sur un rayvon

de dix mitres,

& Apprenti: UAr-Kaim peot savoir si linterlocureor
CONMai sen nom, sen prenony beel, gui ilest pone
I*érar civil,

# Compagnon: DAr-Kaun peai savode s Pinierlo
cuteur connait sa vie, er dans quelle mesure, son
histodre, ses accupations, ses amis. .,

# Maitre: LAr-Kaim peat savoir s Uinterlocuteur
connait des inlormations concernant sa nature
magique, son signe sodiacal, ses Talenis. .,

RUGISSEMENT DESTRUCTEUR

Ka: Lune Naoire Durée s instantand,

Ce Talent permet a PAr-Kaim de pousser un
rugissement puissant qui paralyse les personnes
autonr de lud et peat méme briser de petits abjens.
Les elfets du rugissement lonctionnent sur une cet
Taine aire o effe
# Apprenti: Le rogissement rend sourd tous les

£lres se rrouvant & maoins de vingt metres de 1Ar-

Faiim (ce dernier ne subit pas les eflets de ce Talent).

Les wictimes sont sonndées o subissent pendant

trois tours un malos de dewx niveanx a toates leurs

actions, Elles sont de plos sourdes pendant une
levre: toules les actions requérant Fusage de Fouie
cehiouent !




+ Compagnon : Le rugissement a les mimes effets que
potr le nivean Apprenti, mais i est beaucoog puis-
sant I fait valer en éclat, sur toute Paire delfet,
tons les petits objets fragiles de verre, de cristal ou
aticre assimilde, Les vitres lont pacte de cete cané-
worie, a moins qu'elles soient irés cpaisses, doubles
ou i verre pare-balles,

# Maitre : Le rugissement a les memes effeis que pour

bes deux niveaux precédents, mais, plus puissant encong,

il Tair trembler la reree, Cette secousse est sullisante

pour faire chirer les gens, les aljers trop prés des bords

dies mewbles, pener la conduite d'un vehieule, .. Pou
ne pas tombet, tous les protagonistes, "Ar-Kaim com-
prris, loivent réussie un jerd* Agile Diflicle, Dfauies wess
peuvent saverer nécessaires: par exemple Mlotage
Difticile pour rester maitre d'un véhicule. .,

MAJORATION TOTALE
Ka: Solell
Ce Talent permet 8 PAr-Kaim de majorer une

de ses Caractiéristiques et de devenir ainst Trés
Fort, Tris Apile, Tres Intelligent, Tres Seduisant
ou Trés Enduram. Mals contrairement aux
autres signes du sodiagque bénéliciam d'une
majoration spécifigue, il ne peut pas se servir
elie leurs avanages corollaires,

Durde: une heure.

Miveau Mb de carac. majorées
Apprenti 2

Compagnon ]

Maitre 4

La MAisonN DE LA VIERGE

BARRIERE D" EAU
Ka: Terre. Durée: instanians,
Ces Talermt permet a PAr-lKann de créer une bar

ricte d'ean anilicielle qui arréte les projectiles, e

protegeant des assaillants, Cette barricre forme un

Cercle antour de PImmortel qui active ce Talen. 11

peut abriter une personne en plus de loi.

MoTiE: & fa Barritee o ‘ean renceitre un Anheat de
feni, fes denx s 'aimnulent et disparaissent.

* Appreontl: DAc-Kaim ne peot gutarcdier les pro
jectiles (la barriere n'est quiun puissant jet doean). Nul
ne peut lancer de projectiles de Uintérieur du cercle.

+ Compagnon: LAr-lKaim areéte les projectiles el
entrave la progression de ses adversaires qui vou-
draivnt traverser la barriére. Pour co laire, ils doi
vent rénssir un test de Fort Asser Difficile s7ils
marchent, Diflicile s"ils courent Mul ne peut lancer
de projectiles de Pintérieur du cercle.

#Maitre: Les effers des niveaux Apprenti et

Compagnon sont valides, mais 'Ar-Kaim ou 1ol

autre éire se trouvant a Fintérieur du cercle peut

lancer ou trer n'imporie quels projectiles.

CANDEUR ARTIFICIELLE
Ka: Lune. Durée: dix minuies,

Ce Talent permer a I'Ar-Kaim d'avoir air si innocent et si candide
utl peut fadre crofre n'importe quoi & o'importe qui, Ce Talent ne
sutilise que sur une dble bien déerminde, que 7Ar-Eaim doit ére en
train de baratiner.

+ Apprenti: DAar-Kaim bénéficie dune minoration de deons
niveaux a routes les difficuliés des actions impliquant le men-
sonee o la comedie.

+ Compagnon: LAr-Kaim bénéficie d'une minoration de qua-
tre niveaux & toutes les difficultés des actions impliquam le
mensonge e la comédie,

+ Maitre: L'Ar-Kalm peut falre erojre n'importe quid a n'imporie
qui. Cependant, si cela s'ébruite ef gue ses alfabulations soni
par trop fanisistes, Fentourage de la personne bemeée sera en
mesure de se rendre compte de la manipolation.

VoL
Ka: Eau.
Durée: dix minutes.
Ce Talent permet a PAr-Kaim de valer, .
+ Apprenti: LAr-Kaim vole & une vitesse normale, c'est-a-dire |
sa vitesse de marche, En faisant un elfort, il pourra aller aussi |
vite que lorsqu'il court, mais il aura les mémes tests d'Endurant |
d faire. 5a hauteur maximale de vol est de trols méires. |
s Compagnon: L'Ar-Kaim vole a la vitesse de quatre-vingt
kilomérres/heure et peut atteindre vingt métres de hauteur,
& Maitre: LAr-Kaim vole & la vitesse de deux cents kilome-
tres/heure er peut atteindre cent métres de hauteuar, 1 dait ére
1rés wigilant et doit faire trés attention aux éventuels obstacles
(volants ou nom qui PENVEnD gEner S couse, carn 4 cette vitese,
ils sont meurtriers.

AUDITION ACCRUE
Kas Alr. Durée: une heure,

Ce Talent permet a I'Ar-Kaim d'augmenter ses capacités
auditives, 11 accroit notamment sa vigilance. Toutes les diffi-
cultés concernant Faudition sont minorées de trois niveaus,
# Apprenti: LAr-Kaim est capable d'entendre une conversa-

tion dans une salle rés (réquentée méme st les protagonistes

se trouvent dans un angle oppose.

# Compagnon: LAr-Kaim est capable d'entendre une conver-
sation se déroulant dans une autre picce s se met pris du mur,
Il na pas besoin de coller son oreille & la parel. Ce Talent fone-
tionne quelle gue soit épaisseur du mur en question,

# Maitre : UAr-Kaim peut entendre n'importe quel bruit on
conversation a vue, I doit cependant se concentrer. Ainsi, il
peut entendre n'importe quel broie venant 3 une picce guo'il
surveille, méme s'il se trouve de Pautre cbté de la rue. Ce
Talent fonctionne anssi s Tomorte] se seet de jumelles oo de
n'impaerte quel autre instrument optique. Par contre, il ne
peut stappliquer b une surveillanee vidéa ou s un miroir: il fau
quil v ait un contact visuel direct entre 1" Ar-Kaim et sa ¢ble

CONTRE-SORT

Ka: Orichalque. Durée: une minute.

Ce Talent contre e prochain d'ellet magique lancé, La Brume
est insensible & co pouvoir magique.

MNiveau Sorts ou Talents contrés

Apprenti Premier Cercle ou Talent Apprenti
Compagnon  Deoxiéme Cercle ou Talent Compagnin
Maitre Troisieme Cercle ou Talent Maitre




VisAGE DE HARPIE
Ka: Lune Noire. Durée: une heore,

Ce Talent permet a "Ar-Kaim de se transformer en Harpie,
une créature au corps d'olsean et an visage de lemme, Lors-
quil prend cette forme, Pimmertel ne peut plus uliliser ses
autres Talents, De plus, ses bras se transforment en ailes et ses
jambes en serres (il n'a done plos de maing et de pieds). En
Harpie, I"Ar-Kaim wvole naturellement a trente  kilo-
métres/heure. 1 devient également sl monstrocux que tout
humain doit échower a un test d'Intelligent Peu Difficile pour
resister & 'envie de le fuir.

+ Apprenti: La Harpie peat se servir de ses serres comime armes
naturelles (Peu Meuririer; 2.

# Compagnon: La Harpie béncficie de deax actions simples ou
une action exclusive en plus par tour,

+ Maitre: La Harple peut mondree sa proje (Assee Meurtiriers; 2).
Sl la morsure occasionne des dégats, la Harpie contamine sa
proie. Celle-ci est victime d'une maladie magigue similaire a
I peste : sila tentative de résistance a Vinfection est un Behee,
la proje mordue est contaminée par une maladie magique
similaire & la peste mals qui ne peat ére guérie que par les
Primces du sel de sagesse.

INSAISISSABLE

Ka: Saleil. Durdée: une heure.

CesTalenm permet & 'Ar-Kaim de bénélicier dune majora-
tion de son Agilité, 11 devient alors Tres Agile e bénéficie de
quelgues avantages surhumains,

# Apprenti: CAr-Kaim bénélicde de trois actions strmples, o une
action simple et une action exclusive, en plus par tour.
# Compagnon : LAr-Kaim est si Agile quil peoat maintenant co-

Tir sur les murs, & condition qu'il soi lance & sa vitesse maximale,
# Maitre: [Ar-Kaim peut essayer d'esquiver tous les projecti-

les non-magiques (fléches, balles...). Tout personnage qui le

prend pour cible, par quelque procédé physigue que ce soli, doit
eilectuer un test Tres Dillicile, modific par sa Compétence,

GUIDE DE L' ARME INFAILLIBLE

Ka: Feu. Durée: dix minutes.

Ces Talent permet de guider une arme blanche coune avee son
csprit. Celle-ci vole o une vitesse variable, Dis que quelquiun s'en
enpare, le Talent cesse de faire effer. Tout au long du teajet, 1'Ar-
Fatm voir comume =1 Clain Farme (la direction de la vue etant la
pointe de Iarme). I est néanmaoins dilficile d'utiliser oo Talent
pour esplonner car oot déplacement de Varme produll un
bourdonnement sourd, qu'on peut détecter en réussissant un jet
Pew Difficile d Endurant. Lorsque I"Ar-Kaim atague une cible, le
jouenr dodt effectuer un jet correspondant 8 la manoeuvee « j'al-
taque », comme 5'il tenait lui-méme larme quiil conerile,

Niveau Vitesse Poriée Meurtrier Dégiats
(en km/h) {en metres)

Apprenti 30 A vue de 'arme de arme

Compagnon 60 L0 + 1 niveau + 1

Maitre |20 | 000 + 2 niveaux o+ 2

LA MAISON DE LA BALANCE

ErEE DE DAMOCLES

Ka: Feu. Durée: une heare,

Ce Talent fait apparaitre, au-dessus de la cible désignée par
FArEaim, une geantesque cpee entourde dune luminescence

Caccidentellement

verte, D' un geste de la main, UTmmaoriel « Pabar » sur
la victime — en vue de PAr-Kaim, & moins de cent
mtres, Le joucor doit réussir wn est o' Agile Pea Dil-
ficile, modifié par la Compétence Armes de mélée,

Miveau Lépee lrappe Dégiits

Apprenti Dés quelle apparait. Pen
Meurrier; 2

Compagnon Des qu'elle apparait, Assee

Meurtrier; 3
Au choix de I'Ar-Kailm ™ Trés

Meurtrier: 5
o Lénde wabar fersque UAr-Kalim le commsande, D el #a,

Maitre

elie gl fa vicriime, congie suspeindie an-dessis de sa 1éle

quelle que soir la vitesse de déplacement de la dble. Méme 51

#fle tewite de s abriter; II'I'.I"n'-:' e Deimeclis resle ffficace,
CoNTRECOUP

Ka: Terre. Durde: une minuie,

Ce Talent est une protection pernicieuse.
Une fois active, toule personne causant des
dégats a "Ar-Kaim en subit épalement. Des
Ilessures rigoureusement dentiques & cel-
les de I"Ar-Kaim apparaissent sur le corps
de Pagresseur, Les deépdts doivent ére pro-
duits intentionnelement. Un individu tiram
sur I'Ar-Kaim entre dans cette catégorie,
contrairement & celui qui Terait sfeffondrer
sur e dernier

ne o un

r
échalandage. ..

MNiveau Dg subits par I"agresseur
Apprenti La maoitie
Compagnon Autanit

Maltre Une fois et demi

INDIFFERENCE BLANCHE
Ka: Lune, Durée : cing heures.
Ce Talent, qui peut sappligquer sur I"Ar-Eaim ou

sur une autre cible, permet d'exclure de Pesprin de

L cible voute Torme de seotiments, Cellesci se me

a agir mécaniquement, el raisonne de fagon parfai-

termnent wiilitarisie,

# Apprenti: Le Talent alfecte les sentimenis les plus
superliciels: la peur, le plaisir esthétigue, etc.

* Compagnoan: Des sentiments plus profonds, 1els
que le dégoin pour les cadavres, sant supprimés,
# Malire: La victime est totalement dénuce de sen-

timents. C'est une machine,

DEPLACEMENT CHTOMIEM
Ka: Eau. Durée: une heure.
Grice & ce Talent, I'Ar-Kaim peut se mouvoir dans

le sol comme sl s'agissait d'un liquide, 11 peut cm-

mener avee Jui les olsjers quiil peut porter sans trop de
ditficaliés (vérements, un ou deus revalvers, mais pas
de caisse de munitions ni de bombe & newtrons).



s Apprenti: DAr-Kaim peutr se déplacer dans les
sols meubles, 4 une vitesse de wrois Kiloe-
métres/heure.

