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Initiation

¥ 'intégration d’'un nouveau membre est un moment fort, et passe par de nom-
(B394 breux rituels de purification et de fusion dans la Nature. Généralement,
P;@ PAdopté a été contacté par un Mentor de la Compagnie des Veneurs et
a8 celui-ci le suivra pendant ses débuts et organisera son initiation.

La plupart du vocabulaire employé par I’Arcane est empruntée aux liturgies drui-
diques du temps d’Arthur, aussi ne faut-il pas s’étonner de la profusion de mots d’ori-
gine celtique.

SAGESSE

Fochlocc (“ apprenti”)

Entrer dans I’Arcane n’est pas chose si facile : il est demandé au postulant d’avoir fait
preuve de son attachement a I'ceuvre de la Déesse. Il n’est pas simple de quantifier
un tel sentiment, aussi ce point est-il laissé a 'appréciation du Mentor. Plus difficil
encore, I'dme du postulant se doit d’étre un “reflet du Monde”. Concrétement, |
nouvel Adopté doit au moins avoir vingt points de Ka, et surtout un point d
Khaiba. Cette derniére condition reflete I'analogie faite entre le Dragon qui souill
la Déesse et le Khaiba qui pervertit le Nephilim : chacun doit étre a I'image de 1
Déesse. Cependant, on ne demande pas explicitement au nouveau membre de pré-
senter un trait de Khaiba : la vérification est faite a son insu, et décide de son inté-
gration effective ou non a I’Arcane.
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Une fois ces vérifications effectuées, le postulant peut étre Adopté : au cours d’'une
longue cérémonie, on lui enseigne les theses et le fonctionnement de la Lune. Il doit
ensuite incarner un Animal avec qui il aura partagé sa vie pendant le dernier mois
lunaire (cette phase passe généralement par le suicide du Simulacre humain). Puis il
est oint d’'une eau lustrale, dans un simulacre de baptéme. Par ailleurs, bien que le
sexe “psychologique” du Nephilim soit indéterminé, il ne peut incarner que des ani-
maux femelles : il s’agit 1a d’'une régle primordiale de ’Arcane. De méme, il est for-
mellement interdit d’incarner une laie, le sanglier rappelant le Twrch Trwith. Une
fois ces conditions remplis et ces rituels effectués, I’Adopté est au premier degré de
Sagesse : c’est un Fochlocc.

Conditions : 20 points de Ka / 1 point de Khaiba

Macfuirmidh (“ fils d’apprentissage”)

[l s’écoule généralement quelques mois lunaires avant que le Fochlocc ne soit considé-
ré comme autonome. Quand ce moment arrive, une seconde cérémonie a lieu, qui scel-
le véritablement son entrée au sein de I’Arcane. Il est alors nommé “Macfuirmidh” : on
attend de lui qu’il connaisse tous les rituels de la Lune.

Conditions : Connaissance de la Lune : 20 %




Dos (“ jeune arbre”)

Une année lunaire environ aprés son entrée dans I’Arcane, le jeune Adopté est apte
a faire un choix : il peut décider quelle Vénerie il souhaite rejoindre. En théorie, il
a le droit d’intégrer n’importe quelle Compagnie, mais il arrive (rarement) que cette
requéte lui soit refusée ; en particulier par la Curée et les Veneurs qui ont des obli-
geances precises.

Conditions : parfois pour rentrer dans la Curée ou les Veneurs.

Cana (“ chanteur”)

[l faut de nombreuses années (voire décennies) avant d’atteindre le grade de Cana,
qui signifie allégoriquement que I’Adopté a maintenant droit au chapitre, c’est-a-
dire que sa voix est représentative lors d’'un quelconque vote pendant une Harde.
Sachant qu'il n’y a eu que trois Hardes depuis la formation de 1’Arcane, on com-
prendra que ce grade est plus honorifique qu’autre chose. Devenir Cana est néan-
moins une €tape importante pour un Adopté puisqu'il est alors considéré comme
ayant atteint un age “adulte” (selon les criteres de I’Arcane).

Conditions : 30 points de Ka — Connaissance de la Lune : 40 % / Basse Magie et
Sceaux : 90 %.

Cli (““ pilier”)

Arrivé a ce stade de son initiation, I’Adopté est devenu une valeur siire pour I’Arcane,
qui peutcompter sur ses services en toute occasion. Il est par ailleurs encouragé a
développer ses talents magiques, notamment la Kabbale, afin d’accélérer sa progres-
sion vers [’Agartha et d’offrir ainsi un soutien plus fort 4 ’Arcane le moment venu.
Cependant, il ne doit pas se tourner vers la voie de Pachad, pour son analogie avec le

Dévoreur. De méme, Aresh est assez mal considéré, mais reste accepté, principale-
ment par la Curée qui y voit un formidable terrain d’entrainement.

