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Organisation

Fmg @ hiérarchie n’est pas 4 proprement parlé trés stricte au sein du vais-

L8 seau-monde. La princesse Moor est une figure sacrée, et tous les adop-
Y| tés de ’Arcane 0 la révérent comme telle. Mais elle n’est jamais pré-
sente. Les Treize Vertiges qui sont 'émanation de sa volonté veillent
a la bonne marche du navire, et tiennent un conseil permanent Pour
le reste, chaque caste se voit assigner une tache, et s’y tient générale-
ment fidelement, sans qu'il soit besoin de faire régner une discipline particuliere. Les
Nephilim qui vivent et travaillent a bord du vaisseau-monde sont invités a descendre
régulierement sur le monde physique, voire a s'y réincarner. Cela n’est nullement une
obligation, mais c¢’est préférable — surtout en ce qui concerne les personnages joueurs.
Les adoptés de I’Arcane qui vivent sur Terre, sans connaitre I'existence

La Princesse Moor

La souveraine de I’Arcane est 'incarnation de la fuite. Aucun des habitants du vais-
seau-monde ne se souvient l'avoir jamais vue, mais son nom est une légende. On se
reportera pour en savoir plus au chapitre “intrigues”.

Les Treize Vertiges

Ces potentats sont censés seconder la princesse. En pratique, et en I'absence permanen-
te de cette derniere, ce sont eux qui assurent le véritable commandement du navire. Ils
vivent dans une tour solitaire, a avant du vaisseau, dont I'apparence est restée identique
au cours des siecles, en dépit des modifications architecturales du reste du navire. Leurs
tAches sont multiples : ils décident des méthodes de collecte du Ka-Soleil, définissent les
grandes lignes des bouleversements architecturaux qui doivent affecter le vaisseau, et
officient comme dirigeants auprés des autres castes. Les Treize Vertiges ont également
une fonction d’oracles : ce sont eux qui, en dernier recours, interprétent les signes four-
nis par les Vigies sacrées, et décident de 'endroit vers lequel doit naviguer le vaisseau.

Les Chevaliers de ’Ancre

[Is sont chargés de descendre les ancres, de sélectionner les endroits ot elles seront
arrimées (en passant en vision-Ka), de veiller a ce qu’elles soient correctement ins-
tallées, puis, au moment du départ, correctement détachées. Ils doivent aussi s’assu-
rer qu'elles ne sont pas visibles pour le commun des mortels, qu’elles ne se détachent
pas, qu’elles ne s'usent pas — bref, s’occuper de leur entretien. C’est la une tache plus
exigeante qu’'on ne pourrait le croire, car chacune de ces ancres pese plusieurs
tonnes, et n’est pas aisément dissimulable (le recours a la magie est donc fréquent).

Les Exonautes

Ce sont les agents de liaison entre le vaisseau-monde et la Terre. Ils sont chargés de
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trouver ou de former des nouveaux messies, et de les ramener sur le navire, accom-
pagnés de leurs disciples. Leur position est importante, car ils sont dépositaires de
secrets que les autres Nephilim ne doivent apprendre sous aucun prétexte, et sont
pourtant amener 2 les cotoyer fréquemment. Ils approchent aussi bien de futurs
adoptés potentiels que des humains, qu'ils peuvent éventuellement enlever, pour les
forcer 2 accomplir des tiches auxquelles leurs compétences les destinent naturelle-
ment. Clest ce qui est notamment arrivé au docteur Laughton Vicenze, dont certains
extraits du journal intime sont reproduits dans le chapitre “demeure philosophale”)

ILes Architectes

Ces Nephilim sont chargés, par des moyens magiques et/ou traditionnels, de veiller a
’harmonisation architecturale du vaisseau-monde avec 'environnement extérieur. Ils se
divisent en ingénieurs, ouvriers, géo-alchimistes et terrassiers. Les fondations des
immeubles sont veinées de Ka-éléments a I'état fossile, ce qui facilite leur transformation.

Les Corsaires Ethériques

Ce sont les soldats du vaisseau-monde : une sorte de garde d’élite, chargée d’assurer la
sécurité du navire, et de le défendre contre les attaques extérieurs. Au cours des ses
errances temporelles, le vaisseau-monde est parfois confronté a des dangers d’origine
inconnue — dévoreurs temporels, spectres diaphanes aux doigts tissés d’orichalque,
tourbillons de temps stagnants, qui peuvent emprisonner le navire entre deux époques,
etc. Les membres de la Garde Ethérique assument donc non seulement un réle de guer-
riers, mais aussi une fonction préventive, qui consiste a identifier les dangers (en col-
laboration avec les timoniers) et a les éviter (ou au pire les combattre) au mieux.

Les Vigies sacrées

Ces oracles sont chargés de lire la poussiere des os du grand squelette qui tient la barre,
et qui reste le véritable “guide” du navire. On dit qu'ils étaient dans le désert aux cotés
&’ Akhénaton lorsque celui-ci abandonna son corps et disparut a jamais (inutile de dire
que la plupart des autres Arcanes réfutent toutes les hypothéses des adoptés du Mat
concernant le pharaon). Pour cette raison, les Vigies sont toujours les mémes depuis le
début : ils n’ont jamais été remplacés, la chose étant tout simplement jugée impossible.
Les Vigies ont développées une sorte d’empathie avec la pensée résiduelle d’Akhénaton
présente dans ses os. Ils sont en communication avec une émanation presque solide de
son esprit, et interprétent chacune des oscillations du squelette.

Les Timoniers

Les Timoniers dirigent le vaisseau lorsque celui-ci se déplace entre deux époques.
Leurs taches sont variées : ils doivent s’occuper des voiles, de 'entretien du navire
et de la plupart des cérémonies le concernant. Clest la caste la plus importante (en
nombre s’entend) et la plus hétéroclite du vaisseau-monde.
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