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i) QU’EST-CE QUE NEPHILIM :
REVELATION ?

Nephilim : Révélation est un jeu de role édité par la
ciété UbIK. Clest un jeu de société dans lequel les joueurs
terprétent des personnages en train de vivre une aventure,
ndis qu'une autre personne, appelée le meneur de jeu, se charge
animer et d'arbitrer la partie. Lui seul connait les ressorts
> l'intrigue qu'il va faire découvrir aux joueurs. Il rythme les
enes, mélange action, enquéte et dialogues animés avec les
itres figurants de I'histoire. Chaque joueur s'efforce de jouer
> fagon convaincante son personnage et de participer a la
solution du scénario.

@. Qui SONT LES NEPHILIM ?

z Les histoires contées dans Nephilim : Révélation vous
oposent d'interpréter des personnages immortels et doués de
uvoirs magiques. Leurs aventures se déroulent de nos jours,
ins le monde contemporain. Animés depuis toujours par une
18te spirituelle appelée Agartha, ces immortels ont tenté de
-reer les mystéres de la Terre. Ils ont recherché le trésor des
2mpliers ; ils ont voulu retrouver le Graal et la Toison d'Or. Ils
nt devenus magiciens, kabbalistes, alchimistes. Partout dans le
onde, des sociétés secrétes humaines combattent les Nephilim.
lles luttent, non pour préserver I'humanité, mais pour acquérir
s pouvoirs de ces immortels. La lutte entre ces sociétés et les
ephilim a modelé I'histoire de fagon invisible, rendant l'interpré-
tion profane des événements historiques souvent erronée.

Les Nephilim sont des étres immatériels, nés a l'aube des temps

1 confluent de cing Champs magiques : I'Eau, 1'Air, la Terre, le
2u et la Lune. Cette réunion, appelée le Ka, est a la fois esprit
corps des Nephilim. Depuis la chute d'un météore qui détruisit
ur civilisation, les Nephilim sont obligés de s'incarner dans
>s corps humains pour survivre. Cette possession s'accompa-
1e de manifestations physiques qui ont inspiré les créatures des
gendes : la Sireéne, 1'Ange, le Sphinx, le Phénix ou la Méduse
1 sont des exemples.

L'Agartha qu’ils poursuivent est un €tat d'accomplissement
irituel, magique et matériel. La voie qui y méne n'est pas
acée. Elle ne contient pas d'autre vérité que celle de chaque
ephilim : chacun doit découvrir sa propre quéte.
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PRINCIPE DE NEPHILIM :

hmitx

% INITIATION

Nephilim : Initiation est une fenétre entrouverte vers
Nephilim : Révélation. Vous avez entre les mains une version
simplifiée du jeu, destinée aux meneurs de jeu qui souhaitent
découvrir et faire découvrir le monde de Nephilim en douceur,
en assimilant I'essentiel. Vous aurez besoin de dés a vingt faces
et, si vous en disposez, d'un tarot de Marseille.

Pour les meneurs de jeu qui connaissent déja bien cet univers,
ce livret leur permettra d’en faire facilement une démonstration
a de nouveaux joueurs, grace a des regles simples et une création
de personnage rapide. Si besoin est, leur expérience palliera les
simplifications qui ont été faites. La présentation faite ici est tout
sauf exhaustive, mais elle reste encore longue, car elle se veut
pédagogique.

Ce livret peut aussi étre donné aux joueurs pour leur offrir un
tour d’horizon du Monde occulte contemporain.

Nephilim : Initiation propose de jouer uniquement des
Nephilim, laissant de c6té les autres Immortels que sont les
Selenim et les Ar-Kaim. Les personnages sont tous Peu Initiés.
Notez qu'il n'y a pas de systéme permettant de les faire progresser.
Si vous voulez faire évoluer vos personnages, vous devrez
inventer vos propres reégles ou passer a Nephilim : Révélation.

INTERMEDES
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Mardi IS mars 1244, Montségur.

G{;um's dans la saff;z’yrincfyafe du chdteau assf?e’ depuis

vés de dix mois, les résistants cathares attendaient des
visiteurs, s étaient silencieux, le regard lointain, les traits
tirés; le Pagad assis non loin de la fenétre voyait le jour
décliner une nouvelle fois. Le spectacle était magnifique vu de
cette farreresse, Jaercﬁée sur f’éyeron rocheux du Pog.

L'Ange, Métima, adossé derriére le Pagad, les bras croisés

sur la poitrine, observait chacun des 'szjm’ts_prcsents. Seul,
Kortyriak arpentait la piéce fierement de long en large. Son
impatience grandissante et perceptible par tous alimentait le
malaise. Le Pagad d’une voix sentencieuse brisa [e silence en
sadressant au Phénix :

— Arréte de déambuler de (a sorte CKortyriak’, ils vont
venir.

E '}Cnrryria.@ s'avanga pres d’une crevée du muy pour envisager
[esyosfrfons ennf:mies.

— 9e suis malheureusement de moins en moins de votre avis
Prince. Voyez comme le Temple avance, il doit y avoir au bas
mot six mille hommes en bas... et nous sommes prisonniers
comme des rats sur un navire e:}feu, en attendfz;;.t que nos
Fréres daignent venir nous tiver de ce bourbier. Si Montségur

ﬁJT,‘ fongtem}:s une ylbce im}vrenaﬁﬁz, elle ne [Cest yfus !

Gnrer?'m}panr [es propos de Kortyria k, un homme entra par
une porte érobée. Cette porte menait a un tunnel permettant
daccéder a [a vallée de Pautre versant du Tog. Durant des
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mois, il avait permis aux insurgés de résister, de s'alimenter
en eau J‘oomﬁ g, en vivres et en informations. En ce début de
soirée, 1l avait mené les trois Immortels qui sauveraient les
derniers Parfaits cathares et leur cﬁef s_pirituef, Le 'Pagadf

Sans cérémonie, le nouvel arrivant annonga a lassemblée

ue la forreresse ne tenait pfus, les ‘Temyﬁers commengaient
déja a briser les derniers remparts. La nouvelle fit naitre une
vive émotion dans [assistance. ‘Kornfrfaﬁ édéra les énergies
en ordonnant de conserver le calme et [a cohésion. [ s’adressa
aux trois visiteurs :

— Sauvons ce qui ne peut étre yerofu, dit-il en se retournant
révérencieux vers le ‘Pagaar, sSutvez fe Vous prie nos sauveurs
avec “notre trésor” et vos plus fidéles disciples. Nous retiendrons
f’fnfque c;ﬁresseur le temps qﬁ’if_ fa mfm:pour que vous_puissiez
vous évader.

Le ‘Pagacf se leva dans Cinstant, ar@bnﬂanr aﬂz la téte a
ses compagnons de [e suivre. Avant cfe_fmncﬁir la porte, il se
tourna vers Métima et Kortyriak :

— Ce nlest pas une ﬁtite.—r;'e reviendrai avec des renforrs

_pour vous sortir de la. Votre geste ne sera pas vain de retour,
CroVyez-mor mes amis.

Une fois (e ?agac{ et son escorte disparus, les événements
s'enchainérent de fagon fulgurante. ‘Dehjcjrrs, des hommes et'des .
femmes hurlaient de terreur. Les lourdes portes de bois de-las
salle volérent en éclats. _ Y o

Métima et Kortyriak étaient préts a combattre chagun-

g
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protégé par une armure de” Kabbale. Les [ huthains—



succombérent rapidement sous Cassaut. Kortyriak et Métima
furent séparés dans i—’aﬂ:mnremenr. Le Phénix tenait en respect
tous ses assaillants, mais f’ﬂnge se trouva immobilisé par un
carreau darbaléte venimeux d'orichalque qui le déstabilisa.
Un Manteau Noir en profita pour asséner a son simulacre
un violent coup de _pommeau sur la téte. Avant de perdre
connaissance, 'Folim eut [e temps de voir son com}o'agnon
reculer assez pour sortir de la piéce, (épée a la main.

A (aube du mercredi 16 mars 1244, [a {orreresse de
Montségur fut reprise par les troupes royales. Les cing
cents personnes qui s{'y étaient f{ﬁfgiées passérent. d [a
question et eurent le choix entre [e buicher et labjuration.
Les deux cent sept Parfaits, humains initiés et Immortels,
refusérent de renier leur foi et moururent dans les flammes
et (Orichalque déployé pour la circonstance. Le Temp
jubilait, [a victoire était totale. Enfin presque... Simon
‘de Montfort, commandant les Milices du Christ, assis.
dans ses ;ypar‘rements martiaux, n'oubliait pas que
Le Pagad n'était pas au nombre des ca_pr@’fs, ni (i
ni son trésor.

Au zénith du seiziéme jour de mars, certains,
troubadours _purent voir une caravane )
bohémienne r[orr pressée se dirigeant sans
escale vers e port de Marseille; en son
sein, disait-on, un butin bien plus précieux
Gue toutes les bourses délestées aux grand's

marchands du royaume.



La présentation du monde dans fequef vous allez jouer commence
par une immersion directe. Lisez d’abord ce que pourrait étre le

d'iafogue entre un meneur de jeu et ses joueurs lors de leur premiére
partie de ﬂ\@pﬁifim. 9 est suivi par un fexique des termes les yfus

courants.

TS
\éjp, IMMERSION

=« La premiére chose que vous ressentez est une impres-
sion de flottement, de lévitation, d’absence de haut et de bas.
Le plaisir de pouvoir a nouveau déployer votre Pentacle engourdi
est immense. Vous voudriez que cet instant dure éternellement
tant ce contact avec le monde magique vous manquait. Votre
instinct vous souffle pourtant d’abréger ce moment de plénitude,
car cette sensation sublime qui vous envahit constitue un piége
mortel. En vérité, vous étes en danger.

Vous étes des Nephilim, des esprits magiques constitués
de cinq énergies élémentaires : la Terre, le Feu, I'Air, I’Eau
et la Lune. Vous étes invisibles a la perception humaine, tout
comme le sont les Champs magiques qui parcourent la Terre.
Malheureusement, vous ne pouvez rester que briévement au
contact de ces courants, sous peine de vous y retrouver englués
comme dans une toile d’araignée, a jamais. Il vous faut d’urgence
une protection, et seul un corps humain peut vous la fournir.

Tout autour de vous, a perte de vue, les Champs magiques
dessinent un kaléidoscope coloré. Ces filaments multicolores
dérivent paresseusement, s entrelacent, s’entrechoquent. Caetla,
une fine poussiére grise vient ternir leur chatoiement et vous
rappelle que le monde, votre monde, a changé. Seuls les Champs
magiques du Soleil ont conservé leur brillance d’antan. Plus
nombreux que les Champs €élémentaires, ils les parcourent telle
une nuée de lucioles excitées.

Aprés quelques secondes, vous parvenez a déduire de
la configuration des courants 1’existence d’un sol et donc d’un
bas. Dans cette direction, vous remarquez des particules solaires
plus volumineuses et plus concentrées que les Champs magiques :
des Ames humaines. Voici votre prochaine destination. »

Que m'arrive-t-1l ?
« Vous sortez d’une période d’inconscience, dont il vous
est impossible de savoir si elle a duré des jours ou des siecles.

Pendant tout ce temps, vous avez été enfermés dans des objets
appelés Stases. »

- — A R — . —
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Qu'est-ce qu'une Stase ?

« Une Stase est une prison magique spécialement congue
pour enfermer un Nephilim. Tous les Nephilim en ont une.
Sa fonction est de se charger en énergie magique ; aussi,
lorsqu’un Nephilim doit se désincarner suite a la mort de son
simulacre, il existe un risque qu’il soit aspiré par sa Stase.

Ce sont des humains initiés qui fabriquérent ces objets
spécialement pour vous neutraliser. I est impossible de s’y
soustraire, car si votre Stase venait a étre détruite, vous le seriez
également. »

Qu’avons-nous fait pour mériter
une telle punition ?

« C’est le désir de vengeance qui fut a I’origine de I'invention
des Stases. Il y a bien longtemps, des esprits magiques
élémentaires — les Kaim — régnaient sur la Terre. Cela ne leur
suffisait pas, car il leur manquait la maitrise de la sixiéme énergie
magique, la plus puissante qui soit : celle du Soleil. Comme les
humains portaient en eux cette énergie a 1’état latent, les Kaim
en firent des sujets d’expérimentation. Ils édifierent Atlantys,
y accueillirent des humains dans des conditions troubles et leur
firent subir des traitements parfois douteux.

Tous les Kaim n’étaient pas pour autant des tortionnaires
envers les humains ; certains étaient méme particuliérement
bienveillants. L'un d’eux, Prométhée, s’indigna de leur captivité.
Il décida de leur révéler 1’existence des Kaim et d’accélérer
I’éveil de la conscience humaine.

Puis survint le Déluge : un météore venu de Saturne s’écrasa
sur 1’ Atlantide, il y a 10 000 ans de cela. Pour les Kaim ce fut
I’horreur car ce météore était constitué d’Orichalque, un minerai
magique agissant avec les énergies élémentaires comme de
I’antimatiére. Seul le Ka-Soleil semblait immunisé a son pouvoir
terrifiant. Ils devinrent incapables d’exister en tant que purs
esprits et durent s’incarner dans des humains pour survivre ;

| ils devinrent des Nephilim, autrement dit “les Déchus™.



Les humains ne tardérent pas a profiter de leur avantage.
Libérés, ils mirent en pratique I’enseignement de Prométhée
et utilisérent 1’Orichalque pour fabriquer des artefacts et des
armes avec lesquelles ils pourchassérent les Nephilim avec
pour objectif leur destruction. C’est a cette époque que furent
également congues les premiéres Stases. »

Alors les humains nous pourchassent

depuis 10 000 ans ?

« Les 3 000 années qui suivirent furent les plus pénibles et
les plus violentes de votre histoire. Heureusement pour vous, le
savoir de Prométhée se dispersa avec le temps, puis des Freres
parvinrent a le capturer et a le mettre hors d’état de nuire. Alors,
un peu partout dans le monde, les humains souhaitérent une
tréve ; ce fut le temps des Compromis. »

En quoi consistaient ces Compromis ?

« Pour les Nephilim, il s’agissait de cesser de fuir ou de se
battre. Quant aux humains, ils se retrouvaient maitres d’'un monde
auquel ils ne comprenaient pas grand-chose. Ils proposerent
donc aux Nephilim de devenir leurs précepteurs en échange de
la paix. Les conditions de ces accords étaient parfois a la limite
du supportable pour les Nephilim, mais c’était le prix a payer
pour leur tranquillité ; pour ceux qui refusérent, la guerre se
poursuivit. »

Les humains étaient donc si puissants ?

« Ce sont surtout les Nephilim qui étaient bien faibles. Affaiblis
par I’Orichalque et traumatisés par I’échec de leurs expériences
atlantes, ils vécurent une traversée du désert comparable a celle
d’un sportif de haut niveau qui, aprés une grave blessure, doit
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réapprendre & marcher et envisager que sa carriére est peut-étre
terminée.

Alors que les Kaim faisaient de la Magie comme un humain
respire, les Nephilim n’étaient capables que d’effets magiques
limités. »

Puis-je faire de la Magie ?

« Oui, vous avez redécouvert une partie de vos pouvoirs grice
a de longues études. Mais vous faites plus que la pratiquer, car
elle est une seconde nature pour vous. Vous étes des esprits
magiques, enfants de 1’art le plus ancien. La maitrise des
énergies élémentaires est votre héritage. Progresser sur la voie
de la Magie, c’est retrouver votre savoir ancestral plutdt et non
pas faire des découvertes. C’est la premiere étape si vous voulez
retrouver |’espoir. »

Quel espoir avons-nous ?

« Celui de regagner un jour tout ou partie de votre splendeur
passée de Kaim, d’échapper a la Stase et a 1’obligation de
s’incarner, de devenir insensible a 1’Orichalque et de percer enfin
les mystéres des Champs solaires. Une rumeur vous parvint,
insistante, qui disait que cette sublimation était accessible a des
&tres volontaires et surtout patients ; car pour que cet état de
transcendance — que vous nommez Agartha — constitue un réel
espoir, il manquait des exemples concrets de réussite, ainsi que
le mode d’emploi.

Aussi, dans un premier temps, la perspective d’un
accomplissement lointain eut peu de retentissement sur les
Nephilim ; la souffrance, la peur et le désespoir furent leur lot
commun pendant prés de 7 000 ans apres le Déluge. »

L monde oaﬁ{w contemfporain



-

-~ vy
" b

£

‘Quand et comment cela changea-t-i] ?

Compromis entre humains et Nephilim. Il stipulait qu’un
Nephilim s’incarnerait dans chaque pharaon afin de conduire le
peuple d’Egypte.

Lorsqu’ Amenophis IV — qui se fit ensuite appeler Akhenaton
— accéda au trone vers -1350, il avait de grandes idées pour ses
freres Nephilim. Il bafoua le Compromis et défia les instances
humaines dirigeantes. Surtout, il fit prendre conscience a tous les
Nephilim que 1’ Agartha était une réalité. Avant de disparaitre,
Akhenaton fit en sorte que son message soit entendu a travers
le monde. »

Comment a-t-1l fait ?

« Akhenaton créa les Arcanes Majeurs. Vingt et un d’entre eux
modélisent une démarche pour atteindre 1’Agartha ; le vingt-
deuxiéme, le Monde, en représente I’accomplissement.

Les messages ésotériques correspondant a ces vingt et une
démarches furent inscrits sur des tablettes magiques et confiés
a des Nephilim a méme de les déchiffrer. En recevant sa Lame,
chacun de ces Nephilim accepta la charge de transmettre
la Sapience d’Akhenaton a tout frére intéressé par elle. Ils
devinrent les Princes des Arcanes. Vous pouvez faire appel a
eux lorsque vous étes en danger, encore faut-il que vous sachiez
comment les contacter.

Pour faire face a la demande, les Arcanes Majeurs se
développérent ; certains devinrent si imposants qu’ils
contribuérent a faire entrer le monde dans 1’age de 1’Hermé-
tisme. L’évolution de la société humaine était tel que le temps
des Compromis touchait a sa fin. Il faudrait désormais se cacher,
avec toutes les difficultés que cela comporte. »

Est-ce difficile pour un Nephilim

de se cacher ?

« LesNephilimsedoiventd’arborerleur nature élémentaire, ce
quiapoureffetde métamorphoserleursimulacre. Peuimporteque
ces métamorphoses soient discrétes pour le commun des mortels,
car les véritables initi€s humains ont appris a vous repérer grice
aelles.

L Hermétisme consista aussi a2 mettre vos découvertes a 1’abri de
la convoitise des humains, tout en laissant a vos fréres une possibilité
d’y accéder. Les Nephilim développerent donc des pratiques & base
de symboles et d’analogies qui vous permirent de vous échanger
des messages discrets, incompréhensibles pour les humains.

Il faut préciser que tous les Nephilim ne procédérent pas

. de la sorte, et que certains projets occultes de grande ampleur

furent jetés a la face du monde sans aucune précaution. »

T et L.

)GAW

—
et Mmeneux

Y

« L'Egypte antique fut le théitre du plus célebre des .
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Quel pro.j.ct par exemple ?

« L’exemple le plus marquant d’une révélation précipitée
fut donné par Jésus avec la Kabbale. Il découvrit une seconde
Science occulte, apres la Magie, une maniere inédite d’atteindre
1’ Agartha. Il choisit d’en faire profiter tout ceux qui lui prétaient
une oreille attentive, Nephilim et humains, ce qui causa
finalement sa perte. »

Qu'est-ce que la Kabbale ?

« La Kabbale est une Science occulte basée sur I'invocation
de créatures capables de rendre un service précis. Comme pour
la Magie, derriére un coté utilitaire évident se cache une véritable
quéte. Le Nephilim Kabbaliste doit un jour visiter le monde
d’origine de ces créatures pour finalement le comprendre.
Il pourra prétendre a I’ Agartha lorsqu’il sera le bienvenu dans
ce monde.

La troisitme Science occulte, 1'Alchimie, apparut plus
récemment, aux alentours de I’an Mil. »

En quoi consiste I'Alchimie ?

« L’ Alchimiste travaille la matiére pour en quelque sorte
I’anoblir. Le but ultime pour le Nephilim est d’atteindre
la perfection en se transmutant lui-méme. Il ne s’agit pas de
changer le plomb en or comme le crurent nombre d humains. »

Les humains sont-ils toujours
aussi ignorants ?

« L’ignorance est ce qui sépare un profane d’un véritable
initié. Mais le danger ne vient pas que des seuls initiés humains.
Des profanes motivés vinrent souvent mettre leur nez ol il ne
fallait pas. Il fallut donc détourner des pans entiers de I’histoire
pour égarer les curieux, le plus souvent avec succes. L’histoire
réelle, dont les Nephilim se souviennent, est connue sur la scéne
occulte sous le nom d’histoire invisible.

Vos rapports avec les humains peuvent se résumer ainsi: un
faible pourcentage est réellement dangereux, mais I'immensité
des ignares peut s’avérer tout aussi génante. »

Que font ces humains initiés ?

« Les initiés, ceux qui connaissent certains des secrets du
monde et notamment celui de votre existence, sont structurés
en sociétés secrétes que vous nommez Arcanes mineurs.
Ils poursuivent des objectifs ambitieux qui passent par
I’appropriation de votre savoir, votre neutralisation, voire votre
destruction pure et simple.



Les Templiers sont les ennemis jurés des Nephilim. Leurs
coups de force ont empéché maints Déchus de trouver 1’ Agartha.
De nombreux Nephilim ont été mis en Stase par leur bras armé
d’Orichalque, ce métal mortel pour votre peuple. Ils recherchent
le pouvoir sur le monde par I’intermédiaire de moyens financiers
et politiques. L’armée, I'économie et la police sont leur zone
d’influence privilégiée. Suivant leur avancée dans 'ordre des
chevaliers du Temple, les initiés portent le titre de Manteau Noir,
Manteau Blanc ou Manteau Rouge. Ce sont les héritiers de I’ordre
de chevalerie du Moyen-Age, soi-disant fondé pour protéger les
terres conquises pendant les croisades. Ils se croyaient si puissants
qu’ils dévoilérent leur existence au monde. Mais méme eux durent
se réfugier dans la clandestinité lorsqu’une conspiration qui vit
s'allier le Roi de France et le Vatican réussit a placer Jacques de
Molay, le Grand Maitre, sur un biicher.

D’autres sociétés secrétes conspirent dans I’ombre, qui pour
prendre le contrble du monde, qui pour le débarrasser de votre
existence, qui pour vous manipuler. Ils ont plusieurs visages et
des méthodes trés diverses. Ils vivent en marge de la société,
se rassemblant dans les cultes & mysteres, des associations
rosicruciennes ou des sociétés franc-magonnes. A la pointe de la
technologie ou au contraire répétant des rituels millénaires, elles
savent que vous étes la et elles feront tout pour vous trouver et

utiliser vos pouvoirs...
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Aﬁjoﬁrd’hui, les guerres de I’Apocalypse ont commencé.
Vous voici donc obligés de jongler entre une quéte de longue
haleine, I’ Agartha, et un objectif plus immédiat : la survie. »

Ai-je des alliés ?

« Oui, vous vous étes regroupés au sein des vingt-deux Arcanes
Majeurs pour assembler vos forces. Ces familles ésotériques
regroupent les Nephilim qui partagent leur philosophie, leur
projet de Sapience ou leur mode de vie. A leur téte, un Prince
fixe les priorités de I'Arcane et guide I'ensemble de ses Adoptés
vers I'Agartha. Des dignitaires s'occupent du pouvoir temporel et
organisent les intrigues pour lutter contre les Arcanes mineurs.

Il n'existe pas de conseil permanent des Arcanes Majeurs.
Chacun agit de son c6té, parfois 1'un contre 1'autre. Néanmoins,
une fois tous les deux ou trois siécles, un Conclave réunit des

| ambassadeurs de chaque Arcane. Désignés mystérieusement,

ils doivent répondre aux questions essentielles que se posent
les Nephilim de leur époque. »

Peut-on créer un personnage maintenant ?

« Oui, il suffit de passer au chapitre suivant ! »

LEXIQUE
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Lorsque Métima reprit connaissance, il se trouvait dans
un cachot ﬁuml’df et mal odorant. Ses yOI;gnets et ses
chevilles étaient entravés par de lourdes chaines [ﬁxées dans
les murs suintants. Les deux genoux a terre, 'Eolim ﬁoquera
pour expulser le sang de sa f?ougﬁe. Fiévreux, il distinguait
péniblement la silhouette du soldat qui le gardait. Au bout
de quel'qufs instants, Métima recouvra ses esprits, il perqut
une agitation au—c'ieﬂi de la porte de sa feqfe. Puis, gringante,
la porte s'ouvrit, laissant des ra yons de [umiére douloureux
percer a lintérieur de son enfer particulier. Un militaire
‘richement vétu s'avanca et mé}—vris&nt il s'adressa a [ui :

— Messire Métima, quelle joie de vous retrouver | Cela fait
[ﬁfcn lqngremps, n'esrfce.)nas ? Mais la situation a bien changé.
les réles se sont inversés !

Métima fut saisi de surprise par Pintrusion de cet homme
revenu d'outre-tombe. [ ferma ses yeux et les rouvrit pour
sassurer que ses perceptions ne le trompaient pas. Non,
c'était bier;jeu Simon de Montfort, mort en 1218 écrasé par
un boulet de cam_puﬁe. .

Stmon de Montfort marchait en cercle devant [ui, le bras
(gaucﬁc d’q ns _l;* _d;;s er_fm'scmt danser afbns sa main ._Jmfre le
carreau darbaléte. Métima eut du mal a dissimuler Chorreur
de cette vision.

— Voyez—vous‘ je me vois ravi de devoir vous soumettre d
un odieux chantage... dit Montfort avec satisfaction, Que
c{isfje ? Vous allez devoir nous conter une fm‘re' intéressante
histoire. 1[ est bien évident que vous n’abjurerez point votre
fo-i en ’Pagad: cela vous vaudra les pr‘res sfouﬁrances dans les

A\ 2 ;) —_ -
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Vapeurs d’orfcﬁaii]ue du bicher ; ou pire encore, nous vous
ferons, juste pour le plaisir, le présent de longues heures de
torture en vous marquant dans votre essence du métal honni

par votre race.

Métima S'L'ﬂ'br;a de ne pas [ui offrir la satisfa.m'sn d'un
frisson de terveur. Le visage déformé par le dégotit, il affronta
Montfort du regard. \
— Ne soyez pas s1 a:ﬁ'rnnre'. mon cher et vieif aarvm”sm’re. Jai
cfécidﬁ‘de ne point vous supprimer. Le ma rché est le suivant :
votre li'Eertré et votre intégrité contre (ﬁas renseignements sur
Le Pagad, son trésor, la maniére et les moyens de sa fuite
ainsi que Pendroit ot il se terre. Je rr'au}-’e'pcrsonneﬂemmt. les
termes de ce contrat trés équitable, fe dirais méme généreux.

Montfort ne put retenir bien longtemps un éclat de rire
sardonique. AN \

— QOui, _forr généreux, mais _jc vous dois bien cela ayrés
nous avoir o[%ert prés d’une année de résistance dans votre
pigeonnier... Je reste un soldat qui sait reconnaitre le courage
et la ténacité de ses adversaires.

Mom_'foﬂ c‘{urcfr Son_rega]‘d'_sm' l"'?lnge et serra f_e'pufng sur [e
carreau. 1l reprit, plein de haine :

— Tu vas maintenant me dire ce que je veux savoir, infame
vermine, parasite | Parle sur-le-champ | »

Le commandant des Milices du Christ recut comme seule
réponse un crachat ensanglanté au visage. Fou de w{érc.
Simon de Montfort se red’?‘essa et ordonna sans plus faire
cas du Nephilim quon lemmena a la question si telleétait

(*) Torture:



sa réponse. Dans Cinstant, les Manteaux Noirs présents se
saisirent de Métima et lemmenérent dans une piéce adjacente.
Les membres toujours entravés, couché sur une vaste:pfancﬁe
en bois, il subit pendant ce qui [ui sembla des jours, les
supplices réservés aux Déchus, sans qu'on lui pose la moindre
question. Sa nature d"Immaortel renforcait le seuil de douleur
de son simulacre, mais i(fumrncnga—ft a ne p(us pouvoﬁ' tenir.
Clest alors que Simon de Montfort rm—’in-t'pré_.\' de [ui. [ se
pencha sur son visage : Rl
— Messire ‘Métima, vous étes-vous rendu a la raison 7 Vous
étes seul désormais. Personne n'est venu vous sauver ou méme
senquérir de votre « intégrité ». Vos compagnons vous ont
abandonné a l'ennemi. Le Pagad le premier et surtout votre
fidéle ami, Kortyriak. En effet, ce dernier deés qu'ifa}pu s'est
sauvé comme une jouvencelle devant les assauts trop pressants
d'un prétendant. Voila tout (honneur et toute [a fierté dont
votre race est capable. ;
— Vous mentez ! Si Kortyriak n'est pas revenu, c'est que
vos chiens de guerre auront eu raison de [ui. Jamais il
naurait laissé le 'Panao{, sa cause et moi m_prm’e a votre secte
puante !
- royez-vous ¢ Pourtant, vous me connaissez, Vous savez
avec quel _p_llaisir_;'e VOus aurais annoncé une rel‘i'e__prise et
el ascendant sur vous j’aum is_ eu. ‘Mais non, rendez-vous a
[ 'e"w'd;{n:e. Vous étes esseulé, _pariez ! s A )
‘Momj'orr ordonna que lon augmente la _f?‘éalucnce des
sévices.

Meétima ne tenait plus. Son Pentacle se tordait au contact
du poison ; son simulacre saffaiblissait de plus en plus vite et
n'avait plus le temps de se régénérer. Au comble de la douleur
et de Fi’;mﬁﬁm de sa pensée, Métima hurlait, puis perdit
la raison. Méme son esprit n'arrivait plus a espérer revoir
Kortyriak. Les images et les souvenirs se déformaient dans
son Pentacle. [ entendait [a voix de Montfort dire et répéter
« vous étes désormais esseulé... abandonné... ». 1l revoyait
inlassablement Kortyriak se faufiler dans Cembrasure de la
porte du chdteau. Métima se raccrocha alors a son désespoir

pour en tirer ses derniéres forces. Kortyriak [avait abandonné !
Le traitre! L'Folim ne savait rien de trés précieux pour

Montfort, mais il ui livra [e plan de fuite du Pagad, sans

pour autant étre ca}aab[e de [ui révéler sa destination ﬁnalc.

Montfort, inmrr’sfait, mais ayant obtenu tout de méme
quelques informations, laissa ["Immortel en ['état et partit
avec les autres sectateurs.