# Compagnon ! I"Ar-Kaim peat se déplacer dans les
sols plus dors, comime le ciment 4 une vinesse de
trovs kilometresfheare, et dans [es sols meubles i
wne vitesse de dix Kilomerres/ heure,

# Maitre: I"Ar-Kaim peur se déplacer dans Les sols Les

plus durs, comme le métal, & une vitesse de trofs

kilométresdheure, dans les sols modcrément durs a

une vilesse de dix kilomeétres/ heure et dans les sols

meubles & une vitesse de vingt kiloméres/heure,

SENSATION DE LINTENTION

Ka: Air Durée: une heure,
Ce Talent permet & Ar-Kaim de sentiv ini-
mitic: o Phostilitg gque hei vooe éventuelles
ment une personne gquil pear voir Cela peu
&ire utile PEevenin tralhlson, Ce

Talent ne permet pas de connaitre la raison de

hostilice. Son wiilisation se raduie par une

sensation fugitive i|1|||,'t;r|'i|11i|||1-

# Apprenti: Ar-Kaim sent I"hostilité si
cellesci est totale et immediate, méme si elle
est dissimulée derriere un admirable masque
e conroisie.

L L

+ Compagnon: UAr-Karmm sent inimitio
ou Pantipathie, méme sielle esttres faible.
* Maitre: Lar-Kaim semt Uhostilieg Ta plus
larvée, la plus diseréte, 1 peat pressentr la trahison
lopsi’elle a G1é commmise, ou avant méme que celle-
cait été formulée consciemment par le futur tranre,

JUSTE DESTIN

Ka: Crichalgque. Durée: une minuie,

Grice a oo Talent, Par-1Kaim peot @liminer les eflens
de la prochaine Maladresse sur une action utilisam
une Compdéence ooculte, on dans Pexercice d'un
Talent. Ce Talent ne pewat ¢ire utilise pour éviter une
Maladresse issue de Futilisation de Juste destin,

Miveau Sorts ou Talenis contrés
i\pprl'lﬂll Premiber Cercle ou Taleni Aqpprentl
Compagnon Deuxieme Cercle on Talent
Casmpragnion
Mailre Troisicme Cercle on Talent Maiire
BERSERKER

Ka: Lune Noire, Durée: une minute.
Ce Talent est e e ssion de la Justice aveugle,
L'Ar-Kaim entre dans un état de Tureur desirue-
trice, et s'abat tel un jugement sans appel sur ses
COCIns,
+ Apprenti: L'Ar-Kaim ignore les malus dus aux
bil@ssiires.

+ Compagnon: En plus des avamages du nivean précédent, FAr-
Kaim volt toutes les diflicultés pour toucher un adversaire
baisser d'un niveau.

# Maitre: En plus des avantages du nivean précédent, 1'Ar
Kaim dispose d'un niveau de blessure o« Pas Blessé » supplé-
e baire,

BALANCE PHYSIQUE
Ka: soleil, Durde: une heure.

Ce Talent permet dégaliser les trois Caractéristiques phy-
siques du corps de PAr-Katm: Fort, Agile et Endurant.

+ Apprenti: Les trois caractéristiques physigues de 1" Ar-Kaim
sonl égales 4 la Caractéristique médiane des trois (ni la plus
forte, ni la plus faible),

+ Compagnon : Les trois caractéristiques physiques de FAr-
Kaim sant égales i Lo Caractéristgue la plus fore des trois,
+ Maitre: Les trols caractéristiques physiques de 'Ar-Kaim
sont égales a la Caractéristique la plus loree des teois & laguelle

G0 ajoute un niveau.

LA MAISON DU SCORPION

DARD

Ka: Feu. Durée: une minute.

Pour que ce Talent puisse ére ueilisé, I'Ar-Kaim doit toucher
la peawn d'une personne, Teols tours plus tard, elle sulfoque,
Elle est en prise d'une verrible doulevr qui lui tord les
entrailles, 5a vision se broudlle, Sielle survit, le poison psy-
chique transmis par IAr-Kaim ne laisse aucune séquelle.
Chague tour, pendant une durdée variable, Ia victime subie des |
dégits. Au terme de cette période, elle récupére tous les
niveaux de santé enlevés par le Dard.

Miveau Durée Dépins

{en tours)
Apprenti } Peu Virulem ; 2
Compagnon 5 Assez Virulent; 3
Maltre ] Virulent; 4

MNoE: e poisen Ftal nentraine pas d accomisimiance

SUBTIL PRESAGE

Ka: Air. Durée: une minute,

Co Talent permet a Ar-Kaim de pressentic quelques instants
e avance ce quun adversaire va faire, et done de préparer en
conséquence les defenses ou les attagques les plus adaptées. Les
actions de "Ar-Kaim peavent modifier ce que fera adversaire,
Ainsi, 57l se déplace derriére un obstacle, Iadversaire ne tirera
praas By o PAr-Kaim n'est plus,

Niveau Nb de tours de combat pressentis
Apprenti |
Compagnon 2
Malitre 3

PROMPTE RIPOSTE

Ka: Terre, Durée: une minute.

Chague fois quil est anaqué au corps 4 comps, que Fattague
touche ou non, PAr-Kaim peut utiliser ce Talent en réussissant
un test d*Agile modilié par Art martdanx, 11 consiste en wne loues
drovante ripaste, frappant le dos de adversaire, méme si I'Ar-
Feaim lui faie face, 11 s"agin d'une action gracuite.




MNiveau Dégats Difficulté du
test dAgile

Apprenti Peu Meurtrier: 2 Asser Dillicile

Compagnon Assex Meurtrier; 4 Dilficile

Maitre Asser Meurtrier; 6 Trits Dilficile
MEFIANCE

Ka: Lune, Durée: une minute,

Ce Talent penmet d IPAr-Kaim qul utilise d'inspirer la
méfiance, ou la crainte, 4 une victme qu'il peut voir.

Miveau Sentiment  Pénalité Difficulié
diinitative  mini. de la Cible

Apprenti - Appréhension La victime Dilficile
perd | rang.

Compagnon Peur 2 rangs. Tris Dilfficile

Maitre Terreur 3 rangs. Action impossible

{fuite si la cible
rEnssit un tes de
Ka-5olell Dillicile)
NoOTE: Fusilisarion de o Talemt an wivean Apprenii entraine un senti-
ent Assez Satisfaisant pour Uassouviivement d wn Selenim, Satisfaizant
poie e mivene Commpedino, ef Tris Safisfosant pone & i Maitee,

SILENCE

Ka: Eau. Durée: une heure,

Grice & co Talem, PArKoim ordé auour de lul une zone de
silence. Dans celle-cl, aucun son ne peat entrer ou serie. TA-Kaim
sl done silendeux, mais également sourd. La zone se déplace avec
Flmortel. La Pavane, e Chant des morts, n'est pas alleciée par oo
Talent: les morts peuvent oujours COTMUTIGUET entre eux, Toule-
fios, les Selentm ne peuvent pas les entendre,

Niveau Rayon de la zone de silence
Apprenti 1m
Compagnon 2m
Maitre 3 m; cetle wone peut éire projetée i vue,
s centre 8 moing de dix meees de distance,
Miroir

Ka: Orichalque. Durée: une minuie,

En utilisant ce Talent, le joueur de ' Ar-Kaim retourne un Sor,
ou un Talent, de son choix — pas nécessairement le prochaln —
contre son lanceur. Ce dernier devient la cible dun Sort ou d'un
Talent aux effets nélosies, ou son adversaire devient le bénéfi-
cigire d'un Sort ou dun Talent aux effets neéfasies.

MNiveau Sorts ou Talents contrés

Apprentd Premicr Cercle ou Talent Apprenti

Compagnon  Deuxieme Cercle ou Talent Compagnon

Mailre Troisicme Cercle ou Talent Maitre
AIGUILLONS

Ka: Lune Noire. Durée: une heure.

Ce Talent falt pousser sur le corps de Ar-Kaim dis
aiguillons de quinee centimétres de long placés a la discrétion
du joueur. Ces armes s‘utilisent aves Arts martiaus,

Miveau Dépits

Apprenti FPeu Meurtrier; 1

Compagnon Assee Meortrier; 4 (dont la moidé est magiaue)

Maltre Asser Meurtrier; 6 (dont la moiné est magigque)

NOTE: les downitddes sirdeligiees foncionnent comime wn palson. e
digidis sons nfiiads & da cible pendant nowbre de towrs Geuivalent at
miveai de Ka — un tour de combat st U Ar-Raire est Pas nitié... dng

fodrs 5 1 st Tris hinié,

Talent cesse alors d"agir,

CouPs VICIEUX
Ka: saleil, Durée: une heure.
Grice d oe Taleo, PAr-Kalm rend une ame quiil

utilise plus mewrtrére: son niveau de Meuririer

dugmente de 1.

Miveau Armes ciblées
Apprenti Armes de méldée

el de corps-i-corps
Compagnon Armes de trait e de jet
Maitre Armes a feu en explosils

ARC SACRE
K e,
Ce Talent lait apparaitre entre les mains de

I"Ar-Kaim un arc diffusant une légére lumines-

cence Beve, Dhmmaoriel peat tirer avec des @

ches meurtricres qui apparaissent larsgu'il

Durde: une heure,

sonhaite s¢ servie de son an il ena une
réserve infinie. Ces traits ne peuvent avoir
dlautre utiling que d'ére deés avec A
sacre, Tirer une féche est mme action simple,

Miveau Pricision  Dépils

Apprenti # 1) Asser Meurtrier; 2

Compagnon + | Asser Meurtrier; 3

Maitre + 1 Asser Meurtrier; 4
REGENERATION

Ka: Terre, Durde s de treds a dix tours,
Grace 4 c¢ Talent, le corps de IAr-Kaim
ses Dlessures, Clhague tour 11 regagne des
vie, Lorsqu'il ateeing son maximum, il est guéri, Le

regenine
podnts de

Mivean Cases de la ligne de vie

régonérées par Lour

Apprenti |
Compagnon 2
Maitre 1

CONFIANCE EN 501
Ka: Lune, [EL1] Cinstantand
Ce Talent permet a UAr-Kaim qui Puilise de
perswader un individa (homain lenmariel)
quil est en mesure d'accomplic un fait darme
o une quelcongue autre wache dangereuse —
alors qu'il ¥ a manilestement des risgques. Ce

iy

Talent ne fonctionne que sl Vaction est possible,
Celle-ci pent tontelois ére extrémement dillicile
O peut ainsi demander & quelquun de sauter un
préecipice de deux métres de large, pas de ceni.
Lrutilisation ce Talent nécessite d’avoir une
conversation de trente minutes avec sa cible, La
victime pewt résister en réussissant un test DIl
cile d'Intelligent.

de



a trahir les personnages definis dans ses Proches.

+ Apprenti: I"Ar-Kaim peut convaincre un indi-
vidu d'executer une action ne mettant pas direc-
tement en péril sa vie. Quoi quil arrive, [a victime
parde toujours son sang froid dans Fexéontion de
cetie ache,

+ Compagnon : I"Ar-Kaim peul convainoere un indi-
vidu d*entreprendre une acton périlleuse & long
terme. Seul un échec indéniable risque de mettre
lin @ sa vie, Quok qu'il arrive, la vicdme gande wujours
s sang frodd dans Pesécution de cette tiche,

+ Maitre : I'Ar-Kalm peat convainere un individu

dentreprendre les actions les plus impensaldes, les

plus risgquées et les plus hasardeuses, 11 peut le
convalnere daller allroneer seul une demi-
douzaine de miliaires professionnels et surar-
s, ou e escalader sans matdriel lawur Eilfel,
Qi quiil arrive, Lo victme garde toujours
son sang froid dans exécution de cene tache,

SAUT DEMESURE
Ka: Eau. Durée : instantaneg.
Grace & ce Talent, "Ar-Kaim peut, sans
€lan, franchir des distances prodigleuses, quel
que soit Paxe du saut,

Miv, Saut en haut. Saut cn long.

Apprenti S 5m
Compagnon 5m 1 m
Maitre 10 m 15 m

DETECTION DU MOUVEMENT

Ka: Air Dharde: une heure.

Cee Talent permet 3 Ar-Kaim qui Futilise de
détecter les mouvements, méme lorsgue ceux-ci
sont dissimulés derriere des obstacles, LTmmortel
ne pergoil que la vitesse des choses mouvantes,
pour pea gque celle-ci sobl comprise entre un el
cent kilométrestheore, 11 ne peur discerner ni la
forme, ol la taille ou le volume des objers en mou
vernents, Par contre, il peut sentir avec assurance
& quelle distance et dans quelle direction se trouve
sa cible,

g

Miveau Rayvon d'action (en mdétres)

Apprentd Iih
Compagnon 15
Maitre 20

PISTE MAGIQUE

Ka: Orichalgue, Durde: ving heures,

En employant ce Talent, UAr-Kaim peul percevair la
trace que toute personne laisse dans les Champs
magiques, au meéme titre qu'elle laisse une odeur, 11
peat ainst la soivre et identifier sa narture occule:
Bumain, Mephilim, Selenio, mort=vivant, ete, 5% s asit

Co Talent ne peur pas servir pour forcer un individuo |

d'un humaln modifié par une echnologic magique, 'ArKaim

pressent que coomortel est différent sans pounant identifier la

nature de cete dilférence,

* Apprenti: KAr-Eaim peut suivee a trace pour peo gu'elle
remonte & moins de trois heures, I peat également sentir si la
crature qui en est a 'orgine est surnaturelle ou non,

¢ Compagnon: LAr-Kaim peut suivre la trace pour peu qu'elle
rermonte & moins de cing heures. 1 peun également sentir s la
criéature qui en est & origine est humaine, Nephilim, Selenim,
Ar-Faim ou aulre,

+ Maitre: L'Ar-Kaim peut suivree la trace pour pea guelle
remnonte & moins de dix heures., 1 peut également sentir la coam-
position élémentaire et le Ka dominant de la créature qui en
esta l'origine.

