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Initiation

Rejoindre le Chariot
R T 55 LArcane VII s’est révélée tres efficace dans son
adaptation au monde moderne. Contrairement a de
nombreux arcanes attachés a une tradition difficile
a remettre en cause, le recrutement du Chariot ne
repose pas sur l'idée de voir si un candidat a
I’Adoption est conforme a 'esprit de I’Arcane, mais
plutdt quelle utilité celui-ci pourra en retirer. Ainsi
’Adoption dépend beaucoup de la maniere dont le
contact s'est effectué et des initiatives du candidat.

Du fait de son discours avant-gardiste et de la qua-
lité de son encadrement, le Chariot est 'un des
arcanes qui attire le plus de candidatures spontanées. En effet, la nécessité de s’adap-
ter 2 la course du monde moderne et d’en exploiter toutes les potentialités pousse de
plus en plus de Nephilim a s'investir dans des projets d’avenir, et non plus simplement
a tenter d’exhumer d’antiques sapiences. Grace au travail des Adoptés, il est de noto-
riété « publique » parmi les Nephilim que le Chariot offre des moyens conséquents a
quiconque peut montrer que ses recherches sont en avance sur notre époque.

De son c6té, I'’Arcane VII a réussi & mettre en place des réseaux qui permettent de se
tenir au courant des travaux des uns et des autres, de maniére 4 détecter ceux dont
I’Arcane pourrait avoir besoin. Ceux qui répondent aux criteres de sélection se voient
alors contactés par un recruteur dont la tiche est de montrer que I'’Adoption au sein
du Chariot est le meilleur choix possible ; et ces véritables démarcheurs de 'occultis-
me savent étre persuasifs | Une de leurs méthodes favorites consiste en effet & per-
suader un Nephilim qu'il souffre d’'un choc de civilisation et que seul Parcane peut lui
fournir les armes pour s’adapter et surfer sur les vagues de la modernité en ébullition.

Ainsi en dehors des recrues de talent, le Chariot est un des arcanes les plus prosélytes
et dont les méthodes feraient verdir de jalousie les plus performantes équipes de mar-
keting contemporaines. Ainsi, il n'est pas rare que des Nephilim cédent aux sirénes
des recruteurs, séduits par des offres de services inédits et dont le Chariot serait le seul
pourvoyeur. Visiblement, le Chariot semble avoir d’ambitieux projets en téte.

Une fois le contact établi, ’Adoption peut étre plus ou moins rapide en fonction de
I'adhésion plus ou moins convaincante de la future recrue aux théses de 'arcane. Si
un Nephilim s’affirme comme un génie dont les travaux sont indispensables a la
bonne route du Chariot, I'’Adoption peut se réduire & une simple formalité, alors
qu'elle peut demander de longues années de probation pour d’autres.

L’Adoption

Il existe deux rites de passage, deux formes de Travaux pour postuler & I’Adoption.
Dans un premier temps, il est demandé a un candidat de prouver qu'il peut faire de
son simulacre un véritable outil optimisé pour sa quéte occulte. Plus concrétement,
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le simulacre du futur adopté doit étre en bonne condition physique et mentale.
Parallelement, un postulant doit suivre un programme de séminaires tenus par les
Maitres, a I'issue duquel il doit rendre une esquisse de projet né des idées en gesta-
tion agitées par les hautes instances de I’Arcane. Si au moins la premiére condition
est réussie, le Nephilim est adopté au sein du Petit Véhicule. Par contre, si le projet
du candidat est brillant et prometteur, il se peut qu’il soit directement intégré au sien
du Grand Véhicule aprés une période de formation concentrée.

La Progression

Le Chariot est un arcane qui privilégie I'investissement de ses Adoptés et non pas
seulement leur loyauté envers ses traditions et dignitaires. Pour progresser dans la
structure de I’Arcane, un Adopté doit prouver sa valeur par ses réalisations.

Note : Les scores dans la compétence Conn. de ' Arcane VII indiqués ne sont pas une
condition mais un reflet des informations de I' Adopté.

® Compagnon de route (Conn. Arcane VII : 10 %)

Du fait de son activité fourmillante et de son investissement dans ’époque actuelle,
le Chariot aime a s’entourer de Nephilim sensibles a ses préoccupations sans pour
autant étre directement intégrés dans la structure. Les Compagnons de route ont
souvent un role consultatif dans les activités des Ecuries et des Equipages. Ils peu-
vent aussi servir de relais a la circulation des informations et sont invités  enrichir
les débats des Séminaires organisés par I’arcane.