Tntermede
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Votre personnage est un ‘J\fé}aﬁiﬁ'm, qui a vécu une
fongue vie cﬁe}auis les rives de [Atlantide jusqu’d nos

CREER SON NEPHILIM

jours. Avant de f’inre?jarérer, il vous faut déﬁni‘r ses
forces et ses faiﬁﬂesses, et en apprendre un peu yfus sur
son parcours.

\a, INITIATION & ASPECT

E..{ Votre Nephilim est animé par les cinq éléments de son

Pentacle, mais lI'un d'entre eux le définit plus que les autres.
Il s'agit de son Ka dominant. Il conditionne les grands traits de
sa personnalité.

En termes de regles, la puissance du Ka d'un personnage
est mesurée a l'aide de son niveau d'Initié. Dans tous les
cas, votre personnage et ses compagnons seront Peu Initiés
(voir Le systeme de jeu, page 20). En fonction du Ka choisi,
vous avez le choix entre deux créatures de légendes décrites dans
la liste ci-dessous. Bien entendu, ce ne sont que des exemples,
libres a vous d’interpréter d’autres étres mythiques. Votre Ka
dominant vous donne automatiquement acces i la Basse Magie et
aux deux Sortileges en dépendant. Ils représentent les capacités
innées de votre personnage (voir Les Sciences occultes p. 30).

Votre Ka dominant est :

Le Feu

Passionné et emporté, le Nephilim du Feu (ou Pyrim) fait
claquer son nom comme un étendard. Pénétré de force brute,
il est le bras armé du peuple atlante. Sa vision du monde est
manichéenne, ce qui facilite son passage rapide a I’action. Les
Sortiléges innés du Pynm sqnf Puzmarfte du juste et Anticipation

souveraine. ; g p - % {
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N'hésitant pas & recourir a la viofeﬂce"k Djian ne prend pas

le temps de faire des anCessuons«Dn &I@que sa vie va se
consumer, ce'que semble Confirmet 1"odeur ,de roussi qu’il
dégage constamment tout comme sa voax’msiﬂe;plte comme
un feu de bois sec. R\:belle a toute’ gutorlté il 'me suit que
ses propres sensations. T} porte We& emphase Ses émotions,
comme une banniére a taquelle “s’acerthent avec ardeur ses
deux mains griffues. Sa peau st si chaude que la poudre des
armes 4 feu qu’il brandit s’enflante parfois spontanément, ce
qui n’est pas pour lui déplair e briilée est un euphémisme
pour décrire ce Pyrim aux cheveux flamboyants.

brow/‘omwmmm A«uf

LE PHiNIX

Epris de justice et de vérité, le Phénix ne s'éparpille pas
dans une vaine agitation. Il observe avant de frapper comme
l'éclair. Cet inquisiteur né assume jusqu'a la derniére extrémité
les conséquences de ses actes. Il ne brisera jamais le code
d'honneur qu'il s'est forgé, et attend des autres qu'ils respectent
leurs propres traditions avec la méme assiduité. On le reconnait
a ses yeux rouges, ses ongles noirs et pointus, sa peau rougedtre
et son odeur de soufre. Il rend ses jugements avec calme, et
applique de facon implacable les sentences qu'il prononce de
sa voix grondante.

LAir

Réfléchi et patient, le Nephilim de 1" Air (ou Eolim) ne vit que
pour sa quéte. Sa compréhension aigué du monde et de ses secrets
le rend insouciant des contraintes matérielles. Son attitude distante
révéle un grand besoin de liberté. Les Sortiléges innés de I’Eolim
sont Conscience du juste et Compréhension infuse.

L'EFREET

Seigneur des tempétes, I'Efreet incarne la connaissance
agissante. Tous écoutent quand ce grand conteur énonce
de sa voix hachée les vérités qu'il a extirpées au monde.
Son odeur d’encens crée alors une atmosphére propice a la
transe. Son crane chauve renferme plus d’histoires que le désert
ne compte de grains de sable. Il balaie d’un geste vif de la main
les difficultés qui s’amoncellent sur son chemin. La couleur
de plomb qui assombrit sa peau n’obscurcit jamais son esprit,
toujours prompt a chevauchersle vent du désert tel un faucon
pelerin.

L' ANGE v/ o s,

Casanier, I’ Ange accumule dans son antre plus deSouvenirs qug %

bien des étres millénaires. Il exulte intérieurement quand il traine sa
fine peau emplumée dans toutes les bibliothéques du globe. II cachc
discrétement son enthousiasme derriére ses cheveux.d’or. Epl’ex}d' |
tellement de hauteur pour contempler I"agitation du monde qﬁ il f
s’en est détaché. Autorité spirituelle, la justice et I’honneur sen les
seules valeurs qu’il aime a professer d& sa-v6ix mélodieuse. g



La Terre

Introverti et obstiné, le Nephilim de la Terre (ou Faérim) attend

et observe. Son calme est le signe d'une profonde harmonie avec
le monde. Il est apprécié pour s6n altruisme. Les Sortileges innés
du Faérim sont Vigueur du Juste et Dlalogue végétal.

. I
LE SATYRE] | 1f "
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Cornu et poily, lé’ Satyre est connu pQum son_ caractere
libidineux. Son @trait pour e sex'n eﬁt“pas lémemt Jié au
plaisir car, comme la nature-Gu'it pérsonnifiesflest le principe
géniteur, celui qu1 fertilise le sel.De sd, voix de baSse, il ne
rate pas une occasion de rappeler aux; ho;mfm qu’ils sont
des animaux, ainsi qu’aux Nephilim qui les~
incarnent. Ses mains, se\réduisant a/trois
doigts, savent aussi bien exercer d’expertes
caresses que brandir le fouet. Son odeur de
musc vous collera a la peau comme-pour
dire : vous étes a lui.

L'ELrE

Défenseur de la nature jusqu’au bout de ses
ongles de bois, I'Elfe est le plus sylvestre
de tous les Faérim. Bien siir ses oreilles
sont pointues, mais ce qu’elles ne vous
disent pas c’est qu’elles sont a I’écoute
des battements du cceur de la planéte. Ses
doigts verts réparent et soignent ce qui peut
I’étre, et enterrent le reste. De la lui viennent
sans doute son odeur d’humus et son goiit
des secrets. Pourtant, il aime partager ses
émotions et transmettre son activisme
écologique a tous ceux qui se promeénent
dans sa forét. On peut entendre alors sa
voix bruisser comme un parterre de feuille
d’automne. Elle apaise les animaux et fait
plier les saules qui se penchent pour mieux
entendre.

L'Eau

Emotif et démonstratif, le Nephilim de I'Eau
(ou Hydrim) se coule dans le creuset du monde
comme s'il était taillé pour lui. Sa curiosité
indique un haut degré d'éveil aux autres.
Il est habile et vit de défis. Les Sortileges innés
de I’'Hydrim sont Adresse dujuste et Survie
pélagique. 3

Le TriTON

Prédateur redoutable, le Triton use et abuse de techniques
dignes des monstres qui habitent les fonds marins. Ses
métamorphoses effrayantes — oreilles découpées, mains
palmées et peau écailleuse — sont autant d’outils qu’il manie
parfois avec cruauté pour arriver a ses fins. Ses proies n’ont
pas plus de chance qu’un fréle esquif brossé par une lame de
fond. Ses longs calculs muets, prostré sur la plage au milieu
des algues, le rapprochent de I’eau qui dort. C’est sans doute
a cela qu’il doit son odeur de vase. Jamais on n’entendra sa
voix caverneuse étre miséricordieuse, pas plus qu’elle ne
demandera pitié pour lui-méme.

L'ONDINE

Championne de 1’adaptation, 1’Ondine est
adepte des stratégies d’évitement. En accord
avec son temps, elle se love dans tous les
milieux sociaux ol ses cheveux bleus font
I’effet d’étre la derniére mode. Personne n'est
indifférent a sa voix coulante qui résout tous
les problémes si agréablement. A I'écouter,
rien ne lui est étranger et on a trés envie de
la croire. Telle une siréne, elle ensorcelle par
sa présence alors que ses doigts palmés sont
experts dans toutes sortes de transactions.
Les parfums dont elle s’imprégne exacerbent
sa fragrance naturellement salée. Le dernier
souvenir qu'on garde d’elle est une caresse
volée tout contre sa peau lisse qui aspire a
tater tous les remous de la vie.

La Lune

Subtil et changeant; le Nephilim de la Lune
(ou Onirim) présente mille et un masques. Son
inspiration souffle comme un vent de folie sur
son entourage. Maitre de I'illusion, il use aussi
bien du mensonge que de la provocation. Les
Sortileges innés de 1’Onirim sont Beauro: du
Juste et Langue qui. fourche
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LE SERPEN'! y) j é
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Sans odeur, 'le 83' em d certe lncogp
sciemment les h a(ﬁg pé \par, ﬂn
d’entre eux, ¢ "ty cicrde” la paue”

— facon de parler pu:sq\e leuts-mains mnt
atrophiées — d’un, maitre. Mais peu sont
disposés' & ¥, goatet, f,,aussi le Serpent est-il
un incompris:Les né?'bﬂ,s de blen et de mal
sont bien trop simples« pouf*‘cet étre pétri
d’ambiguité. Sous son regard reptilien, le
plus simple des probléemes devient un subtil
imbroglio de nuances dans lequel il s’amuse
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a perdre ses auditeurs. Cerner sa personnalité c’est tuer ce
grand acteur, qui aligne les mensonges de sa voix sifflante avec
classe et charisme. Sa peau écailleuse capture les regards ; a
partir de la tout est possible pour ce prestidigitateur prodige.

LA CHIMERE

Hantant les lieux de créativité et de débauche, la Chimére habite
la nuit avec I'insistance d’un réve récurrent. La prégnance de
son odeur opiacée englue dans ses filets la faune tardive des
insomniaques. Sa criniére, blanche comme la poudre qu’elle
distille, couronne cette baronne des paradis artificiels. Elle y
perd les noctambules, hypnotisés par sa voix et fascinés par
ses yeux noirs. A l'écart des lampadaires, elle joue de ses
griffes noires pour étendre son territoire. Qui mieux qu’elle
saurait guider les hommes vers leurs chiméres absentes ?

5

), Y RAI NOM

Donnez maintenant un nom a votre Nephilim. I ne
s’agit pas du nom de son corps d’emprunt, mais de son nom
atlante. Imaginez qu'’il le prononce avec sa voix si particuliére,
il doit I'épouser parfaitement. Si un Eolim apprécie la douceur
du nom Sohléan, un Onirim aimera un nom singulier, comme
Yué. Les mythes et les légendes locales sont une bonne source
d'inspiration.

\55)

LA VOIE OCCULTE

fg =  Ftudiant inlassablement le monde, les Immortels ont

formalisé leur savoir ésotérique sous la forme de trois Sciences
occultes. Ces pratiques secretes leur permettent d'accomplir des
actions surnaturelles. Chacune est articulée en deux Cercles
distincts. Il faut maitriser le premier Cercle pour pouvoir avancer
dans les mysteres du second.

Maintenant que vous avez choisi la nature de votre Nephilim,
il vous faut décider de la Sapience qu'il a poursuivie lors de
ses études occultes, dans la Magie, la Kabbale ou I'Alchimie.
En fonction de sa maitrise, votre Immortel mérite différents
titres ésotériques.

e LaMagie estun langage fondé sur des analogies élémentaires,
qui permet de dialoguer avec l'environnement magique de la
Terre. Les pratiquants de la Basse Magie (le Premier Cercle)
sont appelés Disciples. Tous les Nephilim sont des Disciples.
Le titre de Mage est réservé aux sages qui maitrisent la Haute
Magie (le Deuxieme Cercle). Il n’est accessible qu’aprés une
longue introspection.

* Les pratiquants de la Kabbale invoquent des créatures venant
d'autres mondes. Les services qu’elles leur rendent sont scellés
par des contrats magiques. La Kabbale est un chemin sur lequel
le Nephilim progresse. Le Séminariste est celui qui débute dans

. les Sceaux (Premier Cercle). Les Pentacles (Deuxiéme Cercle)

s’ouvrent a celui qui atteint le rang de Cénobite.

|
|

* Enfin, les Alchimistes construisent un laboratoire dans lequel
mirissent des substances magiques. Le Melanosis fabrique les
matiéres les plus sommaires en pratiquant 1’(Euvre au Noir
(le Premier Cercle). Alors que [I’(Buvre au Blanc
(Deuxieme Cercle) donne au Leukossi la possibilité de distiller
des essences redoutables.

Vous pouvez choisir de maitriser deux Cercles parmi les
suivants, en plus du premier Cercle de Magie qui vous est
automatiquement conféré :

* Haute Magie

e Sceaux

* Pentacles (uniquement avec les Sceaux)

* (Euvre au Noir

* (Euvre au Blanc (uniquement avec I’(Euvre au Noir)

Dans chaque Cercle choisi, vous connaissez deux Sortileges
dépendants de votre Ka-élément dominant. Vous trouverez leur
description dans le chapitre consacré aux Sciences occultes
(cf. pp. 30-31).

0 L initiation en pratique

Jérdme crée son premier Nephilim. Il veut jouer un
personnage sir de lui, qui prend ses décisions rapidement
et sans remords. Le feu est tout naturellement son élément
d'élection. Il choisit ensuite d’incarner un Phénix, toujours
certain de la justesse de ses jugements. Il consigne
ses deux Sorts — Puissance du juste et Anticipation
souveraine — sur sa feuille de personnage.

Jérdme invente pour son Pyrim un nom a prononcer en se
raclant la gorge : Kortyriak.

eLa voie occulte en pratique

Kortyriak a toujours privilégié la spontanéité de la
Magie. Les arcanes du Deuxieéme Cercle n’ont pas de
secret pour lui. Il s’est essayé a la Kabbale, initié par un
compagnon d’armes, mais n’en connait que les Sceaux
les plus rudimentaires.

Son Ka dominant étant le Feu, il dispose des Sorts
Fournaise de témérité, Projection brutale, Les puissantes
Cuirasses de feu et Les Lumiéres des foréts de feu de
Pharphar.

R
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Wﬁb LE PASSE

E Au début de votre premiére partie, votre Nephilim va
s’incarner a nouveau et découvrir notre époque contemporaine.
Ce n’est pas la premiere fois qu’il habite un corps humain.
Depuis des millénaires, il a multiplié les expériences et les
simulacres. A chaque incarnation, le Nephilim retient une partie
des talents et connaissances de son hote. Il peut y faire appel au
méme titre que celles de son simulacre actuel.

L'inconvénient est que ces aptitudes sont souvent datées.
Le meneur de jeu n'oubliera pas d'introduire une difficulté
supplémentaire s'il estime que la compétence du Nephilim est
trop archaique. Par exemple, avoir été un tire-laine dans les
marchés du Moyen Age ne permet pas forcément de savoir
crocheter une serrure aujourd’hui.

Ne boudez cependant pas les éres les plus anciennes. Avec
un simulacre vient aussi toute la culture, parfois oubliée par
les hommes, d’époques reculées ou légendaires, ainsi que la
pratique de langues parlées, voire écrites. Elles s’ avérent parfois
indispensables a la poursuite de recherches occultes.

En régle générale, une incarnation est le fruit du hasard.
Rares sont les Nephilim qui ont pu choisir leur parcours dans
I"Histoire. C’est pourquoi 1’aléa joue un rdle dans cette partie
de la création de personnage. Choisissez au hasard sept cartes,
faces cachées, parmi les vingt-deux arcanes majeurs d’un tarot.
A chagque carte correspond une époque et un choix de simulacre,
comme indiqué dans le tableau suivant. Pour chaque époque a
laquelle vous souhaitez que votre personnage ait vécu, rendez
au meneur de jeu la carte correspondante. Si les époques de
certaines cartes ne vous intéressent pas, rendez-les associées a
une de vos cartes d’élection : elles augmenteront votre niveau
d’implication lors de cette époque, vous donnant accés i plus
d’informations sur celle-ci et a de meilleures compétences
(cf. le tableau du Passé, ci-apres).

i i
AT
g i g :

Si vous ne disposez pas d’un tarot, utilisez un dé a 20 faces.
Vous ne perdrez que 1’époque d’incarnation des peuples
néolithiques. Au besoin, laissez les joueurs la choisir sans s’en
remettre au hasard.

Suivant les cas vous noterez que votre Nephilim a été Apprenti
(une carte), Compagnon (deux cartes) ou Maitre (trois cartes)
lors de chaque incarnation.

Apprenti

Le Nephilim n’a pas eu ’occasion de marquer son époque.
Sa vie fut courte ou recluse, loin de 1’agitation du monde.
Aujourd’hui il se souvient de la langue maternelle de son
simulacre, des événements importants de sa vie, de ses amis
proches, de 1'Histoire profane de 1’époque et des bases de son
métier.

LE PASSE




0 Les peuples néolithiques (I’aube de I’histoire) Chasseur ou leveur de menhir Poterie en terre cuite

11 L’Egypte antique (1350 avant J.-C.) Prétresse d’Isis ou scribe Statuette d’ Anubis

v La chute de Troie (1200 avant J.-C.) Navigateur ou amazone Caducée en bronze

VI Carthage (150 avant J.-C.) Sacrificateur a Baal ou marchand Couteau sacrificiel de Baal

o VI L’incident Jésus (an 1) Caravanier ou rabbin Stylet de lecture de la Torah

Conseiller administratif de I’empereur
ou savant arabe ’

Un encensoir de bronze

X Constantinople (1000)

XII La chute du Temple (1314) Etudiant a Paris ou mendiant Epée longue

X1V La Renaissance italienne (1534) Inventeur ou peintre Astrolabe d’explorateur

XVI La Fronde (1650) Mousquetaire ou négociant Bijou baroque en nacre

XVIII Paris révolutionnaire (1793) Sans-culotte ou philosophe Machine de Lavoisier

XX Les années noires (1933 a 1945) Résistant ou trafiquant Poste de T.S.FE.




Compagnon

Votre personnage a eu une vie sociale, a participé & une
fraternité occulte et par ses travaux ou ses actions a contribué
a I"histoire de sa région. Aujourd’hui il se souvient de 1’histoire
détaillée de sa vie, de I’Histoire invisible de 1’époque et connait
bien son métier d’alors. De cette activité, il garde des traces,
que ¢a soit la rancceur d’un ennemi, la dette contractée envers
un allié ou une marque dans son Pentacle. Ces ennemis et alliés
peuvent étre d’autres immortels ou des sociétés secrétes dont
la mémoire traverse les générations. Le passé d’un Nephilim est
toujours susceptible de le rattraper a tout moment.

Maitre

Le Nephilim s’est impliqué a Ka perdu dans son incarnation.
Les personnages des autres joueurs incarnés a laméme époque ont
entendu parler de lui et ont essayé de le rencontrer. Aujourd’hui,
il se souvient des complots secrets qui se tramaient a 1’époque.
Il sait également exercer son métier d’alors avec 1’assurance
d’un expert. Malheureusement, 1'Histoire 1’a marqué en retour.
11 s’est fait des ennemis rancuniers et a contracté de nombreuses
dettes.

Votre personnage a sans doute vécu bien d’autres incarnations,
mais suite a plusieurs traumatismes — blessure par 1’Orichalque,
remise en Stase — il ne s’en souvient pas. Il est possible qu'un
scénario lui permette de retrouver des souvenirs perdus.

Maitriser son destin

Vous n’étes pas obligé d’échanger toutes vos cartes contre
d’anciennes incarnations. Vous pouvez en garder pour les jouer
plus tard au cours d’un scénario. Elles vous permettent d’influer
sur le destin pour réussir automatiquement une action de votre
choix. Une fois qu'une carte est jouée, rendez-la au meneur
de jeu. Vous la récupérerez a la prochaine séance.

Si vous avez tiré au sort vos époques d’incarnation a 1’aide
d’un dé plutot que de cartes, notez cette possibilité de réussite
automatique sur votre feuille de personnage, 4 moins que
le meneur de jeu ne choisisse d’ignorer tout simplement cette
option.

Choix de la Stase

Enfin, vous devez décider de l'apparence de votre
Stase. Choisissez un objet associé a l'une de vos périodes
d'incarnation.

P s
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e,Le passé en pratique

Jérome étale devant lui les cartes qu'il a tirées : le Mat
(0), le Bateleur (1), le Pape (V), le Chariot (VII), la Force
(XI), la Lune (XVIII) et le Soleil (XIX).

* Kortyriak commenga ses incarnations au Néolithique
(carte 0), pendant lequel il participa aux Guerres
élémentaires dans la peau d’un chasseur. Sa Stase
est une poterie en terre cuite qui date de cette époque.
Il ne rend qu’une carte, pour obtenir le niveau d’ Apprenti.
Il note donc sur sa feuille « Apprenti chasseur pendant
le Néolithique ».

« [] se réincarna en Irlande (carte I), ot dans la peau d'un
héros il participa a la seconde bataille de Mag Tured
contre des horreurs sorties des profondeurs de la terre.
Il rend aussi la carte XVIII et est donc « Compagnon
Héros aupres des Thuatha de Danann ».

» Son dernier choix se porte sur la croisade albigeoise
(carte XI). Il n’est attiré ni par le role de Parfait, ni
celui de troubadour. Avec I'accord du meneur de jeu, il
se glisse dans le corps d’un chevalier. Il lutta jusqu'au
bout pendant le siege du chiateau de Montségur. Tres
impliqué dans cette tragédie, Jérome donne deux cartes
supplémentaires, qui ne 1’intéressent pas (la carte V et
VII), pour cette incarnation. Il note « Maitre chevalier
durant la croisade albigeoise ».

I1lui reste une carte, qu’il garde comme joker si jamais il se
met dans des situations trop dangereuses en cours de jeu,
ce qui ne manquera pas d’arriver vu son tempérament.

\&5p, LE SIMULACRE

= Votre corps d’accueil est votre ambassadeur dans le

| monde profane. Au travers de ce simulacre, votre Nephilim

reprend contact avec la vie. Hélas tous les corps ne sont pas
parfaits et vous (ou le meneur de jeu) devez choisir ses points
forts et ses points faibles. Vous disposez des niveaux Peu, Peu,
Assez, Assez et « ... » a répartir entre les Caractéristiques Agile,
Endurant, Fort, Intelligent et Séduisant (voir Le systéme de jeu
page 20).

Les niveaux

* Le niveau « ... » est placé dans la Caractéristique dont dépend le
métier du simulacre.

* Les deux niveaux Assez sont relatifs a des dons naturels ou des
passe-temps.

* Les niveaux Peu sont des capacités négligées.

e Le niveau Treés correspond & un expert ou une force de la nature.
*Le niveau Pas rend compte d’'un handicap: retard mental,
incapacité a se déplacer, perte d’un sens, etc.

N
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Les Caractéristiqucs

Chaque Caractéristique a un aspect physique, mental

et social.

* La Caractéristique Agile mesure la coordination et la souplesse
d’un individu. C’est aussi la marque de 1’adaptabilité du simulacre
a son environnement et sa créativité. Elle est utilisée lors des
baratins et de facon générale dés qu’il faut réagir prestement ou sous
pression.

* La Caractéristique Endurant décrit la résistance, tant physique
que mentale. La volonté et la détermination sont de son ressort.
Cette Caractéristique est synonyme de vigueur et d’instinct.

e La Caractéristique Fort est la mesure du développement
musculaire et de la puissance physique. Elle qualifie aussila pugnacité
et la rage de vainere. Son domaine social est 1'intimidation.

e La Caractéristique Intelligent qualifie la facilit¢ a réaliser
des exercices de mémoire et de logique pure. Elle évalue aussi
I'étendue de la culture générale. Elle est synonyme d’analyse et de
sens de ’observation. Elle régit le discours logique et la capacité
aexpliquer.

« La Caractéristique Séduisant indique la capacité a se méler a la
société. Elle donne charisme et savoir-vivre. Elle sait déclencher les
passions ou mentir avec aplomb.

LA B -

et Mmeneux
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Une nouvelle peau

Votre récente incarnation dans le monde contemporain
est déja notée dans le tableau Passé de votre feuille de
personnage au niveau Apprenti. Méme si vous €tes incarné dans
le corps d’un expert, vous ne profiterez de I'intégralité de ses
connaissances qu’aprés avoir vécu quelques aventures avec
lui, le temps d’assimilation de ses compétences pouvant étre
long. En attendant, vous pouvez tout de méme parler sa langue
maternelle et accéder a des informations de base sur I'époque
dans laquelle il vit. Un Nephilim sortant des dges sombres
et découvrant le monde moderne ne s'ébahit pas devant les
avancées technologiques, car il les voit par les yeux de son
simulacre pour qui tout cela fait partie de son quotidien.

§ Le simulacre en pratique

Aprés des siécles d'emprisonnement dans sa Stase,
Sohléan a enfin l'occasion de se réincarner. Les

courants magiques le portent vers un journaliste un peu
paranoiaque. Il est Intelligent, Assez Endurant, Assez
Séduisant, Peu Agile et Peu Fort. Il note sur sa feuille de
personnage cette nouvelle incarnation comme Apprenti
Journaliste.
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x'Omni Aeternitate 0 -

%ortyﬁaﬁ était mr’mcu[éus‘emenr sorti de [a souriciére
: rqrfgaﬁ'ére et avait Jvrqﬁ_ré de la confusion ambiante pour
se faufiler dans (e passage dérobé. 1 rageait en songeant que
Métima avait été pris. Le  fier Phénix décida de suivre [e convoi
des_prisonniers pour pouvoir (ibérer [Ange malchanceux.
Kortyriak se d{_:simufa dans la végétation non loin du
campement des troupes roya.fes. Elles Sapprétaient a partir,
maintenant que 'Monrségur était exsangue.

La tension de la bataille était retombée et avait laissé place
a une grande concentration. it faﬂbit étre silencieux. Plus
Kortyriak avangait dans les broussailles, yfus il peinait. [
sentit que le corps de son hdte commengait a étre parcouru de
spasmes et de suées. 1l stoppa sa _marcﬁe. Posa sa main droite
sur son flan. La, d'une plaie béante, sécoulaient des flots
de sang briilant. Kortyriak sut que le vigoureux seigneur
dans lequel il était incarné ne tiendrait yﬁts longtemps sur
ses deux jamﬁes_. Puis un vertige survint, et f’oﬁcur:ité. Le
corps du jeune homme vivait encore, mais était trop aﬁaiﬁﬁ”.
‘Karryn’aﬁ ne savait pas combien de temps s'était écoulé
quand des paysans e trouvérent, trop sans aucun doute. La
caravane templiére devait étre [oin.

Kortyriak fut emmené puis S‘C}Ig‘f}é dans un petit village
de Eergers dans [a vallée. Quand il put reprendre la route,
il chercha d'abord & contacter des Adoptés, mais le royaume
semblait vidé de ses forces immortelles. &

e ——— 1 .

Un soir, alors qu'ﬂ.—s'f nstallait pour pas_s':zr [a nuit a [a belle
étoile, [e puissant Phénix alluma un feu. Wespérait encore
retrouver le Pagad et sauver son compagnon. Kortyriak
croyait toujours en leur quéte, [es_ derniers événements
n'avaient pas éteint [a ﬂamme de sa foi. Pour [e moment, les
(Pa)jfal’ts étaient en déroute, mais d’autres Immortels a leur
maniére continuaient a initier les porteurs de Ka-Soleil. [
avait eu [occasion depuis sa rémission de rencontrer dans [es
foires et les marchés, les troubadours, leurs chansons et leurs
contes empreints de Sapience. Mais le Temple nétait plus une
nébuleuse isolée, il s'étendait désormais, tentaculaire, a travers
[Europe et en Orient. 1 fallait impérativement saboter leurs
}Jfans et pour cela atteindre en )v‘fem caeur [Eglise romaine
corrompue. Clest dans cet oﬁjectif que les Immortels avaient
soutenu si vivement [a cause cathare. Kortyriak essayait
de con*t‘preﬂcfre comment ils avaient pu échouer, comment
re)prencfre le dessus et surtout comment évincer le 'Te"n!ple.
’Pfongé dans ses pensées, il wentendit pas la lame assassine
sortir de son fourreau. [ nentendit pas non jof us ce bandit de
grand chemin s'approcher dans son dos et n'eut pas le temps.
de réagir forsque ce dernier Ieﬁr basculer en arriére et qu‘if
[ui trancha la gorge comme on saigne une béte a Cabattoir.

Voila, Q(m'ryriaé fut‘ libéré f’esyace d'un instant dans les
Champs magiques, Civresse subite de (état brut _prés de ce
feu dﬁ}.:uanr dans [a nuit. Puis il entra dans [le silence de sa
prison, cette Bible envefc}pyée d'une peau de daim au fond de
sa besace. Le brigand se hata de dépouiller le défunt voyageur
avant de senfuir comme il était arrivé, dans le plus grand
silence et [ anonymat qu’qﬁ:mir a tous la nuit.

(*) : De toute éternité.
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les Sciences occultes font foﬁ et du cl 1ap1rn suivant.

\ i L.A RESOLUTION DES ACTIONS |
&)

¥4Z  Une table de résolution
et un test de dé permettent de
résoudre toutes les actions. Tous
les personnages possédent des
Caractéristiques exprimées par
des adjectifs, et notées par des
adverbes. Ils peuvent ainsi étre
Trés Forts, «..» Endurants,
Assez Intelligents, Peu Agiles
et Pas Séduisants ou toute autre
combinaison.

Toute action a une Difficulté.
Cette derniére est aussi qualifiée
de Pas Difficile, Peu Difficile,
Assez Difficile, Difficile ou Trés
Difficile. C'est au meneur de
jeu de l'estimer en fonction des
circonstances.

Pour déterminer l'issue de
l'action, le joueur confronte sur
la table de résolution une de ses
Caractéristiques a la difficulté.
La table indique un score a ne
pas dépasser avec un dé a vingt

faces.
Aucune Caractéristique ou
Difficulté ne peut dépasser

le niveau Tres.

=

-ACTION TYPIQUE e

-

LES ACTIONS TYPIQUES
-Voﬂé queiques guldes pour a;der le*meneur de jeua décider de la d:fﬁculte des actions.

&

DIFFICULTE

Reconnaitre le Ka dominant d'un Nephilim

Comprendre un symbole ésotérique humain

Cacher ses métamorphoses a 1’aide
de maquillage et d'dcccsxuircs

Faire Paris — Pra,g'ae ﬁvo;ﬁ;rc ?3_:-
d'une traite sans d@gmr

Débrancher le systéme de surveillance
du British Muséum

;ﬁ%? rouler le rocher qui ’bouche i" entree dela
gro

e du Graal

Trouver le passage secret de Montségur par
lequel les Parfaits se sont enfuis avec leur trésor

_ Test d’Initié Pas Difficile

 Test dEndurant Assez Difficile

Automatique pour un Nephilim,
test d'Initié Difficile pour un humain

Test d’Agile Peu Difficile

Test d'Agile Difficile

Test de Fort Trés Difficile

Test d'Intelligent Tres Difficile

TABLE DE RESOLUTION DES ACTIONS

: Agile, Endurant, Fort Intelllgent Séduisant, Initié, Doue
Assez i Tres
Pas Difficile 16 19 Réussite
Peu Difficile g 16 N -
Assez Difficile 10 13 16
Difficile 7 10 ~13
Trés Difficile a4 w 10

o



\&3), LES AFFRONTEMENTS

g Il arrive qu'une action ait une Difficulté fixée non par
les circonstances, mais par un autre personnage. Ces actions ont
pour Difficulté le niveau d’une Caractéristique de I’adversaire.
IIs se résolvent avec un seul test. C’est le personnage actif —
celui qui initie I’action — qui jette le dé. En cas de doute, c’est
le personnage incarné par un joueur qui est considéré comme
actif.

