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on maitre est mort, et je fus larchitecte de sa chute. Comme
Jje m'en veux... Mais il me reste une vengeance a assouvir. Pour
lui, et pour moi. A la vie. A la mort. Agone!

Histoire

Pénombre est une figure occulte des Royaumes cré-
pusculaires. Elle fut aux cotés d’Agone de Rochronde des
le début de ses aventures, alors qu'il faisait ses premiers
pas au Souffre-jour sous les conseils d'Hurlanc. Confidente,
mere et amante, elle a été son principal soutien au cours
des jours sombres de la derniere croisade. Pour elle,
Agone alla jusqu'a accepter de prendre en son corps la
terrible peste de I'ime d’'Orchal.

Peu de personnes feraient de tels sacrifices pour d’autres
et Pénombre peut étre considérée comme la plus proche
d’Agone, aujourd'hui plus que jamais.

Tout le monde connait I'histoire de Pénombre. Com-
ment elle fut accouchée par Amertine pour devenir I'ame
sceur d’Agone. Comment elle I'accompagna dans le périple
qui devait le mener sur le trone d'Urguemand. Et com-
ment elle devait ensuite disparaitre. Ce que les chro-
niques manquent de rapporter est que cette histoire
n'est que le résultat d'un plan imaginé par le Masque pour
faconner son costume urguemand, conquérir Bokkor et
tenter de redonner sa gloire a son « fils » perdu: Diurne.

En ce début de quatorzieme siecle apres I'Eclipse, le cos-
tume urguemand était en effet tombé sous les coups
d’une compagnie d'Inspirés. Avisant la naissance d’Agone
de Rochronde, le Masque décida de prendre le garcon sous
son aile et de le préparer a son destin. Sur les instruc-
tions pernicieuses du Masque, le pere d’Agone lui donna
une éducation propre a servir son maitre. Il fut instruit
dans les arts de la Maraude et la soif de meurtre lui fut
communiquée au cours de longues chasses sanglantes
dans les Bas-Quartiers.

Une premiére fois, Agone surprit le Masque en refu-
sant d’accepter la logique meurtriere de son géniteur et
en intégrant Préceptorale en tant qu'ltinérant. Cette situa-
tion irrita le Maitre du Semblant, puis le troubla. Il étu-
dia mieux Agone et il découvrit en celui-ci la présence
d’'une Flamme. Décidant de l'utiliser, il mit au point un
plan destiné a refaire entrer Diurne dans la guerre contre
I'Inspiration. 1l introduisit Agone au Souffre-jour et lui
fit rencontrer I'Eternel. Comme le souhaitait le Masque,
Diurne se prit d’affection pour Agone et il décida de
faire de ce dernier son héritier en lui confiant son cils,
vaisseau de son pouvoir et de son controle des souffre-
jours. C’est au cours de ce séjour dans le college maudit
que fut forgée et accouchée la rapiere noire.

Pour lui donner naissance, la fée noire Amertine tra-
vailla avec Agone des formes complexes et acérées. Elle avait
senti la chaleur de la Flamme du futur Premier Baron et
la main du Masque qui pesait sur sa destinée. Elle espe-
rait aider le jeune homme en lui créant une dme sceur
rompue a la Perfidie, a méme d'user des armes du Masque
contre la Menace. Ignorante du passé perfide d’Agone, elle
créa un esprit similaire a celui du Maitre du Semblant.



Véritable moulage de l'esprit du Masque dans un corps
métallique, Penombre ne se cachait pourtant pas d'un amour
réel d'Agone de Rochronde. Elle fut pour lui une mere et une
amante, le préparant inconsciemment a accepter en lui l'es-
prit du Maitre du Semblant lorsque le moment serait venu.
Pour cela, elle cisela son esprit comme l'on taille un diamant,
affinant son ambition par des conseils avisés, le débarras-
sant de ses liens avec sa vie passée en détruisant les étres qui
pénétraient trop loin dans son intimité comme Eyhidiaze.

Apres la disparition de Diurne et la fin du Souffre-
jour, Agone servit a nouveau les plans du Masque,
déstabilisant le Cryptogramme-magicien urguemand
en aidant Lerschwin avec les Cahiers gris. Au terme de
cette crise, alors qu'Agone reprenait le contrdle du
conclave grce a l'intervention d’Arbassin et des gar-
gouilles laissées par Amertine, il dut se battre contre plu-
sieurs membres du Faux-Accord. Dans ce combat,
sentant la main de la Perfidie, Pénombre se refusa a inter-
venir car le doute la gagnait. Et si elle était manipulée 7
Longtemps elle s'interrogea sur sa nature et son allé-
geance. Devait-elle servir son créateur secret ou son
maitre ? Le fait qu'Agone accepte d’abriter en son corps
les stigmates de la peste de |"dme lui fit prendre sa déci-
sion. Elle devait son origine au Masque, mais égale-
ment a Agone. Il l'avait sauvée et il était sienne. Elle
I'ignorait encore, mais la peste de I'ame continuait ses
ravages. Elle n'était somme toute que |'un des artifices
du Maitre du Semblant, destiné a anéantir 'dme d’Agone
afin que son corps puisse accepter l'essence de I'Eter-
nel. Pénombre se fit plus discrete, tentant de com-
prendre la peste de I'dme et d'en limiter les effets. Ce
fut tout de méme grice a elle que la caravane noire sut
trouver Agone et offrir a ce dernier, et a ses compagnons
d'aventure, l'asile le temps d'un voyage dans un Urgue-
mand sous l'occupation de la Janrénie.

A la fin de la guerre contre la Province liturgique et la
Janrénie, Pénombre et Agone trouverent le repos pour
un temps. Le Ténarbre empéchait la progression de la
maladie et la rapiere pouvait approfondir sa relation avec
son maitre. Son esprit acéré lui permit de comprendre les
similitudes qui existaient entre eux deux. Elle observa les
blessures de son dme et comprit que la peste dont elle
souffrait n‘avait jamais été faite pour elle. La maladie ne
pouvait détruire son ame métallique, seulement aiguiser
sa part éternelle et la rapprocher de celle de son modele,
le Masque. En vérité sa présence corrompait son maitre
petit a petit et contribuait a faire de lui le pantin de ce
manipulateur inconnu. S

Alors Pénombre s'enfuit. Elle dévora l'esprit d’un
membre de la cour du Premier Baron et parcourut grice
a lui les Royaumes crépusculaires, évitant Agone pour ne
pas le blesser. Longtemps celui-ci la crut dérruite. Les
morceaux inutiles de I'dme de Pénombre, arrachés par
la maladie, renforcérent cette impression, en s'assem-
blant sous la forme d’un esprit-frappeur se réclamant de
I'ame de la lame. Malgré cela, Agone ne perdit pas espoir.
En l'absence de Pénombre, il se sentait vide. Sur les
conseils de Malicene, il proposa son aide aux Sigiles dans
I'affaire des Ames-Villes. Ces saisonins se révélerent inca-
pables de retrouver I'arme. La situation dans les Abysses,
ol Agone avait fait pousser pour eux un souffre-jour,
déboucha sur un échec.

De rage, Agone massacra les bossus assemblés, aban-
donnant son souffre-jour et le génie Maspalio — qui avait
éleve la son Sanctuaire. Sur le point de repartir a la sur-
face en quéte d'autres Ames-Villes, il rencontra le Masque,
qui en détenait deux. Apres quelques tergiversations, un
accord fut conclu: le Masque userait de ses pouvoirs pour
retrouver Pénombre et lui révelerait tous les secrets de son
passé. En échange, Agone accepterait de devenir son pan-
tin. Le Masque dit tout a Agone de son plan pour faire
de lui un costume et lui révéla le rdle tragique qu’il avait
tenu dans ses Drames. Le cceur d’Agone se brisa. Il com-
prit que jamais il navait été libre, que le destin qui I'af-
fligeait avait guidé ses pas des le premier jour. Quand le
Masque lui rendit Pénombre, il lui annonca sa résolution.
1l offrait sa vie au Masque, puisqu’elle lui avait toujours
appartenu.

Apres avoir noué les cils de Diurne dans la garde de la
rapiere, il rejoignit le Masque. Dans un soupir, il rendit
I'dme. Pénombre sentit le Masque expulser la Flamme
d’Agone hors de son corps et prendre possession du cos-
tume qu'il était devenu.

Cette nuit-1a, Pénombre fit couler des larmes de sang
le long de son corps d'acier.

Conseil dinterpretation

Pénombre regne a la cour de Bokkor. Fidele aux dernieres
instructions de son maitre, elle sertle Masque, comme elle
servirait Agone, allant jusqu‘a animer son corps lorsque
le Maitre du Semblant a trop a faire pour se consacrer a
I'ile du bout du monde. Pour le reste de I'Harmonde,
Pénombre est une simple rapiére. Et pourtant...

Elle est cruelle, intelligente et désespérée. Son esprit
ne connait pas la bonté et elle souhaite désormais pur-
ger son chagrin en détruisant ceux qui ont eu la chance
de connaitre son maitre, Orchal le premier, lui qui a été
I'instrument de la corruption d’Agone. Elle est pleine de
rage et ne réve que de vengeance. Une vengeance subrile,
lente et douloureuse. Agone ne méritait pas moins.

LES CILS DE DIURNE
" i il :




Ces cils de Disrne

Pénombre se fait passer pour Agone depuis mainte-
nant deux ans. Avec son humour particulier, elle aime faire
dire au corps d’Agone que jamais le titre de « roi aux deux
couronnes » n'a été aussi bien porté. Pourtant elle ne
s'est pas remise de la mort de son maitre. Tous deux ont
trop partagé: ils sont désormais trop proches. Aussi a-t-
elle mis au point un stratageme diabolique.

Lorsque le Masque a éteint I'ame et l'esprit d'’Agone, il
a rejeté sa Flamme en dehors de son corps, sans la détruire.
Pénombre en est siire. Or elle a découvert au fil de ses
recherches qu'une Flamme garde I'empreinte de ceux qui
l'ont portée, ce que les Donneurs de Flamme nomment
la mémoire de Flamme. Ce processus est encore mysté-
rieux, mais il a donné espoir a Pénombre.

Grace au réseau de contacts et de d’espions que la cour
de Bokkor a tissé ces dernieres années, la rapiere a pu
retrouver la trace de quelques-uns des Accordés ren-
contrés par Agone lorsqu'il était Premier Baron. Si elle
retrouve la Flamme de son maitre, il lui suffira de décou-
vrir le moyen de faire revenir celleci dans le corps du
roi bokkori, puis de faire sculpter un esprit afin qu’il
épouse parfaitement la forme de la mémoire de Flamme.
Pénombre ne connait qu’'un seul esprit qui pourrait
convenir, un seul suffisamment proche de celui d’Agone
pour que l'opération soit un succes: le sien. La rapiere
a décidé de mourir pour son seigneur.

Le plan est achevé, et les agents de la rapiere, les Psy-
cholunes, recherchent maintenant la Flamme d’Agone.
Cette derniére semble cependant avoir disparu de la sur-
face de 'Harmonde. Se serait-elle trompée ? Le Masque
aurait-il décidé de la souffler? Le doute demeure, et
Pénombre s'inquiete. Si la Flamme tarde a étre retrou-
vée, le Masque se rendra compte de quelque chose. Mais
que faire sinon attendre ?

LA FLAMME D'AGONE

En vérité, la Flamme d'Agone n'a pas éte perdue
Libérée sur une plage de I'Harmonde, elle a erré
quelque temps, comme un spectre igné, souffrant
de sa solitude, avant de se voir attirée par les pleurs
d'un garcon, perdu au milieu de la foret. encerclé
par des animaux curieux. Ses parents avaient été
abattus par des brigands et I'enfant abandonné. La
Flamme s'engouffra dans le corps innocent du bam-
bin. i
Lenfant a survécu. Poussé par la Piamm"‘ ¢
dinaire d'Agone, il a su regagner un procl
ol un couple sans enfant I'a adopté, le nom
Espoir. Les nouveaux parents sont tres fiers

pour son age. Le sommeil dEspoir reste troublé par
la vision d'un enfant aux yeux dorés et aux cils longs,

assis sous un arbre ténébreux, dans une grande cité,

qui nuit apreés nuit lui susurre « Rejoins-moi ». Espoir
sait que la est son destin et que le jour ot il ren-
contrera I'enfant doré, il mourra.

fils dont I'imeiilgenceetlasagaci sontincrdyables* i

Un dernier doute I'étreint encore. A sa njiort, Agone sem-
blait en paix avec lui-méme, heureux de voir cesser enfin
son existence douloureuse. Si Agone redevenait lui-méme,
en serait-il vraiment heureux? La rapiere agit-elle pour le
bien de son maitre?

Le Masque lui aussi recherche la Flamme d’Agone, mais
pour d’autres raisons. Agone n'est jamais devenu le cos-
tume urguemand. Ce dernier n'a jamais été remplacé.
Agone est en revanche devenu I'héritier de Diurne, et
celui-ci a déposé sa marque dans sa Flamme. Cest par ce
don que le Masque compte ressusciter son fils éternel. Le
plan du Masque est simple. Il lui faut retrouver le corps
éternel de Diurne ainsi que les cils que ce dernier avait
abandonnés a Agone pour faire de lui son héritier. Une
fois ces deux composantes réunies, il les embrasera dans
la Flamme d’Agone et purgera cette derniére de la frac-
tion des Muses qui est en elle. La Flamme retournera
alors a Diurne qui reprendra une portion de ses pou-
voirs et de son identité passée.

Le Masque possede quelques Flammes cachées dans
les coulisses de 'Harmonde et compte les sacrifier pour
nourrir Diurne. Ensuite, ce dernier partira en quéte des
fragments manquants de son essence. A chaque nouvelle
Flamme dérobée, Diurne reprendra une part de sa gloire
passée, jusqu’a ce qu'il soit enfin suffisamment puissant
pour s'attaquer au Centresprit.

Ce plan n’en est encore qu’a ses balbutiements car le
Masque ne possede ni la Flamme d’Agone ni les cils et
le corps de Diurne. Le corps a disparu du Souffre-jour
apres la destruction de celui-ci. La Flamme semble avoir
eté retrouvee et cachée par le Conseil des Décans. Res-
tent les cils. Rien dans la mémoire d’Agone ne laisse devi-
ner ou ce dernier a bien pu les cacher, mais le Masque
est rusé: il se doute qu'Agone a di les confier a un de
ses anciens compagnons avant de rechercher Pénombre.
Il pense donc qu'ils sont en possession d'Ewelf, d'’Ar-
bassin ou d’Orchal.

Le Masque se trompe: les cils sont contenus dans
Pénombre. Agone les a tressés et appliqués a la garde de
celle-ci pour rester en contact avec eux. Puis il a modifié
sa propre mémoire par 'Accord. En tant qu'héritier de
Diurne, les chroniques du futur du Maitre du Semblant
ne peuvent percer la ruse d’Agone. Méme Pénombre ne
sait rien de I'héritage que lui a transmis Agone. Celui-ci
ayant bien fait attention a ne pas entrer en contact direct
avec elle lorsqu'il lui a adjoint les cils. Le secret est sauf...
pour le moment.

ALLIES

Les Psycholunes

Lordre des Psycholunes fut créé par Janus lorsque ce
dernier créa le Souffre-jour pour y enfermer Diurne.
Janus ne voulait pas d'un fou de plus, aussi donna-t-il
a ces érudits la mission de veiller sur la santé mentale
de Diurne et de tout faire pour adoucir son emprison-
nement. Au fil des siecles, les Psycholunes se firent les
confidents et les protecteurs de I'Eternel. Certains acqui-
rent méme une telle connaissance de 'esprit des créa-
tures immortelles qu'ils trouverent des emplois en Abyme

en tant que confesseurs de Démons.



Espions et amis de I'Eternel, les Psycholunes vouaient
une telle admiration au Principal du Souffre-jour que la
mort de celui-ci faillit détruire leur ordre. Une petite
branche d’entre eux, menée par Elios, pourchassa Agone
pour lui faire payer le meurtre de Diurne. Les autres essai-
merent ['Harmonde a la recherche de Janus. Celui-ci ne
leur répondit jamais, mais, quelques années apres la mort
du Souffre-jour, un second Ténarbre s'éleva au-dessus des
Mille Tours.

Les Psycholunes affluerent a nouveau a l'ombre de la
nouvelle torche noire et préterent allégeance a Agone.
Lorsque celui-ci partit pour les Abysses, ils l'attendirent
patiemment. De nos jours, la confrérie a élu domicile a
Bokkor-la-Vieille, de laquelle elle obéit aux ordres du roi.
En réalité, les Psycholunes sont dominés par Pénombre
qui anime le corps d’Agone pour leur donner ses ordres
lorsque le Masque ne |'habite pas. Il est également arrivé
que la rapiére se nourrisse de I'esprit de 'un d’entre eux
pour mener ses expéditions sur le Continent, au service
du roi bien entendu. Les Psycholunes ne sont plus que
les pantins et les espions de Pénombre. Ils ont recu l'ordre
de surveiller Annelle (voir plus loin) pour le compte du
Masque, mais Pénombre espere bien falsifier leurs rap-
ports pour pousser le Maitre du Semblant a se séparer
d’elle... définitivement.

ENNEMIS

Annelle

Pénombre déteste Annelle. Tout en elle lui rappelle
Eyhidiaze: son visage, ses mouvements, sa facon de par-
ler... Eyhidiaze lui rappelle Agone, et penser a Agone
emplit Pénombre de chagrin.

Pénombre aurait volontiers éliminé Annelle (cf. Annelle)
si le Masque n’avait pas clairement signifié I'importance
qu'il donne a cette concubine. Impossible de lui nuire sans

PSYCHOLUNE (5, CHARGE)

Minimum requis: humain; INT et VOL de 7 ou + ;
Discrétion, Intrigue, Eloquence et Accord 4 6 ou +.
[l existe encore quelques rares Inspirés parmi les
Psycholunes, vestiges du temps ou Janus accor-
dait suffisamment d'importance a cet ordre pour
vouloir des agents dans celui-ci. Méme les Psy-
cholunes Ternes possedent la Compétence
« Accord ». Cette derniére leur permet de dis-
cerner les motivations et de diagnostiquer la psy-
chologie de leurs interlocuteurs apres quelques
minutes de conversation avec eux ou aprés les
avoir observés, a leur insu, quelque temps. -.
Un joueur Psycholune doit prendre le Défaut
« Vieillard » pour représenter le fait qu'aucun Psy-
“cholune n'a été formé depuis la chute du premier
Souffre-jour.

mettre en danger les autres plans de la rapiére. Heureu-
sement, le Maitre du Semblant a confié le bon déroule-
ment de son plan aux Psycholunes, sans se douter que ces
derniers sont les instruments de Pénombre. Pénombre étu-
die les rapports des Psycholunes, et elle a appris de nom-
breuses choses sur cetre derniere. Le mystere de sa
naissance a un instant intrigué la rapiere, mais ce point
a trés vite été balayé par une seconde donnée. Il semble-
rait selon deux Psycholunes qu'Annelle soit enceinte. La
jeune fille ne s’est pas encore rendu compte de la situa-
tion, mais elle porte un enfant... Celui du roi?

Les costumes sont notoirement incapables d’engen-
drer. Que peut bien signifier cet événement? Pénombre
| se souvient bien d'une soirée oli la colere aidant, elle
avait possédé le corps d’Agone, puis abusé de sa jeune
femme avec une rage toute métallique, mais cela n'a
sans doute aucun sens... Pourtant I'enfant ne peut
qu’étre le sien.
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arle. Nous fiimes tous les deux des princes gueux de par le
passé, tu t'en souviens. Tu sais done que tu ne peux rien me
cacher et que je lis en toi comme dans un livre ouverr.
Epargne mon temps si ce n'est ta vie. Dis au roi ol est le
trésor de Manikhon.

Histoire

Bokkor est un nom qui fait réver érudits et aventuriers
de I'Harmonde. En entendant le nom de ce pays mysté-
rieux, tous révent aux parures d’or des rois jumeaux et
aux rivieres de diamants censées couler dans les jungles
de I'ile du bout du monde. Bien qu’exagérées, ces légendes

comportent un fond de vérité. Bokkor est un écrin, o
repose un trésor inconnu du reste de I'Harmonde: la
perfection faite femme. Annelle la sublime. Premiere
concubine du roi aux deux couronnes, Agone de Bokkor.

L'histoire d’Annelle est cachée dans les brumes d'un

passé qu’elle semble ignorer. Le teint de sa peau porte a
croire qu'elle est née d’'une mere bokkori. Les premiers
témoignages de son existence remontent a seize ans,

4
lorsque le sage Oulbema vint a Bokkor-la-Jeune pour y
rejoindre I'assemblée des sages des villages de la jungle bok-
kori: le conseil des princes gueux. Le vieil homme eétait

accompagné de celle qu’il présenta comme sa pupille.
D’abord intrigués par la présence de la jeune fille silen-
cieuse, les conseillers des rois jumeaux furent stupéfaits

ar sa perspicacité, puis par la justesse de ses réponses.
A l'dge de douze ans, elle servait de scribe lorsque se
tenaient les réunions des princes gueux et ratifiait elle-
méme les décisions des logalistes — ceux qui font la loi
orale du Bokkor. Elle était devenue d'une telle beauté
qu'elle devait se voiler le visage pour assurer que les déci-
sions concernant les sujets qu'elle présentait étaient prises
en toute impartialité.

A la mort de son mentor, elle demanda son congé au
conseil et offrit ses services au roi Mbega le généreux. Le
jeune monarque avait entendu parler de la belle: il accepta
I'offre. Avec sa bénédiction, Annelle devint bientot I'une
des maitresses de la societé bokkori. Elle réorganisa une
partie de la trésorerie et contribua a nombre d’amélio-
rations de la cour des deux rois. Elle se mit méme au ser-
vice du roi Tenaunir, lequel ne dissimula jamais I'attrait
que lui inspirait la jouvencelle. Pourtant jamais Annelle
ne lui céda. Bokkor restair son seul amant. Pour le
moment.

Le drame qui allait se nouer commenca par des assas-
sinats. Partout dans I'ile, des enfants étaient retrouvés
morts. Tous jumeaux. Tous tués dans le silence du matin.
La situation s'étendit aux jeunes hommes, puis aux vieillards.
Les jumeaux sacrés mouraient un a un sous la lame d'un
inconnu. Les miliciens trépignaient a trouver un assassin
qui apparaissait et disparaissait par la grice d’'une magie
ténébreuse. Méme l'esprit acéré d’Annelle ne parvenait
pas a saisir les raisons de ces actes. Jusqu'au jour ot elle
découvrit le seigneur de Rochronde dans la salle du trone
de Bokkor-la-Vieille, ot il venait d’achever le dernier des
jumeaux de [le.




Agone se tenait devant elle, les mains souillées de sang, un sou-
rire aux levres et un rire dans ses yeux gris pale. Enle voyant, Annelle
connutle coup de foudre. Elle s'avanca sans peur vers le nouveau
roi de Bokkor e, laissant glisser la lame entre ses seins, il déposa
un baiser sur ses levres glacées. Agone éclata de rire et la condui-
sit sur le trone vide. Pour assurer son pouvoir, il lui restait du tra-
vail a faire: des gens a ruer. Il lui promit de rester a ses cotés a son
retour au matin.

Deux ans plus tard, Annelle est reine du Bokkor en tout
sauf en titre. Premiére concubine du roi, elle gouverne l'ile
pendant les longs moments d'absence d’Agone. Ce n'est que
lorsquil revient qu'elle lui céde, de bonne grdce, le pou-
voir. Annelle a fait du gouvernement une machine bien hui-
lée, une pyramide dont elle est le sommet. Il n'y a plus de
conflit entre les princes gueux et le conseil des rois. C'est
également grice a son charisme et a ses efforts que les
monteurs de wyverns se sont ralliés a la cause du Premier
Baron. Enfin, pour remercier son maitre de la confiance qu'il
lui porte, Annelle a organisé le massacre des prétres qui,
depuis la colonisation de Bokkor, gardaient pour Janus le
lieu ot ce dernier enferma jadis les mille merveilles utili-
sées par les humains pour contrdler I'Harmonde bien avant
la Flamboyance.

Annelle a appris beaucoup sur la Perfidie au coté de son
nouveau roi. Elle sent qu'il n'est qu'un aspect d'une entité
bien plus puissante, bien plus fascinante. Elle devine le
Masque derriére son costume, mais ne parvient pas a com-
prendre I'Eternel qu'il est. Il semble que le Maitre du Sem-
blant soit intrigué par l'intelligence et la beauté de la jeune
fille. 1l a jusqu'ici retenu la main de la Perfidie de ce cceur

pur et tellement utile. Est-ce la un jeu? Si oui, combien de
temps cela durera-t-il 7 Tant qu'Annelle reste pure, l'Inspi-
ration peut encore la sauver, et Bokkor du méme coup.
Quelle devienne perfide, et son intelligence sera au service
du Masque.

En outre, Annelle posséde les Cahiers gris depuis
qu'Agone les lui a remis avec ordre d'échafauder un plan
pour déstabiliser I'Harmonde. Il y a donc fort a parier
qu’elle sache tout des secrets du Domaine de vos Inspi-
rés, ou de leurs familles. N'hésitez pas a jeter une allu-
sion par-ci par-la pour renforcer I'aura de mystere et de
danger qui entoure la belle Bokkori.

Conseil d'interpretation

Annelle possede I'un des esprits les plus acérés de 'Har-
monde. Sous le tutorat des princes gueux, elle a tout appris
de la politique et de I'art de régner. Sa connaissancede la
psychologie humaine fait d’elle une manipulatrice hors pair.
Annelle est totalement dévouée a Agone et, a travers lui,
au Masque. Elle agit sans aucune forme de contrainte et
est préte a tous les sacrifices pour lui, sauf a celui de ses
principes.

Eminence, jouez sur les capacités de séduction d’An-
nelle et sur l'aura vénéneuse de danger qui émane d'elle.
Regardez les joueurs dans les yeux... Soyez équivoque!
Vos Inspirés devraient avoir peur de s'approcher d’An-
nelle, peur de perdre leur contréle sur eux-mémes.
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Lo courtisane of Vassassin

Annelle est une menace pour l'Inspiration. Les Sigiles
s'en sont bien rendu compte, aussi se sont-ils décidés
a dépécher un assassin afin de mettre fin a ses jours.
Ambessant est le nom de 'homme qui a été choisi
pour cette besogne. C'est un homme élevé dans l'art
de tuer par les lutins Acrobates Assassins. Pour ['Ins-
piration et la couronne modéhenne, il avait déja honoré
plus d'une dizaine de contrats avant que ne'lui soit révé-
lée sa Flamme, aussi accepta-t-il cette nouvelle mission
sans surprise,

Par une nuit sans lune, Ambessant pénétra dans la
chambre de la jeune fille. Il allait la tuer quand la
lumiere des étoiles dévoila un visage qui fit chavirer
son ceeur. Tout ce que les Muses avaient pu vouloir
en créant I'Harmonde était inscrit la, dans ces traits.
Il ne put se résoudre a agir. A la place, il la réveilla et
lui parla. Ala propre surprise d’Annelle, elle n'appela
pas la garde pour disposer de cet ennemi: elle lui
parla. Au fil de leur conversation, Ambessant sentit son
attraction pour Annelle grandir. Annelle, pour sa part,
comprit que cet assassin romantique pouvait devenir
un atout. Les nuits se succéderent et Ambessant devint
son pion.

Annelle a déja usé de ses services pour se débarras-
ser de quelques politiciens qui s'opposaient a certaines
de ses réformes et pour donner une mort honorable
a des prétres dont Agone se rapprochait trop. Faut-il
s'en étonner ? Annelle est en effer elle-méme prétresse
de Manikhon et se refuse a céder le secret de Bokkor
a son aimé. Aussi, malgré I'art des fils de la peine, les
tortionnaires royaux, aucun des prétres n‘a parlé et
révélé la localisation de la cache des mille merveilles.
Chaque prétre capturé est interrogé par Annelle elle-
méme, et assassiné avant qu'il ne puisse parler.

La Bokkori craint cependant le jour o1 Agone décou-
vrira son secret. Elle n’est pas siire de pouvoir résister
si ce dernier lui demandait de tout lui révéler. Elle sait
que ce jour viendra et est préte a mettre fin a ses jours
avant. En attendant, elle se demande comment utili-
ser ce qu’elle a appris du Conseil des Décans. Ils sont
ses ennemis, mais peuvent-ils I'aider a échapper aux
griffes d’Agone? Le veut-elle réellement?

Pourtant, peut-on réellement cacher un secret a un
Eternel 7 Le Masque connait le secret d’Annelle. Pis, il
sait exactement ou est la cache du trésor mécanique
de Bokkor. 1l ne tient pourtant pas a s’en emparer
pour deux raisons. La premiere est qu'il est bien plus
subtil de nos jours qu'il le fut aux temps anciens,
quand les hommes déclenchaient sur ses instructions
des guerres avec des machines a tempétes et autres
tremblepics. Le Masque influence, il ne contréle plus,
et son plaisir n'en est que plus intense. La seconde
raison est bien plus cruelle: Annelle intrigue le Masque.
Son intelligence, son éphémere vivacité d’esprit... Tout
en elle I'étonne. Un Drame est donc né dans l'esprit
tortueux du Masque. Depuis toujours il s'interroge
sur ce « mal » érrange qui frappe mortels et Eternels,
I'amour. A la cour de Bokkor, il a décidé d’écrire un

Drame qui fera référence en matiere d'étude de I'amour
pour les générations a venir. Il compte pousser Ambes-
sant a assassiner Agone, devant Annelle, afin que celle-
ci sauve son roi et dévoile son appartenance au culte
de Manikhon. Agone la pardonnera alors et lui dira
comprendre son dilemme et le choix qu’elle a di faire,
mais ne fréquentera plus jamais sa couche.

Le Masque comprte alors étudier les réactions dAnnelle.
Ses remords |'emporteront-ils sur son affection pour le

Décans? En ce cas, le Masque la fera assassiner. Cher-
chera-t-elle a regagner l'affection d’Agone? Comment
s'y prendra-t-elle? Quels seront les sacrifices auxquels elle
consentira? Cest la solution qui intéresse le plus le
Masque. Romantique, celui-ci espere secretement qu'elle
retournera certains des mécanismes du trésor contre
I'Harmonde afin de ravager par le feu, I'éclair et la cendre
I'un des Royaumes crépusculaires ennemis...

Le Masque attend. Il observe. Patient, comme a son
habitude.

ALLIES

Agone de Bokkor

Agone est mort le jour ot il retrouva Pénombre. Ce
jour-1a, le Masque lui proposa un marché qu'il accepra:
la compréhension finale de son role dans 'Harmonde,
de ce a quoi le Destin 'avait porté depuis le déburt de
son histoire, loin des mensonges et des manipula-
tions des Ternes et des saisonins. Ce jour-la, il fit du
Premier Baron son douziéme costume, le miroir des
ambitions, et il conquit, grace a lui, le trone de Bok-
kor. Agone n’est certes plus qu'un costume, mais sa
perception marque toujours de son empreinte la vision
de I'Harmonde du Masque. Ce dernier le voit donc
comme Agone le verrait, et en Annelle, Agone voit
Eyhidiaze. Les remords d’Agone quant a la mort de
cette femme qu'il aima et ses regrets endormis par
Pénombre sont projetés sur Annelle. Qui sait? Peut-
étre que le Masque ne pourra pas se résoudre a la tuer
tant qu'il utilise ce costume...

Agone est un mystere pour Annelle, parfois doux,
partois brutal. Il lui arrive d’entrer dans ses apparte-
ments, de nuit, et de la prendre avec une violence et
une froideur qui la surprend toujours. Ce comporte-
ment l'inquiete, mais ses moments de calme, ces ins-
tants ot il est lui-méme et la réchauffe de son sourire
narquois valent bien ces quelques heures.

Ambessant |

Ambessant est un assassin a l'aise dans une cour
autant que dans un taillis a attendre le passage de sa
cible. Depuis peu, il se rend compte que sa situation le
dépasse — il sait qu'Annelle ne I"aime pas et il a pour-
tant déja tué sur son ordre, pour elle — et il craint le
jour ou I'emprise de la jeune fille sera si forte qu'il se
retournera contre |'Inspiration.

Dans un moment de lucidité, Ambessant a réussi a
transmettre un message au Conseil des Décans, expri-
mant |'échec de sa mission et demandant expressément
a ce qu’elle soit abandonnée.

roi 7 Cherchera-t-elle a fuir pour rejoindre le Conseil des
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Les Sigiles lui ont refusé cette derniere volonté, mais
la nouvelle ne lui est toujours pas parvenue. Bokkor les
inquiete et Agone plus que tout. Le Conseil des Décans
recherche en ce moment méme une Compagnie dont
l'objectif sera de ramener Annelle et Ambessant sur le
continent. La Compagnie n'a pas encore été choisie,

ENNEMIS

Les Sigiles

Le Conseil des Décans considere Annelle comme 'un
des pires dangers qui menace I'Harmonde. Que son
intelligence ait permis a Agone de conquérir Bokkor
est une chose, mais que sa beauté ait pu mettre a bas
un Inspiré a la Flamme aussi vive que celle d’Ambes-
sant en est une autre. Annelle doit mourir. Peu importe
le prix a payer. Les Sigiles ne comptent plus sur Ambes-
sant. 1l faut désormais qu'ils dépéchent de nouveaux
éléments sur place. Il leur faut désormais trouver des
Inspirés 8 méme de se présenter a la cour royale de Bok-
kor. Impossible de s’y infiltrer: les Perfides sont les
maitres de la fourberie. En revanche, il reste l'occasion
d’employer des héros... des Inspirés qui se seraient
illustrés au cours d’exploits sur le sol bokkori. Des Ins-
pirés considérés comme les héros qui aient mené une
épopée dans les jungles, au cours, par exemple de La
Sentence de I'aube.

Le Conseil des Décans sait qu'il joue la un jeu diffi-
cile. Les Inspirés choisis devront étre rompus au jeu de
la diplomatie et de la... Perfidie, sans pour autant faire
le jeu de la Menace — et donc de la Ténebre et de la

Maraude. 1ls devront également coroyer l'esprit le plus
brillant des Royaumes crépusculaires. Pourtant, I'échec
n'est pas envisageable. La jeune fille et ses Cahiers gris
doivent étre détruits avant que son esprit ne mette a
jour quelque plan machiavélique pour plonger I'Har-
monde dans les ténebres.

Les Psycholunes

Les Psycholunes (cf. Les Chroniques des crépusculaires,
aux Editions Mnémos) ont une nouvelle fois suivi
Agone dans ses déplacements. Eux qui étaient autre-
fois les agents de Janus, chargés de veiller a la santé
mentale de Diurne, se sont tournés vers le Masque avec
leur Principal. lls surveillent désormais Annelle nuirt et
jour afin de noter ses réactions au Drame de leur
maitre. Certains d’entre eux utilisent l'Accord perverti
pour consigner ses sentiments et étudier leur évolu-
tion, D'autres restent dans son entourage comme
conseillers.

Annelle se méfie des Psycholunes. Elle n’a jamais
aimé ces individus piles coutumiers de l'entourage
du roi. Malgré I'étonnante aptitude a la romperie que
leur offre leur maitrise de la psychologie, Annelle sent
qu'ils représentent une menace pour elle. Elle est par-
venue a la conclusion que les Psycholunes sont les
agents d’une puissance mystérieuse qui cherche sa
mort. Par deux fois, elle a échappé a des « accidents »
en présence de 'un d’entre eux, et elle hésite désor-
mais a diriger Ambessant vers ces nouveaux ennemis.
Le doute a jusqu'ici retenu son bras. Les Psycholunes
restent les agents officiels d’Agone.




oie... odeur de pin... rires d'enfant... gout sucre... couleurs
chaudes...

Colére... briilures sur la peau... feu qui crépite... amer-
tume... couleurs éblouissantes...

Peur... frissons... grincement du bois... gout de cendres... cou-
leurs ternes..

Histoire

Avant la Flamboyance, des humains s'installerent sur le
site d'une Perfection antique, apres avoir défait ses habi-
tants originels, un clan nain. Alors les Muses envoyerent
trois Merveilles, afin de détourner le coeur des hommes de
la Perfidie. Seule Cysele refusa de participer. Elle gardair ran-
coeur aux enfants du Masque de s'étre attaqués aux nains,
ces saisonins qui comprenaient si bien l'esthétisme pur des
formes de 'Harmonde. Les trois Merveilles furent un ondin,
une nymphe et une salamandre. llluminés par les créatures
harmoniques, détachés de l'influence perfide, les hommes
fondeérent une magnifique cité: Norgholm. Bercés par les
visions des Merveilles, ils se lancerent dans des projets artis-
tiques ambitieux. Passés maitres dans de nombreux domaines,
ils déciderent de séduire Cysele par des réalisations cyclo-
péennes. Malgré leurs tentatives, le coeur de la Muse resta
de marbre. Les Mille Tours ne parvinrent pas a 'amadouer.
Pire, la présence des Merveilles commenca a enchanter les
tours, a moins que le talent incroyable de ces humains, gui-
dés par quelques nains, n'amenadt un tel prodige.

Pleine de colére, Cysele envoya une Excellence détruire
la cité de l'orgueil. Une tarasque créa un raz-de-marée
gigantesque. La mer percuta les falaises qui s'écroulerent.
Le sol rembla, puis s'affaissa. Seules les Mille Tours reste-
rent intactes, comme un pied de nez a la Muse. Les humains
pourtant délaisserent l'endroit. Apres la catastrophe, des
épidémies avaient achevé de les convaincre que le lieu était
maudit. Les trois Merveilles s'endormirent.

Puis vint le moment de I'éveil de la salamandre. De nou-
veaux humains s'étaient installés sur le site, profitant de
I'aura maudite du lieu pour se cacher d"autres humains qui
les pourchassaient. La salamandre s’intéressa a eux, alors
que les deux autres Merveilles dormaient. Elle sentit qu'ils
éraient différents de ceux qu'elle avait connus avant. Ils pos-
sédaient quelque chose d'unique, un lien intense avec les
Muses. Ces dernieres avaient-elles réussi a assujettir les
hommes? Le Masque était-il donc défait? !

Parmi ces hommes, il en fut un qui actira particuliere-
ment la salamandre. Elle s'approcha de lui et se rendit
compte qu'il arrivait a la comprendre, d'une certaine facon.
Il s'appelait Rialdo le Magnifique et était le chef de ces
hommes. Il luttait dans I'idéal d'une certaine liberté, pour
s‘affranchir de la loi des Empires, pour étre un homme sans
maitre. Il intrigua la salamandre qui aimait son contact alors
qu'elle sentait aussi une part d'ombre chez lui. Rialdo avait
fait couler le sang a de nombreuses reprises. 1l était farouche
au combat et sans pitié pour les faibles.

Un jour, une armada de navires accosta sur les ruines de
Norgholm. Des navires magnifique aux voiles dorées. La flotte
d’Armgarde venait défier les Francs-Boucaniers. Une bataille
navale eut lieu et 'amiral de 'armada, Paidric de Faérens,




mourut. C'était un Inspiré, évidemment, mais sa Flamme
érait particulierement vive. Lorsqu'il s'éteignit, la chaleur fit
bouillonner l'eau, éveillant une autre Merveille, l'ondin.

L'ondin contacta la salamandre et lui fit un sermon. Les
Merveilles n'avaient pas le droit de prendre parti. Ces
humains éraient manifestement les dépositaires d'une étin-
celle de la puissance des Muses:; il ne leur appartenait pas
de participer a leurs querelles. Elles devaient avant tout
veiller a les protéger. La salamandre s'inclina et ressentit plus
profondément encore 'abandon des Muses.

Finalement, les Francs-Boucaniers furent chassés des ruines
de Norgholm par la flotte armgarite. Alomée de Faérens
établit une communauté qui s'agrandit rapidement. Les
ruines furent remplacées par une nouvelle cité dont la splen-
deur rivalisait avec |'ancienne Norgholm. Le site retrouva son
éclat passé et la nymphe s'éveilla. Elle fut captivée par 'amour
d’Alomée pour les arts et la paix, et elle décida de la bénir.

La salamandre, elle, trouvait quAlomée manquait de
panache. Elle reporta son attention sur son fils, Dualde. Celui-
ci érait un garcon agité, bercé par des réves d’exploration,
de grands exploits, par l'icéne de son pere en héros défunt.
La salamandre joua longuement avec l'enfant, qui devint
adolescent. Plus tard, le jeune homme décida de partir a
l'aventure. Voyant en Dualde le futur de Lorgol, la sala-
mandre décida de I'accompagner, au grand dam de ses
sceurs Merveilles. Et Dualde de Faérens voyagea a travers
I'Harmonde, sous la lumiére du Centresprit. |l atteignit un
jour Sasmiyana, la Reine de I'Est, dont il tomba amoureux.
Certains historiographes pensent qu'une belle princesse
septentrienne n'était sans doute pas étrangere a l'affaire...

Plusieurs années plus tard, Dualde devint le seigneur de
Lorgol. Il se lanca dans une politique architecturale ambitieuse.
Il fit bdtir le phare célebre, mais aussi les Marelles. Véritable
dédale de peintures murales et de fresques en trompe-I'ceil,
ce quartier représentait le summum de 'Art ancien du Déco-
rum. Le passant pouvait ainsi passer d'un quartier a un autre,
sans s'en rendre compte, en pénétrant dans un Tableau-
monde mural. Les Marelles étaient une gigantesque mosaique
de couleurs parmi lesquelles la salamandre aimait errer. Nos-
talgique de Sasmiyana, Dualde fit peindre les pavés de cer-
taines rues afin qu'elles ménent directement a la cité
septentrienne, sans que le marcheur ne s'en rende compte.
Bien évidemment;, la salamandre n'était pas étrangere a cette
inspiration délirante, entierement fondée sur le jeu des cou-
leurs et les trompe-I'ceil. Cet art correspondait tout a fait a
son propre état d’esprit: amour de la découverte perpétuelle,
émerveillement du regard et jeu trouble,

Vint un temps oii Dualde mourut et un autre ou VEdlipse
retira I'Inspiration du cceur des hommes. La salamandre alors
se sentit bien seule. Pire, un puissant Masquard parvint a
I'approcher alors qu'elle était choquée par le voile de 'Automne
et en profita pour lui arracher un ceil. Ainsi, il acquérait cer-
tains de ses pouvoirs. Grice a 'aide d'un Inspiré, Ardoit Etin-
celant, la salamandre parvint a récupérer son ceil. Elle décida
de le confier a I'Inspiré qui devint plus tard le Primatice du
Culte des Fondateurs — le grand prétre. 'CEil grenat resta des
lors une relique sacrée pour le culte, lié aux trois Merveilles
comme aux fondateurs de Lorgol — Paidric, Alomée et Dualde.

Aprés I'Elipse, les Merveilles s'endormirent. Seule la sala-
mandre écumait encore le quartier des Venelles, Vestige des
Marelles de Dualde, et protégeait les passages vers Sasmiyana.
Un jour, elle découvrit un jeune ogre au cceur aventureux. Elle

vit en lui un digne successeur de Rialdo, de Dualde ou d'Ar-
doit et resta a ses cotés. Bénéficiant de la bénédiction de la Mer-
veille, Fandor Dim devint rapidement une légende dans les
Bas-Quartiers. Il utilisa les pouvoirs de la salamandre — notam-
ment son lien avec les Danseurs, depuis I'Eclipse — pour deve-
nir un Prince Voleur et fonder sa propre guilde: la salamandre.
Avec I'dge, Fandor Dim devint un prophete parmi le bas peuple,
un protecteur mystérieux, béatifié par une Merveille, gardien
des rues-marelles mythiques menant a Sasmiyana, au courant
de tout ce qui se disait ou se faisait dans les Bas-Quartiers.
Aujourd’hui encore, la salamandre reste attachée a Fan-
dor Dim et a ses « salamandrins ». Elle utilise la guilde de
Maraude pour lutter contre les sbires du Masque et pro-
téger les Vestiges du génie créateur de Dualde. Elle s'inté-
resse aussi énormément a ses petits amis, les Danseurs.

Conseils dinterprétation

La salamandre est joueuse, comme un Danseur. Les humains
qui font preuve d'un certain panache l'attirent. Au contraire,
elle déteste les étres taciturnes et secrets, qu'elle voit comme
des sbires du Masque. Alors elle envoie ses Danseurs exécu-
ter des artifices d'étincelles autour d’eux. Par jeu.

Eminence, vous ne parlez pas, mais étes capable de trans-
mettre des impressions, votre « ressenti ». Avec les Inspirés,
le dialogue est plus simple, ils ont la Flamme et vous pou-
vez commencer a formuler des « phrases sensitives » com-
plexes, en alliant des sensations différentes et des émotions.




Les Mille Tours

L'unique but de la salamandre est de protéger les
Vestiges de Lorgol. Les Mille Tours, évidemment, mais
aussi les rues-marelles et quelques fresques murales
qui ont actuellement perdu leurs anciens pouvoirs,
mais restent des ceuvres magnifiques.

La salamandre a fait de Fandor Dim le gardien direct
des rues-marelles. 1l est le seul mortel a connaitre leur
emplacement et possede la clef qui ouvre les lourdes
grilles qui les protegent. Depuis de nombreuses années,
des sbires du Masque cherchent a corrompre ces lieux,
reliquats de I'Inspiration antique.

Dans le méme remps, la salamandre cherche a pro-
téger les Danseurs de la rapacité des Perits Chasseurs
qui n'en finissent pas de trouver de nouveaux strata-
gemes pour capturer les créatures d'Eclar.

ENNEMIS

Bifas le Noir

Ce farfadet Félon (¢f. AGONE, p. 273) est un
conseiller occulte du Roi de la Cour des Miracles,
Maldebroc. 1l fait office de bouffon aupres de dif-
férents nobles de la cité pour certaines soirées d'im-
portance ou il fait bien de respecter les anciennes
traditions urguemandes. Il est au centre de nom-
breux intrigues, en plus de la perversion des puis-
sants de Lorgol.

Ainsi, il cherche a s’emparer des rues-marelles, afin
de pouvoir faciliter les échanges avec les sbires prin-
céens du Masque, fort nombreux et fort influents.
Il a utilisé ses réseaux de contact aupres des Hauts-
de-chef, Maraude uniquement composée de farfaders
et dirigée par Honorin Bouclefer (¢f La Sentence de
l'aube, p. 77), afin d’enapprendre plus sur la guilde

LE DESTIN DES MERVEILLES

Des trois Merveilles, seuIe la saiamandre est encore
active a Lorgol.

qui est la Relique principale du Culte des Fondat
justement conservée dans la cathédrale ﬁﬁ Fon

dation: [e triptyque d'’Alomée. :
L'ondin veille dans les eaux de la mer ﬁchqﬁcrée

pecte d’ avoir sombré daﬂs {lh Darﬂdie
le Masque. i
Parmi la pepulaﬁon. les tmis '
liées a la destinée des saints Fondateurs et

~din représente saint Paidric
dévouement et I'esprit de sacrifice pour que la

mée et améne la prospérité aux fidéles ; la sala-

afin d’'éviter le retour de la tarasque, qn‘ﬁ sus-

tées aprés leur départ pour protéger [a cité. El‘.m- :
symbolise le

cité demeure; la nymphe représente sainte Alo-

La nymphe s'est réfugiée dans un 'lhbieau-mende- 1

mandre représente saint Dualde et bénit les plus
entreprenants, les avant-gardistes et les ambitieux

de la salamandre et son chef vénéré, Fandor Dim.
Depuis peu, les deux Princes Voleurs se livrent donc
une guerre secrete acharnée. Les Haurts-de-chef
essaient de localiser les sieges de la salamandre, mais
ce n'est pas chose aisée, la guilde bénéficiant d'un
soutien populaire tres important dans les Venelles.
Méme le Culte des Fondateurs soutient en secret
Fandor Dim.

Bifas n'est pas stupide, il connait bien la Iegende des
trois Merveilles et suppose que la salamandre pro-
tege l'ogre. Son but est de la capturer afin de lui arra-
cher nombre de ses secrets. Sur les Vestiges cachés du
quartier des Marelles, bien stir, mais aussi sur les Mille
Tours et leur organisation chaotique.

Le Cryptogramme-magicien

Par essence, la salamandre n’apprécie guére certe
organisation qui vole leur liberté aux Danseurs. Peu
lui importent les distinctions entre les trois obédiences,
la réalité est la: les Danseurs sauvages sont capturés
par des Petits Chasseurs, marqués et vendus comme
esclaves a des Mages.

Pendant longtemps, les Mille Tours, sous la gou-
verne du Ténarbre, constituaient un havre pour les
Danseurs, alors que les Petits Chasseurs n'osaient pas
s'y aventurer. Mais poussés par la concurrence des
lutins, les farfadets ont commencé a s’enfoncer entre
les branches du Sombre Ebéne. En effet, ils savent
pertinemment que la Fraternité des Combles nourrit
une peur terrible face au monstre végéral.

A quelques reprises, la salamandre a pris sa forme
de tourbillon de feu pour faire fuir les Petits Chas-
seurs, quitte a leur infliger quelques brilures par-
fois. Depuis, les rumeurs vont bon train parmi les
farfadets. Certains parlent d'un phénomene « natu-
rel » : des rayons du soleil capturés par le Ténarbre
et formant ainsi un tourbillon. D'autres, moins
inspirés, pensent qu'il s’agit d’'un phénomeéne
annonciateur de la naissance d’un Danseur et font
un parallele entre les flammes bleues et le corps
du Danseur, ainsi qu’avec les étincelles. Ceux-la
finissent par se griller les moustaches, ils ont ten-
dance a se précipiter dans les Mille Tours des qu’ils
apprennent que l'un des leurs a été agressé par le
tourbillon !

Mais ce n’est pas le seul tracas que cause le Cryp-
togramme-magicien a la salamandre. Ses alchimistes
patentés parcourent inlassablement la ville a la
recherche de Vestiges oubliés, de traces, méme
minimes, d’Eclat. Ils marchent dans les quartiers les
plus anciens, pénetrent dans les passages souterrains
et grattent la moindre trace suspecte. Certains alchi-
mistes ont ainsi profané d’anciennes fresques du
quartier des Venelles. Les salamandrins, comman-
dés par Fandor Dim, pourchassent activement ces
« gratteurs de pierre », aux cotés desquels on trouve
aussi un saisonin négociant de Pigments. Lui
recherche les ceuvres de I’Ancien Décorum, afin de
les gratter et de récupérer des Pigments pour les Har-
monistes. Ce nain, Sorjen Norkleggins, arrive parti-
culierement bien a éviter les patrouilles des
salamandrins.
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Fandor Dim et la salamandre

Véritable légende urbaine, Fandor Dim est plus
qu’un « simple » Prince Voleur. Pour la population des
Bas-Quartiers, il est béni par la salamandre, « I'émis-
saire de saint Dualde », Il est donc promis a un grand
avenir et est destiné a accomplir de grandes choses pour
Lorgol. La Primatice Lysiane elle-méme le soutient
officieusement et l'accueille toujours chaleureuse-
ment en sa cathédrale.

L'ogre est un Terne, mais il est protégé par la sala-
mandre. A de nombreuses reprises, des Danseurs sau-
vages ont donc usé de leurs étincelles pour mettre en
scene un miracle ou le protéger. De plus, grice a la
Merveille, il connait parfaitement son domaine, les
Venelles. Les moindres recoins, passages secrets, cours
oubliées et chemins détournés n‘ont aucun secret
pour lui et pour ses hommes, les salamandrins.

Conscient de sa tiche, Fandor Dim fait tout pour
protéger les secrets de Lorgol. Grace a la salamandre,
il est capable de « sentir » les Inspirés — bien qu’il ne
comprenne pas ce qu'ils représentent exactement, il
les considere comme des « amis de la salamandre ».
Pour lui, de tels individus ont recu la grace des saints
Fondateurs et il leur fait naturellement confiance. Pas
au point de leur révéler tous ses secrets, mais suffi-
samment pour les mettre dans la confidence et leur
demander de laide.

Améline et le Cercle des Oubliés

Depuis quelque temps, la salamandre a attaché ses
pas a ceux d'une fée noire bien étrange qui parcourt
impunément les Mille Tours. Jusqu’a présent, elle ne
connaissait que Torne Dupe et son rituel printanier
ainsi que les mystérieuses Gouvernantes de Crypto-
gramme-magicien qui étaient capables de se déplacer
sans crainte du Ténarbre. Mais la fée noire possede un
bien étrange objet: une fiole qui contient un liquide
clair comme de l'eau et que la fée noire appelle LAb-
solu de Frambe. Elle affirme I'avoir obtenue d'un
satyre en échange d'une tunique ayant appartenu a
Agone de Rochronde et détenue au Cercle des Oubliés
depuis la disparition d’Amertine.