ROBE SANGLAMTE DE NESSOS

Ka: Lune Moire. Durée: cing heares,

Cir Talent permet de translormer un vélement en un plége
diabolique. L'Ar-Kaim doit tacher de son sang [“habit, Pour ce
laire, il doit s'infliper Inf-méme une blessure e perdre deuax
cases de sa ligne de vie, La premiére personne a enfiler oo
viEstement subit les effets du Talent.

Miveau Dgats Ml el tasuars iy los DilTiculd
minimum dégits duidabtins 0 LTS
sont endurés fiFE e ol 0 0EE
Apprenti  Peu Vieulent; 2 1 Asser Difficile
Compagnon Peu Virulent; 4 5 Difficile
Maitre Peu Virulent; 6 10 Triss Dilficile

MNOTE! fonts [es dfadls oocasionids par cé Talent sont magigues,

VELOCITE DE PHOLOS

Ka: Soleil. Durée: une minute,

Ce Talent permet a I'Ar-Kaim davgmenter sa vitesse, 11
bénéficie ainst, chagque tour, d'actions simples supplémentai-
res.

Tant que 'hmomertel n'est pas Maitre de ce Talenr, ces actions
supplémentaires ne sfajoutent pas & une éventuelle action
exclusive, qui reste, comme son nom indique, excusive de
foute autre action.

MNiveau Nb d’actions Wb d’actions
simples exclusives
supplémentaires  supplémentaires
Apprenti | 0
Compagnon 2 0
Maitre 2 ou |

LA MaAisoN DU CAPRICORNE
CCEUR DE GLACE

Ka: Feu. Durée ! instanians,

Ce Talent permet a FAr-Eaim qui l'utilise de poiser dans les poie
voirs de la glace. Il projette sur son adversaire un souffle gladal qul
le ralentic ou le paralyvse,

MNivean Nb d'actions Nb d‘actions  Durée :
simples exclusives {en Lours) |
en moins cn moins |
de la cible  de la cible

Apprenti 1 1] ] [

Compagnon 1 | 3 |

Maliire 2 | y




LAME BRISEE
Ka: Terre.

Durée: ung minute,

Ce Talent permet d'endommager les armes d'un adversalee, en
abalssant leur température, Ce Talent ne fonctionne que sur les
armes non magigques et sur celles enchantées par "Alr ou 'Eau,
+ Apprenti: Armes blanches. Silarme ciblée est utilisée pour

lonke autre manceuvre que « J'atlaque =, elle se brise. En

outre, elle fait un point de dégan de moins,

+ Compagnon: Armes i few, arme & feu ciblée ne pent plus
tirer quiun tour sur deux pendant dix tours,

#+ Maitre: Toutes les armes, L'arme ciblée est définitiverment
inuiilisable,

| TERREUR

Ka: Lune. Durée: une minute,

Grice ace Talent, I*Ar-Kaim inspire la peur & plusieurs indi-
vidus, humains ou Immortels, qutil peun voir,

Niveau Mb de cibles Difficulté
affectées minimum
Apprenti 3 Difficile
Compagnon 5 Dilficile
Maitre 5 Tris Difficile

IMEBRAMNLABELE EQUILIBRE

Ka: BEau. Durée: une minule,

CeTalent permet 4 I"Ar-Kaim qui utilise de ne jamals per-
dre I'éguilibre et de se déplacer sur des surfaces verticales,

Niveau Difficulté Se déplacer sur
maximum surfaces...
pour des
actions lides
a I'équilibre
Apprenti hilficile Horlzont., la téte en haut
Compagnon Asser Difficile Verticales en
courant. Larrel
crtraine une clnte,
Maitre Asser Difficile Horizoniales, la téte
¢n kas, en courant,
L'arrét entraine une chute,
SOMAR
Ka: Air, Durée: instangané. -

Grace ace Talent, PAe-Katm projette un ultrason semblable

a celle quiemetient les dauphins. Elle rebondit sur les obsta-

cles et lui revient déformée, lui donnant quelgques préceuses

indications sur la wopographic d'un lien hors de sa vue, Getie
onde est arrétée par les murs.

* Apprenti: (portcée: 10 m) AcKaim n'olient que des détails
médiocres, comme la forme grossiére des murs. Tout objet en
mouvement dans la zone sondée n'est pas remargué,

# Compagnon : (portée : 10 m) I"Ar-Kaim obtient des détails peu
slislaisanis, comme la forme précise des murs, leur épaisseur,
ainsi que l'emplacementdes meobles, Tout objet se déplagant
une vitesse inférieure & dewx kilométrestheure (humain marchant
trs lentement) dans la zone sondée n'est pas remargueé.

* Maitre : (portée: 10m) I"Ar-Kaim obtient des indications prédses
sur le lieu sondé: forme des murs, emplacements des meubles,
eventuels caches secrétes qui ne sont pas magiguement dissimulées,
atnsi que tout objet se déplagant dans la zone. Uéquipement des per-
sumnnes reste cependant hors de portée du sonar.

CERCLE DE PROTECTION
Ka: Orichalgue. Durée: une minute,
G Talent permet de ceder une gone d'antl-magie.

I sera impossible d'y employver une queloongue

Stienee ocoulte, Talent ou toul aotre  pouvoir

magigue, Aucun cliet magigque ne peut aflecter

cette zone, FAT-Kaim peal toutefois continuer & y

cxercerses Talents, Cette zone esi Ireulalre: son

centre est PAr-Kaim et se déplace avec lui,

Nivean Rayon de la zone (en m)
Apprenti 1

Compagnon 5

Maitre 10

HARNACHEMENT HIVERMAL
Ka: Lune Noire, Durée: une heure,
CeTalern permet & I'Ar-IKalm de laire surgir sur lod

un ensemble d'équipements guerricrs ics oo Trold,

* Apprenti: Des griffes cristallines longues de
trente centimeires poussent an bout des doigrs
de I"ar-Kaim, Elles sont particuliérement
dures, et infligent deux points de dégai
Meurtriers magiques, Elles statilisent avec
Art martiaux. En cas de Maladresse dans leur
utilisation, elles se brisent,

* Compagnon: Le corps de 1" Ar-Kaim se cous
vre dfune pethicule de glace, ui conléram une
authentique armure de cristal (Armuare: 3/3:
Enc. = i)

# Maitre: Des ailes de oristal, semblables i celles
d'un cygne, poussent dans le dos de Ar-Kaim:
Elles lui permettent de voler 4 une vitesse de
soixante kilométres/heure, 11 ne peat empories
avec lul quiune charge Inférieure & trente kilo-
grammes, Ces ailes sont relativement fragiles, 51
on leur inflige d'un seul coup quatre points de
deégit, elles se brisent, ef Ar-Kalm tombe comime
une prerre.

"

INSEMSIBILITE THERMIQUE

IKa: Soleil. Drurée: cing heures,

Ce Talent rend PAr-Kaim qui Futilise moins sen-
sible aux températures extrémes.

Miveau Insensibilité aux T°
Apprenti Entre — 50 °C et + 50 °C
Compagnon Entre = 100 “C 1 + 100 °C
Maiire Towutes

La MaAIsoN DU VERSEAU

POURRISSEMENT SUBIT
Ka: Feu, Durée: instantand,
Ce Talent permet  FArv-Kalm de déliter, de fairve
pourrir, moisic et se décomposer n'imporie
matiere.

(quelle



s Apprenti: LAr-Kaim fait pourrir, modsir, faner,
bl détcriore toutes les substances ardanigues mnon
animées (planies, aliments, bois. .. dans une limie
e Lk s

+ Compagnon : E'Ac-Kafm détérone tontes les sub-
slances mindrales dans une limite de 1 m'. La
maticre en question devient friable er Iragile,
cormme si elle avait é16 soumise aux mauvais tral-
tements conjoints du wemps e de 'erosion

# Maitre: UAr-Kaim détériore toutes les substan-

ces organigues animées dans une lmite d° 102 m'.

Elles se nécrosent of meurent,

REGARD HYPNOT IQUE
Ka: Terre.
Le

Durée: variable,
Falent permet de donner des ordres o1
d'immobiliser une cible que 'Ar-Iaim regarde
dans les yeux. Elle doit confranter son Ka
dominant 4 'Inidé de "ArKaim, Un Echec
genere des elfers explicités dans e tablean -
conlire,
+  Apprenti: mmobilisation
Kaim regarde la cible,
+ Compagnon: LAr-Kaim peat donner un
ordre simple @ sa victime, Cetie injonction
e et pas obliser la cible & renicr ses convie-
tions profondes.
i * Maltre : Lesprit de la cille est suljugad par
celuide I'Ar-Kaim, Ce dermier peot la manipuler
et luifaire accomplir n'importe quelle action pen-
dant upe journce, Llnumortel doit rester concentrd
sur Iesprit de sa victime tant qu'il Ta manipule, période
pendant lagqueelle il ne peur user de ses antres Talenis.
[re plus toutes ses actions sont resolues avec un maodi-

tant que I'Ar

licateur de dreonstance de —4. Le comportement di
T cible dépend des talents de comédien de 1" Ar-Eaim
51 celui-ci sy prend mal, Fatiiode érange, voire
crispée, ot le regard vide de sa victime alerleramt
quicongue.

COMMUNICATION TELEFATHIQUE

Ka: Lune. Durée: dix minuwes

Co Talent permet de communiguer par (e pathie
aver un eire que ar-Kaim connait — il suffit quil
alt en wune conversaton d'au moins dix minuies
avec elle. 11 faut, pour gue Ar-Kaim puisse activer
e Talent, quiil puisse se concentrer sur son visage
— une simple conversation (Eléphanigue ne saflin
pas. La cible pear essayer de refuser le contact en
conlrentant son Ka doeminant au oiveau d'nigé de
ar-Kaim. Communication télépathique ne per-
et de localiser une persenne, Une [ais le len welé-
pathigque rompu, ce Talent cesse de fonctionner, Fr
il faut & nouveaun réactiver le Talent pour &ablir un
manyean lien

Nivean Portée de Echange
télépathie
Apprenti L0 km Aucun échange

Compagnon 100 km
Maitre 1000 km

Auvcun echange
La cible peut
répondre: une
conversation
peul s instaurer,

PROMEMNADE AQUATIQUE
Ka: Eau. Durée ! une heure,

Ce Talent permet & "'Ar-Kaim de se déplacer sans respirer,
sous l'eau ]lrlurit.]irrn|L'|1|, mais aussi dans des environne-
ments hostiles {gaz, fumée,..). I donne aussi des Tacilités pour
I.L'k Mouverments hl![l‘i-l!liil'illh’.

# Apprenti: UAr-Kaim peut se déplacer sans respirer,

+ Compagnon: LAr-Kaim peut se déplacer sans respirer, Lorsqu il
esl sous ean, toutes les difliculics de ses actlons sont décalées
d'une ligne vers le haut sur la Table universelle de résolution.

#Malitre: LAr-Kaim bénclicie des avantages des niveaux

Apprenti et Compagnon, De plus, il peut se déplacer sous |

I'eau 4 une vitesse normale de dix kilomeétres/heure.

MNOTE: forsgn ' wtilise ¢ Talent, CAr-Kaim 1%a fomais besoin de
faire de paliers de décompression en cas de plongée profonde (supd-
riewre o die mitees), car i nawniiise pag dair compringg,

VUE DE CAMELEON
iz Alr Duree: une heure,

Avec ce Talent, I Ar-Kaim ¢largit son champ de vision, ce qui
Iui permet diétre beaucoup plus vigilant et dans 'incapaciié
d’Eétre surpris.

+ Apprenti: Dar-Kaim a son champ de vision éienduo a 360 1
ne peut plus ére surpris lorsque quelquon tente quelque chose
dans son dos.

+ Compagnon : DAr-Kaim a son champ de vision éendu 3600
[l pergoit awssi ce qui se trouve au-dessus de ni sans lever la e,
Son champ de vision est spherigue, ce gqui faitquil ne peor plus
étre surpris par quelque chose de visible,

# Maitre: UAr-Kalm a les meémes avantages qu'au niveau
Compagnon, mais il peut maintenant projeter sa vision 4 dig
métres de lul. 1l peut voir derriére un angle, dans un couloir,
derriére une porte, une lenétre. .,

EXPLOSION ELEMENTAIRE

Ka: Orichalque. Durde; instantand,

Avec ce Talent, en manipulant F'Orichalgue, I'Ar-Kaim condense
less Champs élémentaires enviconnants pour produie one délla-
gration magique autour de o, Cette explosion repousse les
Champs, empéchant les Nephilim et les Selenim de pratiguer une
quelcongue Science occulle, ef occasionne des blessures magiques
aux ctres de Ka se trouvant dans Faire dieffer (& exception des
lumains). UAr-Kaim ne subit aucun de ces effets désagréable.

Miveau Zone de Dégits magiques
non-imagie Neph/Sel, [Ar-K,

Apprenti 10 m Pen Meurtrier:
Réserve actuelle
diminuée du quan
10« puces o sowfllées

Compagnon 50 Asser Meurtrler; 2

Rés, actuelle diminudée
e moitié
15 o puces » soulfflées




Meurtrier: 4 Réserve
enticrement soulflée
20 « puces » sonfflées

Mailre 1 OdF

RUISSEAU DE SANG

Ka: Lune Noire, Durée: instantane.