Les circonstances rendent parfois une action difficile, bien
que l'adversaire ne soit pas particulierement doué. Dans ce
cas, le meneur de jeu peut fixer une difficulté plancher a tout
affrontement. C'est ce qui se passe pour les blessures lors d'un
combat (voir La ligne de vie p. 22).

o

e v e

7 e

affrontement en pratique
Une nuit, Sohléan, un Efreet Agile, essaie de s’introduire
discrétement dans la propriété d'un haut dignitaire
Templier. 11 doit passer 2 moins de dix metres d’un
garde z€lé Assez Intelligent scrutant scrupuleusement

les alentours. Sera-t-il découvert ?

L’intelligence du Templier et 1’agilit¢ du Nephilim
s'affrontent. L'Efreet ayant provoqué 1’affrontement,
c’est lui qui teste son niveau d’Agile sur un test Assez
Difficile. Un coup d'eeil sur la table de résolution des
actions lui signale qu'il ne doit pas faire plus de 13
avec son dé a 20 faces. Elle le lance et fait 14, C'est un
échec ! S’il avait fait 13 ou moins, le garde ne l'aurait pas
remarqué. Les ennuis commencent...

AFFRONTEMENTS TYPIQUES

Faire respirer une poudre alchimique & un

profane qui ne s’y attend pas surprise

Baratiner quelqu’un par interphone pour
qu’elle ouvre la porte de I'immeuble

Embrouiller la sceur de votre simulacre pour

qu’elle accepte que vous ne puissiez pas aller
a son mariage prévu de longue date  cause

d’un voyage en Gréce imprévu

Passer en Vision-Ka dans un musée de fagon

assez discréte pour ne pas se faire repérer

gty

Calmer les chiens de garde dans le jardin
d’une commanderie

Impressionner le Grand Maitre du Temple
par son savoir ésotérique

Test d’Agile contre 1’ Agile de la personne

Test d’ Agile contre 1" Agile de la personne

Test d’Agile contre 1'Agile de la sceur

Test d’Agile contre I'Intelligent des vigiles

Test d’Endurant contre 1’Endurant des chiens

Test d'Initié contre 1'Initié du Grand Maitre

Pas Difficile
(voir La surprise p. 23).

.

Peu Difficile

Assez Difficile

Assez Difficile

Difficile

Tres Difficile

systeme De tein
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&) LE VECU
= Un Nephilim utilise le savoir et les compétences qu’il

a accumulés au fil des siecles pour augmenter ses chances de
réussite. A chaque incarnation, on associe A son métier une
Caractéristique Doué. L’adverbe associé dépend du niveau
d'implication du personnage a cette époque.

¥
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Le niveau de Doué peut se substituer a la Caractéristique
habituellement associée a une action, pour peu que le métier
soit directement impliqué. Cette substitution n’est pas utile si
le niveau de cette Caractéristique est déja supérieur ou égal
a celui de Doué.

Laissez les joueurs justifier I'utilisation de leur métier lors d'un
test et décidez si celui-ci s'applique vraiment ou pas.

DEGRE

D’IMPLICATION

Pas de caractéristique Doué
Asséz Boué i

Doué

Apprenti

Maitre

; L'expérience en pratique

Au vu du niveau d’implication de ses trois incarnations,
il s’avere que Kortyriak n’a pas de souvenirs pratiques
de son métier de chasseur. Il est néanmoins un héros
Assez Doué doublé d’un chevalier Doué. Pour ses tests
d’équitation, par exemple, il peut substituer & son niveau
d’Agile (Assez) son niveau de Doué en chevalerie
P . D)
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ﬁgb,.LA LIGNE DE VIE

¥= L'état physique du simulacre est mesuré a l'aide
d'une ligne de vie de dix cases. A chaque blessure, et en cas
d'empoisonnement, de fatigue et de maladie, le joueur doit
en cocher quelques-unes. Certaines cases sont nommeées :
Pas Blessé, Peu Blessé, Assez Blessé, Blessé, Trés Blessé.
Toute action physique a toujours une difficulté au moins égale
au niveau de Blessé du simulacre.

Quand la case « Mort » est cochée, le simulacre meurt et le
Nephilim est désincarné (voir Désincarnation p. 27).

Par jour de repos complet et de soins (suivant |’état
du simulacre), vous pouvez décocher une case de la ligne de

Vie.
BT TR TS
A A A A
; 5 /
Bowe B PO ol

b La ligne de vie en pratique

Notre fier Pyrim a été pris par surprise par une escouade de
Templiers et n’a pas eu le temps d’invoquer sa puissante
Cuirasse de feu. Touché a deux reprises par une arme
automatique, il est Tres Blessé. Il rampe désespérément
vers une bouche d’égout et la souléve pour tenter
d’échapper 4 ses assaillants dans le dédale souterrain.
Ce test de Fort habituellement Pas Difficile lui demande
un effort surhumain a cause de ses blessures : il est Trés
Difficile.




ﬁ@b LE COMBAT

E Méme les érudits les plus calmes parmi les Nephilim
connaissent un jour la violence des combats. 11 s’y méle peur,
excitation et confusion. De leur issue dépendent de nombreux
destins. Les Pyrim y brillent par leur fouge et leur témérité
pendant que les Eolim inventent les tactiques les plus efficaces.
Les Hydrim sont rarement surpris tandis que les Onirim
désorientent leurs adversaires. Au final, les Faérim sont souvent
les derniers debout sur le champ de bataille. Evidemment, ces
régles ne couvrent pas toutes les manceuvres que vont tenter vos
joueurs : immobiliser 1'adversaire, le faire tomber, le désarmer,
l'intimider, etc. Alors, improvisez !

Le tour

Un combat est un enchevétrement complexe d'actions et
de déplacements pendant lequel il est important de savoir qui
agit avant qui, qui voit qui, et combien de temps prend une
action. La durée d'un tour de combat est de quelques secondes.
Elle peut varier d'un tour a l'autre car il s'agit d'une unité de
temps dramatique et pas d'une unité de temps de jeu. Le meneur
de jeu a toute liberté pour estimer cette durée quand cela s'avére
nécessaire.

L'initiative

Les personnages deviennent actifs & tour de réle en fonction
de leur niveau d'Agile. Les Trés Agiles agissent en premier,
les Agiles en second, jusqu’aux Pas Agiles en dernier. En cas
d'égalité, demandez-vous qui a l'avantage dans le combat
(a réussi plus d'attaques, n'est pas surpris ou blessé, a plus
d'alliés, etc.) et faites-le jouer d'abord.

Un personnage actif peut choisir de se déplacer, d’entrer dans
une mélée, de tirer avec une arme, de lancer un Sort, etc. Il peut
méme attendre de voir la réaction d’un autre protagoniste, pour
agir juste avant lui. Au meneur de jeu d’estimer ce qui peut
étre accompli raisonnablement pendant ces quelques secondes,
tout en gardant un rythme soutenu. Il n’y a pas ici de table qui
énonce que tel déplacement se fait en deux tours, que telle action
prend ou pas un tour complet, etc. Assurez-vous simplement que
chacun a le temps de réaliser une action significative, qui fait
progresser |’action.

La surprise

La surprise est I’élément perturbateur qui bouleverse ce
bel ordonnancement. Un personnage surpris perd ses moyens
et devient Pas Agile jusqu'a la fin de sa prochaine action.
11 est choqué ou ne sait plus quelle décision prendre.

g : : ’ -

Les sources de surprise sont multiples : ['attaque d'un
combattant non encore déclaré (ou dans le dos), une explosion
inattendue, la trahison imprévisible d'un alli¢ ou encore une
manceuvre fourbe d'un adversaire.

Un test réussi d’Intelligent ou d’Endurant (traduisant
la perception du danger avant qu’il ne subvienne), voire
d’Agile (traduisant une capacité d’adaptation instantanée)
évite les effets néfastes de la surprise. La difficulté est fixée par
le meneur de jeu en fonction du caractére soudain et imprévisible
de I’évenement.

eLa surprise en pratique

Un Triton s’est emparé de la sceur du simulacre de Yug,
une Chimere, et la garde comme otage tout contre Jui.
Un nouveau tour commence. Chacun déclare ses
intentions par ordre décroissant d’ Agile.

L’Hydrim — Tres Agile — est le premier a parler.
Il annonce qu’il retarde son action et prévient Yué avec
sa voix caverneuse : si elle fait mine d’attaquer, il rompt
le cou de la fille.

Soudain un Satyre Agile et furieux ouvre une porte
et entre dans la piece précipitamment. Le Triton et
la Chimeére, qui ignoraient sa présence, effectuent un test
de surprise (Agile) Peu Difficile. L’Onirim réussit, mais
I’Hydrim, par un manque de chance rare (Trés Agile,
il devait obtenir 19 ou moins, il obtient 20), échoue.
Stupéfait par la trahison du Triton, le Satyre échoue lui
aussi son test de surprise Assez Difficile impliquant son
niveau d’Agile.

C’est maintenant a la Chimere Assez Agile d’agir:
elle tente de libérer sa sceur avant que le Triton ou
le Satyre ne réagisse. Le tour se terminera sur cette
action.

Le tour suivant commencera aussi par une action de
la Chimeére, car les deux autres participants a |’action sont
Pas Agiles a cause de la surprise et le resteront jusqu’a
la fin de leur action au terme de ce tour.

Le troisiéme tour reprendra avec un ordre d’initiative
normal, & moins que d’autres surprises n'interviennent
d’ici 1a. :

REG-4;
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La fusillade

Les attaques a distance se résolvent a I'aide du niveau d'Agile
de l'attaquant, contre une difficulté prenant en compte au jugé
la distance, les mouvements et la taille de la cible, ainsi que
son degré de couverture. Une cible assez éloignée sera Assez
Difficile a toucher. Une cible trés petite sera Trés Difficile
a atteindre. Une cible peu rapide sera Peu Difficile a atteindre,
etc. La difficulté la plus haute s'applique.

La fusillade est donc une succession de tests simples d’Agile.

La mélée

Les attaques de mélée — ou a mains nues — se font a l'aide
du niveau de Fort de l'attaquant, contre le niveau de Fort du
défenseur s'il dispose d'une arme pour parer, ou d'Agile
s'il préféere esquiver. Une cible immobilisée est considérée
comme Pas Agile. Une cible & mobilité réduite (par exemple
un Kabbaliste en train de dessiner un Sceau) est considérée au
mieux comme Peu Agile.

La mélée est donc une succession d’affrontements de Fort.

1
\,

Les dégits

Chaque coup porté fait perdre a la victime des cases de sa
ligne de vie. Leur nombre dépend de I’arme utilisée. La victime
peut tenter un test d’Endurant pour diviser par deux les dégats
qu’elle regoit (arrondis au nombre inférieur). La Difficulté est
égale au Fort de 'adversaire pour les attaques a mains nues,
les armes de mélée et les armes de jet. Elle est Difficile pour
les armes a feu et les armes de trait.

Tant qu’une blessure n’est pas stabilisée, la victime perd
régulierement des cases de sa ligne de vie, a un rythme déterminé
par le meneur de jeu en fonction de la nature de la blessure.

Les armures conférent un niveau d’Endurant qui ne compte
que pour ce test d’encaissement des coups. En contrepartie,
elles génent les mouvements de celui qui la porte. Toutes ses

| actions impliquant son niveau d’Agile ou de Séduisant ont une

Difficulté minimale.

N'oubliez pas que le combat implique surtout des actions
physiques, et que leur difficulté minimale est le niveau de Blessé
du simulacre.

§ Le combat en pratique : la fusillade

Des coups de feu ont éclaté dans la rue au passage de
Kortyriak et de Sohléan. Ils profitent du couvert d’un
banc de pierre et aprés quelques instants de confusion
comprennent qu’un groupe de Templiers cachés derriere
une voiture les a attaqués sans sommation. Un nouveau
tour commence.

Tres Agile et intrépide, Kortyriak demande a sa partenaire
de le couvrir : il sort a découvert et se précipite vers ses
ennemis, une épée sortie de nulle part a la main.

Agile, Sohléan déclare ensuite attendre la réaction de
leurs ennemis. Si un des Templiers met en joue le Pyrim,
elle se leévera et lui tirera dessus.

Assez Agile, un Templier se léve et fait feu sur
le Phénix, une cible facile. Ceci déclenche la réaction de
I’Efreet qui résout son action avant lui. Comme convenu,
elle se leve d’un bond et tire sur le Templier a moitié
découvert, ce qui lui laisse une chance de le mettre hors
de combat avant qu’il ne blesse son compagnon. Attaqué,
le Templier décide de changer son action : il retourne a
couvert derriere sa voiture. Lui n’a pas la possibilité de
changer de simulacre ! Sohléan rate son tir et le Templier
est indemne. Mais ils auront bientdt & contenir la fureur
d’un Pyrim au corps & corps...

B s



Le combat en pratique, suite :
la mélée

Kortyriak — Tres Fort — arrive au contact d’'un Templier
— Assez Agile — aprés un sprint. Il a I'épée a la main et
I’abat furieusement sur le soldat du Temple qui ne peut
guere parer avec son revolver. Celui-ci choisit d’esquiver
et est donc Assez Difficile a toucher. Jérome lance le dé et
obtient un trois : le Templier est touché ! Il encaisse trés
mal (test d’Endurant Tres Difficile raté) et coche quatre
cases de sa ligne de vie.

JE SUIS TRES BLESSE ALORS MON
ARMURE NE ME GENE PLUS ?

Gilet pare-balles S A Peu Difficile
contre les balles

LR 9 i : b E-am&wa“@ A
. & s o :

- Les Nephilim ont appris a évoluer dans la société
humaine pour y exercer leur influence invisible. Pour obtenir
des informations et infléchir les événements en leur faveur, il
est souvent plus facile de recourir aux pressions sociales qu'au
conflit armé.

Les méthodes suivantes ne pourront pas étre utilisées contre
les personnages des joueurs : le meneur de jeu devra s'attacher
a les séduire, les baratiner ou les intimider simplement en
interprétant de fagon convaincante les roles des PNJ (c'est son
travail apres tout !).

Inversement, les joueurs ne pourront pas intimider
les personnages importants de l'intrigue, par un simple jet de
dé.

En cas de succes, le Nephilim obtiendra ce qu'il voulait :
un renseignement, un service, un dévouement loyal ou encore
une promesse (celle de ne pas révéler un secret par exemple).
Sur un échec, il sera ignoré. Sur une maladresse, il sera trahi ou
on lui mentira.

La séduction

Totalement irrationnelle, la séduction joue autant sur la beauté
que sur la personnalité des participants a ce jeu de société de
haut vol. C'est le terrain de chasse des Onirim, qui réveillent les
pulsions inconscientes des mortels qu'ils cotoient. Cette méthode
fait des miracles a court terme, et peut étre prolongée quelque
temps. Mais elle demande beaucoup d'investissement, et a long
terme perd de son efficacité. Les humains se lassent.

La séduction est un affrontement entre le Séduisant des
interlocuteurs.
L'intimidation

Cette forme simple de coercition est la seconde nature des
Pyrim. Leur métamorphe — méme discret — met mal a l'aise

! d'entrée. Les menaces physiques sont d'autant plus percutantes

que l'aspect du Nephilim est repoussant. Cette méthode offre
de bons résultats a court terme, mais il faut souvent la répéter
pour s'assurer de la loyauté des personnes concernées. Entre
deux maux, elles choisiront le moindre, et une autre force plus
impressionnante entrant sur le terrain gagnera facilement leurs
faveurs.

L'intimidation est un affrontement entre le Fort des
interlocuteurs.
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Le baratin

La souplesse d'esprit des Hydrim les rend particulierement |

aptes a générer le flot de boniments nécessaires a la réussite d'un
bon baratin. Sous la pression, l'interlocuteur ne peut pas traiter
la pléthore d'informations et finit par se laisser convaincre, pas
tant parce qu'il a compris, mais pour ne plus étre noyé sous les
mots. La victime se rendra compte qu'elle s'est fait avoir dés que
quelqu'un lui en reparlera.

est affrontement entre des

Un baratin I'Agile

interlocuteurs.

un

La discussion

Nombre d'Eolim excellent aux plaisirs de la discussion et ont
retourné plus d'un politicien par le pouvoir de persuasion de leur
logique sans faille. Une discussion est souvent longue, mais elle
a des effets a long terme. Seule une discussion peut amener un
interlocuteur a changer vraiment d'avis.

Une discussion est un affrontement entre 1'Intelligent des
interlocuteurs.

Le poids de son regard

Soutenir le regard d'un Faérim n'est pas chose facile.
Ils semblent ancrés dans l'instant, et avoir I'éternité devant eux.
Ceux qui détournent les yeux n'oseront plus le regarder en face
a nouveau. Cette forme d'intimidation repose sur la volonté et le
charisme animal qui se dégagent d'une personne. Dans certaines
sociétés tres formelles ou archaiques, détourner le regard vous fait
perdre la face ou votre statut social. C'est aussi ce qui permet de
calmer un animal ou vous faire accepter comme méle dominant
dans une meute.

Un tel affrontement se joue sur I'Endurant.
La révélation ésotérique

Lors d'une discussion intime, dans une atmosphére adéquate,
un initié fait découvrir a un profane l'aspect occulte de la réalité.
S'il s'adresse & un autre initié, il essaie de lui montrer la supériorité
de son initiation. En échange de la révélation de secrets, il instille
en lui une loyauté & toute épreuve. Arcanes majeurs et mineurs
tentent de cette maniére de convaincre des profanes de rejoindre
leur cause. La période pendant laquelle l'aspirant assimile ses
nouvelles connaissances est trés délicate. 1l peut décider de tout
révéler a la police ou aux médias ou juste en parler autour de
lui, alertant involontairement les espions dont disposent toutes
les sociétés secretes. Parfois, ses proches l'entoureront pour
I'empécher d'adhérer a cette « secte » qui veut l'embrigader, et
il échappera aux mailles du filet occulte.

La révélation ésotérique est un affrontement d'Initié.

e

W@ LA Vision-Ka
i‘i

= La Vision-Ka est une capacité innée des Nephilim.
Quand ils passent en Vision-Ka, ils percoivent les Champs
magiques, mais ne distinguent plus le monde profane qu'en
filigrane. Les Pentacles sont visibles. On en devine facilement
le Ka dominant. Au niveau du plexus solaire, on distingue 1'éclat
lumineux du cceur solaire des humains.

En Vision-Ka, les yeux du simulacre se révulsent. Son corps
est pris de légers tremblements et ses activités réflexes sont
inhibées. Toutes les actions physiques sont résolues comme s'il
était Assez Blessé.

Le passage en Vision-Ka prend un tour de jeu et est réussi
automatiquement. Par contre, certaines manifestations magiques

peuvent demander un test d'Initié pour étre apercues.




SuJET DE LA VisioN-KA

B = e

Repérer si un objet
est une Stase

R

Mesurer le niveau de charge
magique d'une Stase

La Stase est une prison capable de contenir I'essence
magique du Nephilim quand il n'est pas incarné. C’est un objet
toujours tres résistant, quelle que soit sa nature. Mais attention !
S’il se brise, le Nephilim est instantanément dispersé dans les
Champs magiques, qu'il soit prisonnier de sa Stase ou incarné
dans un simulacre. Des exemples d’objets ayant été transformés
en Stase par des initiés des Arcanes mineurs sont présentés dans
le tableau des incarnations (cf. p. 16).

Un Nephilim sait toujours ol se trouve sa Stase dans un rayon
de vingt kilométres. Au-dela, il ne ressent plus sa présence.

Quand un Nephilim est prisonnier de sa Stase, le seul moyen
de l'en faire sortir est de la placer dans un Nexus, ou elle
se charge en énergie. Une fois pleine, il n'y a plus de place pour
le Nephilim qui en est alors éjecté. Dix heures sont nécessaires
pour qu'une Stase plongée dans un Nexus se remplisse.

\ésp, LA DESINCARNATION

= Quand le simulacre d'un Nephilim meurt, son Pentacle
est éjecté de son corps. Il flotte dans les Champs magiques et
subit un grave traumatisme. Sa douleur est tel que les Nephilim

présents a plusieurs centaines de meétres le ressentent eux aussi.

Si la Stase du Nephilim n’est pas pleine d’énergie magique,
il y est instantanément aspiré, quelle que soit la distance qui les
sépare. 1l perd alors conscience de son environnement ainsi que
du temps qui passe. Les Nephilim conservent en général leur
Stase pleine, bien cachée dans leur demeure. Ils connaissent un
rituel pour la vider a I’occasion, quand cela sert leurs intéréts.

S'il échappe a la mise en Stase, un Nephilim n'a plus qu'a
espérer qu'un humain passe a proximité. Le Pentacle se déplace
trés lentement dans les Champs magiques. Le choix de sa
nouvelle incarnation est souvent limité.

"
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Si aucun humain ne passe en vingt-quatre heures, le Nephilim
s'endort 1a ol il est, et il ne se réveillera jamais.

Si un humain passe, le Nephilim peut tenter de s'incarner en
lui en réussissant un test d'Initié Pas Difficile. S'il rate, il peut
essayer & nouveau, mais la difficulté augmente d'un niveau a
chaque tentative sur la méme personne. Si elle porte un médaillon
d'Orichalque, l'incarnation est impossible.

Si l'incarnation réussit, le Nephilim prend le contrdle de son
héte en quelques instants. I1 faudra quelques heures pour qu'il
en soit completement familier. Ses métamorphoses apparaissent
normalement en quelques jours. Quant a celles de son corps
précédent, elles disparaissent en quelques minutes, laissant un
corps humain parfaitement ordinaire.

Attention : si le coup fatal au simulacre est porté par une
arme en Orichalque, le Nephilim se dissipe dans les Champs

| magiques. Le personnage est définitivement perdu.

DU CARACTERE PRECIEUX
DES SIMULACRES




Vitae Merlini o

Mercredi 14 janvier 2004, Paris.

ﬂjsis dans sa bibliothéque, Métima attendait (arrivée de
Sohléan. Pourquoi était-elle en retard ? Les jours précédents
pourtant, elle avait été des plus ponctuelles ! Se répétait-il en
‘se levant et en commengant a déambuler au centre de [a piéce

poussiéreuse.

Sohléan hdtait le pas. Les insomnies quelle avait fait subir
a son simulacre ces derniéres nuits U'avaient épuisée. Ainsi,

f-’fﬁ'eer a'va_itfm’r le tour du cadran de l-’ﬁorfo?e: }vtbﬂgée ofans_

un sommeil sans battement de paupiéres. Et elle était en retard
a son rendez-vous avec ‘Métima... Elle le savait, Parangon
lavait prévenue, Métima woffrait jamais rien, mais au prix de
quels dangers devrait-elle rembourser sa dette ?

La, encove cent métres et elle arrivait. Le ’N%pﬁiﬁ'm chez
i;’quel‘e’ﬂ’e se rendait Jm,_isécib it une riche ﬁcrmérﬁéque vivement
recommandée par le docteur 'Parangml‘ Ce dernier avait vu
Sohléan .\"cs_\'m-tﬁTer durant des [unes a d;ipouilrer Biﬁffotﬁéques
et [ibrairies. ‘Elle avait espoir de découvrir [invocation des
Princes du labyrinthe éclai r;é'par une torche dans les pages d'un
vieux [ivre oublié. Parangon lavait alors envoyée auprés de cet
‘ﬂnge gris.

Malgré ses infructueuses tentatives des derniers jours,
Sohléan restait convaincue que f’ouvmge et donc le Focus

welle convoitait, se trouvaient ici, caché sur les étagéres de la
2{6{]’urliéque de Métima.
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Elle sonna a la porte.

Meétima [ui ouvrit et la laissa pénétrer une nouvelle fois
dans sa demeure. Sohléan était comme a chacune de ses visites,
intriguée par (état des métamorphoses de cet Tmmortel. & priori,
Métima avait tout d'un Ange mais son odeur de miel masquait
une fragrance vénéneuse qu'elle avait du mal a dé inir, comime
lodeur d'un poison sucré, une ivresse yérii(euse. Les plumes qui
jonchaient le sol, comme autant de traces des déambulations
nerveuses de Métima, n'avaient pas [éclat lumineux de (a
pureté. Elles semblaient souillées de cendres et de sang.

Le dégout inspiré par les premiéres secondes de leurs
salutations cﬁ'spamissm’t !orsqu’cl’fz marchait sur le parquet
de (a bibliothéque. Elle envisagea alors la quantité de Sapience
accumulée depuis des siécles. ¢

Sqﬁ[}e’a-n_pg’}[érl:a dans !_‘gntre a-ngé[i’_que et ibnﬂm l;js rangées
de livres. 1 _faﬂal'r qulelle !;:5 appréhende d'un ceil nouveau
pour Jau_uvofr_' _sen_n'r ce qu_‘il lui ava _fr éclug;"rpé. ‘ch',_ lové au creux
d'une des bibliothéques, dormait silencieusement le trésor quelle
csyémit

Les méthodes « académiques » quelle avait employées
}Jrécédmnmf‘nt n'avaient pas permis [‘q découverte du Foeus.
Comment les humains pouvaient-ils aboutir a quot que ce sait
avec des sens si peu malléables ? Se demanda-telle dans un
soupir d’éses;péré.

(*) : la vie de Merlin



I fallait résonner avec lespace et ses précieux habitants,
le ressentir, se mettre a ['écoute de ce savoir qui ne demandait
qu'a se dévoiler. Ecouter. Sentir. Etre attentif. L'Efreet fit le tour
de la piéce en laissant ses doigts glisser sur les [ivres sagement
posés. ‘Elle passa de livre en [ivre avec de délicates caresses.

Ses d;’i}]h‘ effleurérent les centaines d"m.n*:?ges, savourant
le plaisir de leur contact. Puis, soudain, des picotements
remontérent le [bng de son bras. Ifﬂ s'arréta net, cherchant
frénétiquement le [ivre qui venait de lui procurer cette étrange
sensation. Flle le saisit d‘ln} geste v]'f. Au premier coup deeil,
ce livre [a ravit par sa rare beauté.

Métima Lobservait, ravi de la voir enfin pétiller et s'agiter
avec les mouvements m_pz'dés cqra'cte:‘risr-iques des Efreet.
Ses yeux s'écarquillérent lorsquielle [ut le titre de Couvrage :
le Vitae Merlini.

Sohléan remarqua rapidement qu'elle ne tenait pas une ceuvre
originale. Ce Vitae Merlini était en effet une copie faite par les
moines. Elle sourit, plongée dans le délicieux souvenir de copies dans
le scriptorium de son gbﬁa_qc du sud de (a France au ,’}@ﬁ']’le siécle,
piéce toujours trop cfgal,fﬁe'e a son gotit... Soudain, elle reprit ses
esprits et, feuilletant e }Jré{fcux"codex,reﬁc admira la perfection du
travail d’enfuminures et de calligraphie ; de nombreuses gravures
représentaient des s_mnbo&s ce(;iques et arthuriens. Elle ne fut
aveumement génée par le latin employé par les clercs de [ époque.
Page aprés page, elle lisait ce qui semblait étre le témoignage d'un
disciple du cc’lébrc Satyre Merlin, saint Blaise.

Elle en avait oublié¢ la présence de Métima. Elle passa en
Vision Ka. Le voile terne de la réalité s'évanouit et se révéla
a Sohléan un pentacle finement dessing, caché dans des
entrelacs. X "

C'était [a, derriére ce sublime pentacle que se cachaient les
Princes du Labyrinthe éclairé par une torche. Sohléan se dit
alors qu'a_prés'raunt de mois de recherches, il (ui restait désormads
a cfe’cry.rer la précieuse invocation puis a la graver en son
Pentacle. Cela lui prendrait encore beaucoup de temps et de
travail, mais enfin [a lassitude ne serait plus sa compagne.

‘Métima sortit f’ffreer de sa concentration en toussotant.

Elle comprit que le temps était venu pour elle de payer le prix de
sa découverte. Le sombre Ange s'éclaircit la voix pour s'assurer
que Sohléan ne pourrait se méprendre sur le propos du service
queelle devait lui rendre.

Sohléan prit congé de Métima aprés avoir regu son intrigante
requéte. La porte de la demeure se referma dans un bruit sourd
sous les pas de ["Efreet.




Les Sciences occultes sont, comme leur nom f’inaﬁ'que, des
pratiques secrétes. Grdce a elles et par la grace de leurs Ka-
éléments, les Nephilim disposent de pouvoirs surnaturels.
Voyons de quelle fagon les P peuvent les mettre en ceuvre.

%} LLANCER UN SORT
=)

= Pour lancer un Sortilege, le Nephilim doit soit le
connaitre par ceeur (c'est le cas de ceux qu'il a choisis lors de
la création du personnage), soit disposer d’un Focus de ce Sort
(voir plus loin). Dans tous les cas, le rituel a accomplir dépend
de la Science occulte mise en ceuvre. Un Mage a besoin de se
concentrer et d'incanter quelques secondes. Un Kabbaliste doit
tracer une figure, en général sur le sol, avec des craies ou des
peintures spécifiques. Un Alchimiste doit produire une Substance
dans son laboratoire, avant de la faire entrer au contact de sa
cible, en général en lui jetant a la figure ou en lui faisant boire.

En terme de régles, le lancement d’un Sort nécessite un test
d'Initi€é dont la Difficulté est déterminée dans la table ci-contre.

Remarque : au ceceur d’un Nexus, les Sorts réussissent
automatiquement.

DIFFICULTE

CERCLE DE SCIENCE OCCULTE

Premier Cercle
(Basse Magie, Sceaux,
(Euvre au noir)

T

Pas Difficile

%} LEs Focus

i = Les Focus sont des objets dans lesquels sont cachés les
secrets d’un Sortilege. Leur nature est diverse. La plupart du
temps, il s’agit de livres, mais il existe des Focus dissimulés
dans une mélodie, un tableau, une sculpture, un paysage, etc.

Déchiffrer le Sortilége contenu dans un Focus est un processus
délicat, les pieges destinés a égarer le profane étant nombreux.
Il faut au moins une heure d’examen attentif et réussir un test
d’Initié dont la difficulté dépend de la complexité du Focus.