Améline étudie le Ténarbre, et cela intéresse forte-
ment la salamandre. Depuis que 'arbre a poussé, la
salamandre nourrit une étrange fascination pour lui.
Elle ressent une vie a l'intérieur, un « esprit », Mais
surtout elle sent le curieux mélange de lumiere et
d’ombre qui le compose et se questionne beaucoup
sur cette étrange alchimie. Elle ressent I'essence des
Eternels, mais ne saurait dire si le Ténarbre est un
bon ou un mauvais présage pour Lorgol. Elle espere
que cette fée noire, discrete et laborieuse, parviendra
a répondre a certaines de ses interrogations. La sala-
mandre se fait violence pour supporter cette créature
aux antipodes des valeurs de la Merveille: sponta-
néité, panache, exubérance... autant de qualiteés bien
difficiles a trouver chez une fée noire !
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llons mon ami, il nous faur se faire une raison, notre
royaume a perdu son souverain. Il est temps désormais de
nous rassembler et d'élire un nouveau “prince parmi ses
pairs”. Urguemand a besoin d'étre mené vers la prospérite
et le zénith. Rochronde ne nous propose que 'ombre du
Ténarbre et le sable du blason d'Agone...

Histoire

Phéniceéne est né dans la ville de Moughende, entre les
murs épais du manoir baronnial. Son pere, Nonce de Mou-
ghende, avait vaillamment lutté aux cotés d’Agone de
Rochronde et avait élu ce dernier Premier Baron. Le jeune
baronnet bénéficia d'une éducation hors norme. Son pére
avait pris conscience qu’'Urguemand changeait. Pour s'adap-
ter et évoluer, les barons devaient abandonner la force du
fer et la loi du sang. Le royaume devait avant tout proté-
ger ses forces vives, les artisans, les lettrés, les paysans et
les bourgeois. Apres la guerre, la reconstruction du royaume
ne passait pas seulement par l'edification de puissantes for-
teresses, mais aussi par le soutien des nouvelles forces éco-
nomiques qui se profilaient.

Moughende avait été la seule grande ville du royaume
a résister aux armées liturges et janréniennes. Ses fortifi-
cations impressionnantes qui cachaient des machines de
guerre terribles n'y étaient pas étrangeres. Depuis longtemps,
Moughende abritait le siege urguemand de I'Equerre.

Forte de cette présence, Moughende concentra son atten-
tion sur les artisans de la ville. Phénicene fut éduqué dans
cette considération. Son pére ne désirait pas faire de lui un
simple chevalier, habile aux armes mais totalement passéiste
en cette ere de progres.

Phénicene, en plus de son entrainement martal, recut
donc différents enseignements. Un Maitre gardien de I'E-
querre consentit méme a lui inculquer quelques rudiments
d'architecture, art pour lequel Phénicéne se passionna
immédiatement. L'éducation du jeune noble fut complete
et ses talents nombreux et stupéfiants: cultivé, beau, intel-
ligent, habile de ses mains. 1l devint rapidement la fierté
du peuple de Moughende, |'espoir d'une baronnie qui
avait de grands projets.

Afin de préparer I'avenir de ce brillant jeune homme, le
Conseil des Décans lui envoya un maitre de la Cyse, Lyjur
Kelrnoggs. Ce fut la stupéfaction, I'émissaire érait formel:
Phénicéne n'était pas un Inspiré! Le Conseil des Décans avait
pourtant ordonné a I'un de ses émissaires de confier une
Flamme a Phéniceéne, mais le jeune homme restait totale-
ment hermétique aux Arts magiquies.

Alors Lyjur enquéta et découvrit I'horrible vérité: quelques
mois apres le don de la Flamme, le véritable Phénicene
mourut dans d’atroces souffrances. il semblait avoir
contracté une fievre qui le terrassa en un cycle lunaire. Le
pere de Phénicene était anéanti. Il était désormais sans
héritier. Apparut alors un étrange personnage, vétu de gris,
les cheveux brillant d'un pile éclat dans la nuit.

1l tenait dans ses bras un enfant endormi, du méme dge
que Phénicene — trois ans. Il proposa au baron de prendre
cet enfant comme son fils et d'en faire son héritier. Face




aux remarques du baron, 'homme expliqua qu'il suffirait
de faire appel a un Eclipsiste qui utiliserait sa magie d'illu-
sions durant quelque temps.

Et effectivement, un maitre du Cryptogramme-magicien
utilisa sa magie pendant de longs mois. Chaque jour les étin-
celles de son Danseur modifiaient les traits du jeune homme,
mais en oubliant & chaque fois un nouveau dérail. Trois
ans plus tard, chacun s'était habitué aux véritables traits de
I'enfant, qui avait désormais six ans. Les plus observateurs
mirent les changements sur le compte de la croissance.

Lyjur, en bon Inspiré, pressentait le pire dans cette intrigue.
Pourtant, il parvint a retrouver le tombeau de Phénicene,
isolé dans les souterrains du manoir. Un caveau construit
anonymement et dans lequel demeurait un feu follet, der-
nier vestige de la Flamme. Le faux Phénicene connaissait
I'endroit. Il s’y rendait en secret chaque nuit et observait lon-
guement la Flamme. Il semblait entendre ce qu'elle lui disait.

Lyjur ne parvint jamais a comprendre la nature des rela-
tions entre le feu follet et le jeune homme, mais il décida de
rester aupres de ce dernier et de le protéger de 'influence
de la Perfidie qui ne tarderait pas a venir. Bien que ce Phé-
nicene ne soit pas un Inspiré, il se passionnait réellement pour
les arts de la pierre. Lyjur cultiva cette passion. Il essaya aussi
de cerner la psyché du jeune homme, mais rien n'y fit. Ce
jeune homme semblait vraiment persuadé d'étre Phénicene.

Linfluence du feu follet semblait bénéfique et protéger Phé-
nicene de ses tentations félonnes. Parfois, en effet, il entrait
dans un véritable délire. Il imaginait alors mille plans mons-
trueux pour éliminer ceux qu'il considérait soudainement
comme des ennemis ou des obstacles a sa prise de pouvoir.
Les yeux de Phénicene brillaient d'une fievre maléfique, sa
bouche se déformait sous le flot bileux de ses propos infimes.
Ces crises étaient passageres. La visite réguliere du feu fol-
let et la pratique des arts — méme ternes — semblaient atté-
nuer le phénomene. Jusqu'a ce qu'il disparaisse.

Vint un jour ot le pere de Phénicene s'éteignit et laissa
a son fils adoptif le tréne de Moughende. Malgré son jeune
age, le nouveau baron stupéfia ses pairs par sa grande
connaissance de I'Harmonde, son esprit fin et son charisme
impressionnant. Dans sa baronnie, Phénicene lanca une
politique de grands travaux afin de moderniser Moughende.
Les architectes de I'Equerre laissérent libre cours a leur
génie créateur: réseaux d'égouts, horloges publiques, col-
lecteurs d’eau de pluie... En quelques années, la ville devint
une référence en Urguemand et obtint un niveau de vie bien
supérieur a ses sceurs des autres baronnies.

Peu a peu, le prestige de Phénicene de Moughende s'ac-
crut parmi ses pairs, dans le centre d'Urguemand. Contrai-

rement aux barons du Nord, ceux du Centre et de 'Est.
s'ouvraient plus facilement aux changements de la societe’

urguemande et abandonnaient I'ancien cadre rigide d'une
noblesse avant tout militaire. Phénicene montrair la voie.
Les années avaient passé depuis les Deux Guerres et seule
la région du Nord restait encore sous la pression militaire
de la Province liturgique. Les autres baronnies, dans la
reconstruction de leurs infrastructures, avaient découvert
les joies d'une période de croissance et refusaient de s'en-
fermer dans leurs tristes et anciennes forteresses. Le Pre-
mier Baron avait ouvert la voie en faisant de Lorgol la
capitale du royaume. Les Urguemands devaient tourner
leur regard vers I'Est et observer comment la Janrénie avait
pu brillamment changer de régime en quelques décennies.

Bien siir, il n’était pas question de mettre a bas les baron-
nies. Par contre, le régime féodal ne suffisait plus a assurer
le bonheur du peuple.

Limmense prestige du Premier Baron, Agone de
Rochronde, avait donné I'espoir... mais celui-ci s'éreignit bien
vite. Agone avait manifesté son désir de transformer la
charge de Premier Baron, de I'étendre au-dela d’un simple
commandement central militaire. Il voulait donner une
impulsion a I'Urguemand, pour qu'il devienne un grand
royaume. Les barons I'avaient suivi et avaient accepté de se
décharger de certains de leurs artributs régaliens. En échange
de quoi? Agone s'était vite désintéressé d’Urguemand. Ses
disparitions s'étaient multipliées, jusqu'a ce qu'on ne sache
méme plus s'il était encore vivant ou non. Seule son admi-
nistration veillait, mais sous les ordres de qui? Le grand navire
Urguemand n‘avait plus de capitaine. Il était temps de lui
en procurer un nouveau.

Phénicéne de Moughende faisait partie de cette jeune
génération de nobles élevés avec 'image d’Agone de
Rochronde en libérateur mystérieux. Bien sir, le Premier
Baron n'avait jamais été une figure lumineuse, il inspirait
plus la crainte que l'adoration. Peu a peu, l'icone s'était
ternie. Agone avait trahi, il avait abandonné son peuple.

Conseils d'interprétation

Phénicene est un noble brillant. Pour tout le monde, il
est proche de la perfection. Profondément charismatique,
aimable et bon, il sait s'attirer la sympathie de ceux qu'il
cotoie. Il n'y a pas de mystere, il doit étre parfait.

Eminence, vous étes un jeune homme charmant et fier,
arborant le sourire de la franchise, la bonne humeur de
celui qui ne craint rien. Face a vos ennemis, vous adoptez /
un ton ferme, sans jamais proférer un mot de trop.  /
Vous étes juste. 7
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Devant |'absence mystérieuse d’Agone de Rochronde,
la plupart des barons ont décidé de le déclarer décédé,
au grand dam de ses fidéeles amis et de sa famille. Une
assemblée extraordinaire s'est tenue pour statuer. Pour
des raisons de sécurité, les barons ne se sont pas réunis
a Lorgol, mais 2 Moughende. Ils craignaient en effet la
réaction des habitants de la cité — forts réputés pour
leur caractere revanchard et rebelle — au-moins autant
que celle du Noir-de-lance, la garde personnelle d'/Agone,
et celle des soldats rochrondais. Agone de Rochronde a
donc officiellement été déchu de son titre de « prince
parmi ses pairs » et les barons doivent en élire un nou-
veau parmi eux.

Afin d’éviter toute contestation de légitimité, les
barons ont décidé que I'élection aurait lieu a Lorgol,
« capitale » du royaume. Des contacts ont donc été pris
avec le pouvoir de la cité afin de garantir la quiétude d'un
tel événement. Lorgol est normalement sous l'autorité
directe du Premier Baron, depuis 1416.

ATorigine, cette charge était essentiellement militaire,
elle remonte d'ailleurs a Aimflede de Lorgol qui, le
premier, parvint a unir les dix-sept oriflammes contre
les croisés liturges. C'était en 1005, et il fut décidé que,
désormais, un « suzerain parmi ses pairs » serait dési-
gné pour rassembler le ban et I' amere-ban du
royaume en cas de menace.
Avec le temps, le Premier Baron regut d'autres attl:i-
butions. Il pouvait notamment s'exprimer pour f'en-
semble d'Urguemand face aux envoyés des-autres
royaumes. Laccession d’Agone de Rochmndsé cette:
charge modifia profondément les choses. Fort de
- son aura de sauveur du royaume et de la crainte qu'il -
inspirait, Agone réforma les statuts du Premier Baron.
11 laissa la gestion de son propre domaine & sa soeur
pour ne plus s'intéresser qu'a sa nouvelle charge. Il
installa une capitale dans la grande cité portuaire de
Lorgol et commenga a négocier de nombreux trai-
tés commerciaux avec les autres roye
barons gardaient leur souveraineté — comme le
montre la présence d'une couronne sur leur blason
— ils acceptaient qu'Agone soit 'unique voix d'Ur-
quemand
Les réformes resteérent machevées non par résisu‘
tance des barons, mais par l'absence mystérieuse
d'Agone. Ladministration que le Premier Baron avait
mise en place put tenir quelques années sans son sup-
port, notamment grace au Vrai Serment, mais peu
apeu, elle se grippa et les barons decidérent d'en Emr
avec le regne d'’Agone de Rochronde.

LE PREMIER BARON

Le Vrai Serment

Peu apres son accession au pouvoir, Agone de Rochronde
s'est doté d’une milice secrete fort efficace, tissant de
nombreux liens avec la Maraude en Urguemand. Le Vrai
Serment est un puissant outil qui espionne les barons
comme les simples, les bourgeois comme.les Princes
Voleurs. Et avant tout, il reste fidele a Agone. Depuis
quelques années, c’est en réalité le chef du Vrai Serment,
Aleym d'Ousteval, accessoirement premier secrétaire
d’Agone, qui dirige I'administration du Premier Baron. Cet
homme dispose donc d'une influence fantastique sur le
pays et reste totalement dévoué a Agone. Il refuse de
croire que ce dernier est mort et est pret a braver |'auto-
rité des barons qu'il considere comme d’avides louveaux.

Les barons craignent le Vrai Serment, comme ils
craignent Agone de Rochronde et son cortege de mys-
teres : magie, Ténarbre...

Aleym d’Ousteval est un Inspiré. Il est persuadé que
le Masque est derriere ce complot. Conscient que I'as-
sassinat de Phénicene provoquerait une guerre civile, il
recherche activement quelque Perfide qui se cacherait der-
riere l'une des factions en présence, Il est persuadé
qu'Agone de Rochronde reviendra au moment oppor-
tun sauver Urguemand de la division et mertre a bas les
complots perfides qui se jouent. Lhomme est bien naif..

La Ligue du Nord

Toutes les baronnies ne voient pas en Phénicéne de
Moughende le Premier Baron idéal. Celles du Nord,
notamment. Traditionalistes, elles ne voient pas le Pre-
mier Baron autrement que comme un homme de guerre,
un chevalier craint et un tueur sans pitié de Liturges.
Aujourd’hui, Iimage parait un peu surannée, mais elle
est importante pour le Nord qui vit quotidiennement
dans la crainte d'une nouvelle croisade et a besoin d'un
chef de guerre, non d'un seigneur courtois. Que dire alors
de Phénicene? Certes il semble doué en escrime, mais
cela n"a guere d'utilité sur un vrai champ de bataille.

Le meneur de la Ligue du Nord — regroupant quatre
baronnies — est Bohémond de Solcramine. Un homme
réputé étre un tigre d'Aswald dans la bataille, un guer-
rier sanguinaire, mais un noble fier au cceur d’or. Pour
lui, la sauvegarde d'Urguemand ne passe pas par un
réseau d’égouts ou I'amélioration du systeme d’impo-
sition des artisans. Une armée forte, la construction de
forteresses le long des frontiéres, voila qui peut assurer
une bonne vie!

Les Rochronde

Ewelf de Rochronde, sceur du Premier Baron, a décidé
d’influencer le cours des élections. Elle considere que le
plus légitime a devenir Premier Baron est son fils: Erd-
hence. Certes, il n’est pas encore baron, mais il est I'hé-

ritier d’Agone. Comme son oncle, il connait I'Emprise
et a été formé pour devenir un jour baron. Autant le dire
tout de suite, Ewelf n’est gueére influente parmi ses pairs.
Seules les baronnies voisines de Lorgol, qui ont combattu
aux cotés d’Agone, soutiennent Ewelf, en souvenir du
héros passé... mais aussi car elles ont de nombreux
contrats avec Lorgol.
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Le Maitre-Guise

Peu apres son accession au pouvoir, Phénicene a
réuni les différentes corporations d’artisans en une
assemblée conciliaire qui regroupe les maitres de
chaque métier. Depuis, le Maitre-Guise attire 'atten-
tion du baron sur différents aspects économiques.
C'est une premiere en Urguemand, les barons ne se sou-
ciant que rarement de l'opinion des artisans bour-
geois et cherchant encore moins a leur confier une
forme de pouvoir.

Récemment, le Maitre-Guise a commencé a tisser un
véritable réseau d'influence a travers les baronnies, afin
de renforcer le prestige de Phénicene parmi les artisans
urguemands.

Le Cryptogramme-magicien

La Haute Demeure a aussi fait son choix. Traumati-
sée par un Premier Baron pratiquant 'Emprise et dis-
posant donc d’un droit de regard sur tout, elle a décidé
de favoriser I'essor de Phénicéne, face au Jorniste Erd-
hence de Rochronde et a Bohémond de Solcramine,
trop proche des Obscurantistes de sa baronnie. Phéni-
cene lui, ne présente aucun lien avec I'Emprise. Ses
rapports étroits avec I'Equerre agacent pourtant les
Hauts Mages.
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LES BARONNIES

LEminence grise

Une Eminence grise surveille de prés Phénicene de
Moughende. Glissée dans son entourage sous l'identité
du sire d’Antroys — un riche gentilhomme qui aime les
arts et les femmes —, elle veille a ce que nulle faction
ne parvienne a manipuler son poulain. Car l'ordre secret
des Eminences grises manigance depuis longtemps pour
assurer a Phénicene le destin qu'il mérite. Il est a l'ori-
gine de la mort du véritable Phénicene et de son rem-
placement par un jeune Terne — un peu particulier.

Les Eminences grises avaient anticipé la trahison d’Agone
de Rochronde, ou en tout cas son désintérét total pour
Urguemand. Conscientes que le royaume risquait ainsi de
basculer dans l'escarcelle du Masque, elles chercherent a le
protéger. Elles remplacerent Phénicene parce qu'elles jugeaient
que la présence d’un Inspiré a la tete d'Urguemand serait
trop dangereuse: le Masque serait trop facilement attiré et
un nouveau Drame se jouerait. Encore une fois, les Urgue-
mands seraient les acteurs involontaires d'une tragédie san-
glante. Les Eminences grises voulaient un peu de stabilité
pour le royaume. D'un autre coté, Moughende s'avérait
étre une baronnie d’avenir. Sans jamais égaliser Lorgol, sa
cité risquait de devenir un exemple pour I'Urguemand.

Aujourd’hui, le sire d’Antroys veille étroitement sur Phe-
nicene. Il connait le Vrai Serment et craint sa réaction.
[ 1l suppose aussi que tout Inspiré ne sera guere attiré
| parlidée qu'un Terne prenne le contréle d’Urguemand.

_Bohér!;é;id
Quidrame *‘-_'- 'Mhémén%, :
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Phéniceéne
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hers Primats, comme toujours, je serais bref! Je sais que
plusieurs d'entre vous n'ont qu'un désir: déclarer une nou-
velle croisade a l'encontre de nos voisins. Je sais aussi vous
souhaiteriez profiter du pacifisme proné par la Janrénie.
Au dela de la lacheté de I'acte allant a 'encontre de notre
foi, je le dit et je le répéterais jusqu'a mon dernier souffle:
ce n'est pas dans la guerre que nous convertirons les autres
peuples a la lumiere, mais bien dans la paix exl'ouverture!

Histoire

Jean-Eudes d’Oustremance est un des derniers vétérans de
la guerre d'Urguemand. Agé de plus de soixante ans, il est le
Primat le plus mesuré et l'opposant le plus ferme a la volonté
hégémonique de la Province liturgique.

Né a la fin du xiv~ siecle, Jean-Eudes est le descendant
d'une grande lignée de la Province liturgique. Nombre d'Ous-
tremance ont siégé parmi les Primats et I'un d'eux érait méme
aux cotés de Neuvene lorsqu'il rendit son dernier souffle. Son
pere, un fervent croyant, était plus un homme de lettres
qu'un homme de guerre et Jean-Eudes recut tous les ensei-
gnements que peut offrir la Province liturgique. Ainsi, il
apprit le métier de la guerre et celui de la paix, la pratique
et les dogmes de la religion de Saint Neuvéne, les langues et
la géographie de I'Harmonde. 1l entra méme au Crypto-
gramme-magicien pour apprendre I'Empathie.

Lorsque le Premier Liturge ordonna |'invasion d'Urguemand,
Jean-Eudes était un Chapelain, fervent croyant et déja doué
dans l'art de 'Emprise. Il fut de ceux qui assiégerent Lorgol et
qui affronterent le minotaure Guillaume de Mascart (cf. Les
Organisations, p. 82). En effet, apres la mort de plusieurs
Vicaires, Jean-Eudes se retrouva a la téte d'un détachement de
Chapelains. Sans l'arrivée d’Agone et de son armée, son sens
stratégique aurait mis a bas la cité des Mille Tours. Au lieu de
cela, il ne put quemprisonner Guillaume de Mascart pour, iro-
nie du sort, l'aider a s'échapper vingt ans plus tard, écceuré
par les raitements infligés au puissant saisonin.

Apres la guerre d'Urguemand et bien qu'il n‘ait passé que
trois ans dans I'armée liturge, Jean-Eudes fut nommé Vicaire.
Le royaume traversait une période de troubles. La famine et
l'afflux de réfugiés dans les zones frontalieres engendraient
nombre d'incidents et de révoltes. Jean-Eudes, comme beau-
coup de Vicaires, fut donc envoyé dans ces régions pour mater
les fauteurs de troubles. La-bas, la vision des terres ravagées
par la guerre et des populations affamées et malades le mar-
qua au plus profond de son dme. Il avait toujours cru avec
ferveur qu'il fallait réunifier ’Armgarde par tous les moyens.
Les horreurs croisées sur sa route lui firent prendre conscience
qu'il valait mieux convertir les populations a la foi. Non pas
par la force, mais en leur « ouvrant les yeux et le coeur ».

Fort de ces nouvelles convictions, il distribua de la nour-
riture et de I'eau en diminuant les rations de ses Chapelains.
Il organisa des messes pour calmer les esprits et redonner
de I'espoir. Son action permit méme d’éviter de nombreux
débordements et finit méme par attirer I'attention du
conseil des Primats.

Sa ferveur religieuse, ses talents de stratege et de diplo-
mate ainsi que ses connaissances et ses qualités de Mage le
propulserent Primat des affaires magiques en 1419. Devenant
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le plus jeune membre du conseil dans ['histoire de la Pro-
vince liturgique, il ceuvrait dans des domaines aussi variés
que la traque des Obscurantistes et des Conjurateurs, les
relations avec le Cryptogramme-magicien, la réflexion sur la
place de la magie dans la religion de Saint Neuvéne ou bien
la recherche des Reliques de ce dernier (voir I'encart).

Depuis trente ans, Jean-Eudes mene donc une lutte impla-
cable contre les Obscurantistes et les Conjurateurs et plus
particulierement contre ceux qui les emploient. En effet, s'il
est prét a pardonner |'égarement a ses adeptes, il ne peut
excuser les Liturges, notamment les hauts dignitaires, d'uti-
liser des armes en totale contradiction avec les écrits sacrés
de Saint Neuvéne.

Toutefois, un tel comportement ne lui apporta pas que des
amitiés et, sa charge se recoupant avec celle de I'Inquisition, il
se fitun ennemi de I'ancien Grand Inquisiteur, qui alla jusqu'a
essayer de le faire assassiner en 1445, Fort heureusement, la cabale
fut démantelée, le responsable briilé et un autre Liturge fut
nommé a sa place. Mais, afin d'éviter de nouveaux problemes,
Jean-Eudes durt passer immédiatement des accords avec ce der-
nier et faire des concessions qui lui cotitent aujourd hui encore.

Il commenca aussi a se créer un réseau d'informateurs et d’es-
pions, les lumineux, dont les ramifications touchent la plupart
des grandes institutions présentes dans la Province liturgique.

En paralléle a sa lutte, Jean-Eudes passe, depuis une dizaine
d’années, beaucoup de temps a étudier. 1l a une terrible soif
de connaissance, notamment I'histoire et les moeurs des.autres
royaumes. Il pense a juste titre qu'en comprenant ces derniers,
il trouvera le moyen de les rendre réceptifs « a la lumiéere du
guide ». Ses études lui permettent aussi de se tenir éloigné
du conseil des Primats oi1 il commence a avoir de nombreux
ennemis. Son avis est néanmoins toujours écouté et respecte,
notamment par le Premier Liturge.

Conseil d'interpretation

Vous l'aurez compris Eminence, Jean-Eudes est un homme
calme et ouvert, mais cela ne signifie pas qu'il est faible. Au
contraire, Jean-Eudes est I'archétype de l'individu sévere,

mais juste. Il ne donne pas facilement sa confiance, surtout
a des non croyants, et n’hésite pas a user de ses Danseurs pour
vérifier la véracité des dires de ses interlocuteurs. En regle géné-
rale, il refuse de pactiser avec des Obscurantistes ou des
Conjurateurs, mais est prét a fermer les yeux sur les activi-
tés de ces derniers s'il en va du sort de la Province liturgique
ou du culte de Saint Neuvéne,

Pour interpréter Jean-Eudes, vous devez utiliser une
voix forte, sans crier pour autant, et un ton ferme. N'hé-
sitez pas a taper sur la table si les Inspirés ne I'écoutent
pas et a vous emporter s'ils émettent des critiques envers
la religion de Saint Neuvéne.
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Drame

Jean-Eudes d’Oustremance est au centre d’'un immense
Drame: le destin de la Province liturgique et des terres
de l'ancien Empire d’Armgarde. Ses alliés sont nom-
breux, mais ses ennemis aussi et s'il venait a mourir, il
est presque certain qu’une guerre civile embraserait la
Province liturgique. Tout dépend des choix que feront
les dignitaires liturges et donc des votres, Eminence !

i

LES RELIQUES, HISTOIRE

ET CARACTERISTIQUES

Reliques de Saint Neuvéne ne sont pas des os de ce

s'etre formé qu'avec ['Eclipse.

Histoire

Ces trois os sont ce qui reste d'un Inspiré tue par un
Félon au moment ot le fien entre ['Ha
Centresprit fut rompu. La Flamme n'a jamais quitte.
le corps, mais I'a consumé de [intérieur ne laissant
que deux phalanges et une vertébre, cristallisées sous
forme d’Eclat. Les trois émotions que ces Reliques
contiennent ne sont donc pas celles que I'Inspire res-
sentit a sa mort, mais celles qui le guidérent a Ia fin
de sa vie. Soldat de I'armée d'Artemise (cf. Eclat de
sang), il n'était pas dans le Sanctuaire au moment ou
le Masque intervint. Lorsqu'il se rendit compte de ce
qui s'était produit, il se mit en quéte du Génie, son
maitre. Guidé par ['espoir de le retrouver et I'adora-
tion qu'il ui portait, il sombra dans le fanatisme qui
caractérisait Artemise, tuant les Perﬁdes comme ies
Ternes.

Plusieurs siécles plus tard, Neuvéne trouva Ies
Reliques prés de l'actuel Mur de la Foi et les conserva
avec lui. Lorsque son corps fut mis sur le bacher, la
conjugaison de sa Flamme et des Reliques détruisit
entierement son corps, ne laissant que ces derniéres.

Caractéristiques des Reliques
Les trois reliques de Saint Neuvéne e
Nature: Relique | fim
Richesse: 3/3/4 il
Emotion primaire: FanatismelAﬂoraﬁoniBspa

tisme et Espowadorauan et Fanarjsme »
Description: une pha :
semble & une pépite de or/i

petite/une verteébre h
Douvoir i

togramme-magicien en Urguemand.
Note: celui qui possede les trois Reliques voit les bonus dou-
blés.

Vous l'aurez sans doute compris, Eminencle les

dernier. En effet, I'Eclat qu'elles contiennent ne peut

Emotions secondaires: Adoration et Espoir/Fana-

goll]eanaﬂudes d'Ousn'emance/un Censeur du Cryp-

ENNEMIS

Les réformateurs

Cette fraternité de dignitaires liturges intrigue pour
prendre le pouvoir et réformer la religion. Elle souhaite
en effet réunifier '’Armgarde, soumettre et convertir
les populations par la force. Elle accueille en son sein
plusieurs Primats — dont Simon de |'Endrevéne et
Handraiis Andrei Jolestian — et quelques Archevéques.
A I'heure actuelle, les seuls obstacles a son accession
au pouvoir sont Jean-Eudes, le Grand Inquisiteur et
le Premier Liturge. Ses membres ont conscience qu'as-
sassiner Jean-Eudes reviendrait a en faire un martyr.
Ils songent donc a le discréditer et a causer un acci-
dent mortel au Premier Liturge. Ainsi, I'un d’eux devrait
prendre la place de ce dernier et les réformes pourraient
commencer.

Simon de ’Endrevéne

Simon est le Primat chargé des écrits de Saint Neu-
véne. Il doit assurer leur copie et leur diffusion, mais
aussi les réformes et les réinterprétations. En effet, la
plupart des Archevéques considerent qu’il faut sim-
plifier et expliciter certains passages pour les pay-
sans. Evidemment, les réformes prévues
s'accompagneraient d'un renforcement du pouvoir
des Archevéques et des Vicaires, engendrant discrete-
ment un systeme politique proche de la féodalité.
Jean-Eudes s'oppose a ces idées, considérant qu'il suf-
fit d’éduquer les paysans, notamment grice a Pré-
ceptorale. 1l est de plus un farouche opposant au
systeme féodal, la comparaison avec Urguemand ayant
pour l'instant toujours suffi a convaincre le conseil
de se ranger a son avis.

Handraiis Andrei Jolestian

Ce Liturge est le Primat de 'Hors-foi — les « relations
extérieures » — et le dirigeant de soldats de la sainte
parole (cf. Les Organisations, pp. 43-59). Il est convaincu
que ses hommes pourraient prendre le controle de nom-
breuses régions frontalieres de la Province liturgique et
les garder avec appui de I'armée liturge. Il a donc rejoint
les réformateurs pour voir la croix de Neuvéne flotter
au-dela des frontieres de sa patrie.

La Grande Secrete

Cette fraternité de Conjurateurs (cf. LArt de la conju-
ration, p. 30) commence a craindre les actions de Jean-
Eudes. Comme les réformateurs, ayant pleinement
conscience que le tuer en ferait un martyr et risque-
rait de multiplier la traque des Obscurantistes, elle
cherche avant tout a le discréditer. Pour l'instant, ses
membres n'ont rien trouvé pouvant compromettre le
Primat, mais ils ont décide d’envoyer des Démons
pour l'espionner. S'ils apprenaient que Jean-Eudes
possede une des Reliques disparues de Saint Neuvéne,
il ne faudrait pas longtemps avant qu'ils en informent
I'un des réformateurs. Une alliance avec ces derniers
est envisagée et ce, malgré les lois de la fraternité —
qui interdisent toute relation avec les dépositaires du
pouvoir liturge.
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ALLIES

Les lumineux

Les lumineux forment le réseau d'information et d'ac-
tion de Jean-Eudes. Il est essentiellement composé de
Vicaires et de Chapelains, mais on trouve aussi des
membres de Préceptorale et méme quelques Inquisi-
reurs.

Alban

Alban n’est autre que le fils de Jean-Eudes et d'une pay-
sanne. Agé d'une quinzaine d'années, il est actuellement
novice a Préceptorale (cf. Les Organisations, pp. 23-41).
Jean-Eudes a préféré garder sa paternité secréte tant
qu'Alban n'aura pas atteint sa majorité, par crainte qu'il
soit enlevé ou assassiné. Ce que tous ignorent, hormis
Ranigar (voir plus bas), est qu'Alban est un Inspiré. En
effet, le Conseil des Décans a découvert sa filiation et
espere ainsi gagner de l'influence en Province liturgique.
Malheureusement, Alban est proche de I'Ordre droit (cf.
Les Organisations, p. 32) et risque donc de passer du coté
de la Menace...

Le Premier Liturge

Ce vieil homme est extrémement respectueux de l"avis
de Jean-Eudes. 1l admire ses talents et tant que les deux
hommes seront en vie, la Province liturgique ne déclen-
chera aucune guerre.

Aldénard d’Artuis

Aldénard n'est autre que le Grand Inquisiteur de la
Province liturgique. Contrairement a la rumeur, il est
bien moins fanatique que la plupart de ses troupes.
Aldénard d'Artuis a accepté d’aider Jean-Eudes dans sa
chasse aux Conjurateurs et aux Obscurantistes alliés a
la noblesse liturgique et aux Primats. En échange, Jean-
Eudes a plusieurs fois fermé les yeux sur les exactions
de ses hommes. Aldénard n’est donc qu’un allié de cir-
constance. |l s’est assuré le soutien de Jean-Eudes uni-
quement pour ne pas subir le sort de son prédécesseur.
Le Primat aimerait le faire arréter, ainsi qu’une grande
partie de ses hommes, afin de les juger pour leurs
crimes, mais comme il le dit souvent: « chaque chose
en son temps. » Pour l'instant, il intrigue pour que l'ln-
quisition recrute des lumineux.

Romurk

Censeur jorniste de la Province liturgique, Romurk
cherche a diminuer le pouvoir des Primats sur le Cryp-
togramme-magicien. Pouvoir qu'il trouve dégradant
pour l'ordre et incompatible avec sa fonction. 1l a fait la
rencontre de Jean-Eudes et l'aide dans sa chasse aux
Obscurantistes. En échange, le Primat doit plaider la
cause du Cryptogramme-magicien au conseil et aupres
du Premier liturge. Grice a leur alliance, plusieurs Vicaires
ont été arrétés ou briilés vifs pour avoir « collaboré avec
le Démon » et les Mages de la Haute Demeure liturge
ne sont plus assujettis qu'a une seule messe par mois.

Ranigar de 'Ambretelle

Orateur d'exception, Ranigar est un brillant Vicaire. Un
de ces hommes capables d'enflammer les foules ou d'apai-
ser leurs ardeurs. Grand défenseur de la foi liturge, il est
aussi et avant tout un rassembleur, un apétre de la reli-
gion unique. Il voyage a travers la Province liturgique et
quelquefois en Urguemand ou en Janrénie oti il donne des
messes a Saint Neuvéne dans les enclaves liturges. Plu-
sieurs Primats aimeraient qu'il rejoigne le conseil, mais Rani-
gar aime son indépendance. Si Jean-Eudes mourai, il se
chargerait de I'éducation et de la protection de son fils.
Avec grand plaisir... Ranigar nest autre que le costume
liturge du Masque. Sa fonction essentielle est de mainte-
nir l'unité dans la foi de la Province liturgique. En effet,
des troubles intérieurs, ou pire une guerre civile, profite-
raient a 'Ombre et cela, le Masque ne peutle permettre...

Dastalios

Humain et Conjurateur, Dastalios aurait péri sur un
biicher liturge sans I'intervention de Jean-Eudes d'Ous-
tremance. Ce dernier le bannit et lui fit jurer de ne
jamais revenir travailler ou s'installer en Province litur-
gique. Dastalios jura et se rendit en Abyme ot il vit tou-
jours. Si Jean-Eudes se rendait officiellement dans la
cité, Dastalios se ferait un plaisir de le guider et assu-
rera sa protection — avec ou sans son accord.

Guillaume de Mascart

Le vieux minotaure n'a pas oublié le geste de Jean-
Eudes qui lui a permis de retrouver sa liberté. Si ce der-
nier devait se rendre a Lorgol, il saurait oi1 trouver un
garde du corps efficace.




' Jimini
Passelunc

ienvenue en Province liturgique, honorés peélerins, Je suis
vorre passeur, Timini Passelune. J'espere que vous resterez
assez longtemps dans notre province pour assister a la
sainte Tanis!

Histoire

Timini Passelune est une exception, une étrangeté, un
miracle pour plus d’une raison. Tout d’abord, il est une sur-
prise de la nature, un de ces rares étres impossibles qui nais-
sent pourtant d'un amour vrai et sincére qui bat en breche
les regles établies de la procréation. Timini est un farfutin,
un bétard né de I'amour entre une lutine et un farfadet. Ses
parents se sont rencontrés par les hasards de la vie. Son pere
farfadet croisa la route de sa meére lutine alors que, blessé, il
fuyait I'Inquisition liturge. La lutine, au grand cceur, le condui-
sit dans son Chénais que le farfadet ne quitta plus jamais.
Timini naquit de cette heureuse union, symbole d'espoir
pour les saisonins du Printemps de la Province liturgique. Mal-
heureusement, dans le grand Drame de 'Harmonde, tout bon-
heur n'a qu’un temps et les aiguilles de la destinée ne cessent
pas de tourner, quelle que soit la joie ou la tristesse connue.
Lors de ses cinq ans, la communauté de Timini fut décou-
verte par les Liturges. Les guerriers fanatiques de cette contrée
fondirent au milieu de la nuit sur le village saisonin pour y
répandre la mort. Les parents de Timini et tous les habitants
furent sauvagement assassinés. Les soldars humains, hurlant
le nom de Neuvéne, briilerent d'abord les arbres. Les lutins
ne purent se protéger, se tordant de douleur sur le sol alors
que le bois de leur compagnon d'dme se consumait dans le
feu maudit. Seul le pére de Timini put agir et, vaillamment,
il tenta de protéger ses amis. Malheureusement, des cavaliers
lui jetérent un filet pour I'emprisonner et le crucifierent a
un arbre auquel ils mirent le feu. Puis ils s'occuperent lon-
guement des lutins, s'amusant lentement a les torturer avant
de les achever dans une orgie de barbarie.

Tout au long du massacre, la mere de Timini, surpassant
la douleur consécutive i l'incendie de son arbre, tenta de pro-
téger son fils. Malheureusement, le jeune farfutin contem-
pla le massacre abominable de son village et ses pleurs
attirerent l'immonde piétaille humaine vers sa mere. Elle le
cacha avant que les porcs liturges ne s'occupent d'elle en
d'atroces facons, satisfaisant tous leurs besoins grotesques.
A la vue des ignominies que subissait sa mere, Timini hurla.
Les soldats rirent alors, avides de jouer encore avec une nou-
velle victime.

Clestalors que le miracle survint. La mere de Timini eut
le courage de se lever malgré les blessures et les outrages
commis et leva les bras, utilisant tout le Pollen qui lui res-
tait. Dans un fol espoir nourri par le désespoir, elle conjura
sa Dame de venir au secours de son peuple. Elle fit plus que
la conjurer, elle la convoquait pour sauver son fils, lui rap-
pelant que sans son peuple, la Dame du Printemps n'était
rien. Et si par lacheté la Dame du Printemps refusait de
secourir un de ses enfants des barbares humains, elle serait
a jamais maudite.

Mais un des soldats avait vu la lutine se lever et hurler au
ciel ses propos impies. Il jeta sa lance sur elle, la faisant taire



a jamais. Le sang de la lutine se joignit a son Pollen et
I'impossible advint. Un vent de Pollen surgit pour
envelopper le petit batard et I'emporter au loin, hors
de portée de ces porcs immondes et assassins qui
osaient porter le nom d’hommes.

L'enfant miraculé fut déposé dans un petit bois
ol une étrange assemblée présidée par
deux femmes 'accueillit. La premiere
était une belle jeune femme aux che-
veux parcourus de fleurs, entourée de |
vingt et un compagnons aux antiques ¥
armes printaniéres — sept lutins, sept far-
fadets et sept satyres. La seconde éraitune 1%
femme sombre habillée de milliers de petites
araignées d'ombre et entourée de noires créa-
tures aux paleurs lunaires. La dame aux fleurs
prit Timini dans ses bras pour le consoler. Elle %
pleura et ses larmes tombeérent au sol, y faisant
naitre des chrysanthemes. Une fois I'enfant  /§
consolé, elle le remit debout et I'embrassa,
lui conseillant d'étre fort pour 'avenir car de |
grandes choses l'attendaient. La dame en
noir vint alors vers lui et le prit dans ses bras,
lui susurrant a loreille des mots de ven-
geance a venir et de force a développer. Puis,
la dame aux fleurs demanda a un de ses
chevaliers de mener le farfutin en un lieu
siir. Le lendemain marin, le portier du monas-
tere de Notre Dame de Prytanie eut la surprise
de trouver un enfant saisonin a I'entrée du
saint lieu.

Fort heureusement pour Timini, le monas-
tere de Notre Dame de Prytanie était 'une des
places fortes de la cabale des Petits Freres, ot lutins
farfadets se faisaient passer pour des orphelins dédies
a la vie monastique avec le concours de quelques amis
humains. Le farfutin grandit en sécurité au sein de l'ordre
et il acquit d'étranges pouvoirs. Arrivé a I'dge adulte, il devint
clair pour tous que Timini était un étre béni de la Dame du
Printemps, le Champion élu pour sauver une Saison en péril
dans un royaume intolérant. Et c'est tout naturellement que
Timini prit la téte de l'ordre des Petits Freres.

A la téte de l'ordre, il n'eut plus qu‘un seul but: renverser
le pouvoir liturge et faire de la Province liturgique un royaume
saisonin. Pour cela, il a noué de nombreuses alliances et a trans-
formé la cabale des Petits Fréres dans un seul but: le furur Grand
Carnaval de la sainte Tanis.

Apparence

7

Il est difficile de dire si Timini est un lutin ou un farfa-
det quand on le regarde de pres, méme si ses cheveux par-
courus de fleurs font croire a premiere vue a un lutin. Les
yeux verts en amande, les cheveux blond-roux en bataille,
les joues roses, il transpire la bonté et I'innocence. L'éter-
nel sourire accroché a son visage amplifie cette impression.
Vétu de la bure monastique des Petits Freres, blanche avec
des liserés verts et argent, il passe assez facilement pour un
jeune humain a I'dge de I'adolescence tant que sa capuche
est rabattue sur son visage.

Conseil dinterpretation

Comme vous vous en doutez, Eminence, Timini Passe-
lune est un étre extraordinaire. I est considéré comme |'es-
poir de toute une Saison dans un royaume ot les saisonins
sont traqués et massacrés. Timini est un visionnaire pas-
sionné, un étre érrange qui allie le caractere joyeux et ami-
cal des lutins a I'dme rusée et enthousiaste des farfadets.
Il est un chef qui prépare une révolution. C’est un saiso-
nin marqué par sa Dame. Quand vous le mettez en scene,
n'hésitez pas a lui donner ['ime altruiste et une volonté
d’acier trempé: il sera tout gentil et aidera volontiers les
gens qui lui plairont mais il se sent investi d’une mission
supérieure. Il dégage une force intérieure d'une rare puis-
sance et sous ses dehors bienveillants, c’est un fanatique
totalement dédié a sa mission, qu'il accomplira cotite que
colite. En outre, bien qu'il le cache tres bien, il hait vis-
céralement les humains, surtout les Liturges.



Dyame

Timini Passelune est un bdtard dont l'histoire est
connue des communautés printanieres de la Province
liturgique et des environs. Tout le monde connait I'his-
toire selon laquelle il a été sauvé du massacre de son vil-
lage natal par la Dame du Printemps elle-méme. Une
légende est née alors. Les saisonins du Printemps croient
que Timini Passelune est le Champion désigné par leur
Dame pour abattre le pouvoir liturge et faire de la Pro-
vince liturgique un royaume saisonin a la maniere de ce
qu'ont fait les méduses dans les Terres veuves il y a a peine
trois siecles.

L'histoire et la légende de Timini sont a la fois vraies et
erronées. Il est vrai que Timini a été sauvé par la Dame
du Printemps. Il est certain qu’elle en a fait son Cham-
pion dans l'ouest de I'Harmonde. Il est aussi exact qu'il
cherche a renverser le pouvoir liturge pour créer un
royaume printanier a la place. Par contre, ce qui est
inconnu de tous, c'est qu‘Arachnia, le Haut Diable des Arai-
gnées sombres, a aidé la Dame du Printemps a sauver
Timini. Quand la Dame du Printemps entendit la priere
de la mere de Timini, elle sut qu'elle avait raison. Elle
avait abandonné ses enfants. Mais sortir de sa retraite signi-
fiait permettre au Masque de la repérer. La, Arachnia, qui
s'intéressait de tres prés aux farfadets, vit une opportu-
nité et proposa a la Dame du Printemps de 'aider en lui
prétant un manteau d'ombre tissé par ses araignées. Elles
se mirent d’accord et déciderent conjointement de sau-
ver Timini et d’en faire leur Champion commun.

En effet, détruire l'ordre liturge mettrait fin aux per-
sécutions actuelles. De plus, créer un royaume printa-
nier offrirait un nouveau berceau pour une nouvelle
Verdoyance. En outre, la disparition des Liturges arran-
gerait bien les affaires d’Arachnia et de nombreux Hauts
Diables. Et c’est avec ces objectifs a I'esprit qu’elles dote-
rent Timini de nombreux dons.

Depuis que Timini est maitre des Petits Freres, il met
en place, lentement mais sirement, un grand plan pour
anéantir l'ordre liturge et créer un vaste royaume prin-
tanier sur les ruines de la Province liturgique. Pour cela,
il a transformé les Petits Fréres en un groupe de com-
battants aguerris : les lutins sont maitres dans la magie
du Pollen et le Jardinage tandis que les farfadets excel-
lent dans I'espionnage et l'infiltration. L'ordre mene
actuellement dans la Province liturgique deux grandes
activités: des actes terroristes contre les Liturges — crois-
sance d'une forét de chénes dans une cathédrale, rapt
de personnalités, pratique d’expériences de la Seve sur
des soldats égarés, lancement de rumeurs scandaleuses
souvent vraies sur de hauts dignitaires, et bien d'autres
encore — et la mise en place d'une filiére de passeurs
pour les saisonins et autres ennemis des Liturges qui sou-
haitent entrer ou sortir de la Province liturgique.

Mais jusqu’a maintenant, tout n'est que répétition
du futur Grand Carnaval de la sainte Tanis. En effer,
Timini a passé de nombreuses alliances avec de mul-
tiples organisations pour mettre a bas la Province litur-
gique. D'importantes forces printaniéres se préparent au
combat dans des vallées cachées par le pouvoir du Pollen.

Le jour de la sainte Tanis approche. Ce jour-la, Timini
fera lancer un immense Vent de Pollen pour plonger le
pays dans un printemps éclatant. Les milliers de sol-
dats printaniers, appuyés par leurs fréres d'autres Sai-
sons et leurs alliés abymois et démoniaques, surgiront
des vallées secretes et des frontiéres pour fondre sur les
cités et forteresses liturges. Les lutins feront appel a la
magie du Pollen pour transformer les cités et cathé-
drales en vastes chaos végétaux, les farfadets assassine-
ront et Effrayeront tous les hauts dignitaires liturges et
les satyres feront chanter les officiers grice a leur réseau
courtois et les renseignements des farfadets, bloquant
ainsi les troupes liturges dans les casernes. Ce jour-la, le
Grand Carnaval de la sainte Tanis plongera le royaume
dans une rourmente dont il ne se remettra jamais. Enfin,
Eminence, c'est ce que croit Timini!

ENNEMIS

Les Liturges

1l est évident que les Liturges sont les premiers adver-
saires de Timini. lls ne sont pas idiots au point de ne
pas voir que de dangereux activistes saisonins tentent
de troubler l'ordre public. Néanmoins, ils ne sont pas
encore conscients des enjeux exacts. Dans les derniers
écrins saisonins qu'ils ont trouvés et nettoyés, ils ont tenté
de faire parler — sous la torture, évidemment — quelques
prisonniers avant de les livrer au bticher. Et ils sont
inquiets: les saisonins semblent parler d’un prophete qui
les sauvera et qui détruira le régime liturge. De plus,
plusieurs attentats végétaux contre des cathédrales leur
ont fait prendre conscience du danger. L'inquiétude com-
mence donc a gagner les hauts cercles du pouvoir liturge
et les Mages jornistes ont été chargés d’enquéter et
d'user de leur magie pour faire parler les prisonniers.

Les humains de l'ordre des Petits Freres

Avant I'arrivée de Timini, quelques humains avaient,
par charité, accepté de se joindre a la cabale des Petits
Freres pour donner le change. lls étaient censés jouer le
réle des moines qui éduquaient ces pauvres orphelins
si nombreux. Néanmoins, ces hommes et ces femmes sont
des Liturges. Ils souhaitent avant tout que leur hiérar-
chie accepte les saisonins et cesse les persécutions. Depuis
que Timini est a la téte de l'ordre, plus rien ne va. C'est
une guerre ouverte contre leur pays que ce farfutin veut.
De plus, ils ne sont pas siirs de I'avenir des hommes dans
les projets de Timini. Les temps ont changé et I'atmo-
sphere actuelle ne leur plait pas. Pour la plupart, ces
humains sont des pacifistes et les projets de Timini les
écceurent. Néanmoins, ils hésitent a trahir leurs amis
Petits Freres car cela signifierait leur mort. Mais plus le
temps passe et plus leurs hésitations s'atténuent. En
outre, Timini les a pratiquement mis de cote et ils ont
I'impression d'étre des pantins qu'on peut jeter sans
regret. La trahison n’est pas loin.

Le Conseil des Décans

Le Conseil des Décans commence de plus en plus a
entendre parler d'un prophete farfutin en Province liturgique.
Skaledur s’est renseigneé et ce qu'il a appris Ia terrifié. Sans



étre de grands amis de la Province liturgique, les Sigiles sont
conscients que plonger ce royaume dans le chaos signifie-
rait le début de grandes guerres dans les terres armgarites.
Et, s'ils estiment que le Masque en serait ravi, c'est une
menace de plus pour I'Inspiration. Le Conseil des Décans
en a avisé Janus et ils pensent envoyer une Compagnie
d’Inspirés enquéter et, le cas echéant, éliminer la menace.

ALLIES

Arachnia, Haut Diable des Araignées
sombres

Arachnia est la premieére alliée de Timini. Elle a chargé
les rares Advocatus Diaboli a sa charge, principalement
des farfadets — et donc rare, Eminence —, daider Timini
lors du Grand Carnaval de la sainte Tanis. Cet événement
se basant surtout sur le chantage, la magie, la peur et
quelques assassinats judicieusement préparés, elle a
ordonné a ses Démons de demander comme Conni-
vence aux Conjurateurs de les réinvoquer un jour préa-
lablement choisi. Ainsi, des milliers de Démons fondront
sur la Province liturgique, accroissant le chaos créé.
Néanmoins, quelques Advocatus Diaboli affiliés a d'autres
Hauts Diables s'interrogent sur d'étranges Connivences
qu'ils recoivent. Une enquéte est en cours.

Le cénacle Les Herbes sous le pavé

Les satyres sont parmi les premieres victimes des
persécutions liturges. Un cénacle de satyres profondé-
ment opposés aux Liturges s'est ainsi créé. C'est tout
naturellement qu'ils ont offert leurs services a Timini.

Ils lui transmettent les secrets obtenus sur l'oreiller
aupres des femmes de hauts dignitaires liturges. Peu a
peu, les plans des forteresses liturges sont assemblés
pour le grand jour.

Khewin et les Troglodytes du Drapeau
d’Herbe

Khewin et sa bande de saisonins autour de Sainte
Escale (cf. Les Cahiers gris p. 65) ont tout de suite adhéré
au grand plan de Timini Passelune. Dans leur retraite
troglodyte, ils ont créé 'un des principaux camps d’en-
trainement des saisonins qui rejoignent les forces de
Timini. La bande grossit de plus en plus et le Primabbé
de Sainte Escale, Corentin de Siamé (cf. Les Cahiers gris
p- 66) commence a trouver le probleme de ces rebelles
épineux.

Protheroe, Grand Cornu des Cornes

Protheroe (cf. Les Organisations p. 86), le Grand Cornu
des Cornes, est débiteur de Timini et des Petits Fréres
pour le nombre de minotaures qu'ils ont fait passer en
toute sécurité hors de la Province liturgique. Il est prét
a aider le farfutin lors du Grand Carnaval de la sainte
Tanis en attaquant le Mur de la Foi pour y retenir les
garnisons liturges. Néanmoins, il sait bien que le Grand
Cornu de la Province liturgique, Dizéne Balen (cf. Les
Organisations pp. 83-84) s'opposera a la situation s'il
apprenait la conspiration. Et celui-ci, en effet, a eu vent
des troubles occasionnés par des saisonins du Prin-
temps dans la Province liturgique. Dizéne s’appréte a
envoyer un de ses minotaures enquéter, ce que craint
le plus Protheroe.




e suis un exilé, je suis un sans-nom. Pourtant, j'ai décidé
de sortir de l'oubli pour livrer un dernier combat. Pour
sauver ceux qui me haissent d'un mal plus grand encore
que le mien...

Histoire

Sorgue avait tout autrefois. Obscurantiste, Choré-
graphe, Haut Mage, conseiller du roi de Janrénie... Jus-
qu’a ce que sa route croise le destin d’Agone de
Rochronde et que la Révolte des Femmes mette a bas
la Haute Demeure du royaume.

Formé des son enfance au sein de I'Invisible Demeure,
Sorgue devint Reitre et fut affecté a la Janrénie. Le
royaume, alors entierement sous la domination d’une
caste martiale inflexible, était un paradis pour des étres
comme Sorgue, formés pour la guerre. Ses immenses
talents le firent remarquer.

Un jour, I'ambition de Sorgue le poussa a abandon-
ner sa charge de Reitre et a s'impliquer pleinement dans
les intrigues de la Haute Demeure janrénienne. Des
lors, il devint Haut Mage et étudia la Chorégraphie.