Co Talent permet de drainer la vie des éres se trouvant a
portée de vue de PAr-Kaim, Ce Talent, ouere quiil est €mi-
nemment  pratique,  est particuliérement  spectaculaire,
LAr-Iaim doit unir ses mains, leoar donnant ainsi une forme
de coupe; lorsgqutil active son Talent, cette o coupe » s¢ Tem-
plit de sang, qui représente la vie que draine PAr-Kaim, 1 peut
alors soit Pabsorber pour regagner des cases de sa ligne de vie,
soit le disséminer. soit en laire proliter ses compagnons s7ls
acceptent de cantionner de telles pratiques. Lorsqutil wtilise
ce Talent, il ne peut ren [aire d'i‘lllillr[‘ {pas méme activer un

autre Talent). Apfidt .« A [ ':1
Cr !.'.I yan 0o g ._-:
IMITATION GEMIALE HLri £ L

Ka: Soleil. Durde: dix minutes,

Ce Talent permet a I"Ar-Kaim d'imiter ce que fait sa cible. Tech-
pigquement, i possede alors la o les Compétences de sa cible au
méme nivean gu'elle.

Miveau Portée Mb de Compétences
limit

Apprenti Toucher |

Compagnon A vue 3

Maitre A vue 5

LA Maison Des PoissONs

ECLAIR FOUDROYANT

Ka: Feu. Durée: instantané.

Ce Talent permet o PAr-Kaim de Taire jaillic du ciel un éclair,
Il fautr pour cela que le temps soil au moins un peu nuageusx.
La cible, qui doit érre dans le champ de vision de I'Ar-Kaim,
est automatiquement touchée.

Miveau Dégats

Apprenti Pas Meurtrier; 7

Compagnon  Peu Meurtrier; 7

Maitre Asser Meuririer; 1O
MUR DE VENT

Ka: Terre. Durée: dix minutes.

Ce Talent permet a I Ar-EKaim de manipuler les vents autour de
lui por se proteper. Utiliser oo Talent reguicrt toute la concen-
tration de 'Immaortel; il ne peut done pas activer d'autre Talent
simultanémoent, et la difficulee de rowes ses acions est decalée
d'une ligne vers le haut.dans la Table universelle de résolution.
Deux autres personnes peuvent cependant bénelicier du mur de
vent e agie normalement.

NOTE: Mur de veni anrle les effers de Barviére d'van el exacerbe
Awnrrean de fen de sorte ge il est impossible d'y resier sous pefine de finde
feralentent broiie
# Apprenti: Le mur de vent est assez pulssant pour dévier tous

les projectiles menagant 1"Ar-Kaim ou les compagnons qu'il pros

tege, mais les assaillants peuvent se précipiter au coms a corps.

De Fintérieur, les eventuels compagnoens de PAr-Kaim peuvent

tirer ou agir normalement.

# Compagnon: L'Ar-Kaim Fenclicie des avantages du niveau
Apprentl, mais le mur est alors plus puissant. Les intrus vou-
lant le traverser doivent réussic un test de Forea Dilficile. S'ils
cohaoucnt, 115 sont rejetés par les vents of ne peuvent passcr,

& Maitre: L' Ar-Kaim bénclicie des avantapes des
niveaux Apprentioct Compagnot, mais le mur a
mainienant assez de puissance pour rejeter les
assaillants. Toutes les personnes se trenvant a dix
mieres oty ks du e delvent elfectuer i jet
d’Endurant Ditficile. Sielles échouent. elles son
projetées & dix méres de 13, comme repoussiées
par un déplacement d'air extrémement violent,

AGITATION STERILE

Ka: Lune, Durée: une heure,

Ce Talenl permel. a I"Ar-laim  d'embrouiller
Pesprit dune o plusicurs cibles). Chmmortel
canfronte son nivean d'Initié & celol d'Intelligent
die sa on Une indigque
quielles perdent le fil de ce guielles élaient en
train de laire: elles batifolent en changeant
toutes les cing minutes d'activité et d'avis, sans
logigue apparente,

ses  cible(s), Rénssine

Miveau Portée Mb de cibles
Apprenti Tonecher I
Compagnon A vue !
Maitre A vue 3

MARCHE SUR L'EAU
Ka: Eau. Durde: trois heures
Ce Talent permet a ' Ar-Kaim de marcher sur
Pean. 11 pewt aussi courir, sauter, bref, réaliser
toutes les actions quiil pewmt accompliv sur la
terre ferme.
Miveau
Apprenti
Compagnon

Surlace d'ellet
Mare, petit ruisseau, lac..,
Eau turbwlente:
levves et allluents, me
calme (drapeau vert), etc.
Maltre Toute
PERCEPTION ASTRALE

Ka: Air Durée: une heure

Ce Talent permet a PAr-Kaim de projeter son
caprit hors de son corps pour percevodr 3 res lon-
gue portée, Lesprit peut se déplacer a cent kilomé-
tres/heure en lient pas
compie des obstacles matcriels, Le corps est iotale
ment sans délense, o seule une attagque, ou o un
accident, peut prevenir Pesprit que quelque chose
LAr-Kaim m'a géndralement pas le
temps de réintégrer son eoveloppe, ..

vitesse normale e ne

et va pas.

Miveau Portée (en km)
Apprenti 10
Compagnon 50
Maitre 100




SuBSTITUTION DU KA
Ka; Orichalgque Durce: dix minutes,
Ce Talent permet a 1"Ar-Eaim de substituer un Ka
aun autre dang un Pentacle ou un Corur, Ainsi, un
RWephilim pem ere geénd ou paralysé dans sa pra
tique des Scences occltes, el un Ar-Kaim peot
devenir beaucoup plus insiable,

Niveau Mh de Ka transmutables
tou multiples de dix « puces »)

Apprenti 1

Compagnon 2

Maitre 5

TROUBLANT EFFACEMEMT
Ka: Lune Moire, Durée: une heure,
Ce Talent permet & I'Ar-Kaim de s'elfacer pro-
pressivement. [ benelicie alors de bonus pour
ol oo qui concerne la discrétion. De plus, il
cal plus difficile & toucher
* Apprenti: LAr-Kaim devient translacide,
CQuelguun regardam dans sa direction en
plein jour apercevra @ mais dans des condi-
tions de visibilied moyennes, il est beaucoup
plus discret @ il béndlicie dans tous les cas
d*un mesdificateur de circonstance de + 3 &
tows les ests inapliquant la discrétion, De plus,
ses conteurs sont flous ef il majore d'un nivean
pour ses adversaires la difficulté pour le toucher,
+ Compagnon: LAr-Kanm est toul a fait transpa -
rentcdl demeure visible, mais 57l reste immuobile,
I devient tees dillicile a IL'Fll"l:'l Tows ses 10§l
impliquant la discrétion ont un bonus de + 6 e
ters ses adversaires ont une dilficulee pour le tou
cher majorée de deus niveaus,
+ Maitre: LAr-Kaim est maintenant évanescent. [
est quasiment invisible, méme dans de bonnes
conditions de visihilité, qu'il bouge ou non. 1 Taul
réussle un test Trés Dillicile &' Endurant modilicé
par Olservation pour le repérer, Tous ses adversaires
ont une ditficalte pour e twoucher majorée de trois
niveaux !

INTELLIGENCE FOUDROYANTE
Ka: Soleil. Durée: une heure,
Ce Talent permet a Par-Kaim de devenir Tres

Intelligent.

Intelligence foudroyanie

¢ Apprenti @ Uac-Kaim triple sa vitesse de lecture
sans que la qualitd de celle-ci s'en ressente.

# Compagnon : LAc-Kann possede wemporairement
wne mémoire incrovable : il peui se souvenir de
nimporte quel événement, lecture, déail.

# Maitre @ UAr-Kaim peot maintenant accomplir

deux tiches a la [ois, dans la mesure de ses mayens

plvvsiques il peot lire un livee et sowtenir une

conversatlon, conduire une voiture en faisant un cours de
physique thermonucléaire, faire de la caisine en surfant sur
Internet. ..

LA MAISON DU SERPENTAIRE

CROCHETS VENIMEUX

Ka: Few. Durée: 10 minutes.

Ce Talent permet & PAr-Kaim de se faire pousser des ero-
chets semblables & ceux dune vipere. s s'utilisent avec la
Compétence Art martlauy. Ces crochers ont un double ineé-
rét: ils sont assez rapides, mais surtout sont empoisonnes.

Miv. Dégits Poison  Tps daction  Vit. de
létal du poison  "attague
App. Assex Feu 3 tours 1 action
Meurtrier: 1 Viralent; 1 noriale
Comp. Assez Assey 5 toUrs 1 action
Meurtrier; 2 Virulent; 2 aratuite
[une par o)
Mai. Assez Trés 10 tours 1 action
Meurtrler; 3 Virulent; 3 paraiuiie

(Une par toue)
MNome: e ddadrs infligds par fe palson fss de plus d'une mersire
HE 5E CHMILIENTE pas,

DEFENSES INFINIES

Ka: Terre. Durée: dix minutes.

Cet Talent, qui ne fonetenne quen mélée, permet dtaceroi-
tre la défense de |"Ar-Kaim: il peut tenter une ou plusienrs
parades, ou esquives, pour contrer son adversaire. Le joueur
doit réussir un test d*Agile modifié par sa Compétence Anmes
de mélée ou Esquive. La difficulté de cene parade, ou esquive,
est dgale i ln Caractéristique utilisée par son adversaire maodi-
fi¢e par sa Compétence. Ce sont des actions gratuites.

+ Apprentl: DAr-Kaim peat tenter une parade on esquive,

+ Compagnon: L'Ar-Kaim peut tenter deux parades ou |

esquives,
# Maitre: L'Ar-Kaim peal tenter trois parades ou esquives,

FOLIE OPHIDIENNE
Ka: Lune. Durée : une heure,

Ce Talent permet a IPAr-Kaim de rendre [olle une cible. Ses
effets sont impossibles & solgner par la médecine, mals
quelques Invecations de Kabbale sachant contrer les malédic-
tons (Sephirah: Binah) peuvent y remédier, Les elfets de ce
Talent sont temporaires: lorsque la durée prévae est écoulée,
la victme regagne ses esprits; elle ne comprend pas ce qui a
pu Jui arriver |
* Apprenti: La cble estaffligée d'une petite tare, invisible en

apparence mais qui peut se réveéler génante, surtout en sitnae

tion de stress: un wrouble obsessionnel du comportement,
une mankaguerie, un tie. ..

+ Compagnon: La cible est affligée d'un trouble menial assex
pewn pratgue: elle devient narcoleptique (besein anarchigue
et fréquent de dormir), a des phobies insurmontables envers
nimporte quoi (la couleur rouge, les araignées, les voitu-
res),.,

+ Maitre: La cible perd tour contrdle d'elle-méme: elle devient,
an cholx de I'Ar-Kalm, [olle furleuse & wendance meurtriére,
prosirée, absente...




DEFLACEMENT OMIS

Ka: Eau. Burée: | heure.

Grace a ce Talent, 'Ar-Kaim ne laisse derriére lui quasiment
aucune trace, ni physique (pas, empreintes digitales, impres-
sion photographigue ou vidéo., ) ni magigque (perturbation
dans les Champsy. La dilficolté minimale duo jet pour retrouver
la trace de "'Ar-Kaim depend du niveau do Talene de celui-c1,

Miveau Difficulté minimale de repérage
Apprenti Assez Dilficile
Compagnon Tres Difficile

Mallre Repérage impossible |

DETECTER LE CHADS d
Ka: Alr. Durée: une minuie.

Ce Talent permet 2 1"Ar- Kaim de déecter le désordre, les fai-
blesses, la condusion... le chaos,

+ Apprenti: PAc-Kaim peat détecier les defamts d'une orga-
nization, d'un systeme de défense, dun plan de bataille. Ainsi,
pour peéndirer dans un bitiment, i peal repérer les dysfone
rionnements du systéme de sécurité,

« Compagnon: I'Ar-Kaim peut détecter les faiblesses e dés-
ardres psychiques d'un interlocutenr, Pour utiliser ce Talent,
il doir avoir avec lul une conversation soutenue,

¢ Maitre: DAr-Kalm peot détecter les Tniblesses phiysiques
d'une cible. 11 sait ainsi si elle est malade, blessée, fragile, aller-
pigque — et a quelle substance ou matiére. 1 peat ausst plus -
lement percer sa défense — les diffioultés pour toucher baissent
d'un niveau — et méme viser des endroits du corps plus fra-
giles (+ 2 aux dégans),

ABSORPTION INITIATIQUE

Ka: Orichalgue. Durée; instantant,

Ce Talent permet & FAr-Kaim de voler et d'absorber du Ka
provenant d'autres individus pour ses besnins personnels,
Alnsi, I'Immortel peut « ponctionner s« tous les éores
magiques: Nephilim, Selenim, bumains, Ar-Kajm, mais aussi
effets-Dragon, Entités, créatures de Kabbale... Pour ce faire,
Fimmoriel doit oucher sa cble, Les Nephilim perdent des
w puces » en Ka et doivent se guérir de la méme fagon que
pour des blessures magigues. Les Selenim sont d'abord ata-
ques sur leur réserve et lorsque celle-ci est vide, sur lear
Movau, Les Ar-Kaim voient des o puces » disparaitre de lewrs

Ka. Les homains ont leur Ka-Soleil entame, mais
celul-ci régénére. Eniin, les awres créatures du
matele e Neghdiin . REviiiion ne peuvenl pecupe
rer dune telle hlessure: elles sont affaiblies et pen-
vent e dissipées de ) la sorve, lorsquelles n'ont
plus de Ka.