Un Nephilim peut inscrire un Sort dans un Focus & condition
qu’il le connaisse par cceur ou qu’il dispose d’un autre Focus
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de ce Sort. L’écriture est réussie sur un test d’Initié dont la
Difficulté est choisie par le Nephilim. Elle sera la Difficulté de
déchiffrement du Focus.

d les Focus illustrés

En 1616 Michael Maier, le simulacre d'un Nephilim,
écrit un ouvrage intitulé « Atalante fugitive ou nouveaux
emblémes chymiques des secrets de la nature ». Truffé
de gravures et d'épigrammes, le texte est totalement
allégorique et seul l'initié peut en comprendre toute la
portée. Aprés chaque heure d'examen, le lecteur Nephilim
peut effectuer un test d'Initié Assez Difficile. En cas de
succes, il découvre une formule alchimique camouflée
dans la forme des nuages présents sur chaque gravure. On
y verrait presque un visage. L'ouvrage renferme quatre
Focus, un pour chaque Substance de Lune (la poussiere
des réves, la poudre de crédulité, le cercle impassible et
la transformation de la griffe noire)

%}_} L.A MAGIE

La Magie est I’art de I'incantation. Quand le Nephilim
déclame son Sortilege, les Champs magiques 1'écoutent,
vibrent & 1'unisson de ses paroles, et a leur tour déclenchent
des manifestations surnaturelles. Si le Mage n’a besoin d’aucun
matériel pour lancer un Sort, il doit néanmoins avoir recours &
sa voix. Béillonné, essoufflé ou privé de cordes vocales par un
coup bien placé et le voila privé de sa puissance magique.

! La Basse Magie

Tous les Sorts de Basse Magie sont innés, ils découlent du
Ka dominant du Nephilim (voir Créer son Nephilim p. 12).
Ils durent tous une minute.

X A



METTRE EN SCENE LE LANCER DES SORTILEGES

Tous LEs ELEMENTS

Vigueur du juste (Terre, Endurant), Beauté du juste (Lune,
Séduisant), Puissance du juste (Feu, Fort), Adresse du
juste (Eau, Agile) et Conscience du juste (Air, Intelligent)
augmentent d'un niveau la Caractéristique associée.

Fru

Anticipation souveraine permet aux Pyrim de lire dans les
yeux d'un adversaire ses intentions. Ce dernier ne peut alors
plus le surprendre.

AIR

Compréhension infuse confére aux Eolim le don de comprendre
ce qu'on leur dit, quelle que soit la langue utilisée.

TERRE

Dialogue végétal permet aux Faérim d'avoir une conversation
avec un végétal, capable d’indiquer quels sont les Ka-éléments
qu'il a sentis autour de lui récemment.

Eau

Fouille-mémoire plonge les Hydrim dans les souvenirs datant
de moins d’une journée d’un sujet. Le Sort répond a une
question fermée posée au moment de son lancer.

Lune

Langue qui fourche permet aux Onirim de détecter
les mensonges prononcés devant lui.

| La Haute Magie

Les Sortileges de Haute Magie durent dix minutes, sauf
exception.

Fru

Projection brutale projette au sol un adversaire par
télékinésie. Cette attaque inflige trois cases de dégits. Le test
d’encaissement est Assez Difficile.

Volcan vocal fait pousser un cri assourdissant au Pyrim. Toutes
les personnes 1’entendant dans un rayon de vingt métres sont
surprises si elles ratent un test d’ Agile Assez Difficile.

AR

Elévation aérienne permet de voler a une vitesse de 30 km/h.
Le simulacre ne doit rien porter.

Lecture du savoir renseigne sur l'étendue du savoir d'un
humain ou d'un simulacre (la valeur de ses caractéristiques et

ses domaines de compétences).

TERRE

Mange-plaies décoche trois cases de la ligne de vie de la
cible. On ne peut pas soigner la méme personne avec ce Sort
tant qu’elle n’a pas récupéré I’intégralité de sa ligne de vie.

Déplacement chtonien transporte le lanceur sous terre, ot il
peut se déplacer normalement. Au terme du Sort ou quand il le
souhaite, il refait surface.




Eau »

Chariot des flots confere la vitesse nécessaire pour accomplir
une action physique supplémentaire chaque tour, mais pas
pour lancer deux Sorts. Ceci double en particulier la vitesse
de déplacement.

Présence invisible garantit au lanceur une discrétion parfaite,
tant visuelle qu’auditive. Seul un test Trés Difficile d’Endurant

ou d’Intelligent permet de le déceler.

LunE

Mange-mémoire permet de faire oublier & une cible les dix
derniéres minutes. L'effet est permanent.

Fascinante terreur est une illusion qui fait fuir de peur la
victime.

w5, LA KABBALE

Les créatures de Kabbale sont des étres issus d’autres
mondes. Ces univers s'organisent autour d'une structure
métaphysique appelée I’ Arbre de Vie. C'est le long de cet arbre
que chemine intérieurement le Kabbaliste. Plus il y progresse,
plus les créatures qu'il appelle sont étranges et redoutables. Au
bout du périple, il espere rencontrer 1'Unique, le principe vivant
qui régit le macrocosme.

Les noms des invocations sont toujours trés complexes, truftés
de majuscules. C'est une marque de respect recherchée par les
créatures invoquées. On doit s'adresser a elles en utilisant leur
nom complet si on souhaite leur entiére coopération.

Les créatures invoquées restent sur Terre le temps de leur
mission, mais n'y consacrent jamais plus d'une journée ou d'une
nuit. Une créature belliqueuse se retire une fois un combat
terming.

Le Kabbaliste ne peut s'attacher les services de plus de deux
créatures 2 la fois. Il doit en renvoyer une avant d'en appeler une
troisiéme. La procédure de bannissement demande un test d'Initié
avec une Difficulté d'un niveau supérieur & celle de l'invocation.
L'invocateur peut bannir une créature convoquée par un confrere,
a condition d'étre capable de l'invoquer lui-méme.

D'essence magique, les créatures de Kabbale ne sont pas
visibles directement par les profanes. Ils ne les apercoivent que
fugitivement du coin de I'ceil. Le meneur de jeu est invité a les
décrire a sa convenance, en insistant sur des impressions fugaces
plutdt que des détails précis. Par exemple, des profanes jugeront
qu’un Nephilim portant une armure de Kabbale est bizarrement
habillé, mais sans qu'ils sachent dire vraiment pourquoi. En
revanche, elles sont parfaitement visibles en Vision-Ka. Tout

- comme les Nephilim, elles craignent les armes en Orichalque.

-

ek

Techniquement, 1'adverbe notant toutes les Caractéristiques
des créatures est égal a celui de la difficulté de leur invocation.
Les créatures disposent d'une ligne de vie de dix cases, identique
a celle des personnages.

Les Sceaux

Tous LES ELEMENTS

Les Boucliers célestes, Les Ailes revétues de mailles
(Air), Les puissantes Cuirasses de feu (Feu), Les Tissus
impérissables du temps (Lune), Les Ecailles d'argent des
prairies marines (Eau) et L'Armure de ceux qui naissent
des dents semées (Terre) sont des armures de Kabbale. Elles
protégent comme une armure de chevalier (Trés Endurant
contre les armes de mélée et les armes de jet), sans limiter leur
porteur dans ses mouvements.

Fru

Les Lumiéres des foréts de feu de Pharphar sont des globes
de lumiére mobiles par lesquels le Kabbaliste peut voir. Elles
sont au nombre de sept. L'invocateur peut les sacrifier pour
enflammer une cible (une case de dégat par boule, Peu Difficile
a encaisser).

AIR

Ceux qui chassent la nuit sont capables de suivre une
personne grice  leur odorat pendant toute une nuit a condition
qu’on leur fasse respirer un objet lui appartenant.



TERRE

Les Ashim, portes d'Adamante aux pieds de métal sont
des créatures qui se fondent dans une porte et en rendent
I'ouverture impossible. La porte résiste a tout type de
dommages physiques. Toute agression alerte immédiatement

le Kabbaliste, ot qu'il soit.

EAau

Les Dames qui veillent sur le lac savent guérir trois cases
de toutes les blessures, sauf celles dues a I'Orichalque. Apres
avoir usé de leur pouvoir guérisseur, elles n’interviendront
plus sur un blessé tant qu’il n’aura pas recouvré I'intégralité
de sa ligne de vie. On les invoque toujours pres d'une étendue
d'eau, dont elles ne s’éloigneront pas.

LUNE

Le Miroir de vif-argent, Ministre des ressemblances est
une créature qui prend l'apparence d'un étre vivant que lui
désigne le Kabbaliste. Elle devient alors parfaitement visible, ‘

méme aux profanes. Elle obéit ensuite a tous les ordres qu'on

lui donne, mais n'est pas tres intelligente.

Les Ministres implacables, Lampes vivantes de l'autel
dissimulé sont des hommes cachés sous un capuchon et une
large cape noire. Armés d'épées, ils combattent comme des
Maitres Assassins. Un seul Ministre est invoqué a la fois.

Les Pentacles

Fru

R LR G A N e CRERES N i il

s sz
Les Véloces des portails de flammes transforment le
Nephilim en torche vivante. Il peut alors se déplacer a
grande vitesse (100 km/h, soit 80 m/tour). A son contact, les
substances inflammables s’embrasent. Attention ! L'extinction
des flammes entourant le Kabbaliste renvoie prématurément

la créature.

AR

Les Enfants des sept tonnerres, Oracles de la pureté sont
trois petits anges munis d’un arc et d’une fléche qui une fois
lancée dans le ciel déclenche un éclair qui s’abat sur une cible
au choix. Chaque ange est un Maitre Archer et disparait une
fois sa fleche tirée. L’éclair inflige 6 cases de dégats Tres
Difficiles a encaisser.

L’invocation des Ministres de paix, vétus de Béryl fait
surgir un moine translucide qui calme les esprits. Il n'est pas
possible de se battre ou méme de se disputer en sa présence.
L'effet de son sermon dure quinze minutes.

TERRE

Ceux qui rampent et qui grignotent ont des griffes et des
dents acérées qui dévorent un kilogramme de matiére inerte
par tour de jeu.

Les Serviteurs du palais des délices sont particulierement
obséquieux et transformeront le Kabbaliste en animal de son

choix.

Eau

Le Reflet de Malouréne est une épée qui se rie des armures,
méme magiques.

Les Chevaliers qui veillent sur le lac forment des couples
de combattants qui viennent & l'aide de I’invocateur.
Ils sont Compagnons Chevaliers du temps du roi Arthur.
11 faut toujours les invoquer prés d’une étendue d’eau, mais ils
sont ensuite autonomes.

Lune

Le Grand Architecte, Constructeur de palais sublimes
construit un monde virtuel pour le Kabbaliste, dans lequel il
peut résider ou entreposer des possessions — tant qu’il dure.
Tout ce qui s’y trouve est éjecté sur terre quand le Grand
Architecte se retire.

Les Princes du labyrinthe éclairé par une torche cachent
aux yeux de ceux qui ne connaissent pas le mot de passe choisi
par le Kabbaliste une zone cubique de 50 meétres de cOté.

Ls scremnces °“d°’5d



L'Alchimie est une pratique magique qui enchante
la matiére, ce qui lui confere des pouvoirs surnaturels. Les
matiéres premiéres sont transmutées au cceur d'un laboratoire,
en suivant un processus défini par une Formule alchimique. Un
laboratoire produit deux doses de toutes les Formules connues
par son propriétaire, chaque semaine, a condition qu'il vienne
l'alimenter en matiere premiere (liquides, chaleur, fumées,
minéraux ou rayons de lune).

L'utilisation d'une substance transmutée se fait en deux temps.
D'abord 1'Alchimiste s’en saisit — en général dans des poches
cachées cousues dans leurs vétements — puis il la lance ou la
verse sur sa cible, voire lui fait boire.

Les Alchimistes cachent leur laboratoire dans des endroits
slirs, susceptibles de traverser les siécles. Ils y entreposent
également quelques substances a utiliser en cas d'urgence.
A la création de personnage, considérez que I'Alchimiste trouve
avec sa Stase et son laboratoire une bourse contenant deux doses

de chaque Formule qu’il connait.

—_ L R y -
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L’'Euvre au Noir

Quand c’est applicable, I'effet de ces substances dure dix
minutes.

Fru

L'illumination métallique produit une vive lumiére qui éclaire
a dix metres. Elle enflamme les matériaux combustibles.

La fumerolle métallique briile en libérant une épaisse fumée

dcre, lacrymogéne et opaque.

La vaporisation éthérale transforme un objet de moins d’un
metre cube en gaz.

AIR

Quiconque respire les obséques du chambellan du palais
d’hermeés devient muet, ce qui ’empéche en général de

sonner I’alerte, ou bien d’incanter un Sort.

L'appel des animaux libére une odeur qui fait venir un animal
tout prét a aider I’ Alchimiste.

TERRE

I’ambre carcéral est une pierre qui, lancée sur un étre vivant,
l'entoure d'une gangue d'ambre qui l'empéche de bouger a
moins de réussir un test de Fort Assez Difficile.

Eau

La calcination des porteurs de fléau dissout toute agressivité
chez la cible. Elle se refuse a attaquer et refoule tout sentiment
d’hostilité.

La dissolution du sel double déshydrate la cible, qui doit
réussir un test d’Endurant Assez Difficile chaque tour ou

s’évanouir. L’effet s’arréte si la victime trouve a boire.

La poudre de crédulité rend totalement crédule qui la
respire.

LunE

La poussiére des réves endort celui qui la respire.




L'(Fuvre au Blanc

Sauf mention contraire, 1’effet de ces substances dure une

heure.

Feu

La fureur métallique transforme celui qui l'ingére en
combattant enragé, avec un niveau de Fort en plus et ignorant
les pénalités dues aux blessures.

L’extinction des hérauts stellaires éteint toute source de
lumiére dans un rayon de 100 metres. Elles se rallument d’elles-
mémes au bout d’une heure, et pas avant, quelque soient les
moyens employés. Ceci n’a pas d’effet sur la lumiére du jour.

AR

La calcination du blason philosophale change le contenu
des pages d’un livre jusqu’a ce qu’on souffle & nouveau cette
vapeur sur lui.

Le gaz de la coction de I’ceuf empéche quiconque de respirer
dans un cercle de 10 metres de rayon.

TERRE

L’ame de la forét donne a celui qui I’absorbe les qualités d'un

animal au choix : sa pugnacité, sa discrétion, ses sens, etc.

L’ambre lithique anime une statue sur laquelle elle est
appliquée. Elle est Forte, Trés Endurante, Peu Agile et obéit
a I’ Alchimiste.

Eau @l

La liquéfaction matérielle transforme irrémédiablement en
liquide un objet de moins d’un metre cube.

La liqueur de cristal doit étre répandue en partie dans un
lieu et le reste versé dans un chaudron. Il est alors possible
de regarder dans le chaudron et de voir a distance le lieu ou la
liqueur a été répandue.

- la ) A

LUNE

Le cercle impassible que dessine cette poudre sur le sol est
infranchissable par une créature vivante. Le cercle ne peut étre
brisé que de I’extérieur, ou au bout d’une heure.

La transformation de la griffe noire fait de la main sur
laquelle on la verse une grosse patte velue aux griffes acérées.
Elle inflige les mémes dégats qu’une épée (4 cases).

L'ALCHIM!E EN ACTION

Yu est ¢ \ aﬁlﬁ sture Ele a été capturée
ﬁar BT Manteau Blanc s'appréte a
1! 1ﬁ?e.tmger§§scm sef,r ~PEut~étne est-il déja subjugué -
parlec ¢ de I’Onirim ? Grave erreur. 1l a posé
sen- é%é@v%nchalqﬁe a coté d'elle, juste assez pres
po\;gw ‘elle ressente un malaise, mais pas assez pour
"‘atlser Elle ne doute pas que cela viendra
MSl alle reste inactive. Le Mameau Blanc se penche
*’vars elle et, avant qu;I ait pu prononcer un mot, Yué
claque violemment des machoires pour libérer la dose
de poudre de créduhﬁ q@eﬂfgehe dans une fausse

dent Elle smffﬂe iahf‘ Amm devant elle.
 souffle % Pl’homme, elle teste
i-de-son | gedlier. Celui-

. wg%s&s@onc Pas Agile. Avec
_un résultat de. 3%3@;;%&33%&1 que la poudre atteint
e visage du  templier qui en respire involontairement.
Il ne restei)’fus qu'a espérer que I'enchantement fasse
effet. Pour cela la Chimere effectue un test d'Initié
Eew ﬁlfﬁcxle Zc‘e&t“n& formule ‘du second Cercle).
La en%ore ccst un succés o
§urpns, le iempher mipme . une bouffée du nuage
~blanchétre dvant de se précipiter vers la porte pour
" échapper a la nuée malsaine. Mais avant qu'il ait pu
T'ouvrir Yué s'exclame : « Attendez ! Cette poudre ne
vous fera aucun mal ! ». Une lueur de soulagement
dans les yeux, le Manteau Blanc s'arréte et accorde
toute son a];tentmn é I'A]chimmte e
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- Plaga Memoriae 0

Me’tima jubilait. Depuis des siécles qu'il attendait
patiemment [heure de sa vengeance, enfin f’fﬁfeet
Sohléan allait [ui offrir une opportunité a ne pas laisser
passer. \

" Dans sa toute nouvelle excitation, Métima s'approcha de
son anrique compagne, son cjpe'e Clémence, cette arme qu’l’f
avait toufours conservée d’incarnation en incarnation. Les
deux mains posées sur le plat de la lame, ce soir-la, elle
scintillait encore de la puissance du Nephilim qu'il fut jadis.
L'amertume [ui revint alors en bouche et il se souvint encore
une fois.

Abandonné par Simon de 'Monrfm’r, f"ﬂnge torturé passa
plusieurs semaines a stabiliser (a santé de son simulacre et de
son Pentacle a jamais souillé. Une fois sur pieds, il retourna
a Montségur pour tenter de retrouver la trace de Kortyriak.
1l se souvint de sa fuite par la porte dérobée, et il descendit
marche aprés marche dans le ventre du Pog inanimé. Plus
il descendait plus il faisait sombre et Cair se raréfiait. La
flamme de sa torche rendait (atmosphére étouffante, puante
et angoissante pour "Eolim. Les paros grossiérement sculptées
du tunnel semblaient encore suinter du sang des Parfaits
morts dans la bataille. -

Apreés deux heures, f[_vir'percer dans cette o;pacité [a [umiére
du jour et lair frais du printemps. [ retrouva facilement
le village de bergers qui avait accueilli Kortyriak, mais les
habitants ne (ui [ivrérent aucune information sur le Pyrim,
hormis la destination supposée de ce dernier : le port de
Marseille. Métima connaissait bien son vieil ami et avait

appris a appréhender sa logique, de sorte qu'il fur quasi
certain de marcher sur ses traces.

Un soir, il dressa un campement a la belle étoile. L'Eolim
alluma un feu et s'assit en ruminant sa vengeance contre
le Bateleur et Kortyriak. Aprés quelques instants, il décida
d'invoquer Cewx qui chassent la nuit en espérant que leur
fantastique odorat [e ménerait directement au Pyrim.
Métima traca sur [a terre battue et caillouteuse un pentacle.
[y plaga du petit bois et lenflamma. L'Ange se prépara alors
a entrer dans les landes inérna['es et accidentées du monde
d'Aresh, en prenant une ample inspiration et il entama [e
protocole : ) :

— Por el Verbo, Seiior del Mundo de Aresh, Maestro de
la Furor y Guardian de l[a Corona de Bronce, abreme las
puertas de Yesod, el Fundamiento, Plan Immaterial segun
cual todo se construye. Permiteme de invocar « Los que
Casan de Noche ».

Por Jupiter, El que inspira el Conocimiento, los invoco.

Le Kabbaliste FIAI' happé dans cet univers i‘—'eﬂ_iqueux oul
Cattendaient C euicqut’cﬁdssmr [anuit. 1(s étaient monstrueux,
verts, aux ailes membraneuses, leur regam" hostile (aisser
présager une discussion pénible et leurs cimeterres démesurés
intimaient [a pesée des mots et des pensées.

Ceux qui chassent [a nuit demandérent en cheeur dans
un chaos sonore au Séminariste quels étaient les termes
du contrat. Métima suivant Cinvitation de ses oiseaux de
Kabbale enchaina :

(*) Le piege de la mémoire



— Yo, Metima, Seminarista, ruego su yresencia en ese
penra_cufo para encontrar a ‘Ko'rtyriaﬁ
" Tales son los terminos del contrato.

Ceux qui chassent [a nuit et Métima disparurent du monde
de Kabbale pour réapparaitre au-dessus du pentacle embrassé.
La afér:e}an’bn de Métima fut de taille Q}:’sque, immobiles,
Ceux qui chassent la nuit [ui annoncérent que les traces du
Pyrim s'étaient dissipées au fil du vent. Les créatures ailées
repartirent dans leurs [imbes ardents laissant (Ange rageur.

“Métima ne savouant pas vaincu, ferma les yeux, se
concentra et s'essaya a la Vision décalée. Ses [évres séches
articulérent des paroles presque inaudibles :

— Gardiens des portes du "fengas, laissez-moi traverser [es
[imbes humides menant a 'Korrgriafé mon 'Fréreyercfu dans
le passé. Qua travers le tentys,_jé voyage dans [e méme espace.
Que de la ot je suis, je puisse voir et entendre ce quffut, sans
étre reconnu.

La branche d'Eau de son Pentacle s’agim vxgoureuscmmt
et a linstant méme ou il finit de prononcer les derniéres
5yﬂhﬁes, Mérfma_d’isyamt.)ﬂf vit [e temps aﬂfﬁﬂ?r a reBour;
pour s'arréter enfin, soudainement sur la fameuse nuit ot le
“Pyrim retourna en Stase. 1 dévisagea Cassassin habillé de
nuit et le suivit dans son évasion avec les trésors de ‘Korryriaﬁ.
Métima fut brutalement happé vers la véalité de cette nuit
d'avril 1244, prés de son feu de camp. [ avait désormais au
moins Cespoir de retrouver [a Stase du Phénix.

A Caurore, Métima reprit [a route vers Marseille dans
Cintention de retrouver le 51’1’3:1 nd. Et avec le poids de quelques

ﬂbriﬂs, son épée, son attitude déterminée ét une excellente
d:escrgation, ‘Ange débusqua le bandit dit « Pochelourde ».
Métima serra alors [e poing sur Clémence, en se rappelant
que le manant n'avait alors plus la bible en sa possession. Ce
dernier s'était vanté, un soir d’ivresse aprés son larcin, du
détroussement d'un seigneur en bord de chemin. La description
du noble avait attiré ﬁartentian de queiliues clients dans une
auﬁergc marseillaise, qui [ui avaient acheté Censemble de son
butin. Pochelourde avait d'ailleurs trouvé bien étrange le
marché, mais bon, Pargent sonnant et trébuchant n’avait pas
de confession lorsque gon vivait dans (a misére en ces temps
troublés. X

Ainsi depuis 1244, une commanderie rem}aﬁ'ére du sud
de [a France avait en sa possession la Stase convoitée par
Métima. Et aujourd’hui en cette fin d'année 2004, elle allait
étre rrar;?férée a [Ordre de Malte. Et Cest Sohléan qui sans le
savoir allait intercepter Lobjet.

Métima éclata ‘dans un rire franc d"au.to_\'ari;jhm'm
avant de s'asseoir, dans son immense fauteuil, dans sa
vaste bibliothéque, de nouveau silencieuse, éclairée par de

grands candélabres, en se réjouissant une fois de plus de sa
vengeance.




| ;KEFIR LE D]INN "
e

|
« Approche, serviteur du Biton,

je vais te faire passer Manteau Rouge
a ma maniéere ! »

Mage (Compagnon en Magic)
Séminariste (Apprenti Kabbaliste)

l
|
|
Kéfir est né sur les bords d'un volcan en éruption. Il a passé
son enfance élémentaire dans les brasiers des feux de la forét
amazonienne. Depuis la Chute, il désespere de retrouver une
source de Sapience assez brlilante pour réchauffer son Pentacle
refroidi par 1'Orichalque. 1l cherche des succédanés dans la
chaleur des combats et la violence'des passions. Ses décisions
sont prises plus vite que ne tombe la-foudre, Quel que soit
l'enjeu, Kéfir se jette daﬁs les batdilles a ¢orps perdy: Ceci lui a
valu de se mesurer denombreusesfois aux Templiersyquil réve
de faire déchoit ‘e leur fréne. Sa Stase-est une épéey k)ngue
qu’il porte toujours sur Jui.

3

Basse Magie Hautc Ma§ Sceaux
(Premier Cercle de Magie) (Deuxieme Cercle de Magie) (Premier Cercle de Kabbale)

- Puissance du juste augmente d'un niveau  Projection brutale pl;oﬁ%e au sol un  Les puissantes Cuirasses de feu sont de
la Cara;:téristiqlié Fort pendant une miﬁnuw. adversaire par télekinésie. Cette attaque armures de Kabbale. Elles proteégent comm
: o S ~inflige trois cases de dégats. : une armure de chevalier, sans limiter let
Antfcipaﬁon souvérame pei'met aux o ‘ porteur dans ses mouvements.
P‘ynm de lire dans les yeux d’un adversaire ~ Volean vocal fait pousser un cri.

'sesmtentlons Ce dernier ne peut alors plus assourdissant au Pyrim. Toutes les Les Lumiéres des foréts de feu d

le sm-prendre pendanf une g;lmﬁe personnes I’ entendant dans un rayon de Pharphar sont des globes de lumieér
T ;2‘43?* r « vingt meétres sont surprises si elles ratent mobiles par lesquels le Kabbaliste peut voi

;i%g*gf“%_ PR un tejt_g,Agll’e Assez leﬁ‘cge.* B _Elles sont au nombre de sept. L’mvocatet

. e 1N &Keﬂ ,»g;%fy”&: = B peut. lgs sacrifier pour enﬂam,mer une cibl

une case de dégét par bo
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<« Tu disais ?
Non, Ic ne t écoutais gas.
je récitais I'Tliade en grec dans ma téte. »

l f

Disciple (Apprenti Mage)

Cénobite (Compagnon Kabbaliste) %{

]
\

Guechem est né au cceur des nuées. Il émergea d'une tornade
pour mieux ébouriffer I'esprit de ses fréres. Depuis la Chute, 4
n'aspire qu'a retrouver le souffle de Sapience qui animait taf
son Pentacle. Ce second souffle, il espére le trouver dans
livres. Rat de bibliothéque faute de mieux, il se fait & I’occasién /
découvreur de cités perdues ou archéologue éclairé 1
la rumeur de l'existence de manuscrits atlantes parvint & ses |
oreilles. Guechem décide rarement de ce qu'il va Fa;re sans
demander conseil aux champs magiques d'Air en prépagt sep
amples inspirations. Réservé et introspectif; il reﬂsemlang’elsse
de la page blanche quand le besoin d'écrire le livre de son propr&m
destin le rattrape. =

Basse Magie Sceaux Pentacles
Premier Cercle dc Magie Premier Cercle de Kabbale Deuxieme Cercle de Kabbale
8

* gmem”@ d’lm Les» Beﬁmﬁ*s célest&, les Ailes Les Enfants des sept tonnerres, Oracles
{ teﬂtlgt’:n{pem%& revétues de mailles sont des armures de la pureté sont trois anges munis d’un arc
Vit A Kahbsl% Eﬁes*{smtégent comme une et d'une fleche qui une fois lancée dans le
 armure de chevalier, sans: limiter leur ciel déclenche un éclair qui s’abat sur une
,T' aux porteur dans ses mouvements, cible au choix. Chaque ange est un Maitre
: '_ oy B Archer et disparait une fois sa fleche tirée.
- Ceux qui chassent la nuit sont L'éclair inflige 6 cases de dégits Tres
capables de suivre une personne grice Difficiles a encaisser.

-y a leur odorat pendant toute une nuit a
wr condition qu’on leur fasse respxrer un  L'invocation des Ministres de paix, vétus
o ~_ objet Far ﬂppa,rtenant A% de Béryl fait surgir un moine translucide
& : " - ‘ - © qui calme les esprits. Il n’est pas possible
% £ “‘”"” ~ - de se battre ou méme de se disputer en sa
e T A pré"sﬁce Leffet de son sermon dure quinze
X > ﬁ ? .M”"‘ . minutes.” - ‘:2»@" ¥ L




MAGIE

Basse ‘Magie

K ABBALE

Sceaux

M : Ftiernme Chardenez
E: 38 ans
JFESSION :
garc[é du corps
SCRIPTION :
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<« Tu m'ennuies avec tes histoires d humains.
Dégage. va chercher Sapience ! »

Disciple (Apprenti Mage)
Cénobite (Compagnon Kabbaliste)

Yissakhar est né du ventre de la Terre et n'aspire qu'a
y retourner. Ce que des humains prendraient pour un
complexe d'(Edipe aggravé est le reliquat d’une harmonie
profonde qui fut brisée lors de la Chute. Orphelin, ce
Satyre arpenta longtemps les terres désolées de 1’aube
de I'Histoire avant de retrouver espoir. Le jourjot il
découvrit I'existence des Mondes de Kabbale, il sut qu'il
pourrait marcher a nouveau sur des plaines pures. Depuis,
il considere la Terre comme une vaste poubelle, dont les
humains ne sont qu'au mieux les charognards: Son reye est '")
de la qu1tter définitivement. Ses simulaeres soat! deslouetq ;
dont il s’amuse, voire abuse, Il en changesan€ regret. Son
incarnation actuellg sous les traits de « Rigo de Espana »
lui permet de se maquer ouvertement des humaips et de
leur offrir une caricalure Cinglante gt 1irra.tlonnelle de leur
vie. Accessoiremenfy’sa perruqu ﬁbérdnte cache, ses

(5,
cornes. |

Basse Magie Sceaux Pentacles
(Premier Cercle de Magie) (Premier Cercle de Kabbale) (Deuxieme Cercle de Kabbale)

; aes‘g:riﬂ'es et des dents acérées qui dévorent
“un kilogramme de matiére inerte par tour de
jeu. & |

|

i

'gnsat;om avec un"ﬂ,jégétal L 1T  Les Serviteurs du palais des délicesi
"w‘éﬁsgmtles Kk@f%s Les Ashim, portes dAﬁamanm aux sont particuliérement obséquieux et

t W deﬁm récemnsﬁt"‘  pieds de métal sont des créatures qui transformeront le- Kabbaliste en animal de

se fondent dans une porte et en rendent son choix.

l’ouverture ‘impossible. La porte résiste : .

a4 tout type de dommages physiques. . e

* Toute agression algﬂé’lmmédlatement le~ . ;

Kabhgl;sg;e Si‘lqullsmt f&f:g o TN ; 4




MAGIE

Basse ‘Magie

SIMULACRE

M : Rico de Espana

E: 31 ans
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médien a Canal #
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& 4 MAA!YANA L'ONDINE
B s

« Non, ton incantation doit glisser comme
de I'cau dans ta gorge, écoute bien
et essaye de nouveau. »

Disciple (Apprenti Mage)
Séminariste (Apprenti Kabbaliste)
Melanosis (Apprenti Alchimiste)

Née au sein d’une source, Maayana est un flux de Sapience
qui coule en permanence. Mentor de nombreux Nephilim, la
Chute n’a pas tari son savoir, ni sa soif de le partager. Pouf”
elle, tout est prétexte a apprentissage. Mgme la science des
profanes. Un & um, ses disciples ont fini par la dépasser, mais 3
aucun n’a attiré a son tour autant.d’éléves qu’elle. Elle est le
pivot qui soude awjourd’hui la fraternité des personnages des
joueurs dans la vie occulte. Si elle refuse le tole-de leader, rien
ne se décide sans son conseil préalable,

Sceaux

Basse Magie
(Premier Cercle de Kabbale)

(Premier Cercle de Magie)

e RIS RN =
nte d'un niveaula
l : marines sont des armures de Kabbale.
Elles protégent comme une armure de
"'ed'i%?vaher, sans hmlter lety porteur dans

Les Ecailles d'argent des prairies.