Aux cotés de trois autres Obscurantistes de talent —
Mandigo, Diphome et Essyme (¢f. Les Crépusculaires) —
il s'impliqua plus profondément dans la politique du
royaume, au mépris des Codats du Cryptogramme-
magicien. Alors, il évolua dans les hautes spheres et se
fit le conseiller du roi, tandis que ses collegues s'inté-
ressaient plus aux généraux.

C’est ainsi que naquit le Quadriat infernal qui orga-
nisa I'invasion d’Urguemand et provoqua, bien invo-
lontairement, la Révolte des Femmes. Mandigo, sa téte
pensante, n’était pas seulement un Haut Mage, il était
aussi le chef d'une cabale au sein du Cryptogramme-
magicien: le Voile (cf. LArr de la magie, p. 51). Encore
embryonnaire, ce courant de pensée regroupait quelques
Mages désireux de prendre le pouvoir politique dans les
Royaumes crépusculaires. Les intrigues des quatre Obs-
curantistes — suivis par [’ensemble de leur obédience
en Janrénie — furent la premiere tentative de concréti-
sation de cette pensée.

La résistance miraculeuse d'Urguemand durant les
Deux Guerres — l'invasion janrénienne et l'invasion
liturge — et la défaite entrainerent de nombreux remous
au sein de I'appareil militaire de Janrénie... et au sein
de la Haute Demeure. Cette agitation conduisit finale-
ment a la chute de 'autorité du roi et de sa caste mili-
taire, au profit d’'une nouvelle instance démocratique
largement dominée par les femmes: la Loge. Sorgue se
retrouvait seul, alors que ses trois comperes étaient
morts en Urguemand. Il fit son possible pour éviter
que la situation ne lui échappe. En vain. La Haute
Demeure janrénienne fut détruite.

Les Mages durent quitter le royaume ou vivre dans
la clandestinité. Sorgue continua ses intrigues et cher-
cha a exécuter les meneuses de la Révolte. Bénéficiant
du soutien d’un puissant Chorégraphe renégat, Albé-
done (cf. Le Codex des satyres), celles-ci échappérent
aux tentatives d'assassinat. Ce satyre dévoila l'existence



et les complots de I'ancien Quadriat et révéla son rdle
dans la folie des grandeurs du général déchu Amrod.
Albédone alla plus loin et défia ouvertement le dernier
des quadriats. Un combat magique titanesque eut lieu,
qui opposa Sorgue au satyre. Dépassé par la puissance
du satyre, Sorgue fut vaincu, mais laissé en vie. Désor-
mais pourtant, tous savaient quel monstre était le Mage,
et I'lnvisible Demeure érait fort inquiete de cette cabale
nouvelle qui déstabilisait I'influence du Cryptogramme-
magicien. 1l ne restait plus a Sorgue que l'exil. Et la
fuite fut son quotidien durant de nombreuses années.
Sa volonté de fer lui évita de sombrer dans la folie ou
la dépression.

Vivant dans I'anonymat, il s'installa un temps parmi
les Boucaniers. Ses talents lui permirent de trouver rapi-
dement un emploi sur les nombreux navires de I'Enclave.
Pour Sorgue, pourtant, ¢’était une véritable déchéance.
Lui qui avait eu en main la destinée d'un royaume écu-
mait désormais les mers, accompagné d’'une bande de
soudards. Les années passérent néanmoins et un jour,
un Mage se présenta a lui. Il se faisait appeler « le Scion »
et se présenta comme le nouveau chef du Voile, depuis
la mort de Mandigo. Pour le groupe, la situation avait
bien changé. De plus en plus de Mages se laissaient
convaincre, |'Invisible Demeure elle-méme fermait les
yeux, désormais. Sorgue pouvait retrouver son identité,
s'il le voulait. C'est ainsi que I’Obscurantiste partits'ins-
taller & Sombreconge. Le Voile commencait a y possé-
der une certaine influence.

C'est la qu'il rencontra de nouveau Albédone. Cette
fois, il n'y eut pas de duel magique. Albédone se lanca
dans une longue tirade sur les Mages, sur le Crypto-
gramme-magicien et sur la déchéance inévitable de
Sorgue. Le satyre alla méme jusqu'a lui faire entrevoir
la réalité occulte de 'Harmonde: I'Inspiration, la Menace.
Sorgue avait fait le mauvais choix. Il ne pourrait jamais
effacer ses crimes passés, les massacres qu'il avait ordon-
nés. En revanche, il pouvait décider de changer de camp.
Il devait mener un nouveau combat. Loin des intrigues
du Cryptogramme-magicien.

Que dire ? Peut-étre fut-ce le talent d’orateur du satyre
Chorégraphe. Peut-étre fut-ce sa magie ? Sorgue comprit
qu'il érait sous l'influence d'une puissance qui le dépas-
sait. Il pressentait que le Voile était sans doute dominé
par la Menace — quoique ce terme restait vague de sens
pour lui. Il décida de prendre son destin en main et
refusa d'intégrer & nouveau le Voile.

Il s'ouvrit de ses doutes au Scion et il comprit com-
bien il avait été trompé. Le Mage se gaussa de lui et de
sa vie gachée. Mandigo lui-méme n’avait été qu’un
pion, un acteur ignorant du drame réel qui devait se
nouer. Le véritable instigateur de tout, c’était ui. L'ame
damnée du Quadriat, I'éminence grise de Mandigo. Il
pouvait lui offrir une nouvelle gloire, une nouvelle vie.
Sorgue comprit alors I'ampleur du « mal ». La Perfi-
die tissait sa toile sur le monde, les serviteurs discrets
d’un étre éternel formaient une armée des ombres,
prompte a accomplir les basses besognes de leur divi-
nité de forfairure.

En bon Obscurantiste, Sorgue réagit avec violence. Il
lanca ses Danseurs a l'assaut du Scion. Le combat fut
rude, le Scion, en bon Félon, faisait usage de mille ruses.
Mais Sorgue était un Chorégraphe, son Emprise était
parfaite et il brisa les défenses de son adversaire. Le
Scion s’écroula inerte, alors que ses serviteurs arrivaient
4 50N secours.

Alors Sorgue reprit le long chemin de I'errance, mais
désormais, il était aussi traqué par le Voile et le Cryp-
togramme-magicien. Il partit se terrer quelques années
en Lyphane, puis dans les Parages, au service de I'une des
Académies secretes du Trait noir. Ensuite, il continua
son chemin, s'utilisant parfois lui-méme comme appat,
éliminant les assassins lancés a ses trousses — apres les
avoir interrogés et en avoir appris encore un peu plus
sur le Voile. Durant toutes ces années, il apparaissait
parfois, de nulle part, pour mettre en échec un complot
du Voile. Parfois, il travaillait main dans la main avec Albé-
done. Pourtant, le Voile prospéra. Un nouveau meneur
avait pris le relais du Scion, le « Chat noir ».

Puis, I"dge rattrapa Sorgue, la sourde agonie de l'exil
se fit plus forte, I'appel oppressant du pays se fit insup-
portable. Sorgue prit la décision la plus dangereuse de
toute sa vie: il retourna en Janrénie. Tel un mendiant,
il écuma les routes de son royaume natal, cherchant a
voir d'un ceil nouveau les structures démocratiques jan-
réniennes, I'essor économique et culturel qui laissair la
place a un dge de guerre séculaire. Qui aurait bien pu
penser, parmi ceux qu'il croisait, que ce vagabond sans
le sou était en réalité un ancien conseiller royal, un des
plus grands Mages de Janrénie?

Conseil d'interprétation

Sorgue est un personnage ambigu. C'est un Inspiré qui
a ceuvré du mauvais coté pendant de nombreuses années.
S'il regrette amerement d’avoir été manipulé, il n'a
jamais remis en cause ses méthodes et ses pratiques. Il
reste un Obscurantiste.

Eminence, lorsque vous jouez cet homme, vous
devez toujours avoir en téte que votre interlocuteur
est soit un dominant — et vous écoutez et parfois
obéissez a ces ordres — soit un dominé — et dans ce
cas vous ne souffrez pas 'impertinence — pour Sorgue.
Vous devez toujours donner I'impression que rien ne
vous affecte ou ne vous surprend car la détermina-
tion de cet Inspiré est d'acier et il a juré de lutter jus-
qu’a sa mort prochaine.




Lo secvet d'Mumbakkar

Sorgue sait la mort proche et a décidé de s’éteindre
sur la terre qui lui est si chére. Enfin, il s'est aussi engagé
a empécher le retour du Voile en Janrénie.

Evidemment, quand on est considéré comme une
figure du mal par tout un peuple, il est bien difficile de
se présenter ensuite en sauveur !

Sorgue a compris que la Cabale des Etinceleurs,
figure de proue de la résistance des Mages face a I'os-
tracisme qui les frappe, est en réalité une émanation
du Voile. Conscient qu’elle joue un réle important
pour la préservation de I'Emprise en Janrénie, il
cherche néanmoins a la débarrasser de I'influence du
Masque. Il ne peut se permettre d’attirer I'attention
de la Loge sur cette faction, de peur de condamner
tous les Mages hors-la-loi et de mettre son anonymat
en danger.

Il a recemment pu prendre contact avec la Loge féé-
rique, le cercle des fées noires de Ranne. Il essaie de
convaincre son chef, Tendala, de prendre la place des
Etinceleurs dans la résistance face au pouvoir janré-
nien et d'utiliser de facon plus poussée ses contacts
au sein de la Loge. Afin de faciliter la réalisation de ses

objectifs, Sorgue se fait passer pour « Ulumbakkar »,
un maitre d'une Académie des Parages qui enseigne
secretement le Trait noir a ceux qui le désirent. 1l passe
par les Etinceleurs pour les faire reconnaitre comme
Mages officiels.

Sorgue Ulumbakkar cherche donc des Inspirés concer-
nés par le sort de 'Emprise en Janrénie. Ceux-la pour-
raient réussir a supplanter les Etinceleurs auprés des
Mages hors-la-loi et restaurer un Cryptogramme-magi-
cien débarrassé du Voile, débarrassé du Masque.

Enfin, Sorgue a récemment découvert |'existence de
I'Escarboucle, une autre mouvance politique, opposée au
Voile. Il cherche activement a la contacter afin de s'al-
lier a elle. Cette derniere a effectivement prévu d’en-
voyer des émissaires surveiller les différents groupes de
pression et nouer des contacts amicaux avec les Inspi-
rees de la Loge.

ENNEMIS

La Cabale des Etinceleurs

Cette faction, qui se compose presque exclusivement
de farfadets, cherche a maintenir I'Emprise au sein de
la Janrénie. Aujourd’hui, les Etinceleurs forment les
maitres de ['Emprise les plus organisés au sein du pays.
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Ils sont reconnus officiellement par le Cryptogramme-
magicien mais sont traques par les autorités janré-
niennes. L'un des personnages les plus influents de
cette cabale, Dwarschvin, a quelque arriere-pensée. Cet
Eclipsiste appartient aux instances du Voile. Il cherche
justement a provoquer un réveil des Mages traqués
par le pouvoir. Si tous les Mages arrivent a s'unir et

disposent d’un soutien extérieur, il devrait étre possible |

de renverser — ou au moins affaiblir suffisamment —
le régime de la Loge.

Dwarschvin a essayé de prendre contact avec les rebelles
militaires, cachés dans les montagnes. Sans succes. Il
cherche donc a repérer leurs espions parmi la popula-
tion pour faire passer une proposition d’alliance.

La Loge

L'assemblée législative de Janrénie a toujours essayé
de retrouver Sorgue. La perspective d'un puissant Mage
comploteur révant de prendre le pouvoir dans le pays
et se baladant librement n’est pas faite pour lui plaire.
Alors, les différents réseaux de contacts des ambassadrices
janréniennes cherchent activement le Mage, sans résul-
tat, depuis une vingtaine d’années.

Indépendamment de cette querelle « personnelle »,
la Loge est aussi totalement opposée au projet de rou-
vrir la Haute Demeure. Les Mages sont définitivement
persona non grata. Malgré I'influence de nombreux
groupes de pression — dont certains sont étudiés ci-
apres — la Loge refuse de laisser 'Emprise s’installer
de nouveau.

Une telle position n’est pas sans danger. Car les Mages
janréniens, obligés de vivre dans la clandestinité, nour-
rissent un ressentiment profond envers les institutions
de leur pays. Il ne suffit pas de beaucoup pour que ce
ressentiment se transforme en haine profonde et que les
Mages décident de mettre fin a leur discrimination... en
mettant a bas la Loge.

Certaines maires sont conscientes de cette probleé-
matique, mais le courant majoritaire — aussi bien au sein
de la population qu’au sein de la Loge — est et reste sim-
pliste: « A mort les Mages ». La Loge a d’autant plus de
difficultés a remertre en cause cet adage que c'est elle
qui, il y a trente ans, a justement joué sur la peur des
Mages et la haine contre la caste martiale pour prendre
le pouvoir. C'est dans ce creuset émotionnel qu'elle a pu
convaincre le peuple de la suivre et remettre en cause
ces principes premiers, c'est attaquer les fondations de
la démocratie précaire de Janrénie.

ALLIES

Tendala et la Loge féerique

Les fées noires de Janrénie, regroupées au sein de la Loge
féerique, utilisent leur prestige vis-a-vis des institutions
du pays pour tenter de rétablir le Cryptogramme-magi-
cien. Arguant que I'Emprise est une arme qui doit étre
maitrisée pour faire face aux royaumes ennemis, les fées
noires consideérent qu'une Haute Demeure aux mains des
femmes serait une alliée bénéfique. Les Hauts Mages
seraient alors désignés directement par la Loge et révo-
qués en cas de comportement incompatible avec les

principes fondateurs de cette derniére.

Les fées noires ne vont pas plus loin que cette
influence, elles ont toujours refusé de s'impliquer dans
I'Emprise hors-la-loi, au contraire de la Cabale des Etin-
celeurs, ou méme de nouer des contacts avec des Mages
janréniens. Elles redoutent trop la réaction de la Loge
et ont peur que leur cercle soit démantelé. Sorgue
Ulumbakkar a pris contact avec Tendala récemment, afin
de la convainere de participer activement a 'Emprise
hors-la-loi, ou au moins de la soutenir. La fée noire a
refusé. D'ailleurs, elle-méme ne pratique pas I'Emprise
comme beaucoup de ses sceurs au sein de la Loge fée-
rique. Méme les Mages fées noires évitent d'utiliser
leurs pouvoirs.

Tendala n'est pas une Inspirée, aussi Sorgue ne lui a
pas révélé toute la vérité sur les Etinceleurs et surtout
sur Dwarshvin. Il I'a par contre prévenue que ce dernier
travaillait certainement pour une faction qui cherchair,
a terme, le renversement de l'ordre janrénien actuel.

Albédone, le Chorégraphe errant

Albédone est revenu en Janrénie, lui aussi tres dis-
cretement. 1l a pressenti que le Voile était proche d’af-
faiblir le pouvoir de la Loge et a décidé d'intervenir,
quitte a s“allier temporairement avec Sorgue. Un jour ou
'autre, Dwarschvin contactera les rebelles janréniens et
leur proposera un marché pour renverser le pouvoir en
place. Albédone veut éviter cela a tout prix.

Il n"a pourtant pas les scrupules de Sorgue concernant
le maintien de la Cabale des Etinceleurs: il refuse que
le Cryptogramme-magicien se réinstalle dans le pays.
Ce que veut le satyre, c’est une Emprise libérée. Comme
le voulait Lerschwin a son époque. Ce qui ne veut pas
dire une Emprise sans controle, mais par contre, déta-
chée des intrigues et jeux de pouvoir du Cryptogramme-
magicien. Cette organisation, derriere des veeux pieux,
dissimule une politique interventionniste de plus en
plus acceptée. Sa position en Urguemand ou dans les
Communes princieres est a cet égard manifeste.

Tout comme Sorgue, Albédone est recherché par la
milice secrete de la Loge. Il ne peut donc agir a décou-
vert. Et agir incognito, c’est agir pour rien. Il na plus
I'influence suffisante pour infléchir les décisions de la
Loge ou dénoncer Dwarschvin sans mettre en danger de
nombreux Mages innocents.




entre saint Vit! A toi de voir l'ami mais ne maugrée pas
sur mon dos. Tu veux cette fiole, verse-maoi la somme! A
moins que... Ecoute ! Tu m'as lair assez dégourdi de tes dix
doigrs. Offrons-nous une belle partie, si tu gagnes et que
Jje m'amuse, je te laisse la fiole. Si tu perds, tant pis pour
toi, l'ami, tu repartiras comime tu es ne.

Histoire

Styphene est un satyre issu d'une longue tradition de
maitres alchimistes, de passionnés des secrets de 'Harmonde.

Dans sa jeunesse, Styphene fut formé pour succéder a
son pere. Les temps étaient durs alors, les Mages étaient
bannis par la Loge et le commerce de I'Eclat n'intéressait
guere que le Cryptogramme-magicien !

La petite boutique, sise a Ranne, ferma, faute de clients. Sty-
phene suivit alors son pére dans |'errance. Apres avoir quelque
peu voyageé, les deux satyres s'installerent dans la Marche
modéhenne et Styphéne reprit son enseignement. Il apprit
l'usage de I'Eclat, bien siir, mais aussi I'art de la botanique.

Dans le méme temps, il apprit a aimer les rues mal famées
de Madénie, écumées par les marins, les marauds et les
mauvais garcons des bas quartiers. Son charisme naturel lui
attira un grand nombre d'amis. Au fur et a mesure des
années, il devint une petite célébrité dans le port par son
talent pour les jeux d’argent et sa gouaille. Mais dans le labo-
ratoire de son pere, il travaillait dur, abordant tous les
aspects, tous les secrets qui font un bon alchimiste.

Lorsqu'il considéra qu'il avait tout appris de son pere,
alchimie et Armance, il décida de partir se trouver un
meilleur maitre. C'est ainsi qu'il échoua a Sombreconge.
L3, il devintle compagnon d'un alchimiste réputé: Valerne
Cornevine. Pendant deux ans, il compléta sa maitrise des
cornues et des alambics. Puis il postula a la maitrise. Il
s'acquitta du droit de présentation et repartit sur les routes,
alors que tous se demandaient comment il avait pu réunir
la somme requise en une nuit.

Un soir, le convoi de négociants de drapiers avec lequel
il voyageait fut attaqué par une troupe de maraudeurs. La
caravane fut pillée, les humains exécutés. Styphene proposa
au chef des maraudeurs de jouer sa vie aux dés. 'homme
accepta avec un grand sourire, stir de lui. Styphene joua
donc, et commenca a perdre. Il ne comprenait pas, la chance
semblait l'avoir mauvaise. Alors pour la premiere fois, le
satyre dut user de subterfuges et de tours de passe-passe
qu'il avait appris a Madénie. Il tricha. De facon de plus en
plus éhontée, mais il gagna. Dans un grand éclat de rire,
le chef des maraudeurs le laissa pardr. Il lui confia méme
une bourse remplie de piéces anciennes, pour sa peine —
des Drachmes, bien siir.

Le gain avait été finalement bien facile pour Styphene.
1l dépensa ses pieces rapidement. Le jeu ne l'attirait plus
que pour l'art de la triche. Puis ce comportement détei-
gnit méme sur son art. Il vendait certaines décoctions une
fortune en mentant de facon éhontée sur leurs propriétés.
1l ne restait jamais assez longtemps pour s‘attirer les foudres
de ses clients. En certaines villes, il nouait des contacts
étroits avec la Maraude et lui vendait des poisons de plus




en plus cruels. Il fut ainsi remarqué par un Prince Voleur,
un jour. Les deux hommes se cotoyerent quelque temps, pour
échanger leurs vues sur 'Harmonde, pour rire de leurs vile-
nies passées, pour sourire de celles qu'ils préparaient. Les
deux individus nourrissaient une méme haine, un méme
dégotit pour le commun des mortels. Sans qu'il s'en rende
compte, Styphéne avait scellé son destin.

En cadeau d'adieu, le Prince Voleur lui confia un livre
d'heures dédié a saint Turpide. Styphéne rit longtemps a la
lecture de cet ouvrage. Il se mit a le consulter de plus en
plus souvent, son regard pétillant de malice a 'énoncé des
vilenies qu'on lui recommandait de faire. Pas croyant pour
un sou, Styphene s'amusait de cet opuscule tournant en déri-
sion les commandements des religions des hommes. Le
satyre en fit son livre de chevet, puis son livre de principes.
Un temps, il samusa a appliquer une « dévotion » — en
réalité une bassesse — par jour.

C'est ainsi que Styphéne devint une Marionnette (cf.
AGONE, p. 272). A force d'appliquer les préceptes de saint
Turpide, il se rendit compte qu'il avait recu sa « bénédic-
tion ». Son corps changeait — son dme aussi —, mais en
échange, il avait acquis certains dons « magiques ». Alors,
Styphene se dit que finalement, il existait peut-étre un saint
pour les gens comme lui et il se lanca a corps perdu dans
I'application minutieuse des dévotions de son livre d’heures.

Finalement, Stypheéne s'installa a Ranne, comme maitre
anysetier — une corporation utilisant I'anis pour fabriquer
des drogues, des onguents et des liqueurs dont elle pour-
voyait ensuite les nobles, mais aussi le bon peuple. Les any-
setiers de Ranne servaient aussi d‘apothicaires et de médecins.
Il va sans dire que la corporation des apothicaires n'appre-
ciait guere cette concurrence « déloyale ». Des pugilats écla-
taient régulierement, malgré la vigilance de la milice.
Evidemment, Styphene était aux anges; dans cette ambiance,
il allait pouvoir s'exercer a ses mille tours perfides.

Travaillant sur ses préparations, Styphene eut I'idée d'y ajou-
ter toutes sortes d'ingrédients peu ragofitants. Cela 'amu-
sait, mais il se sentait aussi poussé par une force mystérieuse.
Si I'Eclat générait des émortions, Styphéne espérait les cor-
rompre, les détourner pour propager ses maléfices, en toute
discrétion. Grice a ses contacts au sein de la Maraude, Sty-
phéne entra en contact avec Glairenvaude, une pixie qui
vendait ses philtres. Les deux saisonins commencerent un
négoce malsain. Le satyre ajoutait les philtres de la pixie
dans ses compositions: liqueurs, drogues, poudres...

Un jour, Styphéne en eut assez de toujours devoir payer
Glairenvaude. Il organisa son enlévement avec 'appui d'une
guilde de marauds. 1l séquestra la pixie apres lui.avoir
coupé les ailes. La pauvre créature devait s‘atteler dans le
laboratoire de Styphéne, jour et nuit. Etrangement, elle
prit le satyre en vénération. Une vénération teintée de
crainte, mais la Perfidie de son tortionnaire l'attirait comme
la lumiere, un papillon.

Ayant désormais une spécialiste a domicile, Styphene
commenca réellement a travailler sur I'Eclat, afin de I'affecter
par la Perfidie. Son but, évidemment: réussir a créer des
Gemmes de Danseurs contaminées, afin de propager la
turpitude chez les Mages et leurs créatures magiques. Par-
ticulierement bien implanté dans la société des artisans de
Ranne, le satyre érait l'un des rares alchimistes encore pré-
sents en Janrénie. Nécessairement, les Mages hors-la-loi se
tournérent vers lui pour posséder des Gemmes.

Le commerce de Styphéne prospérait et prospérait encore.
La Maraude de Ranne faisait régulierement appel a lui, de
méme que les satyres en manque de mandragore — qu'il
remplacait parfois par de I'alratine. Il négociait méme cer-
tains composants particuliers au comproir de la Guilde des
Chiméres présent a Ranne. De nombreux sbires du Masque
connaissaient aussi le personnage et n’hésitaient pas a se
fournir chez lui en substances chargées de Perfidie: faux
philtres d’amour, fausses potions pour rendre la sante...

Styphene devint ainsi un personnage éminent, 'un de ces riches
artisans qui brillaient & Ranne. Ses pairs le nommerenta la téte
de la corporation des anysetiers, tous louaient ses boissons aux
vertus merveilleuses. Le satyre n’hésitait pas a utiliser la Chao-
siarde pour troubler ses clients et les pousser a acheter toujours
plus de drogues pour soulager leurs nuits agitées. Seul revers,
ses travers de plus en plus marqués — sceau de la Perfidie —
commencaient a lui interdire une vie publique scintillante.

Avec un tel succes, les problemes ne devaient pas rarder...

Conseil dinterpretation

Eminence, utilisez un ton grincant et faussement enjoué. Au
fil des années, Styphene a perdu sa gouaille qu'il a remplacée
par un art consommé de la rebuffade. Si vos interlocuteurs se
rebiffent quand vous le jouez, mettez I'accent sur leur manque
évident d’humour et alignez quelques tirades humiliantes sur
leur sérieux par trop collet monté. Malgré tout, Styphene est
un marchand, et si vous estimez qu'il comprend qu'il va trop
loin, n’hésitez pas a vous excuser et si vous €tes un peu come-
dienne, faites que votre regard dise l'inverse de votre langue.
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Le marchand de mort

Le commerce officiel de Styphene est particuliere-
ment prospére. Son échoppe d’anysetier attire les
hautes spheres de Ranne qui se disputent ses diffé-
rents produits. Sa liqueur anisée est considérée comme
un nectar précieux et nombreux sont les Janréniens
a croire que l'anis est une plante sacrée qui guérit de
tous les maux, ou presque. A coté de I'anis, Styphene
vend aussi des Flémentas artificiels, achetés a des Elé-
mentalistes voyageurs et revendus une somme astro-
nomique. Ceux qui lui plaisent le plus sont
évidemment associés a I'automne. Il les revend sous
forme de tabac, commerce lucratif. Son tabac a I'anis
est adoré par les satyres qui l'utilisent volontiers dans
leur pipe a eau.

Il en va de méme de son commerce interlope. Le
satyre est a la téte d’un vaste trafic de poisons et stu-
péfiants. Les Princes Voleurs les moins scrupuleux se
fournissent exclusivement chez lui, de méme que les
Mages hors-la-loi qui lui font confiance pour la pré-
paration des Gemmes et la procuration d'Eclat pour
d’autres usages.

Grdce a cela, Styphene inonde les marchés de sub-
stance entachée de Perfidie. Ce n’est jamais assez
pour transformer les humains en sbires patentés du
Masque, mais c'est suffisant pour influer sur leur
caractere et parfois en faire des Pantins. Les recherches
de I"alchimiste sur des Gemmes perverties n‘ont pas
encore obtenu le succes escompté; qu'importe, Sty-
phéne persiste. Il espére bien un jour parvenir a cor-
rompre les Danseurs, ces créatures qu’il déteste tant
pour leur insouciance.

En bon marchand, Styphene est aussi 'une des
sources les mieux établies pour distribuer des
Drachmes. C'est d‘ailleurs une faille dans son commerce
car des Inspirés au courant de la nature de ses pieces
pourraient bien remonter jusqu’a lui.

ENNEMIS

Censeur Scivralde

L'exercice de I'alchimie en dehors du cadre rigide du
Cryptogramme-magicien inquiéte les Censeurs. Certes,
les alchimistes ne sont pas membres de l'ordre des
Mages, mais dans la situation si particuliere de la Jan-
rénie, il est d’autant plus difficile de contrdler leur acti-
vité. Un Censeur a été envoyé par I'Invisible Demeure
afin de surveiller le satyre. Scivralde observe donc
attentivement Styphene. Evidemment, il a pu repérer
ses activités secretes avec la Maraude, mais il ne sait
rien de plus. 1l a découvert le réseau de contrebande
mis en place pour fournir son échoppe et cela l'intrigue.
Scivralde veut tout simplement savoir ot1 I'alchimiste
se procure le matériau pour les Gemmes. Car pour l'es-
sentiel, ces derniéres proviennent du trafic des autres
Hautes Demeures.
. Scivralde ne compte pas « censurer » le satyre pour
. cela. Non, ce dernier est bien trop important pour le

maintien de I'Emprise en Janrénie. Par contre, si a
travers lui, le Censeur peut identifier des trafiquants
d’autres royaumes, voila qui l'arrangerait bien. Il a
d’ores et déja pu identifier des provenances de la
Marche modéhenne ou de la République mercenaire,
mais cela n'est pas suffisant.

Enfin, il ne peut s’'empécher de soupconner l'alchi-
miste de se livrer a des expériences interdites. Alors
il reste dans les parages de I'échoppe et il veille...

Les Gris Arpenteurs

Evidemment, le clan pixie s’est rendu compte de la
disparition de l'une de ses membres, Glairenvaude. Sou-
pilane, une escobrette (cf. Les Automnins, p. 92), s'est
lancée a sa recherche. Restant toujours dans 'ombre,
elle a néanmoins pu identifier quelle guilde de
Maraude a enlevé sa comparse. Ceux qu’elle est par-
venue a interroger jusqu’a présent n‘ont pu lui don-
ner le nom du commanditaire. Soupilane commence
a croire que Glairenvaude a été enlevée par un Prince
Voleur pour quelque triste raison: la distillation de son
sang. Certains humains ont en effet découvert le gotit
sucré du sang pixie et ils se sont lancés dans sa fer-
mentation pour en faire une liqueur prisée dans cer-
tains milieux.

Soupilane a donc poursuivi son investigation chez
les différents brasseurs et fournisseurs de spiritueux
de la ville. Elle a récemment entendu parler des any-
setiers et de leurs boissons au goiit si particulier. En
désespoir de cause, elle se lancera bientdt dans leur
surveillance. Et peut-étre que les étranges expériences
de Styphene attireront son attention...

ALLIES

La Maraude de Ranne

Fournisseur patenté de la Maraude en matiere de
poisons et de drogues, Styphene est un individu pré-
cieux pour les Princes Voleurs. Tellement précieux
qu'ils sont préts a faire beaucoup pour le conserver
parmi leurs bonnes relations. Des spécialistes en poi-
sons, il en existe d"autres, mais aucun n'a le talent ni
I'imagination mortifere du satyre.

De plus, I'alchimiste nourrit bien son monde en
payant un réseau de contrebande qui lui est entiere-
ment dédié. Pour les besoins de ses commerces, il fait
venir de nombreuses denrées, rares et cheres, d'un
peu partout dans I'Harmonde : écorces de bois modé-
hens, poudre basaltique des Parages, terreau venu
d’Abyme, plantes des Cornes... Les marauds ne savent
pas a quoi peuvent lui servir tous ces produits exo-
tiques et ils ne préferent pas le savoir, Toute personne
s'en prenant a Styphene serait bien inspirée de quit-
ter la ville dans les plus brefs délais.

Non seulement le satyre est utile et rapporte beau-
coup d'argent, mais en plus il en sait suffisamment
pour mettre les Princes Voleurs dans une position
délicare. La Maraude protege ainsi Styphene des auto-
rités de la ville. Du moins jusqu’a présent. En effet,
le guet palatin — directement rattaché a la Loge —
a lancé une enquéte sur le personnage. Beaucoup
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d’aporthicaires se sont plaints de cauchemars a répé-
tition, de malédiction, de tourments gastriques et
autres soucis propres a affoler les Janréniens qui
n'aiment rien moins que les histoires de magie et de
malédiction. Sans parler d'un protocole reconnais-
sant aux anysetiers le droit de vendre des produits
médicinaux, signé par les trois maitres jurés — res-
ponsables de la corporation des apothicaires — a la
suite d'une négociation trouble avec Styphene.

Il n'en fallait pas plus pour que le sergent palatin
Jacéphore ouvre une enquéte et soupconne le maitre
anysetier de faire usage de magie ou de collusion avec
des Mages.

La Cabale des Etinceleurs

Seule véritable organisation de soutien des Mages
janréniens, la Cabale des Etinceleurs est particuliére-
ment reconnaissante envers Styphene. Il fournit des
Gemmes venues d ailleurs et d’autres morceaux d'Eclat
que les Mages affectionnent. Pour certaines opéra-
tions délicates avec la Maraude, Styphene a déja fait
appel a la Cabale pour lui « fournir » un ou deux
Mages. Les Etinceleurs ont toujours accepté, sachant
que derriere les histoires de contrebande se cachait évi-
demment I'approvisionnement en Eclat.

Bien évidemment, les Etinceleurs ne sont absolument
pas au courant des expériences interdites de Styphene.

1ls n’hésiteraient d’ailleurs pas un instant a I'exécu-
ter s'ils découvraient que l'alchimiste corrompt le
lien entre le Mage et son Danseur. Déja pourtant,
certains Mages ont été affectés par des Gemmes tra-
fiquées. La encore, I'influence n’est pas assez grande
pour en faire soudainement des Perfides. Par contre,
ils sont devenus particulierement réceptifs aux inci-
tations de Stypheéne. Le satyre les pousse a commettre
des actes vils, mesquins. Bref, certains Mages hors-
la-loi ont perdu leur volonté face a la Perfidie et se
comportent plus facilement en étres égoistes et mani-
pulateurs. Les Danseurs eux-mémes sont particulie-
rement troublés. Le phénomene n'a pas encore été
remarqué par les Etinceleurs.

Récemment, les Etinceleurs ont appris la présence
de Scivralde. lls ont été particulierement choqués
que le Cryptogramme-magicien s'inquiete ainsi plus
d’un alchimiste que de tous les Mages janréniens.
Peu leur importent les trafics de Danseurs dans les
autres royaumes. La situation devient urgente ici,
en Janrénie !

Dwarschvin, I'un des meneurs des Etinceleurs est
bien décidé a le faire comprendre coiite que cotite
au Censeur. Quel que soit son commanditaire, ses
prérogatives ne passent certainement pas avant celles
de toute une corporation spoliée par le pouvoir de
la Loge.
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Coamalia
Grand'epee

omme vous venez si astucieusement de me le faire remar-
quer, la liste des gens morts par ma faute est tres longue.
Elle comprend certainement assez de noms pour que j'en
ajoute un de plus sans état d'ame. Vous allez partir sans
vous retourner et ne plus jamais m'adresser la parole sans
quoi, je vous garantis que d'autres mauvaises langues
m'accuseront encore d'avoir tue.

Histoire

Illuminia érait une humaine venue de Janrénie, fuyant
la Révolte des Femmes. Ahrum Grand'épée était un capi-
taine mercerin dont la réputation n’était plus a faire: apres
plusieurs campagnes au sein de compagnies extrémement
célebres et particulierement élitistes, il avait épousé Illu-
minia dans I'espoir d'établir une descendance. Mariage de
circonstance, sans amour, mais nourri d'une certaine affec-
tion, l'union de ces deux étres ne survécut pas a la nais-
sance de leur unique enfant: Camalia Grand épée.

llluminia meurt en mettant au monde l'enfant et celui-
ci, chétif, est de plus une fille. La perte de sa femme et la
déception de ne pouvoir passer son nom a un héritier alte-
rent le jugement d’Ahrum. 1l décide de faire passer cet
enfant pour un garcon et de I'élever comme rel. Seul dans
la confidence, Majoince de Purtedanse, un Jorniste, vieil
ami de la famille, apporte les soins indispensables a la sur-
vie de Camalien Grand’épée. L'enfant grandit, persuadée
d'étre mile, entourée des soins aimant de Majoince, sou-
mise par son pere & un entrainement d'autant plus impi-
toyable que celui-ci, conscient de devoir préparer une
femme, veut lui transmettre deux fois plus de choses qu’a
nimporte qui d'autre.

Dés neuf ans, Camalien suit son pere dans les petires cam-
pagnes que celui-ci monte avec une compagnie pour entrai-
ner son « fils », La réputation de ce petit guerrier se répand
rapidement et il devient une célébrité en tuant son pre-
mier adversaire, en combat singulier, le lendemain de son
dixieme anniversaire. Cependant, la situation se dégrade
rapidement entre le pere et le « fils ». Camalien, en entrant
dans I'adolescence, commence a comprendre qu's il » nest
pas comme les autres. Le choc vient finalement quelque mois
apres son quatorzieme anniversaire. Son pére tombe, tué
net d’une fleche en pleine téte, au cours d’une escarmouche
de frontiere. Partisan depuis toujours de dire la vérité a
Camalien, Majoince prend l'initiative d’apprendre ce qu'il
en est de ses origines et de son sexe a l'adolescente en
deuil. La réaction de Camalien est terrible. Elle change
immédiatement de nom, renie ceux qu’elle a connus et qui
lui ont caché une vérité que peu des amis de son pere
n‘avaient pas comprise, pour repartir a zéro.

Une nouvelle désillusion I'attend.

Sa notoriété la dessert grandement. Entre ceux qui ne
peuvent pas croire que le célebre Camalien Grand'épée est
en fait une femme et ceux qui trouvent cette histoire fol-
lement amusante, la jeune femme peine a trouver un enga-
gement. Elle finit par se faire une place dans une compagnie
d'éclaireurs qui vivent tant bien que mal, a la limite de deve-
nir des charognards. Les pertes sont importantes, les meeurs
sont rudes et se conquérir une place dans la hiérarchie



liche de cette compagnie réclame d'étre aussi brutal qu'im-
pitoyable. Les espoirs d’avancement d'une femme sont
inexistants: ces soudards ne la concoivent que comme une
catin ou une bonne a rout faire. Il faut plus d'une dizaine
de morts pour que le commandant s’en méle et interdise
formellement d'insulter I'adolescente. Quelques semaines
plus tard, Camalia le tue, lui et ses officiers. Personne ne
connait, encore aujourd’hui, les raisons de cette boucherie,
quoique nombre de rumeurs courent sur le sujet. Ce mas-
sacre porte la jeune fille au sommet de la hiérarchie bru-
tale de la compagnie. La premiere campagne est un désastre.
Seule Camalia en sort vivante.

Par la suite, sa réputation de tueuse sans conscience
prend petit a petit le pas sur le souvenir de son « change-
ment de sexe ». Elle dirige successivement plusieurs petites
compagnies de charognards, ot elle démontre un réel talent
pour la stratégie et le commandement. Ces compagnies
sont dissoutes, les unes apres les autres, au fur et a mesure
que leurs membres décident de se retirer, fortune faite.

La « charogne aux doigts d'or » ne peut manquer datti-
rer 'attention de formations plus prestigieuses. Jusqu'a pré-
sent, Camalia a toujours refusé de s'engager dans une
compagnie si elle n‘'obtenait pas au minimum le grade de
lieutenant. Cest la compagnie des Maraudeurs de Barlas qui,
la premiere, lui donne un commandement. Sous son impul-
sion, les trois détachements d’éclaireurs qu'elle commande
emportent les « trois majeures de 'hydre », faisant tomber
pour le compte des Terres veuves, par la force et la ruse, trois
places fortes tenues par des contingents de pirates. Les héros
de cette aventure sont couverts d’or par les Carmes qui vont
jusqu'a offrir a Camalia un poste de commandante dans leur
armée, Les perspectives d’avancement pour une humaine ne
semblent pas fameuses a la mercerine, qui décline l'offre.

Elle a cependant accumulé suffisamment de butin et de
récompense pour espérer monter sa propre compagnie. Le
projet ne deviendra pas réalité faute de parvenir a trouver
une chatellenie. Furieuse, Camalia abandonne les Maraudeurs
de Barlas et rejoint la légion de Venthurlant. Elle y commande,
cette fois, I'ensemble des compagnies d’éclaireurs. Les sol-
dats sous son commandement emportent plusieurs batailles
avant méme que la troupe principale ne puisse se déployer.
Le butin revient systématiquement aux éclaireurs, qui accu-
mulent victoires, richesses et gloire. Au fil du temps, la légion
se réduit rapidement a ses éclaireurs jusqu'a la révolte du
« jour des réguliers », au cours de laquelle les soldats de ligne
désertent en masse et tentent de détruire les éclaireurs de
leur propre compagnie. La baraille de la plaine de Sanrank
se solde par plus de mille soldats morts pour moins-de cent
éclaireurs tués et consacre Camalia Grand'épée chatelaine
de la légion de Venthurlant.

Camalia, forte de son excellente réputation au sein des

Terres veuves, offre ses services aux Carmes. Elle est bien

inspirée, car la situation qui se dégrade rapidement entre les
Terres veuves et I'Enclave boucaniere est I'occasion de plusieurs
accrochages qui font la fortune des légionnaires de Venthur-
lant. La compagnie est finalement anéantie pendant le sac de
Castelorne. Les rares survivants sortent du piege chargés
d'ceuvres d'art que les Carmes rachetent une fortune. Disposant
d’une chatellenie, Camalia en profite pour monter plusieurs
autres compagnies ou pour en abriter certaines apres qu’elles
ont perdu leur logis suite a des revers de fortune. Apres une
période d’abondance et de succes militaires, ces compagnies
sont systématiquement taillées en pieces au cours d'une
bataille d’oti les survivants sortent richissimes. La fortune de
Camalia est dailleurs trés importante, quoi qu'elle soit consa-
crée en grande partie 2 monter des compagnies.

Conseil d'interpretation

Etre une femme en République mercenaire est loin d’étre
une sinécure. Vous étes tout ce que vous n‘auriez pas dii
étre: guerriere dans un monde presque exclusivement mas-
culin, commandante de plusieurs compagnies prestigieuses,
richissime grace aux nombreuses campagnes victorieuses que
vous avez livrées, vivante alors que des compagnies entieres
sont mortes pour vous, immensément célebre par vos
propres mérites alors que vous étes issue d'une lignée déja
rés illustre. Soyez consciente de votre valeur. Ne la jetez pas
sans cesse a la figure de vos interlocuteurs, mais utilisez-la
comme une jolie femme userait de sa beauté.

Vous avez plus d’ennemis que d’amis: ne jugez jamais une
personne a la premiere rencontre, si grossiere, bornée er stu-
pide soit-elle. Prenez le temps de voir quel est votre intérét
et agissez en conséquence, sans faire entrer en ligne de
compte les sentiments. Si ces derniers viennent s'en méler,
alors accordez votre confiance sans réserve... Mais non sans
avoir pris des précautions pour que cela ne se recourne pas
contre vous au cas ol votre jugement aurait été abuse.

Protégez vos amis avec une énergie farouche. Vous en
avez peu et vous y tenez.

Par ailleurs, si la manipulation ne fait pas partie de vos
habitudes, et si vous ne I'appréciez guere, elle est pourtant
devenue pour vous un indispensable moyen de survie.

Enfin, vous avez acquis une telle aura d’invincible témé-
rité que méme vos adversaires les plus acharnés préferent
prendre votre défense plutot que de vous laisser vous lan-
cer dans quelque entreprise insensée qui vous rendra encore
plus puissante et semera des cadavres partout. Eminence,
vous devez décrire cette aura de puissance et de certitude.
Camalia n’est pas une déesse, mais peu s'en faut. Cela fait
aussi partie des forces sur lesquelles vous jouez, lorsque
vous interprétez la chitelaine Grand'épée.
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L'assemblee d'Orkhane

Les succes militaires de Camalia font souvent oublier
les milliers d’hommes qu'elle a envoyés a la mort... Et
qu’elle enverra probablement encore. Sa réputation est
celle d’'une commandante « aux doigts d'or », qui assure
la fortune de ses hommes. Son intelligence tactique en
fait une commandante respectée, crainte méme.

Elle est dans la position idéale pour assurer la prési-
dence de I'assemblée annuelle d’Orkhane et pourrait
méme parvenir a fédérer assez de compagnies derriere
elle pour se faire couronner impératrice, reine, prin-
cesse, ou quel que soit le titre qu’elle choisisse, afin de
diriger 'ensemble de la République mercenaire.

De plus, il est de notoriété publique qu'il serait pos-
sible qu'on lui donne le commandement de la baronnie

| d'or, le grenier a blé de la République, le seul endroit
| oii quelques denrées alimentaires sont produites par
des Mercerins. 1l ne fait aucun doute que, sous son
commandement, la baronnie d’or deviendra un gre-
nier a blé enfin digne de ce nom pour la République
mercenaire.

De nombreuses personnes voient cette situation d’un
trés mauvais ceil et ont la ferme intention de s'opposer
par tous les moyens a Camalia, qui ne brigue d’ailleurs
pas de poste a responsabilité au sein de I'assemblée,
mais est préte a accepter n'importe quel défi qui lui
permettrait de démontrer sa valeur.

La prochaine session de I'assemblée d'Orkhane va
donc érre le siege d'intrigues inhabituellement dpres,
organisées autant par les Mercerins eux-mémes que par
des Urguemands ou des Keshites.

Les Urguemands craignent que Camalia ne prenne le
commandement de la baronnie d'or, une place forte sur
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la frontiere entre la République mercenaire et I'Urgue-
mand, dans laquelle les Mercerins ont intensivement
investi a la fois pour se garder d'éventuelles visées expan-
sionnistes de leur voisin et pour commencer a assurer
une certaine autosuffisance alimentaire.

Les Mercerins ne veulent tout simplement pas d'une
femme a leur téte et craignent I'ambition de Camalia,
qui pourrait faire tomber la République mercenaire et
tenter de s’en faire I'unique dirigeant.

Les Keshites, quant a eux, sont tres conscients de la
valeur de Camalia et ils sont persuadés que si elle
venait  prendre la direction de I'assemblée ou a obte-
nir la baronnie d’or, elle affaiblirait énormément la
position commerciale extrémement favorable de I'Em-
pire de Keshe.

ENNEMIS

Valrius « poing de fer » Parcellius

Valrius « poing de fer » Parcellius est le pire ennemi
de Camalia. Elle 'a déja plusieurs fois humilié et, lors
de leur dernier affrontement, |'a défié en duel et lui a
coupé la main gauche. Ce que peu de gens savent, c'est
qu’elle I'a aussi privé de sa virilité suite a des avances
excessivement pressantes, qui auraient pu se transfor-
mer en viol sans le sang-froid de Camalia et l'aide pré-
cieuse de son bras droit, Aburtus Cavalsang. Valrius a la
ferme intention de faire assassiner Aburtus Cavalsang
pour se venger de lui et surtout pour déstabiliser Cama-
lia, puis d’envoyer un duelliste confirmé afin de la tuer
en combat singulier. Il a déja réussi a implanter un excel-
lent escrimeur dévoué dans la compagnie Grand’épée,
que dirige actuellement Camalia. Le moment venu, il la
défiera en duel pour en prendre le commandement.
C'en sera fini de la lignée de Grand'épée et de leur com-
pagnie, car ce duelliste est un commandant exécrable.
Il ne faudra pas énormément d'efforts a Valrius pour écra-
ser la chatellenie de Camalia.

Bashr Kaazir

Les Keshites ont bien l'intention d’utiliser les contrats
commerciaux signés avec des chitelains pour faire pres-
sion sur ces derniers et écarter Camalia du pouvoir. A
cette fin, ils ont envoyé un de leurs marchands parmi
les plus influents et les plus retors. Bashr Kaazir, sans étre
parmi les plus grandes fortunes de I'Empire de Keshe,
a surtout su maintes fois démontrer ses dons non seu-
lement pour embobiner ses clients, mais aussi — et sur-
tout — pour séduire ses clientes, Sa mission était de
faire tomber Camalia amoureux de lui et de monter les
chitelains clients de 'Empire de Keshe contre elle. Sa
premiére mission est un échec complet. Fasciné par cette
femme d’exception, c’est Bashr lui-méme qui est tombé
amoureux de Camalia. Quant a celle-ci, elle n'a jamais
éprouvé aucune attirance pour les hommes et préfere
trouver le réconfort de la chair entre des bras féminins.
Elle a compris, bien entendu, quelle érait la mission de
Bashr et n'a pas tardé a lui en extorquer les dérails en
jouant sur les sentiments qu'il lui vouait. Récemment
Kaazir a compris qu'il avait été joué et que jamais Cama-
lia ne lui céderait, ni a lui, ni d"ailleurs a aucun homme.

1l s’est donc consacré a la seconde partie de sa mission
avec un zele haineux, d'une intensité que seuls les amou-
reux éconduits peuvent ressentir.

Mors Sang-des-Abysses

Les Urguemands ont envoyé un de leurs meilleurs
agents, qui a mis la main sur la famille de la mere de
Camalia. 1l ne sait pas que cette derniére n'a aucun lien
avec la famille en question, n’ayant méme pas connu sa
mere, et croit pouvoir la faire chanter en menacant les
malheureux Janréniens qu'il a en son pouvoir.

Jusqu'a présent, il attend son heure en faisant dis-
cretement surveiller Camalia. Il sait en effet que ce type
de menace a d'autant plus de poids qu'elle a été profé-
rée de fraiche date. De plus, il a bien d'autres chats a
fouetter. Mors est en effet corrompu jusqu’a la moelle
et a bien l'intention de profiter de la topographie par-
ticuliere d’Orkhane pour y créer un véritable foyer d'in-
fection et y répandre la Perfidie aussi vite que possible.
Mors est le pire sbire du Masque qui soit, car il sait
pour qui il travaille et le fait avec plaisir. Il connait les
objectifs de la cinquieme Muse et a la ferme intention
de les favoriser autant que possible. Pour lui, Camalia
n’est qu'une humaine sans grand intérét. Pourtant,
Camalia a repéré son petit manege et commence a se
poser des questions. Lorsqu’elle aura obtenu des réponses,
il ne fait aucun doute qu’elle relévera le défi que repré-
sente le fait de lutter contre une Muse et lancera toutes
ses forces dans la bataille.

ALLIES

Majoince de Purtedanse

Majoince veille de loin sur sa protégée. Camalia est en
effet une Inspirée dont il est censément le parrain. Néan-
moins, il n'est jamais parvenu a le lui expliquer, puis-
qu'elle I'a rejeté alors méme qu'il allait révéler les tenants
et les aboutissants de cette situation. 1l est cependant
parvenu a lui apprendre quelques petites choses. Entre
autres, il |'a fait former au Jornisme grdce a des amis a
lui, de maniere tout a fait illégale, ce qui a permis a
Camalia d’exploiter plusieurs pouvoirs de Flamme en
pensant recourir a des Sorts.

Majoince attend que Camalia se calme, ce qui peut
prendre plusieurs décennies, afin de lui expliquer ce
qu’elle est: il craint sa réaction, ayant déja été échaudé
lorsqu’il a appris a sa pupille que son pere avait menti
et qu'elle érait femme plutot qu'homme.

Majoince est tres vieux et seule sa magie lui permet
de survivre. Il a une tiche a achever: veiller sur Cama-
lia. Il refuse de mourir avant de Iavoir accomplie.

Aburtus « chargez! » Cavalsang

Aburtus est un survivant des aventures de Camalia lors-
quelle dirigeait des troupes de charognards. Il la suit
depuis ses déburts et est partagé entre I'admiration quasi
religieuse et 'amour platonique. Il lui sert d’homme de
confiance et de lieutenant. Sa fidélité est a toute épreuve.
Colosse de deux metres de haut, ce cavalier lyphanien
émérite n'a plus rien a prouver en tant que comman-
dant de cavalerie.
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mazones, vous avez, aujourd hui encore, @ défendre votre
nom et votre honneur. lls sont nombreux, ils sont puissants,
mais une fois encore, nous les battrons. Au nom de la
liberte, en avant!

Histoire

Penthésilée naquit de I'union éphémere d'une cour-
tisane et d’'un mercenaire. Sa mere avait suivi les troupes
mercerines jusque dans les Communes princieres, et
c'est dans ce royaume qu'elle mit au monde sa fille,
Penthésilée. La troupe était engagée dans une opéra-

tion délicate, opposant deux Cités- Etats, Alkidamas et

: / 4 / Lyuxian, pour une sombre histoire d’enlevement. Apres
avoir reculé jusqu'a Alkidamas, les Mercerins se trou-

verent assiégés, avec 'ordre de ne pas licher pied. Mal-

en cs ‘( c heureusement, les ennemis meneérent remarquablement

le siege et, aidés de quelques Mages, prirent la cité. Ce
fut un massacre: sans distinction d'age, de sexe ou d’oc-
cupation, ils passerent l'intégralité de la cité par le fil

de leurs cimeterres. Seuls quelques mercenaires par-
vinrent a fuir en se taillant un chemin a travers les
lignes ennemies plus préoccupées du pillage de la ville

que des quelques fuyards qui tentaient de sauver leur
vie. Gamblard, le pére de Penthésilée fut de ceux-la, et
il s’enfuit avec sa petite fille sur le dos, apres avoir aban-
donné celle qui lui avait donné le jour.

Gamblard rentra en République mercenaire et toucha
sa maigre solde. Il s'occupa alors de ’éducation de sa
fille, c'est-a-dire qu'il I'initia au maniement des armes,
comme s'il avait un fils. Mais ce temps béni fut de
courte durée. Gamblard et ses comparses avaient mau-
vaise réputation depuis le désastre d’Alkidamas, le tra-
vail se fit rare et les soldes de plus en plus misérables.

Gamblard sombra dans une apathie mélancolique dont
il ne sortait quapres avoir vidé nombre de pichets. Il
rentrait tard chez lui, ot I'attendait sa fille qui, a I'age
de quinze ans, pour manger, commencgait 2 monnayer
ses jeunes charmes.

L'alcool le rendit agressif, et il se mit a battre Pen-
thésilée. Cette derniére essaya de le raisonner, mais elle
n'y parvint pas. Elle se trouvait dans le désarroi le plus
profond lorsqu’un soir, apres I'avoir traitée de trainée,
il tenta d'abuser d'elle. Elle se défendit, ils se battirent,
elle le tua. Elle retrouva ses esprits en contemplant ses
mains couvertes du sang paternel et s'enfuit, horrifiée,
en emportant I'épée ogre de son pere.