Conditions : 40 points de Ka / Connaissance de la Lune : 60 % / 90 % en Pentacles.

Ansruth (“ noble flot”)

Atteindre le grade d’Ansruth prend généralement plusieurs décennies, voire
quelques siecles. Le Zoomorphe a développé sa Sapience a un haut niveau, et il lui
est fait part de la plupart des secrets de I'Arcane (c’est-a-dire le chapitre “La Face
Cachée” exceptée la section “Révélations”). Dans cet ordre d’idée, il quitte généra-
lement sa Vénerie pour rejoindre un Harpail. Il est enjoint a intensifier ses efforts
pour pouvoir rejoindre le Sidh et préparer I'’Apocalypse. Il doit aussi tenter d’établir
des liens durables avec les créatures de Kabbale qu’il rencontre dans ses voyages, car
I’Arcane voit en elles des alliées possibles.

Conditions : 60 points de Ka / Connaissance de la Lune : 80 % / 60 % en Clés.
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Fialshai (“ noble sagesse”)

Devenu Fialshai, 'Adopté apprend les tous derniers secrets de I’ Arcane (cf. la sec-
tion “Révélations” du chapitre “la Face Cachée”). A ce stade, le Fialshai devient
généralement Agarthien : il se choisit alors un Avatar et rejoint le Sidh pour y ren-

contrer tous ses pairs. Il n’y a a ’heure actuelle pas plus d’une trentaine de Fialshais
dans I’Arcane.

Conditions : Agarthien / Connaissance de la Lune : 100 %

ZOOMORPHOSES

Classifications

Contrairement aux Nephilim, chez qui la métamorphose ne dépend que de leur
nature méme, les zoomorphoses dépendent de I'animal incarné par le Zoomorphe.
Aussi ceux-ci choisissent-ils I'espece de leur Simulacre animal avec attention.
L’Arcane a pris la décision de classifier les différentes zoomorphoses possibles en
fonction des différentes especes. Seuls les mammiféeres ou les grands oiseaux sont
choisis, car eux-seuls disposent d’'un Ka-Soleil suffisamment puissant pour établir
une incarnation solide.

Les classifications suivantes ont été choisies

®*  Lupus : chiens, loups, renards, coyotes, hyenes...
* Felis : chats, lynx, lions, tigres, pumas...

* Auwis : aigles, faucons, condors...

* FEquus : chevaux, zébres...

* Ketos : dauphins, orques, rorquals...

®  Ursus : ours, grizzlis...

®  Simius : chimpanzés, gorilles...

¢  Hominis : Humains.

Ramures

Contrairement aux Nephilim, dont les métamorphoses mettent du temps a s’expri-
mer, les Zoomorphes peuvent utiliser trés tot les transformations physiques (appelées
“Ramures”) résultant de leurs zoomorphoses. Généralement, les Ramures consistent
en des accroissements des possibilités physiques du Simulacre. Ainsi les Equus
voient-ils leur vitesse augmenter avec leur zoomorphoses. Les Lupus et les Felis
voient grandir et durcir leurs crocs et griffes, jusqua devenir trés dangereux.
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Techniquement parlant

[l est impossible de décrire toutes les Ramures possibles, puisque celles-ci varient d’un
Zoomorphe a l'autre. Cependant, on peut définir une régle simple permettant de
déterminer le développement d’'une Ramure. On considére qu’'un point de
Zoomorphose procure un point de de POT pour la Ramure concernée, quelle que soit
son utilité. Par ailleurs, pour une Ramure orientée vers le combat, les dommages infli-
geables sont augmentés de un point pour chaque tranche de 5 points de Zoomorphose
dans cette Ramure.

Exemple : Kryv est un Zoomorphe incarné dans un aigle, dont les serres ont un dom-
mage de base égal a 1. 1l posséde des serres particulierement effilés (il a en effet investi 17
points dans cette Ramure). En situation de combat, son POT de gravité vaut donc 17 et
il peut infliger 4 points de dégats (17 divisé par 5, arrondi a I'inférieur, ajoutés au dom-
mage de base que posséde tout aigle). Kryv peut donc infliger de trés sérieux dommages,
s'il parvient a toucher son adversaire (notex bien que la Ramure n’influence absolument
la compétence de combat elle-méme, mais uniquement la possibilité de faire des dégats plus
ou moins importants).
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