MOTE: [ Ar-Kaim_n'est_pas immumisé @ Linstalilité
deregapn "Rl cecTlennt, 0 Sodr dorec fadre alfeniion o res
der dans des {imites ratsonnables

Miveau Mombre de o puces o volées
Apprenti 3
Compagnon (i

Maitre 1 3

RECARD VERTICAL
Ka: Lune Noire Durée: une hewure,
Ce Talent permet a FAr-Eafm de s¢ doter de

divers attributs ophidiens. Quel gue soit e

miveaun du Talent que PAr-Kaim utilise, ses

pupilles deviennent oblongues, comime celles
dun reptile, ef ses iris se fondent avec le

Dlane qui devient doré,

+ Apprenti: La pean de "Ar-Kaim se couvre
d'écailles verdatres (Armure: 202 Enc. — (.

+ Compagnon; La chevelure de "Ar-Kaim se
change en un répugnant enchevétremeni
d'une dovzaine de serpents, s agisseot de
facon aumtonome, et tentent de blesser oot indi-
vidu présent & moins de cinguante centbmétres
de I'Ar-Kaim, Leurs crocs sont Asses Mearliiers,
dépat 1, ersont empoisonnes: si Fatague a iouched,
la victime perd une case de sa lipne de vie chague
tour pendant cing tours, Les serpents ne peuavent
fenter qu'une seule allague par 1o [ R TRI
domge fois une attague par wour.

+ Maitre: Toutes les articulations de I"Ar-Kaim
peuvent tourmer a 3al®, LAr-Kaim [reu ainsi se fau-
liler dans les espaces les plus improbables. En outre,
cette extréme souplesse lait baisser pour IAr-Kaim

toutes les Difficulees des actions ayvant trait a la
souplesse (corps & corps, contorsion, escalade. ) de

(‘II,'II"'L' niveaux,

PERCEPTION ACCRUE
Ka: Soleil. Durde: une heure.
Co Talent permet a PAr-laim d'asgmenter cons
dérablement ses perceptions,
+ Apprenti: Tows les jets impliguant la percepticon
votent leur difficulid baisser d un niveau.
 Compagnon: Tous les jets impliguant la percep-
tion vasient lear difficulie baisser de deux niveaus,
# Maitre: Tous les jets impligquant la perception
volent lewr difliculid balsser de trobs niveaunx.,
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LA PRATIQUE

Cette forme d'expérience est immédiate e n'a pas besoin
d'érre gérde par le MI. Elle impligue qutaw cours de la mise en
protigue d'une Compélence, son utilisateoar acoguiene un cers
tain nombre de réflexes, de méthodes de wavail ou d*hali-
tudes pragmatiques qui ol en rendent Pexdécution plus facile,

En terme de régles, chague fois qu'un Coup déclat esi
oblenu sur une action introduisan
jouenr doit le noter dans la case en Tace de la Compétence en

une Compétence, le

question. 1l sagit twoujours celle de Fimmaorel, que oo soit un
Selenim ow un Ar-Kaim,

En fonction du nombre de Coups d'éclar notés de cene
maniére et du niveau actuel de la Compélence, celle dermidére
pourra progresser, Enooe qul concerne les Coups d'cclar, le
probléme de la complexité des Compdétences est ignord,

Le tablean ci-dessous récapitule le nombre de poings ndéces-
saire pour abtenir le nivean de Compéence immédiatemen
supérieur. Il est Impossible de sauter un nivean de Compé-
tenee de cetle maniere, par exeinple pour devenir Dlimimddia-
tement Initié en partant du nivean Profane, ni pour obienir le
statut de Maitre & partr des niveaux Prolane ou Apprenti,

Cette experience est immedinne, Des gue le nombre de poins
nécessaire est atteind, ceux-cl sont gommes e le processus doit
reprendre d aém, mals la Compétence est nade au nivean sup-
ricur, Il n'y a pas & attendre 1a fin du seénario on une queleongue
période de récupération. Meéme au plein coeor d'un combar, les
niveaux de Compéence alns olnenus le sont sans délai,

Les régles concernant Pexpérience pratique sont pleine-
ment compatibles avec celles quil perent Vapprentissage
Chagque point représente une dordée d'Goode, e
placer le wemps nécessaire, Une
abtenu, le total de ces points est ellacd,

[HALIL L -
niveat
guelle que solt la

fosis Lo Siilvaint

maniére dont ce niveau est obtenu, par Fexpérience pra-

tiguie ou par I'érode.
N, 'E: \'
.

\___1
|

Lévolution des Caractéristiques, & parl certains cas excep-
tionnels que le MI dobt délinie — cing mels a patauger dans
une forét équatoriale, par exemple, pourrait autordser un
Immortel 4 augmenter son Endurant —, est gérée par "étude
et I"entrainement,

EXPERIENCE PRATIQUE

MNOMBRE DE POINTS MIVEAL DE COMPETENCE ORTEMNL
Apprenti
Compagnon
Maitre




L'ETUDE ET ENTRAINEMENT

Avec le temps, nfimporte qui peut sTaméliorer. En terme de
|'l;'j-'clk"5'.- cette valontd e traduil [aar e -.'HI!.:.I'I'IL'I!Ilﬂ[iI.:IJ'I. des
Cavacteristigues, des Competences et des Traditions,

Evolution des Caractéristiques

Tows les Etres humains, en dehors d'individus exceptionnels —
ceny qui, indvitallement, attivent wujours les Nephilim — om
des Caractéristiques au niveau « Assex o, & moins d'un eflor par-
ticulien, les Caracteéristioues ont natwrellement endance & redies-
cendre d ce niveau sans un entrainement au moins hebdoma-
daire, Il faut deux heures de travail hebdomadaire pour se main-
fende a v ok, huode powr se malntenie & « Tres o, Dans le cas
contraire, il sullin e un maois sans entrainement pour repasser de
o Tréss w d u .., #, UITA0 POUTE arriver de « ..

Pour augmenter une Caracteristigue, en revanche, il n'y a

Lo ASREE o,

pas de petit investissement. 8'entrainer moins n'allonge pas le
temps dfapprentissage: 1l en ancamh les ellets, purement et
simplement, Consacrer une heure par semaine a se musclen
ne sert a rien, meme sur diz ans. Ao mieox, cela permet de
paintenir s lorme

Passer de « Pas # a « Peu o impligue un changement
magique, une therapie geniale, ewe, Ce nivean de Caracteris-
tigue repreésente un probléme d'ordre physiologique oo men-
tal et pon wn mangue de développement.

Passer de o Pen o 8 o Assee o esloassee aisé, puisque oo
niveau de Caractéristique représente un déficit dentraine-
ment on un petit probléme susceptible d'ée compensé, 1
sullin dle quelques mads — six mols, inensivement, hoie hew-
res par semaine, ou bien un an en ne s'entrainant que deux
Gl irods Henres par semaine — pour parvenic & conpense

Le processus est similaire pour atteindre «
a Asser o0 on travaillant huit heures par semaine, six mols
sunt nécessaires, Au rvithme de deox beuares par semaine, il
faut deux ans...

# depuis

EVOLUTION DES CARACTERISTIQUES

Luntrss 01 S TInADsSE A ST I BDOMATANLE NECESSATRL

Mvean e Camacn
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o Peu »
o ABSEZ B

Impossible

Hult heures/slx mols
Deux heures'un an
Huit heures/six mois
Deux heures/deux ans
o Tres » Cinguante-six heures/un an
ANIVEAL DE CAIRALCTI
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LeEs NEPHILIM

Les Nephilim ent une fagon d'envi ‘univers

completement  dilférente hommes, Ils n'ont

o paturellement « ni br: . e Conl 1

i la B, o la penr de 1! n'a i pas

resoin de simulacre ne connmaitraient ancun de

Presoins des (] s animale dicalement incorm-
des hormmes

dif-

licale & apprehender pour les seconds, tandis que les

patilrles, les systemes d apprenti

et des Mephilim rendent Pexpérience martd
premiers demenrent presque incapab le suivre
les pérdgrinations  ésolériques qui jalonnent la

quite dun hmmaoreel,

LES HUMAINS
ET LES COMPETENCES

MIVEAL SOUHALTE PEnaprs WEcEssAIRL

Apprenti
Compagnon
Maitre

Un mois
Un an
Dix ans

APPRENTISSAGE

# Les Nephilim ne peuvent développer avcune Compétence antre
gue celles de Tradition, Au micux, lorsqu'un jouear obiient un
Coup déclat aves une Compeétene duo shiolacre de son Nephilim,
le Mephilim absorbe cene Compétence: le nivean de celle-c se sub
atitoe & celud gquell avaine déja acquis, Lorsguil change de sinla-
cre, un Nephilim pewm done régresser dans sa compréhension
des moyens qu'ont les hommes pour interagie avee lear environs
et en perdant Pacces aux Compétences gqu'il n'a pas alsie-
hées, 5l tente de se former dans une Compéience, et seuls les
Adoprés du Chario en sont capables, c'est son simalacee qui
apprend; Te Nephilim n'a plus qu absorier oo qui a é16 appiris,

# Lors d'un test ou un Nephilim et son simuolacre sont compe-
penis, le fonenr wrilise la Compétence au niveatn e plus Slove, 51
c'est la Compétence du simmlacre qui est utilisde e que le jouear
obitient une Maladresse, son personmage (om e en Omlbe.

# 51 le résultar diun test Tres Dillicile de Compélence réalise
aver celle du simulacre est un Coup d'éclat, le Nephilim
absorbe d'un coup wutes les connalssanees de son hidie, La
Compétence de hite devient Prolane o celle du Nephilim
devient celle de 'hone,

LE POIDS DES ANMEES

Powr relléter a la fods Polsolescence de ses connalssances o'un
siecle a anire et lears modes de pensée diltérents, les connais-
sances des Nephilim accomuldes durant les ncarnations préed-
dentes ne reflétent pas exactement la méme chose qu'un
humain ayant le méme nivean. La vision de la Compéience a
plus de recul, mais est moins précise dans les déwils, Dfaoee
part, un Nephilim peunt connaitre les origines méme des tech-
nigques qui dannérent naissance & une Compdlence, ce qui lui
permet de juger rapidement des progres elleciués par Mlinmas
nité. Alli¢ & la connaissance que son simulacre a des Compd-
tences humaines, cela lul penmet de se maintenir a niveau en
depit du temps passe depuis quiila vold ses Compéiences

LES SELENIM

Les Selenim se fondent a Pintérieur diun corps quils vom
faire leur pour des siecles, voire des millénaires, Prives des Ka
eléments, ils wtilisent la Lune Moire pour rentrer en coniact
aviee le Ka-5olell, essence de lear shinulaere, Cette relation e
stable et solide, et un Selenim n'a avcun problime d'inedgea
Lien dans son corps — saul les premiéres jourmées de sa vie, o
envore, Cette fondation lui permet également o appréhendien
tries différemment les événements, e il retire 3 la lois les bénd-
lices de Phuonmain et de la eréature magique.




APPREMTISSAGE
# Les Selenim peuvent développer les Compétences et les
Traditions,
# Lorsgu'un joueur obtient un Coup d-éclal avec une Compétence
du simulacre de son Sclenim, le nivean de la Compétence se Chadue parie, lorsqu'elle s'interrompt,
substitue, 87l est supéricur, § celui gqui avait déja é1é acquis. : ‘ : M est encouragy
# Les Selenim ne sont pas exposes a 'Ombre. AMTSES CTL CAU TN
# 5i e résultat dion test Trés Dillcile de Compélence, réalise avec (
celle du simulacre est un Coup d'édat, un Selenim absorbe d'un SRS LRI =GR IR
coup towtes les connaissances de son hote, La Compétence de  EEISSIETE riont dans W )
I'hine devient Profane et celle du Selenim y est substiode, Cette / v maximum de Pdd par séance de jen ne
regle ne sert blen entendu qu'aux Selenim capables de chan- is dépasser dix. En moyenne, un joueur
g e corps, Par défau, e prember corps quils omt investi lear ST ST TO T REaet NIt RS SR (i cing. Le

a défa donné tout ce quils pouvaient en apprendre, mirimm zoros Sl interpréte son Métamor-

phe a Finverse de ce quiil devrail ¢ ne comprend
LeEs Ar-KAim absolument rlen au seenario Cempris sioceli=ci
sl une réussite: cela n'a rien e 1l peut for :
Les Ar-Kaim n'ont pas de simulacre aw sens o Pentendeni TR TR Gt TR M RCN NI E LRI -
les Nephilim et les Selenim: ce dernier est en fail lear propre SRS IR ST STy R M I WA IR T CR L 7 i f
corps. Un Ar-Kaim incarne alliance parfaite entre humanié ) * P
el immartalité. A la naissance, il fusionne avee un humain: les LES GAINS i
Champs magiques lui donnent ses Ka, la Conjonction sa Mai- 7~
son, et 'homme son carps et son esprit quil lorge en une per Volch un récapitulanl de ce gque peat § s
somnalité dans les premiéres hevres de son existence, un jovenr a la lin d'une séance de jeu A
{ /
APPRENTISSAGE 23y
# Les Ar-Ratm peuvent développer les Compétences et les "' ;
Traditions, Y __1 .
# s disposent de toutes les Compétences de leur simulacre : de premicr Cercle, G A
automatiguentent, choisir sa quéte) : 11 % g
# Los Ar-Kaim ne sont pas exposcs d 1'Ombre, # Découveir un Elément impartant (et d jour -
# Lorsguiun Ar-Kaim change de comps, il emporte avec lui tounes les plans d un Arcane Mincur, devenir membre

les Compétences quiil avait apprises. 1 w'oublie rien et ne d'un Arcane Majeur, s incarner dans un Manican

perd avcun niveaw, Cela comprend ausst ce quil avait appris Roupe, visiter un Plan sulail, se lancer dans sa

de son simulacre. quete, par exemple en obtenant une pomme d' o .
pronr conpumencer son jarding découveir ue Sore de
denxicme Cercle) = 2 PdA