Elle vécut, pendant quelques semaines, de divers
expédients jusqu'a ce qu'elle rencontre une ogresse
nommée Largepogne. Cette derniere faisait partie d'une
troupe de mercenaires et, pour son plus grand malheur,
était stérile. Elle recueillit Penthésilée et s'en occupa
comme de sa fille, c’est-a-dire qu'elle I'entraina au
maniement des armes. Voyant la hargne que sa jeune
protégée pouvait déployer au combar et sa carrure
exceptionnelle, elle réussit a I'intégrer dans les rangs de
sa troupe de mercenaires.
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La destinée de Penthésilée la rattrapa. Lors d’une opé-
ration dans la Marche modéhenne, alors qu'il s'agissait
de repousser une tentative d’invasion keshite, le haut
commandement de la troupe, dont Largepogne faisait
partie, tomba dans une embuscade et périt intégralement.
La troupe, désarconnée puisque privée de ses chefs, faillit
se débander et périr dans I'assaut, mais Penthésilée prit
leur téte et mena les mercenaires a la victoire. Elle com-
prit que le terrain pouvait jouer en leur faveur car ils se
trouvaient a proximité d'une forét plutot dense. Elle
organisa les hommes afin qu'ils construisent nombre
de pieges dans la forét et attendent en embuscade. Avec
une petite partie des troupes, Penthésilée alla au contact
et fit mine de s'enfuir. Les Keshites les poursuivirent
dans la forét et périrent alors dans d"atroces souffrances,
surpris par le terrain auquel ils n'étaient pas habitués
et par la présence d’esprit de ces mercenaires qui venaient
de perdre leurs chefs. Ce fut une victoire totale.

Une fois rentrée en République mercenaire, la troupe
refusa d'obéir a Penthésilée et nomma un nouveau chef, un
ogre nommé Drakomort, au cri de « Pas de femme au com-
mandement ». Penthésilée quitta la troupe, accompagnée
de quelques ogresses, outrées par ce manque d'égards et qui,
elles, avaient décidé de lui rester fideles. Elle arpenta l'ouest
de I'Harmonde, ne recrutant que des femmes, et livrant
bataille, ca et la. La plupart de ses mercenaires étaient des
réprouvées, victimes de la guerre, des pillages et des mas-
sacres, avides d’honneurs et de vengeance. C'est a cette
époque que Penthésilée commenca a se faire appeler la
Rouge. En effet, elle dut affronter avec ses troupes un esca-
dron d'ogres menés par un minotaure. Ce dernier brisa les
lignes des mercenaires de Penthésilée qui ne fit ni une ni
deux et se jeta sur lui. Le combat fut d'une violence inouie,
mais Penthésilée, au grand dam des ogres, sous |'ceil médusé
de ses mercenaires, eut raison du minotaure et quitta le
champ de bataille couverte du sang du saisonin.

Avec ses mercenaires, elle fut de tous les conflits, pro-
tégeant les vieux, les veuves et les orphelins, empéchant
les pillages et débarrassant I'Harmonde des guerriers
trop sanguinaires a son gotit. C'est a cette époque qu’elle
fit connaissance avec la Premiere Ministre de la Loge et
lui rendit quelques services qui relevaient plus de l'in-
timidation que de l'intervention armée proprement dite.

Sa réputation commencait a s'étendre sur I'Harmonde
lorsqu’elle revint en République mercenaire pour tenter
un coup de maitre. Elle avait besoin d’une chatellenie
pour siéger a l'assemblée d’Orkhane. Elle choisit donc un
Rankchard, difficile a prendre et appartenant a un cha-
telain dont la réputation ne devait rien a l'art de la guerre,
un certain Marvin Dentdefer. Elle organisa une campagne
éclair, démontrant par la l'extréme mobilité de ses troupes
et leur discipline, et s'empara du chiteau apres avoir livré
une sanglante bataille rangée. Lorsque le combat prit fin,
ses pertes éraient minimes. Elle libéra les prisonniers de
guerre, leur proposant de rester ou de partir, mais elle resta
ferme sur les principes moraux qui soutenaient sa troupe:
obéissance, liberté, égalité, honneur et compassion. Les
prisonniers choisirent presque tous de rester.

Siégeant désormais a I'assemblé, elle influa sur la poli-
tique de la République mercenaire et continua, simulta-
nément, a agrandir les rangs de ses troupes. Elle essaya
de mettre en place un comité chargé d'édicter des lois de
guerre, afin d'éviter les débordements et de protéger les
populations civiles. Cependant, elle fut contrée par une
majorité d’opposition qui préférait rester libre de mener
la guerre selon son bon vouloir. Depuis cet incident, elle
est fortement surveillée par I'assemblée d’Orkhane qui se
méfie d'elle et de ses Amazones. Penthésilée a récemment
fait parler d’elle lors des guerres contre les Mandalore, de
mystérieux chevaliers apparus dans les Royaumes cré-
pusculaires, d’une puissance phénoménale et dévastant
tout ce qu'ils trouvaient sur leur chemin. Penthésilée pro-
tégea nombre de villes des Terres veuves lors de cette tra-
gique invasion, faisant appel, au besoin, aux ressources de
la Conjuration tout en négociant des Connivences suffi-
samment bien tournées pour que les populations civiles
n‘aient pas a souffrir de I'incursion des Démons sur leur
territoire. Ce fut un succes.

Conseil dinferpretation

Vous étes une femme a poigne. Votre but est de pro-
téger la veuve et I'orphelin, méme au péril de votre vie.
Vous étes impitoyable, autoritaire et exigeante mais tou-

jours juste. Vous pensez que la guerre est un mal néces-

saire, mais que seuls les guerriers devraient avoira en
souffrir, et surtout, que les femmes n'ont pas a étre
considérées comme du butin. Lorsque des femmes sont
traitées comme tel, réagissez, fermement, sans hésitation
ni haine. Expliquez votre point de vue et si vos adver-
saires refusent de comprendre... sévissez, sans animosité,
plutér avec pitié, en fait. Vous avez foi en la philosophie
de la Loge: les hommes sont incapables de gouverner
sereinement et seules les femmes ont la capacité de
changer les choses.




0a guerre & la guerre

Penthésilée la Rouge a deux objectifs principaux.
Le premier est de supporter les menées de la Loge,
en Janrénie. Elle s’est alliée avec quelques maires qui
pensent qu'il faut se débarrasser, quel qu’en soit le
moyen, du repaire montagnard, qui est une plaie
dans l'organisation de la Janrénie et dans les grands
projets de la Loge. Pour cela, elle a envoyé quelques
mercenaires pour préparer une opération rapide et
discrete. De plus, elle est en train de former des
espionnes qu’elle pourra envoyer un peu partout
dans I’'Harmonde, et en particulier dans la Province
liturgique et en Urguemand afin de supporter la
Loge et de I'aider a promouvoir ses idées et ses inté-
réts. Elle est sincerement convaincue que la Loge,
méme si elle ne peut pas éternellement empécher
les guerres, est 2 méme de promouvoir des idées
humanistes et généreuses, qui permettraient de faire
la guerre sans nécessairement en passer par le pillage
et le massacre, voire de supprimer la guerre. Tout
simplement.

D’autre part, elle n'a pas renoncé a faire promul-
guer a la République mercenaire un accord conte-
nant des conventions de guerre afin de protéger les
civils et d'éviter I'anarchie guerriere. Elle cherche
donc des alliés a I'assemblée d'Orkhane, mais ce der-
nier continue a ricaner de ses idées « progressistes ».
Elle intrigue donc chez les troupes elles-mémes,
notamment grice a ses nombreux contacts parmi les
ogresses et cherche a aider des prétendants aux cha-
tellenies susceptibles d’embrasser ses idées. Cette
maniére de procéder lui prendra probablement beau-
coup de temps, mais Penthésilée est patiente et sait
attendre son heure.

ENNEMIS

L’assemblée d’Orkhane

Actuellement, l'intégralité des chdtelains de la
République mercenaire s'opposent a Penthésilée. Ils
avaient déja mal supporté la prise de sa chatellenie.
Certes, son chatelain n'était pas particulierement
compétent, ni aimé, mais il avait été nommé cha-
telain par I'assemblée a la mort de son pere, et ¢’était
un homme plutot malléable, qui n"avait pas les idées
tres longues. L'assemblée a trouvé les manieres de Pen-
thésilée un peu « cavalieres », bien qu'ils aient eux-
mémes parfois usé des mémes méthodes. Mais ce
qui les a le plus troublés ce sont ses revendications,
et notamment ses idées de convention de guerre. Ils
savent que des troupes mercenaires et professionnelles
seront difficiles a tenir et a recruter si la perspec-
tive d'un bon pillage ne les soutient pas dans
I'épreuve. C'est pourquoi, pour eux, promulguer de
tels accords, ¢’est mettre fin au commerce florissant
que peut étre la guerre, et finalement renoncer a
leur confortable position dans 'Harmonde. Ils feront

donc tout pour faire échouer les menées de Pen-
thésilée a I'assemblée, et pour la maintenir dans une
position minoritaire. Et s'ils en ont l'occasion, ils
n’hésiteront pas a soutenir un homme voulantla ren-
verser ou la tuer.

Marvin Dentdefer

Marvin Dentdefer était un chitelain.paisible et
plutot hédoniste. 1l avait été placé la a la mort de
son pere, par le conseil, qui le trouvait suffisam-
ment conciliant pour ne pas le géner dans ses pro-
jets. Ses mercenaires étaient commandés par un ogre
qui n'était pas d’une étincelante intelligence, mais
qui suffisait pour tenir les troupes. Jusqu'au jour oti
Penthésilée sattaqua a son Domaine. Dentdefer n'a
pas péri dans I'attaque de sa chatellenie, il n'a méme
pas été fait prisonnier. 1l s’est enfui avec quelques
mercenaires, dont son ogre, qui lui sont restés fideles
etont juré de le protéger. Il s’est pour I'instant réfu-
gié en Urguemand, chez I'un de ses cousins, le baron
Senestrin de Morbise. De la, il tente de rassembler
des troupes pour reprendre sa chdtellenie et se ven-
ger de « la pimbéche » qui I'a dépossédée de son
Domaine et de ses biens. Il a aussi envoyé des espions
a Orkhane pour savoir comment l'assemblée a
accueilli l'arrivée de Penthésilée et son exploit. Il
espere ainsi trouver quelques alliés qui pourront
discretement ceuvrer pour son retour dans la Répu-
blique mercenaire, en lui fournissant des hommes
ou tout simplement en enferrant Penthésilée dans
des problemes juridico-administratifs qui I'empé-
cheront d’étre la a temps pour sauver son Domaine.

ALLIES

La Loge

Les membres de la Loge, et en particulier la Pre-

miere Ministre, ont déja pu rencontrer de nom-
breuses fois Penthésilée et ses Amazones. En effet,
lorsqu’elle arpentait la Janrénie, certaines maires
ont fait appel a elle pour les aider a régler des
conflits frontaliers; les diplomates de la Loge
devaient étre escortées et soutenues par des troupes
impressionnantes pour donner plus de crédit et de
poids a leurs négociations, et ce sont les Amazones
qui ont rempli ce role a de nombreuses reprises. La
Loge leur sait particulierement gré de n‘avoir jamais
poussé a la guerre, et en a fait I'un de ses instru-
ments privilégiés de diplomatie lorsque la guerre est
imminente.

Ces petits services ont continué lorsque Penthési-
lée et ses troupes sont reparties en République mer-
cenaire, et une compagnie de mercenaires est restée
en Janrénie pour aider la Loge.

De plus, la Loge sait qu’elle peut compter sur
le soutien de Penthésilée pour toute opération
d’espionnage ou de propagande. A l'inverse, si
Penthésilée et les Amazones se trouvaient en dif-
ficulté, elles seraient accueillies chaleureusement
en Janrénie.

®




Les ogresses mercenaires

Penthésilée a beaucoup usé des services des ogresses
mercenaires et ces dernieres savent quel chef de guerre
exceptionnel elle peut étre. Elles étaient tout d'abord
sceptiques quant a ses projets concernant les accords
de guerre, mais Penthésilée a su les convaincre du bien-
fondé de nouvelles bases pour faire la guerre, et qu'il
y avait peut-étre plus a retirer de tributs imposés aux
vaincus que du simple pillage. C'est pourquoi, parmi
les ogresses de toutes les bandes mercerines, se répan-
dent des rumeurs concernant Penthésilée et ses Ama-
zones, Quelques ogresses ont déja quitté leur troupe
pour les rejoindre. Mais le plus important est le pres-
tige que peut avoir la jeune femme chez les ogresses
et le mouvement de sympathie qui est en train de
naitre dans la République mercenaire. Quelques scénes
de ménage de couples ogres ont déja servi de thédtre
a d’'interminables discussions sur les mérites compa-
rés de I'assemblée d’Orkhane et de Penthésilée. Mais
ce qui est siir, c'est que si une troupe d’ogresses doit
marcher contre les Amazones, il est tout a fait pro-
bable qu'elle passera a I'ennemi, par conviction.

Lorwin

Lorwin est une farfadine perfide au service du
Masque. Ce dernier I'a dépéchée en République
mercenaire. Elle a d’abord observé ce qui s’y pas-
sait ainsi que les différents partis en présence. Sa
mission est simple: précipiter la République mer-
cenaire dans un gigantesque conflit opposant Pen-
thésilée et ses Amazones et quelques chirelains
mercerins un peu trop nerveux. Pour cela, elle a
d’abord infiltré les rangs des Amazones et espionne
I'assemblée d’Orkhane pour le compte de Penthé-
silée. C'est un agent double puisqu’elle renseigne
aussi I'assemblée sur les menées de Penthésilée.
Elle n’a qu'a encourager cette derniére dans ses
projets les plus extrémistes, envenimer un peu I'af-
faire par quelques rumeurs alarmantes et retrans-
mettre le tout a I'assemblée d’Orkhane. De plus, c’est
elle qui propage les rumeurs chez les ogresses par
le biais d'un réseau d’informateurs bien choisis.
C'est ainsi qu'elle s'applique a faire monter la ten-
sion entre les différents partis, jusqua la confla-
gration finale.




ndymion, mon bel amour! Pourquoi ne t'éveilles-tu pas?
FHistoire

Sélene est une nymphe née lors de la premiere halte
des Muses dans leur quéte de |'Ultime Perfection. Elle
naquit au cceur de la forét qui couvre tout le méri-
dion actuel de la Marche modéhenne. Les Muses en
firent la gardienne de routes les terres enchantées du
sud-ouest de I'Harmonde, ces terres qui devinrent des
millénaires plus tard la Marche modéhenne. Elle batir,
forte de I'enseignement des Muses, un temple tita-
nesque au cceur de sa forét et y siégea telle une reine.
Elle fut reconnue par toutes les Merveilles de ces
terres comme leur suzeraine. Son royaume devint un
lieu de splendeur ot les enfants des Muses travaillaient
de concert. Elle vit les hommes et les saisonins naitre,
La splendeur printaniére lui chavira le cceur et elle se
lia d’amitié avec les lutins et poucets qui s'installerent
sur ses terres.

Puis les guerres martyriserent I'Harmonde. Au cours
des Guerres des Décans, elle protégea les lutins et les
poucets qui se réfugierent sur ses terres, leur offrant
un asile sur. La disparition des poucets la plongea dans
un profond désarroi qui toucha tant les lutins que
certains d’entre eux se mirent a son service et fonde-
rent l'ordre des verts ovates. Choyée et aimée, elle se
remit peu a peu de sa peine.

Lors, vint la Guerre des Eternels. Elle s'engagea corps
et ame du coté des Muses, levant des légions de Mer-
veilles er d'animaux a ses cotés pour aider ses Meres.
Le Masque l'apercut a ce moment et fut littéralement
fasciné par cette créature qui commandait a des osts
merveilleux qui écrasaient impitoyablement ses troupes
a chaque fois qu’elles approchaient de son territoire,
Il tenta de la séduire lors d'une rencontre furtive e,
pour la premiere fois, il fut giflé. Le bruit de ce gifle-
ment résonne encore dans une vallée des montagnes
de Pieronnie en Marche modéhenne. Une haine infi-
nie naquit alors dans le cceur du Masque a I'encontre
de Sélene et il lanca ses plus pourrissantes créatures
a l'assaurt des terres de la nymphe, sans succes. La
guerre parvint a son terme et le Masque fur vaincu,
les Muses exilées et les hommes Inspirés.

Au début de la Flamboyance, l'enfant d'Espleurance
vint a la rencontre de Séléne et lui parla longuement.
Suite a cette conversation, 'Empire de Moden-Hen’
connut le concours des Merveilles et des animaux
dans ses provinces méridionales. Sélene vit passer ces
temps glorieux avec ravissement et encouragea ses
amis lutins a lier une alliance avec ces humains.

Malheureusement, |'Empire de Moden-Hen’ connut
une fin tragique. Le Feu des Origines détruisit cette
civilisation Inspirée et plongea ses habitants dans la
folie. Toutes les anciennes terres modé¢hennes som-
brérent dans une guerre civile longue de trois siecles
qui meurtrit profondément Sélene. Elle vit des Per-
fections disparaitre dans la violence de ces conflits. Des
millions d’humains mouraient ou fuyaient en tous
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sens. Elle sentait sa fin venir a mesure que les des-
tructions s'amplifiaient et que les Arts etaient per-
vertis dans un usage non créateur mais nihiliste.

Alors, vint un miracle. Dans l'ouest de la future
N\arghe modéhenne, un enfant fut sauvé et éduqué par
des Elémentis. Son nom, destiné a étre honoré dans
les siecles a venir, était Endymion Arbrelune. Fort de
I'enseignement des Elémentis, il s'avanca au milieu des
hordes de réfugies. Il leur parla de la douleur de I'Har-
monde et de la nécessité d’arréter ces guerres. Il leur
dit des mots de paix et d’harmonie. Il leur professa que
I'Harmonde érait vivant et qu'il fallait le préserver.
Des milliers de gens l'écouterent et le suivirent. Son
message convainquit méme des Merveilles et des sai-
sonins. Ceux-ci envoyerent des délégations aupres de
Séléne pour savoir que faire. Trop écceurée par les actes
des humains, elle ne voulur rien entendre.

La légende dit alors que I'Harmonde parla a Endy-
mion et le guida jusqu'a une cascade oli se baignait la
nymphe. Peu de gens savent ce qui s’y passa mais un
amour insensé se lia entre ce jeune homme et cette
nymphe née a l'aube des temps. Elle offrit a Endy-
mion l'aide de ses sujets. Des lors, des légions d'Ins-
pirés épaulés d’animaux, de Merveilles et de saisonins
suivirent Endymion et mirent fin a la guerre civile.

La guerre finie, Endymion instaura un nouvel ordre
et les Marches modéhennes naquirent. Les hommes qui
avaient écouté son message devinrent les garants de
la paix et poursuivirent son enseignement selon lequel
I'Harmonde érait vivant. Ils éraient les Druides.

Endymion et Sélene auraient pu vivre heureux. Le des-
tin en décida autrement. Un puissant Harmoniste de
la Geste, ennemi d'Endymion, lanca une terrible malé-
diction contre lui. Endymion tomba malade. Folle de
douleur, Sélene chercha tous les moyens de le sauver.
Rien n'y put. La mort dans I'dme, elle se décida a agir.

Un soir d’automne, elle entraina Endymion dans son
temple. Elle I"étendit au coeur du batiment, sur l'au-
tel qu'elle avait érigé en ’honneur des Muses. Et sous
une coupole de verre, a la lueur des étoiles, elle lui fit
I'amour. Durant leur étreinte, elle tissa une puissante
CEuvre de Geste a I'insu de son amant. Au fur et a
mesure de leurs ébats, la poésie magique fit son ceuvre
et le temps ralentit peu a peu autour d’Endymion
jusqu'a ce qu'au plaisir ultime il sombre dans une
stase éternelle.

Depuis, Sélene recherche un remede a la malédiction.
Elle envoie souvent ses verts ovates a travers I'Harmonde
pour trouver toutes les solutions possibles. Ces quétes
échouerent toutes. Elle sombra dans une profonde
mélancolie jusqu'a ce qu'elle s'apercoive qu'elle était
enceinte d'Endymion. Elle eut deux enfants, une fille et
un garcon doués de merveilleux talents. ils allerent de
par I'Harmonde et furent nommeés les beaux enfants.

Alors, elle se rendit compte qu’elle pouvait toujours
s'unir a son amant endormi. Et au cours des siecles,
elle enfanta mille et un beaux enfants. Ceux-ci connu-
rent des destins glorieux et forgerent I'dme modé-
henne, répandant I'histoire de leur pere endormi. Peu
a peu, le besoin de leur pere leur fit dire qu'un jour
Endymion reviendrait et que la Marche modéhenne res-
plendirait a nouveau de mille Flammes. Sélene les
écouta et se mit a croire a ce fol espoir enfantin.

L'Eclipse apparut et Sélene sut que son ennemi était
de retour. Elle utilisa tous ses pouvoirs pour limiter
son influence sur la Marche modéhenne. Le Masque
la tenta bien des fois et recut deux nouvelles gifles.
Depuis, il ne souhaite qu'une chose: se venger en
détruisant petit a petit tout ce qu'aime Sélene. Et
Sélene ne cherche qu'une chose pendant ce temps:
sauver Endymion. Elle ne voit pas le Drame que tisse
son soupirant décu.

Conseil dinferprétation

Sélene est une nymphe, une Merveille née au matin
de I'Harmonde, une reine parmi les plus puissantes
créatures muséennes. Elle a vu des choses et vécu des
siecles que nul aujourd’hui ne peut connaitre ou se
souvenir sinon les Eternels eux-mémes. Elle est la
reine secrete de la Marche modéhenne. Elle est fiere,
a la limite de I'arrogance. Elle est la seule qui ait
jamais giflé le Masque. Elle est puissante et cette force
est palpable quand on la contemple. Elle est pas-
sionnée. Elle aime son pays et ses habitants. Elle ferait
tout pour protéger la Marche modéhenne et sa popu-
lation. Elle est belle, divinement belle. Le Masque I'a
courtisée. Elle est follement amoureuse. Endymion
est toute sa vie et elle est capable de tout pour lui.
De tout. Elle est triste. Endymion est maudit et seule
une stase temporelle a pu le sauver. Elle est détermi-
née: elle sauvera Endymion quoi qu'il en cotite, méme
la Marche modéhenne.

Eminence, quand vous jouerez le role de Sélene,
montrez une femme forte et passionnée. Elle est tres
ancienne et ne supporte pas que des mortels lui don-
nent des conseils. Elle a besoin de douceur et d'amour,
elle veut étre aimée et adulée. Si on ne la prend pas
avec douceur, elle deviendra froide et arrogante. Elle
sait qu’elle est I'une des créatures les plus puissantes
de I'Harmonde et souhaite donc qu'on I'honore en
conséquence. Par contre, des qu'on lui parle d’Endy-
mion, elle devient une jeune fille éplorée qui sera pra-
tiquement sans défense. Mais si on lui parle enmal
de son amant, elle devient déchainée et peu peuvent
survivre a la colere de la nymphe.
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Sélene est la protectrice de la Marche modéhenne.
Elle est méme plus. Elle est son corps, son esprit, son
ame. Si Sélene succombait a la Perfidie, la nature de la
Marche modéhenne s'en ressentirait. Heureusement,
Sélene hait viscéralement le Masque et celui-ci veut se
venger d'elle. En la faisant chuter, il sait qu'il détruirait
en supplément 'un des derniers lieux fortement impré-
gnés de cette haissable ambiance flamboyante. Le Masque
veut que les Modéhens sombrent définitivement dans
I'atmosphere crépusculaire de 'Harmonde. Or, avec le
concours de Sélene et I'héritage d’Endymion, les Modé-
hens refusent obstinément, quoique inconsciemment, de
se soumettre a I'ambiance actuelle des Royaumes cré-
pusculaires. La Marche modéhenne est un affront au
grand Drame que le Masque a instauré depuis I'Eclipse.

Or, en se vengeant de Sélene, il fait d’une pierre deux
coups. Il détruit celle qui a osé le rejeter et le gifler et il
fait sombrer cet odieux royaume féerique qu'est la
. Marche modéhenne.

Il a longremps cherché un moyen de détruire Sélene.
Il n'érait pas présent dans I'Harmonde quand l'histoire
d'amour entre la nymphe et Endymion s’est tissée. Et
lors de son retour, cette histoire était si ancienne qu'elle
n’érait plus qu'une légende a moitié oubliée. Néan-
moins, plusieurs faits l'ont mis sur la piste: les pou-
voirs de certains Druides surnommeés les beaux enfants
et les actions des verts ovates, d'insignifiants lutins qui
parcouraient I'Harmonde a la recherche d'un remede
inconnu. Il y a quelques années, une morgane a réussi
a se faire aimer d'un de ces lurtins. Elle a appris toute
I'histoire et I'a racontée a son maitre. Celui-ci est ravi.
Il connait le moyen d’anéantir celle qui a osé le gifler.
I a envoyé Evandre (¢f. Evandre) qui a enlevé le corps
endormi d’Endymion.

Depuis ce rapt, la nymphe est désespérée. Son amour
a disparu. Loin d'elle, la stase dans laquelle il est plongeé
va s'évanouir. Endymion va bientot se réveiller et la
malédiction risque de le tuer. Elle multiplie les efforts
pour retrouver Endymion et enfin débusquer un remede.
Le temps joue contre elle. Elle a fait appel a tous ses alliés.
Le Masque rit en ce moment. Non seulement, Sélene
tombera bientot dans ses mains mais aussi la Marche
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modéhenne et l'un des plus puissants Inspirés de tous
les temps. En effet, il a fait courir le bruit qu'un remede
contre toutes les malédictions existait. Ce remede per-
vertira totalement Endymion qui deviendra un puis-
sant Félon. Et Sélene suivra Endymion dans la voie de
la Perfidie, tant elle I'aime. Malheureusement, ce que ne
sait pas le Masque, c’est qu'un remede existe : les larmes
des Muses qu'on peut recueillir dans leur tombeau sur
I'ile de I'Automne. Ce dont ne se doute pas non plus le
Masque, c’est que les Inspirés, s'ils savent ce qui se passe,
feront tout pour mettre son Drame en échec.

ENNEMIS

Séléne possede de puissants ennemis dont le Masque
n'est pas le moindre. Elle sait que le Masque est son
ennemi. Ce qu'elle ignore totalement, c’est que Janus est
également son ennemi. Celui-ci, comme le Masque,
porte sur son visage les traces d'une gifle.

Le Masque

Le Masque aime qu’on l'admire. Le Masque aime les
pantins. Le Masque aime qu’on suive ses conseils d’in-
terprétation dans les Drames qu'il met en scene. Sélene
ne l'admire pas, ne suit pas le Réle qui lui est assigné et
ne joue pas le Drame. Pire, elle ne couche pas avec le
grand et génialissime Metteur en Scene. Comble du
comble, elle I'a giflé deux fois. Le Masque hait Sélene et
il veut qu’elle devienne un de ses pantins. Elle est amou-
reuse, voila qui est parfait pour ses plans! Il charge un
de ses Félons d’enlever l'objet du désir de la nymphe.
Elle veut le soigner. Il lui donnera un remede. Son amant
est un grand Inspiré. Qu'il est bon d'accueillir dans ses
rangs un si fidele suivant des Muses 1 Sélene aime Endy-
mion et est préte a tout pour lui. Il n‘aura qu‘a la per-
suader de le rejoindre dans le camp du Masque. Et la,
elle sera son jouet!

Janus

Sélene est I'héritiere directe des Muses. Elle est plus
vieille que Janus. Elle a aidé les Muses contre le Masque
et sa fidélité a toujours été exemplaire. Elle a protesté
contre le fait que les Flammes seraient partagées entre
les humains et les saisonins apres I'Eclipse. Et Janus se
souvient trés bien, qu'il y a trés longtemps, Sélene I'a giflé.
Il ne le lui a pas pardonné. Pire, dans l'ordre établi qu'il
a laborieusement créé, Sélene possede deux cartes mai-
tresses contre lui: Endymion et un secret. Si elle. pou-
vait disparaitre, il en serait bien heureux. Pour cela, il a
chargé les membres du Conseil des Décans d'éliminer
Sélene. Ceux-ci en ont été étonnés, mais il leur a rap-
pelé qu'il a soutenu le grand crime. Ils peuvent bien lui
rendre ce petit service !

ALLIES

Les beaux enfants et les Druides

Sélene a eu au cours des trois derniers millénaires
mille et un enfants de son tendre amant endormi. Ceux-
ci, nés de I'amour entre une Merveille et un humain,
furent dotés d’une grande beauté et de pouvoirs mer-

veilleux hérités de leur mere. Ils étaient capables de
modifier le climart et d’appeler les animaux a eux dans
la Marche modéhenne, le pays de leur mere. Beaucoup
d’entre eux devinrent des Druides, en hommage a leur
pere. Et ce sont eux avec leurs pouvoirs qui donnerent
naissance aux rumeurs sur les mystérieuses magies que
posséderaient les Druides. Hs furent nommés les beaux
enfants par les trouveres et troubadours modéhens et
leurs exploits sont les sujets de nombreuses chansons.
Peu connaissent leurs origines. Etant des mortels, ils
ont fondé leurs propres familles et eu des enfants. L'hé-
ritage de la nymphe demeura dans le sang de ces familles
et les pouvoirs merveilleux issus de Sélene se manifes-
tent toujours dans leurs membres. Bien souvent, ces
lointains descendants deviennent Druides. Le secret de
leurs origines est transmis de genération en génération.
Ils connaissent l'importance de Sélene et sa tragique
histoire d’amour. Ils font tout pour l'aider et la préser-
ver. lls viennent d’apprendre le rapt d’Endymion. Ils
vont utiliser tout leur pouvoir politique pour retrouver
Endymion et chatier durement son ravisseur. De méme,
ils ont le secret espoir du réveil d’Endymion et recher-
chent activement un remede pour lever la malédiction
qui le frappe.

Les verts ovates

Les verts ovates sont les fideles serviteurs de Sélene
depuis la fin des Guerres des Décans. Ces lutins lui sont
fanatiquement dévoueés et le bonheur de leur suzeraine
leur est capital. Bon nombre d’entre eux sont partis en
quéte d'un remede pour Endymion, afin de la voir sou-
rire & nouveau. Bien peu sont revenus et toujours bre-
douilles. Le dernier acte de félonie qui a frappé leur
dame a également meurtri leurs rangs. lls crient ven-
geance et veulent absolument retrouver Endymion pour
rendre le sourire a Sélene. La moitié d’entre eux est par-
tie a la recherche des ravisseurs d’Endymion et ils ont
fait appel aux Acrobates Assassins pour les aider.

Les Mzastres-insectes

Les Animaux-maestres sont les Perfections créées par
les Muses pour veiller sur l'ordre animal dans I'Har-
monde. Les Mastres-insectes sont les seigneurs du monde
insecte. Lors de la Guerre des Eternels, les Muses et le
Masque demanderent aux Animaux-mastres de se ran-
ger dans un camp. Beaucoup refuserent de choisir et
furent impitoyablement détruits. La majorité des sur-
vivants rejoignirent les rangs des troupes du Masque. Les
Mastres-insectes, eux, furent parmi les rares a rallier le
camp des Muses. La Princesse des Coccinelles, la Mar-
quise des Papillons, la Duchesse des Araignées, le Comte
des Hannetons, le Baronnet des Escargots, la Duchesse
des Lucioles, la Vicomtesse des Sauterelles et le Grand-
duc des Libellules opterent sur les conseils de Sélene
pour la cause des Muses. A la fin de la guerre, les Maestres-
insectes furent affaiblis et Sélene leur offrit refuge sur
son territoire. lls sont infiniment reconnaissants a Sélene
de son hospitalité qui les a sauvés des griffes des Ani-
maux-maestres vendus au Masque. Si elle le leur demande,
ils sont préts a lever des légions d'insectes pour l'aider.
Tous les insectes de la Marche modéhenne seraient des
lors a ses ordres.
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e que je fais est juste. Les Inspirés ne sont qu'un ramassis
d'artistes élitistes et petris d'orgueil, qui refusent de par-
tager leur savoir avec le commun des mortels. Mais je
montrerai la voie, les Arts sont a la portée de tous, j'en don-
nerai bientot la preuve, et vous en pleurerez des larmes de
sang.

Histoire

Evandre Mondeneige naquit dans la Marche modé-
henne, de I'union d’'un Druide et d’une Jorniste. Tres jeune,
déja, il manifesta un intérét et un talent remarquables
pour |'Emprise et tous les phénomenes magiques en géné-
ral. C'est pourquoi, il intégra les rangs du Cryptogramme-

Y
magicien encore enfant et il épousa le Trait blanc, comme
sa mere. Grimpant rapidement |'échelle hiérarchique de
son Académie, il découvrit les joies de la recherche et des

travaux en bibliotheque et devint archiviste. Ses parents,
Y grice a leurs relations dans le Cryptogramme-magicien et
chez les Druides, le recommanderent a I'archiviste princi-

pal de la Bibliotheque des Eaux (¢f. AGONE p. 51), qui lui
permit d’assouvir son inextinguible soif de connaissance.
Et quelques mois plus tard, I'archiviste principal décéda

apres l'avoir reconnu comme son successeur. Il devint alors
le plus jeune archiviste principal de la Bibliotheque des Eaux
qu‘ait connu ['histoire.

Mais il n'avait pas oublié sa curiosité naturelle pour
tous les phénomenes magiques;; il commenca a étudier
les différents pouvoirs des saisonins, |'architecture éso-
térique, les différentes légendes contant les faits et
gestes des Merveilles et des Excellences. Pendant les
quelques vacances que lui octroyait le Cryptogramme-
magicien, il partait avec quelques amis pour essayer de
surprendre une Merveille afin de pouvoir l'observer et
peut-étre lui parler. Il devint le spécialiste de la ques-
tion. Or, un soir qu'il travaillait alors que toute I'Aca-
démie était endormie, il découvrit l'existence des Arts
magiques. D’abord troublé, il chercha a en savoir plus,
s'enferma littéralement dans sa bibliotheque, n'en sor-
tant plus que pour dormir et manger une fois par jour.
Au bout de quelques mois de recherches intensives, il
s'essaya a la pratique des Arts magiques, sans, bien évi-
demment, jamais y arriver. Il chercha alors une réponse.
Et la réponse vint a lui.

Un matin, alors qu'il s'érait endormi sur I'un des gri-
moires de sa bibliotheque, il fut réveillé par un bel
homme au sourire charmeur qui lui expliqua qu'il avait
eu vent de ses recherches et qu'il avait des réponses a
lui apporter. Evandre, a la fois curieux et fasciné, ne son-
gea méme pas a lui demander comment il était au cou-
rant, ni méme qui il était. Le Masque lui expliqua alors
que seuls les Inspirés, des membres d'une sorte de
société secrete jaloux de leurs pouvoirs, avaient la capa-
cité de pratiquer les Arts magiques, en vertu d'un don
particulier qu'ils se transmettent au cours des temps,
selon des criteres obscurs. Cette révélation produisit
chez Evandre une sorte de révolution mentale, comme




I'existence de ces Inspirés 'obséda. 1l se lanca alors
dans une gigantesque enquéte, traquant les mani-
festations possibles et supposées des Arts
magiques dans la Marche modéhenne et
dans les royaumes limitrophes. 1l réussit,
quelques mois plus tard, & débusquer un
Inspiré, un humain nommé Alidiarne, qui
pratiquait la Cyse et vivait, dans les Terres
veuves, de ses talents de sculpteur. Il I'es-
pionna quelques mois, usant pour cela de
ses pouvoirs d’Emprise, et tenta de I'enle-
ver afin d’en apprendre plus et de lui voler
ce fameux don, qui lui permettait de prati-
quer les Arts magiques. Mais sa tentative échoua
a cause du réseau dalliés d'Alidiarne, et notam-
ment d'une méduse Inspirée qui était alors son
mécene, Alalyassaé. Evandre s'enfuit in extre-
mis des Terres veuves, avant d‘avoir été rat-
trapé par les sbires au service de la méduse,
et se terra dans sa bibliotheque, qu'il
avait quelque peu délaissée.

Il plongea alors dans une période de
dépression, légerement teintée de para-
noia, jusqu’a ce que le Masque revienne le
voir et lui révele, cette fois, qu'il était lui-
méme un artiste chevronné, et qu’il pouvait
lui conférer le don des Arts magiques, bien que
ces derniers ne soient pas exactement ce qu'k-
vandre recherchait. Dans son désarroi et sa colere
contre les Inspirés, Evandre jura fidélité a son nouveau
maitre qui lui fit don de I'une des Flammes recueillies
par ses sbires. Mais il devint instantanément un Félon,
Il apprit rapidement a pratiquer les Arts pervertis sous Les germes du mal implantés dans le coeur du jeune
I'égide de son maitre et mentor. magicien avaient eu le temps d’éclore. Décidé a tout tenter

Mais il se rendit vite compte qu'il ne pouvait ainsi | pour parvenir a ses fins, Evandre se lanca a nouveau dans
reproduire les effets qu'il avait traqués pendant si long- | d’importantes recherches sur ces fameux nains. Il les iden-
temps et manifesta sa frustration. Son désir de maitriser | tifia sous le nom de Forgerons du Pestemétal (¢f. Le Bestiaire
également les Arts magiques des Inspirés finit par l'ob- | p. 77). Il partit alors en quéte de ces nains et, a l'issue de
séder a ce point qu'un soir, alors qu'il égrenait des gammes | ses recherches, se retrouva, une nuit, dans la forét des Dix
et des arpeges au clavecin, sous I'ceil attentif du Masque, | Mille Lames. Cette derniére semblait 'attendre: les arétes
il se jeta sur ce dernier et tenta de 'emprisonner, afin de | tranchantes de chaque arbre s'écartérent devant lui et le
lui extorquer les secrets de ce qu'il considérait comme les | conduisirent la ol il désirait se rendre. Il parvint enfin au
véritables Arts magiques, persuadé que son maitre était | cceur de Iile, o1 étaient réunies les quatre caravanes. Les
si puissant qu'il les maitrisait nécessairement et qu'il se | nains reconnurent en lui un émissaire du Vagabond et acce-
jouait de lui. Le Masque, d’humeur facétieuse, se laissa | pterent de traiter avec lui. A I'aube, il quitta I'ile, assuré de
faire et feignit de lui livrer ses ultimes secrets sous la | l'alliance des Forgerons déments, convaincu de l'issue favo-
menace de la torture. Il lui expliqua qu'il existait peut- | rable de son projet et emportant avec lui un collier malé-
étre un moyen de maitriser les Arts magiques, sans faire | fique, témoignage de la bonne volonté des nains.
partie de la société secrete des Inspirés, mais qu'il pen-
sait que c'était une méthode trop dangereuse. Puis, voyant ’ ye - ’
qu'Evandre insistait, déja convaincu, il lui dit que les Mer- COﬂS 211 d infe'lyl‘efﬂf%
veilles étaient a méme de pratiquer les Arts magiques et
qu'il ne voyait qu'un seul moyen de leur voler leurs secrets:
selon certaines rumeurs, il existerait une confrérie de Evandre a définitivement sombré dans la folie: il est
nains contrefaits capable de transformer des étres vivants | préta tout pour faire aboutir son entreprise, il sait qu'elle
en étres de métal et de forger ce métal étrange qui gar- | est juste, et il est persuadé d'étre le seul étre de I'Har-
derait 'empreinte de I'dme et des capacités magiques de | monde a pouvoir la mener a bien. Mais pour cela, il doit
I'étre. Ainsi, peut-étre que ces forgerons seraient en mesure | user d'un art consommé de la dissimulation afin de ber-
de créer des objets métalliques abritant les dmes des Mer- | ner le Cryptogramme-magicien et les Inspirés, qu'il consi-
veilles et permettant ainsi de pratiquer les fameux Arts | dére comme ses pires ennemis. Le masque d'amabilité
magiques. Il laissa Evandre réfléchir une nuit, et le len- | et de prévenance qu'il arbore chaque jour est un leurre
demain, a l'aube, il avait disparu. destiné a dissimuler le monstre qu'il est devenu.
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Le chasseur

A son retour, Evandre a commencé a mettre en place
les rouages de sa machination. Ayant le bras long, il
s’est constitué un réseau de contacts qui, contre
quelques facilités d’acces et de consultation a la Biblio-
theque des Eaux, acceptent de faire trainer certaines
poursuites contre des Mages fautifs et renégats, le
temps qu'ils disparaissent. Lui-méme falsifie les dos-
siers compromettants des Mages prometteurs qui
pourraient lui étre utiles et cherche a les retrouver
pour les embaucher, moyennant disparition mysté-
rieuse de leur dossier. Apres avoir récupéré une poi-
gnée de Mages criminels, il a fondé, avec eux, la
fraternité secrete des Chasseurs merveilleux qu'il rétri-
bue en Sorts, en parchemins divers et variés et parfois
en argent. De leur c6té, les Chasseurs merveilleux ont
recruté une troupe de « gros bras » issus de la pegre
modéhenne pour les aider. Le déroulement des opé-
rations est simple: Evandre localise, grice a sa biblio-
theque et a son savoir personnel, le lieu de résidence
supposé d'une Merveille, il I'indique aux Chasseurs
merveilleux qui partent sur les lieux et traquent la
Merveille jusqu’a épuisement, en usant a la fois d'armes
profanes et de Sorts d'Emprise. Une fois la Merveille
mise en cage, ils la convoient avec une discrétion infi-
nie jusqu'a une propriété appartenant a Evandre, dans
les montagnes au nord de la Marche modéhenne. La
demeure située dans une caverne, comme une habi-
tation troglodyte, a été creusée par des nains de I'E-
querre, il y a bien longtemps et reste I’endroit le plus
discret possible, dans la Marche modéhenne, pour se
livrer a ce genre d’expériences. La, quelques Forgerons
du Pestemeétal, et Evandre lui-méme s'il en a le loisir,
se livrent a de cruelles expériences sur la Merveille. Ils
ont déja capturé quatre Merveilles, mais les expéri-
mentations sur les différents métaux obtenus n'en
sont qu'a leur commencement, et les résultats sont,
pour l'instant, plutot décevants.

Outre ces activités douteuses, Evandre répand son
savoir sur les Arts magiques et essaie de trouver des
disciples. Il est, en effet, un professeur trés renomme et
tres écouté. Cette position lui permet d'approcher et de
former les éleves les plus prometteurs de 'Académie et
du Cryptogramme-magicien modéhen en général. Ainsi,
il dévoile a ceux qui lui en semblent dignes I'existence
des Arts magiques et tente d'orienter ses éléves sur des
recherches touchant la question. Il a réussi a constituer
un petit groupe de travail de cinq Mages apprentis,
deux Eclipsistes et trois Jornistes. Il compte tester les
premiers Artefacts concus en collaboration avec les nains
déments avec cette poignée d’apprentis.

ENNEMIS

Sélene et ses enfants
Evandre et la fraternité des Chasseurs merveilleux
ont décidé de frapper un grand coup. Ils savent

qu’une nymphe nommée Séléne vit quelque part
dans la Marche modéhenne et qu'elle détient un
grand pouvoir. Ils n‘ont pas compris l'importance
qu’elle pouvait avoir pour le royaume, et quand bien
méme ils le sauraient, ils persisteraient probable-
ment dans leur plan. Leur projet est simple : ils veu-
lent capturer cetre nymphe. Apres avoir compilé
plusieurs milliers de pages de mythes et de légendes,
ils ont appris 'histoire d’amour qui liait Sélene et
Endymion, et ont réussi a localiser le lieu ol dort le
propheéte modéhen. Ils ont, grice a ces informations,
dérobé le corps de 'aimé de Sélene. Ils l'ont dissi-
mulé quelque part dans les montagnes, a quelques
centaines de lieues de leur repaire et attendent la
nymphe de pied ferme, persuadés qu'elle viendra
délivrer, tot ou tard, son aimé. Ce qu'ils n'avaient pas
prévu, c’est que Sélene a eu nombre d’enfants et que
ces derniers sont partis a la recherche d’Endymion.
Il est probable que la fraternité en vienne a bout et
découvre de nouveaux sujets d’expérimentation qui
lui vaudra des mois de recherche...

Alidiarne

Alidiarne est inquiet depuis qu'il a été la cible de
la tentative d’enlévement d’Evandre. 1l a profité du
réseau de renseignements dont disposait Alalyassaé
dans les Terres veuves et a réussi a remonter jusqu’au
Cryptogramme-magicien, et plus particulierement, la
Bibliotheque des Eaux. Mais il craint de mener l'en-
quéte seul, car il pense, a bon droit, qu'il risque fort
d’étre repéré avant d’avoir pu démasquer son ravis-
seur inconnu. Alalyassaé ne compte pas quitter son
Domaine dans les Terres veuves pour aller mener I'en-
quéte avec lui. Alidiarne recherche donc un groupe
d’Inspirés moins casaniers pour l'aider a retrouver
50N ravisseur.

L"ECHEVIN MARNELIERRE

Marnelierre est un collegue d’Evandre: il est Eche-
vin et Jorniste dans la méme Académie. 1l entretenait
de trés bonnes relations avec lui jusqu'au jour ot,
ayant découvert un trafic de Gemmes volées, impli-
quant Farnim le Voyageur, il a pu constater que le dos-
sier avait été falsifié et que le nom du farfader n'y
figurait plus. Le témoin oculaire, qui érait le seul a pou-
voir confondre Farnim, avait lui aussi disparu. L'affaire
aurait pu s'arréter la, mais Marnelierre est un lutin
obstiné, qui souffre, de surcroit, d'une haine tenace
pour les farfadets. Il a donc continué I'enquéte et est
arrivé a la conclusion que seul Evandre a pu falsifier
le dossier et offrir une chance a Farnim de s’en sor-
tir. Depuis ce temps, il essaie d’espionner Evandre
pour le confondre, mais ses moyens d'investigation
sont bien inférieurs aux capacités de dissimulation d'E-
vandre. Marnelierre sent bien que son enquéte pié-
tine et commence a se demander s'il ne ferait pas
mieux, soit d’en parler a un Censeur, soit de faire
appel aux Acrobates Assassins, qui semblent plus dési-
gnés que lui pour effectuer une telle besogne. Mais
il hésite car faire appel a un Censeur signifie que le



Cryptogramme-magicien va mener |'enquéte et le met
en position d'accusateur vis-a-vis d'Evandre, ce qui
n’est pas pour le rassurer car ce dernier a le bras bien
plus long que lui. D'autre part, faire appel aux Acro-
bates Assassins implique de méler des étrangers, et pire
encore, des assassins, aux problemes internes du Cryp-
togramme-magicien, ce qui risque de le mettre dans
une position délicate vis-a-vis de I'Invisible Demeure.
C'est ainsi que Marnelierre reste, pour l'instant, dans
I'expectative.

ALLIES

Les Chasseurs merveilleux

La fraternité des Chasseurs merveilleux comprend une
cinquantaine d’hommes d'armes et cinq Mages, quatre
humains et un farfadet. C'est ce dernier, Farnim le Voya-
geur, qui commande la fraternité. C'est un Eclipsiste
keshite qui organisait un trafic de Gemmes entre le
désert keshite et la Marche modéhenne. Mais sa petite
affaire a été démasquée par Marnelierre, et Farnim aurait
échoué entre les mains d'un Censeur peu magnanime
si Evandre n’était pas venu le trouver pour lui proposer
de travailler pour lui, en échange d'une petite falsifica-
tion de dossier. Farnim a immédiatement accepté, d’au-
tant plus qu'il a été profondément convaincu par les
recherches d'Evandre sur les Arts magiques. Depuis ce
jour, c'est lui qui dirige d'une main de fer la fraternité.

Cette derniere, constituée a la fois de guerriers,
d’un Jorniste, de trois Eclipsistes et d'un Obscuran-
tiste, a développé des méthodes basées sur la discré-
tion et la force, d’autant plus que les Mages qui la
constituent ont beaucoup progressé au contact d’'E-
vandre, qui n’est pas avare d’enseignements profi-
tables pour ses hommes. Tous lui sont profondéement
dévoueés, et sont persuadés qu'il a raison, qu'il va réus-
sir, et qu'ils seront parmi les premiers Ternes a prati-
quer les Arts magiques.

Les Forgerons du Pestemétal

Les Forgerons du Pestemétal ont été enthousiasmés
par le projet d'Evandre: enfin de nouvelles especes a
forger et de nouvelles dmes a faconner! Pour mar-
quer le coup, ils ont choisi, parmi les quatre cara-
vanes de Forgerons, les meilleurs d’entre eux qui
constituent désormais la cinquieme caravane, celle
des Merveilles. Certe caravane circule pour l'instant
dans les montagnes, aux endroits les plus hostiles de
la Marche modéhenne, pour rester relativement dis-
crete. Ils se tiennent a 'affit de nouvelles découvertes
d’Evandre et sont préts a intervenir au cas ou les
choses tourneraient mal pour lui. Ils communiquent
avec lui par le biais du collier qu'ils lui ont offert: ils
possedent ["autre collier jumeau. Ces deux bijoux ont
été forgés a partir des ames de deux soeurs siamoises
et ont la capacité de permettre a leurs porteurs de com-
muniquer a distance.




‘ai perdu mes terres, mon titre et mon prestige. Si c'est par
le sang que je dois rerrouver ma liberté, alors ce sera par
le sang! Et si je dois mourir, je mowurrai dans la gloire et
['honneur car je suis Princéen et que personne ne peur me
lenlever!

Histoire

Silérius était un noble princéen, né Silérius Al'Najiba,
comte de Tsalissa. Quatre ans plus tot, son bateau fut coulé
par des Boucaniers et il fut revendu comme esclave a une
méduse, dame Saniyazia. Aujourd'hui, il est Silérius le rusé,
le plus grand gladiateur des Terres veuves.

Lorsque Silérius devint son esclave, dame Saniyazia devina
ses hautes origines et voulut en faire I'un de ces domes-
tiques courtois, aussi précieux que prisés dans les soirées
mondaines. Mais le comte était fier et il refusa de se plier
aux lois carmes. Dame Saniyazia était décue et, comme la
seule qualité qu'elle lui trouvait était son éducation, elle
se résolut a le tuer, mais pas de n'importe quelle maniére.
Il lui fallait rentabiliser son investissement et c’est pour-
quoi elle décida d’organiser un spectacle des plus raffinés.

Grace a un plan machiavélique, dont seules les méduses
et le Masque ont le secret, et a une esclave princéenne
dévouée, elle parvint a faire croire a Silérius qu'il pourrait
s'échapper lors des prochaines mondanités. Ce dernier
tenta sa chance, et il se retrouva piégé par des gardes et
entourés d'invités agréablement surpris de l'originalité du
divertissement qui, par ailleurs, surpassa les attentes de son
instigatrice. Silérius n'érait pas né manchor, et les gardes
I'apprirent a leurs dépens. Son sentiment d humiliation
d'étre donné en spectacle se transforma en rage. Il com-
battit comme un animal, avec sauvagerie et précision. Il tua
trois gardes et en blessa quatre autres avant d'étre immo-
bilisé : dame Saniyazia avait décidé d'interrompre le spec-
tacle. En assistant au combat, une idée avait germé dans
son esprit: Silérius deviendrait un gladiateur et s'il érait
doué, il serait son billet d’entrée dans la capitale.

La carriere de Silérius comme gladiateur commenca dans
I'arene de Sagelli. Sa maitresse ne fut pas décue. En quelques
mois, il se tailla une réputation de combattant aguerri, beau
parleur et rusé et dame Saniyazia dut refuser nombre de
propositions de rachat. Aprés un an et demi, Silérius fut
convié pour se battre dans 'arene d'Estezia. Le fait qu'il soit
bel homme I'avait bien siir plus qu’aidé dans cette « ascen-
sion sociale ». -

Une fois dans la capitale, son succés ne fit que s'ampli-
fier, a tel point que dame Saniyazia eut I'honneur de ren-
contrer la reine Séneca et de recevoir la charge de Mére pour
une Maison proche d'Estezia, sur la cote du golfe des Lam-
bris. Elle était si heureuse qu’elle accorda une liberté rela-
tive a Silérius. En plus des avantages donnés aux champions,
il acquit le droit de se promener dans la cité deux heures
par semaine — sous bonne escorte bien entendue. Sa mai-
tresse avait conscience que son caractere avait changé, il éait
passé de celui d'une béte sauvage blessée et acculée a celui
d’un homme dévoué et obéissant a I'image de beaucoup
d’esclaves carmes.




Evidemment, cette attitude n'était qu'un
leurre — cela commence a changer (voir plus
loin). Dame Saniyazia commet I'erreur de croire
que seules des méduses sont capables de men-
tir et de tricher sur leurs sentiments durant des
années alors que les Princéens sont également
rompus a ce genre de comportement.