‘ses mouvements. =
d!tm:sfuget Lc Sort gpond a une que,sﬁon o .
fe pesee au moment de son lmer Les Dames qui veillent surle lac savent
;gg.é; o 7‘ 5 : ~+  guérir trois cases de toutes les blessures,
K T e A sauf celles dues a 1'Orichalque. Apres
= e S \ o avoir usé de leur pouvoir guérisseur, elles
; B o n mtefwendront plus sur un bléssé tant
i e ™ S y
. i AR ; qu 11 ri aura pas recouvré I'intégralité.de
S o e R »av‘."u‘:&;j sa “de vie. On les 1Qmw tﬁﬁ_]nurs
3 TG o :
. < i ..,§§ e -

e

i
-
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(Euvre au Noir
(Premier Cercle d’Alchimie)

" La calcination des porteurs de fléau
dissout toute agressivité chez la cible
pendant dix minutes. Elle se refuse a attaquer
et refoule tout sentiment d’hostilité.

La dissolution du sel double déshydrate
la cible, qui doit réussir un test d’Endurant
Assez Difficile chaque tour ou s’évanouir.
L’effet s’arréte si la victime trouve a boire
ou au bout de dix minutes.

»
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< Ca doit étre vraiment bien d'étre immortel... §

Tout le temps e veux dire. »

Disciple (Apprenti Mage)
Leukossi (Compagnon Alchimiste)

|
)
|

Né lors d’une éclipse de lune, le Pentacle de Sanessena
aurait du finir mort-né. Si la vi¢ ne lui fit pas faux bond,
elle oublia tout de méme dg lui forger une identité.
Ne sachant quel role jouer parmi ses semblables,
il ne sut pas vers qui se tourner quand survint la Chute.
La malédiction de I'incarnation qui s’en suivit fut plutot

vécue comme une révélation pour lui. Prompt & porter -

un masque, Sanesseria endosse chaque nouveau corps
avec bonheur. L'identité de $6n hote devient une seconde
nature, ou il choisit parfois desly perdre. Qu’il est bon

d’oublier le monde occulte et de se prendre pour. umn-

simple mortel. Au XX* siecle Sanésseéna a enfin trouvé
une forme de stabilité grice a d’autres Nephilim qui
ont bien voulu I'intégrer a leur gl’oupe mdlgre s@ nature

lunatique, ; r
¢ 8 . a

Bassc Magie (Euvre au Noir
[Prcmmr Cercle dc Magic) (Prcmicr Cercle d’Alchimie)

€ fﬁiﬂ nivean La pimssiéﬁe deﬁ réves endort celui-
péndﬁm itne qm 1&@3&&&

iy 5 g g Y;apundredecréduﬁtémdtotaiement
“q 'ﬁmrche p’ermet aux Qnmm cnédu)e qui la resprre 4

it

(Euvre au Blanc
(Deuxieme Cercle d’Alchimie)

Le cercle impassible que dessine cette

- poudre sur le sol est infranchissable par une

créature vivante. Le cercle ne peut étre brisé
que de I'extérieur, ou au bout d'une heure.

La transformation de la griffe noire
fait de la main sur laquelle on la verse

_ une grosse patte velue aux griffes acérées.

Elle inflige les mémes dégiits qu'une épée
(4 cases).
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Quo Vadis 0

ohléan courait hors d’haleine dans les rues mal éclairées et
Sw’d’eS de Toulouse. Les poumons de son Simulacre étaient
en feu. Deux hommes armés [a yourcﬁassaient ; elle se faufila
dans une ruelle pour souffler lorsquelle fut certaine d’étre
hors de J-tmrrée. 'Pfaque’e contre un mur, elle se laissa gﬂ'sser
doucement Jusqu'au sol. Elle tenta de rgvref}a'}’e ses esprits.

L'él’muge (graw'ré_ r{ﬁqcﬁée par ‘Métima im“s w'il lui avait
expost_é sa requéte (ui rfzw'nt en mémoire. 1 [ui ava_ir tout
simplement demandé de (ui retrouver une bible enluminée
qui fut sa propriété il y a plusieurs siécles. 10 savait
qu 'a{tygﬂeme_nr elle était entre les mains de N icolas Dedieu,
un bibliophile toulousain. Métima ne pouvait a son 31‘6:?16(
désarroi le contacter pour négocier son acquisition, car [état
de ses métamorphoses ne [ui permettait pas la discrétion
indispensable aux interactions avec le monde profane. [ [ui
avait cependant fourni une excellente description de (objet et
donné I'};d—ressc du collectionneur. j =

« Tout s ml}ai’ement » pensa-t-elle, vexée davoir été si
l'mprudi’nte. i‘év-ic{emmenr, il n‘y avait que le "ﬂzm}ﬂﬂz pour
s'intéresser aux mémes ouvrages qu'un M}aﬁiﬁ’m. Reclus
dans sa cave, Métima ne s'était visiblement guére tenu au
courant des escarmouches que se livraient les factions occultes
a la surface.

Lors de sa visite au domicile de Dedieu, elle avait vite }‘th's
congé cfe ce personnage anrl}varﬁique. La panique (’m_faz‘r
gagné forsqu’.c:'(’[‘e avait remarqué les symﬁo[es templiers
aﬁgch.c’s dans la salle de réception de [aristocrate. Peu aprés
étre sortie de chez [ui, elle avait repéré ces deux molosses qui (a
suivaient. Leur _patron avait sans aucun doute remarque’ ses

4N 7 y B — r
EMMGWW)GAW

métamorphoses. Et depuis [a veille, ils ne [a quittaient plus
d’une semelle. ‘

Soudain un bruit étouffé [a fit sursauter. Un frisson
remonta le long de sa colonne vertébrale. Elle jeta un regard
ﬁlmf}?ar Cangle du mur donnant sur la ruelle. Solﬂ'e'an
n’a}?eﬂ;ur _personne, pas -n1e§n1e une ombre. Cette an(qoissqnte
impression d'étre épiée ne la quittait pas. S_Lms AUCUN douqe
possible, ses poursuivants avaient cessé de simplement (a
“suivre et avaient maintenant une autre idée en téte.

Sans perdre un instant, elle sortit une craie de soufre de
la J‘oocffe de sa veste. Cachée derriére la calandre d'un }Jick"—
up elle traga d'un trait sur Casphalte irrégulier un sceau de
Kabbale. Sohléan redouta la réaction de la créature invoquée.
Celles-ci n'appréciaient pas 1;;35 sceaux peu soignés. ’_Jl'_ai]'.qfr
faﬂbir étre convaincante. fEﬂa_p_r[r qucéuss secondes de'pl'us
pour retrouver un muﬁ'fe re;quifer. Sohléan murmura entre
ses [evres les paroles de lappel :

— Par le Verbe, Seignélir.x‘ du Monde de Sohar, Maitre de

la Perfection, Gardiens du Saphir Mystique, ouvre-moi les

Portes de Yesod, le Fondement, Plan Immatériel selon fequei‘

tout se construit. Permets-moi d"im'aquer les fﬂfanrs des
Sept Tonnerres, Oracles de [a Pureté, Par jl{pirer,—Cei'ui qui
1’115}91'&* _fa Connaissance, ‘Moi, Sohléan, fﬂ_gpn-‘nﬂ' Cénobite,
J"eaqcfge leur présence en ce sceau.

rois silhouettes cuirassées d'or blanc et jaune apparyient
alors. Leurs fines ailes battaient énergiquement derriére
leur w’sarge d'ange d’éternel adolescent. En voyant Sohléan,

(*): Quivala?

ils encochérent unefﬂécﬁe d’a rgent dans la corde delleut afe..
Celle-ci se transformerait en éclair s'ils décidaient de'sen2



servir en son nom. Mais leurs yeux de saphir exprimaient un
agacement qui ne yrésageair rfen_de Eaﬂ._

— Bienvenue a vous, 6 '_Enjan_ts des Sept Tonnerres,

ng!és de [a Pureté. Je vous prie de bien vouloir m'aider en
foudroyant mes poursuivants.
" Partant a la recherche des assaillants, les Enfants se
dispersérent dans [a nuit en pestant dans leur langue sur ces
Kabbalistes qui manquaient cruellement de respect. Soulagée
par leur présence, Sohléan se concentra de nouveau sur les
“bruits de pas. Elle tendit Coreille. Plus aucun bruit. Elle jeta
discrétement un rega rd au dessus du 4 X 4 qui [a di’ssz’rnu{m’t.
Personne. Sans qu'elle puisse réagir, elle fut frappée au bas-
ventre par une ombre qui s’était gﬁssée sous la voiture.
Sous la_w'olence du choc, son corps s'écrasa bru_lfan}mmr
contre le mur. Avant méme que [Efreet piit se redresser,
Fombre fondit sur elle. Elle [a saisit brutalement, [ui tordant
douloureusement un bras dans le dos. £’homme Fimmobilisa
au sol. Son simulacre était trop menu pour (utter contre cet
homme manifestement versé dans Cart du combat & mains
nues. :

Soudain un grondement de tonnerre coincida avec un éclair
de (umiére et une forte odeur d'ozone. Le corps du Templier
s'effondra comme un poids mort sur son dos. Elle (écarta en
muf:anr}?énffr[:zmenr:sur e[fe-mémg, dé’goﬂté_c par Codeur du
perfeeto fumant. Elle ne prit pas le temps de retourner pour
voir son visage, lautre avait certainement entendu Péclair.
Tentant e tout pour le tout, Eolim prit son élan pour une
fnﬂ’e course d déouver”rjusqu’é dans Cartére Jtvrin’cipafe du
quartier.

Au moment datteindre enfin [avenue “salvatrice, une
balle meurtriére stoppa net [e"corps de Chote du Nephilim.
Stupéfaite, elle pivota (ggérement et, a linstant ou elle put
voir [e visage cdf tireur, droit, le bras tendu vers elle, Carme
encore Brﬂgmte braquée sur elle, elle sentit (a vague de sang
affluer dans sa gorge. Les yeux exorbités par la douleur, elle
s'el%ncfm.

Son simulacre décédé, Sohléan fut projeté hors de son corps.
‘Elle baignait de nouveau dans les Champs magiques, choquée
par letraumatisme de [a désincarnation. Le Templier sepencha
sur elle, muni d'un anneau d'Orichalque. Mais pas d'épée.
Elle navait donc requ quun avertissement. Mais elle ne s'en
soucia bientét plus, alors qu'une douce torpeur lenvahissait,
Cinvitant a se laisser flotter dans les courants élémentaires,
oublieuse de [impérieuse nécessité de Pincarnation. Du haut
des lampadaires ot ils s'étaient perchés, deux sombres angelots
éclatérent d'un rive satisfait et sardonique en la voyant ainsi
dériver dans (air du soir. 1ls waccordérent pas un regard au
Templier qui fouillait sa dépouille. i




CONSEILS DE MISE EN SCENE

RIE)
¥ Le scénario est émaillé de conseils pour le meneur

de jeu débutant, mais avant toute choses il est bon de se
pencher d’avantage sur ce qui fait la spécificité d’une partie de
Nephilim.

La recherche ésotérique

Nephilim est un jeu de role qui a cela de particulier de se
baser en partie sur des faits historiques, pour mieux ensuite
les détourner en prenant comme hypothése I’existence d’étres
magiques plurimillénaires et de sociétés secrétes aux buts
inavouables. Ceci a une conséquence bien pratique pour les
meneurs de jeu : les livres d’histoires et les encyclopédies sont
autant d’aides de jeu toutes trouvées. L'Internet dispose aussi
de nombreux documents et articles qui ne demandent qu’a
étre imprimés tel quels et distribués aux joueurs au fil de leurs
recherches.

A moins de dévaliser votre médiathéque municipale, le nombre
de documents que vous donnerez aux joueurs en méme temps
restera limité. Seul un petit nombre pourront les examiner en
méme temps. Plutot que de ralentir soudainement le jeu, profitez
en pour séparer les personnages. Alors que certains vont a la
bibliotheque ou surfent sur Internet pendant plusieurs heures,
d’autres vont surveiller tel ou tel batiment, suivent un suspect
ou interrogent leurs contacts. Les heures de recherches ont
I’avantage d’avoir un pendant réel : les minutes de lecture des
Jjoueurs. Quand les personnages qui étaient parti en vadrouille
retrouvent les rats de bibliotheque, ils peuvent alors s’échanger
des informations. Ils n’auront d’ailleurs pas a faire semblant de
ne pas savoir ce qu’a fait ’autre groupe, puisque chacun étant
occupé, il n’a guére pu porter son attention a ce que faisaient le
reste de leur Fraternité. L'échange peut donc étre joué comme
un véritable dialogue entre les personnages.

L'cnquétc ésotérique

Contrairement aux enquétes policieres classiques, les
personnages de Nephilim ne s’intéressent que rarement aux
indices matériels de type empreinte, traces de pas dans la boue
et autres mégots de cigarette. Leurs Sciences occultes leur
permettent bien souvent de trouver des raccourcis pour accélérer
la progression de leurs pistes.

14 » ’ — — r
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L’enquéte ésotérique a d’avantage pour but de découvrir la
véritable nature des protagonistes plutét que leur simple identité
profane. Pour y arriver, ce sont les méthodes et les symboles dont
ils s’entourent qu’il faut analyser. La encore, le monde réel vient
a la rescousse du meneur de jeu par les multiples dictionnaires
des symboles qui sont disponibles. Ainsi armés, les joueurs sont
libres de leurs interprétations, quitte pour le meneur de jeu 4 les
aiguiller un peu.

Quelle(s) ambiance(s) ?

La double lecture du monde contemporain, profane ou occulte,
sert a alimenter tout un jeu de mystére et de dévoilement.
Les Nephilim vivent de 1’autre coté du voile, mais celui-ci a
de nombreux plis et, comme une mariée, a plusieurs voilages
a effeuiller avant de pouvoir contempler le beau visage de
la Sophia, la madone de la sagesse et de la vérité.

L’ambiance oscille donc entre deux poles. Tant qu’ils
titonnent, qu’ils enquétent, ils restent dans [’obscurité de
I'ignorance. Nephilim se fait alors jeu d’intrigues feutrées et
prudentes, oll tout est mystére, comme dans un épisode de Corto
Maltese ou dans Le Nom de la Rose. Au contraire, quand les
théories des joueurs se conforment aux faits, ils peuvent agir
en connaissance de cause. Leurs Sciences occultes leur donnent
une large marge de manceuvre, tant qu’elles ne sont pas contrées
par la menace de 1’Orichalque. Nephilim se transforme alors en
jeu d’espionnage ou d’action a grand spectacle, digne de James
Bond ou de The Matrix.

Au cours d’une partie, il n’y a pas toujours une progression
constante de la premiére ambiance vers la seconde. Vous pouvez
utiliser exclusivement 1'une ou I’autre, ou commencer par I’une
pour finir par ’autre. Il est aisé de d’abord faire croire aux
joueurs qu’ils ont tout compris, pour ensuite les embourber par
des faits qui ne sont pas cohérents avec leur théorie.

Quelle limite ?

Les Nephilim, bardés de sortileges, sont-ils pour autant des
super héros et les joueurs doivent-ils les jouer tels quels ? Vous
étes libres de répondre a cette question, mais en tant que meneur"
de jeu vous devez savoir comment les arréter s’ils dépassent les
limites de pouvoir qui sont celles de votre conception dg ce jeus
Deux choses effraient ou devraient effrayer tout Nephilim quLsc
respecte : 1'Orichalque et la Stase.




Le métal noir n’est pas simplement une arme mortelle, méme
pour ceux qui défient le temps. Une simple blessure peut leur
jouer des tours. En perdant un peu de leur essence, c’est tout
un pan de leur mémoire qui disparait. Alors pourquoi ne pas
leur faire oublier une période d’incarnation ou un Sortilege la '
prochaine fois qu’ils se sentent assez forts pour affronter un
Manteau Blanc ? Les Templiers ont inventé de nombreux rituels
a base d’Orichalque, libre & vous d’étonner vos joueurs sur ses
multiples usages en inventant des pratiques donnant I’avantage
aux humains.

Une période de remise en Stase est toujours un échec pour un
étre immortel. Insistez sur la vulnérabilité du personnage ainsi
prisonnier. Distillez la paranofa en faisant fouiller I’antre des PJ
puis en leur laissant constater que leur Stase est toujours a sa
place, mais que manifestement quelqu’un I’a examiné. Certaines
Stases conservent mal 'énergie magique, aussi se vident elles
petit & petit, pour étre finalement préte a aspirer le Nephilim a sa

prochaine désincarnation. Les PJ ne devraient jamais savoirs’ils |

vont retourner a leur prison ou s’il leur sera donné la possibilité
de trouver un autre corps 2 habiter. L'incertitude est votre
meilleur outil pour apporter du suspense a vos parties.

B "
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Jouer en musique

Si vous étes un adepte du jeu en musiq&e ou si vous voulez-}
profiter de cette partie pour en découvrir les plaigirs, lisez ce
___bibliotheque;. qui constitue, son aspect positif. Son aspect

-3 -

qui suit. Si vos joueurs sont réfractaires a egiprocédé, inutile
§i2 . s "L s . gyt . B
d’insister. Mais dans le cas contraire exetcez vous a jouer-avee

les plages de vos CD des Aqlusique 'dc¢ﬁ1m§ gue-nous vous |, .

=

conseillons. Avec un peu de pratique, vous @Ténd:@é"calter
vos descriptions et autres effets de manche aveg-les variations_
de la musique. Vous le

e e N Y ax

) /£ . 3 :”: f - o . .
* Générique de début : BO de Léon, 1 - Agbon.) Py <7 n;i. -
» Pour Toulouse : BO de Lépn par Eric Serral | | ;

| &
| k

Le jour: 5 — A bird in Ne:w York, 8 — tan I have a w(}rd‘wit&a '

you, 12 — Very special delivery, 13- W'llen [;gon 'does ht‘s'b“ésr;
20 - The fight 3, 2] ~The fght4.X X \ '\ ° .

i \ . % .
La nuit: 4 — What's happening out there, T*~ Fatman,..

11 — Room 4602, 1§ — Birds_of storm, 18 The fight 1, | _

19 — The fight 2. \ .

* Pour Métima : BO de Le Nem de la Rose par Jamies Horner.

e

o

Aspect positif: 1 — Main ‘titles, 2 — Beata Viscera,
8= The Confession, 9 — Flashbacks —

fie

criptorium, 11 — Betrayed

— ( *3 \
5&5% b
3 mrf L‘g
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%
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errez mame parféis sans'vous en-réndre |
F 4 F ~ 4’ :

Cheeurs de moines : 5 — Kyrie, 7 — Veni Sancte Spiritus.
IIs peuvent servir pour la cérémonie templiére dans la maison

TR O

~de' Pinguisition. Ainsi I'association Temple / Métima se fait
aussi par la musique.

“La'musique de Métima est profondément attachée a sa

- neégatif gst révélé-apres la scene de I'église. Surtout ne passez
jpas la n'fvé;r?ue de Métima lorsqt{‘il est masqué, & moins de

irintroduire un indice musicalsi les PJ ont déja découvert
le pot aux.roses. Passer le‘theme de Métima juste avant qu’il
ne tombe le masque'peut constituer une forme de récompense
f“pbﬁr_geégm perspicaces. ‘
s Pour-. M@gtsiégur et \la campagne languedocienne :
ﬁqﬂ'é’ﬂeepy:?églow par Danny Elfman.

Y 1 |

LE?;;:' jour : fi + Yimng 2 Ichabod, 6 |— Sweet dreams,
6.~ The gift, 9 - More dreams.

"Lg nu'it’_:'wf- —'J;ntroé‘ucrig;n, 2 —/Main titles, 4 — The story, 8
~_ Into'the woods J The wicth, 12 — Evil ¢ye

Action (pourSuite ol combat) : 13 + The church bartle, 16
— The chase, 17 =The final confrongation.

* Générigue de fin : BO de Le Nor de la Rose, 13 — End titles,
“oraison fungbré pour un Arige déchu ».

-Si“vous voulez exgérinienter avec d’autres BO, voici une
liste de films conyenant bien & I’ambiance de Nephilim : 8mm,

gégatif : 3 — First recognition, 4 =~The Lesson, | Corto Mgl:ﬁsc‘,ﬁracula, From Hell, Hannibal, Indiana Jones et
~===t“fa~derniére croisade, Entretien avec un vampire, L'échine du

diable, Les riviéres pourpres, The Matrix, La neuviéme porte,
The Crow 2, La Momie.
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\ﬁﬁb SYNOPSIS

¥S=  Les Manteaux Gris est un scénario qui a pour point de
départ la situation laissée a la fin de « Quo Vadis ». La lecture des
intermédes est donc indispensable a sa bonne compréhension.
C’est d’ailleurs pourquoi ces nouvelles sont réservées au meneur
de jeu. Les joueurs pourront les lire apres la partie.

L’intrigue met en scéne trois Immortels — Métima, Sohléan et
Kortyriak — ainsi que plusieurs obédiences du Temple. L’enjeu
est la Stase de Kortyriak, qui se trouve au cceur d'un échange
entre les Templiers du sud de la France et I’'Ordre de Malte.
Métima cherche a intercepter 1’objet pour pouvoir exercer sa
vengeance. Seuls les personnages des joueurs pourront arréter
son geste fratricide.

Ce scénario est prévu pour étre joué pendant deux soirées, soit
environ une dizaine d’heures de jeu.

\ﬁéuMETIMA Fat1 )

Les aigles cathares

L’Ange Métima et le Phénix Kortyriak sont deux Immortels
qu’une amitié indéfectible lie depuis la Chute. Quand I'un est en
Stase, I’autre met tout en ceuvre pour la retrouver et réincarner
son Frere de Ka. Au fil de leurs périodes d’éveil, chacun oeuvre
pour la continuation du Sentier d’Or. Mais au lieu de considérer
les humains comme des sujets d’expérience, ils en font des
collaborateurs avec qui ils avancent main dans la main.

Au début du Xlle sicele, sous les traits de deux chevaliers sans
terre, ils embrassent la cause du catharisme en Occitanie. Aux
cOté du Nephilim qui initia ce mouvement, le Pagad, ils ouvrent
les fideéles au monde occulte et les enjoignent a éveiller leur Ka-
Soleil. De chiteau en chéiteau, les deux Nephilim rallient les
seigneurs du Sud a cette nouvelle religion et les fédérent autour
de Raimond VI, comte de Toulouse. Mais bientdt, le Temple
et I'Eglise prennent ombrage du succés de ce qu’ils qualifient
d’hérésie. Rome finance une nouvelle croisade, contre les
infideles de Iintérieur cette fois. A Paris, le roi Louis VII n’est
que trop heureux d’annexer a son royaume les riches terres du
Sud. Griice aux efforts d’'un Manteau Blanc redoutable et cruel,
Simon de Montfort, Toulouse tombe en quelques années.

Décidé a protéger son ceuvre, Métima fait de De Montfort sa
némésis personnelle. Lui et le Pyrim rivalisent d’audace pour
contrer les avancées des croisés. L’Ange croit tuer Simon &
Toulouse en 1218, mais ce n’est qu’un leurre organisé par le
Temple pour laisser les mains libres au terrible Manteau Blanc.
Le chevalier chrétien concentre en secret ses efforts sur les
places fortes Nephilim, laissant son fils Amaury le remplacer

dans son role profane.

1N ’ — — r —
RG‘M&WW&AW

"

Traqués par un ennemi invisible, l’oiseau de paradis et
’oiseau de feu s’abritent alors dans les nids d’aigles que sont
les refuges cathares. Une & une, les forteresses tombent, jusqu’a
ce que les deux compagnons soient finalement pris au piége
avec leur Prince dans le chateau de Montségur, dernier abri sir.
Ils couvrent la fuite du Pagad quand les Templiers brisent les
derni¢res défenses. Dans la confusion, Métima et Kortyriak sont
séparés.

Meétima est pris et longuement torturé a 1’Orichalque par
Simon de Montfort. Le métal affaiblit sa Sapience et laisse la
douleur briser sa volonté. Simon lui laisse croire que Kortyriak
I’a abandonné. Métima, épuisé et perdu, avoue ce qu’il sait
— fort peu heureusement. Simon le laisse pour mort, en tout cas
a moitié fou.

Une convalescence difficile

Contre toute attente, le Pentacle accablé de Métima survit.
Il garde de lourdes séquelles de la torture qu’il a endurée. Les
entrelacs de son Pentacle sont veinés de gris 1a ou I’Orichalque
I’a frappé. Métima retrouve finalement la trace de Kortyriak. Sa
Stase fait désormais partie du trésor des Chevaliers de 1’ Alliance
Templiére, dont I'influence s’étend sur tout le sud de la France.
Métima ne cherche pas & retrouver le Pagad ou d’autres Adoptés
du Bateleur : il a sa vengeance 4 mener. A la fois contre les
héritiers de Montfort et contre Kortyriak, le traitre. Patiemment,
I’Ange déchu attend qu’une opportunité se présente. Son
simulacre, lui aussi soumis a rude épreuve, trépasse quelque
temps apres et I’Ange est capturé par sa Stase.

Le hasard le réincarne pendant la Révolution frangaise a
Toulouse, ot il s’installe. Les plaies de son 4me continuent a le
faire souffrir. La douleur a méme transformé ses métamorphoses.
Trés voyantes et trés abimées, elles I’obligent a se terrer a I'écart
des profanes. Il fonde alors une bibliothéque occulte, d’ou il sort
peu. Il converse uniquement par courrier avec ses semblables,
ne les rencontrant que pour acquérir ou échanger un précieux
Focus. Mais, malgré ses recherches, aucun ne lui permet de
guérir son Pentacle martyrisé.

! Sous le signe du Biton

En 2003, alors que Métima passe pour un fantdme dans les
légendes de Toulouse, il découvre lors d’une échauffourée
avec des Templiers que la douleur qu’il ressent constamment
I’a rendu légérement moins sensible a 1’Orichalque que ses
freres. Sa résistance demeure tres faible, mais elle suffit pour lui
permettre d’incarner un Manteau Blanc malgré son médaillon

d’Orichalque. En privé, il met le pendentif en lieu sir et le

remplace par une copie qu’il arbore lors des rencontres-avec

les initiés du Béton. Pendant plusieurs semaines, il joug un jeu

dangereux, au milieu des Chevaliers de 1’Alliance Templiére:

Ce qu’il voit le trouble profondément: ses vieux ennemis.

n’ont plus rien des chevaliers d’autrefois. Le sens dé I'honneur

(*) : Le destin de Métima

.
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les a désertés pour étre remplacé par un culte de I'efficacité
résolument moderne. Ils gardent des trésors inestimables, mais
leurs traditions se sont oubliées et ils ne savent plus les utiliser.
Ainsi, la Stase de Kortyriak, oubliée dans la région, n’a pas été
transformée en homoncule, faute de connaitre le rituel.

Au milieu des Chevaliers, Métima forge son plan. Il convertiten
secret les Manteaux Noirs les plus jeunes et les plus prometteurs
a ce qu’il leur révele étre « la vraie doctrine du Temple ». Il veut
en faire des chevaliers des Temps modernes, de vrais initiés. A
nouveau, Métima se laisse habiter par le vieux réve du Bateleur :

former des humains a la vie en paix avec les Nephilim. §’il y |

parvient parmi leurs ennemis irréductibles, alors son peuple aura
peut-étre une chance. Métima retrouve le goiit a I'immortalité.

Dés que les premiers jalons sont placés, I’Eolim organise la
mort de son simulacre, de peur d’étre découvert. L'Orichalque
des Templiers autour de lui a ralenti le temps d’apparition de ses

métamorphoses, mais elles finissent par se manifester. Avant de |

mourir, il confie a ses protégés qu’un homme masqué et portant
un manteau gris viendrait les voir s’il venait a disparaitre et qu’il
serait leur prochain maitre.

Yo, YA

QUI SONT LES MANTEAUX NOIRS ?
. v Ce som: Ie _e‘qﬂe Ies, ifiés de plus bas

mveaw E&;r m ument est tou]ours une affaire

déhcatp()el.g( M loyauté est douteuse sont exécutés
f:mdemeﬁh . rés une initiation difficile, itne reste plus
~dans le qu'une poignée d'hommes fanatiquement
déﬂb"% Ma cause du Temple et vwan}; plemernent leur
«!ra%mﬁ[:é
Ges initiés du premier degfé so%ngs de porter
‘bu _permanence la_couleur de leur grade, le noir.
. Tis ont appris 2 obéir avgug}émm’bégx ordres de leurs
s:&pémeursj s cr‘olent é;rmai&) a e t}& “Qwu et se

" . -

La plupai’t combattrqgt jusqﬁ ala mort Les plus }eunes >
sont encore @presst@nffé“c&par une démonstration de
pouvoirs magiqugs Les autres vo A une preuve de.
la qualité démoniaque de Ieur§‘pr“mcs etn en sont que
plus galvanisés. 4
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=-¢E§ction voIentﬁxre En revanchc i humam dont ont a
ﬁ 1m1cgr ses Sortxleges il don réaliser le ntuel adequat

- Les Mﬁnw Blancs sont pour cette raison des
~ oceultistes ‘avertis, capables de tracer des pentacles de
- Kabbale ou de déclamer des incantations.