LA [’ROG RLSS ION @ Découvrir une vérité fondamentale (s incarmer 1 i L

1 4 Rl preemmidere fois dans un Manteao Blane, me
DE LA SA]_’I_I:N C I: Ire & jour toute la strocture dan degné synargue aves
les adresses des membrees ef e planning des réuni
A différents momenis des seénarios des Points d-Agartha Ty éer un Plan subtil, trouver un Focus fonda
(PdA) sont donnés en nombre variable. [0 revient an M de les mental, |y cmple 1ar pou un Kalkbalis
accorder, en tout on en partic, en fonction de oo gue les joucors troaver un Sort de troisicme Cercle) @ 5 A,
comprennent du seénario: chague Tols que ces points sont atiri-  EEGIEIEEIT i R RS CIE LR ST ible
D', lee AT it avsst juger st les joueurs one interpeéie leur per- (percer le secret de Lo Parousie, s'incarner dans le
sonnage en conlormité avee son Mémamorphe et son Ka, Grand Maitre du Temple, obienir le planning
Duoi quil en soit, action ne rme pas avec progression ; A reunions de wous les Mys d'un p
moins que, par leurs actions, les Immaortels n'alent mis a jour I"Hadis, visiter VEmperenr de Pachad, découvri
une connaissance importante, il sagit d'une quéte de savoir, le G Flan en entier) ; §
pras d'un ensemble d'actions & accomiplir, * Apprendre une ing wvable verite joomprenidne ¢ ¢
Les Inmmortels n'apprennent pas & agic sur la e¢alite, s rede- I"; aly discuter avee Akhenaton, terminer sa
couvrent leur propre éuee, ses capacitds et ses panticulariés. Par Quete)
widle die constauence, 1o mise en pratigue de ce gu'ils meient a
jour est pour eux nstinctive, Coest dailleurs pour cela que les
Kephilim, qui n'ont jamals ingéged completement en cux le Ka-
Suleil — cétait le projet du Sentler d'Or —, parviennent s1'impar-
faitement & appréhender le foncionnement de Fesprit humain,

LES{ B4 hIHLE



DEPENSER LES PDA

Progression du Ka dominant

# Oblenir une puce supplémentaire en Ka domi-

manl ;2 P,

nvertir dix s puces » de ka dominant on

verbe suivant t"rrl."il.]ﬂl'll_].illl -

I PdA:
o Tros: La PdA.

GRS TR THIR (D

-
!
" i ::‘ . ; Les Traditions, a cheval entre
" «._\' @ ocvculte ot la réalité profane, peuy
- *'-l.: | bien .-:"1.'-||ll|'|' rar !'I"IIII.Ii' que par la compré-
- T 5 hension des grands mystéres de ce monde.
L ..|L 4 i Olvenir | canl de Compeétence immdedia-
o, 0D b Temen ur dans une Tradition réclame;
._;* \ i 4 #que le MU Paotorise, $'00 juge gue quelque
B \_‘- chose & C1é appris en rapport avec cetie
2 W Tradition ou que le pe nna
"~ 1 elforts méritolres pour en pe
# Apprentic 2 Padac
il A
0 rappor avec les Seiences o
'.- . maitrisees par un lmmonel sont autematiquernment
5 3 au nivean correspondant aun plus haot Cer
ms lequel il a au meoins un niveau Apprenti,
e Il peeamier nivean .";.|||:-|L'|||1 ace|ui
; T M1 Hire automati
Cd'ancune sorte, e oni
e J s ool
—

Les Sciences occultes

Les NEPHILIM ET LES SELENIM

Dans sa voie de prédilection, obtenir le niveau de

Lo lene fnmmdédiate men !1IJ|!||.'Ii.I:'=.II: reclame

Pour le premier Cercle:
* Apprenti:

il a8l
Pour le de we Cercle:

avair au moins hoit puces dans les différentes

cempeEtenoes do pre Cercle;
® Apprenti: 3 N
#Compagnon: 6

Maltre en Tradi-

12 PdA,
[ans les autres voles, oblenir e nlvean de Compdéience
immediatement supéricur réclame ;
Pour le premier Cercle:
# Apprentl: 3 PdA;
# Compagnon: & PdA;
& Malire: 11 NdA,
Pour le deuxiéme Cercle:
#d'avair au moins huit « puces » dans les dillérentes
Compétences du premice Cercle
+ Apprenti: 4 Pda;
# Conmpragno: 8 MdaAg
+ Maltre: 16 PdA,
Caccession et la progression au sein des troisicmes Cercles

& Mallre:

sont traitdes dans Le Livee de Mesenr de den,
LEs SoRrTs

Découvrlr de nouveanx Sorts réclame une certaine somme
d'ellon de la part d'un Nephilim aw d'un Selenim: soll en
introspection afin de découveir certaines particularités inhé-
remies a son ctre, solt en deéchillrage, leciure e apprentissage
die focus, Ce temps, quiil serait Tastidicux de perer dans la
réalite du jew, st pris en compte grice au PiA,

# Acquerie un Sort de premicr Cercle diune Science occulie

réclame 2 P A,

& Acquerir un Sort de deuxieme Cercle d'une Science ocoulte
reclame 4 Pda

L'acoession et la progression au sein des troisicmes Cercles
sont tralides dans Le Livee die Meneor de Je,

Mote ; cos Sors dofwnt fire AEAVEs Wae s dderiners
LES TALENTS DES AR-KAIM

ans les Talemts de sa Maison, obiende le nivean de Compué-
tence immediatement supéricur réclame
+ Apprenti: 2 PdA
& Maitre: & Pd A,

* Compagnon: 4 PdaA;

Dans les Talems de la Malson opposce a la sienne, obienir le
nivean de Compeence immediatement supéricur réclame de
lrouver un aulre Ar-kKaim acceptant dde les enseigner — au
moins huit hewres par semaine pendant wn maols, peu imporee
le mivean de maitrise — et
# Apprenti: 2 PdA;

* Maitre: 8 PdA,

& Compagnon: 4 Pda;

Dans les Talents de toures les autres Malsons, obienir le
niveau de Compétence immeédiatement supérieur réclame un
mentar e
* Apprenti; 3 PdA;
& Maitre: 12 PdA,

& Compagnuon: o PdA;




e
REVELATION

€5 personnages crecs aveo les editions antérieures de

Nepirittm sont fagiles & convenir pour &tre jouer avec

cette nouvelle version do monde ooculte contemponain,

MOTE ; forsgue vous choisirez fes Chines de vorre personmage de
Nephilim: Réwvélation, @ nest évidesmmen pas question o ‘affubler votre
Inarrariel de blessures ef d wntenils nowveans. Sélectionnes s dermlers en
Vs Servail e Uidée que vous vous falres de vatre personnage.

LES NEPHILIM

INITIATION

Le miveau de Ka dominant de 'ancien personnage est divisé
par dewx. La dizaine du résulan indigue le piveaw d'lniié du per-
sonnage alors que Funité arrondie & la valeur supérieure indique
le nombre de « puces « de Ka dominant acquises.

Dizaine Initié  Niveau de Chute

| Feu Apprenti

4 AsSUr Compagnon

3 o, Mafrre

4 Tris Maitre ; le Nephilin possede une

blessure ET un ennemi |
Nowe: dans fe cag ofe cetie opdration donmerail i résuliat de

dizaine inferienr a un, le Nephilim est considéré comme Pent Inifid avee

:I.’:rI" & DICE i, j

ASPECT -

Les métamarphoses sont réinterprétées de la fagcon suivante,

Aspoect Occultée(s)
I_ - 5 W, W

G- 100 Ajser

11-15 Feu

16-20 Pas

VOIE OCCULTE

Les regles sur les Sciences occulies ont é1é changées, Pour
convertir votre Nephilim, il suffit de diviser par dix les niveanx
de Compétences occultes de ce dernler er de consulter le tablean
suivant,

Cercle Le résultat de la division indique le
nombre de niveaux de Compétence
occulte & répartir entre..,

Percevolr, Modifier et Sentir,
Communigquer, Déplacer e Transformer,
Créer el Détruire,

Yesod (pour 1, 2 et 3), piutis Hod (pour 4, 5 el 6),
et enfin Hetzah (pour 7, 8, 2 et plus),

Basse Magie
Haute Magie
Grand Secret
Sccaux ™

HIVETH dprés Hiveai

Pentacles Tipheret (pour 1, 2 ¢ %), puis
Geburah {pour 4, 5 ot 6), et enfin
Chesed (pour 7, &, % et plus).
Binah (pour 1, 2 et 3y, puls
Chokmah (pour 4 et +),

trods Ka-élément de votre choix,

Clesfs 1

Fuvre au Noir

uvee au Blanc trods Brats de la matiére de volre
choix,

G (Euivre Lrois J'.':L'.:I:-:' o Glaricuy .-‘\lli.|.L;:*

devotre choix.

des miveany de Sephiroth sont & rdpartivetans ordre,

Yotre Nephilim conserve le méme nombre de
Sort, mais vous dever les choisir & nouveau dans
Le Livee des jorerrs et Le Livee du mey

- |
5
i

N de Jen.

Towt Sort non retrouye devient un artefact pou
vant générer Veffet magique o perdo o« 57l L
margue des Soris au personnage, choisisses
LI antant que necessaire,

Le nombre de Cercle ouvert indique la noe
e cette ctape et permet de déterminer le nom
bre et le nivean des Chutes associées.

Mbre de Cercle Yoie ocoulte

a3l Apprenti
dd 6 Loonmprag o
Ta9 Maitre

PASSE

Les Compétences et les Traditlons, |a.||:.:||,|'|_'|||.", ol
e conservees dtune Gdition J Mavtre, soni conver-
ties selon la wable suivante. Dans le cas contraire, e
si le MUT e permet, les poines de Competences restnt
peuvent éire utilisés pour développer celles restantes
o déja nondes,

MNeplrilive 1T Meplrilim : Révélation

01-35 Apprenti
=70 Conmpsagniin
Tlel = Maitre

Chacune des intrigues de la Sapience (Nepfdiee (1)
devient un événement-clef auquel vorre Nephilim a
prarticijpe

LES SELENIM

INITIATION

Le nivean de Ka dominant de vatre persannage est
divisé par devx, La dizaine du résuliat indigue le nivean



SCIENCE OCCULTE ET REVELAI‘ION

La Révelation g 'HrH g
(P Ininie de vorree Selenim alers guoe Fonile SRS TR
arrondie @ la valeur supéricure indigoe e
nombee de o puces « de Ka dominant acgui- DE LA SORCELLERIE A LA MAGCIE
SRR ISRV NS TRCE R R TR SO 17 (raursformation radicale de la Magie comple paemi ces progeés, Pendari
[ B1. tongtemps, tes Nephilim pravignalein e Magie dite « fixée »; la Sorcellerfe,
Les Tmrnartefs e conmaissaient de fa Maafe gue (e Habitas, grils compo-
Dizaine Initié MNiveau de Chute saieint empirigiement. s fgnora 'HI' alors qu'ils peavaient s adresser ai

| e Apprenti Cosnrros dans un |'.HJ||I. i e celied=ef e pet fnarer LI'””J“JJ"'IJH"] frestfinetives
2 Asser  Compagnon ment .h y Hergies o 5 eiaared a awtenr de cetie
3 e Maitre e ¢ P Nephitim qun déeonvri-

| Tees  Maitre mais le Selenin [RE / [ ' b aads ey I-Ih”"f“- nur_-wrf:'-' s st fvedlis,
possede une blessure

&1 un ennemil
d Revilaiionr, fes Kelsbalistes pevecvadent diii g i dait possitele de iis-
TV VR LGV R AR S G R Ul 5 i fes créaires de Kabbale des velations social E dnelant, ils e par-
HErail i risn izl LRI civaicinl o Do firire gne superliciellenten, Sans donte daii-ce ear ils eonfon
e Pen [ ehenil T des crdartures g Tils rvoeriaiert, Mk
Inirié avec zdre o plice =, Tatcle mrredipeee mafenre fidsadl dgalenen obsiacle a cetle déconverie,
At b dn si lernier, e Kalbulisie r.'hr'n.r |I‘4 reveler son ploer — Dol
A SPECT cennge creeten s e 1 5 Sagissadi el ks :
Ity Ris g iy averfent wne futerprd
Les Selenim de Nepfdfin 1 et 1 sont  [REERUR (R T a t CR TR T T T ainires en eur;rmrnr des Seplrivatl
pailre e Aspect. Inanddegunantes, L' Avbre de Vie fur ali talermentt repensd pove revdlie fa figure
el der foiauee et “on Il conitait de nos fours,

i, e Selferim est consider

VOIE OCCULTE LA RECHERCHE DE L' ABSOLU

Pendand fongtemps, Tes Alchimistes 1o pas aiilise un laboraioive seimblable
Les risgles sur les Sciences ocoultes ont SRR TERRU T 8, M5 i witilisaient g i send oicil — norniié d fort
e changées, Four convertir volre RIS TN WU RIS
Selenim, il suffit de diviser par dix les  REECUENIEIAS
piveans des Compeences acoulles de votre -'I-h!"'. fes reclrerclis de &

personnage ¢ de consulier le tablean sui-
vant. |
sectie rduriissant fe Glorienx A I'Hd_ih' of fenrs |'.r.l.-4'ff.‘|ri"i. L Alehimie el
Cercle Le résultat de la [EGAERTENES
division Mals gueelle ne fiee pas fa saeprise de Doge pabre d”Aled |Hrrrr'.l: s o ity
i|1d'i:'|||1_* le nombre pergnrent gre e ce laboraioive, e conscienee Mo il

de niveau

de Compéience occulie a L'Anamorphose !
répartir entre. .. Premier Cercle Visage, Extrémités e1 Peau.
La Conjuration Deuxicme Cercle Membres, Trone et Appendices.
Premicr Cercle  Spicitisme, Clairvoyvance ot Troisicme Cercle Construction du Royvaume
Animation I
Dewxiome Cercle  Possession, Aw-deld e Coarruplion, Les SOres coninies SOl conserves Sl volre personnags est (o-
Troisieme Cercle Gammes mineunres jours en mesure de les lancer, Dans le cas contraire, celui-ci
U1 Gammes majeures possede des Foous qui lul permettront de les (réjapprendre, ou I
nn artelact pouvant generer cet effer maglque. 590 mangue des
La Mécromancie SOCTS @1 pUrsannage, le joueur en choisit autant e NECessaire,
Premier Cercle  Appel du Pacilisie, Appel do L mombire de Cercle ouvert indlgue la note de cete crape e pers
Savant et Appel du Tortionnaire, | met de déterminer le nombre et le niveaw des Chutes associées,
B Deuxicme Cercle Appel du Soldai, Appel du Fou Mbre de Cercle Vole ocoulte
el Appel de I"Anniliilatenr, 143 Apprenti
Troisieme Cercle Envadtement ¢f Résurgence d4aa Compagnon
Tag Maitre




PASSE

Les Compétences et les Traditions, larsqu'elles ont éé conser-
vites dune édition & Mautee, sont converties selon la table sul-
vante, Dans le cas coniraire, e si le MJ le permet, les points de
Compilences restants peuvent ére utilisés pour développer les
Competences restantes ou augmenter celles déja notées,

Meplilim 1l Mephilim: Révélation

0n1-35% Apprenti
610 Compagnon
71 e+ Maitne

LES EVENEMENTS-CLEES

Les Intrigues disponibiles fe Le Compagnon sont autant ' éve-
nement-clel que vous peuvez utiliser pour redéfinir votre
Immuortel avee les rigles de Nepliilio : Révdlation.