Le comte de Tsalissa, un domaine non loin
d’Abbadrah, érait I'archétype du noble déca-
dent. Orgueilleux, méprisant et quelque peu
misogyne, son charme et sa verve étaient
particulierement appréciés dans les soirées
torrides du Palais de Jade.

Lorsque son navire fut sabordé et qu'il fut
emprisonné par les Boucaniers, il jura de se
suicider s'il devait étre vendu comme esclave.
Malgré la tournure que prit sa vie, il nen fit
rien. Lui, le comte Al'Najiba de Tsalissa érait
devenu l'esclave d'une femme. Pire méme,
d’'une méduse. Sa fierté en avait pris un coup,
mais sa hargne, elle, avait redoublé. 1l sauve-
rait son honneur en survivant, puis retour-
nerait triomphant au Palais de Jade: il serait
celui qui a échappé aux Terres veuves.

Les premiers mois d'esclavage furent par-
ticulierement difficiles. A cause de son carac-
tere rebelle, il fut cantonné a des tiches ingrates et épuisantes.
Devenu gladiateur, il commenca par se battre pour sauver
sa vie, puis il se prit au jeu. Il était doué et commenca a
apprécier de se donner en spectacle. Sa polyvalence au com-
bat et sa facon de déstabiliser 'adversaire, en 'abreuvant
de paroles ironiques, plaisaient aux hommes comme aux
femmes. Il suscitait I'admiration et I'envie. C’était ce dont
il avait toujours révé, Etre gladiateur était une activité dan-
gereuse certes, mais pas plus que de boire un verre dans
certaines soirées d’Abbadrah...

Apres un an et demi a Sagelli, Silérius fut convié dans les
arénes d'Estezia. Les combats devinrent plus durs, mais la
foule bien plus nombreuse le galvanisait. Deux ans plus
tard, il érait un des dix meilleurs gladiateurs carmes, un
champion, et il commenca a oublier son royaume natal.
Dame Saniyazia le traitait bien mieux que ses autres esclaves
— il faut dire qu'elle avait tout a y gagner — et Silérius 'ap-
préciait de plus en plus. Alors que deux ans plus tor il
n‘avait qu'un désir: la tuer. Il commengait a I'aimer. Non

pas comme une femme, mais comme une mere compatis-
sante et sévere. Silérius commencairt a étre médusé.

Il y a quelques mois, il rencontra Falenn. Cette jolie far-
fadine commenca par le flatter. Elle lui apporta des petits
cadeaux et des messages d’encouragement. Petit a petit son
discours devint plus orienté, plus engagé. Elle lui disait que
le peuple était derriere lui, qu'il était un symbole et que
les esclaves retrouvaient I'espoir grice a lui. Progressive-
ment, Silérius prit conscience de son poids politique. Falenn
lui parla de révoltes a mots couverts et le Princéen com-
menga a réver d'une rébellion des esclaves dont il serait
l'instigateur: ce serait la gloire, dans toute sa splendeur!

Conseil d'interpretation

Silérius est quelqu'un qui semble siir de lui, mais comme
tout Princéen, il maitrise parfaitement I'art du mensonge
et de la tromperie.

Eminence, en dehors de I'aréne, Silérius parle toujours
calmement. Vous ne devez jamais hausser le ton, sauf si son
interlocuteur est un esclave ou un homme libre qui joue
la provocation. Dans ce cas, vous devez avant tout ironiser
et vous moquer, le sourire en coin et sans ciller du regard.

S'il doit discuter avec des individus proches du pouvoir
carme, il se comporte de maniere plus déférente. Il baisse les
yeux si l'on soutient son regard, écoute attentivement et hoche
la téte pour montrer son assentiment. Vous devez étre cour-
tois et poli, mais jamais mielleux! §il est dans l'aréne, vous devez
jouer sur l'arrogance et le mépris. Moquez-vous des passes
d'armes ou du physique de ses adversaires, faites applaudir la
foule a chacun de ses mots desprit. Evidemment, vous devrez
cesser cette attitude arrogante s'il tombe face 2 un adversaire
plus fort que lui. Le trouble, I'étonnement seront alors de mise:
écarquillez un peu les yeux et balbutiez légerement.



Ca vevolte des esclaves

L'objectif de Silérius est de libérer les esclaves des
Terres veuves. Disons plutét, Eminence, que c'est ce qu'il
prétend et ce dont il s’est persuadé a force d’écouter
le discours de Falenn. Son veritable but est liée a sa
culture princéenne: c'est la renommeée.

Silérius n’a pas conscience d’étre manipulé par
Falenn, ni de devenir médusé. Il risque méme de deve-
nir schizophréne, partagé entre la douleur d’avoir été
un esclave brimé, la gloire que cette captivité lui a per-
mis d’obtenir et 'admiration de plus en plus grande
qu’il a pour les méduses.

En réalité, ce n’est pas lui qui décidera de son choix
final. S'il rencontre vos Inspirés, Eminence, ceux-ci ris-
quent de faire pencher la balance dans un sens ou
dans l'autre suivant leur rapport avec le pouvoir carme.
Si Falenn l'incite a déclencher les hostilités, il le fera,
mais s'il parle de son projet a dame Saniyiazia, celle-
ci n‘aura pas de mal a le convaincre d’abandonner.
Enfin, si Séneca l'invite a s'accoupler avec elle, tout
dépendra de son attitude. Si elle est moqueuse et fiel-
leuse, il sera convaincu qu'il faut libérer les esclaves alors
que si elle est douce et attentionnée, il deviendra defi-
nitivement meduseé...

ALLIES

Les aiglons
Les aiglons est le nom sous lequel se sont regroupés
les esclaves préts a s'engager dans une révolte aux cotés

sir a changer quoi que ce soit, mais tous sont prets a
mourir. La plupart sont des gladiateurs qui ont com-
battu aux cotés de Silérius et qui aimeraient partici-
per a une grande bataillé sous ses ordres. D'autres ont
affronté le Princéen, ont perdu, mais ont été épargnés
et souhaitent régler leur dette. Enfin, les derniers sont
des hommes libres et des esclaves ayant rejoint les
aiglons par conviction.

Cette fraternité n'a pas de véritable poids, malgré
ses membres volontaires et dévoués. Ces derniers ne

de Silérius. Tres peu croient réellement pouvoir réus- -

sont qu’'une trentaine, et ils pourraiént facilement
se faire infiltrer.

Dréosi Dromois

Ce minotaure n’est autre que le Grand Cornu carme
(¢f. Les Organisations, p. 84). Arrivé dans le royaume
au tout début du regne de Séneca, il bénéficia de la
« mode des minotaures » lancée par la reine. Il devint
un artisan fabricant de sublimes corsets de cuir pour
les méduses. Puis la mode se tarit. Les seuls mino-
taures encore populaires devinrent les gladiateurs et
Dréosi dut se reconvertir dans la fabrication d’ar-
mures pour ses freres.

C'est ainsi qu'il fit la connaissance et qu'il se prit
daffection pour le « petithomme »: Silérius. En effet,
Dréosi a toujours souffert de sa morphologie chétive
et le Princéen prouvait que la taille avait peu d'im-
portance comparée au talent et a la détermination.
Avec le temps, Silérius s'ouvrit au minotaure et lui
confia son idée de rébellion.

Si Dréosi n’est pas en adéquation totale avec cette
volonté de libérer les esclaves, il ne faudrait pas
grand-chose pour le convaincre que ce serait ['oc-
casion de se débarrasser a jamais de sa frustration
due a sa carrure chétive.

Dame Saniyiazia

Avec le temps, dame Saniyiazia est devenue une alliée
de Silérius. Depuis qu'il est champion, elle s'est tou-
jours arrangée pour lui éviter les duels les plus dan-
gereux — les talents de stratege du Princéen lui ont
toujours assuré la victoire lors tfes combats de groupes.

Contrairement a ce que pense Silérius, elle ne fait
pas cela par compassion, mais pour protéger son
bien le plus précieux. Elle craint en effet que la mort
du gladiateur ne l'oblige a retourner a Sagelli. Elle
ferait tout pour le dissuader de ses idées de révolte
si elle en avait vent.

Falenn e

Falenn est une farfadine Inspirée. Eclipsiste et Cho-
régraphe, elle pratique aussi la Geste et le cistre, ce qui
lui a permis de trouver les arguments pour convaincre
Silérius de préparer une révolte. Bien évidemment

LES GLADIATEURS
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Falenn n'agit pas seule, elle fait partie de la Cabale du
Vent d'Est. Silérius n’est en fait qu'un élément du
grand projet de cette société secrete: la libération des
esclaves des Terres veuves. Falenn s'est associée a cette
cabale car elle est convaincue que I'esclavagisme est un
terreau propice au développement de la Ténebre. De
plus, elle espére que des troubles a l'intérieur du pays
affaibliront les défenses de certaines Tours noires lui
permettant ainsi de les « visiter ».

Falenn a récemment remarqué I'amitié unissant Silé-
rius et Dréosi Dromois. Elle compte bien convaincre
ce dernier de se rallier a sa cause — tout en la présentant
comme celle de Silérius, En effet, 'appui de mino-
taures pourrait s'avérer décisif dans le renversement
des Dirigeantes carmes.

La Cabale du Vent d’Est

Les membres de cette société secrete souhaitent orga-
niser une rébellion a travers toutes les Terres veuves.
Lors du régne de Thésaléa, les dirigeants de la Cabale
avaient commencé des pourparlers avec la reine, mais
l'arrivée de Séneca a empéché leur réussite.

La Cabale du Vent d’Est a alors repris ses anciennes
méthodes: des coups d'éclat sporadiques se soldant sou-
vent par la libération de pres de la moitié des esclaves
d'un domaine et surtout des prises de contacts a tra-
vers tout le royaume pour tenter d’organiser la rébel-
lion. Son probleme est que nombre d’esclaves sont
médusés et n‘ont aucune envie de se révolter: « c’est
bien beau de se révolter, mais apres? ».

Certains membres de la Cabale se sont mis en queéte
d’une figure emblématique capable de fédérer les
esclaves derriere elle et de les pousser a la révolte. Ils
n‘eurent pas a chercher longtemps. Silérius érait
I'homme de la situation. Depuis la rencontre entre
Falenn et le gladiateur, la Cabale est devenue plus
active que jamais. Elle a recruté de nombreux membres
hors des Terres veuves et a réactivé ses réseaux de
contacts parmi les esclaves. Elle essaye de pousser loca-
lement les éléments les plus charismatiques a fédérer
les autres esclaves derriere eux.

Si la rébellion devait débuter, ce serait a 'occasion
des vendanges — ces quinze jours de féte et de liesse
étant la période ou la sécurité du pays est la plus
lache; les méduses sont moins séveres et les gardes
comme les compagnies mercerines en profitent pour
se détendre aux cotés des Carmes.
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ENNEMIS

Silérius n’a pas de réels ennemis. Il existe bien
quelques gladiateurs jaloux de son succes, comme
Azim et Krazic, quelques hommes frustrés des regards
que portent leurs femmes sur le beau gladiateur et
quelques méduses le trouvant trop arrogant qui aime-
raient le voir mordre la poussiere, mais aucun qui soit
prét a lui planter une dague empoisonnée dans le dos.
En effet, sa popularité est immense aupres des esclaves,
des hommes libres et méme des méduses. Les Diri-
geantes savent bien que tant que le peuple est heureux,
il ne se révolte pas...

Séneca

Si le principal ennemi de Silérius est la reine des
Terres veuves, Séneca, elle apprécie de plus en plus ce
fier gladiareur aussi doué pour la langue que pour
I'épée. Elle songe d'ailleurs a s’accoupler avec lui durant
les prochaines vendanges.

Si cela devait se produire, il est difficile de prévoir
la réaction de Silérius. Sans doute gardera-t-il sa rai-
son et tentera-t-il de lancer la révolte ou d'intriguer
pour étre affranchi, a moins qu'il ne succombe a sa
rage meurtriere ou aux charmes de la troublante
Séneca...

Azim et Krazic

Tous deux sont des champions appartenant a dame
Alisiya, une initiée Empoisonneuse qui a délégué ses
pouvoirs pour s'occuper pleinement de ses esclaves
gladiateurs.

Azim est un Keshite tombé entre les mains des
Carmes alors qu'il dirigeait un raid sur un village du
nord des Terres veuves. Il est intelligent, rusé, vif et fin
bretteur. Krazic est un ogre, ancien garde du corps
d'un riche Keshite marchand mort empoisonné apres
avoir « oublié » de payer ses créances. Son personnel a
été revendu comme esclave afin d’éponger ses dettes.
Krazic est aussi lent avec sa téte qu'il est rapide avec
sa hache.

Les deux hommes ne se quittent jamais et aiment
se battre dos a dos dans I'arene. Ils font régner la loi
dans les batiments des gladiateurs. Ils haissent Silérius,
mais essentiellement par principe — il est juste mieux
coté qu’eux. Cela fait déja deux mois qu'ils réclament
un combat contre Silérius aupres de dame Alisiya, que
ce soit un duel ou une bataille de groupe.




a mére étair une grande reine. C'est certain, mais ou nous
a menés sa politique d'ouverture? Nul part. Les Terres
veuves sont l'unique royaume bati par des saisonins. Elles
doivent rester notre royaume et devenir le phare artistique
de I'Marmonde. line ode a notre Dame!

Histoire

Séneca est la jeune reine des Terres veuves. Sa poigne de
fer et sa volonté de faire du territoire carme, une force
incontournable de I'Harmonde font d'elle une figure essen-
tielle des Royaumes crépusculaires.

Fille de la reine Thésaléa, Séneca n'a pas toujours été éle-
vée par une Professeur, comme le veut la tradition carme
pour les filles de souveraines, mais dans un college, avec
les autres jeunes méduses. Elle a toutefois bénéficié de
nombreux cours de la part d’un maitre d'armes et d'une
Professeur pour ce qui touche a la politique. Le but de ceci
était de lui faire comprendre les aspirations du peuple
carme. Thésaléa alla méme jusqu’a |'envoyer dans une Mai-
son durant un mois. Séneca dut ainsi travailler aux cotés
d’hommes libres et apprendre le travail de la terre.

Elle était en pleine adolescence et le résultat fut a l'op-
posé de ce qu'escomptait sa mere. Plutdt que d’apprendre
la compassion, elle se durcit. Elle apprit le mépris et en retira
du dégoiit pour « ces gens sans culture et sans aucun raf-
finement ». Ce fut un mois de souffrances durant lequel
elle se sentit abandonnée par sa mere. Lorsqu'elle quitta
le domaine, elle éprouvait de la rancceur et méme de la haine
envers cette derniere. Elle décida de se venger et de lui
faire payer au centuple I"humiliation subie.

Séneca passa deux ans a imaginer un plan et éudia avec
grand intéret I'art de l'intrigue et du machiavélisme. Finale-
ment, elle s‘attacha les services de mercenaires qui enleve-
rent sa mere et I'enfermerent dans une Tour noire en partie
délabrée et abandonnée depuis longtemps. Elle fit assassiner
ces mercenaires, puis leurs assassins. Elle offrit ensuite les terres
libres attenantes a la Tour noire 2 un couple d’hommes et
leur confia la tiche d'apporter de la nourriture « au pri-
sonnier ». Elle leur donna l'ordre de ne jamais lui parler, ni
méme d'essayer de le voir et leur promit une mort particu-
lierement longue et douloureuse s'ils désobéissaient. Enfin,
elle fit courir des légendes atroces sur cette Tour noire, uni-
quement dans les alentours, afin que les gens I'évitent.

Aujourdhui, Thésaléa est toujours enfermée et com-
mence a sombrer dans la folie a force de ne voir personne.
Seule la présence de ses serpents lui permer de ne pas bas-
culer définitivement. Séneca est la seule a lui rendre visite,
une fois I'an, afin de 'humilier un peu plus.

1l est toutefois probable que des Dirigeantes finissent
par se poser des questions sur cette Tour noire inhabitée
et qui ne semble pas faire partie du plan de reconstruc-
tion de la reine. Dans ce cas, la rumeur d’'un prisonnier
étrange, peut-étre le fils caché de Séneca et d'Ashur (voir
plus loin), pourrait naitre...

Avec la disparition de Thésaléa, le trone devint vacant
et Séneca fut couronnée reine comme |'exige la tradition



carme. Evidemment, le conseil matriarcal se posa de nom-
breuses questions sur cette disparition: Thésaléa avait-elle
été enlevée par des Keshites, mais, dans ce cas, pourquoi
n‘avaient-ils rien revendiqué? Erait-elle tombée amou-
reuse et avait-elle décidé de quitter les Terres veuves ? Séneca
chargea un Censeur de I'enquéte qui, bien évidemment, ne
donna aucun résultat. Aujourd’hui, seule Naziane, une
vieille méduse du conseil (voir plus loin) s'interroge encore.

Il est difficile de prévoir la réaction de Thésaléa si elle était
délivrée. Elle n'a plus route sa raison et il est probable que
Séneca joue la-dessus pour conserver le trone. La plupart
des Dirigeantes se rangeront a ses cotés, a moins que Theé-
saléa ne démontre que sa fille est responsable de sa séques-
tration. Ceci est peu probable car elle a toutes les chances
de pardonner ce « caprice » a Séneca comprenant les souf-
frances qu’elle a endurées aux cotés des paysans humains.

Séneca n‘avait que seize ans lorsqu'elle monta sur le
trone. La cour comprit bien vite qu'elle avait I’étoffe
nécessaire a cette fonction. Les premiers mois de son
regne furent l'occasion de grands bouleversements poli-
tiques et d'un durcissement général des lois (cf.
AGONE, pp. 45-47, Le Codex des méduses et Drame, plus
bas). Cependant, l'aura des Terres veuves grandit,
principalement grice a I'implosion de l'art et I'en-
voi de nombreuses ambassadrices dans les capitales
des Royaumes crépusculaires. Séneca espere notam-
ment nouer des liens tres forts avec la Janrénie.

Lorsque Séneca prit le pouvoir, elle recut de nombreux
présents de la part des méduses les plus importantes
comme le veut la tradition. L'une des Meres voulut lui
faire un cadeau empoisonné pour montrer son mécon-
tentement — elle trouvait en effet Séneca trop jeune pour
gouverner, la suite de I'histoire la démrompa. Ainsi,elle lui
offrit un esclave minotaure, Ashur. La reine accepta et,
comprenant a quel point celui-ci était dévoué, elle alla
jusqu'a en faire son contre-assassin. Pour Ashur, il n’y avait
pas de plus grand honneur. Ce fut I'étonnement et certaines
méduses parmi les plus importantes hurlérent a l'infa-
mie. Une méduse, et a fortiori une reine, ne pouvait décem-
ment étre protégée par l'une de ces bétes. La réaction des
Carmes fut a l'opposé de ce qu'elles attendaient. Séneca
érait jeune certes, mais elle érait reine et respectée comme
telle. Une nouvelle mode naquit et depuis, s’exhiber avec
un minotaure est du plus bel effet dans les soirées. La
mode s'est quelque peu tarie, mais les minotaures sont bien
moins brimés qu’auparavant.

Conseil dinterpretation

Séneca est connue pour sa cruauté et son cynisme. Cette
réputation n'est pas usurpée, mais elle sait aussi se mon-
trer charmante, raffinée et méme parfois, douce. Elle a
I"étoffe des grandes reines. Elle sait mettre a l'aise ses inter-
locuteurs tout comme elle sait s'imposer a eux malgré son
jeune age. :

Eminence, si vous interprétez Séneca, n‘oubliez pas ces
deux aspects. Si elle doit s'imposer, levez-vous afin de domi-
ner les joueurs. Prenez un ton sans appel, parlez d'une voix
claire, lentement. Ne haussez le ton que si les joueurs vous
interrompent et dans ce cas, laissez planer un silence en le
regardant intensément, n’hésitez pas a leur rappeler qu’elle
est la reine ! Si Séneca doit étre complaisante, pour une rai-
son ou une autre, avec les Inspirés: souriez ! Tout le temps.
Parlez d'une voix douce, répondez a toutes leurs questions
afin de les mettre en confiance, mais n’hésitez pas a leur
mentir. §'ils sont contrariés, n'hésitez pas a commencer vos
phrases par: « Je vous comprends, mais... ». Rien ne peut
la déstabiliser 2 sauf peut-étre le retour de sa mere @, elle
ne veut que le bonheur de son peuple, surtout des méduses.
N’hésitez pas a le répéter.

Enfin, n'oubliez pas sa Peine et son Bienfait perfide: Coeur
de pierre et Comédie. Séneca ne peut étre amadouée et on
ne peut découvrir qu'elle ment!
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Lo vopaume mecine

Vous |'aurez sans doute compris Eminence, le but de
Séneca est de renforcer le pouvoir politique des Terres
veuves dans I'Harmonde et faire de ce royaume la réfé-
rence en matiere d'arts. Comme toutes les reines avant
elle, Séneca aimerait que son Décan retrouve son pou-
voir de pétrification. Ainsi, elle favorise les travaux qui
se déroulent dans les Tours noires. C'est une des raisons
des lois contre les Renégates. Celles-ci font d’excellents
cobayes pour les expériences les plus impies.

ENNEMIS

Llayissya

Membre du conseil matriarcal, Llayissya est la plus fer-
vente opposante a Séneca. Elle s'est violemment oppo-
sée a la reine durant la premiére année de son régne, puis
s'est progressivement assagie. Cette attitude n’est qu'un
leurre destiné a cacher ses projets. En réalité, elle ceuvre
dans I'ombre pour la renverser. Ses précieuses connais-
sances des autres royaumes lui ont méme permis de
devenir une conseillere appréciée de Séneca.

Sans la sororité ophidienne, il y a bien longtemps
qu'elle l'aurait fait assassiner. Son opposition n’est pas
due a la nouvelle politique, mais parce qu’elle veut
devenir reine. En effet, Séneca n'a pas encore de des-
cendante. Si elle meurt, le conseil matriarcal devra en
élire une nouvelle et dans ce cas, Llayissya aurait toutes
ses chances.

Son plan le plus tordu est lié a Ashur le minotaure (voir
plus bas). Elle le manipule pour lui laisser penser qu'il
serait le meilleur pére pour la descendante de Séneca.
Le but étant bien siir d'engendrer un minotaure afin que
Séneca meure lors de I'évolution du feetus. La reine
ignore ce danger, au contraire de Llayissya. Si un autre
male érait choisi, cette derniere utiliserait le don de la
Dame (cf. Le Codex des méduses, p. 22) pour persua-
der Ashur que la reine le désire en espérant qu'il la viole.
Pour parachever cet ignoble plan, Llayissya est en quéte
d'une potion ou d'une drogue favorisant les genes du
male durant la fécondation. Elle est récemment entrée
en contact avec des pixies.

Alinissa

Alinissa est l'une des cinq Pythonissiyaé du culte de
la Dame, mais aussi une Renégate et une Inspirée. Trop
occupée par sa lutre contre la Menace, elle n’est impli-
quée dans aucun complot visant a renverser Séneca,
mais elle a clairement fait savoir qu'elle s‘opposair a la
politique de la reine.

Alinissa est donc une épine dans le pied de Séneca.
Cette derniere a permis un nouvel élan au culte de la
Dame, mais se retrouve contrariée par |'une des cinq pre-
mieres prétresses. Elle ne peut condamner a mort Ali-
nissa sans risquer un tollé. Séneca espere que la Guilde
d’Esayhide parviendra a la capturer et qu'elle pourra lui
jouer le méme tour qu'a sa mere...

Naziane

Cette méduse de quatre-vingt-trois ans est la plus
dgée du conseil matriarcal. Ancienne préceptrice et
fidele conseillere de la reine Thésaléa, elle s’apprétait a
se retirer dans une Tour noire lorsque survint la dispa-
rition de cette derniere. Convaincue qu'il sagissait d'un
assassinat, elle décida de rester au conseil. Naziane a tou-
jours essayé de tempérer les ardeurs de Séneca avec
plus ou moins de succes. La reine évite de trop la contra-

rier et se refuse a I'évincer du conseil pour ne pas atti-

rer les soupcons.

Naziane est, pour l'instant, plus une opposante qu’'une
ennemie de Séneca, mais Llayissya tente d'attiser leur
antagonisme.

Sirénius

Le gladiateur pourrait devenir I'artisan de la chute de
Séneca, voire son meurtrier... A moins qu'il ne devienne
son amant. Ce sera sans doute 3 vous, Eminence, d’en
décider et a vos Inspirés de le permettre.

Les Keshites

Ennemis séculaires des Carmes, les Keshites n’appre-
cient aucunement la politique de Séneca. Les marchands
sont de plus en plus taxés, certains sont devenus esclaves
a cause de retards dans leurs paiements et plusieurs cols
anciennement keshites sont aujourd’hui tenus par les
Carmes... Il faudra bien un jour que les méduses payent
le prix de ces affronts. Par le sang.

Les Renégates

Depuis qu'elles sont hors-la-loi et impitoyable-
ment traqués par la Guilde d’Esayhide, les Renégates
sont de moins en moins nombreuses. Néanmoins,
celles qui ont quitté les Terres veuves depuis long-
temps commencent a se fédérer pour créer un réseau
d’entraide.

Les hommes libres

Les hommes libres ont vu chuter leur condition de vie
avec l'arrivée au pouvoir de Séneca. Les graines de la
révolte commencent a germer, mais la majorité préfere
se contenter du peu qu'’il lui reste plutdr que de risquer
de rout perdre.

ALLIES

Si Séneca a beaucoup d’ennemis au sein de son peuple,
elle a aussi de nombreux alliés.

Ashur

Ashur est un minotaure venu dans les Terres veuves
pour offrir ses services de guerrier aux plus belles
femmes de I'Harmonde. Il est entierement dévoué a
Séneca. Il en est méme amoureux et n’hésitera pas a
donner sa vie pourelle. Il I'aime aussi pour son carac-
tere froid et ne craint pas ses coleres, méme s'il sait
que le jour ou elle se lassera de sa présence, elle le
fera peut-étre exécuter. Ce qu’il désire le plus au
monde est qu'elle le choisisse pour devenir le pere
de sa descendance.



La Guilde d’Esayhide

Certte guilde est un des plus puissants atouts de Séneca.
Apres plusieurs années de léthargie, les Esayhide ont
retrouvé une place d’honneur dans la société carme avec
I'arrivée au pouvoir de Séneca. Les troubles occasionnés
par Eclat de sang ont démontré que leurs capacités guer-
rieres n'avaient rien a envier aux compagnies merce-
rines. Ces événements ont de plus redoré leur image
aupres de la population carme.

Les méduses carmes

La plupart des méduses apprécient sa reprise en main
du pouvoir dans une période ot les artistes commen-
caient a se prendre pour des Inspirés de la Flamboyance
oubliant qu‘au contraire de leurs ceuvres, ils n’étaient
pas éternels... Malgré cela, le mécénat a redoublé d'in-
tensité et le nombre d'artistes na cessé d’augmenter. Les
velléités territoriales de la reine ont galvanisé les ordres
militaires — que ce soit les troupes venues de la Répu-
blique mercenaire, les esclaves ou la guilde d’Esayhide.

Célestin Mornetogne

Ce Janrénien distingué, grand connaisseur de la pein-
ture, est un des seuls hommes libres dans I'entourage
de Séneca. Ses contacts dans les milieux artistiques de
tout I'Harmonde permettent aux méduses de renouve-
ler régulierement « leur parc d'artistes ». Il a méme
réussi a donner de I'importance a certains courants
encore détestés quelques années plus tot.

En vérité, c’est un drakonien répondant au nom de Kels-
qualssis. Il a été envoyé par la Chaire des Damnés (cf. Le
Violon de l'automne) afin d'orienter le mécénat artistique
vers des courants plus proches de la sensibilité du Masque
que de celle des Muses. Il favorise notamment les Galé-
riandes (¢f: AGONE, p. 47) qui, avec leur volonté de fusion-
ner les arts, se rapprochent voluptueusement de 'esprit
du Masque. Celles abritant des Inspirés sont bien évi-
demment privilégiées. Si le Mélange naissait, ce serait une
terrible victoire pour le Maitre du Semblant.

Fedice

Fedice est un satyre Inspiré et cornu (cf. Le Codex des
satyres). Grand Harmoniste, spécialiste de I'Accord et plus
particulierement du cistre, il a aussi des bases en Cantos.
Séneca apprécie de l'avoir dans son entourage car il a un
poids important dans la société caprine et peut ainsi l'in-
former de sa tendance artistique et de son opinion politique.

Fedice, lui, espére influencer la politique de Séneca. Il se
présente comme son allié, mais ce n'est sans doute que pro-
visoire. La reine a en effet permis un nouvel élan de I'art dans
les Terres veuves et I'Inspiré souhaiterait qu'il se poursuive.
Il aimerait aussi favoriser le développement des écoles carmes
enseignantles arts classiques comme magiques et faire ainsi
progresser le nombre d’Harmonistes. De plus, les Terres
veuves doivent absolument étre protégées contre l'influence
du Masque a cause du nombre d’ceuvres qu'elles recelent.

Larrivée de Séneca au pouvoir a donc favorisé une partie
de ses projets, mais 'art des Terres veuves n'est pas un art
libre, c'est un art de mécénat et le caractere des satyres, tout,
comme 'Inspiration, s"accorde tres mal avec cette politique.




Murad
Madjid

eldchez cet homme! Quelquun qui ose sortir son poignard
devant Murad Madjid mérite quelques égards. Venez, mon
ami. Asseyez-vous, face a moi, Il ne sera pas dir que je
recois mal ceux qui me visitent, fussent-ils mes ennemis.
Vous voyez cette dague? Ce sont de veritables rubis. On dit
que ce sont les larmes cristallisées d'un dragon qui contem-
pla ma fille Laliana. Cette arme sera votre, si vous me
convainguez que je ne dois pas la plonger dansvotre gorge.

Histoire

On dit de Murad Madjid qu'il est le plus keshite des
Keshites. La fournaise du désert et les meeurs vipérines de
son peuple ont fait de lui un homme d’état redoutable.
Murad Madjid est le fils de Hammad Madjid, le cousin du
sayed Aqim, qui dirigeait le clan Madjid. Selim, le fils du
sayed, né [a méme semaine que Murad Madjid, était pro-
mis a la succession, mais Hammad n’était pas de cet avis.
Bientor, Hammad et Aqim devinrent des rivaux au sein du
clan, et c'est a travers leur fils respectif qu'ils s‘affronterent.

Tous les Madjids, lorsqu'ils atteignent leur treizieme
année, subissent un difficile rituel de passage a I'age adulte.
Vétus d'une simple tunique de lin erarmés du kriss, le cou-
teau traditionnel des Madjids, ils sont abandonnés dans le
Grand Nerkh, un plateau rocheux stérile ot1 régne une four-
naise infernale, trois jours durant. Murad Madjid et Selim
vécurent ensemble leur initiation. Mais ces trois jours se
transformerent en un duel sans merci entre les deux ado-
lescents. Ils se tendirent mutuellement des embuscades a
travers les fissures labyrinthiques du Nerkh, se poursuivi-
rent sans cesse, ne se laissant que quelques heures de répir.
Au terme de ces trois jours, Murad Madijid sortit du Nerkh,
chargé du corps de Selim qu'il avait tué de son kriss.

Agim mourut en laissant un second fils, Selim le Jeune,
age de trois ans. Murad Madjid en avait dix-sept. Il monta
donc sur le trone, devenant le nouveau sayed du clan.

Aqim avait pourtant un héritier en ligne directe en la
personne de Selim le Jeune. Sa mére Yasmine, cinquieme
épouse d’Agim, pouvait engager une régence, Cette pro-
position de la fraction légitimiste du clan était une triple
manceuvre. D'abord, elle permertait d'écarter Murad
Madjid du trone. Ensuite, Yasmine n'était pas d'une intel-
ligence foudroyante, et ceux qui voulaient la porter au
trone comptaient gouverner a travers elle. Enfin, mettre
une femme a la tére du clan Madjid permettait de sat-
tirer I'amitié du clan des Latifas (¢f AGONE p. 43). Or, dans
les jours sombres qui allaient venir, cette alliance allait
se révéler précieuse.

D'abord, Murad Madjid tenta d'intriguer contre les légi-
timistes. L'intrigue tourna en reglement de compte armé,
et en quelques mois, les forces de Murad Madjid furent
réduites a néant. Le sayed fut contraint de fuir la o1 nul
n'irait le chercher: dans le Nerkh.

Il resta tapi dans les roches pendant quatre longues
années. De 1a, entretenant toujours des contacts réguliers
avec ses anciens alliés, il organisa un réseau d’espions.
Patiemment, Murad Madjid placa ses hommes a la cour
de Yasmine. Puis, il alla rencontrer le clan des Nazirs (cf,
AGONE p. 43), et leur demanda de soutenir son retour en



échange d'especes sonnantes et trébuchantes préle-
vées sur le trésor madjid.

Le rerour de Murad Madjid fut une fracassante
révolution de palais. En une nuit, Yasmine et ses
sympathisants furent enfermés et Selim assassine.

Au matin, les légitimistes apprirent que le sayed érait
de retour, et que celui-ci comprait fermer les cols du
désert si on ne se ralliait pas a lui, ce qui ruinerait la
plupart des caravanes. Le nouveau sayed se découvrit
subitement des alliés nombreux. Magnanime, il accepta
de libérer Yasmine et ses partisans en échange d'un serment
d‘allégeance. Certains refuserent: ils croupissent peut-étre
encore dans leurs geoles.

Murad Madjid avait congu un projet a la mesure du clan
Madjid: unifier les tribus du désert, faire renaitre 'Empire
de Keshe. Il commenca par 'unification du clan, écarrelé
par la succession d’Aqim. En homme lucide, le sayed
comprit que seule la libéralité et le bon déroulement
des affaires pouvaient amener tous les Madjids a sa
cause, mais la distribution de cadeaux somptuaires
réclamait beaucoup d'argent. Pour se procurer les
fonds nécessaires, Murad Madjid mit sur pied un
réseau marchand redoutable. Afin de faire baisser les
coiits des voyages de ses caravanes, il rationalisa I'ir-
rigation des oasis controlées par le clan et organisa
I'entretien des routes régulieres.

Bientdr, l'or afflua, et le réseau marchand des
Madijids devint le passage obligé des échanges har-
mondiens entre le Nord et le Sud. Murad Mad-
jid put faire montre d’'une générosité légendaire
— quoique trés habilement mesurée — avec ses
amis et le nid d'aspics que constituait encore sa
cour. Cependant, Murad Madjid ne put jamais
honorer sa dette vis-a-vis des Nazirs.

Le clan Madjid uni autour de son sayed, restait a
convaincre les autres tribus du désert. Dans ce dessein,
Murad Madjid entreprit de proposer des accords commer-
ciaux et matrimoniaux aux autres sayeds de Keshe, mais
cela se révéla vite trop ardu: Murad Madjid érait précédé
de sa réputation généreuse, et il s'avéra que son trésor serait
insuffisant a maintenir a la fois l'unité du clan Madjid et
les accords avec les autres tribus.

Une lueur d'espoir se profila pourtant a I'horizon. Une
légende court dans le désert keshire, qui affirme qu'un pro-
phete naitra et unifiera toutes les tribus derriere sa banniere.
Celui-ci sera reconnaissable a la tache de naissance qu'il
portera sur la hanche. Or, le prophéte naquit en la per-
sonne de Maareb Kharadj, membre d’'un clan mineur du
centre et du nord du Royaume. Pour Murad Madijid, il était
intolérable que le prophete ne fut pas un Madjid.

Lors du troisieme anniversaire de Maareb, les Kharadj
inviterent toutes les tribus keshites a Adamas, leur ribat
fortifié au centre du désert. Murad Madjid s'y rendit de
bonne grice. Mais au cceur de la nuit, il réalisa son plan:
ses troupes engagerent le massacre systématique des Kha-
radj et la destruction d’Adamas. Les espions de Murad
Madjid tenterent d’enlever Maareb pour en faire un
Madjid. Malheureusement, un petit groupe d'inconnus
assistés d'une mystérieuse fée noire Inspirée parvint a
s'échapper avec l'enfant. La voie mystique de l'unifica-
tion venait d'échouer.

Quinze années se sont écoulées depuis le sac d’Adamas.

Murad Madjid a décidé de changer radicalement de poli-
tique: I'unification ne peut venir des Keshites eux-mémes.
Il y a quelques années, Murad Madjid a fait la rencontre
d'Odérus le Blanc, ancien membre de la Confrérie du Bol
(of: LArt de la magie, p. 85), puissant mage Jorniste en rup-
ture de ban dont le Cryptogramme-magicien nie jusqu’a
l'existence. Pour Murad Madjid, Odérus constituera la pierre
angulaire de son plan d'unification du désert.

Conseil dinterpretation

Murad Madjid est la téte du plus grand réseau commer-
cant de I'Harmonde, mais il est avant tout un homme d'Etat.
Eminence, c'est ce caractére qui doit guider votre interpréta-
tion de Murad Madjid. D'abord, soyez... magnifique. Et faites
montre d'une générosité fabuleuse. Offensez-vous lorsqu'on
refuse vos cadeaux: celui qui n'accepte pas de recevoir refuse
votre amitié | Soyez magnanime, car c'estla le signe de la gran-
deur. Soyez inflexible, car la destinée du désert repose entre
vos mains. Vous aimez le désert. Vous en étes amoureux, et
vous voulez en faire une grande nation. U'Empire hante tous

vos réves, et rien ne doit vous empécher d'unifier le désert. Q
N
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Un allic inattendu

Odérus le Blanc est venu trouver Murad Madjid a
Sethiniah, une importante place forte dans le sud-
ouest du désert. 1l lui a proposé de se mettre a son
service, de participer a l'unification du désert en
construisant une Académie jorniste clandestine dont
les Mages serviront le sayed. Pour réaliser ce projet,
Odérus a besoin de Gemmes, qu'il fixe sur I'épaule
gauche de ses éleves. Murad Madjid secharge d'or-
ganiser un important trafic qui alimente en gemmes
I'Académie secrete.

Mais Odérus est un personnage au passé bien
mystérieux. Le Cryptogramme-magicien nie son exis-
tence, de méme qu'il nie l'existence de I'’Académie
jorniste de I'Ouest, qu'Odérus prétend avoir dirigé.
Murad Madjid a un besoin pressant de savoir qui
est exactement son nouvel allié. 1l est donc a la
recherche de quelques enquéreurs discrets. 1l pour-
rait recruter ceux-ci parmi ses propres espions, mais
il craint I'opposition interne du clan a ses plans et
ne veut pour rien au monde que ce qu’il estime étre
sa seule chance d'unifier le désert soit anéanti par
une querelle intestine. Toutefois, il ne compte pas
non plus révéler a ses futurs enquéteurs l'existence
du trafic de Gemmes. Murad Madjid s’appréte a
mener une partie difficile !

ENNEMIS

Les Nazirs

Pour fomenter sa révolution de palais, Murad Mad-
jid a demandé l'aide des Nazirs. Si les choses avaient
mal tourné, il leur aurait demandé de fermer les cols
du désert, ce qui auraig mis en péril le commerce
harmondien et aurait’donné a Murad Madjid un
argument de poids. Finalement, seule la menace a
suffi a faire reconnaitre Murad Madjid. Pourtant, le
sayed avait promis de l'argent au clan Nazir, dont la
situation économique est déplorable.

Or, contraint d’entretenir une famille cotiteuse,
Murad Madjid n’a jamais pu honorer sa dette avec
les Keshites des montagnes. Ceux-ci sont bien
conscients que Murad Madjid n’a fait qu'utiliser leur
nom pour menacer les légitimistes, et que les Nazirs
n‘ont rien eu a faire. Mais une parole est une parole.
Ills attendent donc avec la patience qui les caracté-
rise une occasion de laver I'affront qu'ils ont subis.
Déja, il leur arrive « d'oublier » de protéger contre
les drakoniens une caravane du clan Madjid qui sort
du désert.

Les Kharadj

Ce minuscule clan a failli étre exterminé par les
Madjids lors du sac de Sethiniah. Seuls quelques Kha-
radj ont pu s'échapper a temps, ainsi que Maareb, qui
a mystérieusement disparu le soir du massacre.
Aujourd’hui, celui qui se revendique prophete a engagé

% la reconstruction d’Adamas, et son clan reléve la téte.

Il n’est pour I'heure qu'un modeste clan de vendeurs
de dromadaires qui ne participe pas au commerce har-
mondien. Pourtant, la haine que chaque Kharadj voue
aux Madjids est infinie.

Maareb a promis de se venger, et de faire payer a
Murad Madjid sa brutalité. Heureusement pour le
sayed madjid, le désert est pour l'instant de son coté,
et de nombreux Keshites doutent que Maareb soit le
prophete qui unifiera le désert. Mais déja des cara-

vanes du clan Madjid sont victimes de raids kharadjs, -

qui ne laissent aucun survivant,

Ibrahim Corso

Organiser un trafic de Gemmes suffisamment
vaste pour alimenter une Académie clandestine est
une tiche ardue. Maintenir invisible le trafic I'est
encore plus.

Ibrahim Corso est un farfadet Censeur éclipsiste.
Son attention fut attirée lorsqu’il enquéta pour le
compte de Fung Soy, un marchand princéen: celui-
ci s’érait fait dérober son Danseur alors qu'il parti-
cipait a la grande foire annuelle de Qaysaria. Ibrahim
mena l'enquéte avec assiduité, mais les pistes éraient
ténues. Il allait abandonner lorsqu'il fut victime d'une
tentative d'assassinat, ce qui le poussa a redoubler
d’ardeur. Mais la cité des tentes gardait ses secrets.
La foire prit fin, et la cité fut démontée, sans qu’lbra-
him ne retrouve le Danseur de Fung Soy. Celui-ci
quitta le désert sans son bien. Par acquis de
conscience, Ibrahim fouilla le sable qui avait porté
la cité. Ce qu’il y trouva apres des heures de recherche
I'horrifia: le Danseur de Fung Soy gisait inanimé sur
le sol, le crane fracassé, et son contenu prélevé par
des mains cruelles.

Ibrahim Corso engagea immédiatement une diffi-
cile enquéte. Arpentant inlassablement le désert, il
visita toutes ses oasis, a la recherche des monstres
odieux qui avaient commis une telle ignominie. Apres
quelques années de recherche, il fut & nouveau la
cible de divers attentats. La, il engagea son enquéte
vers les assassins. Il ne parvint jamais a en coincer un
seul. Mais souvent, ils laissaient sur leurs traces des
Danseurs ignominieusement mutilés. Poursuivant
toujours son enqueéte, il découvrit le cadavre d'un
Eclipsiste de sa connaissance dont la Gemme avait été
prélevée. Les choses étaient claires: Ibrahim était en
face d'un imposant trafic de Gemmes, organisé par
un maitre.

Ibrahim est résolu a mettre fin a celui-ci, afin de
sauver les Danseurs qui en sont victimes. Ses pistes
sont ténues, et s'évanouissent mystérieusement. Pour-
tant, il s'approche lentement de Sethiniah. Au fond,
il ne lui manque qu'un peu d‘aide.

ALLIES

Odérus le Blanc

Apres avoir été formé dans la méme Académie que
Lerschwin (cf. Les Chroniques des crépusculaires) dont
il fut le compagnon, Odérus a connu une carriére
aussi brillante que discrete, et s'est vu confier la lourde
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charge de diriger une Académie, perdue dans l'ouest
du désert. Mais cette Académie abritait une biblio-
theque secréte contenant des documents compro-
mettants sur le Cryptogramme-magicien ainsi que
divers ouvrages de Conjuration. Les autorités diri-
geantes du Cryptogramme voulaient garder les pre-
miers afin de conserver une mémoire de sinistres
événements, et les seconds pour mieux connaitre les
Conjurateurs. Il fut demandé a Odérus de ne pas
jeter un ceil sur le contenu de la bibliotheque et de
maintenir le secret de celle-ci. Odérus s'exécura.

Malheureusement pour lui, tout a ses études et a
son enseignement, il ne s‘apercut pas que l'un de
ses éleves avait découvert la bibliotheque, ot il éru-
diait la Conjuration. Bientdt, le jeune Conjurateur
invoqua un puissant Démon, qui réclama 'Académie
et son contenu, éleves et professeurs compris, pour
Connivence.

Le Cryptogramme-magicien déploya toute sa puis-
sance d'intrigue pour taire l'incident lamentable et
le faire disparaitre des mémoires. Odérus resta retenu
aux Abysses pendant une vingtaine d’années, mais,
profitant de I'évasion de plusieurs minotaures, il refit
surface. Dans son sillage se trouvait Krhmh, un Ver-
millon a la solde de Jaranapal.

Odérus revint au désert pour reprendre ses fonc-
tions au sein du Cryptogramme-magicien. Celui-ci
le rejeta durement. Persuadé du caractere corrompu
de son ordre, Odérus décida de le saper, en mettant
fin a I'article second de la charte (¢f LArt de la magie,
p. 48). 1l entra alors dans la clandestinité. Méme
Murad Madjid ne connait pas son histoire.

L'alliance conclue avec Murad Madjid est une
aubaine pour Odérus, car le Mage peut compter sur
le réseau commercial madjid, tant pour organiser et

dissimuler le trafic de Gemmes que pour recruter
des éleves dans tout le désert. U'Académie clandestine
de Sethiniah en compte déja une trentaine qui n’est
soumise qu'a Odérus et Murad Madjid.

Le projet d’Odérus va plus loin qu'une vengeance
en regle contre le Cryptogramme-magicien, ou l'uni-
fication du désert. En effet, le Jorniste est un Inspiré.
Dans le secret de son Académie, il réve a un royaume
gouverné par l'Inspiration ou le Masque et |'Ombre
seraient combattus par le pouvoir politique.

Le Chat noir

Lentreprise d'Odérus et de Murad Madjid compte
un allié aussi dangereux qu'insoupconné: le Chat noir
(cf LAt de la magie, p. 51). 1l a appris I'existence du
complot grice a Malik Madjid, un proche de Murad
Madjid trop bien renseigné et a la langue trop bien
pendue, alors qu'il effectuait un voyage d'affaires
dans I'Enclave boucaniere. Le Chat noir a envoyé ses
propres espions a Sethiniah, qui ont découvert I'Aca-
démie clandestine. 'Obscurantiste a alors compris que
Murad Madjid et Odérus voulaient mettre en péril
la charte du Cryptogramme-magicien. Or, si le Chat
noir n'est pas spécialement favorable a l'unification
du désert, rien ne peut plus captiver son attention
qu’un nouveau Lerschwin.

Le Chat noir s'attache donc a surveiller le complot
de Murad Madjid et a le protéger secretement, en fai-
sant disparaitre ceux qui, tel Malik, pourraient

répandre le bruit de son existence ou en génant les
investigations d’lbrahim. Parallelement, il attend le
moment ou il pourra prendre possession de I'’Acadé-
mie clandestine, jeter Murad Madjid au bas de son
tréne pour le remplacer... En attendant de conquérir
I'Harmonde !
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ester avec toi, ce soir ! Jeune héros, tu as Lair brave et fort,
Mais il me faut partir, c'est mieux ainsi, Nous le paie-
rions trop cher tous les deux. Peut-étre me reverras-tu un
Jjour, exécutant a nouveau pour toi la danse des sept voiles,
Adieu.

Histoive

Un jour, un caravanier rencontra, lors d'une halte dans
une oasis, une femme magnifique, seule, assise a 'ombre,
sous un palmier. Ce fut le coup de foudre, 1l repartit avec
elle, sans savoir ni comment elle s'appelait, ni d'ou elle
venait. lls traverserent ainsi plusieurs fois le désert keshite,
en s'aimant sur les dunes bienveillantes. De leur union
naquit Sophonyse. Pourtant, cette passion s'étiola peu a
peu, et lorsque Sophonyse eut trois ans, sa mere disparut
dans le désert, aussi mystérieusement qu’elle était apparue,
laissant son enfant au caravanier. Ce dernier I'éleva et I'en-
toura d'affection.

Elle vécut comme n'importe quelle enfant jusqu’a I'age
de quinze ans. Elle était alors aussi belle que sa mere et atti-
rait les regards des hommes de la caravane. L'un des ado-
lescents lui déclara un jour son amour pour elle, mais tout
ce qu'elle ressentit fut un froid immense et engourdissant:
elle érait devenue une véritable morgane!

Elle mit du temps & comprendre qu'elle n’était proba-
blement pas comme les autres, jusqu’au jour ot elle croisa
le chemin d'une éducatrice a Qaysaria. Cette derniére sédui-
sit le pere de Sophonyse pour rester pres d'elle et lui apprit
qui elle était er quel était son destin. Lorsqu’elle eut fini,
elle s'éclipsa aussi mystérieusement que la mere de Sopho-
nyse, laissant a nouveau le pere dans une indicible mélan-
colie. Ne voulant pas causer d’ennuis ni de chagrin a son
pere, Sophonyse le quitta, aprés l'avoir prévenu de son
départ et suivit son propre chemin. Pour survivre, elle devint
danseuse dans les auberges des grands ribats.

Tres vite, elle fit une rencontre qui transforma sa vie. Lors
d'un voyage en caravane, pour changer de ribat, elle eut pour
compagne de voyage et de tente une méduse nommée
Venayell. Leur premiére rencontre fut trés désagréable car
la jalousie et le sentiment de rivalité les rongeaient |'une et
I'autre. Sophonyse dut changer de tente lors de la premiére
nuit, Cependant, les trames du destin sont impéné-
trables: apres quelques semaines de route, leur animosité
se changea en affection, et leur affection en amour. Les
deux saisonines sentaient leur cceur se réchauffer et une émo-
tion nouvelle irriguer tout leur corps. Elles ne se quittérent
plus. Or, il se trouve que Venayell faisait partie du Conseil
des Décans, Elle décida de faire don de |'Inspiration a Sopho-
nyse, persuadée que son amour ne pourrait faire le mal. C'est
ainsi que la morgane échappa a I'emprise de la Menace.

Venayell et Sophonyse vécurent une vie heureuse pendant
quelques mois. Cependant, Venayell finit par interroger
Sophonyse sur la raison qui la poussait a changer chaque
mois de nom. Cette derniére lui raconta alors tout ce qu'elle
avait appris de |'éducatrice qui était venue la voir. Venayell
lui révéla qu'elle avait peut-étre trouvé quelque chose qui
pourrait l'aider. Elle avait été envoyée par sa famille des
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‘des recherches sur une drogue nom-
mée kriff, obtenue a partir des excréments d’onagre, et qui
aurait des propriétés étonnantes. En érudiant la chose et en
faisant nombre d’expériences, Venayell avait découvert une
maniere de consommer cette drogue sous forme liquide, ce
qui permettait de séparer l'esprit du corps et de voyager en
pensée. Elle avait appelé cette substance le Nufud — qui se
traduit en keshite par « le Voyage ». En faisant quelques essais,
elles se rendirent compte que le Nufud permettait de sen-
tir 4 longue distance I'arrivée de |'haruspice poursuivant
Sophonyse, ce qui lui permit de changer de nom moins
souvent et de vivre un peu plus en paix.

Cependant, la vigilance de Sophonyse se relacha. Elle cessa
progressivement de changer de nom, puis de vérifier chaque
soir si I'haruspice n’était pas sur ses traces. Une nuit, alors
qu'elles se reposaient ensemble dans la chambre d'une
auberge 3 Mudine, une ombre se glissa sous la porte et fon-
dit silencieusement sur Sophonyse. Venayell qui avait des
réflexes de félin se jeta sur le Démon et commenca a se
battre contre lui en hurlant a Sophonyse de s’enfuir. Cette
derniere obéit et courut quérir du secours, mais quand elle
revint, accompagnée d'une demi-douzaine d’ogres, il était
trop tard: I'haruspice avait emporté Venayell avec lui dans
la mort. Sophonyse faillit se laisser aller au désespoir et sen-
tir la glace I'étreindre a nouveau, mais elle se reprit au spec-
tacle de la Flamme de Venayell qui dansait dans l'obscurité.
Elle la recueillit et décida de la garder pour l'insuffler a qui
lui en semblerait digne.

Elle continua a danser et a arpenter le désert. Elle devint
la meilleure danseuse de I'Empire de Keshe, au point que tous
les dignitaires keshites se la disputaient lors de leurs festins.
Mais elle restait inaccessible pour eux. C'est a cette époque
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qu'elle créa la danse des sept voiles, une danse éro-
tique, mystérieuse et langoureuse, ot la danseuse
enleve peu a peu les sept voiles dont elle est
vetue, a l'aide-de magnifiques poignards cise-
lés. Cette danse comprend sept voiles, et donc
sept étapes, car elle représente les sept vents
qui balaient 'Harmonde; elle commence par
le voile du souffle avide et finit par le voile de
la route des tempétes, car ces vents traversent
I'Empire de Keshe, signifiant ainsi que tout part
de ce Royaume crépusculaire pour y revenir un jour.
Quelques années apres la mort de

Venayell, alors qu’elle se promenait a nou-

veau dans les rues de Mudine, seule, pour

profiter de la nuit étoilée, elle rencontra une
petite farfadine, poursuivie par une bande de
brigands. Elle les mit en fuite et sauva la farfadine
qui se nommait Issya. Cette derniere plut a Sopho-
nyse qui lui proposa de la former a l'art de la danse
et d'en faire sa compagne. Issya accepta. Elles conti-
nuerent a voyager a travers le désert keshite, et leur
affection ne fit que se renforcer. Un jour, alors que
l'aube se levait sur les dunes, Sophonyse insuffla la
Flamme de Venayell a Issya et lui révéla ce qu'est 'Ins-
piration. Elles formerent bientot un duo connu dans
tout le désert pour ses prestations exceptionnelles, d'autant
plus qu'lssya avait appris a Sophonyse quelques acrobaties
et manceuvres au couteau typiquement farfadines.

