Initiation

u sein du Mat, un critere fondamental fait la différence entre les
simples adoptés et les plus hauts initiés : la connaissance et la par-
ticipation au vaisseau-monde. Aborder et voyager a son bord : tel
est le degré d’initiation le plus envié. Ensuite, et dans une tres rare
mesure, approcher la Princesse de I’Arcane, Moor, et devenir son
confident, mais il vaut mieux ne pas y penser sérieusement.

Les Novices

Tel est le nom donné aux Nephilim (voire aux humains, car certains initi€s sont
admis & bord A titre permanent) qui arrivent sur le vaisseau-monde pour la premicre
fois, et n’ont pas encore recu de tiches précises. La période d’accoutumance peut
varier de quelques jours a plusieurs mois. Le novice est placé sous la protection d'un
tuteur, qui lui explique le fonctionnement du navire, et I'initie aux différents secrets
et cérémonies du vaisseau-monde. En regle générale, tous les adoptés qui se trouvent
3 bord connaissent tout, a terme, du vaisseau et de ses différents occupants. Si I'écran
de fumée qui sépare les habitants du ciel de ceux de la Terre est aussi épais que mys-
térieux, les fumées se dissipent dés que le futur initié prend de la hauteur, pour s'éva-
nouir totalement au bout de quelques temps.

Adoption

a condition d’adoption n’est pas compliquée en soi. En vérité, il s’agit moins d’une
épreuve que d’'une élection. Les membres de I’Arcane sélectionnent eux-mémes ceux
qu'ils jugent aptes a servir ses desseins, ou bien, pour le tourner autrement : ceux
dont ’Arcane a besoin et dont il pourra se servir avec profit. C'est dire que le can-
didat n’a parfois pas besoin de se déclarer tel. On lui fera une offre... ou on le pla-
cera sous l'influence d’'un initié ou du messie du moment.

Le second moment crucial aura lieu si les Vertiges, le conseil des sages qui officient
sur le vaisseau-monde, considere que I'adopté peut rejoindre le niveau céleste de
I’ Arcane et quitter la terre. La révélation de ce second plan — dans les deux sens du
terme —, de cette dimension jusque-la insoupgonnable du Mat, frappe I'adopté a tel
point qu’il acquiert alors une intelligence supérieure de I’Arcane et de son role. 1l
faut qu'il soit prét également 4 abandonner son séjour terrestre, les conditions de vie
et les contacts qu'il y avait, car, méme s'il pourra revenir de temps a autre, ce retour
ne sera jamais qu'épisodique et pour une courte durée.

Hiérarchie
MOOR

La Princesse du Mat est pour autant qu’on le sache au sein de I'’Arcane 0, la seule que
I’ Arcane ait jamais eue. Elle a un statut particulier dans la mesure ot on ne la voit
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jamais sur le vaisseau-monde, ni dans les Demeures philosophales que les adoptés du
Mat possedent ici-bas. Elle est en fuite éternelle et s'est bien gardé d’'apparaitre au
grand jour. Ceci est sans doute la condition de sa longévité, aussi bien pour son exis-
tence personnelle quen ce qui concerne la perpétuité de son poste. En gros, les initiés
du Mat auraient bien du mal 4 la remettre en cause puisqu’ils n’ont pas de prise sur elle.

LES CONFIDENTS DE LA PRINCESSE

Ce sont les plus proches fideles de Moor. Ils sont arrivés au sommet de I'organisation
et, soit en manifestant leur affection pour elle, soit par leur mérite objectif, ils sont
passés dans le sérail de la Princesse. Finalement dégagés des fonctions officielles de
la hiérarchie, ils sont au service exclusif de Moor et sont les seuls, de fait, a 'appro-
cher, la rencontrer et parler avec elle.

Conditions : 100 % dans la compétence Arcane 0.

LES VERTIGES

Ce conseil des sages de I’ Arcane est composé de treize membres, les plus éminents et
les plus méritants de l'organisation. Ils veillent sur la vie et le destin de I’Arcane,
s'occupent des affaires courantes du vaisseau-monde et prennent les décisions sous
Pautorité de Moor, avec laquelle ils n’ont quasiment jamais de contact, et quand ils
en ont, toujours indirectement.

[Is vivent sur le vaisseau-monde et, pour les adoptés qui sont sous leur responsabili-
té, ils sont les vrais maitres a bord. La Princesse n’étant qu'une figure emblématique
et quasi mythique, faute d’étre présente.

Conditions : 90 % dans la compétence Arcane 0.

LES CHEVALIERS DES ANCRES

[Is sont sous la responsabilité directe des Vertiges, de méme que tous les autres
membres de I’équipage du vaisseau-monde. Leur rdle est de s'occuper des ancres qui
retiennent le vaisseau, de les fixer aux nexus.