Un Manteau Blanc porte toujours du blanc sur lui.

cette marque d'identification pas toujours prudente est
~rarement dissimulée. Il a autour du cou un médaillon
: -d'Om;halque - vo;;%e une bague — qui empéche foute

rie. Aujourd’hui
on dirait qu’ils sont les cadres dmgeanis de ’ordre.
Quand un écuyer a fait ses preuves sur le terrain et qu’il
a montré sa capacité a garder le secret, il est adoubé
chevalier, suivant le rite médiéval. Il est initi€ aux
* réalités occultes du monde, ce qui le rend apte a en
' ﬁfﬁonkt%gemmem ses dangers. Il apprend que les

Ma.nteaux Blancs forment la chev:

ﬁ‘tpas des démons au sens propre. On lui
’%tdke de la création de 1'Ordre. De nouveaux
% ir viennent de pair avec ses nouvelles
it :ﬂ st autonsé a porter une épee en

est un Nepiuhm qu’on a fnrcé par un
. 1mple a Cx 1ncamer dans un morceau de chair.

xgmn doigt, une oreille, voire un oeil peut le forcer

A l'image des Nephlhm fiers de leurs métamorphoses,

Nephilim et donc évite toute fuite

possessw pa )
rtantes vc I‘ennem 1és Manteaux




L'Angc de la véngeance | Métima persuade ses disciples qu’un tel trésor ne doit pas
’ quitter le sol francais et que la seule fagcon de s’en assurer est
| de le soustraire a ces Templiers de pacotille. Sans sourciller, ils
| se rallient au plan de leur maitre. C’est alors qu’entre dans la
i bibliotheque de Métima celle qui deviendra I’écran de fumée du
|

I’Efreet Sohléan.

Grace a ceux qu'il appelle désormais « ses Manteaux Gris »,
Métima apprend que les Chevaliers de I'Alliance Templiére, !
las de ne pouvoir rien faire de leurs trésors, ont décidé de les
échanger contre de 1'Orichalque auprés d’une obédience plus | plan de I’Ange :
traditionaliste et de plus haut degré, I'Ordre de Malte. L'objet
principal de la transaction est la Stase de Kortyriak, mais aussi
le journal intime de Simon de Montfort, jamais révélé aux
profanes, qui fait partie du trésor de 1’ Alliance.

l
l

Meétima décide que c’est le bon moment pour se venger de
Kortyriak, détruire les mémoires de son vieil ennemi Templier
et promouvoir les Manteaux Gris & la téte de leur obédience,
le tout un seul coup audacieux.

Initiation : Assez Initié (Ange), & 4 SON PASSE . TEnly SRR MR S
F e . . : e A
ASPECT 5 9" gy 1 » Apprenti  Leveur d;e menhtr au Néoh'thique
— e (aube de I'Histoire) ’

L’Ange n’ést llﬁéraiement plus que I’ ombre de. lui-méme.
Alors que ses p]n@s ont noirci et son odeur de miel a
tourné comme df lait abandonné & Pair libre, ses cheveux
ont pris une couleur de rouille. Sa voix évoque davantage
celle d'un_corbeau que celle d'une créature céleste. Les

mbres s’accrochent a ses vétements, comme pour mieux le

~ retenir. Quand il n’y prend garde, son* corps perd méme teute :

épmsseur et se fond dans I’ obscunté %

-

Sks SCIENCES OCCURTES" "7 & Wel Srisioe

e e

- Depuis son réveil, Ménma mﬂxse dﬁ pﬁﬁérenc%ﬂas’*sqns .
de Ka-terre. 1l a oublié jlmqu’é I’uﬁg ertﬂsms  Softs de
Ka~a1r, tel qye Compréhenswn mfugpv éme son Elévation
aérienne n’a plus rien de gracieuse : ¢’est une colonne de”
boue qui le souléve dans les au&quelélﬁes* inStants, avant de
s'écrouler mollement. 5

* Basse Magie : Conscience du Jnste Vlgueur du juste ;
Dialogue végétal.

* Haute Magie : Lecture du savou.' Eépﬁoment chtonien,
Elévation aérienne:

e Sceaux : Les Boucliers célestes. les Ailes reyé'iues de
mailles ; Les Ashim, portes d'Adamante aux pieds de
métal : 1 : :
» Pentacles : Les Enfants des sept tonnerres, Oracles de la
pureté ; les Ministres de paix, vétus de Béryl ; Ceux qui
rampent et qui grignotent.

*

i ol vy

.

* Compagnon Druide auprés des Thuatha de Danann
(5000 av. J.-C.)

~* Maitre Chevalier pendant la croisade albigeoise
(1202 a 1244) : ,
* Compagnon libraire de la Révolution frangaise

(1791 a 1842)
Sa Stase : une pointe de fleche en bronze.

- SON SIMULACRE 2
‘« Egoutier
* Endurant, Assez Agile, Assez Intelligent, Peu Fort, Pas
Séduisant - -
b i - : ™ e =
SON EQUIPEMENT i

X, son épée Clémence, forgée au début du Xllle siecle pour

défaire Simon de Montfort (4 cases de dégéts).
* masque en argent vénitien, représentant un visage qui

pleure

* cape en lin gris avec capuchon

COMMENT LE JOUER

- Métima est un étre tourmenté, habité alternativement par

deux personnalités. Dans sa bibliothéque, a visage découvert,
il parle peu. 1l reste assis a son bureau, méditatif. La présence
prolongée des PJ I’agace cependant, et il s’agite légérement
sans étre agressif. Pour se détendre, il aime décrocher

. Clémence, son épée, de son mur et il fait tourner sa garde

dans sa paume de main, pus fait crisser la pointe de I’ épée sur
le'sol. Faites de.méme pour pousser presque physiquement les
joueurs a ne pas §’éterniser. Une fois masqué, il est tout A son
persontiag ide et de chef. Il est impérieux et sentencieux.
Un détail peut'le trahir : la facon dont il manie I'épée.

i i »NX . L "

i i e
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UnT‘: Efreet sur le pied de guerre

Sohléan est a la recherche d’un Focus pour invoquer les
Princes du labyrinthe éclairé par une torche. Elle se croit épiée
depuis plusieurs semaines et ne se sent pas en sécurité. Méme
son refuge ne lui parait plus siir. Paranoia ou réalité ? Sans doute
un peu des deux. Quoi qu’il en soit, les Princes, en masquant
I’entrée du repaire de I'Folim, lui rendraient un peu de sérénité. i

Guidée par un libraire ésotériste, elle découvre la bibliothéque |
occulte de Métima et ses nombreux trésors. Il lui faut prés de
deux semaines pour exhumer — et c’est le mot — un exemplaire
du Vitae Merlini, un grimoire qui renferme le Sort qu’elle
désire. Métima est prét a lui donner, mais seulement en échange
d’un autre livre qui lui échappe depuis des siécles. Elle doit
donc acquérir pour lui une bible enluminée — en fait la Stase de |
Kortyriak — soit-disant propriété d’un bibliophile toulousain.
Métima n’espere pas qu’elle réussisse, mais qu’elle détourne
["attention des Chevaliers de I Alliance.

Avec 1’emportement qui la caractérise, Sohléan se rend chez
le propriétaire a 1’adresse indiquée par 1’Ange. En décodant
les discrets symboles qui marquent la demeure, elle s’apergoit
trop tard qu’elle a affaire a des Templiers. Elle prend alors
congé au plus vite, mais ses métamorphoses la trahissent. Deux
Manteaux Noirs sont mis sur sa piste avec pour consigne de
noter son adresse et de lui délivrer un avertissement, c’est-a-
dire rien moins que d’éliminer son simulacre. Le hasard — ou
plutot leur volontarisme — fait que ce sont deux Manteaux Gris
qui sont choisis pour cette mission. Sohléan, qui se sait de toute
facon traquée, ne doute pas de I’honnéteté de Métima et devine
seulement que 1’obtention du Focus sera un peu plus difficile que
prévue, ce qui est loin de la faire renoncer. Elle fait simplement
appel & quelques fréres de la région qu’elle connait bien. Elle
leur donne rendez-vous dés le lendemain. Il s’agit bien sfir des
personnages des joueurs.

(*) : Avis de tempéte

*_ 148" Mort simulée de Simon de

- %pmm&re fois.

CHRONOLOCIE

1243-1244 : Siege de Mofltsegur'iKartyriak est remis
en Smse et Métima torturé a I'Orichalque. :
1791 Ménma fonde sa bibliothéque a Toulouse.

2003 : Métima mcame un Man’Ieau Blanc et crée 1 Ordre
invisible des Manteaux Gris.

J <30 : Métima apprend que 1’échange va avoir lieu
avee le Tafyle de Malte.

J- I{k Iggtama rouvre le passage secret de Montségur.
J -2 wLeSﬂ enwoyés de I'Ordre de Malte amvem a

»m
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¥-1s: ‘Sohléan visite la “blbhotheque de Mﬁnma pour

L

} =2 : Sohléan trouve le Vitae Merlini. ¥ 5 Ty
:l 1:Le soir, Sohléan est suivie par le Temple. Elle
8ppelle ses fréres, les PJ.

o ﬁu solr, les PJ entrent en scéne, mais Sohléan a

dlsparu ,@x

J+1: Leis vgnvoyés maltais visitent [’église de
~ I’inguisition.

J+2: Enterrement du Manteau Gris au matin. Les

envoyés maltais se recueillent devant la plaque dédiée

a De Montfort. o

J + 3 : Les envoyés maltais visitent Montségur. Le soir
ils pmcédent a Péchange.
=Y +4: Au soir, rendez-vous entre Sohléan et Métima
" dans Dég]

dea Fan;eaﬁx ﬁu de la traque des‘
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Les PJ entrent en scene

Les PJ vivent a Toulouse ou dans la région. Ils sont sortis de
Stase récemment et se connaissent. Leurs relations sont laissées
a votre discrétion, mais si vous utilisez les personnages préts a
jouer, voila le schéma a présenter aux joueurs :

» Maayana s’est réveillée la premiére. Elle connait Sohléan,
car son simulacre était le disciple du sien lors de leur incarnation
commune a Constantinople autour de I’An Mil. Plus d’une fois
Sohléan I’a sauvé d’un mauvais pas. L’Efreet fait appel a elle en
souvenir du bon vieux temps.

* En cherchant un nouvel éléve, Maayana est tombée sur la
Stase de Sanessena. Une fois le Serpent réincarné, I’'Ondine 1’a
pris sous son aile. Sanessena ne la quitte plus et se sent redevable
de Maayana pour la stabilité qu’elle lui apporte.

 Guechem est au courant des recherches de Sohléan, car ils
fréquentent les mémes librairies occultes. 1l accepte de I’aider
en espérant un droit de copie du Vitae Merlini.

* Kéfir connait mal le Temple de Toulouse mais est déterminé
a se frotter a lui. Il espére obtenir les adresses des repaires du
Biton de la région en collaborant avec I’Efreet.

e Yissakhar est en vacances a4 Toulouse. Il ne fréquente
plus que des humains depuis quelque temps et cela I'ennuie
profondément. Il ressent la désincarnation de Sohléan alors
qu’il erre dans les rues & la recherche d’une féte a transformer en
orgie. Au départ, son unique motivation est donc la compagnie
de ses semblables, mais ses souvenirs de sa vie au Xllle siécle
au milieu de 1’hérésie cathare attiseront davantage sa curiosité
par la suite.

Maayana, Guechem et Kéfir recoivent a J — 1 un message de
Sohléan sur leur répondeur. Elle dit bri¢vement avoir a surmonter
un probléme impliquant le Baton pour obtenir un Focus et elle
compte sur leur aide, en précisant bien qu’elle saura les remercier
en retour. Elle leur donne rendez-vous le lendemain & minuit en
centre-ville pour en savoir plus. Sa voix hachée recéle plus de
tension que d’habitude. Elle semble méme harassée.

Soufflée !

A quelques minutes de I’heure du rendez-vous, les PJ ne sont
plus trés loin du lieu en question. Tout a coup, ils entendent
presque simultanément un coup de feu et ressentent la brutale
désincarnation d’un Nephilim. Ils partagent sa douleur un instant
et posent un genou a terre, avant que la sensation ne s’évanouisse.
Un instant plus tard, un éclair frappe dans le voisinage. Le lieu
ol il est tombé est tout proche et correspond a la direction d’ou
est venu le coup de feu. Les PJ peuvent s’y rendre sans difficulté
pour arriver a la ruelle ol se sont déroulés les événements de

Yo Quo Vadis.

Surplace, ils découvrent le corps de I'ex-Simulacre de Sohléan,
le corps du Manteau Gris foudroyé et un pentacle tracé avec une
craie de soufre. Une forte odeur d’ozone flotte au-dessus de la
scene. Le second Templier a pris la fuite & leur arrivée, I’écho de
ses bottes martelant frénétiquement le pavé.

Le coup de feu et 1’éclair ont réveillé les riverains. Certains
jettent un rapide coup d’ceil a leur fenétre, le plus discrétement
possible. Dés qu’ils apergoivent les PJ, ils se calfeutrent derriere
leurs volets. Il est possible qu'un d’entre eux puisse signaler a la
police leur signalement. Cette derniére arrive d’ailleurs sur les
lieux en quelques minutes, ce qui ne laisse aux PJ que peu de
temps pour commencer leur investigation.

L'cnquétc

Poursulvre LE TEMPLIER

C’est possible car il a peu d’avance. Un Sort tel que Chariot
des flots ou les Véloces de flammes (moins discret...) permet
de le rattraper facilement, pour peu que I'Immortel ne se perde
pas dans le dédale des ruelles et suive les bruits de bottes (test
d’Intelligent Peu Difficile). Sans Science occulte, le succes
de la poursuite dépendra de la vitesse pure du poursuivant
(affrontement de Fort).

Le Manteau Gris défendra chérement sa peau. Il est armé d’un
pistolet et cherchera a 1'utiliser sur lui-méme s’il est acculé
et qu’il en a le courage (test d’Initié Peu Difficile). Interrogé,
il se réfugiera derriere sa « couverture » de Manteau Noir
pour ne surtout pas révéler 1’existence de son ordre secret. Il
déclare donc étre un simple exécutant qui suivait un démon
sur I’ordre de son supérieur. Lui faire révéler la localisation
de leur quartier général demandera un affrontement social
au moins Assez Difficile, dépendant de la méthode utilisée
(intimidation, persuasion, etc.). La calcination des porteurs
de fléau ou mieux, la poudre de crédulité, faciliteraient
grandement 1’entretien. Les éventuels mensonges (mais pas
les omissions) sont détectés par Langue qui fourche.

Il n’a sur lui que ses papiers d’identité, qui révele son
nom — Didier Planel — mais il n’a pas effectué son dernier
changement d’adresse. Il n’habite donc plus a celle indiquée.

Ceux qui disposent de I'invocation de Ceux qui chassent la nuit
peuvent engager une filature plus discréte qu'une poursuite
échevelée dans les rues de Toulouse. Le Templier se rend
dans un hétel particulier perclus de symboles templiers (la
ou Sohléan s’est fait repérer), puis a son domicile. Neutralisé
et interrogé chez lui, il craque plus facilement. Si les PJ le
laissent en vie, le Temple et Métima seront avertis de leur*
présence, a2 moins qu’il ne subisse les effets du Sort Mange
mémoire. 1
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LE CORPS DE SOHLEAN

L’examen de son corps révele d’emblée aux Nephilim qu’il
s’agissait bien de Sohléan. Quelques minutes aprées la mort, les

métamorphoses sont encore apparentes. Le criine chauve et la |

peau étrangement grise sont caractéristiques d’un Efreet. La
cause de la mort est évidente : une balle dans la poitrine.

A T'intérieur de son portefeuille, on trouve un post-it ol elle
a inscrit de son écriture nerveuse « église Fanjeaux samedi
soir minuit ». Remplacez samedi par le jour du rendez-vous
avec Métima, en fonction le jour de la semaine ol vous
commencez le scénario. Par défaut nous considérons que
celui-ci commence un mercredi soir. Ses papiers ne donnent
pas d’indication d’adresse, mais Maayana (ou un des PJ au
choix) a déja visité son repaire et peut les y emmener.

En ce qui concerne les moyens d’investigation magiques, un
Dialogue végétal révele la présence récente d’un Pentacle
avec Ka-air dominant, ainsi que la présence de créatures de
Kabbale. Le sceau de Kabbale n’a rien de plus a révéler, sinon
le type de créature qu'il a servi a invoquer (test d’Initié Pas
Difficile pour un Cénobite, Peu Difficile pour un Séminariste
et Assez Difficile pour un profane en Kabbale). En Vision-
Ka il n’y a aucune trace de Sohléan dans les parages, ce qui
signifie qu’elle a fui ou qu’elle a été aspirée par sa Stase.

Les PJ ne retrouveront pas Sohléan pour I’instant, car celle-ci

rencontre des difficultés a se réincarner. Elle a d’abord cherché
a posséder un dormeur d’une maison voisine, mais celui-ci

SOHLEAN

vivait un réve particuliérement intense et s’est révélé difficile
a controler. Empétrée dans son réve, il lui faudra quelques
heures avant de reprendre possession de ses moyens. Sans les
numéros de portables soigneusement codés dans son calepin,
Sohléan ne peut pas joindre les PJ dans I'immédiat. Elle ne les
rejoindra que plus tard, a votre convenance.

Une enquéte de voisinage effectuée dans les jours suivants
serait laborieuse et plutdt dangereuse si des témoins
reconnaissent les PI. A J + 1 tout ce que peut révéler le mari
du nouveau simulacre de Sohléan c’est que sa femme a passé
une trés mauvaise nuit. Elle est ensuite partie travailler toute la
journée comme d’habitude. Elle ne rentrera pas. Il signalera sa
disparition a la police apres avoir appelé ses proches le midi a
J + 2, mais sans grand effet.

LE cOrRPS DU MANTEAU GRIS

La premiére chose qu’on peut remarquer, ce sont les brilures
qui couvrent le torse et le dos. L'éclair I’a traversé et a briilé
ses vétements. En dehors de ¢a, on peut noter qu’il porte ses
vétements de la veille. Il a dii rester debout toute la nuit

Moins prudent que son frere d’armes, il a dans son portefeuille
une carte d’identité¢ au nom de David Lorthois et une adresse
valide. Il habite un F2 du quartier du Mirail. Ses voisins le
prennent pour un fonctionnaire. Une voisine 1’a apergu
plusieurs fois dans le quartier médiéval de Toulouse le soir,
alors qu’elle-méme regardait depuis la fenétre de son club
de couture dans le quartier de la cathédrale Saint-Etienne.
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h‘:ftﬁ&' Il semblait chaque fois trés méfiant,
-~ regardant derriere lui a plusieurs
~ reprises. La voisine imagine qu’il devait

. fréquenter le sex-shop de la rue d’en face
ou les prostituées du boulevard. En fait,

il se rendait aux réunions secrétes des

Manteaux Gris dans leur crypte.
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Dans la poche intérieure de son manteau,
on découvre également des photos prises
avec un téléobjectif depuis un escalier de
service. Le sujet est toujours le méme :
un homme d’une quarantaine d’années,
plutét maigre, cheveux chitains. On le
voit entrer dans une animalerie (« Oi-
zoo’ Store »), et en sortir. Idem dans une
maison particuliére qui est certainement
son domicile, mais aucune indication
d’adresse ne permet de le retrouver. Les
dates et heures des photos ont été indiquées

automatiquement par horodatage. Il s’agit 2% 7 cw) <18 A ‘A‘
d’une surveillance qui a eu lieu entre J - 4 pi ‘“o 1 i j::M‘;lmi“

etJ-1.

MAIS QUE FAIT LA POLICE ?

?: - Lapolice ne fera pas d’enquéte sur les deux
A morts de la ruelle, sur ordre du préfet, que
I’ Alliance Templiére fait chanter avec une
histoire de frasques sexuelles. Le pentacle
sera effacé par les services municipaux.
Le corps de Sohléan sera incinéré. Quant
au Manteau Gris, il sera confié a des
pompes funebres trés discrétes et inhumé
trés rapidement a J+2 au cimetiére
de Terre-Cabade. Usuellement, aucun
faire-part de décés n’est publié dans les
journaux pour la mort d’un serviteur du
Temple, mais Métima décide que cette

pratique ne convient pas a la fraternité

¥ qu’il veut instaurer. Aussi envoie-t-il un

;;:’: : communiqué a la Dépéche du Midi. Il

t parait le matin de J + 2 dans la rubrique
r nécrologique.

4 Les dirigeants de I’ Alliance Templiere

" liront!’annonce et soupgonneront qu’un

: des Manteaux Noirs a voulu rendre
hommage & un compagnon loyal.

- Les préparatifs précédent 1'échange

; I’empécheront de mener 1'enquéte

% pour rupture de silence qui s’impose
r habituellement.

7 2 -
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Les PJ ont de nombreuses pistes a suivre, susceptibles de
les mener aux quatre coins de Toulouse. Leur motivation est
d’abord de retrouver Sohléan. Une visite chez elle les ménera
sur la piste des Templiers et leur apprendra 1'échange prévu avec
Métima. L'urgence de la recherche — il ne reste que trois jours
pour trouver la bible — devrait les pousser a faire le travail a la
place de leur ami.

Au besoin, rappelez-leur que le Temple est leur ennemi
ancestral et qu'une agression sur un des leurs ne devrait pas
rester impunie. Laissez planer le doute s’ils n’ont pas suivi le
second Manteau Gris : il a peut-&tre capturé 1’Efreet dans une

TOULOUSE

' ,Toulo&seeﬁia cﬁpl&le% la _glonMicﬁ Pyrénécs Son
agglonffrﬁmg cmme 700 000 habitants et se divise
en mlmoqdimments Elle étend ses murs de brique
de part et d’autre de la Garonne. Elle est connue par

‘ ents, ses universités et des etabhssements

ou pmﬁmt‘s de renommée mondiale (Concorde, Airbus,

‘gpat;@NES Aérospatiale, etc.).

Toute de brique, de tuile et de lum Toulouse est
5 veuée au culte des arts, de la scz&na&ét de la recherche.
Patz;e du Bel canto, 'I‘oulcsuse a‘un painmome culturel
N hlstonque rerﬁarqﬁabig »Swasggmeneau historique
femle ont prospéré ¢ g&:étés secrétes

= N@ghxhrg ou humaxﬁasi e i)~ ,
I.é climat est tempéré r@me §i T:;mTouse connait
quclques jOHIS dcwqamuie en été et de neige en hiver.
Le S(ﬁell aimc ia « ville mSe » et lui fait honneur.

; »\
&
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nouvelle Stase. Si vos joueurs ne sont guére motivés par ce type
d’argument, évoquez 1'importance du Focus : le Vitae Merlini
raconte la vie de Merlin, un Nephilim trés prestigieux qui a
marqué |'Histoire invisible. Quant a la bible, elle ne peut étre
qu’un trésor de Sapience qui n’a certainement rien a faire dans
les mains des initiés du Baton. Sa récupération s’impose.

Chez Sohléan

ASsPECT

Le tintement mélodieux de tiges métalliques placées au-dessus
de la porte accueille les PJ quand ils entrent dans la demeure de
Sohléan, au | rue Jean Mermoz. Il s’agit d’un appartement d 'une
barre HLM avec vue sur la mosquée Es-Salam. Les lieux sont
extrémement dépouillés. Les murs sont blancs, sans décoration.
Seule une bibliothéque adossée de bout en bout contre le mur
du fond accroche 1'ceil. Elle rassemble un fond conséquent sur
les cultures juives et arabes. Toutes les deux fascinent I'Efreet
qui les a cotoyées pendant ses précédentes incarnations.

CE QU'ON PEUT TROUVER

Un des pans de la bibliotheque dissimule une porte vers une
autre piece. On peut s’en rendre compte en retirant des livres
de ses rayons, ou en remarquant les traces sur le sol. Cette
piéce est le « temple » dans lequel Sohléan pratique le plus
volontiers la Kabbale. Le béton du plancher a été mis a jour
pour faciliter ['usage des craies et le dessin des sceaux. Il y a
la les matériaux les plus nobles pour I'invocation de créatures,
ainsi que quelques Focus permettant d’invoquer les créatures
d’Air du premier et du second Cercle.

On y trouve aussi son journal intime, simple cahier a spirale
d’écolier, auquel elle confie depuis plusieurs semaines son

(*) : Toulouse
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sentiment croissant d’insécurité et la certitude d’étre espionnée.
Elle raconte sa rencontre avec Métima et sa longue recherche

“ pour découvrir enfin un Focus des Princes du labyrinthe. Le

principe de I'échange est aussi relaté. Méme les adresses de la
bibliothéque de Métima et du bibliophile y sont reportées. Le
journal s’arréte 4 J - 1, avant que Sohléan ne se rende compte
qu’il s’agit de Templiers.

Une curieuse phrase est inscrite en marge : Quia vinum facit
apostatare sapientes. Un test Peu Difficile d’Initié révélera
qu’il s’agit d’une maxime de Salomon, un Folim, qui signifie
« Le vin corrompt les sages ». Un test Assez Difficile réussi
donnera une information complémentaire troublante, car
cette maxime fait aussi partie de la régle des chevaliers du
Temple, plus précisément l'article 22 « De la collation ».
Elle aurasonutilité quand les PJ souhaiterontrencontrer Métima
(cf. La bibliothéque de Métima p. 62).

Découvrir la Stase de I'Efreet devrait poser des difficultés
aux PJ. Il s’agit d’un stylet de lecture de la Torah, dissimulé
au dessus de sa porte parmi les autres cylindres métalliques
qui le masquent, méme en Vision-Ka (sauf en cas d’examen
rapproché). Cette Stase est pleine d’énergie magique mais
ne renferme pas de Pentacle. Donc Sohléan n’y a pas été
aspirée.

SURVEILLANCE RAPPROCHEE

Les PJ peuvent a raison penser que Sohléan, si elle refait
surface, passera récupérer ses biens les plus précieux i la
premiére occasion. Celle-ci ne se présentera avant |’aprés-
midi de J + 3, ou elle viendra pour vider sa Stase avant la
rencontre planifiée avec Métima.

S
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A PROPOS DU RYTHME
DE L E_NO.UETE

O1'zoo store

Suite aux photos retrouvées sur le corps du Manteau Gris, les

PJ pourront étre amenés a enquéter sur cette disparition.
]

CE QUI N'EST PAS OCCULTE

Olivier Marsal a connu un instant de gloire en remportant le
Grand prix européen de taxidermie. Sa photo et celle de son
« ceuvre » — une perdrix rouge — sont parues dans la Dépéche
du MidialJ - 10.

Le journal ressort la méme photo au matin de J + 1 pour relater
la découverte pendant la nuit de son magasin incendié. Les PJ
découvrent alors I'identité de la personne qui apparait sur les
photos trouvées sur le corps du Manteau Gris la veille. Ce
qui émeut le journaliste, c’est surtout la macabre découverte
des corps des oiseaux carbonisés, briilés vifs dans leur cage.
De son point de vue, la découverte d’un corps humain calciné
semble totalement anodine.

Les pompiers n’ont quitté les lieux que ce matin, apres
s’étre assuré qu’aucun feu ne couvait plus. L'enquéte devra
le vérifier, mais il semblerait que ’origine de 1'incendie soit
accidentelle. Le feu aurait démarré dans le coin kitchenette
des locaux, qui disposait d’un réchaud.

CE QUI EST OCCULTE

Malheureusement pour lui, le prix d'Olivier Marsal a attiré
I"attention de Métima. Son sens de I"humour dérangé s’amuse
a I'idée qu’il pourrait se servir d’'un homme qui fait des cages
a oiseaux pour en faire une cage a Phénix, c’est-a-dire le
simulacre de Kortyriak...

Les Manteaux Gris ont organisé son enlévement et une
couverture pour faire croire @ sa mort. Le corps d’une
personne enterrée récemment au cimetiére de Terre-Cabade a
été exhumé par Métima, grice a son Sortilege de Déplacement
chtonien, et placé par ses disciples dans I’animalerie avant de
I’incendier.

Il est trés difficile de découvrir cette version des faits, d’autant
plus que I'incendie a effacé toutes traces. Méme Ceux qui

chassent la nuit ne sont plus capable de le suivre parmi les
odeurs de cendre froide.

La bibliotheque de Métima

ASPECT

Au 15 rue Croix Baragnon se dresse une maison médiévale

avec une des plus belles fagades de Toulouse. Une frise comt,_c"“\
le long de la devanture ot dansent d’étranges personnages, des. .
lutins, des animaux monstrueux. Mais 1’enseigne est desy}ns%
prosaiques puisqu’il s’agit du « Kitchen Bazaar », bofﬂaue 3
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spécialisée dans 1'univers de la cuisine. De la petite cuillere
au chariot a roulettes en passant par les robots culinaires, les
batteries de casseroles, on y trouve absolument de tout sauf
des Focus et des Anges bibliothécaires. L'étage accueille

I’appartement des propriétaires du magasin, tout ce qu’il y a |

de plus profane.

COMMENT Y ENTRER ?

Entre le 15 etle 17 de la rue existait autrefois une ruelle. Depuis
que Métima a passé un pacte avec les Princes du labyrinthe,
cette voie est dissimulée a tous ceux qui ne connaissent pas
la phrase a prononcer. Méme la Vision-Ka est trompée par
I"illusion projetée par ces créatures. Sur le cadastre de la ville,
la ruelle est toujours indiquée.

La phrase du moment est: Quia vinum facit apostatare
sapientes, mais elle peut changer si Métima souhaite retrouver

son intimité temporairement. C’est la phrase notée dans le |

carnet de Sohléan.

CE QUI EST OCCULTE

La ruelle est en cul-de-sac. Une porte sur le mur gauche
s’ouvre sur un escalier qui descend jusqu’a une série de caves
aménagées, oubliées des gens de la surface. Elles s’étirent sur
plusieurs niveaux, jusqu’a des extensions creusées par Ceux
quirampent et qui grignotent. Immanquablement, la succession
de piéces rappellera aux PJ I’enfer de la bibliothéque du Nom
de la Rose. Quand ils ne sont pas couverts de rayonnages en
rang serré, les murs exposent des gravures ou des bas-reliefs
liés a la chevalerie et d’autres a la chute de Satan dans les
profondeurs de la terre.

Une grande fresque orne le mur faisant face au bureau de
Métima. Elle représente Lucifer tombant sur la Terre sur le
Pog, la colline de Montségur, brisant la colline en deux. Sous
le choc, un éclat d’émeraude qui ceignait son front est projeté
violemment et promis aux abysses ouverts par ’ange déchu.
Un jet d’Initié Pas Difficile réussi informe les PJ que cette
émeraude est, selon une tradition persistante de 1’ésotérisme,
le Graal. On dit qu’il revint la ot il était tombé sur la Terre au
XllIe siecle et qu’il constituait le trésor des cathares. Métima
ne les détrompera pas s’ils pensent que c’est le cas.