Petit a petit, elles recrutérent des jeunes filles qu'elles croi-
saient a l'aventure et qui avaient envie de voyager, plutot que
de finir dans le triste sérail de quelque sayed.

Cest ainsi que naquit la confrérie des danseuses aux sept
voiles qui intrigue tant d'hommes. En effet, ses membres sont
intouchables, car qui touche a une danseuse aux sept voiles
finit la gorge tranchée. On raconte qu'lssya avait attiré lattention
de l'un des plus riches marchands du désert. Un soir, il l'in-
vita dans son palais, pour qu'elle ne danse que pour lui. Elle
dansa pendant la moitié de la nuit, sans jamais s'interrompre.
Lorsqu'elle eut fini, le marchand n'y tint plus et se jeta sur elle.
Issya ne fit rien pour I'en empécher, elle se contenta de lui dire
que s'il la touchait seulement, il ne verrait pas le prochain cre-
puscule. Le marchand négligea ses menaces et continua. Issya
partit le lendemain matin. On retrouva le corps du marchand
égorgé dans son bureau a la tombée de la nuit. Nul ne tou-
cha jamais plus a une danseuse aux sept voiles.

Conseil d'interpretation

Lorsque vous interprétez Sophonyse, Eminence, n‘oubliez
jamais qu'elle est a la fois belle et inaccessible, comme une
sorte de fantasme qui ne fait que passer. Elle ne donne jamais
son nom; si vos joueurs se montrent trop pressants, n’hési-
tez pas a jouer francjeu, doucement mais fermement. En effet,
pour Sophonyse, donner son nom est un acte dangereux, pour
elle comme pour ceux auxquels elle I'aura révéle. N'oubliez
toutefois jamais que Sophonyse est aussi une femme d'ac-
tion et de passion, et que lorsqu'elle entreprend quelque
chose, elle I'accomplit avec feu. Vous devez, de temps a autre,
surprendre vos joueurs en interprétant une Sophonyse
ardente. Il vous faut faire alterner le feu et la glace.



Pes danseuses auy sept voiles

La confrérie des danseuses aux sept voiles n'est pas
qu'une association de danseuses assassins a leurs
heures perdues. C'est une société secrete au service
des morganes. Grace aux divers établissements de
danseuses maintenant répartis un peu partout dans
le désert et aux danseuses itinérantes qui le parcou-
rent, Sophonyse est en mesure de rechercher les mor-
ganes traquées et de les cacher.

La confrérie abrite actuellement quatre autres mor-
ganes qui changent régulierement de nom et voya-
gent sans cesse. Cing autres danseuses les
accompagnent; chaque nuit, par roulement, elles
absorbent du Nufud pour guetter I"éventuel harus-
pice qui pourrait étre a leurs trousses. Toutes sont
au courant de ce qu'elles risquent, car chez ces dan-
seuses, |'histoire de Venayell et de Sophonyse est
connue, mais l'entraide est a ce prix, et les danseuses
de la confrérie acceptent de le payer. En effet, la
confrérie leur offre en échange protection et entraide,
sécurité, richesse et liberté.

La confrérie sert aussi de réseau d’informations a
I'échelle de I'Empire de Keshe. Grice a ce réseau,
Sophonyse s’efforce de découvrir d’autres morganes
et de les éduquer si besoin est. A terme, elle compte
trouver un moyen de se débarrasser des haruspices
et de retrouver Morkanelle.

Officiellement, la confrérie est aujourd’hui diri-
gée par cinq danseuses, élues par leurs comparses,
et Sophonyse, sa fondatrice, a disparu. En réalité,
elle est toujours la, mais elle se dissimule dans I'ombre
des dirigeantes supposées. Cerraines danseuses, celles
qui ont été jugées dignes de confiance, savent que
Sophonyse est toujours la, mais elles ne parlent
jamais d’elle, et lorsque cela arrive, elles la désignent
par le pronom « Elle ».'Les autres ignorent son exis-
tence, et si elles la croisent, elle se présente comme
I'une d’entre elles et leur donne un faux nom.

Sophonyse connait depuis peu l'existence du Pays
Sans-Teint; l'une des morganes qu'elle a recueillies
est passée de l'autre coté. Sophonyse est désormais
I'un de leurs agents sur ['Harmonde et pourrait bien
faire alliance avec la duchesse Similitude pour pré-
parer la vengeance contre Vitrance. Elle ignore tou-
tefois que la duchesse Similitude n’est que le reflet
de Morkanelle et que cette derniére est en lutte
contre elle. Si elle I'apprenait, il est probable qu'elle
renoncerait a son alliance avec la duchesse Similitude.

Enfin, Sophonyse a entendu parler de Prisemor (cf.
Prisemor) et voudrait entrer en contact avec lui, car
il représente pour elle et ses semblables le candidat
idéal dans la lutte contre Vitrance. Cependant, elle ne
sait pas vraiment ot le trouver, ni comment l'abor-
der. Elle recherche des gens de confiance susceptibles
de le rencontrer et de lui confier un message.

NS €
S e S22 (1
- -

ENNEMIS

Le Prince des Mirages

Le Prince des Mirages (cf. Les Cahiers gris p. 57) a
eu vent, grace a ses réseaux d'informateurs pixies, dra-
koniens et mountaquims, de l'existence de la confré-
rie des danseuses aux sept voiles; il sait que des
morganes se cachent parmi elles. Or, malgré tout ce
temps écoulé, il est toujours a la recherche de son

groupe formé de pixies, de drakoniens et de Moun-
taquims pour surveiller les caravanes qui permet-
tent aux belles danseuses de voyager a travers le
désert et pour démasquer les morganes qui en font
partie. Une fois que cela sera fait, il compte les enle-
ver pour les inviter dans sa forteresse de la Griffe
noire, afin qu'elles avouent ce qu’elles savent sur la
confrérie et sur l'existence éventuelle de I'une de
leurs sceurs, la belle Dinarzade.

Quant au Maitre du Semblant, il suit cette affaire
d’assez pres: il ne voudrait pas que les morganes
s'affranchissent de la malédiction que Vitrance repré-
sente pour elles. En effet, si ces Automnins n'avaient
plus a craindre les haruspices, son ascendant sur
elles faiblirait puisqu’il n"aurait plus l'avantage de la
sécurité a leur offrir. 1l souhaite donc manipuler le
Prince des Mirages pour mettre fin aux troubles qu'il
sent advenir dans le désert keshire. 1l na pas encore
réussi a identifier Sophonyse.

Vitrance et les haruspices

Vitrance et ses haruspices (cf. Les Automnins, p. 115)
sontinquiets: voila plusieurs années qu‘aucune mor-
gane n’a été repérée dans le désert keshite. Les
quelques haruspices ayant ressenti une piste ont vite
abouti a une impasse. Les morganes semblent se
dérober devant eux, miraculeusement. De plus, cer-
tains haruspices ne sont jamais revenus, ce qui n’est
pas sans plonger Vitrance dans des abimes de
réflexions. 1l a donc décidé de dépécher des harus-
pices afin d’espionner ce qui peut bien se passer
dans le désert, car le jeu en vaut la chandelle. Mor-
kanelle est morte, il lui faut la retrouver avant les mor-
ganes, et il craint vivement que ce qui se passe dans
I'Empire de Keshe ne soit lié a sa résurrection.

Nayalance et Nayaline

Les Terres veuves n‘'ont jamais oublié que Venayell
avait été envoyée dans I'Empire de Keshe pour per-
cer le mystere du kriff. Le probleme est qu'apres
qu’elle eut rencontré Sophonyse, Venayell trahir les
Terres veuves et ne donna plus signe de vie. L'affaire
avait été enterrée, mais les sceurs Nayalance et Naya-
line, deux jumelles méduses possédant I'un des plus
grands réseaux commerciaux de drogues et poisons,
ont remis la main sur les quelques rapports qu’avait
envoyés Venayell. Elles ont décidé, au vu des possi-
bilités immenses que semble ouvrir le kriff, de par-
tir sur ses traces afin d’étudier la fameuse substance
et d’enquéter sur Venayell, pour éventuellement
retrouver ses travaux et pouvoir les utiliser a leur

profit. 1l va sans dire que la position de Sophonyse

aimée, Dinarzade. C'est pourquoi il a réuni un petit -
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s'affaiblirait dramatiquement si quelqu'un décou-
vrait le secret du Nufud et le commercialisait. Or, les
sceurs Nayalance et Nayaline ne sont pas renommées
pour leur philanthropie...

ALLIES

La duchesse Similitude

Sophonyse a découvert I'existence du Pays Sans-Teint
et est en train de nouer une alliance avec la duchesse
Similitude (cf. Le Violon de I'automne, p. 133). Cette
derniere a été prévenue des projets de Sophonyse
grdce a la morgane que la danseuse avait recueillie
et qui est passée de I'autre coté du miroir. Pour 'ins-
tant, Similitude cherche a se débarrasser de Morka-
nelle avant de mettre ses grands projets a exécution.
Mais Sophonyse lui est tres utile car elle I'aide a
maintenir la cohérence du Pays Sans-Teint. Toutes
ses caravanes sillonnant Keshe sont équipées de
miroirs qui refletent le désert, ses oasis et ses ribats,
et redonnent momentanément vie au Pays Sans-Teint.

Similitude s’est renseignée sur la confrérie des dan-
seuses aux sept voiles et pense que ces danseuses
pourraient bien constituer I'élite des troupes qu'elle
compte mener a 'assaut de Vitrance et des siens.

Elle n'a pas parlé de Morkanelle et de la guerre des
tordus a Sophonyse, car elle pense, a raison, que cette
derniere pourrait refuser son alliance pour se rour-
ner du coté de Morkanelle si elle apprenair la vérité.
Elle fera tout pour cacher ce « détail » ennuyeux.

Le sérail de Soleidin

Au cours de ses pérégrinations, Sophonyse a ren-
contré Ipsoum et la Compagnie du sérail de Soleidin
(cf. Les Cahiers gris, p. 47). Reconnaissant ces derniers
comme ses pairs, Sophonyse leur a confié son grand
projet et a scellé une tres solide alliance avec eux. Cha-
cune des deux parties sait qu'elle peut compter sur
l'autre en cas de probleme. Sophonyse et Ipsoum
correspondent en utilisant des oiseaux migrateurs.
De plus, Sophonyse sait qu’elle est en mesure de
contacter n‘importe qui a Mésirah, en quelques
minutes, grace au Nufud.

Quant a Ipsoum, il envisage de faire entrer Sopho-
nyse au Conseil des Décans, afin qu’elle représente
son Décan et devienne le symbole de la lutte des
morganes contre leurs oppresseurs. Mais il sait qu'il
risque de rencontrer une puissante opposition, car
les morganes ont une lourde réputation de mani-
pulatrices et d'intrigantes et le Conseil pourrait bien
l'accuser de s’étre laissé séduire.




révenir, c'est guérir! Amputer, c'est soigner !

Histoire

Bors de Gard nait dans les Abysses. Sa naissance est
une joie pour son pere, Gard, car il est son premier

fils. La taille du petit Bors est dans les normes des Gar- -

diens des Abysses. Ceci suffit a rassurer Gard quant
a la couleur un peu claire de sa robe, qui ne prend
alors pas garde aux avertissements des siens. Les
années passent, et Bors remplit de satisfaction son pere
et ses instructeurs. 1| effectue son devoir avec zele;
nombreux sont les Démons qui n‘oublieront jamais
les raclées qu'il leur administre. 1l impose le respect
aupres de ses freres en gagnant régulierement les
tournois de lutte minotaurine des Abysses.

La vie de Bors bascule le jour ol on lui demande
de garder Niekans, un prisonnier, un Renégat repris
a la surface. Enfreignant les ordres, Bors s'entretient
avec le détenu qui lui raconte les merveilles de I'Har-
monde et lui pose des questions sur ses origines, la
nature de la Ténebre, les origines des minotaures,
leurs fonctions... Pendant plusieurs jours, ces inter-
rogations tournent dans la téte de Bors et installent
définitivement le doute dans son esprit.

Quand vient le jour de 'exécution du traitre, Bors
est affecté car il doit emmener le pauvre minotaure
a I'échafaud. Une grande foule s'est rassemblée pour
voir mourir le hors-la-loi. Le bourreau léve sa hache
sous un tonnerre de mugissements et lorsque la téte
du minotaure roule sur le sol d’acier des Abysses, une
gigantesque Flamme s'éleve dans la grotte. Elle tour-
noie durant quelques instants dans un silence oppres-
sant, avant de venir frapper Bors de Gard en pleine
poitrine. Lorsque celui-ci se releve, la foule le regarde
hébété. Une voix puissante s'éleve et demande sa
téte. La confusion s’installe, et Bors se fraye un che-
min a travers I'ennemi a coups de hache et de cornes.
La poursuite dure trois jours, Bors tue de nombreux
minotaures avant de parvenir a la surface. Aujour-
d’hui encore, il ignore comment il a trouvé son che-
min. C’était comme si une voix l'appelait...

En quelques semaines, Bors se remet de ses blessures
et du choc de la découverte des couleurs de I'Har-
monde. Ensuite, il part a la recherche des habitants
de la surface. Il arrive dans les villages aux alentours
d’Abbadrah. Les choses ne vont pas au mieux. N'ayant
ni argent pour payer ses énormes besoins et ne sachant
pas parler les langues des Royaumes crépusculaires, il
enchaine les rixes et les vols pour survivre. Jusqu'au
jour ou il est pris a partie par la milice d’Abbadrah.
Bors laisse ce jour-la vingt morts derriere lui et devient
a nouveau un paria. Il trouve le salut dans une troupe
de mercenaires pour plusieurs années, période ot il
connait la gloire et forge son sens des valeurs dans des
arenes princéennes. Les plus grands assistent aux tour-
nées sanglantes de celui que I'on nomme maintenant
Colosse. Bors obtient méme l'insigne honneur d'étre
recu par Yah Pong, le Prince de la Cité-Etat. C'est au



cours de ses spectaculaires combats qu’il fera fortune
et commencera a dédommager discretement ceux a qui
il a causé tant de tort a son arrivée.

Durant cette période, il cotoie de nombreux mino-
taures et il est approché par la Renégade. Il devient
rapidement un Renégat et devient un P'tites Cornes.
1l prend en charge les Communes princieres a partir
de son établissement l'auberge du Colosse. C'est natu-
rellement qu'il accede au rang de Grand Cornu prin-
céen a la disparition de son prédécesseur.

Bors réorganise la société secrete et en fait une arme
anti-Yah Pong. Depuis qu'il I'a rencontré, il considere
le Prince comme son ennemi. Ses attitudes, sa facon
de parler font penser a Bors que le Prince décadent
est au moins un Ténébreux de haut rang. Ses soup-
cons sont confirmés lors de son contact avec des Ins-
pirés qui le reconnaissent comme le porteur de la
Flamme d’un de leurs compagnons disparu depuis
longtemps. Ils I'informent sur le combat qu'il'se doit
de mener contre le Masque, et Bors releve le défi. Il

choisit cependant de ne pas rejoindre cette Compa-
gnie qui a d’autres combats a mener...

La vie quotidienne de Bors est consacrée a la chute
de Yah Pong et a la gestion de l'auberge du Colosse.
En public, le patron est quelqu'un de sympathique.

Conseil d'interprétation

Eminence, lorsque vous jouez Bors de Gard, vous avez
deux impératifs ! 1l faur que I'on ressente sa détermi-
nation et la haine du minotaure pour I'ennemi qu'il
s'est choisi. Physiquement, vous étes une montagne
de muscles, imposez-vous par ce biais. Bors est colos-
sal et utilise cet attribut pour recouvrir d'ombre les
interlocuteurs qu'il veut impressionner. Parlez d’'une
voix forte et ponctuez son discours par des
« moouhh! » pour marquer l'interrogation et des
« mmoooouuuuhhhh! » lorsque vous vous énervez.



La haine

Yah Pong, toujours Yah Pong! Quoi que fasse Bors,
il retombe toujours sur le Prince d’Abbadrah. Sans
qu'il ne sache pourquoi, le Grand Cornu est intime-
ment lié aux activités du Cercle Ecarlate. 1l ne connait
pas encore toutes les trames de I'organisation mais
se doute que Yah Pong prépare un mauvais coup. S'il
pouvait savoir quoi ! Son manque d'informations est
proche du total. Eminence, si vos Inspirés sont liés
aux activités du Cercle, il se peut qu'ils rencontrent
Bors sur leur route. Si vous jouez les événements des
Organisations, le Colosse se révele un allié efficace
car il connait bien Abbadrah.

Actuellement, le Grand Cornu fait face a une
énigme. En creusant le sous-sol pour agrandir son
auberge, il est tombé sur un réseau de souterrains.

Il s’est livré a son exploration et sest retrouvé blo-
qué devant de lourdes portes ressemblant a celle des
Abysses. 1l sait que cela n'est pas le cas car qui dit
portes abyssales, dit Gardiens des Abysses. Or, il n’en
a croisé aucun. Il considere toutefois que ceci est lié
a Yah Pong car les portes sont symboles de Ténebre.

Le raccourci est un peu rapide, mais la simplicité
sourit aux minotaures. C'est le principal défaut de
notre Inspiré. 1l a tendance a mettre ses ennemis
dans le méme panier. En réalité, il a du mal a faire
la différence entre la Perfidie et la Ténebre.

Pour lui, les deux sont nocives et identiques. Il n'a
pas catalogué Yah Pong et il n’hésite pas entre les deux
faces du mal. Stirement parce qu'il ne saurait choi-
sir. Il est parfois arrivé que Bors se débarrasse d’en-
nemis qui n'en étaient pas... Et le doute le ronge.

Bors est a la recherche d’alliés Inspirés pour |'ai-
der a découvrir ce que dissimulent ces portes. Il a déja



eu l'idée de se cacher dans les tunnels et de suivre
un éventuel visiteur, mais la tiche est ardue lors-
qu'on est un colosse. Or, les rares personnes qu'il peut
impliquer dans cette histoire ont les mémes « défauts
physiques » que lui. 1l a désespérément besoin d'in-
vestigateurs discrets. Pour cela, le minotaure a lancé
de nombreux appels vers le Conseil cornu et les
Sigiles, mais ceux-ci sont restés lettre morte. En rai-
son de la carence d'un réel dirigeant au sein de la
Renégade et I'absence d'un minotaure au sein du
Conseil des Décans.

L'obsession de ce minotaure est une véritable
aubaine politique. Méme s'il ne s’en soucie pas, Bors
de Gard est un notable chez les minotaures. Un pré-
tendant au titre de Champion de I'Eté, de la Béte ou
Grand Cornu s’attirera ses faveurs en l'aidant dans
sa quéte contre Yah Pong. Eminence, n‘oubliez pas que
le Conseil cornu est toujours divisé par les querelles
intestines, peu de minotaures étant d'accord sur les
mémes points. Triompher de Yah Pong aupres de ce
Renégat est une excellente fagon de le faire prendre
parti. En plus de la reconnaissance que des Inspirés
sont en droit d'attendre, Bors développe une cer-
taine ranceeur envers ceux qui restent sourds a ses
besoins. Le moment venu, il la mettra dans la balance
en faveur de ses bienfaiteurs. Evidemment, gare a
ceux qui contrecarrent son investigation.

Note: Eminence, l'intrigue développée ici propose
une option alternative au déroulement des nouvelles des
publications précédentes. Elle vous est présentée afin que
vous puissiez faire vivre l'avenement d'un Sigile mino-
taure en relation avec l'un de vos Inspirés er, pourquoi
pas? permettre a ce dernier de rejoindre le Conseil des
Décans.

ENNEMIS

Bors de Gard a des ennemis par dizaines. Tout
d'abord, beaucoup de Ténébreux lui en veulent tou-
jours pour avoir empéché leur évasion. Ensuite, de
nombreux gladiateurs souffrent dans leurs chairs ou
dans leurs bourses du succes du minotaure. Enfin,
il est Grand Cornu et Inspiré, ce qui lui vaut la jalou-
sie et la haine de la Menace.

Bahhkrulll

Bahhkrulll est le Gardien des Abysses qui avait cap-
turé Niekans, le minotaure Inspiré qui retira les
ceilleres de Bors. 1 excita la foule lors de I'exécution
de Niekans pour qu’elle tue Bors. Le Gardien des
Abysses essaye de souffler la Flamme de Bors depuis
des dizaines d’années, mais celle-ci semble animée
d’une volonté propre. Elle choisit ses porteurs et est
insaisissable. Bahhkrulll a retrouvé Bors depuis cinq
ans. Il ne ménage pas sa peine a la préparation d'un
drame qui mettra fin a la carriere du Colosse.

Bahhkrulll pense que la meilleure facon de se débar-
rasser de Bors de Gard est de faire entrer Yah Pong
dans la danse. Toutefois, il ne comprend pas la nature
des rapports qu’entretiennent le Masque et le Prince
d’Abbadrah. 1l hésite a approcher le mort-vivant car
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il pense que le Prince travaille pour son propre compte
et qu'il ne veut pas attirer le courroux de plus puis-
sant que lui. Il attend le moment opportun: celui ott
Yah Pong sera désappointé de la conduite de Bors de
Gard et Bahhkrulll fera son entrée sur scene...

Yah Pong

Pour le moment, le Prince d’Abbadrah n'a aucune
idée du danger que représente Bors de Gard. Le fait
qu’il 'ait personnellement rencontré apres de dis-
trayants combats d’arene ne change rien. Le Prince
Yah Pong a recu beaucoup de visiteurs et encore plus
de requétes a travers les siecles de son existence. Il
n’y a aucune raison qu'il s'intéresse a un gladiateur
apercu une fois. Bien sdr, si le Grand Cornu se met
directement sur le chemin de la momie, les choses
changent. Yah Pong ne supporte pas d’étre contrarié
dans ses plans. Ceux qui se permettent un tel outrage
doivent s’attendre a se défendre et a sauver leur vie.

ALLIES

Les grands personnages ne suscitent pas seulement
la jalousie mais aussi le respect. Bors est considéré
par beaucoup comme un modele. Les Renégats, un
peu jaloux de leur cousin, voient dans le Grand Cornu
une preuve que méme les plus forts peuvent souhaiter
fuir les ténebres abyssales. D'autres sont stupéfaits
par les capacités de guerrier du minotaure et... espe-
rent se placer sous sa protection.

Kai Hall, P’tites cornes

Kai est le premier Renégat minotaure parrainé par
Bors de Gard. Au terme de son initiation, il refusa
de voler de ses propres ailes et décida de rester avec
son mentor. Sa fidélité envers Bors fut récompensée
lorsque celui-ci devient Grand Cornu. Le goiit pour
la politique du P’tites Cornes est plus développé que
celui du Colosse, et il représente souvent ce dernier
aupres du Conseil Cornu. Par ailleurs, il assume |'in-
tendance de I'auberge du Colosse.

Tout Inspiré souhaitant contacter le Grand Cornu
par le biais du conseil discute avec Kai. Ce dernier
vérifie toujours que les demandeurs d’audience ont
de bonnes raisons. Dans le cas contraire, il s'occupe
lui-méme de trancher la question — ou l'imperti-
nent! —, avant d'en référer a Bors.

L'ogre-mercenaire

La guerre, toujours la guerre... Durant sa période
dans le mercenariat, Bors de Gard fait la rencontre
de personnes stupéfiantes. L'une d'entre elles est
le fameux ogre-mercenaire. Les deux comperes se
sont rencontrés maintes fois. Souvent alliés, parfois
ennemis, ils ont participé a bien des conflits... Les
deux s’estimant étre des adversaires de valeur, ils
en sont devenus amis. S’entraidant a l'occasion, ils
gotitent les moments de paix o ils se racontent
leurs faits d’armes. ;

Considérés comme « pas tristes séparément », peu
de combattants sont pressés de voir leur numéro de
duelliste.
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Ceesha de
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ont-ils arrives? Non, ne me dis rien. Je vois sur ton visage
que la plaine est encore vide. Mais ils viendront, par mil-
liers, et leur nombre noircira le sol aride des vaux. Que les
étoiles nous preservent. Jentends déja leurs pas.

Histoire

Maéchrak... Un nom terrible pour tout Princéen. Un
nom qui éveille des souvenirs de guerre et des mas-
sacres. Un nom qui fait rugir de fierté les féroces Para-
géens. Maechrak, la bataille qui a jeté les Communes
princieres dans la honte de la défaite, le jour ou la boue
de I'histoire a éclaboussé I'étendard de l'Aigle... a cause
d'une filletre.

Cendrelle Leesha de Sablama accéda au pouvoir en
1406, alors qu’elle n’avait que huit ans. Son pere, illus-
trissime margrave de la glorieuse Sablama, la cité dans
la montagne, mourut un soir de ce qui semblait un
empoisonnement. Une mort que l'on pourrait qualifier
de naturelle chez le Prince d'une Cité-Etat indépen-
dante de tout Sérénissime, tout comme celle des concu-
bines de son sérail, massacrées par un eunuque intoxiqué
a la pulvérole charnelle. Dans les heures qui suivirent,
les candidats a la régence se présenterent, arguant cha-
cun de leur bon droit et de leur bonne volonté a épau-
ler la jeune margravine dans les jeux du pouvoir. A qui
pouvait se fier la jeune Cendrelle? Lequel de ces cour-
tisans pouvait étre le félon ? Incapable de répondre a ces
questions, la fillette agit d'une manieére qui en surprit
plus d'un. Elle fit mander la garde du palais et lui
ordonna d'exécuter ceux qui avaient prétendu a la
régence. La surprise passée, les gardes mirent ses ordres
a exécution avec un plaisir non dissimulé. La petite
margravine venait de prouver qu’elle n'avait pas besoin
d’un régent, mais qu'elle était une Princéenne du vieux
sang: celui des seigneurs cruels qui érigerent ces
Royaume crépusculaires.

A peine sur le trone, Cendrelle fit mander les diffe-
rents conseillers de son pere ainsi que les bienheureux
membres de la caste des Roux — la bourgeoisie de la
ville connue pour sa sagesse, sa modération et son
réseau de renseignements. La margravine fit savoir a
tous qu'elle refusait de mener une vie oisive en délé-
guant les affaires de la cité dans les mains d’hommes
cupides et incompétents. Elle annonca un controle ren-
forcé sur les activités commerciales de la cité et offrit
a chacun des conseillers et des ministres de Sablama le
choix de confesser les infractions commises sous le regne
de son pere et de se retirer avec honneur. La moitié des
conseillers avoua des détournements et des extorsions.
La fillette les pardonna publiquement et les fit décapi-
ter dans 'heure. Puis elle se tourna vers les Roux et
leur parla a conseil secret. Nul ne sait ce qui se dit a cette
occasion, mais ces bourgeois mirent leur puissance com-
merciale, militaire et criminelle, au service de la filletre.
Celle-ci se mit a conduire la vie de la ville avec une
poigne de fer.

Son premier pas dans I'échiquier des Cités-Etats



princéennes fut son annonce qu’elle retirait

son soutien a la guerre de pacification des
monts Eiglophiens (1408). Privée de I'acces

a ses routes de montagnes, I'armée prin- .
céenne connut bien des problemes de ravi- it
taillement qui culminerent par la mort de
I'Astre étincelant et la défaite de Maérchak.
Les hordes paragéennes, guidées par la
Pique sanglante, déferlerent et s'échouerent
sur les hautes murailles de Sablama, avant
de se répandre dans les prairies des alen-
tours.

Plus de quarante ans plus tard,
Sablama est considérée dans toutes les
Communes princieres comme la cause
de la défaite. L'Astre étincelant est pré-
senté comme un martyr sacrifié sur
I'autel d'une fillette irresponsable et
malveillante. Cendrelle a réussi a conser-
ver son trone, mais a quel prix? Les
murailles escarpées de sa ville font d’elle
une citadelle quasi-imprenable. Les pla-
teaux rocheux offrent aux serfs et aux
esclaves le moyen d'approvisionner la ville
en cas de siege. Lorsque Tslana et Sasmiyana
déclarerent un embargo commercial sur les
produits transitant des Parages par les
passes de Sablama, elle n'eut pour
autre solution que d’ouvrir les £
portes de sa ville aux individus f
de tous bords. f

Aujourd’hui, la cité est la
plus cosmopolite des
Communes princieres.

Ici aucun besoin de
papiers attestant de
son origine et de la
durée de son séjour.
Tout s'achete, et tout se
vend. Les esclaves en fuite
trouvent bon accueil sans
que la moindre question ne
soit posée. Chez les Princéens
opprimés par leurs voivodes, Sablama a gagne
un nouveau nom: Havre,

Cendrelle considere cette derniere décision comme
la pire de ses erreurs. Elle ne voulait pas briser la
tradition princéenne. Elle aurait souhaité canser-
ver sa cité comme son peére la lui avait laissée, un
pur produit de I'idéal princéen, un lieu de luxe et
de plaisir, de fastes et de beauté. Malheureusement,
il est trop tard pour faire marche arriere. En ouvrant
sa cité aux étrangers comme le désiraient les Roux,
Cendrelle s’est attirée la haine du Cercle Ecarlate,
dontelle a également fait écarteler le dernier repré-
sentant a lui avoir souligné sa faute. Maintenant, les
Communes princiéres mobilisent leurs troupes régu-
lieres et leurs mercenaires contre sa ville. Avec la
Sorcellerie comme ennemie, Cendrelle sait qu’elle ne
pourra pas tenir. Mais que peut-elle faire? Rien
excepté attendre.

' Conseil d'iﬁfe[préfuﬁon

Les sujets de Cendrelle I'ont surnommée « la Reine de
glace ». Les esclaves princéens la considerent comme une
sainte, ses ennemis comme une malédiction. Sous ce
masque de pierre, Cendrelle est une femme au bord de
la rupture. Elle n'a jamais pu se fier a quiconque depeur
d’étre trahie — comme son pere. Elle n"a jamais aime car
aimer, c’est souffrir. Sa situation lui échappe désormais
et elle tente désespérément de trouver des solutions. Les
Roux lui apportent leurs conseils, leur soutien, mais elle
commence a douter d’eux également. Elle doute de tous.
Eminence, Cendrelle est habituée a étre obéie et son temps
est compté. Donnez donc des ordres des que vous pre-
nez la parole pour la mettre en scéene: commandez et ne
discutez pas! Prompte a punir, n'avouez jamais vos erreurs
car, d'apres Cendrelle, c’est 1a un signe de faiblesse.



Le secret de Sablama

1460 risque d'étre la derniére année que verra
Sablama. En acceptant l'ouverture d'une Académie jor-
niste dans sa ville, elle s'est attirée le courroux de
Yah Pong lui-méme. Le maitre du Cercle Ecarlate a
décidé de montrer sa puissance en prenant l'impre-
nable Sablama. Sur ses ordres, d'importantes troupes
ont été levées dans les cing grandes cités princéennes.
Des mercenaires équipés de machines de guerre ont
été engagés a Orkhane. Les Académies obscurantistes
ont été mises a profit par Yah Pong. Pour la premiere
fois, la machine princéenne est préte a faire preuve
de sa pleine puissance. Lorsque le signal sera donne,
les légions des cing Cités-Ertats prendront la ville,
soutenues par le Trait noir et, de nuit, par les Démons
du Cercle Ecarlate.

Les Royaumes crépusculaires attendent sans agir.
Certes, I'enjeu est important. Si Yah Pong prend la ville,
c'en est fini du libre acces aux bien princéens. Les fron-
tieres redeviendront opaques, ouvertes uniquement
au commerce et au mercenariat. Pis, si Yah Pong
prouve que l'union des cinq plus grandes cités des
Communes princieres est possible, qui sait jusqu’ou
il pourra aller? Unifiées, les Communes princieres ont
toujours eu une volonté de conquéte et le réve de
reformer le Septentrion.

Eminence, vos Inspirés peuvent choisir de porter
secours a la margravine et a ses troupes, ou méme
décider de soutenir I'effort princéen. Laissez-leur le
choix de leur camp. Dans tous les cas, ils auront
fort a faire car le véritable danger n’est pas celui de
la guerre.

En vérité, Sablama n’a jamais été une cité flam-
boyante. Elle est beaucoup plus ancienne. Sablama fut
I'une des rares forteresses drakoniennes a érre
construites a cette échelle et la premiére a étre exter-
minée avec ses clans lors de la Flamboyance. Un seul
clan survécut, un petit clan drakonien qui se terra pres
des restes de leur dragon tutélaire jusqu'a I'Eclipse.
L'arrivée des colons humains surprit les drakoniens.
D'abord méfiants, ils déciderent de se cacher des
humains pour découvrir ce qui avait changé dans le
monde extérieur. lls découvrirent le monde du Cré-
puscule, les humains divisés, et déciderent de se ven-
ger. Un a un, ils se mélerent aux humains. Ils prirent
leur apparence et userent de leur connaissance de la
cité pour s'en rendre maitres et éviter que les habi-
tants ne découvrent leurs lieux saints. Comme signe
de reconnaissance, les drakoniens garderent une che-
velure ardente par dérision pour ces humains privés
de Flamme. Il ne leur restait plus qu‘a faire de la ville
un piege. A la naissance de Cendrelle le plan se mit
en branle. Le margrave fut assassiné et la petite lais-
sée a elle-méme. A la grande joie des drakoniens, la
princesse sut se forger un caractere emporté, propre
a servir leurs plans. Ils lui préterent allégeance.

Sur leurs conseils avisés, Cendrelle a pris les déci-
sions qui conduiront sa cité a une guerre inévitable
contre les Communes princieres. Par leurs manigances,

 décideérent de déclarer leur

 aujourd'hui.

SABLAMA
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ils ont réussi a attirer a Sablama tout ce qui fait la puis-
sance des Communes princieres. Au moment oppor-
tun, les Roux ouvriront les portes de la cité et les
troupes princéennes envahiront celleci, avec leurs
soldats, leurs mercenaires et leurs meneurs.

Dans les profondeurs de la ville, les prétres tec-
tones du clan lanceront un dernier rituel qui fera
trembler la terre et s’écrouler les fondations de la
ville fragilisées depuis longtemps.

Privées de leurs dirigeants et de I'essentiel de leurs
armées, les Communes princieres sombreront dans
le chaos, puis dans une suite de guerres entre cités
mineures. Les Royaumes crépusculaires limitrophes
ne sauraient manquer de se ruer également sur les
richesses des Cités-Etats maintenant sans défense.

Le projet des drakoniens de Sablama est tout bon-
nement de plonger le nord de I'Harmonde dans le
chaos et la guerre. Cendrelle est leur instrument.
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Le Cercle Ecarlate

Yah Pong et ses disciples du Cercle Ecarlate sont les
pires ennemis de Cendrelle. Elle ne sait rien de leurs
pouvoirs, mais elle a échappé a plusieurs Démons
assassins dans les années précédentes. C'est ce qui
I'a finalement conduite a accepter la proposition
d’un de ses conseillers d'accepter I'implantation
d’une Académie jorniste. Le Cercle Ecarlate veut faire
de Cendrelle et de sa cité un exemple pour tous. La
ville sera détruite a tout jamais et Cendrelle sera
punie de facon horrible et ténébreuse. Sans doute
sera-t-elle vendue comme esclave sexuelle a un Démon
a la morphologie infernale puis rachetée et exhibée
en place publique.

Les Roux

Les Roux possedent de grands moyens dans la
ville de Sablama. Pas une fraternité de la Maraude
qui n’ait un chef qui soit des leurs, pas un com-
mercant qui ne soit dépendant d’eux. Les Roux pos-
sedent deux grands avantages. Le premier est la
confiance que leur porte la margravine. Les Roux
ont toujours été fideles a la ville. 1ls continuent a
la soutenir et elle ne pourra jamais les remercier
assez pour cela. Leur influence a la cour est donc
colossale. Leur second avantage est leur apparence.
Chacun sait que les Roux arborent tous une cheve-
lure flamboyante. 1l suffit donc a I'un des drako-
niens du clan de métamorphoser sa couleur de

cheveux pour devenir littéralement invisible aux yeux
de la population. La grande faiblesse des drakoniens
est leur petit nombre, Ils ne sont qu'une centaine dans
la ville. Malgré tous leurs efforts, certaines rumeurs
circulent au sujet d’hommes lézards issus des mines,
rumeurs vite etouffées, mais qui pourraient mettre
la puce a l'oreille d'Inspirés perspicaces.

La seule faille dans le plan des Roux concerne le
Cercle Ecarlate. Les drakoniens ignorent quelle est la
véritable puissance de Yah Pong et de ses troupes.
S'il est suffisamment puissant, il serait bien capable
de vaincre trop vite, voire de faire s'écrouler la cité
sans avoir besoin d'y pénétrer.

ALLIES

Les sablamais

Pour son peuple, Cendrelle est I'égal d’'une Merveille
ou d’une Excellence. Elle a fait de sa ville la cité la plus
ouverte des Communes princieres, et elle s’est érigée
comme la protectrice de la liberté face a 'esclavage. Pour
les siens, elle est préte a la guerre face a des ennemis
quasi-invincibles. Le peuple de Sablama a un moral
proche du fanatisme. Ils sont préts a mourir pour leur
margravine et ils ne s'en priveront pas lorsque arrive-
ront les troupes de Yah Pong. Cendrelle ignore tout ceci.
Isolée dans son palais, elle s'imagine que son peuple
la déteste autant que la hait Yah Pong, une illusion que
renforcent les Roux. Découvrir cette vérité, se savoir
aimée, pourrait étre un baume pour son cceur.




‘ai donné, et donné encore pour cette patrie qui n'en est
pas une... Ce que j'ai donné? Ma vie, ma chair, mon amour.
Aujourd’hui je me sers, je venge ma déchéance en me
payant sur la béte. Je le fais par vengeance et croyez-moi,
il n'existe pas de plus delectable er de plus noble sentiment
que celui-la!

Histoire

Les mers qui bordent les Royaumes crépusculaires
recelent plus d'un mystére et nombreux sont les marins
qui révent de braver les dangers qui les éclairciraient.
Du simple frotteur de pont au plus grand des naviga-
teurs, quel est le marin qui n‘a jamais promis, a la lueur
des lampes a huiles d’une taverne portuaire, qu'il par-
tirait un jour « de l'autre coté » ? Les habitants de |'Har-
monde emploient ce terme pour désigner ce qu'ils ne
connaissent pas et le bord de leur univers.

Chaque année, des dizaines de marins disparaissent
pour la gloire d*étre parti de l'autre coté... Chaque année,
autant de veuves sont a plaindre. Les meilleurs marins
de 'Harmonde sont sans aucun doute originaires de
I"Enclave boucaniere. Parmi les meilleurs, il en est tou-
jours pour se distinguer, pour briller au ceeur de I'élite
et voir leur nom courir sur les bouches de tous ceux qui
aiment a raconter les exploits... Herdignac de Blanc-
corail était de ceux-1a. Survivant des plus grandes batailles
navales, maitre en l'art de passer tous les caps les plus
ardus et de vaincre les courants les plus vils, il fut méme
le premier a faire le tour de 'Harmonde sans la moindre
escale. Un jour, comme bien d’autres avant lui, il par-
tit au large et tenta de passer de l'autre coté. Herdignac
parvint a aller plus loin que quiconque, mais lui et son
équipage ne revinrent jamais.

Le voyage avait été financé par les hautes instances
boucanieres: la Hunette, qui croyait en le talent du navi-
gateur. Cinq vaisseaux lui furent offerts, ainsi que les
équipages nécessaires a |'entreprise. Tout fut mis en place
pour que, au nom de I'Enclave boucaniere, Herdignac
repousse les limites de I'inconnu, mais la mer, comme a
chaque fois que I'on a voulu dévoiler ses secrets, s'est
mise dans une colére de mégere vengeresse et a terrassé
toute la bonne volonté et la science de navigation qu'on
lui opposait. Herdignac ainsi que pres de trois cents
marins restent, quinze années plus tard, portés di{,_parus.

11 fallut deux ans a I'Enclave boucaniere pour recon-
naitre I'échec d’Herdignac. Deux longues années au
terme desquelles les veuves engendrées par cette quéte
insensée furent contraintes d'accepter les faits sans autre
mesure de compensation qu'une chanson a la mémoire
des victimes. On engagea en effet un compositeur de
renommée, Belzig Ténéhar, et sa troupe de musiciens,
pour écrire une chanson a la mémoire des découvreurs
disparus. Une cérémonie fut donnée en public et le
groupe s'exécuta, faisant entrer dans les mémoires une
triste musique — devenue I'hymne officiel de 'Enclave
boucaniére. La Complainte de I'Enclave, c’est son nom
officiel, ne fut cependant pas I'élément le plus marquant
de la cérémonie: l'une des veuves présentes se leva au
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cceur de la foule et tint des propos injurieux a l'encontre
de ceux qui avaient financé I'expédition suicide. Il s’agis-
sait de Néréithilde de Blanc-corail, épouse d'Herdignac.
Blessée par la perte d'un mari, cette derniére fit entendre
en public sa haine pour l'avidité et le manque de consi-
dération pour ces hommes précieux et courageux que
sont les marins, Elle s'éleva face aux réprimandes des puis-
sants, puis face aux armes des soldats, pour enfin s'écrou-
ler, réduite au silence par la force.

Avec Neéréithilde s'étaient levées d’autres femmes.
Toutes avaient perdu un mari ou un frere. Toutes s’étaient
levées a son coté dans cet élan révolutionnaire. Ce jour-
la, plus de cent femmes furent arrétées et condamnées
a deux ans de galere. Ce jour-la, ces veuves révoltées
jurerent sur leur sang de mener une guerre sans pitié a
I'Enclave boucaniere.

Apres trois jours a bord de la galere, trois femmes
avaient déja rendu I'ame. Convaincue que ce n’érait que
le début d'une hécatombe, Néréithilde organisa la muti-
nerie qui leur rendrait toute la liberté. Le cinquieme
jour, apres un bain de sang qui causa la mort de dix-
sept autres femmes, la galére leur appartenait. Impro-
visée meneuse des veuves et capitaine du navire,
Néréithilde gagna un ilot dont lui avait parlé son mari,
a cinq heures au large de Tortage-la-Rouge. Ce petit coin
de paradis au climat accueillant et a la végétation luxu-
riante érait suffisamment loin de tout pour qu'on les
oublie quelque temps. Juste assez longtemps en tout
cas pour méditer sur les temps a venir.

Tres vite, l'llot des mercantes fut rebaptisé « ile aux
Veuves » par les marins de passage. La nouvelle de la preé-
sence de ces femmes installées la, sans hommes, parcou-
rut I'Enclave boucaniére en quelques semaines. La
conséquence principale fut la venue d’un Prince Pirate, le
redoutable ogre Emelgur, mandaté par I'Enclave bouca-
niére pour régler leur compte une fois pour toutes a ces
femmes hors-la-loi. C’était sans compter sur la ruse et le
désir de vengeance de Néréithilde. Usant de son charme
et des régals que la nature offrait sur son ile, elle offrit au
capitaine un accueil princier, puis le séduisit et l'attira
dans sa couche. A l'aube, l'ogre était éperdument épris de
la veuve et s'engagea aupres d'elle a la réhabiliter.

Cest ainsi que Néréithilde racheta sa liberté et celle
de ses compagnes de malheur: grice a sa force d'ame
et a la faiblesse du male. C'est aussi ce jour-la qu'elle
trouva la voie par laquelle viendrait sa vengeance...

En récupérant la matiere offerte par la galere qui les
avait menées la, ainsi qu'avec les ressources de l'ile,
Néréithilde et ses compagnes de malheur créerent le nid
de ce qui allait devenir 'une des plus grosses organisa-
tions politiques criminelles de I'est de 'Harmonde.

Les veuves érigérent un manoir quasiment tout en
bois, dans le plus pur style bourgeois tortaginois. Une
demeure immense et ramifiée, toute en alcdves, tra-
boules et coursives, aussi alambiquée que la rue des
Trabouliennes abymoises.

Les « filles » comme les nommait Néréithilde deve-
naient ainsi des prostituées de |'exil, offertes aux marins
en transit et aux pirates en quéte de jouissance. Lile
commengait a se faire une réputation; en quelques
mois elle obtint ses habitués et Emelgur lui-méme s’y
vit attribuer une chambre personnelle. D’autres capi-
taines et d'autres Princes Pirates y firent leur place,
peuplant peu a peu cet endroit sordide, berceau de la
haine et de la vengeance dans des draps de soie et des
bains de lait de coco. :

Les femmes qui refusérent de se prostituer offrirent
leurs services pour d’autres tiches, comme |'entretien
du batiment, la cuisine et méme la capitainerie.

Alors que son ile devenait économiquement inteé-
ressante, Néréithilde passa a la deuxieme phase de son
plan. Elle s’exila une année dans les Terres veuves et s'ar-
rangea pour obtenir un entretien avec la reine Séneca.
La tiche fut ardue, mais la détermination de Néréithilde
vint a bout des complexes procédures carmes et des preé-
jugés bloquant I'acces a la cour pour cette étrangere.
L'entretien fut long; la rumeur veut qu'une nuit durant,
la veuve et la reine se soient concertées, parlant de
leurs vies, de leurs aspirations et du motif qui les unis-
sait, créant méme une amitié solide: la haine de 'En-
clave boucaniere.

Nereithilde obtint des fonds, des contacts et tout ce
qui lui érait nécessaire pour mettre en place sa société
secrete d’espionnes a la solde des Terres veuves. C'est ainsi
que, revenant de son voyage, la veuve de Blanc-corail
annonca a ses filles que leur mission serait désormais
d’apprendre, de mémoriser, puis de retranscrire les infor-
mations données par les Boucaniers qui fréquentaient
leur ile. Les informations recueillies seraient dépouillées
et analysées, puis acheminées vers la cour carme afin de
faciliter l'organisation d’opérations militaires dans les
conflits latents opposant les deux royaumes.

Conseil d'interpretation

Néréithilde est une femme persévérante et directe en
toutes circonstances. Elle a sacrifié sa vertu pour ven-
ger la mort de celui qu'elle aimait. Elle dispose du cha-
risme et de la volonté nécessaires aux meneurs
politiques et aux chefs de guerre, elle a simplement
choisi d’autres armes.

Eminence, jouer Néréithilde signifie tutoyer les puis-
sants sans leur manquer de respect; tenir téte aux plus
convaincus sans douter, grice a la certitude que la
luxure aura quoi qu’il advienne, le dernier mot. Ce
n’'est pas une prostituée arrogante qui s'allonge et
écarte les jambes face au dernier des gueux. C'est une
femme rude mais connaissant les bonnes manieres, et
qui se réserve aux clients les plus prestigieux, mais
aussi les plus dangereux.
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Lo sang des veuves

Lorsqu'une bére est malade et qu’elle ralentit le
troupeau, les plus fortes I'abandonnent a la mort ou,
parfois, la tuent. On évite ainsi la contamination de
tout le troupeau ainsi qu'un ralentissement qui I'ex-
poserait aux prédateurs. C'est cette politique qui a
conduit l'ile aux Veuves sur le chemin d’un déclin
lent mais certain. Les filles se sont peu a peu dres-
sées les unes contre les autres et la discorde pren-
dra sans doute bientdt le dessus.

Toute ville colporte son lot de légendes et de racon-
tars. Depuis quelque temps, il est une rumeur que
I'on entend de plus en plus a Tortage-la-Rouge: au
cours des trois derniéres années, quatre filles auraient
été assassinées sur 1'lle aux Veuves. Toutes ont été
retrouvées mortes sur la plage, égorgées comme des
bétes. A chaque fois, elles avaient eu pour client une
personne haut placée dans la hiérarchie de I'Enclave
boucanieére. Inévitablement, ces sommités étaient a
leur tour assassinées peu de temps apres...

Ces quatre filles sont bien mortes, ainsi que leurs
clients. Si ceux qui pensent que la mort des riches
consommateurs de plaisirs est due a une vengeance
organisée par Néréithilde et soutenue par quelques
habitués fortunés sont nombreux, rien ne le prouve.

D ailleurs, il n’en est rien. En réalité, rout cela n’est
qu’une mise en scene perpétrée par la maitresse des
lieux. Convaincue que sa cause est juste, Néréithilde
se fait juge et bourreau de celles qui doutent. Ainsi,
lorsque des filles semblent faillir, parlent de fuir les
lieux ou de ne plus combattre I'Enclave boucaniere,
elle les fait tuer. Pour semer le doute en détournant
le regard d'elle, elle a choisi de rendre son intrigue
inextricable en y créant de faux mobiles. Lier la mort
de ces filles a celles de leurs clients les plus riches et
les plus influents est unbon moyen de noyer le pois-
son. Méme si cela a généré la rumeur prétendant

qu’elle aurait commandité ces assassinats pour ven-
ger ses filles, cette théorie est trop tirée par les che-
veux pour que quiconque y préte sérieusement
attention. Pour I'heure, les crimes restent impunis,
mais l'inquiétude éveille les esprits. Le Cryptogramme-
magicien a méme dépéché un investigateur pour
éclaircir I'affaire, apres qu'un de ses représentants,
habitué de I'tle aux Veuves, a été tué.

ENNEMIS

Silgad Hérédiance

Silgad pourrait érre la septieme victime, mais il est
I'assassin. Ce satyre d'une richesse inestimable est
I'un des plus grands strateges de I'Enclave boucaniere,
Malheureusement pour lui, il est aussi avide de sexe
et d’alcool... ce qui I'a inévitablement conduit dans
les filets de Néréithilde et de son amie Eneril (voir
plus bas). Le pouvoir morgane « Amour tragique »
d’Eneril a fait de lui le pantin le plus utile-qui soit.
Jaloux a I'extréme, il n'a pas été difficile de lui faire
croire que chaque prostituée voulait tuer sa favorire.
Il suffisait ensuirte de faire de cette jalousie une pul-
sion destructrice, la poussant a son paroxysme le
jour ot la fille en question était dans les bras de I'un
des rares hommes aussi puissants et riches que lui.
Apres que les clients se sont endormis, Silgad n"avait
qu’a attirer les filles sur la plage et les égorger.
Ensuite, Eneril jouait sur le sentiment de culpabi-
lité, mélé d'une jalousie que le meurtre méme n'a
pas pu éteindre. La suggestion était alors de se débar-
rasser de la source de jalousie: le client. Dix meurtres
en tout, et malgré cela, Silgad reste dévoué a Ene-
ril, prét a étre mampule pour une nouvelle mission.

Si une enquéte venait a placer Néréithilde dans une
situation délicate, Eneril n'aurait qu‘a pousser son
pantin aux aveux pour la disculper. Silgad étant un
ennemi farouche des Terres veuves, il sera de toute évi-
dence éliminé d’ici peu...

LES VICTIMES

Les filles

Ania, Fridenia, Solinh, Kortense, Urguendine et Souf- |

frelle étaient toutes des filles sans histoire notable, plu-
t6t jeunes et appréciées de tous les clients. Chacune était
la favorite de lThomme qui a passé la nuit en sa com-
pagnie la nuit de sa mort. Tout ce qui peut filtrer a leur
sujet, en questionnant leurs consceurs par exemple,
est que toutes avaient des doutes sur leur condition et
que le métier les dégottait de plus en plus.

Les clients il
Ces hommes avaient de bonnes raisons d'étre

sinés, car leurs implications multiples dans h'}b@iﬁ

tique du royaume ainsi que dans des organisations

- secrétes et/ou criminelles les exposaient & bien des
inimitiés. Pour Néréithilde, le motif principal était tou-

jours lié a la rivalité avec les Terres veuves.

Yoici une liste de ces victimes et des raisons qui ont

motivé leur mort:

naufraqe L’homme avait - plus
navales contre des trirémes carmes ¢




Darill Sectorn

Suite a la mort de Felagrien Silicandre, le Crypto-
gramme-magicien a décidé d'ouvrir une enquéte. En
effet, Felagrien était sur le point d’étre nommé Cen-
seur et I'on craint fortement un assassinat politique
perpétré par 'un de ses rivaux. Darill est donc venu
sur l'lle dans l'intention de commencer son enquéte.

Ce jouisseur débonnaire est sur I'ile aux Veuves
depuis six mois et ne semble pas avoir I'intention
d’en partir. Tres peu pris aux sérieux par les filles et
les clients de passage, il dit a qui veut bien I'en-
tendre qui il est, et ce qu'il fait [a. En I'envoyant, le
Cryptogramme-magicien pensait que ce jouisseur
se fondrait dans le décor, mais n'imaginait pas qu'il
se ferait a ce point remarquer.