Conditions : 70 % dans la compétence Arcane 0.

EXONAUTES

Leur role est trés important pour '’Arcane 0, bien que, d’apres leur place dans la hié-
rarchie, ce ne soit pas trés évident. Ils assurent en effet les relations entre le vaisseau-
monde et le plan terrestre. La fonction de ces agents de liaison avec les adoptés du
Mat qui agissent dans le monde commun permet aux Vertiges d’étre informés de
leurs activités et de leur fidélité aux plans de I'’Arcane. Les Exonautes ne se font pas
toujours reconnaitre au grand jour afin d'infiltrer les sociétés para-religieuses que le
Mat met en place. Leurs qualités de discrétion sont proverbiales.
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Conditions : 70 % dans la compétence Arcane O.

LES VIGIES SACREES

Elles sont capables de lire les signes dans la poussiére du squelette géant qui est a la
barre du vaisseau-monde. Les Vertiges sont les seuls responsables auxquels elles aient
le droit de s’adresser directement et les sages les consultent périodiquement. Il est arri-
vé que les Vigies soient récupérées, noyautés ou placées sous I'influence d’'une orga-
nisation adverse. Le vaisseau-monde prit alors du retard et les plans du Mat s’en trou-
verent perturbés. Depuis, les Vertiges ont soin de les encadrer a 'aide des Corsaires
éthériques. La rumeur veut que les Vigies soient de fins connaisseurs des Mysteres et
partagent avec eux des techniques de divination datant des Temps atlantes.

Conditions : 70 % dans la compétence Arcane 0, 80 % en Astrologie ou autre dis-
cipline de divination et de mancie.

LES CORSAIRES ETHERIQUES

La force de frappe, de coercition et de combat de ’Arcane. [ls sont aux ordres du
conseil des Vertiges et sont amenés a intervenir sur Terre pour aider, protéger les
adoptés ou punir ceux qui mettent en péril la sécurité du Mat. Le probleme est que,
du fait de leur éloignement dans les airs, leur armement et leurs techniques de com-
bat ne sont pas toujours adaptés aux conditions concretes d’intervention.

Parfois les treize Vertiges ont omis de demander son autorisation a Moor pour faire
intervenir les Corsaires. La Princesse ne s’est apercue de rien. Ce précédent ouvre la
porte a de nombreux abus : les Vertiges se considérent ainsi comme un Etat dans I'E-
tat, et pensent qu'il est de leur devoir de cacher certains coups de force sur Terre a I'au-
torité supréme de I'’Arcane.

Conditions : 60 % dans la compétence Arcane 0, 70 % dans quatre compétences de
combat au choix.

ARCHITECTES

[Is remodelent le vaisseau-monde selon I'époque d’arrivée. Leur fonction est essen-
tiellement pratique et n’a pas vraiment de portée politique et leur place dans la hié-
rarchie reste cantonnée au vaisseau.

Conditions : 60 % dans la compétence Arcane O.

LES TIMONIERS

Ils dirigent le vaisseau-monde et, comme les Architectes, sont cantonnés a ce poste
sans relation avec les desseins secrets de I’Arcane ni la situation de celui-ci sur Terre.

Conditions : 60 % dans la compétence Arcane 0.
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LES NOVICES

Ce sont des adoptés terrestres qui viennent d’arriver sur le vaisseau-monde. Ils ont eu la
révélation et ont été acceptés au sein de I'équipage. Ils sont dans un premier temps sans
fonction précise et restent sous I'étroite surveillance des Corsaires éthériques, d’'une
part, et des Vertiges, d"autre part, en attendant de déterminer leur meilleure affectation.

Conditions : 50 % dans la compétence Arcane 0.

LES ADOPTES ERRANTS

Clest le terme générique de tous les adoptés qui sont sur Terre, dans I'ignorance de
existence du vaisseau-monde et de son voyage. Ils pensent étre 'ame de I’Arcane
mais n’en sont que les outils et les accessoires. Ils répandent la parole de I'’Arcane
sous le couvert de groupes-écrans et procédent a des actions mineures. lls sont sur-
veillés par les Exonautes qui les notent et rapportent leurs faits et gestes aux Vertiges.

Conditions : 10 % dans la compétence Arcane 0. Arrivés a 50 %, les errants sont
susceptibles de devenir des Novices sur le vaisseau-monde.
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	[Nephilim]Les_Arcanes_Majeurs_-_00_-_Le_Mat (glissé(e)s) 9
	[Nephilim]Les_Arcanes_Majeurs_-_00_-_Le_Mat (glissé(e)s) 10
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