Métima est dans son antre le plus clair de son temps. Il recoit les
PJ en affectant une grande indifférence. Tout juste s’enquerra-
t-il de la facon dont ils ont trouvé le mot de passe. Si on
aborde le sujet, la disparition de Sohléan le chagrine. Il affecte
d’ignorer que la bible était aux mains de Templiers. Interrogé
sur son contenu, il dira que c’est plus une raison sentimentale
quile relie a I’objet plutdt qu'une quéte spirituelle. Cette raison
est trop intime pour étre dévoilée a des fréres qu’il rencontre
premiére fois. Retrouver Sohléan n’est clairement pas
sa priorité. Il propose le Focus de leur choix aux PJ s’ils lui
do’nnentf!a bible en question. Mais le délai ne change pas, il la

v%t‘t_‘;‘i'fautﬁ)ﬁikours au soir de J + 3.

« C’est une date anniversaire que j’aimerais célébrer ».

Sa bibliothéque leur est ouverte, tant qu’ils n’emportent aucun
livre ni ne font aucune copie. Le rayon catharisme est trés fourni
et les PJ pourront le consulter a loisir pour comprendre ce que
faisaient les Chevaliers Maltais a I’église de 1'Inquisition et &
la plaque de De Montfort. Métima demande qu’ils quittent sa
demeure quand il est trop las ou quand il a besoin de sortir.

Siles PJ proférent des menaces, Métima ne s’en inquiéte guére.
Comme avec les Princes, il a passé un pacte avec le Ministre
de paix vétu de béryl. En cas d’altercation, il apparait dans
toute sa splendeur pour calmer les esprits. Les belligérants
trouvent d’eux-mémes le chemin de la sortie. Il suffit alors a
I’Ange de changer le mot de passe qui dévoile I’entrée pour
assurer sa sécurité.

Quand les PJ prennent congé, il les fait suivre par Ceux qui
chassent la nuit en leur faisant respirer les livres que les PJ
ont touché (un Serpent, qui n’a pas d’odeur, est introuvable).
Son objectif est d’obtenir I’adresse de chaque Immortel et
de faire une descente de Manteaux Gris dans chacune pour
en apprendre le plus possible sur eux et trouver leurs Stases.
Ils sont trop nombreux pour que son traquenard réussisse a
Fanjeaux il n’hésite pas a tenter d’en remettre deux ou trois
en Stase.

CE QU'ON PEUT TROUVER

Son épée Clémence est suspendue a un mur, derriére son
bureau. Elle date du Xlle siécle. Dans une cache, dissimulée
derriere des briques descellées derriére le bureau, on trouve un
gantelet de plomb, un masque d’argent et une cape grise.

SURVEILLANCE RAPPROCHEE

Les sorties cachées sont nombreuses, et au besoin Métima
utilise Déplacement chtonien pour s’assurer qu’on ne le voit
pas. Aussi il est peu probable qu’une surveillance rapprochée
soit probante. Restent les habitués de la bibliothéque.

Le jour de votre convenance, les PJ pourront apercevoir un
Elfe entrer et ressortir une heure plus tard. Il vient de procéder
a un échange de Focus avec Métima. Il s’appelle Grinwork
et connait un peu ['histoire de 1’Ange. Si les PJ acquiérent
sa confiance, il leur confiera que Métima faisait partie des
fondateurs ésotériques du mouvement cathare jusqu'a la
catastrophe de Montségur. Depuis il a bien changé, hantant
les souterrains plutdt que les chiteaux ouverts aux vents, Il
insiste pour que les PJ ne le jugent pas a son apparence, car il
a vécu des tortures sous lesquelles bon nombre de leurs fréres
auraient péri. Il ne mentionne Kortyriak que si on lui pose
expressément des questions.
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L hotcl particulier dc Rodez

ASPECT

Cette tour hexagonale est flanquée d'une tourelle 2 |

encorbellement, percée d'une porte dont le fronton est orné
d'un bas-relief ol deux lions soutiennent un blason. Au-dessus,
deux anges surmontent une urne voilée. Sur le blason, deux
épées se croisent sur un écusson originellement pourpre et or,
bien que la peinture n’ait laissé que des traces a moitié effacées.
C’est le blason des Chevaliers de I’ Alliance Templiére, comme
le confirme un test d’Initié Assez Difficile.

La premiere fenétre, bordée de pilastres, est ornée de deux
cavaliers se faisant face (un symbole templier) pendant qu'un
troisiéme présente une corne d'abondance. Cette tour abrite
un bel escalier a vis, invisible pour le curieux car la porte est
munie d'une serrure a code.

Trois places de parking sont réservées au propriétaire de la
tour gréce a des plots télécommandés.

CE QUI EST OCCULTE

Cet hotel abrite un poste de garde des Chevaliers de I’ Alliance
templiére. C’est 1a qu’ils conservent leurs trésors. Il est
particulierement actif depuis 1’arrivée de 1’Ordre de Malte
et la préparation de 1'échange. Officiellement, la tour est la
propriété de Nicolas Dedieu, colonel de I’ Armée de Terre a la
retraite. Il est également Manteau Blanc. 1l a succédé a Henri
Rousillon, qui fut briévement possédé par Métima 1’année
précédente avant de mourir.

COMMENT Y ENTRER ?

La tour bénéficie d’un systeme de sécurité électronique
sophistiqué. Les fenétres sont toutes protégées par des alarmes
a contact. La piece exposant la Stase de Kortyriak et le journal
de De Montfort est surveillée par une alarme volumétrique.

Deux Manteaux Noirs sont en permanence attachés a la
surveillance, au rez-de-chaussée. Deux autres les rejoignent
a la nuit tombée. Ils visionnent des moniteurs en noir et blanc
qui retransmettent les images prises par des caméras installées
dans les rues adjacentes. La porte d’entrée est blindée.

Les Sciences occultes des PJ s’avérent indispensable s’ils
décident de cambrioler les lieux. L'extinction de héraults
stellaires peut créer un black-out qui rendra les caméras
inutiles mais alertera immédiatement les gardes. Déplacement
chtonien est trés pratique pour contourner la difficulté de la
porte, mais attention a 1’endroit ot ils réapparaissent ! Leur
meilleure chance consiste a utiliser les Miroirs de vif-argent,
a condition qu’ils aient un modele, pourquoi par le Manteau
Gris qui s’est enfui la veille dans la ruelle, s’ils ont réussi a le
rattraper. Il devra alors rendre compte de ce qui s’est passé a
son supérieur des son entrée.
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TEMPLIER, C'EST UN METIER

En vérité, les PJ ne devraient avoir qu’une chance infime de
réussir. Faites-leur comprendre que le vol revient a se jeter
dans la gueule du loup. La peur de I’Orichalque devrait les
convaincre. S’ils persistent, utilisez les systémes de surveillance
au mieux. Les Manteaux Noirs sont des professionnels qui ne
se laisseront pas abuser. Une fois I’alarme donnée, donnez des
sueurs froides a vos joueurs en les coincant dans une piece
alors que le Manteau Blanc arrive armé d’une épée noire...
Arrangez-vous cependant pour qu’ils puissent fuir, ceci ne
constitue qu’un avertissement sans frais.

VISITE DE COURTOISIE

Comme Sohléan, les PJ peuvent décider de prendre rendez-
vous avec le propriétaire pour parler de 1’acquisition de la
bible. D’autres couvertures sont possibles, mais s’ils ne
dissimulent pas leurs métamorphoses correctement, Nicolas
Dedieu s’amusera beaucoup in petto de ces visites a répétition.
Décidemment, les Déchus ne prennent plus aucune précaution.
C’est 1'occasion pour les PJ de faire un repérage pour une
éventuelle action nocturne.

Le propriétaire prend un malin plaisir a leur donner le catalogue
de sa collection livresque. Le cuir vert de la quatrieme de
couverture est frappé d’un Abraxas, cette figure a la téte de cog
(figurant I'initié qui comme le volatile fait fuir la nuit par son
chant) et aux membres inférieurs constitués de deux serpgptsf
(symbole des forces telluriques nécessaires a la ren

a une vie dans le monde occulte). Les lettres « SECRET
TEMPLI » encerclent le sceau. Laissez les PJ I'i
correctement en réussissant un test Pas Difficile d'I
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A leur sortie, ils seront bien évidemment suivis par les
Manteau Noirs. Ceci peut méme étre une bonne idée si les PJ
se séparent, pour réduire les effectifs de surveillance nocturne
de I'hétel par exemple.

SURVEILLANCE RAPPROCHEE

Surveiller les lieux sans se faire repérer n’est guere facile,
mais permet d’observer le ballet des Templiers. La liqueur de
cristal est d’un grand secours dans cette situation. A 14h, la

limousine blanche et blindée des Chevaliers de Malte arrive. |

La plaque minéralogique « Corps diplomatique » et le drapeau
de I'fle ne laissent aucun doute sur leur origine. Nicolas Dedieu
monte alors a I’avant. Deux berlines noires conduites par des
Manteaux Noirs de 1" Alliance ouvrent et ferment la marche.

En les suivant, les PJ les verront se rendre a I'église de
I’Inquisition a J + 1 et a la plaque de De Montfort a J + 2.
Ensuite, les Maltais retournent a leurs quartiers de la rue
Dalbade.

La résidence des Maltais
Cal

altais sont arrivés dans la région il y a deux ans pour
es fouilles financées par leur Ordre. En effet, au 13
se dresse 1’hotel des Chevaliers de Saint-Jean-De-

Jérusalem, aussi appelé 1’Ordre des Hospitaliers, autrement
dit I’Ordre de Malte. Traditionnellement, ils accueillaient tout
pelerin en route pour Saint-Jacques de Compostelle. Leurs
biens furent confisqués au XVle siécle lors du procés de
Philippe le Bel. En 1860, les Religieuses de la Visitation s’y
installérent.

Les fouilles ont pour but officiel de découvrir les vestiges de
I’église (au numéro 15 de la méme rue). En réalité, ce n’est
qu’une couverture pour que Malte retrouve les trésors oubliés
par leurs ancétres. L'Ordre a une existence tout a fait officielle
et légale et fait ceuvre de mécénat partout dans le monde. Les
recherches ont exhumé le cimetieére des Hospitaliers mettant
au jour 1200 tombes.

Les Templiers se sont installés dans une maison de pierres
typique, dans la méme rue, au numéro 17.

CE QUI EST OCCULTE

Lors de leurs fouilles, les archéologues ont mis a jour un
sarcophage contenant une dépouille. L’identité de son
propriétaire a tellement d’importance que le secret a été gardé.
Officiellement, ils poursuivent leur étude, mais il semblerait
bien que les Maltais aient trouvé ce qu’ils cherchaient, quoi
que ce soit. La nature de cette découverte est laissée a votre
appréciation. Ceci peut constituer une piste pour développer
une suite a ce scénario.

T



Les Manteaux Noirs  « - * W L
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Ils portent volontiers le mantéau de velofirs noir, doublé
de satin blafic, qui leur®donne un air solennel. Leur
pardessus est suffisamment long pour pouvoir dissimuler
une épée. Ils se fort forts de se confronter 4 n’importe
quelle bandé armée gréiice a leur sens de la tactique et
leur facon de se mouvoir qui désoriente les tireurs. Entre
eux, ils parlent anglais, ce qui ne devrait pas géner un
#olim et son don pour la Compréhension infuse.

Caractéristiques : Fort, Assez Endurant, Assez Agile,
Peu Intelligent, Peu Séduisant. ; e

Vécu : Apprenti Templier orthodoxe.
Equipement : P S !
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Ethan Xerri, Manteau Blanc *

Le visage affiné de la quarantaine d’Ethan lui donne
un ascendant certain sur ses hommes. Il inspire plus
que respect et ’obéissance : une loyauté aveugle a ses
jugements. Il ne montre son grade que par une discréte
écharpe de soie blanche, marquée d'une croix pattée,
exhibée comme un défi aux Déchus. Il méprise Nicolas

« Fipée.

LES CHEVALIERS DE L'ORDRE DE MALTE

—

Dedieu et espére pouvoir prendre le contrdle de la ré
gion une fois son inefficacité démontrée  ses supérieurs.
Néanmoins, sa fascination pour I’histoire de la région
est réelle et il est prét a réaliser un échange tout a fait
honnéte. La lecture des exploits de De *Montfort 1'a
inspiré au début de son initiation et il lui tarde de pouvoir
lire son journal intime.

Initiation : Assez Initié.

Caractéristiques : Séduisant, Assez Intelligent, Assez
Endurant, Peu Fort. Peu Agile.

Vécu : Compagnon Templier orthodoxe.

Equipement :

» Epée.

¢ Homoncule de Pyrim Mage et Séminariste. Il a acces
aux Sorts de Feu de Basse et Haute Magie, ainsi qu’aux
Sceaux. En cas d’affrontement,il revét les puissantes
Cuirasses de feu. Ses disciples sont entrainés pour ne pas
étre surpris quand il lance Volcan vocal. Ils profitent de
la surprise de I’adversaire pour arriver au contact et les
désarmer. Ceux qui sont encore belliqueux sont ensuite
jetés a terre grace a une Projection brutale. Pour lancer
un Sort, Ethan confronte son niveau d’Initié lors de tests
Pas Difficile pour le premier Cercle et Peu Difficile pour
le second.




Le cimetiére de Terre-Cabade

CE QUI N'EST PAS OCCULTE

Le cimetiére de Terre-Cabade est un des plus
grands de Toulouse. Cabade vient de « cavade »,
qui signifie terre excavée, creusée. L'entrée du
cimetiére, abritée derriére une rangée de palmiers,
évoque littéralement un temple égyptien. Ouverts
en 1844, ses sous-sols accueillent les corps des
soldats tombés pendant les deux guerres mondiales,
ainsi que ceux des cimetiéres proches du centre-
ville devenus insalubres et exigus.

CE QUI EST OCCULTE

Les Nephilim de Toulouse connaissent bien ce
cimetiére et pour cause : il est régulierement le
théitre de I’apparition d’un Nexus. Cinq lignes
de Champs magiques se croisent au centre de cet
espace de verdure et I’énergie magique coule a flot
pour qui sait comment "utiliser. Pour en profiter au
mieux et éviter qu’'on ne les surprenne en train de
remplir leurs Stases ou de procéder a une opération
magique majeure, une fraternité de Nephilim a foré
avec 1’aide de Ceux qui rampent et qui grignotent
des galeries pour relier certains caveaux.

La plupart des Déchus de Toulouse ne vient ici
qu’en dernier recours, pour ne pas attirer 1’attention
sur ce précieux phénomeéne.

Loin d’empécher leurs freéres de profiter de ces
cachettes, la fraternité a inscrit sur chaque caveau
une phrase qui n’est lisible qu’en Vision-Ka. Une fois traduite
de I’Enochéen, elle dit : « O Freres de Ka, cing caveaux de ce
cimetiére recélent un passage permettant de rejoindre une salle
secréte ol vous pourrez chaque jour de Lune vous baigner
dans une fontaine élémentaire. Chaque tombeau est signalé
par le message que vous lisez a présent. Nous vous y invitons
en toute fraternité. Laissez-vous guider par les Eléments eux-
mémes. Signé : les Sentinelles Litharges ». Remplacez le
« jour de Lune » par le jour de votre choix, de fagon a ce que
le Nexus apparaisse a J + 5. Pour les Nephilim, lundi est un
jour de Lune, mardi est un jour de Feu, mercredi est un jour
d’Eau, vendredi un jour de Terre.

Les Sentinelles Litharges sont une Fraternité composée de cinq
Nephilim, un par Ka-élément. Il n’est pas prévu que les PJ les
rencontrent dans le cadre de ce scénario. Chaque membre a
choisi un caveau, analogiquement i son Elément.

Byrim a choisi celui de la famille Verdier, dont le pere
héroique chef régional de la Résistance (1900 — 1944).
€ philim incarné pendant les Années noires se souviendra
e représentation de la torche de la liberté éclairant le
itée par un bras d’albétre garde I’entrée.

 ’Eolim a choisi celui de la famille Deffés, dont le plus
illustre membre obtint le grand prix de Rome en composition
musicale (1819 — 1889). Aucune indication décorative ne
permet de déterminer I’Elément correspondant. 11 faut faire
une recherche dans les archives pour découvrir I'histoire de
la famille.

* Le Faérim a sélectionné le caveau Pauilhac, ol repose le
fondateur des usines a papier a cigarettes. La plante du tabac a
été sculptée le long d’un mur.

¢ L’Hydrim a porté son choix sur la famille Abadie, dont un
ingénieur a réalisé le premier plan d’élévation des eaux de la
Garonne et de leur distribution par des fontaines publiques.
Des bas-reliefs de fontaine qu’il a dessinés courent le long du
caveau.

¢ ’Onirim a élu le caveau Barthélemy, sur le c6té droit
duquel a été enterrée la pauvre Cécile Combettes, violentée et
assassinée, dont I’affaire enflamma |’ opinion publique jusqu’a
faire conduire au bagne un innocent. Un ange qui pleure est
penché sur le toit. L’Onirim vient régulierement lui dessiner
un sourire avec une bombe de peinture noire.
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Dans ces caveaux, on trouve gravés de facon discréte r

les symboles alchimiques des cinq Eléments. Une porte
dérobée s’ouvre quand on appuie sur le symbole élémentaire
correspondant a I’analogie du caveau. Si un symbole incorrect
est poussé, un systeme de sécurité invoque automatiquement
les Ashim, qui scellent ’accés au souterrain pendant une
journée. Les cing couloirs débouchent dans une salle basse de
plafond de cing métres de diameétre ot des Nephilim peuvent se
cacher en attendant la formidable réunion des Ka-éléments.

L'ENTERREMENT DU MANTEAU GRIS

A J+2, David Lorthois est inhumé ici. Nicolas Dedieu
ainsi que deux de ses plus proches camarades de son grade
(en réalité des Manteaux Gris) lui rendent un hommage
discret. La cérémonie des obséques a lieu a huis clos a 11h,
et I'enterrement se termine a 12h.

La procession s’arréte dans une zone trés discréte du cimetiere
qui ne comporte que des dalles dépouillées de marbre
blanc ou noir. Une des dalles d’ivoire marque la tombe du
Manteau Blanc qui a été incarné par Métima (1971 - 2003).
Les Manteaux Gris déposent régulierement des lys blancs,
posés discréetement derriere la tombe, a I'inverse des autres
steles qui restent vierges.

Métima observe de loin la cérémonie, a 1’abri dans I’'ombre
d’un bosquet de cyprés. Il connait les souterrains qui traversent
le cimetiére et les utilise pour entrer et sortir discrétement.
Au besoin, un Déplacement chtonien lui permet de les rejoindre
en un instant. Ce Sort et ses apparitions ne sont pas pour rien
dans les histoires de fantdmes qui entourent le lieu. L’ Ange
porte son manteau gris et son masque. Il n’est pas trés discret
car il cherche a se faire voir de ses disciples pour leur montrer
que leur protecteur est 1a méme dans les moments difficiles.
Un test Pas Difficile d’Endurant (ou d’Intelligent s’ils
cherchent activement) réussit permet aux PJ de ’apercevoir.
Il évitera soigneusement tout contact. En plongeant dans la
terre, il se soustraira a I’odorat de Ceux qui chassent la nuit,
empéchant toute filature, méme magique.

La maison de I'inquisition

ASPECT

scenes, elles comprirent qu'elles étaient dans les lieux mémes
de I'Inquisition. La maison est aujourd’hui un musée.

LA VISITE DES CHEVALIERS MALTAIS

En dehors des horaires d’ouverture, les Chevaliers de
I’Alliance ont organisé une visite privée, sans surveillance,
en versant un pourboire substantiel a la gardienne. Une fois
seuls, les Templiers endossent leur tenue de cérémonie (toges
noires et blanches frappées d’une croix rouge) et récitent une
priere a la mémoire de cette institution.

ET SI UN PJ A VECU
LA CROISADE ALBIGEOISE ?

La plaque de De Montfort

ASPECT

Une simple plaque commémorative est apposée au théitre
Sorano, au 35 des allées Jules-Guesde. Elle dit : « Durant le
sicge de Toulouse, au cours de la croisade contre les albigeois,
Simon de Montfort trouva ici la mort en 1218, »

CE QUI N'EST PAS OCCULTE

Au 8 place du Parlement, cette maison est adossée aux
remparts et & une tour qui subsiste encore. Ses briques rouges
fatiguées et son unique étage la rendent presque banale.

HISTOIRE PROFANE

Pierre Seilhan fit don de sa maison & Saint-Dominique en
1215. Une fois a la téte de I'inquisition, I’ordre fit régner
la terreur dans cette maison jusqu'en 1575, avant d’étre
déménagés dans le cloitre des Jacobins. Cette maison fut
oubliée jusqu’en 1860, les sceurs réparatrices découvrirent
des tableaux accrochés aux plafonds de la chapelle. Au vu des
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Celui qu’on surnommait « le Lion » était & la messe lorsqu’on
lui rapporta que Toulouse était attaquée par les armées cathares
le 25 juin 1218. Il préféra attendre la fin de la cérémonie avant
de se rendre a la bataille. En arrivant aux pieds des remparts,
il fut pulvérisé par une lourde pierre lancée par une catapulte.
Comme le racontent les chroniques régionales en termes sans
€quivoque sur le peu d’estime dans laquelle ils tenaient et
Manteau Blanc : Venc tot dreit la peira lai on era mestiers,
ce qui veut dire « La pierre vint tout droit 1a ou il é::g;@g
11 ne restait plus rien de son visage. 4 S
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CE QUI EST OCCULTE

COMMENT Y ENTRER

Simon de Montfort savait pertinemment qu’il allait étre victime
d’une tentative d’assassinat lors de cet assaut. Aussi prit-il les

devants. 11 demanda a un page d’endosser une armure portant |

ses couleurs puis lui ordonnad’aller se montrer ficrement au bas
des remparts. De Montfort avait une réputation d’invincibilité
qui fit que pas un seul de ses fideles ne fut surpris de le voir se
comporter ainsi. Ce qui devait arriver arriva : il fut pris pour
cible par un engin de siége cathare. Métima ne put qu’étre le
témoin impuissant, mais satisfait, de sa mort.

LA vISITE DES CHEVALIER MALTAIS

i

Oubliée depuis des siécles, la crypte a été redécouverte par
Métima lorsqu’il a pris pour simulacre un égoutier, juste aprés
la mort du Manteau Blanc qu’il avait possédé. C’était le petit
secret du technicien. Il y accédait par des canaux secondaires
du circuit d’évacuation des eaux usées. Les Manteaux Gris s’y
rendent en descendant par trois plaques d’égout dans des lieux
discrets, marquées au burin d’une fleur de lys. L’ Ange ne sort
pas a la surface et se rend a la crypte directement depuis sa
bibliothéque souterraine.

CE QUI EST OCCULTE

Cette fois-ci, la visite est plus sobre, car au vu et au su de
tous les passants. Un comité réduit aux deux Manteaux Blancs
et a un Manteau Noir chacun se recueille brievement devant
la plaque en murmurant a trois reprises la devise du Temple :
Non nobis, domine, non nobis, sed nomini tuo da gloriam.

Ensuite, Nicolas Dedieu se fait pressant auprés d’Ethan
Xerri. Presque obséquieux dans sa requéte, il lui demande
si I’échange qu’il a proposé a recu la bénédiction de Malte.
Ethan confirme d’un ton sec que c’est bien le cas et qu’ils
se retrouveront comme prévu a Montségur le lendemain soir.
Alors qu’il s’appréte a prendre froidement congé, il lance un
« et que la cérémonie soit digne de De Monfort ! ».

La crypte des Manteaux Gris

ASPECT

La cathédrale Saint-Etienne a une longue vie derriére elle,
car sa réalisation s’est étalée entre le Xle et le XXe siécle.
De briques et de broc, 1'assemblage actuel parait un peu
fantaisiste, voire énigmatique. La crypte dont il est question ici
a été abandonnée au XVle siécle lors de travaux d’élévation
de I’ensemble, pour consolider les fondations. Les corps ont

¢ déplacés. 1l ne reste plus qu’un trés vieux chevet carré
an. Deux courtes nefs paralléles de deux travées sont
e divisées par trois piliers carrés. Les murs latéraux
coflp()l*ﬁt des arcs de décharge en plein cintre.

Une fois par semaine, Métima choisit un soir pour se réunir
avec ses protégés. Il envoie une petite annonce factice a la
Dépéche du Midi ot la couleur du titre indique la journée du
prochain rendez-vous, selon un code connu des Manteaux
Gris seulement.

Métima ne leur a pas encore révélé sa véritable nature. Chaque
rencontre le rapproche de cet instant décisif. Il prévoit dans
un premier temps de se faire passer pour une émanation du
Baphomet, cet étre monstrueux que les Templiers étaient
supposés adorer, du moins est-ce ce que le procés du Temple
aretenu lors de leur chute en 1314,

CE QU'ON PEUT TROUVER

Depuis la mort de David Lorthois, un de ses condisciples reste
sur les lieux en permanence. La régle du Temple impose qu'un
frére veille et récite des patendtres pendant les sept jours qui
suivent sa mort.

L’oiseleur enlevé par les Manteaux Gris est enfermé dans une
piéce d’entretien désaffectée. Lui faire échapper a son sort

fatal génerait fort le plan de Métima.

SURVEILLANCE RAPPROCHEE

La surveillance des entrées est aisée une fois qu’elles sont
repérées. Les visites les plus fréquentes sont celles du Manteau
Gris qui apporte une fois par jour de la nourriture & 1’oiselier.

LES MANTEAUX GRIS
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D’une fagon ou d’une autre, les PJ apprennent qu’il y
aura une réunion a Montségur au soir de J + 3, soit par une écoute
discréte (transformés en pigeons par les Serviteurs du palais
des délices), soit en suivant un Manteau Noir et en le faisant
parler (augmentant ainsi le niveau de sécurité et de paranoia des
Maltais), soit en les suivant discrétement le jour méme.

Le village de Montségur

ASPECT

A 120 km de Toulouse, en zone de moyenne montagne,
Montségur est sise entre le piémont et la montagne, ses foréts
et ses estives. La population n’est plus que de 124 habitants,
mais la fréquentation touristique en fait un lieu animé. Alors
que les montagnes alentour sont de vrais coupe-gorge,
Montségur fait figure de place siire, ce qui lui a donné son
nom.

Situé 2 900 métres d'altitude, le village est chef- he@g de canton.
Plusieurs parkings sont & disposition a 1'entrée du village,
Montségur étant interdit a la circulation. L’architecture
d'ensemble est typique, les maisons étant alignées suivant les
courbes de niveau. Une partie des maisons a été construite
avec les pierres du chéteau. Tissage et agnculture sont les

principales activités des habitants.

b

Le chiteau
de Montségur

LE MUSEE

Le musée présente le résultat des nombreuses fouilles
effectuées sur le site. Des reconstitutions du chiteau (maquettes
a I'étage), des objets de la vie courante, des extraits de proces
d'inquisition, des résumés sur les événements de cette période
éclaireront les PJ sur l'histoire du lieu.

Le chiteau de Montségur

ASPECT

Edifié sur la plus haute partie de 1’éperon rocheux, le chateau
domine le village du haut de ses 1207 métres. Au terme d'une
route en lacets, on accéde au parking du chateau, prés d’une
boutique de souvenirs, mais la forteresse est encore loin. Il
faut cinq minutes de marches pour atteindre un parterre fleuri
toute 1’année au milieu duquel trone une stéle commémorant
le martyre des 205 cathares brilés vifs en 1244. Ensuite,
_ vingt-cing minutes de montée vertigineuse attendent ceux
_qui souhaitent atteindre le sommet. Les constructions qui
sont encore visibles aujourd’hui sont toutes postérieures au
siege. Le chéteau est de nos jours une coquille vidée de ses
bétiments, corps de logis, greniers, etc. Il est classé monument

_ historique depuis 1875, de méme que le Pog sur lequel il est

p;qrshé.

(*) : Les chemins de Montségur



HISTOIRE PROFANE

C’est alademande des cathares que Raymond de Péreille édifia
la forteresse sur les ruines d'un précédent édifice. Montségur
devint alors la premiére place forte de I’hérésie.

Décidé par le concile de Béziers, le siége débute au printemps
1243. Sous la conduite de Hugues des Arcis, sénéchal de
Carcassonne et de Pierre Amiel, archevéque de Narbonne, une
importante armée prend position au pied de la montagne. Le
16 mars 1244, la forteresse tombe aux mains des assiégeants et
les cathares sont condamnés a renoncer 4 leur foi ou & mourir
dans les flammes d’un biicher. Montségur fait alors son entrée
dans |'Histoire. Restitué au pouvoir royal, le chateau est édifié
de nouveau, pourvu d’une garnison et puis finalement oublié,
alors que le village actuel fait souche au pied de la montagne

CE QUI EST OCCULTE

Les légendes qui font de Montségur un lieu de culte au soleil
sont a oublier. Elles se basent sur le parfait alignement de
la lumiére au solstice d’été, perpendiculaire a une série de
fenétres ouvertes sur les murailles est et ouest. Mais c’est
oublier que celles-ci ont été baties apres le passage des
cathares. Néanmoins, laissez vos PJ parvenir a cette conclusion
par eux-mémes.

Du trésor des cathares, nulle trace. Tout et son contraire a été
dit sur celui-ci. La théorie la plus persistante est qu’il s’agissait
du Graal. Ceci peut étre une bonne approche a développer si
vous souhaitez lancer vos joueurs dans une campagne axée
autour du saint calice. Ni Métima ni Kortyriak ne révéleront
la nature du trésor, quoiqu’il arrive. Aucun Sortilege ne peut
percer ce secret a jour.

Le souterrain par lequel le Pagad s’est esquivé, accompagné de
quelques Parfaits et de son mystérieux trésor, a été découvert
par les Templiers au terme du siege de 1244. Quand le chiteau
fut remis aux pouvoirs profanes, le passage secret fut comblé.
I1 fut marqué d’un sceau aujourd’hui presque effacé. Métima
a rouvert le passage secret qui avait été condamné apres le
siege, grace a Ceux qui rampent et qui grignotent.

L'ECHANGE

La transaction aura lieu dans ce qui reste de la forteresse de
Montségur, 1a ol s’étendait la salle du trone. Les Chevaliers
de I’ Alliance sont au nombre de cing, dont deux Manteau Gris
et Nicolas Dedieu. Les Maltais sont cing également, avec
a leur téte Ethan Xerri. Dedieu se fend alors d’un discours
ol il exprime sa fierté pour ses ancétres et son respect pour
1’Ordre avec lequel ils vont traiter ce soir. 1l décrit les piéces
de I’échange une par une. Xerri reste de marbre et d’un geste
@*w:n?m invite ses Manteaux Noirs a ouvrir une valise
" guiscontient une épée d’Orichalque capable de dissiper une
_-bonne d_iiaine de Nephilim. Dedieu a du mal a dissimuler son

avidits
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Avant que les Maltais ne puissent vérifier que la bible qu’on
leur présente est bien une Stase, quatre Manteaux Gris
cagoulés, surgissent a I’'improviste depuis le passage secret. lls
bénéficient de ’effet de surprise et de la maladresse simulée
des deux Manteaux Gris présents a I’échange pour subtiliser
la Stase. La réaction des Maltais les empéche de mettre la
main sur le journal et le médaillon, a moins que les PJ ne les
occupent par ailleurs.