Lorsque viendra le moment de se débarrasser de
Silgad, les pistes nécessaires seront mises sous le nez
de Darill Sectorn. Bien que le gros Jorniste ne soit
pas pris au sérieux, et que personne ne croie a ses
histoires de Mage mandaté... celui-ci reste a I'affiir
de toute étrangeté et pourrait bien découvrir le pot
aux roses malgré |

ALLIES

Emelgur

Emelgur ne navigue
plus depuis déja quel-
ques années. |l était autrefois un redou-
table capitaine mais s‘occupe aujourd’hui de
représenter |'Enclave boucaniere dans toutes les
places diplomatiques de I'Harmonde. Lorsqu'il revient
a Tortage-la-Rouge, il en profite toujours pour retrou-
ver sa bien-aimeée et lui apporter toute son aide.

Si cet ogre venait a découvrir la vérité sur l'ile,
il entrerait probablement dans une colére dévas-
tatrice, mais tant qu'il ignorera qu'’il a per-
mis, et permet encore, aux Terres veuves de
lutter contre son royaume, il sera le plus
doux des agneaux et le plus utile des
pions.

Eneril

Arme secrete de Néréithilde, Eneril est celle qui
manipule Silgad Hérédiance et qui, a dix reprises, |'a
poussé au meurtre... Elle et Néréithilde se connais-
sent depuis des années et sont devenues de grandes
amies. Le machiavélisme des plans de la matrone a
séduit la morgane qui s’est totalement dévouée a sa
cause. Pour le moment, Eneril joue avec Silgad
comme avec une marionnette, mais une fois que
celui-ci aura été éliminé, elle s’artirera I'amour d’un
nouvel ennemi...



a mer m'indispose, les pirates me repugnent. Ces hommes
se croient forts car ils savent manier ['épee, mais ils ne savent
rien de la précision d'une dague. Il est temps de montrer
a ces loups de mer ce que vaut une louve!

Histoire

La Maison d'Eliandre était particuliérement concernée
par la guerre contre I'Enclave boucaniere. En effet, celleci
allait nécessairement tarir l'approvisionnement en esclaves
et la Mere de la Maison ne croyait pas dans les mesures
prises par la reine. Lorsqu’elle fut contactée par Esteban
Portifico, avisé Guide de I'Enclave boucaniére, elle écouta
sa proposition: ce Guide était prét a fournir des esclaves
a la Maison, méme en temps de guerre, contre |'assurance
qu'il ne serait pas une cible de la flotte carme. La Mere de
la Maison, se sentant parfaitement capable d'influer sur
les choix militaires de la reine, accepta le pacte. Ainsi, elle
envoya une délégation commerciale, par voie de mer, pour
signer le pacte secret et revenir avec une premiere cargai-
son d'esclaves, gage de bonne volonté du Guide. Cetre délé-
gation érait dirigée par plusieurs méduses de la Maison,
accompagnées d'Eliandre, Professeur attitrée de celles-ci.

Hélas, Portifico est sans parole. Usant de la nécessité de
discrétion, il fixa le parcours de la délégation, la faisant pas-
ser par une « route maritime connue de lui seul ». 1l I'at-
taqua alors et captura les méduses dans l'espoir de les
vendre comme esclaves et d’en tirer une somme exorbitante.

Une seule méduse lui échappa: Eliandre. Bien que simple
Professeur et incompétente dans le domaine des armes, elle
eut la chance de pouvoir se frayer un chemin dans la mélée
de I'abordage et prendre la fuite sur une chaloupe. Durant
les jours qui suivirent, son embarcation de fortune fut bat-
tue par les vents et les flots. Au cours de cette terrible
odyssée, elle jura de se venger de celui qui les avait trahies,
elle et ses sceurs. Apres que l'océan I'eut engloutie, elle se
réveilla miraculeusement sur une plage inconnue de I'En-
clave boucaniere. La, seule et mourant de faim, l'ardent désir
de vengeance lui procura la force et la volonté de survivre.
Elle devait retourner dans les Terres veuves, rapporter la
trahison de Portifico et obtenir de sa Maison qu'il soit
séverement puni pour celle-ci.

Du fait de la situation diplomatique entre I'Enclave bou-
caniere et les Terres veuves, Eliandre ne rencontra qu‘hos-
tilité et mépris de la part des Boucaniers. Ces mois d'errance
furent certainement les plus durs de sa vie et forgérent sa
nouvelle destinée. Usant sans reliche de ses dons d'intri-
gante, Eliandre réussit a se sortir de la fange dans laquelle
l'avait jeré son naufrage. Elle se fraya un chemin dans les
cercles les moins recommandables de I'Enclave boucaniére,
servant d'habile conseillere ou d’experte assassine. C'est aussi
a cette époque que son mépris pour les hommes, jusque-
la simple a priori culturel, devint une ferme conviction et
un trait de caractére dominant d’Eliandre.

Eliandre la Professeur était donc devenue Eliandre la
mercenaire. Sans devenir une figure publique, elle alimenta
bon nombre de ragots et de rumeurs. Elle acquit la répu-
tation d'une espionne froide et meurtriére.




A ce stade, Eliandre parvint a rassembler suffisamment
de contacts et de ressources pour rentrer dans les Terres
veuves, mais le voyage était long et périlleux, et aucun Bou-
canier ne l'aurait aidé dans ce périple. Elle chercha donc l'aide
d'un marchand itinérant ou d’un capitaine indépendant.
C’est alors qu’elle rencontra Haifa, un jeune Keshite dont
elle sut s"attirer la sympathie. Il lui promit de se renseigner
sur les Terres veuves et peut-étre méme d’organiser son
retour. Pour la premiére fois depuis des mois, Eliandre res-
sentait un autre sentiment que la haine: I'espoir. La chute
n'en fut que plus dure.

Haifa apprit a Eliandre que sa Maison |'avait reniée et accu-
sée d'avoir trahi la délégation. Eliandre comprit vite ce qui
s'était passé: aussi incroyable que cela puisse paraitre, Por-
tifico avait réussi a berner la Mére et a accuser Eliandre du
destin de la délégation. Sa froide colére n'en fut que décu-
plée: I'Enclave boucaniere devint a ses yeux une véritable
prison, sale, puante et grouillante d’individus fourbes et
ignobles. Les quelques traces de la douce Eliandre des Terres
veuves qui subsistaient dans le cceur de la méduse dispa-
rurent ce jour-la. Elle ne se contenterait pas de traduire Por-
tifico devant la justice carme, elle le pourchasserait elle-méme
et le punirait de ses propres mains, lui, ses complices et ceux
qui détenaient ses sceurs.

Eliandre remercia Haifa qui, sensible a la détresse de la
méduse, lui promit de la renseigner a l'occasion de ses
voyages dans les Terres veuves et de l"aider du mieux qu'il
le pourrait.

Redoublant d'efforts pour assouvir sa vengeance, Eliandre
utilisa les mois suivants pour s'introduire dans des cercles
plus éleves de la société boucaniere. Cest ainsi qu'elle fut
engagée par un Haut Mage boucanier. Ce dernier, contrai-
rement a certains de ces confréres, était préoccupé par les
rumeurs concernant le Chat noir. Il confia donc a la méduse
la dangereuse mission d'enquéter au sein de la Haute
Demeure pour démasquer ce traitre. Sous la couverture
d'une nouvelle intendante et apprentie de I'lmpulsion,
Eliandre enquéta ainsi pendant plusieurs semaines. Le Chat
noir restait introuvable,

Pourtant, au gré des visites officielles que recevait la
Haute Demeure, Eliandre commenca a discerner certains
suspects. Le don de la Dame lui apprit que le capitaine
Montoya constituait le dernier indice. Ce capitaine rené-
gat serait officiellement recu pour s'assurer de sa neutra-
lité vis-a-vis du Cryptogramme-magicien. Eliandre comprit
que le Chat noir voulait obtenir son soutien politique. Elle
suivit comme son ombre le capitaine durant toute la nuit
ou durerent les négociations. g

Cette nuit-la, Eliandre découvrit I'identité du Chat noir.
Elle n’eut jamais le temps d’en profiter. Celui-ci avait anti-
cipé ce revers et préparé quelques preuves compromet-
tantes. En quelques minutes Eliandre devenait une espionne
a la solde des Terres veuves, une ennemie a abattre. Toute
la Haute Demeure se mit en alerte et traqua l'espionne
durant toute la nuit. Une fois encore, Eliandre réussit I'im-
possible et échappa a la vigilance et aux Sorts de |'élite des
Mages du Cryptogramme-magicien...

Quelques jours plus tard, le capitaine Montoya découvrit
dans sa cale une ravissante méduse. Comme beaucoup de
mortels, il ne résista pas aux charmes d'Eliandre. A la diffé-
rence de beaucoup d’autres mortels, il avait les moyens de
s‘assurer sa compagnie: il pouvait la livrer au Cryptogramme-

magicien, ou sassurer les services d'une des plus terribles
espionnes de toute |'Enclave boucaniére. Il lui proposa ce mar-
ché. Eliandre sentit le pouvoir qu'elle exercait sur Montoya
et accepta de rester sur son navire.

Depuis, elle vogue dans le golfe d’Ebene au cdté de Mon-
toya. Elle na pas oublié son passé, sa patrie et toutes les
sceurs capturées cette nuit-la. Cela fait plusieurs mois qu’elle
rumine sa vengeance, qu'elle prépare son stratageme.

Consctl dmtcwwfuﬂon

Vous étes la plus formidable et la plus parfaite des
méduses. Celles qui sont restées dans les Terres veuves ont
beau jeu de se dire fines intrigantes. Vous, vous avez sur-
vécu dans un royaume d’hommes, de brigands et de pirates,
par la finesse de votre esprit et par la justesse de votre coup
de dague. Vous en portez toujours une, regardez roujours
par-dessus votre épaule et ne restez jamais longtemps au
méme endroit. Il n’y a que sur le navire de Montoya que
vous étes calime.

Les trahisons et les revers auraient pu vous briser, mais
la vengeance qui est votre vous a toujours donné la force
de relever la téte et de continuer a vous battre. Eminence,
méme si votre voix doit étre sensuelle, votre regard est dur,
votre visage fermé et lorsqu'un sourire vient l'illuminer,
cela signifie que vous manipulez quelqu‘un. Pourrant, les
Terres veuves vous manquent. Rien ne vous destinait a deve-
nir une tueuse crainte de tous. Le soir, sur le pont du navire,
vous révez de la vie qui aurait dii étre la votre: de tranquilles
cours de politique donnés a de dociles jeunes méduses. Ce
sont vos moments de faiblesse. S'ils sont interrompus par
quelqu’un, vous serez soit encore plus mauvaise que d’or-
dinaire, soit éconnamment calme et sentimentale. Montoya
affectionne particulierement ces moments-la. C'est d‘ailleurs
le seul dont vous supportez les interruptions. Montoya
tient une place particuliere dans votre cceur, son panache
vous empéche de le mépriser comme vous le faites pour les
autres hommes.

Les hommes vous ont volé votre vie. Maintenant, c’est a
votre tour de prendre la leur, en commencant par celle
d’Esteban Portifico!

LA BONNE ETOILE D EI.IANDRE
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tne affaive dhonneur

De son point de vue, Eliandre est une expatriée, trahie
par Portifico et abandonnée par sa patrie. Elle compte exer-
cer sa vengeance de la plus terrible des facons sur le pre-
mier et rentrer la téte haute dans la seconde, avec la preuve
de son innocence. De plus, elle doit rerouver ses sceurs cap-
turées, les libérer et exécuter tous les mortels qui auraient
abusé d’elles. Sombrant toujours plus avant dans une colere
froide et dans la perfidie, elle a tendance & perdre de vue
ce second objectif, sans 'oublier completement.

Tombé sous le charme, Montoya est prét a l'aider
dans sa vengeance. Eliandre compte tout d’abord livrer
une véritable guérilla maritime a Portifico tout en se ren-
seignant sur la flottille et la demeure de celui-ci. Quand
elle sera satisfaite des pertes infligées et des renseigne-
ments acquis, elle se rendra dans la demeure du Guide
pour le capturer. En effet, Eliandre ne compte pas le
tuer, en tout cas pas avant d'avoir obtenu de lui l'iden-
tité des « acheteurs » de ses sceurs, un aveu signé la dis-
culpant aux yeux des Terres veuves et une séance de
torture rivalisant de cruauté avec les plus ignobles des
Démons. Ceci fait, elle partira a la recherche de ses sceurs.
Le doux réve que caresse Eliandre consiste a revenir dans
les Terres veuves avec toutes ses sceurs et les tétes de Por-
tifico et de tous leurs tortionnaires.

Pour l'instant, ce réve est irréalisable. Eliandre et Mon-
toya ont commencé a se renseigner sur les mouvements
des navires de Portifico et la teneur de ses forces. Ils ont
mené les premiéres escarmouches... Sans grand résultat.
De temps a autre, Eliandre retourne seule sur la terre
ferme afin de rencontrer Haifa et de prendre des « nou-
velles » des Terres veuves. Elle ignore bien siir qu'Haifa
lui ment dans le dessein de la corrompre.

Si Eliandre poursuit sa vendetta, elle sombrera dans
une spirale dont ni elle ni sa Flamme ne sortiront
indemnes. Sa seule échapparoire se trouve étre actuel-
lement le capitaine Montoya, mais ce dernier est si épris
de la méduse, qu'il n‘oserait jamais la contredire, encore
moins avoir la force de lui faire abandonner le seul sen-
timent qui la maintient en vie: la vengeance.

Il existe pourtant une autre chance pour Eliandre, sa
Flamme. Si quelqu’un pouvait lui révéler sa véritable
nature et lui expliquer sa mission, il se pourrait qu’E-
liandre mene sa vengeance d'une facon plus humaine,
si tant est que le terme soit approprié pour une méduse...

ENNEMIS

Esteban Portifico

Portifico fait partie de ces satyres qui ont réussi. Certes,
il ne parcourt pas 'Harmonde. Certes, il ne sera jamais
un grand artiste. Cependant, il est Guide de I'Enclave bou-
caniere et se targue d'étre parmi les Guides les plus influents
de la Hunette. De plus, dans ce royaume, personne ne
s'étonne des habitudes vestimentaires excentriques de Por-
tifico: ici, tout le monde laisse sa chemise ouverte — ce
qui permet a Portifico de faire la démonstration de son
étonnante pilosité — et porte des bijoux extravagants.

Tout cela n'est pourtant qu'une facade. Esteban Por-
tifico est terriblement rusé, ambitieux et dénué de la
morale la plus élémentaire. Usant du charisme naturel
et surnaturel des satyres, il a su se tisser un impres-
sionnant réseau de relations commerciales, qu’il utilise
pour le plus lucratif et le plus plaisant — a ses yeux —
des marchés, celui des esclaves. Non seulement ce com-
merce lui assure des revenus tres confortables, mais en
plus, il est sir de ne jamais étre seul dans son lit...

Pour Portifico, la trahison des méduses fut une réus-
site totale. Il a réalisé un substantiel bénéfice en vendant
les méduses, et sa verve sans pareille a convaincu la Mere
de sa bonne foi. Le pacte commercial a donc bien eu lieu.
Tout va bien dans le meilleur des mondes pour le satyre.

Certes, il vient de subir quelques pertes; des bateaux
attaqués par des renégats dans le golfe d’Ebéne. Pour lui,
ce n'est qu'un revers temporaire; il est loin de se dou-
ter de la furie qui est lancée a ses trousses, une femme
qu'il ne risque pas de soumettre...

Le Chat noir

La plupart des Mages connaissant I'existence du Voile
s'imaginent que le Chat noir veut diriger le monde car
il croit que I'Emprise le rend supérieur aux seigneurs légi-
times. Il n’en est rien. Pour le Chat noir, le Trait n’a tou-
jours été qu'un moyen d’aboutir a des fins politiques.

Ogresse de son état, Virluna Hackentach ne pensait
pas pouvoir faire carriere dans la politique, ni méme dans
la Maraude. Ayant toujours été connue pour sa forte
volonté — « sale caractere » se permettaient certains —
et sa mémoire infaillible, elle choisit 'Emprise. Entou-
rée du prestige du Cryptogramme-magicien, elle pensait
pouvoir asseoir son pouvoir sur les mortels. Naturelle-
ment, son caractére emporté et quelque peu violent
I'engagea dans 'Obscurantisme.

Transformée par ses études occultes, Virluna est main-
tenant une ogresse siire d'elle, retorse, habile intrigante
et puissante Mage. De plus, lorsque les Danseurs sont
épuisés, une bonne baffe d’ogresse peut régler bien des
duels magiques!

Lorsqu’elle entendit parler du Voile pour la premiere
fois, ce fut une révélation. Voila le parfait instrument de
son ambition ! CEuvrant patiemment et stirement, elle
fit preuve d’assez de dévouement a la cause et de talent
dans I'Emprise pour en prendre la direction. Sous le
masque du Chat noir, elle fait progresser la cause du Voile
a grands pas et a bon espoir de constituer le gouverne-
ment occulte et tout puissant dont elle réve.

C'est donc a deux doigts du succes que le pire arriva:
Eliandre découvrit son identité. Depuis, 'ogresse fait
traquer sans reliche l'imprudente et se tient préte pour
aller personnellement lui régler son compte.

ALLIES

Haifa

De son véritable nom Erhl’Achsan, ce drakonien se
joue d’Eliandre et abuse de son désir de vengeance.
Cela fait déja plusieurs années qu'utilisant son don de
protéiforme, il voyage par-dela les Contreforts et se
glisse dans la société de I'Enclave boucaniere. Lorsqu'il
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entendit les rumeurs concernant Eliandre, il eut l'in-
tuition — confirmée depuis — que si elle existait vrai-
ment, cette méduse constituerait une bonne candidate
a la perfidie.

Sous le couvert de plusieurs visages, Erhl’Achsan
espionna la méduse et comprit quelle était sa faiblesse.
Il se présenta donc sous les traits d'un jeune marchand
keshite et dit a la méduse ce qu’elle avait besoin d’en-
tendre pour s'abimer encore plus dans la colére froide
et le mépris des hommes.

De fagon ironique, le drakonien ne sait ni qu'Eliandre
est une Inspirée, ni qu'elle connait I'identité du Chat noir.
En revanche, il suit tous ses mouvements et utilise les rela-
tions qu'il a pu nouer avec les autres serviteurs du Masque
pour aggraver la situation d'Eliandre. Tant et si bien
dailleurs que méme ses employeurs n'ont plus confiance
en elle: sa Maison la croit
morte et enterrée et le
Cryptogramme-magicien
a ordonné qu'’elle soit tuée
a vue. A chaque fois qu'E-
liandre aurait pu trouver
de l'aide, un abri ou la
confiance d'une dme
secourable, Erhl'Achsan a
manceuvre pour l'en éloi-
gner. Sa prochaine cible est
donc le séduisant capitaine
Montoya.

Le capitaine
Montoya

Le beau et fringant Mon-
toya n'est pas né dans I'En-
clave boucaniere. Originaire
d’Urguemand, il entendit
I'appel de la mer dés son
plus jeune dge. Pour lui,
I'Enclave boucaniére était le
paradis des pirates, la patrie
qui aurait toujours dui étre
sienne. Le jeune Montoya
s'engagea, se rengagea,
déserta et se rengagea jus-
qua embarquer sur un
navire se rendant dans I'En-
clave boucaniere.

Son arrivée fut une
sérieuse déception.
Certes, il découvrit effec-
tivement un pays peuplé
de pirates, mais des
pirates rassemblés en
familles, en flottilles et
dirigés par un conseil.
Quel cauchemar! Ou
étaient les abordages, les
iles au trésor et les belles
princesses a sauver?
Désemparé, Montoya se
plia tant bien que mal
aux regles de I'Enclave
boucaniere.

Bien qu'il comprit que sa premiére analyse était quelque
peu erronée, Montoya ne put jamais vraiment se confor-
mer a l'ordre de I'Enclave boucaniére. 1l devint donc plus
pirate que les pirates, et renégat. Obtenant finalement
assez de fonds pour armer son propre navire, il fendit les
flots. La vraie vie commencait pour Montoya !

Aussi, lorsqu'il découvrit Eliandre sur son navire, ce
ne sont pas que les charmes de la méduse qui l'ont sub-
jugué, mais aussi la joie d’avoir trouvé sa princesse i sau-
ver. Montoya n'est pas juste amoureux d'Eliandre, il est
aussi amoureux de la vie qu’elle lui promet.

Pourtant, méme pirate, Montoya a des sueurs froides
quand il entend Eliandre lui expliquer ce qu'elle fera
subir a ses ennemis. Il voudrait bien la raisonner, mais
n'y parvient pas. Il craint que son conte de fée n‘ait pas
de fin heureuse.




es Muses ne sont plus, mais cela n'est peut-étre pas le plus
important. Lessentiel, c'est de se battre pour sauver ou
retrouver ce qu'elles nous ont offert, d'empécher le Masque
de gagner.

28| Histoire o

Les Lyphaniens l'appellent Learesfara, la sceur guer-
riere, et la considerent comme la fille du Ciel éternel
qu'ils réverent. Elle n’est pas humaine ni méme mor-
telle. Learesfara est une dryade.

Au ceeur du Loulan existe un lieu dont la symétrie
parfaite attira l'attention des Muses, faisant de ce lieu
une Perfection. Deux cascades cristallines jaillissaient de
la montagne pour se rejoindre et former le Yourk. Un
tel lieu se devait d'avoir des gardiennes a sa mesure et
deux jumelles dryades naquirent, Deux-font-une, au
corps et a l'esprit tellement similaires qu’elles ne savaient
pas toujours laquelle pensait ou laquelle agissait.

Lorsque vint la Guerre des Eternels, les jumelles se joi-
gnirent aux légions des Muses, mais les combats face
aux hordes du Masque atteignirent la premiere-née
dans son ame et, un jour, lorsqu’elle quitta le combat,
ce ne fut pas le camp des Muses qu'elle rejoignit. La
seconde fut meurtrie par cette défection et quitta le
front. Elle espérait que sa sceur serait tuée et renaitrait
vierge de toute contamination dans leur Perfection,
mais ce qu'elle vit en arrivant la toucha plus profon-
dément encore: l'une des deux cascades s'était tarie,
appauvrissant le Yourk et les bienfaits qu'il déversait
dans la plaine.

Ce furent des temps difficiles. La seconde des jumelles
partageait parfois les pensées de sa sceur et voyait tout
ce qu'elle faisait subir a ses anciens alliés, la troublant
au point de lui donner la nausée. Elle apprit a isoler dans
son esprit ce qui venait d'elle et ce qui venait de sa
sceur. Lorsque survint la Flamboyance, Learesfara sen-
tit la disparition des Muses, mais son dme ne pouvait
plus étre blessée er, bien qu'elle déplorat leur dispari-
tion, elle ne pensait qu'a tuer sa sceur pour la retrou-
ver. Elle quitta son domaine et parcourut I'Harmonde
pour se former au métier des armes et chercher sa sceur.
Elle se mélait parfois aux humains, laissant sur son pas-
sage des légendes depuis longtemps oubliées. Sa sceur
fuyait, abandonnée par son nouveau maitre, muet face
a ses suppliques. Néanmoins, elle sentait quand la
deuxieme-née érait proche d'elle et parvenait toujours
a lui échapper.

Cette poursuite dura jusqu’a I'Eclipse. Learesfara sen-
tit le bouleversement du monde et ressentit profondé-
ment la rupture avec les Muses. La situation se retourna:
de chasseuse elle devint proie car sa sceur avait retrouvé
son maitre et ses pouvoirs. Learesfara sut que leur Per-
fection était menacée. Elle vit sa sceur, sur les flancs du
Loulan, lacher des hordes d’humains qu'elle avait per-
vertis et transformés en bétes anthropophages. Elle se
précipita vers la derniére cascade pour essayer de sau-
ver ce qui en restait ou mourir.
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Lorsqu'elle arriva sur les lieux, des pégases défendaient
le territoire qu'elle n'aurait jamais di quitter. Learesfara
se jeta contre les hordes démentes et se rapprocha de
sa sceur. Mais celle-ci disparut avant qu'elle ne l'atteigne.
Alors, avec l'aide des pégases, elle chassa les anthropo-
phages jusqu’au nord du Loulan et sauva la Perfection.

Autour d'elle les chevaux ailés avaient payé un lourd
tribut a la protection de son domaine. Elle était proba-
blement une des rares Merveilles capables d'apprivoi-
ser ces créatures a l'instinct sauvage et belliqueux.
Regardant autour d'elle, elle vit que la reconstruction de
I'équilibre du lieu serait laborieuse et s’y attela. De nou-
veaux compagnons les rejoignirent trés vite, de pertites
créatures bleues auréolées d'étincelles: des Danseurs.

La rénovation prit plusieurs siecles. Son domaine était
plus petit qu’autrefois, mais la nature foisonnante, sans
laquelle elle ne pouvait vivre, avait repris ses droits
autour de la cascade, contrastant avec les plaines arides
entourant le Loulan. Learesfara avait érigé une frontiere
invisible au cceur de son domaine qui empécherait les
visiteurs non désirés de venir jusqu’a sa taniere, une
grotte située derriére la cascade. Lorsqu'elle eut fini, elle
regarda autour d’elle et vit que 'Harmonde avait changé.
Sa sceur n'était plus aussi présente dans son esprit,
comme si la Perfection la protégeait de ses contacts per-
nicieux. Pres du Loulan, a la limite de son domaine, elle
vit un groupe de mortels. Composé d’humains et de
saisonins, ce dernier avait installé des tentes et chevau-
chait dans les plaines, sauvages et libres. Learesfara se sou-
vint combien il était bon d'avoir de la compagnie. Les
pégases étaient toujours la, et de nombreux animaux
s'étaient installés sur son domaine, mais rien n’était
plus comme autrefois.

Elle arriva un soir, accompagnée de deux pégases,
habillée de son armure de cuir, avec ses armes a son coté.
Elle surgit du ciel pour atterrir aux abords du campe-
ment. Les mortels la prirent pour la fille du Ciel éter-
nel, qu'ils révéraient, et se prosternerent devant elle.
Seule une fée noire reconnut en elle une dryade. Curieu-
sement, les deux femmes purent communiquer alors
que Learesfara ne connaissait pas leur langue.

La fée noire Inspirée lui confia tout ce qui s'était passé
depuis I'Eclipse, le Conseil des Décans et les enjeux du
combat contre la Menace. Learesfara apprécia tout de
suite cette fée noire car leurs buts allaient dans la méme
direction: sans Masque point de Menace. La fée noire
et le chaman, un Inspiré humain, accompagnerent la
dryade dans son domaine, montés sur le dos des pégases.
La, ils discuterent pendant des jours, répondant a toutes
les questions de la dryade. Les Arts magiques semble-
rent l'intéresser, la Geste plus particulierement.

Les Inspirés étaient intéressés par la Perfection, la
nature luxuriante qui I'entourait, et par la profusion de
Danseurs. Un pacte naquit rapidement. Learesfara pro-
mit son aide au clan et autorisa le chaman a fonder une
Académie du Trait blanc sur son territoire. En échange,
ils 'aideraient a créer 'CEuvre de Geste la plus ambitieuse
jamais concue: retrouver le moment oll sa sceur était
venue dans le Loulan et y envoyer des hommes afin de
I'aider a la tuer.

Depuis, la dryade est acceptée par le clan Yourkarfa
qui la craint et la respecte. Tous les chamans du clan sont

formés sur le domaine de Learesfara. Cette coutume
s'est étendue aux clans voisins. U'Académie s'est instal-
lée a distance respectable de la cascade. Des Loups de
la steppe y sont envoyés pour protéger I'établissement,
mais aident a défendre le territoire sur lequel veille la
dryade, car sa sceur ne s'est pas avouée vaincue.

Learesfara a appris a lire et a parler plusieurs langues.
Elle est devenue une référence en matiére de Geste et a
réuni la plus grande bibliotheque de 'Harmonde sur le
sujet. Elle accepte de laisser des Inspirés triés sur le volet
accéder a la bibliotheque, mais ils doivent en échange
participer a la création de son CEuvre de Geste. Elle rend
parfois visite au clan Yourkarfa lorsqu'il s'approche de
son domaine qu'elle a réussi a étendre le long du Yourk,
a mi-chemin entre le Loulan et Malikta, [a ville du clan
voisin du méme nom. Elle s’est méme rendue il y a deux
générations au Galmash, et elle est devenue une légende
au sein des tribus: la sceur guerriere, la fille du Ciel
éternel qui chevauche les chevaux ailés.

Conseil dinterpretation
rpretat
Vous avez depuis longtemps quitté la voie classique des
dryades et ne pouvez plus vous passer de la présence des
mortels au point d'oublier parfois que vous n'étes pas des
leurs. Votre apparente force cache une fragilité, une bles-
sure profonde, mais vous refusez de vous laisser abattre
comme certaines Merveilles et Excellences l'ont fait.

Eminence, Learesfara est un personnage simple mais
pas dénué d'intelligence. Tout d'abord c’est une dryade,
et en tant que telle elle est restée coquette et séduc-
trice, méme si sa séduction se limite a des compliments
et a quelques sourires poussés. Si quelqu'un lui pose
une question, elle réfléchira toujours posément avant de
donner sa réponse.

Lorsqu’elle est sur son domaine et qu’elle se sent pro-
tégee, faites-la parler d'une voix douce avec un sourire
timide si elle se trouve face a des étrangers. Face a des
amis ou des personnes ayant prouvé qu’elles sont Ins-
pirées, elle se détend et se montre plus stire d'elle. La
premiére question qu’elle posera a un Inspiré concernera
sa pratique de la Geste. En cas de réponse négative, n’hé-
sitez pas 2 montrer sa déceprion. Elle ne sait pas men-
tir, aussi n’hésitez pas a accentuer ses sentiments par des
gestes et des mimiques.

Si elle se sent par contre menacée, élevez la voix et
empéchez son interlocuteur de parler. Faites appel au
besoin aux pégases qui ne la quittent jamais pour accen-
tuer la menace. Elle n’hésitera pas a sortir ses armes si
la menace ne suffit pas.
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Méme si elle ne peut pratiquer les Arts magiques,
Learesfara est en passe de réussir la ol nombre d'Har-
monistes ont échoué: concevoir une CEuvre de Geste
nécessitant I'union de plusieurs Inspirés.

chitecture de la Perfection et elle ne peut étre réali-

présence de quatre !nspu'es snués de mardéresymé-
trique devant la cascade.

LEclat présent dans la Perfection et Paide dela dryade
sont indispensables pour réussir I'exécution de
['CEuvre. Si Learesfara réussit a rassembler les quatre
Inspirés, l'exécution de [(Euvre, dirigée par .
automatiquement réussie et les personnes si
milieu des Harmonistes retourneront dans
Si [a mission échoue, les Inspirés reviendront

par l'effort, ce que Learesfara pressent. Dans le cas
contraire, ils se retrouveront face aux Harmonistes et
a deux dryades qui les remercieront en souriant.

RETROUVER LE TEMPS

LCEuvre de Geste a été conche pou: tirer parti de t‘ar- '

sée telle quelle dans un autre lieu. Elle nécessite la

diatement au milieu de la Perfection qui sera détruite

Learesfara a eu le temps de songer Ionguement aux
consequences d’une réussite. Si sa sceur renait apres |'E-
clipse, elle n‘aura plus aucune raison de se lier au clan
Yourkarfa et de rencontrer tous ces Inspirés qu'elle a
appris a aimer. Elle a consigné sa vie dans un livre, a la
maniere des fées noires, et compte bien confier ce livre
aux Inspirés qui iront sauver sa sceur. Celle-ci saura alors
combien les mortels I'ont aidée et se tournera vers eux
pour les aider a son tour, accompagnée de sa sceur.

ENNEMIS

Broslarka

Learesfara ne le sait pas, mais sa sceur n'est pas si
loin. Elle sait qu’elle est installée dans des grottes sans
pour autant avoir pu les localiser. La dryade perfide a
établi son domaine dans les sous-sols pres du gouffre
des Ombres (cf. Les Cahiers gris, p. 110). Elle a réussi a
attirer des Lyphaniens dans ses filets, et peu sont repar-
tis en vie. Ceux-la réverent aujourd’hui la dryade per-
fide sous le nom de Broslarka, la gloire sombre.

Aidés par la dryade, ils ont grimpé les échelons de la
hiérarchie lyphanienne et certains siegent aujourd’hui
au Galmash. Ils haissent Learesfara et espérent bien pro-
voquer sa chute. Aucun n’a été découvert a ce jour,

Learesfara hésite, Etre si prés du but l'effraie plus
qu'elle n‘oserait 'avouer car elle craint tout autant qu'elle
espere le retour de sa sceur. C'est le seul but qu’elle s’est
trouvé depuis la disparition de sa moitié.

Elle a fait appel a Yalala pour savoir si son entreprise
réussirait, mais la fée noire ne lui a pas directement
répondu. Elle lui a dit la chose suivante: « un Inspiré et
ses compagnons se présenteront un jour aux portes de
ton domaine. 1l arborera une marque sombre que toi
seule pourra contrer. Celle-ci aura été apposée par un
mortel dévoué a ta sceur et l'attirera irrémédiablement
vers elle. Tu auras seule le pouvoir de contrer cette malé-
diction. C'est cette personne et ses compagnons que tu
devras envoyer dans le temps. »

LA PERFE(TION

Richesse: 8. LEclat est présmt,dans la roche aumur
des cascades et il ne peut étre prélevé a d'autres fins.
Emotion principale: volonté de réussir.
Emotions secondaires: tristesse et aﬁectmﬁ'axer-
nelle.

Si la Perfection retrowee sasdeux gardxennas, I'ﬁt de
la Lyphane pourrait voir son climat se transformer et
une nature généreuse appam?t::a sur I&G rives du

sible qui empéche Tes mdésimﬂesdg Ir

min jusqu'a la cascade. Une persommn mvltée

~errer des semaines dans la nature Iu
table petite forét, sans la trouver.

méme si certains clans s'inquietent au sujet de leurs
habitudes, comme celle de disparaitre parfois plusieurs
jours de suite,

Broslarka vient de réussir a concevoir ce qu’elle consi-
dere comme son chef-d’ceuvre et elle a hdte de le tes-
ter. Mélant son sang a celui d'un Masquard et enchantant
le mélange selon un rituel perverti, elle a congu un
liquide capable de marquer un Terne ou un Inspiré et
de I'amener a la rejoindre. Si elle y arrive, elle pourra
alors faire don a son maitre d'une Compagnie préte a
servir sa cause. De son antre, elle arrive a contrdler les
anthropophages du Loulan qui recommencent leurs
artaques contre la Perfection.

ALLIES

| Yalala

Yalala n’est autre que la fée noire qui a rencontré Leares-
fara lorsqu'elle est venue vers le clan Yourkarfa. Elle a subi
plusieurs fois 'Appel depuis, mais porte dans chacune de ses
vies une grande affection a Learesfara. A chaque réveil, elle
rejoint la Perfection pour apprendre la Geste et elle est par-
venue, dans ce réveil, a une maitrise impressionnante de la
Geste, en particulier dans les CEuvres permettant de prédire
I'avenir. Yalala sera I'une des Harmonistes qui participera a
I'Union permettant de réaliser I'CEuvre de Learesfara.

Grok le sage

Vieil homme de soixante-cinq ans, Grok est le chaman
qui dirige I'Académie du Trait blanc située dans le domaine
de Learesfara. C'est un humble Harmoniste, mais il fera
également partie de I'Union si elle se réalise de son vivant.
Il fait toujours partie du clan Yourkarfa et sa parole est
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écoutée. Il n'hesitera donc pas a user de son influence
pour convaincre le clan de venir en aide a Learesfara.

Téchoura

Cette Inspirée humaine d'une vingtaine d’années est
la fille d'une esclave que les fées noires ont « offerte » a
Learesfara alors qu’elle n'avait que six ans. La dryade fut
d’abord offusquée qu'on lui offre une esclave, en plus aussi
jeune, avant de s'apercevoir que la fillette avait recu le
don de l'Inspiration. Elle la nomma alors Téchoura, ce
qui veut dire cadeau. Téchoura a été élevée par Leares-
fara et possede une grande connaissance de la Geste. Elle
a également appris I'Emprise aupres de Grok qui I'aime
comme si elle était sa fille.

Téchoura aime Learesfara mais elle réve de rejoindre les
clans pour devenir chaman, seule place acceptable pour
une jeune fille volontaire comme elle, et la mort mysté-
rieuse de certains chamans orchestrée par les suivants de
Broslarka pourrait bien lui offrir cette opportunité. Elle
sera également 'une des Inspirées qui participera a I'Union.

E-:c:o:u:;::s de la victime, il inscrira une marque ronde et

- blanche similaire apposée par Learesfara rompra le

- plume, qu'elle otera des ailes d'un pégase. Elle la
- réduira en poudre et y mélera son sang avant d'ap-

Tengborv
Tengborv, littéralement « combat
du ciel », est un Terne humain aussi

vieux que Grok. Il est le chef et I'Ancien

d’un des clans les plus importants de

Lyphane, le clan Malikra. En tant que tel,

il siege au Galmash et fait partie des

Anciens les plus influents. Il a eu la
chance de rencontrer Learesfara alors
qu'il n'était qu'un Loup de la steppe
envoyé pour veiller sur 'Académie jor-
niste. Elle était accompagnée d'un pégase
et le fait qu’il ait pu toucher la créa-
ture qu'il avait tant admirée avait

emu Learesfara.
Lorsqu'il est devenu Kagan, il a
demandé a rencontrer Learesfara qui
a accepté. 1l voulait la convainere de
laisser certains Loups de la steppe
apprivoiser un pégase pour en faire
leur monture. Toutefois, Learesfara a
toujours refuse car I'image des pégases
morts pour défendre la Perfection est
encore présente dans son esprit et elle
refuse de les méler aux affaires de I'Har-
monde. Cependant, si un pégase quittait la Per-
fection pour se lier a un Loup de la steppe, elle
ne I'en empécherait pas.

LA MARQUE DE BROSLARKA

Un homme dévolu a la dryade perfide doit boire ce

liquide. Il devra ensuite rentrer en contact avec la vic-
time choisie. En posant sa main sur un endroit nu du

noire ressemblant & un tatouage mais indélébile.
Cette marque créera un lien entre la dryade et sa
victime, ce qui lui permettra de la corrompre.
La victime pourra résister et devra effectuer un jet de
Volonté toutes les semaines. La DIFF augmente de +5
a chaque réussite, pour revenir a sa base de 10 en cas
d'échec. A ce moment-Ia, la victime prendra.-#d10
point(s) de Perﬂdie La victime ne peut gagner de
Bienfaits en échange des Peines acquises — le Masque
e désire pas simmiscer dans le jeu de sa marionnette.
tiler ne fera pas disparaitre la marque qui réap-
paraitra rapidement sur la plaie. Seule une marque

lien avec la dryade perfide, a moins que celle-ci ne
soit tuée avant. Learesfara utilisera pour cela une

pliquer la poudre obtenue de maniére symétrique a
celle de sa sceur. La victime perdra alors les points
de Perfidie ainsi que les Peines acquises a cause de
la marque de Broslarka. Elle ne sera alors plus sou-
mise & son influence. -

e




1 ne nous traite méme pas aussi bien que des chevaux, méme
pas aussi bien que des chiens. Pourtant, méme les chiens mor-
dent, et méme le meilleur cavalier peur ére désarconné par sa
monture. On va voir ce qu'on peut faire!

Histoive i

« Court comme le vent » fut abandonné par ses
parents, 3 moins que ceux-ci ne soient morts quelque
part dans l'immensité des steppes lyphaniennes. Recueilli
par miracle — et aussi par la vertu de sa robuste voix
d’ogre — par un clan de cavaliers, il fut élevé comme
un esclave de peu de valeur.

Lorsqu'on le découvrit, Bor Bagmur avait les deux
jambes brisées. En dépit de sa formidable constitution,
les maigres soins qui lui furent apportés lui laisserent
des jambes torves et déformées qui, si elles ne I'handi-
capent gueére pour se déplacer, ne lui permirent plus
jamais de tenir a cheval.

Dés son plus jeune age, le petit ogre fut laissé quasi-
ment a lui-méme. Tout au plus lui jetait-on quelques
restes de temps en temps. Il fut élevé par les chiens et
en devint rapidement le chef de meute. Finalement, un
membre du clan le remarqua et se décida a lui ensei-
gner au moins a parler et a se charger des tiches domes-
tiques qui incombaient a un étre de son rang.

Son enfance misérable passa comme un songe. Seules
comptaient la meute et les chiens, qu'il dirigeait comme
s'il était lui-méme un chien. La route du clan, au bout
d’une dizaine d'années en vint tout de méme a croiser
quelques ogres qui, remarquant Bor Bagmur, le négo-
cierent comme une marchandise pour pouvoir l'élever
dans la dignité et le respect dii a son sang.

Bor Bagmur resta pourtant sauvage; son éducation, ou
ce qui en tenait lieu, était faite. La seule chose que purent
lui apporter les ogres qui I'avaient recueilli fut la connais-
sance de sa situation et une explication au fait qu'il était
inhabituellement grand et fort. Il fallut une année entiere
a Bor Bagmur pour comprendre qu'il n'était pas un chien
et apprendre a se déplacer sur ses jambes.

Lorsqu'il prit conscience de ce qu'il était et de la
maniére dont il avait été traité, il partit dans les steppes,
sans doute pour mourir, étant incapable de supporter
ce changement terrible. Mais les Etenels en décidérent
autrement. g

Il n’eut méme pas le temps de souffrir de la faim et
de la soif: au bout d’une journée, il tomba sur une
harde d’alchérons qui I'adopterent sans plus de facon.
Il vécut quelques mois parmi eux, puis s'enfonca de
nouveau dans les profondeurs des plaines. Plusieurs
meutes de loups et de chiens errants l'accueillirent, jus-
qu'a ce qu'il devienne le chef d’un troupeau de chevaux
sauvages.

Bor Bagmur comprit alors qu'il disposait d'un don
et que ce dernier ne devait pas étre gaspillé en vain. Il
décida que ses freres esclaves devaient étre libéreés et
que le systeme des clans devrait plier ou étre abattu afin
que, désormais, nul mortel ne puisse étre traité comme
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un animal.

Par chance pour les Lyphaniens, Bor Bagmur, loin de
son peuple, ne sombra pas dans les exces de violence dont
les ogres et les hommes sont coutumiers. Au contraire,
il passa une année a rassembler un troupeau des plus
beaux chevaux qu'il puisse trouver et se présenta un
matin de marché a Mazdak. La qualité de ses bétes attira
rapidement des acheteurs, certains parmi les plus pres-
tigieux. En une journée, Bor Bagmur avait fait fortune.
Cette fortune, il I'employa immédiatement a acheter ¢
des esclaves, a leur fournir le vivre et le couvert ainsi qu'un
billet pour la prochaine caravane en direction de n'im-
porte quel pays.

C'érait une goutte d’eau dans l'océan des clans, mais
cela lui valut une curieuse notoriété parmi les couches
les plus misérables de la population clanique. Puis il
disparut une année entiere, pour ne revenir que lors du |

marché suivant et vendre les plus beaux chiens de chasse

et de guerre que le marché ait jamais vus. De nouveau,

il racheta des esclaves et les envoya dans d’autres m

Iy

avec un petit pécule. Au fil des années, des cer 4
de parias disparurent ainsi. i o il

La réputation de dresseur de Bor Bagmur a éclipsé.
des noms de trappeurs plus illustres. Avec le
temps, il a monté un petit camp d’esclaves
affranchis qui partagent son don et il e
ramene chaque année des animaux d'une
extraordinaire qualité — qu'il vend a prix
d'or.

Faute de parvenir a changer vraiment
les mentalités, Bor Bagmur a un secret:
il veut fédérer les esclaves pour créer
un groupe de pression qu'il a déja
baptisé les coureurs d’étrier.

Cette société regrouperait ceux qui ne

peuvent pas monter a cheval et leur apprendrait les
techniques de course a l'étrier — c’est-a-dire la maniere
de courir a coté d'un cheval en se tenant a son étrier ou
a sa selle afin que le cheval porte en partie le coureur.
Ainsi, en développant la course a pied et 'endurance, il
a l'intention de créer une nouvelle classe sociale qui, a
terme, pourrait acquérir assez de pouvoir pour peser sur
les décisions politiques des clans et améliorer sa propre
condition. Dans son camp, il entraine donc de plus en
plus de parias a la course, puis les renvoie dans leurs clans
d'origine, afin qu'ils enseignent a leur tour |'endurance
et la course. Un clan des coureurs s’est méme consti-
tué. S'il ne concurrence pas les autres clans en terme
de mobilité et d'efficacité, c’est uniquement parce que
Bor Bagmur I'a interdit.

Conseil d'interpretation

Vous n'en voulez pas spécialement aux clans, mais
vous avez quand méme un certain mépris pour les ins-
titutions tribales. Vous ne vous en cachez pas et ensei-
gnez a tous les esclaves, a tous les malheureux qui croient
n'avoir aucun avenir ou presque, qui ne savent pas ou
ne peuvent plus monter, que la valeur d'un homme
n'est pas fonction de sa monture, mais de ses réves et

de sa capacité a les réaliser.

Eminence, la cruauté gra-

tuite doit vous conduire a
N interpréter une rage folle:
tapez du poing sur la
table, ne parlez pas
mais hurlez plutor,

E machez vos mots...
# b Quil s'agisse d'un

: mortel ou d'une
béte, interposez sans
hésitation Bor Bagmur
entre les bourreaux
etles victimes. Mal-
heur a ceux qui
alors tentent de
lui tenir téte!
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e vegne des coureurs

Le projet de Bor Bagmur de créer une société
secréte est sur le point de connaitre un retournement
de situation que nul n'a prévu. Certains coureurs par-
ticulierement amers ont créé un clan qui est bien
décidé, des qu'il aura réuni suffisamment de
membres, a affronter les clans « traditionnels » et
a s'introduire de force dans les coutumes tribales.
Mené par des esclaves particulierement vindicatifs,
ce projet a moins pour objectif de créer un change-
ment que de venger des années d’humiliation. Les
clans qui s'opposeront aux coureurs risquent fort
d’étre completement anéantis avec une sauvagerie
que méme les plus arriérés et les plus sanguinaires
des Lyphaniens ne se permettraient pas.

Pour l'instant toutefois, 'immense crédit et le for-
midable respect qu'inspire l'ogre a tous les parias ont
retenu le bras vengeur des coureurs. Mais il ne fau-
drait pas grand-chose pour que la situation change
radicalement. Entre autres, le fait que de plus en
plus de clans se plaignent de la modification pro-
gressive mais perceptible de leur mode de vie risque
fort de mener les Anciens a prendre des sanctions
contre Bor Bagmur. En effet, autour de l'ogre se ras-
semblent de plus en plus de parias et d’esclaves, qui
sont autant de bras en moins pour accomplir les
taches les plus contraignantes au sein des clans tra-
ditionnels. Les guerriers célibataires en souffrent
énormément et plus encore les nomades semi séden-
taires qui vivent dans les villes. Les parias avaient un
role social a jouer, qu’ils ne jouent plus aujourd’hui.

Les Anciens, peu intéressés par le changement, ris-
quent de mal réagir lorsque l'affaire leur sera pré-
sentée, d’autant plus que Bor Bagmur s’est fait
quelques puissants ennemis qui ont une certaine
influence. J

ENNEMIS

D’une maniére générale, Bor Bagmur inspire haine
et mépris a tous les traditionalistes des clans. Tou-
tefois, curieusement, son statut de paria le place en
deca des tentatives de vengeance. Personne n'irait
frapper ou tuer un mortel qui ne sait pas monter.
Ce serait déchoir de son propre rang. De méme, ses
activités et la pénurie d’esclaves qu’il provoque ne
peuvent pas étre reconnues, puisque personne n'ose-
rait s’abaisser a dire qu'il a « besoin » d’un esclave.
Ces étres inférieurs n'intéressent personne.

Seuls quelques individus qui, paradoxalement,
partagent les aspirations les plus traditionnelles des
clans tout en ne les appliquant qu'imparfaitement
a eux-mémes commencent a prendre la mesure du
« probléme Bagmur » et a échafauder des plans
pour neutraliser la menace qu'il représente.

Amslad Yaéz
Amslad Yaéz est 'héritier de la prestigieuse école
de dressage dont les succursales fleurissent dans

tous les Royaumes crépusculaires. Revenu au pays
fortune faite, il s'est introduit dans les plus hautes
sphéres du pouvoir. Il aspire a la reconnaissance.
Cependant, son éducation étrangere, le fait qu'il
apprécie plus de vivre dans une maison qu'a che-
val et qu'il ait fini par adopter les coutumes et les
usages des pays dans lesquels il fait des affaires ont
mis un frein définitif a son ascension sociale. Pire
encore, son pere lui-méme, qui siege au Conseil

des Anciens de Bukrosha, cache difficilement le

mépris que lui inspirent les manieres mollassonnes
de son fils.

Amslad a donc décidé de trouver un ennemi des
clans et de s'en servir pour démontrer qu'il est un
bon Lyphanien et obtenir ainsi la reconnaissance,
voire les honneurs auxquels il aspire. Cet ennemi,
c'est Bor Bagmur. Il a ainsi rassemblé derriere lui
quelques guerriers célibataires qui ont beaucoup
perdu lorsque leur esclave a disparu et aspirent a
la vengeance. Pour I'instant, il n’a pas encore trouvé
de moyen d’attaquer l'ogre sans déchoir, mais il
espere bien que cela va venir. Son dernier plan
consiste a démontrer que l'ogre n'est finalement
qu’un animal. Il pourrait alors "attaquer avec des
armes de chasse...

Kovlas

« Vent dans les herbes » est un ancien paria des
clans qui, curieusement, voue une haine farouche
a Bor Bagmur. De son statut d’esclave, il a gardé la
brutalité et la sauvagerie des sévices qui lui ont
été infligés. A l'origine, il voulait seulement excel-
ler et démontrer qu'il valait n'importe quel guer-
rier des clans. Mais avec le temps, il a découvert
qu'il était effectivement aussi bon combattant que
n‘importe lequel de ses prétendus supérieurs. Il a
pris la téte du clan des coureurs, sans étre satisfait.
11 réve, en fait, de vengeances sanglantes, de pillages,
de viols et de massacre. 1l a commis une fois l'er-
reur de s'en ouvrir & Bor Bagmur qui l'a répri-
mandé avec un regard empli d'une tristesse si
intense que Kovlas n’a pu le prendre que comme
du mépris. Le choc de voir son idole se comporter,
croyait-il, comme ses anciens maitres a fait bascu-
ler le fragile équilibre mental de Kovlas. 1l réve
désormais de tuer 1'ogre, mais sa main a été rete-
nue par l'immense popularité de celui-ci, d'autant
plus parmi les esclaves et les parias qui constituent
le clan des coureurs. i

Cependant, Kovlas a entrepris de changer cela.
Dans le clan, il a patiemment introduit des rumeurs
et des mensonges pour ronger petit a petit le crédit
de Bor Bagmur. Déja, une partie des membres du clan
des coureurs commence a grogner contre l'appa-
rente inaction de Bor Bagmur. Beaucoup révent d’al-
ler affronter leurs anciens maitres et de les humilier,
sans songer aux conséquences que cela pourrait
avoir. Mais pour Kovlas, ces conséquences ne peu-
vent étre que positives: si les clans traditionnels s’en
prennent au clan des coureurs, il aura, enfin, des
motifs de se battre et de mettre en place sa san-
glante vengeance.
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ALLIES

LES PARIAS

Les parias sont partout dans les villes. Les forge-
rons qui créent les meilleurs armes, les tisserands
qui colorent les étoffes, tous ces artisans qui se sont
arrétés et ont délaissé leur cheval pour fournir aux
farouches guerriers des clans des produits que seuls
des sédentaires peuvent produire sont devenus, de
facto, des parias, des étres inférieurs. Depuis que Bor
Bagmur a commencé son grand projet, ils ont tou-
tefois repris une certaine confiance en eux et sur-
tout compris la valeur de ce qu’ils apportent aux
clans. Sans eux, les armes d’acier seraient toujours
d’aussi mauvaise qualité, les habits ne pourraient
arborer leurs couleurs éclatantes et les yourtes de

cuir seraient toujours de si pietre facture. Le nom
de Bor Bagmur est un rayon d’espoir pour eux et
ils esperent bien un jour étre reconnus pour ce
qu’ils font. :

Kupcupr

Kupcup est un estropié cul-de-jatte qui sert d’es-
pion a Bagmur. Dans les villes, il se place a un car-
refour et se fait passer pour un mendiant, ce qui lui
assure un remarquable anonymat. Kupcup a percu
les efforts de Kovlas et tenté d'en avertir Bagmur,
mais celui-ci ne veut pas le croire ou du moins mini-
mise les résultats de I'action de l'esclave dément.
Trop occupé par son propre projet et les résultats qu'il
obtient enfin, il ne peut croire que ceux-la méme quil
a libéré puissent comploter contre lui.
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‘en a qui disent que le plus grand progres de |'Harmonde,
c'est la découverte de l'acier. D'autres que le plus bel outil,
clest la forge. Moi, je dis que le plus bel outil, c'est la main,
parce qu'elle permet de faire tous les autres outils. Et il s
pourrait bien que tu prennes mon plus bel outil dans la
tronche si tu ne te remettais pas a creuser tout de suite!