Les campagnes publices par le passé pour Mephilim sont autant
d'évinements-clels qu'ont véou vos personnages. Evidemment,
s1vous noavez pas jouds 'une dentre elle, ne vous invitons 8 ne
pas lire le paragraphe qui lui est associé ici méme,

LE SOUFFLE bU DRAGON
(1994 A NOS JOURS)

Sous action de Mélusine, le Culte du Dragon sor d'une lon-
pue torpeir datant des Arthuriades aux temps de "Hermétisme.
La Hretagne voit alors s"allromter, s'allier ¢t se déchirer Nephilim,
selenim et Templiers. Cing Plexus permanents, les Omphalos,
somt ravives, Le Dragon se réveille mais, conseillés par Merlin,
les adversaires du Culte parviennent  le conirfler, Grice i sa
force magique, 'enchantement des terres commence et la
Bretagne devient un bavre pour les Nephilim.

LA ToiLE DES PARQUES (1996)

Le Culte de Lilith = un groupe d'anciens Selenim se récla-
mant de la sombre déesse des Guerres élémentaires — déreuin les
dernlers vestiges de I'Avcane XL coquille vide depuls déja des
siecles. Occupés i surveiller et essayer de convertir les Selenim
les plus pulssants, les chefs du Culte de Lilith négligent une fra-
terniee de jennes mandits: une terrible erreur puisque ces novis
ces recoivent Iaide de Lilith, conduisent le Colie de la Dame noire
quasiment a sa perte e refondent "Arcane X101

L'ASSEMBLEE DU SEUIL
(1997)

Une nouvelle fois, le Lion Vert lance un appel 4 la communanté
esotérique. Prague se transforme alors en un complexe labyrinthe

initiatique. Leorrée en est [acile, la sortie ardue, De
nombrets competiteurs abandonmnent devant la dif -
ficulté de 'éprenve. DVautres restent prisonniers des
enigmes ctdes faux semblants, Les plus dolaiés par-
viennent a voir au-dela des learres e se rendent a
Lo an vral rendes-vous do Licon Vet : ils seront dés-

arnais associes aux projets du céléhre Pyrim,

Loa (1998)

Lors de Pexplosion de sa stase, les Ka-éléments
@ une Hydrim, Sequana, rejoipnent les licus -
quants de son existence, Présents lors du drame, des
Mephilin partent pour ces sites alion Jaicder I'Hydelm
a renaitre. Leurs aventures les conduisent jus
quien Hatd o ils rencontren leurs Soranges cou-
sins, les Loa, Finalement, ils permettent les
retrouvailles de Sequana, ressuscitée, et du
Faron Samedi, son ancien compagnoen, La
Fulgurance amoureuse emmine les amants
vers " Agartha.

LEs CHRONIQUES DE
L’APOCALYPSE (1999)

PR, ane annee -clé de 1o Revelation. Parmi la
multitude des guétes, trois grands événements
sont primordiaus, Le Grand Maiiee do Temple est
assassing et le Grand Plan s'elondre, Akhénaton el
Mu, incarneés dans Aleister Crowley, font lear retour:
les trobs [usionnent pour devenir le Kwisate Haderacl
Les Arcanes majeurs organisent leur septicme
Conelave majeur qui pose les bases d'une collabora-
Hom plus érroite entre les Nephilim et eniraine la
irepfondation de I'Arcane du Monde,

Face aux quatee Cavaliers de |'."'q.|s|:-|,',:]':.'}|:.¢'_ Incarnds
par les Arcanes mineurs, se dressent les sept nou-
veaux adoprés de I"Arcane XX, les Cavaliers du
Maonde. Le Kwisate Haderach se @i connaitre comime
Fex Ka, prince de Arcane. Jusque-la loinain, le
Momde s'apprete a entrer de plain pied dans les Guerres
de I Fin des Temps, DVores endéja, il est certain que
ses Cavaliers seront les pleces maitresses des grandes
(quetes a venir ot slimposeront comme les Figures de
premier plan des Guernes de L Apocalypse.




NOM:
INITIATION:

ASPECT:
fiox | VOIE(S) OCCULTE(S):

O O O O

Occuleées |

Occultee

Initie

Occulteée

POINTS D'AGARTHA

LA'CHUTE

BLESSURES

ALTERATIONS

INCARMNATIONS

Enkhaibaté

O O O O O

MNarcosé

P

OF O

a 8 O

—QEEEEEECCUHTS

PREMIER
CERCLE

DEUXIEME
CERCLE

TROISIEME
CERCLE

Maudit

OOOOoooooomooo

KABBALE

Malkut

Yesod
Hod
Netzah

Percevoir
Modifier
Sentir

HAUTE MAGIE PENTACLES

Communiquer
Deplacer
[ransformer

lipheret
Geburah
Chesed

‘000

ALCHIMIE

EUYRE.AU NOIR

(EUVRE AU BLANC

GRAND,SECRET

Binah
Chokmah




NOM:
INITIATION:
i B\ /| [ ASPECT:

Lk | VOIE(S) OCCULTE(S):

POINTS D' AGARTHA

77, ' LA'CHUTE
KA-LUNE NOIRE Y e BLESSURES
DESCRIPTION:

CEOWOF'o /O O 0 O O © ALTERATIONS

RESERVE DE LUNE NOIRE

Reserve maximale

° ‘I QL0
ORIGINE

SERENIMNATUREL

ANCIEN NEPHILIM

IMAGO DESCRIPTION: | :

a /. ‘000
‘000

e
ey — 5"
i +

e VeI NECROMANCIE  CONJURATION . ANAMORRHOSE'

PREMIER

Spiritisme Appel du Pacifiste Visage
CERC LE Clairvoyance Appel du Savant I xtrémités
Animation Appel du Tortionnaire Peau
D E UXI EM E Possession Appel du Soldat 5 Membres
C ERCLE Au-dela Appel du Fou [ronc
Corruption Appel de I'annihilateur Appendices

TROISIEME
CERCLE




\-‘} ==l

MAISON

CEUR

KLN -‘1|m=

STASE

DESCRIPTION:

TALENT

D
“* \:

Initié

Initié

Initié

NOM:
INITIATION:
ASPECT:

KA'DOMINANT

Initie

e 0
Initié

e \.®
Initié
o

Initié

VOIE(S) OCCULTEC(S):

POINTS D' AGARTHA

Initie

LA'CHUTE

BLESSURES
ALTERATIONS

INCARNATIONS

ENNEMIS

KHAIBA

Initie

o o o Jelye

Enkhaibaté
DO O O D

INSTABILITE

Instable

ECART NIVEAU
pat 8 | [AS
I PEU
2 ASSEZ
4 TRES

MAISON

L'Instabilité est fonction
de |'écart actuel entre
le Ka le plus fort

et le Ka le plus faible.

KA

‘500

NIVEAU




FABLE UNWWERSELLE
DE RESOLUTION

Pas (1)

Caractéristiques : Agile, Endurant, Fort, Intelligent, Séduisant

D
Pas Difficile
Peu Difficile
Assez Difficile
 Difficile
Tres Difficile

"' cette colonne fonctionne aussi avec

iculte

7
4

Echec

Echec

« Blesse », « Rapide », « Occultee

NOM DU SIMULACRE :

PROFESSION :
AGE :
DESCRIPTION :

KA-SOLEIL :
RICHESSE :
EDUCATION :
NATIONALITE"" ;

PROCHES :
Contacts
Allies

Disparition

Sociable

Perte de situation
Initie
Fortuné
Savant

CARACTERISTIQUES

Peu (2) |Assez (3)

13

10

7

4
Echec

», €fC

MPETENCES

ART (Architecture)
ART (Chant)

ART (Comédie)
ART (Danse)

ART (Peinture)

ART (littérature)

ART (Photographie)
__ART (Sculpture)
ART
| ART[S
| ART[S
| ART |
CONN. (Géographie)
_CONN. Histoire} !
CONN. (Psychalogie)
CONN. |

)
[ EQUITATION )
|_EQUITATION[ )

#a 7 | i s} & ' o i r T lisa: Fk i el o S
**3Tous les simulacres ont Langue (Langue natale) & Compagnon. Cetre Compétence s'utilise aver le niveau d'lntelligent ou de Séduisant

LANCER
PASSE-PASSE

PILOTER[§ )
PILOTERKS )
RECHERCHE D'INFO.
| _SAVOIR FAIRE | )
| SAVOIR FAIRE [t )
| _SAVOIR FAIRE || )
ﬁ[E NC&L@_er:troni' ue)
SCIENCES (Math.)
__ SCIENCES (Phys. /Chimie)
SCIENCES (Socins)
| SCIENCES]|
| SCIENCES|
| SCIENCES
SPORTS| )

| SPORTS )
)

SURVIE [
_SURVIE [ )
VIGILANCE

USAGES[| )
|_USAGES[ )

Kawa (4) | Tres (3

) &)

SOTERISME

=
HISTOIRE INVISIBLE
(Guerres élémentaires)

Note:

n oublies pas
que le niveau

de Competence
de [indivich fait
varier fa difffcufe
{ que vous devez
consulter dans

I colonne

de gauhe.

1

Profane |

[4][«

Apprenti

Compagnon

Maitre | SEDUISANT

_Initie

HISTOIRE INVISIBLE
(Compacts secrets)

(Hermétisme) ™
HISTOIRE INVISIBLE
(Guerres secrétes)
HISTOIRE INVISIBLE
(Nouveaux Mondes)
HISTOIRE INVISIBLE
(Révélation)

LANGUE[

A.MAJEUR (Pendu)

SC.OCCULTES ( :

A.MAJEUR (Mat) )
SC.OCCULTES

A.MINEUR (Béton)
A.MINEUR (Coupe)
A.MINEUR (Denier)

[mmortel simulacre expérience

ARMES : 8
NOM PREC. MEURL. DEGATS

CHARG. ORI DISSIM. PORI.

4

Peu
Blessé

Assez Blesse

Blessé

== P e
=] | =a
4 r A A

Tres Mort

Blessé

ARMURES : '

NOM BONUS D'ARMURE ENC. ‘

VEHICULES : '
NOM MANIA. ACC.(m/t V. MAX.(m/0V. MAXKm/HD RES. ARM. ‘




EPHEMERIDE DE L ANNEE

GRANDE CONJONCTION

? BELIER Q1 mars - 20 avriD Mars Mardi @
RS, TAUREAU ! avril - 20 mad Venus Vendredi =
A GEMAUX @1 mai - 20 juin) Mercure Mercredi f")ﬁ
00 CANCER 22 juin - 22 juillet Lune Lundi ©
Qv LION (23 juillet - 22 aoutd Soleil Tous les jours @
W VIERGE (23 aout - 22 septembre ) Mercure Mercredi (W]
T7| BALANCE 3 septembre - 22 octobre) Vénus Vendredi =
”"fgz- SCORPION (23 octobre - 21 novembre) Mars Mardi @‘
" | SAGITTAIRE 22 novembre - 20 décembre) Jupiter Jeudi S
d) CAPRICORNE 21 décembre - 19 janvier) Lune Lundi O
JjJ VERSEAU (20 janvier - 18 fevrier) Saturne Samedi ygf‘
Y| POISSONS (19 fevrier - 20 mars) Jupiter Jeudi o

EPHEMERIDE DE LA SEMAINE

JOUR PLANETE

KA

' CONJONCTION

LUNDI Lune Lune Lune 6
MARDI Mars Feu Feu o
MERCREDI Mercure Eau Eau &)
JEUDI Jupiter Air Air ";"
VENDREDI Venus Terre Terre &‘\t-‘;
SAMEDI Saturne Orichalque Aucun V’;\
DIMANCHE Soleil Ka-Soleil Variable ﬁ-

LABORATOIRE

INITIE
LUNE [ Initie
TERRE | Initie
EAU | Initie
AIR [ Initie
FEU | Initie

OUTIL MAJEUR : ..o
OUTIL MINEUR favorable :
OUTIL MINEUR défavorable :

TABLE ANALOGIQUE

TERRE

EAU

Chaos, sublimation,

Plénitude, primordial,
forme, ordonnancement,
renouveau

Harmonie, changement,
oubli, mémoire, équilibre

Liberte, mouvement,
transgression,
connaissance, abstraction

Contflit, decision, justice,
4 l 4
progression, effort

Vie, printemps, grotte,
seisme, fertilite

Pluie, océan,
raz-de-marée, Akasha,
erosion

Souffle, son, ouragan,
magnétisme, nuage

Foudre, lumiere,
pollution, volcan, désert

Réceptacle, corps,
venin, herbier, automate,
Armes de jet.