M¢étima, masqué et portant son manteau gris, est parmi
ses hommes. Il simule 1'utilisation d’un homoncule pour
donner le change vis-a-vis de ses disciples et invoque les
Ashim, portes d’Amarante aux pieds de métal. Ils bloquent
le souterrain derriere eux. Les Maltais perdent de précieuses
minutes & vouloir I'ouvrir avec des moyens conventionnels.
Ils finissent pas détruire les Ashim avec leur Orichalque. Les
Manteaux Gris parmi les chevaliers de 1'Alliance se font
alors bien moins maladroits et menent la traque. Le tunnel
émerge a trois kilométres. En chemin, il a rejoint une grotte
naturelle. Des voitures tout-terrain attendent les Manteaux
Gris, qui laissent des traces bien visibles pour occuper leurs
poursuivants, pendant que Métima et ses deux meilleurs
disciples se rendent a Fanjeaux, a 50 km de Montségur, sans
emprunter les sentiers.

Dans la confusion, le médaillon et le journal sont fort mal
protégés. A ce moment-la, un oiseau de proie pourrait venir
facilement récupérer le journal (grace aux Serviteurs du Palais
des délices ou a I'appel des animaux), ou un Nephilim sous
I'influence du Sort Présence invisible. Au pire, choisissez ce
moment pour faire réapparaitre Sohléan, qui subtilise les deux
objets, mais a des difficultés pour fuir les Maltais. Les PJ ont
alors une occasion de la sauver. Dans tous les cas, assurez-
vous qu’ils récupérent journal et médaillon, sans lesquels ils
rateront une partie de I’histoire.

LES RETROUVAILLES AVEC
SOHLEAN




CE QU'ON PEUT OBTENIR ’

W = La Stase de Kortyriak

C’est une bible de chevet pour dame de cour de 25 cm de haut,
15 de large et 10 d'épaisseur. Le papier est trés fin, épaissi par
l'encre et les couches de couleur et de feuille d'or. La couverture
est épaisse, de couleur bordeaux. Le frontispice est marqué
par les armoiries de famille. Plusieurs marque-pages signalent
les passages lus et relus. Quelques pages sont noircies par le
gras des doigts et la fumée de bougie qui a permis la lecture
fréquente de ces passages.

En Vision-Ka, on apercoit le Pentacle du Pyrim emprisonné.
* Le pendentif a la croix des huit béatitudes

D’aprés Nicolas Dedieu, ce bijou en argent aurait appartenu
a De Montfort, mais rien n’est moins siir. Toujours est-il que
c’est dans le dessin de cette €toile a huit branches qu’est caché
le secret de I’alphabet templier utilisé pour coder les messages
du Temple. Ce modele est d’autant plus rare et imprudent que
la face habituellement portée sur la poitrine montre les lettres
latines correspondant aux lettres codées. Cette particularité
tend a prouver que le médaillon est d’une époque assez
récente, ot des méthodes de chiffrement plus efficaces ont
remplacé cet alphabet archaique. L’objet est sans doute un
bijou d’adoubement.

* Le journal de De Montfort

On ne sait pas ce qu’est devenu De Montfort aprés le siege
de Montségur. Il a tout simplement disparu. Son journal a
été retrouvé par ses compagnons d’armes. Il a ['aspect d'un
codex de bonne taille de 35 cm de long, 30 cm de large et

5 cm d'épaisseur. La couverture est épaisse et en peau de
veau voir. La reliure est renforcée sur la tranche et les coins.
La couverture reprend le blason de la famille De Montfort (un
lion & queue bifide sur fond rouge) et I'année 1218 en chiffres
romains.

Le récit de De Montfort est codé en alphabet templier.
Il est subjectif, les faits sont déformés par sa haine pour
les Immortels et surtout par le fait qu’il est adressé a ses
supérieurs. Trois passages peuvent attirer 1’attention des PJ
car un nom n’est pas codé, celui de Métima. Si les PJ n’ont
pas récupéré la croix des huit béatitudes, expliquez-leur-en
le principe et ne fournissez-leur quelques lettres pour chaque
jet d’Initié Pas Difficile réussi. A chaque Echec, la Difficulté
monte d’un niveau, jusqu’a ce que la table de résolution
indique un Echec automatique, auquel cas les joueurs devront
compléter les blancs. Au pire, Sohléan déclare avoir volé le
code aux Templiers pendant que les PJ enquétaient. Fournissez
leur alors la correspondance entre les lettres chiffrées et les
lettres romaines. Répartissez le travail de décodage des trois
parchemins entre les joueurs pour ne pas trop ralentir le rythme
de votre partie.

LE JOURNAL DE DE MONTFORT



L'ALPHABET TEMPLIER

L'¢glise Notre-Dame de I'Assomption de
Fanjeaux

ASPECT

L'église de 1'Assomption a été construite au cours du XlIIle
et XIVe siécle dans le style gothique propre au Languedoc.
Le clocher gothique coiffe une tour orthogonale. La nef est
couverte d'une charpente en bois. Une des poutres est comme
brilée ; il s’agit de la poutre dite du « Miracle du Feu » de
saint Dominique. Les chapelles latérales, voiitées d'ogives, et
le cheeur datent du XVllle siécle. On y trouve une statue de

la Vierge a 'Enfant en bois (XIIle) coupée a mi-corps et une )

autre en pierre (XIVe) parfaitement conservée.

L’église est ouverte au public le samedi de 9h00 a 18h00 et le
dimanche de 14h00 a 18h00.

HISTOIRE PROFANE

Fanjeaux — pour Fanum Jovis, qui signifie « Temple de
Jupiter » —est un lieu sacré depuis son occupation romaine.
Le village devint I’épicentre symbolique de la religion cathare
au Xllle siécle, abritant une communauté de Parfaits menés
par un évéque cathare. Le Pape envoya celui qui n’était pas
encore saint Dominique pour combattre 1’hérésie sur son
_ propre terrain. Ce dernier organisa des « disputes », des débats
radictoires dans lesquels il démontrait la supériorité
i catholique. Fort de son succes, il créa non loin de
ent pour les femmes cathares converties. Bien
ite communauté de Saint-Dominique ait regu de
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" Simon de Montfort de_qﬁbi"”su'bvenir 2 ses besoins, elle vivait

volontairement dans la pauvreté. Ce groupe donna naissance
aux Dominicains en 1216, puis a 1'Inquisition en 1231.

La légende attribue & saint Dominique son premier miracle
a Fanjeaux. Il s’y tenait alors un tribunal d'arbitrage. Des
mémoires avaient été rédigés par des cathares, d'autres par
les défenseurs de la foi de I'Eglise. Parmi ces derniers, celui
de Dominique avait été jugé le meilleur. Comme les arbitres
ne se mettaient pas d'accord pour décider de la valeur de ces
mémoires, onen vintal'épreuve du feu, alors considérée comme
jugement de Dieu. Le mémoire des hérétiques se consuma dés
qu'il fut jeté dans les flammes. Celui de Dominique demeura
intact, mais en plus sauta au-dessus des flammes.

LA REVANCHE DE METIMA

En dehors de son c6té pratique, Métima — décidément amateur
de symboles — a choisi cette église pour s’identifier au Saint et
prendre une revanche sur le « fléau des cathares ». Comme lui,
il défie aujourd’hui son ennemi sur son propre terrain. Et 1a ot
la communauté des Dominicains prit son essor, il espére que
1’Ordre invisible des Manteaux Gris prendra le commandement
des Chevaliers de I’ Alliance.

Nul ne sait ce que cache le miracle du manuscrit ignifuge de
saint Dominique. Peut-étre un véritable miracle de la foi ?
Toujours est-il que le moyen que choisissent les Maltais pour
vérifier si la bible est bien une Stase est de lui faire passer
I’épreuve du feu. Les Stases sont des objets extrémement
résistants et si une bible parcheminée s’embrasait a la flamme

Confessionnaux

L’église Notre-Dame
de I'’Assomption de Fanjeaux
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d’un briquet insistant, une véritable Stase garderait son
intégrité dans les flammes d’une cheminée. L’histoire choisit
ici de se répéter, avec toute I’ironie qui la caractérise.

LE TRAQUENARD

Les PJ peuvent aborder cette rencontre de plusieurs fagons.

e Les PJ ont lu le journal de De Montfort

IIs s’étonneront sans doute que Métima ne leur ait pas dit
que la bible qu’il cherchait était une Stase. Cette omission
n’augure rien de bon, surtout que De Montfort relate que t
Meétima est persuadé que son frére d'armes 1'a abandonné dans
une situation trés dangereuse. Sohléan pourra confirmer que la
séance de torture a laissé des traces visibles sur le Pentacle de
I’ Ange si les PJ ne I’ont pas déja rencontré. Des PJ prudents et
sachant invoquer les Miroirs de vif-argent enverront peut-étre
un double de Sohléan procéder a ’échange.

* Les PJ n’ont pas lu le journal de De Montfort

Ce rendez-vous a ['air libre, dans une église ol a préché le
fondateur de I'Inquisition, a de quoi étonner quiconque connait
un peu Métima et son attrait pour les souterrains. Sohléan,
toujours paranoiaque, se méfiera, mais seuls des joueurs trés
convaincants sauraient I’empécher d’aller chercher le Vitae
Merlini.

e Les PJ disposent de la Stase

Métima fera tout pour la récupérer. Il procédera a 1’échange
en ayant I’air extrémement soucieux. En effet, les Templiers
ne sont pas loin et peuvent arriver d’un moment a I’autre. Les
Manteaux Gris dans leur 4 x 4 ont bien du mal a conserver
leur avance. Métima ne s’attend pas a voir arriver Sohléan
avec des alliés. Dans ce cas, il renonce a son plan global et se

contentera de la Stase.

Siles PJ demandent des explications, il déclare tout simplement
vouloir réincarner Kortyriak, avec qui il a tant partagé. S’ils
émettent des doutes, il les invite a venir avec lui pour procéder
a sa réincarnation. Dés qu’il a la Stase, il disparait sous terre.

* Les PJ ne disposent pas de la Stase

Au soir du rendez-vous, les PJ et Sohléan trouvent 1'église

vide si ce n’est une bible enluminée sur ’autel. 1l s’agit d’une

copie de celle de Kortyriak, réalisée par Métima qui I’a fait I

photographier discrétement par ses disciples dans 1’hotel de
Rodez. Sohléan comprend quand les Maltais débarquent dans
1’église qu’elle ne sert que de bouc émissaire.

Les Manteaux Gris I’affrontent un par un, sous les yeux des
Templiers de Malte, pour le privilége de laver I'affront fait a

leur commanderie. Un d’entre eux finit par réussir. A noter
que la mort du simulacre de Sohléan est nécessaire dans tous
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les cas pour que la machination de Métima ne soit pas mise au
jour par le Temple. Elle retourne en Stase, ayant eu la prudence
de la vider avant de venir.

Des PJ impliqués dans le combat peuvent faire appel a I'ambre
lithique pour animer la statue de la vierge et frapper ainsi les
esprits des Templiers catholiques. Invoquer le Ministre de paix
écourte la rencontre si vous ne voulez pas mettre en scéne de
combat. Chaque camp se sépare alors avec ses acquisitions.

Si les Maltais récupérent la fausse Stase, ils la passent a
I’épreuve du feu. Elle s’enflamme sans difficulté. Ethan Xerri
décrete alors que Nicolas Dedieu est un traitre et il I’exécute
lui-méme. Siun Manteau Gris a réussi a défaire un Immortel en
combat singulier au cours de I’affrontement, Ethan prend sur
lui de le nommer Commandant des Chevaliers de 1’ Alliance,
en attendant une confirmation de ses supérieurs. Ainsi, Métima
fait un grand pas dans la promotion de son ordre.

ANy
%’PHOENIX REDITUS IN VITAM ()

Le Nexus dans le cimetiére

La encore, les événements dépendent du camp qui détient la
Stase de Kortyriak.

LEs PJ DETIENNENT LA STASE.

Que ce soit par une prédiction (cf. La Vision-Ka p. 26), parce
qu’ils connaissent ce Nexus trés régulier ou en suivant Métima
ou les Manteaux Gris, les PJ se retrouvent au cimetiére pour
libérer leur frére Pyrim. Laissez-les décider de la fagon dont
ils lui trouvent un simulacre. S’ils n’ont pas découvert les
inscriptions des Sentinelles Litharges lors d’une éventuelle
premiére visite, c¢’est le moment de le faire. Gageons qu'ils
chercheront le lieu exact du Nexus en Vision-Ka, ce qui vous
permettra de les mettre sur la voie en leur faisant découvrir
au détour d’une allée un des cinq caveaux et ses inscriptions
magiques.

S’ils ne I’ont pas encore fait, les trois heures nécessaires pour
remplir complétement la Stase peuvent étre mises & profit pour
décoder et lire le journal de De Montfort.

Sachant pertinemment, grace a sa propre prédiction, qu'aucun
Nexus n’aura lieu dans la région avant trois jours a I’exception
de celui du cimetiere, Métima surveille les lieux avec ses
fideles lieutenants. Selon toute probabilité, les PJ se cacheront
dans la piéce souterraine pour profiter du Nexus. Quelques

minutes avant que la Stase ne soit remplie et Kortyriak éjecté.

I’Ange demande a ses Manteaux Gris de bloquer les acces.des
cing tombeaux en appuyant sur les mauvais symboles. Meumn
plonge dans le sous-sol grice a Déplacement chtonien (réussi
automatiquement en présence active du Nexus). Il apparait au
milieu des PJ et profite de I’effet de surprise (Trés Dl’fﬁ?ie

(*) : La résurrection du Phenfx

#

¢

\
\

:



pour se jeter sur la Stase et poursuivre sa route dans les tréfonds
de la terre. Il ressort a la verticale du Nexus quelques instants
plus tard, alors que ses soldats apportent le corps de I’oiselier.
Un PJ présent pourra I'identifier comme 1'homme sur les

photos découvertes dans les poches du Manteau Gris tué par |

Sohléan. L'éveil de Kortyriak commence alors que le Nexus
achéve de remplir sa Stase. Si jamais un PJ Faérim utilise le
méme Sort que Métima pour le suivre, il sera confronté aux
Manteaux Gris a la surface. S’il est trop coriace, Métima fera
appel aux Enfants des sept tonnerres pour arréter. En tous les
cas, I’ Ange retourne a la crypte des Manteaux Gris dés que ses
affaires sont terminées dans le cimetiere.

Si les PJ réussissent a incarner Kortyriak dans le simulacre de
leur choix et a le garder en liberté malgré le plan de Métima,
ne les privez surtout pas de ce succés. Métima fuit alors dans
son repaire. Kortyriak met quelques instants a s’adapter a son
nouveau corps et 2 comprendre que plusieurs siécles se sont
écoulés. Il écoute attentivement le récit des PJ, suite auquel il
souhaite rencontrer Métima. En chemin vers sa bibliotheque,
faites-les croiser les voitures des chevaliers de 1'Ordre de
Malte, qui ont découvert la trahison de certains Manteaux
Noirs et qui se rendent & la crypte a vive allure. Il ne reste plus
qu’a les suivre,

METIMA DETIENT LA STASE

Métima sera au cimetiére dés le coucher du soleil 2 J +5 dans le
cimetiére. Les Manteaux Gris montent la garde ostensiblement,
symboles templiers apparents, pour prévenir tout Nephilim
qui serait tenté de venir profiter du Nexus de revenir plutdt la
semaine suivante sous peine de grabuge. Métima péneétre dans
les couloirs souterrains par le caveau de la Terre. Un Manteau
Gris I’accompagne en transportant le corps du futur simulacre
du Phénix. Métima I'initie aux cinq symboles élémentaires et
au fonctionnement des portes dérobées.

Si les PJ surprennent sa conversation, ils pourront reconnaitre
la voix de 1’Ange s’ils 'ont déja rencontré. La nature de ses
relations avec le Temple devrait les étonner...

Le siege de la crypte

Le final se déroulera dans la crypte des Manteaux Gris. Deux
cas de figure se présentent.

KORTYRIAK EST LIBRE

La rencontre avec Métima est explosive. L’ Ange ne décolére
pas et —s’il estime avoir un bon rapport de force — menace
trés.clairement Kortyriak. Pour ce dernier, il devient vite clair
que f‘%Pentacle de Métima n’est plus que ces boursouflures
i traduisent la folie chez les Immortels. Le seul traitement
 qu’il envisage est de plonger de force I’ Ange dans un Nexus
] Ieahér‘g un rituel 1’obligeant & changer de Ka dominant.

. Qfoﬁﬁﬁqdele a I’image du Phénix, il espére que I’ami qu’il

connaissait renaitra de ses cendres. Il n’en aura probablement
pas le temps, mais vous pouvez explorer la premi¢re solution
avec des joueurs qui apprécient davantage la symbolique de
la transformation que celle d’une scéne d’action finale. I
est probable cependant, a votre discrétion, que le Pentacle
de Métima soit au-dela de tout soin et s’éteigne aprés avoir
retrouvé un dernier instant sa sérénité.

La rédemption de Métima peut aussi avoir lieu dans le
feu de ’action. Dans ce cas, les Maltais ont découvert la
supercherie et I’existence des Manteaux Gris en faisant suivre
les Templiers locaux. Ils encerclent la crypte avant de lancer
un assaut. Assiégés, Métima et Kortyriak se retrouvent dans
la méme situation qu’a Montségur. Cette fois, il n’y a pas
de passage secret, # moins de se faire creuser un chemin par
Ceux qui rampent et qui grignotent jusqu'aux égouts, mais
ils n’en auront probablement pas le temps. Par contre, les
Princes du labyrinthe, dont Métima a toujours le Focus sur
lui, peuvent les cacher. L’idéal est sans doute de mélanger
les deux techniques, en faisant croire aux Maltais qu’ils ont
fui par un souterrain qui s’est effondré sur eux tout en restant
dissimulé par la lumiére magique de la torche des Princes.

Confronté a un Kortyriak qui ne prend pas la fuite et qui
est prét a se battre avec lui pour sauver ses initiés humains,
’esprit de Métima bascule. Il oublie qu’il est au XXe siécle
et parle brusquement en langue d’oc. Son allure retrouve les
accents de son ancien simulacre de chevalier. Tirant son épée
Clémence, il est prét a se sacrifier pour laisser a Kortyriak et
aux PJ une voie de sortie.

Sedmart
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~ Les Manteaux Gris ne seront pas troublés par la découverte f

‘x:*dela nature de Métima ou une éventuelle alliance avec les PJ.

~ Ils avouent avoir découvert la véritable nature de leur maitre
depuis plusieurs semaines et décidé que le peuple Atlante
méritait davantage leur loyauté que le Temple et ses méthodes
iniques. Ce groupe soudé est 1’héritage que laisse Métima
au monde occulte contemporain. Il témoigne de sa Sapience
malgré sa déchéance.

g KORTYRIAK EST PRISONNIER

Les PJ peuvent encore sauver le Phénix en se rappelant que
le premier Manteau Gris fréquentait assid@iment le quartier de
la cathédrale. L, il est plus simple de retrouver sa trace ou
celle de I’ Ange. Dialogue végétal permet de proche en proche
d’arriver 1a ol est passé le Pyrim, car la piste est encore fraiche.
Alternativement, ils peuvent suivre I’ Ange 4 1’odeur depuis le
cimetiere griace a Ceux qui chassent la nuit, car il n’a pas eu la
prudence de retourner sous terre. Il a préféré se faire conduire
par ses apprentis en voiture avec un Kortyriak inconscient.

Enfermé dans la crypte, Kortyriak est torturé a 1’Orichalque
par Métima sous les yeux des Manteaux Gris. Il a fait fondre
le métal du médaillon de son précédent simulacre et lui injecte
I’horrible substance, trés diluée. Il porte un gantelet de plomb
congu spécialement pour I’occasion. (Eil pour ceil, dent pour
dent, I’Ange exerce la forme de justice la plus ancienne et la
¥ seule qu’il comprenne encore. Si un ou des PJ ont été capturés,
ils sont dans la méme piéce et leur tour ne va plus tarder.

Faites alors intervenir comme ci-dessus le Temple, pour les
mémes raisons. La situation doit paraitre désespérée. Aux
PJ de convaincre Métima que Kortyriak n’y est pour rien,
en s’appuyant sur le journal de Simon comme preuve. Leur
seule chance de s’en sortir est que Métima les croit et qu’il
libere Kortyriak afin de faire front pour échapper au Temple.
Si la sincérité de Kortyriak est démontrée, par des mots ou des
actes, Métima part dans le méme baroud d’honneur, les yeux
pleins de fiévre.
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Conclusion

Au terme de ce premier contact avec le monde occulte
contemporain, il est temps de faire un bilan.
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g}” .~ Que les Manteaux Gris soient en position de puissance ou

" diminués, ils sont maintenant orphelins. Kortyriak reprend le

Les PJ se sont certainement fait un allié de poids en la personne
de Kortyriak. Il n’oubliera pas qu’ils I’ont ramené a la vie et lui
ont épargné de terribles tortues.

Ladisparition de Métima étant probable, ils héritent aussi d’une
biblioth¢que occulte qu’il va étre difficile a gérer. Les Princes
du labyrinthe disparaissent si on ne passe pas un nouveau pacte
avec eux, contre une promesse susceptible de les lancer dans de
nouvelles aventures.

. flambeau, & moins qu'un PJ ne soit intéressé par son projet.
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Une quéte telle que celle du Graal serait un but trés noble pour
achever de fédérer une telle assemblée de chevaliers autour d’un
projet de Sapience.

En contrepartie, les PJ se sont fait des ennemis de poids. Le
Temple maltais a de plus en plus d’importance dans la région et
qui sait ce que cache cet inquiétant sarcophage ? Les Chevaliers
de I’ Alliance sont discrédités, mais rien n’est pire qu’un ennemi
blessé. Leur désir de vengeance ne les rend que plus terribles.

Alliés a préserver, ennemis a combattre, trésors A protéger
et quétes a mener, voila le quotidien des Nephilim depuis des
millénaires. Etes-vous préts a plonger 2 Ka perdu dans I Histoire
invisible pour en écrire les prochains chapitres ?

KORTYRIAK




Expergefactio 0

fndbrmi profondément, Kortyriak sentit soudain un
bouleversement dans essence magique de sa Stase Les
Ka-éléments yrésents en elle s’agitaient, attisés par une source
inconnue. Puis, celle-ci se remplit dela force des cing Fléments.
Aprés un temps i}ﬁm’, ‘Kortyriaﬁ fur profeté avec farce hors dz
sa Stase saturée de Ka et se retrouva flottant dans les airs.
Libéré, e Phénix séleva majestueusement vers le ciel,
déployant ses grandes ailes d_ed}{zu et embrasa de son aura
les Champs magiques autour de (ui. Loiseau de Cinabre en
qum’re renaissait a nouveau de ses cendres. En Vision-Ka, le
Pyrim contempla un instant fe Nexus ayant présidé a sa
résurrection, [a ot les cing Champs magiques se croisaient en
un yoint unique. Au coeur méme du C{pﬁgnoméne, son Pentacle
s'ouvrit a cette sensation de [iberté depuis fongrem s oubliée.
Mais ce moment apaisant fut rapidement balayé par la
nécessité de Pincarnation. La Narcose guette tout Nephilim
désincarné qui ne trouverait pas de simulacre myioﬁement
Fossilisé dans les Champs magiques, la quéte de [Agartha
se verrait compromise pour lui. La recherche d'un simulacre
devenait donc [objet unique de ses pensées. Il savait que [a
résence d'un humain se repére par Uirradiation de son épine

[umineuse dans les cﬁamys magiques, leur Ka-Soleil. ‘.Arrent{f

au moindre mouvement autour de (ui, le Nephilim apercut a
quelques métres de (ui un éclat solaire. [ s'élanga vers sa cible,
ignorant la douleur percant son Pentacle et (a progression de
zfégéne'rescence de son Ka.
Une fm‘s a portée, le Pyrim, soucieux du choix de son
simuldcre, }Jfongea dans son Ka-Soleil deux serres de feu, [ui
# permettant ainsi de le sonder et de live son dme comme un

.

[ivre ouvert. Dans ses yre’cécfentes inca
arrivé a plusieurs reprises de s'incarner
ﬁamﬁcqpants (ui ra yefant avec force qu'if Srait bien un étre
déchu. Kortyriak fut étonné par la résistance psychique de
Chumain. Celui-ci, doté d’une force de caractére étonnante,
tenta de repousser le Q\(&y ilim dans son inconscient,
cherchant & repousser a tout prix cette intrusion violente
et traumatisante. Oﬁﬁgé de s'imposer, le Phénix dé:pfoya ses
ailes sacrées, rejetant avec force [a conscience de ce porteur
de Ka Soleil dans les tréfonds de son esprit. La conscience de
Chumain fut ainsi relayée au second plan, aissant ‘Kortyn’aﬁ
seul maitre a bord de ce « véhicule charnel ».

« Rien de tel quun bon combat pour commencer une
incarnation ! » se félicita Kortyriak enfin incarné aprés huit
siécles de Stase.

(*) : Réveil




_ ET ENSUITE ?

Maintenant que vos joueurs ont goﬁté a
qpﬁiﬁm et en redemandent, que faire ?

Découvrez d’abord 1’étendue de la gamme Nephilim sur le I (http://www.heritiersbabel.org) ou naviguez sur le webring
site du Guide du Réliste Galactique (http://www.roliste.com). | Azoth (http://www.yourwebring.com). La  Scénariothéque
Des dizaines de livres détaillent de nombreux pans du monde | dispose également d’une section Nephilim (http:/www.
occulte contemporain, a peines évoqués ici. scenariotheque.org).

L’Internet est aussi une source trés riche d’aides de jeux et Enfin, des images valant mieux qu’un long discours, visionnez
de scénarios. Pour un recensement d’un grand nombre de | avec vos joueurs les courts-métrages « Les Déchus » avant ou
sites concernant Nephilim, consultez les Portes de Saphir | apres la partie (http://lesdechus.free.fr).

ANNEXES

Vous trouverez ici des éléments a photocopier
et a donner a wvos joueurs pour  votre _pam'e de
« Les Manteaux Gris », a savoir [es p[ans des [ieux
expurgés des informations réservées au meneur de feu, le
message codé trouvé dans le é'oumaf de Simon de ‘Mongfbrr,
@ un apercu de la croix des béatitudes et enfin Pextrait de
f journal annoncant la mort de Pécuyer David.

La Dépéche
du Midji

- Le Chateau
de Montségur
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Lc parchcmm codc * : Le parchemin codé,
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INITIATION

Les Héritiersde Babel et UbIK vous proposent
de découvrir ou redécouvrir Nephilim dans
une version destinée a ’initiation. Concue pour
étre une premiere approche du jeu, elle est
destinée autant aux joueurs qu’aux meneurs
de jeu débutants.

Ceux qui ne connaissent pas I’univers auront
en main tous les éléments pour jouer leur
premiéere partie. Quant aux vieux routards, ils
disposeront d’un outil pour initier facilement
de nouveaux joueurs.

Prix : 20 €
ISBN : 2-915496-06-4

9"7829157496062
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Pas Difficile
Peu Difficile
Assez Difficile
Difficile
Tres Difficile

LES ACTIONS TYPIQUES

o

Automatique pour un Nephilim,
test d'Initié Difficile pour un humain

o L

Reconnaitre le Ka dominant d'un Nephilim

Cacher ses métamorphoses a I’aide
de maquillage et d’accessoires

Débrancher le systéme de surveillance
du British Muséum

Trouver le passage secret de Montségur par
lequel les Parfaits se sont enfuis avec leur trésor

Test d'Intelligent Tres Difficile

SuJET DE LA VisiON-KA  DIFFICULTE

! CERCLE DE SCIENCE OCCULTE  DIFFICULTE
Repérer si un objet

Automatique
est une Stase 4

Premier Cercle

(Basse Magie, Sceaux, Pas Difficile

(Euvre au noir)

Mesurer le niveau de charge

; \ Test d'Initié Peu Difficile
| magique d'une Stase

Faire respirer une poudre alchimique a un

Baratiner quelqu’un par interphone pour

qu’elle ouvre la porte de I'immeuble

Embrouiller la sceur de votre simulacre pour

qu’elle accepte que vous ne puissiez pas aller
a son mariage prévu de longue date i cause

d’un voyage en Gréce imprévu

Passer en Vision-Ka dans un musée de fagon
assez discréte pour ne pas se faire repérer

Calmer les chiens de garde dans le jardin
d’une commanderie

Impressionner le Grand Maitre du Temple
par son savoir ésotérique

profane qui ne s’y attend pas surprise

Test d’Agile contre 1’ Agile de la personne

Test d’ Agile contre 1" Agile de la personne

Test d’Agile contre 1'Agile de la sceur

Test d’Agile contre I'Intelligent des vigiles

Test d’Endurant contre I’Endurant des chiens

Test d'Initié contre 1'Initié du Grand Maitre

Pas Difficile

(voir La surprise p. 23).

Peu Difficile

Assez Difficile

Difficile

Assez Difficile

Tres Difficile

LES ARMES
I case de dégats

Pieds et mains nues

4 cases de dégits

Gilet pare-balles

LES ARMURLES

Tres Endurant
contre les balles

Peu Difficile

LIGNE DE t-%:ém ? o 2
A A A A
VIE Peu Assez Blessé Tres Mort
Blessé Blessé Blessé

II

v

VI

VIII

XII

XV

XVII

LES EPOQUES D' INCARNATIONS

Les peuples néolithiques (1’aube de |histoire)

L’Egypte antique (1350 avant J.-C.)

La chute de Troie (1200 avant J.-C.)

Carthage (150 avant J.-C.)

L’incident Jésus (an 1)

La Renaissance italienne (1534)
La Fronde (1650)
Paris révolutionnaire (1793)

Les années noires (1933 a 1945)

Chasseur ou leveur de menhir

Prétresse d’Isis ou scribe

~;~s~

Navigateur ou amazone

Sacrificateur a Baal ou marchand

Caravanier ou rabbin

Conseiller administratif de I’empereur
ou savant arabe

Etudiant 4 Paris ou mendiant

Inventeur ou peintre

Mousquetaire ou négociant

Sans-culotte ou philosophe

Résistant ou trafiquant

Poterie en terre cuite

,“‘@;

Couteau sacrificiel de Baal

Stylet de lecture de la Torah

Un encensoir de bronze

Epée longue

Astrolabe d’explorateur

Bijou baroque en nacre

Machine de Lavoisier

Poste de TSF

DEGRE
D’ IMPLICATION

Apprenti Pas de caractéristique Doué

Maitre

.

LE PASSE
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