Petit Véhicule

e Palefrenier (Conn. Arcane VII : 20 %)

Le Palefrenier est un Nephilim fraichement adopté. 11 est intégré dans un Pouvoir du
Petit Véhicule en fonction de ses intéréts et assigné a une Ecurie en fonction de ses
compétences. Sa tache consiste & mener a bien les travaux auxquels participent son écu-
rie. Méme si fonction est souvent purement technique, il est invité a prendre contact
avec les différents Pouvoirs du petit Véhicule pour bénéficier de leurs services, mais sur-
tout a suivre les Séminaires qui pourront lui ouvrir les portes du Grand Véhicule.

® Cocher (Conn. Arcane VII : 40 %)

Les Cochers sont les Adoptés qui ont en charge la mise en mouvement d’une Ecurie com-

posée généralement autour d'un Atelier regroupant entre trois et quatorze Palefreniers.

Intégrées dans un pouvoir, les Ecuries ceuvrent a la bonne marche de leur structure. La

tache du Cocher est de coordonner les actions des Adoptés qui sont sous sa responsabili-
té et d'initier des recherches en vue d’améliorer toujours plus I'action de I'Arcane.
Parallelement a cette fonction de direction, les Cochers ont souvent la charge de favori-
ser la formation des membres de leur Ecurie ou de toute personne qui leur est confiée.

° Ecuyer (Conn. Arcane VII : 50 %)

Contrairement aux Palefreniers et aux Cochers, les Ecuyers ne sont pas directement atta-
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chés & une Ecurie précise. Placés sous la responsabilité du Connétable d'un pouvoir, ils ont
pour fonction de naviguer entre les différents Ateliers afin de faire circuler I'information et
d'évaluer les besoins. Au dela de cette simple fonction, certains dégus de I'Arcane pensent
que les Ecuyers sont 4 la botte de I'Automédon et qu'ils constitueraient sa police.

® Connétable (Conn. Arcane VII : 60 %)

Les Connétables sont les Adoptés en charge de P'entretien et du développement de
toutes les Ecuries dépendant d’'un méme pouvoir. Prenant leurs directives directe-
ment aupres de ' Automédon, ils bénéficient d'une grande marge de manceuvre pour
appliquer les orientations de leur dirigeant. Tenant les rénes d’un pouvoir, ils peu-
vent disposer des ressources de I'Arcane pour soutenir certains projets plutdt que
d’autres. Les Connétables sont assistés par les Ecuyers qu'ils peuvent assigner en ren-
fort a un Atelier en cas de besoin, et incidemment garder un ceil sur les activités de
certaines Ecuries rétives a l'autorité du Chariot.

® Automédon (Conn. Arcane VII : 80 %)

LAutomédon est le dirigeant du Petit Véhicule. Traditionnellement confié & un partisan
de lancienne école des Dresseurs, ce poste est un des pivots de I'Arcane et fait Lobjet
d'intrigues politiques intestines complexes. En effet, depuis le retour au pouvoir d'un
héritier des Nautoniers Célestes a la téte du Chariot, les Automédons successifs défen-
dent avec acharnement leur prérogatives face aux projets ambitieux du Grand Véhicule.
D'un point de vue politique, la stratégie de I'actuel Automédon vise a s'emparer des rénes
effectifs du Chariot tandis que le Prince se perd dans ses réves jugés irréalistes.

Grand Véhicule

Le Grand Véhicule est beaucoup moins hiérarchisé et centralisé que le Petit Véhicule.
Rassemblés autour du Prince, ses membres ont pour but de transformer le Chariot en
un Vaisseau glorieux, libéré des contraintes matérielles et physiques. Ainsi, dans le but
de correspondre avec cette analogie, les titres qui distinguent les membres du Grand
Véhicule sont différents de ceux du Petit Véhicule.

® Compagnon (Conn. Arcane VII : 40 %)

Les Compagnons sont des Adoptés dont les compétences et la disposition desprit
ont été remarquées par les dirigeants du Grand Véhicule. Ils assistent les Pilotes dans
la réalisation des ceuvres de leur Pouvoir.

e Pilote (Conn. Arcane VII : 60 %)

Les Pilotes sont des chercheurs confirmés qui ont la responsabilité de mener 2 bien
les réalisations du Grand Véhicule. Leurs connaissances sont utilisées pour concré-
tiser les visions des Découvreurs.

® Découvreur (Conn. Arcane VII : 70 %)

Les Découvreurs forment I'entourage du Prince. Ils passent I'essentiel de leur temps
a projeter leur esprit dans I'avenir pour anticiper la maniére dont les nouvelles tech-
nologies humaines permettront de mener a bien le Dessein du prince.
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