Calice, longue vue, écaille,
Armes de meélee

Parfum, voix,
grand edifice, arc, voile,
Armes de Trait

Arme a feu, torche, armu-
re, lampe

Promesse, artisanat,
medecine, agriculture,
architecture

Navigation, vol,
diplomatie, espionnage,
surveillance

Vol, voyage, musique,
discours, écriture

Forge, guerre, pouvoir,
industrie, recherche

Exaltation, espoir,
melancolique,
fatalisme, respect

Reéserve, tristesse, fantaisie,
douceur, fureur

Insouciance, flegme, sére-
nité, comprehension, lege-
rete

Erotique, passionng,
expansif, joyeux, colérique

Sauvagerie,
inaltérabilité, eternite, soli-
dite, sensualité

Precision, vitesse,
discretion, secret, imprevi-
sibilite

Insaisissable, intelligence,
inspiration, sagesse,
rigueur

Volonte, hate, fanatisme,
violence, audace

Boue, cuivre, lin,
bois, pierre

Mercure, turquoise,
perle, corail, nacre

Aluminium, étain,
saphir, tulle, eéther

Fer, bronze, rubis,
petrole, acier

Vert, brun, safran

Bleu, vert clair, violet

Bleu, blang, jaune

Rouge, orange,
gris cendre

Concept ambiguite, subjectivite,
subversion
Phé = Folie, réve, inconscient,
enomene illusion, eclipse
Drogue, bijou, miroir,
(0) 31 masque, maquillage,
pieges
Dissimulation, mensonge,
Occupation provocation, séduction,
théatre
. Incompréhension, trouble,
Sent1ment peur, tentation, désir
Beaute, monstruosite,
Qualité incongruite, mystere,
incoherent
Argent, obsidienne,
Matiere pierre de lune,
amethyste, chrome
Couleur Noir, blan, gris
= Insecte, corbeau, reptile,
Créature

chat, caméleon

Chien, rat, ours,
¢léphant, taupe

Dauphin, piranhas,
hippocampe, baleine,
pieuvre

Cheval, aigle, vautour,
colombe, hibou

Louve, salamandre, lion,
panthere, taureau




HABITUS ELEMENT DIFFICILE

CREATURES ALLIE FEAL DIFFICILE
OO0OO0OO00O | OOOOO

O0000 [ OOO00O

OO0000O [ OOOOO

O0000 [ OOO00O

O0O0O0O0 [ OOOO0O

O0000 [ OOO00O

OO0O00O0 [ OOOO0O

O0000 [ OOO00O

FORMULE DUREE DIFFICILE

TABLE GENERIQUE

DUREE © H PORTEE ¢ NOMBRE DE CIBLES TEMPS D'INCANTATION
Tour Touche 1 action normale
1 minute 5 metres 2 1 tour BASSE MAGIE
1 heure 20 metres 3 1 minute HAUTE MAGIE
1 journee A vue 4 1 heure GRAND SECRET

1 année 1 km. 6 1 journée
1 siecle N’importe ou 10 1 annee

) : Négligez ce parametre pour les Sorts rapides.
) : Négligez ce parameétre pour les Sorts personnels.




EPHEMERIDE AR-KAIM

LUNDI MARDI VENDREDI SAMEDI DIMANCHE

MERCREDI H JEUDI

a’ BELIER/Feu (21 mars - 20 avriD) 3/5 10/0 5/3 3/5 5/3 3/5 5/3
Y\'} TAUREAU/Terre (21 avril - 20 mai) 5/3 5/3 3/5 3/5 10/0 3/5 5/3
“ GEMAUX/Eau 21 mai - 20 juin) 3/5 3/5 10/0 3/5 3/5 3/5 3/5
{JCQ CANCER/Lune (22 juin - 22 juillet 10/0 3/5 5/3 3/5 5/3 3/5 5/3
Qv LION/Soleil (23 juillet - 22 aout) 3/5 5/3 3/5 5/3 3/5 5/3 15/0
W | VIERGE/Eau 23 aout - 22 septembre) 5/3 3/5 10/0 5/3 3/5 3/5 5/3
\t_}‘ BALANCE/Terre (23 sept. - 22 oct.) 5/3 5/3 3/5 3/5 10/0 3/5 5/3
‘-’fgﬂ SCORPION/Feu (23 oct. - 21 nov.) 3/5 10/0 3/5 5/3 5/3 3/5 5/3
’\\ SAGITTAIRE/Air (22 nov. - 20 dec) 3/5 5/3 5/3 10/0 3/5 3/5 5/3
d) CAPRICORNE/Lune 1 dec. - 19 janv.) 10/0 3/5 5/3 3/5 5/3 3/5 5/3
J_,‘if VERSEAU/Orich. (20 janv. - 18 fev.) 5/3 5/3 5/3 5/3 5/3 10/0 3/5
}({ POISSONS/Air (19 fevrier - 20 mars) 3/5 5/3 5/3 10/0 3/5 3/5 5/3

différents facteurs favorables se cumulent, on ne prend en compte que le plus avantageux pour I'Ar-Kaim. Ainsi, si un Ar-Kaim compte fleurette a une pauvre innocente en se

LA CHARGE ANALOGIQUE

Le tableau ci-dessous vous donne des exemples de charges analogiques par Ka. N’oubliez pas que différentes charges, méme dans un méme Ka, ne sont pas cumulables. Lorsque

vantant sans vergogne, tout en scrutant la lune d’un air faussement mystérieux, il n’emporte que trois « puces » de Ka-lune.

Craquer une allumette

Répondre par une réplique
cinglante et agressive

Se battre

Courtiser activement et since-
rement quelqu’un

Provoquer un incendie
spectaculaire

Exercice intellectuel intense
de dix minutes

Se trouver dans un fort cou-
rant d’air

Aller sur une hauteur de
cent metres et plus

Composer un poeme

Sauter en parachute

Manipuler de la terre
(jardinage, poterie)

Se goinfrer avec conviction
lors d'un repas

Faire I'amour

Soigner quelqu’un

Replanter soi-méme
une dizaine d’arbres

Scruter la lune

Se vanter

Draguer toute personne
du sexe opposé

Se faire passer pour quelquun
d’autre pendant une heure

Se produire sur scene

Boire un litre et demi d’eau
en dix minutes

Danser pendant une heure

Se deplacer a plus de cent
cinquante kilometres/heure

Faire du Tai Shi
pendant deux heures

Passer une journée dans I'eau

Frauder dans les
transports en commun

Faire peur aux enfants

Profaner une eglise

Se droguer

Pervertir quelqu'un

Briser un objet

Endommager un objet
et dissimuler la panne

Dessiner, peindre ou sculpter
quelque chose d’horrible

Démolir quelqu'un
psychologiquement

Polluer gravement

TALENT

MAISON




CHARGER SON CCEUR

SOURCE MAGIQUE/CONJONCTION GAIN (EN « PUCES »)

Analogique <6
SORT DE...

premier Cercle 2
deuxieme Cercle 3
troisieme Cercle 5

TALENT AU NIVEAU...

Apprenti 2

Compagnon 3

Maitre 5
Stase et artefact 1 pour 1

PLEXUS ET NEXUS

Ar-Kaim Pas Initie 1
Ar-Kaim Peu Initie 2
Ar-Kaim Assez Initie 3
Ar-Kaim Initie 4
Ar-Kaim Tres Initie 5

) : une source analogique nécessite un test d’Initié Pas Difficile.
)+ il est impossible d’absorber des « puces » lors de [’exercice de son propre Talent.

LES TALENTS

CcOUT D’ACTIVATION

NB DE « PUCES » DE
DANS LE KA ASSOCIE

NB DE « PUCES » DEPENSEES

AU DU TALENT UN KA DIFFERENT DE CELUI DU TALENT

Apprenti 1 3
Compagnon 2 4
Maitre 3 5

CORRESPONDANCES
KA ASSOCIE

KA ASSOCIE

TYPE DE TALENT TYPE DE TALENT

Lattaque Feu Déplacement Eau

La defense Terre Magie Orichalque
Le sentiment Lune Part sombre KLN
La sensation Air Sublimation Ka-soleil

LES MAISONS

TALENT APPARTENANT

TYPE DE TALENT

A sa Maison opposée + 1 « puce »

A une Maison voisine de sa Maison opposce + 2 « puces »

A une Maison situce a deuxcases de sa Maison opposée + 3 « puces »

Aux Maisons a mi-chemin entre sa Maison et son opposce + 4 « puces »

A une Maison située a deux cases de la sienne + 5 « puces »

A une Maison voisine de la sienne + 0 « puces »

Au Serpentaire + 4 « puces »

NOTE : les Ar-Kaim du Serpentaire dérogent aux régles de la table ci-dessus. Pour eux, ['utilisation d’un Talent d'une autre Maison voit le coilt majoré de trois
« puces » — quelle que soit cette Maison.

EPHEMERIDE
SITUATION COUT D’ACTIVATION
Talent associ¢ au Ka du mois astrologique en cours - 1 « puce »
Talent associe au Ka du jour astrologique en cours - 1 « puce »




EPHEMERIDE SELENIM

NOUVELLE LUNE
LUNE ASCENDANTE

PLEINE
LUNE

LUNE
DESCENDANTE

il BELIER/Mars (1 mars - 20 avril +0 2 +0 2
< TAUREAU/Venus 21 avril - 20 mai) -1 +0 =l +0
Y| GEMAUX/Mercure Q1 mai - 20 juin 1 +0 -1 +0
(o2 CANCER/Lune 22 juin - 22 juillen -3 -2 -3 -2
‘5\’ LION/Soleil (23 juillet - 22 aoat) Maodificateur aleatoire. Jeter 1D20 chaque jour : 1a10:+3 11a20:-3
W| VIERGE/Mercure 23 aout - 22 sept.) -2 +0 -2 +0
T BALANCE/Venus (23 sept. - 22 oct.) -1 +0 -1 +0
2| SCORPION/Mars (3 oct. - 21 nov) +0 2 +0 2
\ SAGITTAIRE/Jupiter (22 nov. - 20 dec) +0 +2 +0 +2
d)| CAPRICORNE/Lune (1 dec. - 19 janv) -3 =2 -3 2
4| VERSEAU/Saturne 20 janv. - 18 fev) -3 5 -3 -2
3| POISSONS/Jupiter (19 fevrier - 20 mars) +0 +2 +0 +2




-
- Le resor des Templiers, La quéte alchimique du Grand CEuvre,
la chure de I'Adlantice, les mots magiques de la Kabbale,

les signes de l'astrologie, les €léments magiques,

le monde entier vibre & ces slgnes secrets.

Avec Nephifim o Revélation, le jeu de rile de 'ocoulte contemporain,
incarnes un ¢re maghgque immortel né avant le Déluge,
Devenez un MNephilim composé de Terre, d'Adr, d'Eau, de Lune et de Feu.

| Apres des periodes de sommedl et dévell & travers I'épopée humaine,
avjpourd b, vous voila de nowvean éveillé, et le monde memble devant
la force des Révelations ésolériques. Décrypleresz-vous tous les mysteres ”
Adlfronteres-vous les sociétes secrétes dotées des armes les plus
sophistiquees et des savoirs les plus anciens ? Trouverez-vous enfin

I'.J\S.'.rlln.x, le centre esolérique el magigue de la Terre ?

Dans LE Livre pes Joueurs DE INEPHILIM ¢ REVELATION,
VOUS TROUVEREZ TOUT POUR JOUER.

® [a presentation stmpde ef clatre de DNundvers de Mephilim @ Bevelation

® s riygles orfginales, souples of fluides, agrementées o oprions

- b FESEFVTS O JONPUrs armafenrs o simedanion pedcise

& Lne crdation aﬁ'l,'wrwmrl.wn' afflang mieree dy mile an I|'||'.h.l-..'.l' aftd feu
— = \ A er:-|:i|:i|11 + Pvélanion, voues o iiery seve crder dives fe olévail vorre .-"u'cpn'u'.".l'rn.
e dfescenlant de L ) n'.f.ln.rm' Arkandide, At Li .‘|-r.|;||u'|". Ko Mabitale au S A Rwe

POUR LA PREMIERE FOIS, VOUS POURREZ CREER ET JOUER:

Un Selenbm, un Meplilion maudic par s Lune nodee, qui manipule Goidmes, mors-vivants,
ablige de s'alimenter o émotions humaines
Un Ar-Ealim, un Mephilim nouvellement ng, ére magigque deté de pouvoirs extraordinaines.

Iniluence par les astres, vous ébes petil-ire portour du destin du monde occulie

® [Mus de six cenis effels maglgues repartls endre six Soenoes oceulies Nephilim et Selenim I o
o tretee fivrtitfes dfe Talerts Ar-Kaniin

® Lin systéne faclle de oomversion poce fes foueers praffguant fes anclennes cofffons

winsd que Uensernble des fewilfes oe personnapes el de feu wiifes aex foueurs

43 € [ 282,06 FF
ISBM: 2-84476-098-8
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