Histoive

Brillant membre des Nains de la Nuit (cf. Le Bestiaire,
p. 74), Symiirg est devenu deés le début de sa carriere le
représentant de la face obscure de I'Equerre. C'est donc
lui que ses congéneres envoyerent a Sombrefonte pour
les représenter dans la grande lutte pour la conquéte
du trone du Ténébrarque.

Arrivé dans ce haut lieu de la Ténebre, Symiirg mit
tout son savoir a profit pour intriguer contre le Téné-
brarque. Pourtant, rapidement, il fut envahi par une
profonde langueur: les intrigues politiques ne le pas-
sionnaient guere, et ne lui permettaient pas de déployer
la totalité de son savoir technique. Finalement, les
intrigues de Sombrefonte lui parurent des plus ridi-
cules, et la perspective d’étre un pantin de Belphégor,
pour lequel il avait pourtant la plus grande admira-
tion, ne le séduisait gueére. Il décida donc de faire sem-
blant d'intriguer, pour donner le change aux autres
prétendants, et se plongea dans I'étude du Décan de I'Hi-
ver et des machines, sa plus grande passion. C'est au
cours de ces études qu'il mit au point son invention favo-
rite: le poinconneur a chenilloir, version du chenilloir
(¢f. Le Bestiaire, p. 74) améliorée par la présence d'une
colossale foreuse métallique sur le nez de 'appareil.

Puis, prétextant un besoin impérieux d'essayer le véhi-
cule, Symiirg quitta Sombrefonte et ses complots sté-
riles en creusant un tunnel qu'il fit s’effondrer derriere
lui. Parvenu i la surface, il abandonna derriere lui son
appareil, qui rouille encore dans le désert de I'Enclave
boucaniére. Symiirg, quant  lui, partit vers le Nord, et
finit par échouer dans les Parages, ot il s'inséra dans
une tribu de guerriers mérallurgistes, les Wogh-Stroh-
Ghshog et leur chef Borg Kilgirdenstradt le Démem-
breur, suffisamment ignorants pour ne pas comprendre
ce qu'érait Symiirg,

Grice a un sens certain de I'adaptation, Symiirg parvint
a se faire adopter par les Wogh-Stroh-Ghshog. Ceux-ci
I'initierent a leurs antiques secrets de la métallurgie. Etl'en-
nui, encore une fois, commenca a envahir le Nain de la
Nuit. A cette époque, une fée noire appartenant a l'Ada-
mantine Astralite nommée Contanielle rendait réguliere-
ment visite aux Wogh-Stroh-Ghshog et leur contait diverses
légendes de la Flamboyance. Elle éveilla la curiosité de
Symiirg lorsqu'elle raconta 'histoire de la genese des fées
noires, et de la roche des origines (¢f Le Codex des fees
neires p. 3 & La Sentence de l'aube, p. 128). Symiirg fut fas-
ciné par ces matériaux fabuleux. Il décida de se pencher
profondément sur la question, et résolut de se retirer dans
les monts Eiglophiens pour réfléchir a sa prochaine inven-
tion: il avait trouvé un nouveau sens a sa vie.

Dans sa retraite, l'inventeur médita d"abord sur tout



ce qu'il savait de la Dame de I'Hiver. Parfois, Belphégor
lui apparut et I'aiguilla dans sa réflexion. Le Nain de la
Nuit se souvint, d’apres ses lectures de Sombrefonte,
que la Dame était par son tempérament proche de
Noxe. Or, comme la roche des origines était a la fois
proche de la Dame de I'Hiver et enchantée par les
Muses, elle ne pouvait étre que proche de Noxe.
Mieux, elle pourrait contenir une part de son
essence, une sorte d’Onyxium hivernal, qui
pourrait libérer les Nains de la Nuit de I'em-
prise de 'Ombre.

Restait a localiser la roche des origines
et a la trouver. Symiirg retourna voir
Contanielle et lui fit part de son plan.

D’aprés ce que savait Contanielle, la
roche des origines devait se trouver dans
la forét d'Ebene engloutie, ou du moins
dans ses environs, dissimulée dans une
caverne dont l'entrée se serait éboulée
pendant les Guerres des Décans. Symiirg,
afin d'obtenir une localisation plus pré-
cise, concut le Kontegliggensnir, sorte de
pendule mécanique et magique oscillant
a l'approche d'une roche riche en Eclat et
humectée de sang de fée noire. ,

L'appareil congu, Symiirg et Conta-
nielle convainquirent les Wogh-Stroh-
Ghshog dans leur quéte: il s'agissait de
sillonner le golfe d’Ebene a bord d'un navire
boucanier. La fée noire invoqua des raisons reli- ;
gieuses, promit de funestes malédictions si les Para-
géens refusaient, et finalement, elle réussit a les
convaincre,

L'équipage explora le golfe pendant pres de deux années,
et les Wogh-Stroh-Ghshog, qui craignaient la mer plus que
tout, apprirent que les pirates craignaient les Paragéens
plus que les Paragéens ne craignaient la mer. Toujours
est-il que le Kontegliggensnir finit par osciller a un point
situé a plus de trois cents kilometres des cotes. Pour
Contanielle, la roche des origines semblait perdue. Mais
c’était sans compter Symiirg,

De retour dans les Parages, celui-ci engagea la construc-
tion d’un poinconneur a chenilloir géant, afin de creu-
ser jusqu’au site supposé de la roche des origines. Des
I'infernal appareil terminé, Symiirg engagea la construc-
tion d'un tunnel titanesque, censé I'amener jusqu'au
matériau mythique. Malheureusement, l'orientation
souterraine devint un obstacle. Contanielle proposa
alors a Symiirg l'aide du Cercle auquel elle appartenait:
le Cercle blanc. Mais cette aide aurait un cott.

Bien des merveilles avaient disparu avec la forét d'Ebéne
etsarégion. L'éternelle Neige (cf. La Sentence de ['aube, p. 128)
comptait parmi ces objets engloutis. Or, si Contanielle et les
sceurs de son Cercle fréquentaient assidiiment les Wogh-
Stroh-Ghshog, c’était parce que le territoire de ceux-ci était,
d’apres une Mémoire a laquelle elles avaient eu acces, le pay-
sage représenté sur le fameux Tableau-monde. Le Cercle blanc
tentait depuis des décennies de mettre au point un sortilege
suffisamment puissant pour vider le golfe d’Ebéne. Mais la
tiche était rop démesurée pour elles, ou pour quelque Mage
que ce soit dans 'Harmonde. Jusqu'a ce que Symiirg engage
son plan, |'éternelle Neige semblait hors de portée.

i

Le Cercle blanc demanda donc a Symiirg l'autorisation
inconditionnelle d'étudier la roche des origines ainsi que
I'engagement des recherches souterraines permettant de
découvrir le Tableau-monde qui libérerait les fées blanches.
En échange, les fées noires parleraient aux pierres des sou-
terrains afin de guider les travaux de percement. L'étrange
équipée, alliant de sages fées noires, des Paragéens bru-
taux et un Nain de la Nuit monomaniaque, reprit son
travail. La combinaison des fées noires et du Konteglig-
gensnir permit d’obtenir de fabuleux résultats.

Voila cing ans que le creusement est engagé, a raison
d’une progression de cent dix metres par jour. Le Kon-
tegliggensnir commence a osciller fortement, I'équipée
sent que le but est proche!

Conseil d'interprétation

Symiirg erre depuis bien longtemps sur le fil qui sépare
la folie douce de la démence absolue. Eminence, lorsque
vous l'interprétez, vous devez montrer cette folie tapie
au plus profond de Symiirg: la fievre de 'invention. Ne
proposez jamais aucune solution qui ne nécessite la
construction d'une machine improbable faite pour
résoudre un probleme précis. Proposez toujours des
chantiers titanesques, de préférence souterrains. Et si
aucune solution ne se présente, prenez l'air pensif, avant
de répondre avec un air furieux « Mais c'est bien siir! #°
Il faut creuser! » ] %
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Pes Dicans de la Nuit

Lintuition de Symiirg quant au lien unissant Noxe et
le Décan de I'Hiver par la roche des origines est juste.
Les trois Décans de I'Hiver ont en effet recu une partie
du caractere de Noxe et la Dame de I'Hiver a transmis
a ses enfants une part de I'essence de cet Eternel. Lorsque
les Guerres des Décans éclaterent, elle voulut mettre la
roche des origines a I'abri des combats. Elle la confia donc
aux saisonins qui gardaient de I'extérieur le Tableau-
monde de I'éternelle Neige. Lorsque la Dame se retira,
elle resta longtemps dans la caverne en compagnie des
saisonins. Elle décida finalement de les libérer, et d’user
de sa magie pour leur permettre d’arpenter 'Harmonde
a nouveau. Les gardiens laisserent derriere eux la roche
des origines. En effet, il n’y avait pas d’endroit plus str
que cette caverne protégée par les eaux du golfe d’Ebene.
La Dame, quant a elle, disparut dans un autre Tableau-
monde, abandonnant l'éternelle Neige.

Symiirg et Contanielle ne sont plus qu'a quelques cen-
taines de metres de cette caverne. La roche des origines est
a leur portée, et l'utilisation de celle-ci pourrait étre une
secousse incroyable pour le Décan de |'Hiver. En effet, Bel-
phégor, on ne peut plus convaincu par le projet de Symiirg,
veut l'utiliser pour fonder les Décans de la Nuit. Les sai-
sonins qui rejoindraient ces Décans seraient liés a Noxe plu-
tot qu'a leur Dame, et Ténébreux sans étre inféodés a
I’Ombre. Les Nains de la Nuit seraient les membres fon-
dateurs de ces Décans. Les Succubes remontées des Abysses
(¢f- La Sentence de l'aube, p. 136) verront, a juste titre, dans
la roche des origines un moyen de s‘affranchir de I'appel
des Abysses sans avoir besoin de connaitre la Romance, et
fonderont donc le Décan des Méduses de la Nuit. Enfin,
les Fées noires de la Nuit ne seront autres que les fées
blanches, que seule la roche des origines peut sauver de la
malédiction dont leur sceurs noires sont victimes.

Au-dela de la fondation de ces Décans, Belphégor veut
suggérer a Symiirg la création d'un Conseil des Arts et
métiers, pendant ténébreux du Conseil des Décans, et
qui promouvrait la création artistique et technique plu-
tot que l'appartenance a un peuple particulier.

Jusqu'ici, le Maitre du Semblant a laissé Symiirg et les
siens agir librement. Il apprécie le caractére frondeur et
libre du Nain de la Nuit, et a méme favorisé ses travaux
en écartant discretement quelques menaces. Mais la for-
mation des Décans de la Nuit ne I'enchante guere, et il
craint que celui-ci soit une nouvelle étape dans la libé-
ration de Noxe. Il hésite donc a détruire le projet en uti-
lisant Borg Kilgirdenstradt qu’il a déja approché. 1l
suffirait de pas grand-chose pour que le tunnel ne s'ef-
fondre sur Symiirg et son équipe! Pourtant, il rechigne
a employer une solution aussi radicale qui ne lui per-
mettrait pas de faire main basse sur la roche des origines.

ENNEMIS

Borg Kilgardenstradt
Ce fier chef de tribu a vu ses guerriers mérallurgistes
transformés d’abord en pirates, puis en mineurs. En

': Eminence, nous estimerons desormais ce fait acquis.

effer, si le poinconneur a chenilloir creuse le tunnel, ce
sont bien les Wogh-Stroh-Ghshog qui dégagent les tun-
nels de leur pierre pour les mener jusqu'a la surface, deux
cents kilometres plus loin. Autant dire que cet érat de
quasi servitude laborieuse ne lui convient guere. De fair,
il croit de moins en moins aux prétextes religieux que
Contanielle leur a servis pour les convaincre de suivre
Symiirg dans 'aventure.

Il y a un an, Borg a rencontré un vieux sage paragéen
qui n’'était autre que le Masque sous l'un de ses innom-
brables déguisements. Le sage a écouté Borg avec beau-
coup d’attention, et a su le persuader que la vie des
Wogh-Stroh-Ghshog était devenue intolérable. Cela mérite
une vengeance digne de ce nom. Cependant, si Symiirg
et Contanielle cherchent avec autant d’application la
roche des origines, c'est que celle-ci a un grand pouvoir,
que seul le sage pourrait identifier avec assurance afin
d'expliquer au Paragéen quel bénéfice il pourrait en tirer.

Borg a donc résolu de trahir Symiirg et Contanielle.
Actuellement, il fomente une mutinerie parmi ses
hommes contre le fouisseur et sa sorciere de I'Adaman-
tine Astralite. Lorsque la roche sera découverte, il ten-
tera de la voler, de fuir avec le poingonneur a chenilloir
— qui s'il peut creuser des tunnels peut tout aussi bien
percer des remparts! — et les hommes de sa tribu qui
lui sont restés fideles. Ceci fait, il fera s’effondrer le tun-
nel en brisant les étais, enterrant Symiirg, Contanielle
et ceux qui ont été assez fous pour les suivre.

ALLIES

Belphégor

Le Haut Diable des Inventeurs est le plus puissant
allié de Symiirg. D"abord, le Nain est son inventeur pré-
féré. 'imagination perverse de ce dernier fait partie des
jouets les plus choyés de Belphégor, et il considere Symiirg
comme quelqu’un qui pourrait lui succéder — ce qui ne
risque pas d’arriver car un Haut Diable est un Haut
Diable, tout de méme!

Mais plus encore, il pense que le succes du plan est
capital. En effet, depuis ['apparition de I'Heure invisible
en Abyme ©, Belphégor pense que les Abysses tiennent
une chance unique de se libérer de l'emprise du Masque.
De plus, la fondation du Conseil des Arts et métiers
pourrait constituer un moteur formidable dans l'in-
vention, Belphégor, comme Symiirg, réve a une Révolu-
tion industrieuse, qui changerait les Abysses et
I’'Harmonde, et ou enfin, la machine pourrait prendre
de 'ampleur et s'élever au statut d'Art.

Le Haut Diable des Inventeurs protege Symiirg du
mieux de ses possibilités. Notamment, il déploie des
trésors de malice pour empécher que des Démons, trop
facilement corruptibles, n‘apprennent I'existence du
plan et ne livrent I'information a n'importe qui. Paral-
lelement, il intrigue pour savoir qui peut mettre les pro-
jets de Symiirg en question.

Belphégor apprécie Symiirg parce qu'il lui reconnait
sa qualité d'inventeur. Plusieurs fois, il a discuté avec le
fouisseur. Ce dernier est persuadé que c’est le Haut
Diable qui lui a inspiré le plan. C'est faux: Belphégor s'est
contenté de pousser Symiirg a suivre sa réflexion.
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Contanielle

Cette fée noire de 'Adamantine Astralite est égale- |

ment [’Ancienne du Cercle blanc. Lorsqu’elle a rencon-
tré Symiirg, elle a senti trés vite que le fouisseur pouvait
permettre des progres faramineux au Cercle blanc, ce
pourquoi elle lui raconta la [égende de la roche des ori-
gines. Elle avait en effet rapidement compris comment
faire vibrer la corde sensible du Nain de la Nuit.
Contanielle est une Inspirée. Elle le cache a Symiirg,
qui ignore 'existence de I'Inspiration. La perspective de
retrouver les fées blanches, et pourquoi pas de fonder

TAI: 1

MV:3

Caractéristiques

Corps: 0/3 AGllité: 11 FORce: 11
Bonus de Corps: +3

Esprit: 0/2 INTelligence: 4 YOLonté: 7

Bonus d'Esprit: +2

4 e
Ame:0/1  CHArisme: 8 CREativite: 2
Bonus dAme: +1

Caractéristiques secondaires
ART: - EMP: - MEL: 11
Points d'Héroisme: 0

Pouvoirs de la Flamme: Aucun
Pouvoirs de saisonin: Aucun
Perfidie: 40

Ténébre: 25

TIR: 8

Compétences

Esquive 8, Survie 10, Vigilance 9.
Maraude: Chasse 8.

Savoir: Chirurgie 1, Langue: Reshite 5, Stratégie 8.

Combat

Initiative: 20, hache double 21
Attaque au contact: hache double 24
Attaque a distance: -

Esquive: 22

Parade: hache double 23

Compléte, Malus 0, Prot 8

Note:

conférer le moindre malus.

H

| les Décans de la Nuit, qui permettrait aux Inspirés a la

BORG KILGARDENSTRADT LE DEMEMEBREUR

PERception: 6

PdV: 80

Epreuves: Arme: bagarre 10, Arme: hache double (spé: double attaque) 10, Athlétisme 8, Equttanons

Société: Etiquette : Parages 8, Savoir-faire: démembrer ses victimes 10.

Défense a distance: 11 o

Armes k! ‘

Arme Init. Déf. Dom.+BD = TAI Portée

Hache double (x2) +1 i +16 (T) +1 -

Armure i
Ecailles i i

Borg le Démembreur est spécialisé en double attaque, et ambidextre. Et il ne se prive pas de le falre sav-air a
ses adversaires ! Lorsqu'il tente une double attaque, son score offensif pour chaque attaque est de 22.
Symirg [ui a confectionné une armure complete mécanisée qui le protége de 8 points de degats, sans. lui

Flamme corrompue par la Ténebre de ne pas devenir des
feaux de 'Ombre représente pour elle un triomphe dans
la lutte contre la Menace.

Au fond, bien qu'elle n'ose se I'avouer, elle est un peu
amoureuse du fouisseur. Lesprit brillant de celui-ci,
ainsi que son caractere a la fois passionné et métho-
dique ont eu raison de ses sentiments. Mais cet amour
secret est des plus dramatiques car Contanielle garde en
mémoire ['histoire terrible de Mélosine (¢f. La Sentence
de l'aube, p. 129).

RESistance: 11

SBG: 26 SBC: 40 BD: +8




carte-toi. J'imagine que tu as déja entendu parler de moi. Tu
dois étre bien fier pour te dresser sur mon chemin. Ou idiot...
Lun ou l'autre, cela revient au méme. Ecarte-toi, s'il te plair.
Non, ce n'est pas une menace. Seulement, un conseil. Il se trouve
simplement que mes loups wont pas ma patience.

Histoive

De nos jours, I'errant est une femme. Demain, il sera
peut-étre un homme, mais toujours, il portera une
Flamme car il est une arme au service de l'Inspiration.
Il est le messager des Inspirés des Parages et le protec-
teur des derniéres prophétesses, les méduses qui refu-
serent de fusionner avec des serpents. Pour les Ternes,
I'errant est un mythe. En vérité, il est une lignée, un
ordre. Il est plusieurs, mais marche seul. Seul, au milieu
de sa meute.

Méme si les versions different d'un village a l'autre,
chaque clan paragéen posseéde au moins une légende sur
I'errant. Personne ne connait son vrai nom si bien qu'il
est indifféremment appelé I'errant, le marcheur, le grand
loup, le vagabond ou méme le premier homme. Méme
si tous ignorent son age, les Cheveux gris s'accordent a
dire qu'il était la avant eux. Leurs peres leur racontaient
déja son histoire, tout comme les peres de leurs peres.
Certains disent qu'il est né lors de I'Eclipse, voire qu'il
en est la cause, d’autres qu'il serait le premier homme.
De nature immortelle car né avant la mort. Quelques-
uns, plus modestes, le présentent comme le premier Par-
jure, banni de tous les clans et condamné a errer, a
jamais. Il serait le chef d’'une meute de loups et saurait
prendre leur apparence. Il pourrait se déplacer plus vite
que le plus grand des géants et plus silencieusement que
le plus discret des lutins.

Seuls les habitants des grandes cités croient que cette
légende n’est justement que ceci, une légende. Partout
ailleurs, des Cheveux gris ou des Hurleurs racontent
qu'ils I'ont déja apercu sur le flanc d'une montagne ou
dans la steppe, « apparemment seul, mais suivi par une
meute de loups silencieuse. Le seul son troublant le
bruit du vent était celui des colifichets accrochés a son
chapeau, sans doute des trophées arrachés aux cadavres
de ses ennemis. »

Il existe une partie du mythe qui est devenue une
légende a elle seule. Une histoire que racontent les
femmes aux enfants qui refusent d'obéir: « il est rare
que le vagabond pénetre a I'intérieur des villages, mais
lorsqu'il le fait, le malheur s‘abar toujours sur une
famille. Lorsqu'il repart, un enfant disparait. Et gare a
celui qui voudrait s'opposer a lui car la mort le guertte.
Nulle magie la-dessous, il manie I'acier bien mieux que
nos plus grands Hurleurs. »

Un épisode historique participe au mythe et le jus-
tifie presque a lui seul. Apres I'enlévement de I'enfant
de leur Chef de clan, les Roriks organisérent une grande
battue. Ils débusquerent le vagabond dans un bois,
entouré de sa meute. Les loups et les hommes s'af-
fronterent, I'acier contre les crocs. Ce fut un carnage. Les



Roriks subirent de lourdes pertes, mais ils les tuerent,
I'errant et sa meute, et sauverent I'enfant. Trois mois plus
tard, I'enfant disparut 2 nouvean. Ceux qui le gardaient
avaient été massacrés. Leurs blessures ne laissaient aucun
doute, des loups leur avaient arraché la gorge...

Comme toutes les légendes, celles-ci possedent un
fond de vérité. L'errant existe bien et presque depuis
I'Eclipse, mais il n'est pas immortel, loin de la. En vérité,
il n'est pas seul. Il est une organisation, ou plutét un
ordre, dirigé par un Inspiré, l'errant, et dont le véritable
titre est Sayidaiyas (cf. Petit glossaire). Les autres membres
sont entre trois et cing, suivant les époques. lls sont
généralement des Ternes, mais sont instruits de la réa-
lité de I'Harmonde. Ainsi, ils connaissent I'existence des
Muses et de la Menace, ainsi que les enjeux de I'Inspi-
ration. Leur titre est Jayidaiyas. Tous sont vétus de la
méme maniére: cape de voyage et chapeau a larges bords
destiné a masquer le visage.

Le role des Jayidaiyas est de maintenir le contact
entre les différents Inspirés des Parages, alors que la
Sayidaiyas s'occupe plus spécifiquement des dernieres
prophétesses (cf. Alliés). C'est aussi elle qui dirige
l'ordre et qui est en contact avec le Conseil des Décans,
en fait avec Dame Algyria, la Sigile méduse (cf. La Sen-
tence de l'aube, p. 15). Les Inspirés des Parages ne
connaissent donc qu’une partie de la vérité sur 'er-
rant, ils le croient seul, ne le rencontrant qu‘a la nuit
tombée — ce sont les loups qui les préviennent de sa
présence par un signal mis en place des siecles plus
tot. Les prophétesses, en revanche, connaissent tout
de l'ordre et lui sont intimement liées. Elles utilisent
leur don de divination pour l'aider dans sa lutte contre
la Menace alors que l'ordre les protege, les renseigne

sur I’évolution de I'Harmonde — notamment du
peuple méduse grice a Algyria — et surtout, leur
assure une descendance...

Afin de perdurer, l'ordre est obligé de former ses
membres. Ainsi, tous les cing ans, les Jayidaiyas volent
un bébé ou un enfant Terne, toujours un humain. En
effet, pour maintenir la 1égende, il faut que les membres
de l'ordre aient tous une taille 3 peu prés identique.
Destiné a devenir une Jayidaiyas, I'enfant recoit une for-
mation complete, éduqué tour a tour par des prophé-
tesses et des membres de l'ordre, au milieu des loups.
Tous les quinze ans, c’est un trés jeune Inspiré qui est
enlevé. Elevé a l'instar des autres, mais destiné a deve-
nir une Sayidaiyas, il se voit aussi enseigner les Arts
magiques. Lorsque ses talents, notramment ceux d'Har-
moniste, sont insuffisants, il devient une « simple »
Jayidaiyas, ce qui par ailleurs n’a rien de dégradant.

Parvenue a I'ige de trente ans, une Jayidaiyas a le droit
de se retirer pour vivre en ermite ou aux cotés d’une pro-

‘phétesse, ou pour accompagner I'une d'elles dans I'Har-

monde. Ce dernier choix est le plus courant. Avant de
partir, il lui faut passer le flambeau a une Rassaniyas qui
doit s'imposer a la meute de loups. En effer, la Iégende
ne ment pas, un errant est toujours accompagné d’'une
meute, La Rassaniyas doit donc vaincre la Jayidaiyas
dans un combat singulier a2 mains nues, puis s'imposer
aux males dominants de la meute. Il arrive que ce soit
un loup qui en sorte vainqueur. Dans ce cas, la meute
recouvre sa liberté d'aller et de venir, mais bien souvent,
elle revient pres des lieux d’habitation des prophétesses
ot leur derniere Jayidaiyas se rendait régulierement...

L'actuelle Sayidaiyas est une femme qui a été enlevée
quelque vingt années plus tot. Elle na jamais connu
son vrai nom, mais son caractere rebelle et audacieux lui
a valu de se voir attribuer celui de Mayssa par les pro-
phétesses, « celle qui marche avec fierté ». Bien qu'en-
core jeune, elle n'a plus que quelques mois, ou quelques
années, a vivre. Elle est victime d'un mal étrange qui la
ronge et qui l'a déja condamnée...

Conseil d'inferpretation

Si vos Inspirés croisent la route de I'errant, Eminence,
vous devez parler a voix basse, presque en murmurant,
C’est ainsi que Mayssa essaye de cacher le fait qu'elle soit
une femme. Gardez la téte baissée, tout le temps ou du
moins tant que votre Compagnie ignore la vérité sur
I'errant. Il en va de méme pour les Jayidaiyas.

g




Dans les tenebres

Mayssa est atteinte d'un mal étrange contracté a cause
d'un culissombre. Les effets sont terribles: la Ténebre
grandit en elle, inexorablement. Mayssa est convaincue
qu'elle va mourir, mais n‘a osé en parler a personne. Sa
honte et son dégoiit d'elle-méme 'en empéchent. Sa plus
grande crainte est de périr avant qu'Aniak (voir plus
loin) ne soit prét a lui succéder et il n'a que sept ans!

Une autre chose l'obsede: elle n'a jamais couché avec
un homme. Elle a fait 'amour avec une prophétesse
quand elle avait seize ans, avant de contracter son mal.
Elle a eu de nombreux rapports avec les loups de sa
meute, mais n'a jamais été pénétrée par un homme.
Elle a jeté son dévolu sur Keldann, un Parjure qu’elle sait
étre a sa poursuite, Elle compte l'attirer dans un piege,
avant de coucher avec lui. Elle est convaincue que la
peur suffira a le convaincre. Au pire, elle utilisera I'Ac-
cord. 1l est a prévoir que la Ténebre « profite » de cet
acte pour porter une attaque et que Mayssa le tue au
moment de l'orgasme ou méme qu’elle lui tranche la
verge pour la garder en elle...

ENNEMIS

Dalaline

L'avantage des Parages est qu'il est difficile pour un
lutin de passer inapercu dans les villages en dehors des
terres de clan du Décan, et ce méme pour un Acrobate
Assassin | Ainsi, les errants ont toujours préféré enlever
des jeunes Inspirés vivant dans des villages plutor que

e

dans des villes — au contraire des enfants Ternes — afin
de faire perdurer leur ordre,

Iy a six ans, Dalaline effectuait son premier travail dans
les Parages. Elle fut chargée de veiller sur un nouvel Ins-
piré d'un village d'un clan du sud. Le bébé fut enlevé par
une Jayidaiyas. Dalaline parvint a la suivre jusqu’'a une
forét et la tua avant de ramener l'enfant. Quelques mois
plus tard, elle entendit parler de I'errant et commenca
a s'intéresser 2 sa légende. Depuis quelques semaines, elle
a découvert qu’'un Inspiré paragéen disparaissait environ
tous les quinze ans, mais aussi que l'errant était parfois
appelé le vagabond. Convaincue qu'il s"agissait du Masque,
elle décida d’avertir le Conclave d’Emeraude.

Dalaline est désormais chargée d'obtenir le maximum
d’informations sur le vagabond pour le compte du
Conclave qui compte bien s’en servir pour faire pression
sur le Conseil des Décans. En effet, si le vagabond est bien
le Masque, les Sigiles seront sans doute préts a payer le
prix fort pour obtenir des informations. Quelques
Flammes par exemple...

Keldann

Keldann est un Parjure originaire du clan des Chulainns.
Il s’est convaincu que tuer l'ervant le réhabiliterait aupres
des siens et s'est donc mis en chasse. Il n'est pas le pre-
mier a avoir eu cette idée. Tous les ans, de jeunes Hurleurs
un peu trop prétentieux, ou mis a l'écart pour une raison
ou une autre, se décident a traquer l'errant, La plupart péris-
sent, les autres deviennent des Détrousseurs ou des Par-
jures. L'avenir de Keldann sera peut-étre bien pire...

Aujourd’hui, il sillonne les Parages avec quelques
Détrousseurs et rassemble des témoignages sur I'errant.
En pillant une caravane dans les Communes princieres,
il a obtenu une grande quantité de poisons divers et




variés. Une partie a été revendue et il compte utiliser le
reste pour empoisonner de la viande afin de se débar-
rasser des loups lorsqu'il fera face a |'errant. Evidemment,
il ignore le destin que celui-ci lui réserve...

ALLIES

Les prophétesses

Les premiéres méduses qui marcherent sur ['Harmonde
ne possédaient pas de serpents. Nées de la pierre et de
la terre glacée, elles étaient des femmes sublimes dotées
d’une empathie certaine avec les serpents. On les appe-
lait les prophétesses car leur don principal était de rece-
voir des songes et des visions prophétiques. Il fallut
attendre la rencontre de Noxe et de la Dame pour voir
naitre les méduses que I'on connait aujourd'hui. Quelques
prophétesses craignirent de fusionner avec des ophi-
diens. Elles avaient vu leurs sceurs changer, physiquement
comme mentalement, et refusaient de perdre leur don
de divination. Beaucoup finirent par se laisser convaincre,
se sentant de plus en plus écartées. D’autres mouru-
rent lapidées et quelques-unes s'enfuirent, préférant
abandonner leur Dame plutot que de devoir se plier a
une loi quon leur imposait. De plus, l'une d’entre elles
avait eu un terrible songe ol1 Noxe n'était pas, ou plus,
ce qu'il prétendait, out des méduses accouchaient dans
les ténébres, leurs bébés leur déchirant leur ventre avec
leurs cornes sombres et acérées.

Ces prophétesses se retirerent dans des terres sau-
vages, au nord de I'Harmonde, et se mélerent aux
hommes. Leur beauté fut tantdt une bénédiction, tan-
tot une malédiction. Certaines se hisserent au sommet
des sociétés, profitant de leurs visions pour conseiller
les chefs, d’autres furent torturées, violées, emprisonnées
ou vendues comme esclaves.

Il en allait de méme pour leur don. Certains peuples
y voyaient un cadeau des Eternels, d’autres une malé-
diction. Puis le temps passa et quelques-unes s'organi-
serent pour assurer la survie de leur peuple. Aujourd’hui,
les prophétesses ne sont plus qu‘une vingtaine. La plu-
part vivent dans les Parages et toutes y sont nées. Elles
vivent essentiellement des bienfaits de la terre et des
offrandes données par certains clans en échange de leurs
prophéties.

Assiassya

Assiassya est ['unique prophétesse Inspirée. Actuelle-
ment, c'est elle qui a la charge d'élever le jeune Aniak,
future Sayidaiyas. Elle sait que Mayssa est malade et
condamnée, mais ignore quand elle succombera a la
Ténebre et qu'il faudra la tuer. Elle a vu qu'un remede
pouvait ralentir le développement de son mal, mais
comme Mayssa a toujours refusé de parler de sa mala-
die, elle se refuse a lui imposer ses choix ou a lui révé-
ler qu'elle connait son état. Les prophétesses ont pour
coutume de ne pas utiliser leur don pour manipuler ou
s'immiscer dans la vie privée des individus. Néanmoins,
si elle venait a rencontrer une intrépide Compagnie,
I'idée lui viendrait de leur proposer de partir en quéte
des ingrédients. En échange de quoi? D'une divination
ou d’une nuit avec elle...

LE CULISSOMBRE

TAL: -4
MYV: 5

Catncetiainca "
AGI: 9, FOR: T PER. 4, RES: 1

Camctérlstiques secondaires
MEL: 6, PdV: 6, SBG: 2, SBC: 4, BD: -10

Compétences .
Epreuves: Arme: trompe 8, Esquive 7. sl
Maraude: Chasse 4. it i

Esqutve 16
Parade: -
Défense a distance: 8

Mlmas
Arme Init. Att. Déf. Dom.+ BD TAI Portée

Trompe -2 0 - letSpécial() - :

Le culissombre ressemble a un énorme moustique de
20 cm de long pour 4 de large. Cet insecte vit géné-
ralement en solitaire et prés des entrées des Abysses.
Son origine est due a son régime alimentaire. En effet,
ce sont des moustiques qui ont muté a force de se
nourrir sur des Gardiens des Abysses.

Les culissombrés _peuvent se nourrir de sang « nor-
mal » mais préféerent celui d'individus marqués par
la Ténébre. Leur danger ne réside pas dans leur
trompe, mais dans les maladies que celle-ci peut
véhiculer — maladies modifiées par la Ténébre et
dont Mayssa fait la triste expérience.

Néanmoins, si le culissombre a tout loisir pour se
nourrir, il peut absorber jusqu'a un demi-litre de sang.
Ceci occasionne un malus de -3 & une victime de
TAI 0 (+/-2 par points de TAI de différence).

Dame Algyria

La Sigile méduse est la plus puissante alliée de 'er-
rant. Elle est 'une des rares personnes a connaitre
I'existence des prophétesses, et seulement depuis |'Ins-
piration d’Assiassya. Dame Algyria est celle qui ren-
seigne l'errant sur les nouveaux Inspirés des Parages
— ceux qui sont les moins surveillés par les Acrobates
Assassins. En effet, si le Conseil des Décans sait qu'un
Donneur de Flamme sert de messagers aux Inspirés
paragéens, il ignore I'existence de l'ordre. Amoureuse
des arts, Dame Algyria est persuadée que I'Harmonie
peut surgir d’ceuvres d’art créées par des Ternes et
lance régulierement le débat sur l'instruction de ces
derniers, mais les Sigiles sont hésitants. Ils sont convain-
cus que leur espoir réside dans le secret. Elle espere
bientot convaincre les Sigiles géant et fée noire. Elle
sait qu’elle doit le faire rapidement car ceux-ci soup-
connent l'existence de I'ordre — dont la majorité des
membres sont des Ternes. Elle compte organiser un
voyage dans les Parages avec ces deux Sigiles et les
mettre devant le fait accompli. Elle souhaite en pro-
fiter pour rencontrer Assiassya.




‘Harmonde... Les mortels ne savent, pas apprécier
sa beauté; les Démons la détruisent. Mot, Prisemor, je la
protégerai |

Histoire i

Avant méme la gloire dAbyme, Prisemor foulait déja
de son pied démoniaque le sol de I'Harmonde. Comme
beaucoup de Vermillons, il considérait les Royaumes
crépusculaires comme un agreable pied a terre. Pour-
tant, au fil des ans, un étrange phénomene se produi-
sit au sein du sombre cceur de Prisemor: il trouva
I'Harmonde beau! Emu par la création des Muses, il
s'éprit de la terre des mortels, au point de ne plus pou-
voir s'en passer, d’accepter les pires Connivences... de
faire passer 'Harmonde avant les Abysses.

C'est alors que Prisemor fit le premier pas vers sa chute.
Au cours d'un de ses voyages, il comprit l'influence de
la Ténebre sur 'Harmonde. Et cela lui fut intolérable. 1|
était hors de question qu'il laisse quiconque corrompre
ou détruire les Royaumes crépusculaires, méme ses propres
fréres. Vermillon, il s'estima capable de juger ce qui était
bon ou pas pour I'Harmonde et ses peuples.

Ce jour-la, Prisemor décida de se retourner contre les
siens et les Conjurateurs. Il découvrit vite que s'il pou-
vait tuer ces derniers, le cycle de la vie des Démons ne
pouvait étre brisé. Il décida alors de construire une pri-
son pour les étres inféodés a la Ténebre dans les Cornes.
Il poursuivrait ses freres et les emprisonnerait dans cet
édifice ésotérique. Les Cornes, terres inhospitalieres par
excellence, fourniraient un excellent abri pour la Noxi-
geole, et la proximité d’Abyme rendrait la traque des
futurs détenus plus aisée.. i

Extorquant comme prix de ses Connivences la possi-
bilité de rester toujours plus longtemps dans les
Royaumes crépusculaires, Prisemor utilisa ses gigan-
tesques ressources monétaires et politiques pour mener
son projet a terme a I'insu des siens. Pourtant, il savait
qu'il ne pourrait rester anonyme éternellement.

Précédant les représailles de ses sombres maitres, Pri-
semor se mutila, s’arracha les yeux pour que les Hauts
Diables ne puissent pas l'espionner. Ne pouvant tra-
quer ses ennemis aveugles, il utilisa un iris noir. Il
fusionna avec celui-ci grace a I'aide d'un Chorégraphe
obscurantiste hanté par la démence. Ainsi libre et armé,
il écuma Abyme a la recherche de ceux qu'il jugeait
indignes des Muses et de leur création. Il devint le pire
cauchemar des Conjurateurs et des\Démons. Sa téte fut
mise a prix, et les Advocatus Diaboli appelérent une
battue rien que pour lui.

Il y a un siecle, alors que sa prison démoniaque s’em-
plissait des cris de désespoir des Démons, Prisemor fut
tué par une alliance de Conjurateurs et de Démons.
Immédiatement expulsé dans les Abysses, il y fut hor-
riblement puni pour des crimes dont il n’avait aucun
souvenir ou si peu. Seul restait ancré dans son cceur de
Ténebre son amour pour I'Harmonde, ses paysages, ses
couchers de soleil...




Durant cette absence, les Démons, certains Conjura-
teurs et quelques personnalités abymoises s'appliquerent
a effacer toute trace de la folle rébellion de Prisemor.

Heureusement pour celui-ci, ses serviteurs étaient
aussi loyaux que concernés par la traque de leur maitre.
Patiemment, sans éveiller les soupcons des Démons, ils
ceuvrerent pour le retour du sombre gedlier.

Ainsi, sa plus proche servante, Rosélia, réussit a leur-
rer certains de ses confreres Conjurateurs. Ils accepte-
rent d'invoquer Prisemor. Bien que celui-ci ne reconniit
pas Rosélia, il accepta la Connivence et se comporta
comme le plus élégant des Vermillons, si ce n'est que
comme a l'accoutumée, il réclama pour prix de ses ser-
vices un séjour d’'une durée extravagante, 999 ans dans
les Royaumes crépusculaires. La Connivence fut signée
et acceptée, de mauvais gré, par 'Advocatus Diaboli. En
effet, le retour de Prisemor laissa perplexe les Hauts
Diables: certains voulaient I'éliminer le plus rapidement
possible, mais d'autres pensaient qu'il valait mieux le lais-
ser faire, sans éveiller ses soupcons. 1l était préférable de
s'en servir comme appat afin d'identifier ses serviteurs,
de retrouver la Noxigeole et d’éliminer tous les indices
qui pourraient rappeler a Prisemor sa folie. Tout comme
ce dernier, ils étaient arrivés a la conclusion que tuer un
Démon ne servait a rien.

Au cours de sa mission, I'amour de Prisemor pour
I'Harmonde refit surface et avec lui le souvenir confus
de sa croisade. Au fil du temps, les récits de ses chasses
vinrent a ses oreilles. Au gré des voyages, des serviteurs
nouvellement retrouvés confirmaient la réalité de la folle
entreprise qu'il s'était fixée. Prisemor le sombre gedlier
reprenait du service! Les Hauts Diables réagirent, mais
ne purent rien faire de mieux que « punir » les Conju-
rateurs rassemblés par Rosélia. Cette derniere, absente
de la Connivence, échappa a la vindicte des Abysses. Pri-
semor, quant a lui, s'acquitta de sa mission, constata que
les Conjurateurs avaient déja subi un « juste » chatiment,
et rassembla patiemment les ressources et les serviteurs
qu'il avait accumulés dans les Royaumes crépusculaires.

Que les Muses reprennent espoir, car Prisemor le
sombre gedlier veille sur I'Harmonde!

Conseil d'inferpretation

Selon les standards humains, vous étes un fou dan-
gereux. g

Vous étes un Démon, au sens le plus pur et le plus ter-
rible du terme: violent, fantasque, ignoble, emporté,
méprisant, orgueilleux. Eminence, parlez d'une voix qui
porte sans avoir besoin de hurler et regardez les gens de
haut. Cependant, vos gestes ont ['élégance du noble le
plus courtois.

Vous menez votre croisade avec I'implacable rigueur
d’une machine a tuer inhumaine. Vous n’avez aucune
pitié pour les autres Démons, que vous avez d'ailleurs
toujours considérés comme des créatures inférieures
— vous étes un Vermillon, que Haut Diable ! Vous n'en
avez pas tellement plus pour les mortels, incapables
de comprendre ce qu’ils risquent en invoquant vos
freres. Vous tuez sans remords, torturez sans état d'ame
et énoncez vos décisions d'un ton froid et monocorde.
De toute facon, vous voulez sauver I'Harmonde, pas
ses habitants...

Cependant, votre cceur a été réchauffé par la beauté
de I'Harmonde. Certains diraient de vous que vous étes
la plus belle victoire des Muses, un étre de Ténébre ému
par la beauté de la création. Un simple crépuscule, la
lumiere de la lune reflétée dans un lac, le bruit du vent
dans les arbres, un tapis de fleurs en automne... toutes
ces choses simples bouleversent tant votre coeur que
vous pouvez les contempler, la bouche béante et votre
unique ceil grand ouvert, immobile telle une statue,
pendant des heures. Si l'iris noir en était capable, vous
verseriez une larme.




CaNoxigeole

Prisemor a désormais recouvré suffissamment de sa
mémoire perdue et de son organisation de serviteurs pour
reprendre sa croisade. Cependant, il doit tout d'abord
retrouver la Noxigedle. En effet, aucun de ses serviteurs
n'en connait I'emplacement et il I'a si bien dissimulée
aux yeux des mortels et méme des Démons qu'il ne peut
la retrouver facilement. Pour lui, I'urgence est double:
d'une part, les Démons qu'il y a emprisonnés pourraient
tenter de s'évader — si ce n’est déja fait —, et d’autre part,
chaque instant qu'il passe autrement qu’en capturant des
Démons laisse 'Harmonde sans défense face a la Ténebre.

Grice a ses serviteurs, Prisemor a récupéré le schéma
codé indiquant I'emplacement de la Noxigedle. 1l ne

lui reste qu'a en trouver le point de
départ. 1l sait que ce lieu se trouve

/ dans les Cornes, qu'il I'a déja visité

/ et que la beauté du lieu I'avait ému,
4 presque mis dans un état second.
' Prisemor arpente donc les Cornes
en espérant retrouver ce lieu tant
chéri. D'ici la, il lui reste I'acier de sa
chaine et la puissance de ses griffes

pour punir les Conjurateurs et renvoyer — temporai-
rement — dans les Abysses les Démons qui s'échap-
peraient d’Abyme — cela lui fait toujours gagner un
peu de temps.

Pour I'instant, Prisemor n'a pas fait la connaissance
de la Renégade (cf. Les Organisations). De son point
de vue, ces derniers tenteraient probablement de 'at-
taquer, pour leur plus grand malheur. 1l les considere
avec mépris et méfiance.

Quand bien méme il retrouverait la Noxigedle, sa
quéte ne ferait que commencer. Parcourant les
Royaumes crépusculaires, il y reprendrait son inter-
minable besogne; traquant les Démons pour les empri-
sonner, et les Conjurateurs pour les tuer. Détruire
Abyme, ou peut-étre simplement son dme, serait pour
Prisemor une grande victoire. Cependant, il faut bien

comprendre que Prisemor ne désire nul-

lement détruire les Démons ou la

Ténebre, mais seulement les empécher

de dégrader I'Harmonde. En revanche, il
pourrait étre convaincu de combattre le
Masque pour les mémes raisons.

ENNEMIS

Le X111
Certes, techniquement, Prisemor
n'est pas un renégat puisqu’il se
trouve sur 'Harmonde en vertu
d’une Connivence en bonne et
due forme (1), quand bien
meéme celle-ci fut signée dans
des circonstances « particu-
lieres ». Cependant, les Hauts
Diables ne peuvent tolérer
que I'un des leurs capture et
emprisonne  ainsi  les
Démons. C'est ainsi que le
XIIl entre en jeu.

Dans la mesure ol per-
sonne ne sait ou se trouve
la Noxigedle, le XIII ne se

doute pas que Prisemor
erre dans les Cornes. La
fréquence des interven-
tions de celuici en

Abyme — son retour,

ses serviteurs — est

pour le moment
attribuée aux liens
évidents qu’'entretient
cette ville avec les
Abysses. De ce fait, le
X1l a averti ses trente-
quatre chasseurs. Sans
étre l'ennemi démo-
niaque numéro un, Pri-
semor figure en haut de
la liste et une description
sommaire du Démon a



été remise aux Sombres Chasseurs. De méme, depuis
quelque temps, les Démons abymois parlent a nou-
veau du « traitre », du « Démon chasseur de Démons ».
Beaucoup s'imaginent qu'il ne s'agit la que d'une
rumeur sans fondement...

Le Sombre Chasseur abymois — car il n’existe pas
de Sombres Chasseurs assignés aux Cornes — est sur
le qui-vive. Il sait que Prisemor est un Vermillon et
il cherche donc a identifier et surveiller ses servi-
teurs. Il espere ainsi pouvoir surprendre une visite
du Démon et soit le capturer dans Abyme méme —
le plus « facile » —; soit le suivre jusqu'a sa Noxi-
geole — le plus dur, mais aussi le plus grarifiant. Il
espere juste étre a la hauteur de la terrible réputa-
tion du sombre geolier.

Houdinéa, Princesse de I’Evasion

Houdinéa dissimule sa nature de Carmin sous les
traits d'une belle jeune fille au regard innocent et au
sourire irrésistible. Enfin, si elle arrive a sourire un jour.
Cela fait si longtemps que Prisemor l'a enfermée
qu'Houdinéa a du mal a s’en rappeler. En fait, elle fut
I'une des premieéres pensionnaires de la Noxigeole. En
effet, Prisemor ayant été averti de la réputation de
« maitresse de |'évasion » de sa détestée cousine, il s'est
empressé de tester les défenses de sa gedle en y enfer-
mant cette nemesis naturelle.

Houdinéa eut ainsi le déplaisir de constater que la
Noxigedle fonctionnait tres bien.

Mille fois Houdinéa a tenté de se défaire de ses
chaines sans y parvenir. Mille fois elle a tenté de trou-
ver une faille dans la paroi parfaitement lisse sans suc-
ces. Mille fois elle a espére voir un frere surgir d'une
des minuscules ombres qui peuplent la prison.

Face a son échec et a I'absence de solution ration-
nelle, Houdinéa utilisa ce qu'aucun Démon n'aurait cru
possible: la solidarité, Exaltant la frustration de ses com-
pagnons d'infortune, Houdinéa a réussi a forger une
alliance objective au sein de la Noxigedle. Libérant ses
freres de leurs chaines, elle leur permit, comme a elle,
de tester la solidité de la Noxigedle.

Aujourd’hui, le sas de celle-ci commence a céder.
Malgré I'étonnante résistance des matériaux et des
gonds, Houdinéa est siire qu'elle est sur le point de réus-
sir. Prisemor retrouvera-t-il sa prison a temps?

ALLIES

Rosélia

Rosélia a toujours vécu en Abyme. Son pere était un
Conjurateur désireux de transmettre son savoir a sa des-
cendance car sa famille joue un réle particulier dans
I'échiquier de la Ténebre: un de leurs ancétres est un
fidele serviteur de Prisemor. Ainsi, si la pratique de la
Conjuration est transmise de génération en généra-
tion dans la famille de Rosélia, il en va de méme pour
I'attachement a Prisemor.

Celle-ci était pourtant investie d'une mission toute
particuliere: ramener leur « maitre » dans |'Har-
monde, sans trahir le lien secret qui unit Rosélia et

sa famille a Prisemor. Se sachant incapable de conju-
rer seul ce dernier, Rosélia dut déployer des stratagemes
dignes d’'une méduse pour rassembler autour d'elle
une petite fraternité de Conjurateurs réunissant deux
criteres : étre suffisamment compétent pour conjurer
Prisemor et disposer d'appuis politiques suffisants
pour porter la Connivence a un Advocatus Diaboli
sans étre inquiété outre mesure.

Ce projet fut parfaitement mené a bien et Rosélia
est aujourd’hui a la téte de l'organisation de Prise-
mor, tout occupé qu'il est a retrouver la Noxigeole.
Elle dirige d'une main de fer cette organisation secrete
couvrant tout I'Harmonde et vouée a la recherche et
a la capture des Démons.

Sa dévotion a Prisemor n’est pas due qu'a cette
situation favorable, mais aussi aux peines de Rosé-
lia: son Apparence démoniaque (90 en Ténebre)
ne s'est pas manifestée physiquement, mais men-
talement. Persuadée d'étre une Succube, elle
compte bien s’attirer les bonnes grices de Prise-
mor et unir son destin au sien dans un fantasme
des plus romanesques.

Sphérileme, liris noir fusionné

La vie de Sphérileme est bien mouvementée, méme
pour un iris noir. Elle ne se rappelle plus de I'Aube des
Temps et de sa jeunesse, et n'a que de vagues souve-
nirs de la naissance des Royaumes crépusculaires. Aussi
loin que remonte sa mémoire, elle vivait dans les
Cornes, hypnotisant des aventuriers trop fougueux
pour leur voler leurs souvenirs.

La Conjuratrice qu'elle rencontra était certes fou-
gueuse, mais résista a Sphérileme. Rosélia put ainsi
ramener un nouvel iris noir en Abyme et le greffer
a Prisemor il y a maintenant quelques mois. La coha-
bitation ne se fit pas sans mal, mais Sphérileme
sentit qu'elle avait plus a gagner a servir le Démon
qu’a 'importuner. Apres tout, la voila enfin pour-
vue du mouvement et de perspectives plus réjouis-
santes que d'hypnotiser de jeunes sots au fond d'une
grotte obscure !

Certes, Sphérileme trouve Prisemor des plus étranges,
effrayant méme, mais lui aussi sait bien qu'il doir étre
plein d’attention pour celle qui lui procure la vue.
Cest donc un « mariage de raison » que le Démon et
l'iris noir ont conclu.

Depuis, Sphérileme et Prisemor sont devenus trés
proches. Elle lui retransmet tout ce qu’elle voit, assu-
rant la vue a celui-ci; il lui assure une protection
sans faille et la possibilité d’hypnotiser un pauvre
innocent de temps en temps. De méme, Sphérileme
accepte de bonne grace d'user de son pouvoir pour
le compte du Démon. Muni d’un miroir, il peut alors
contempler les mémoires volées dans le reflet de son
propre « ceil ».

Une sorte de complicité s'est méme développée entre
les deux créatures et il n'est pas rare qu'elles se cha-
maillent a I'image d'un vieux couple. N'étant qu'un
« ceil », Sphérileme prend la peine de se taire devant
les « invités », sauf si la conduite de Prisemor I'insup-
porte vraiment. La vie de couple est parfois difficile.




aire tenir un ceuf debout? C'est impossible! Jusqu‘au jour
ot quelqu’un qui ne le savait pas le fit. Méditez bien la-des-
sus messeigneurs! Sinon, il vaudrait mieux ne pas trainer,
parce qu'on est sur le territoire des harpies, pour l'instant.

Histoive

Le pere de Christobal était cartographe officiel en
Province liturgique. Il communiqua a son fils son insa-
tiable passion de la géographie. C'est donc tout natu-
rellement qu’a la mort de son pere, Christobal prit sa
suite, et devint a son tour cartographe officiel du pays.

Mais il était obsédé par cette question : pourquoi les
navires disparaissent-ils derriere I’horizon? La seule
facon de répondre consistait a déterminer la forme de
I'Harmonde. Pire: a affirmer que I'Harmonde était rond.
Il fit part & sa hiérarchie de cette hypothese, ce qui le
fit condamner a l'exil. Seule l'irréprochable réputation
de son peére sauva Christobal du biicher.

Mais il ne baissa pas les bras pour autant. Il résolut
de trouver un lieu ot il pourrait montrer qu'il avait
raison, et partit a la Grande Université abymoise.

Christobal obtint un poste au département d’oxy-
morique du Mont aux Lucioles (cf. Abyme, p. 18), ou
I'on enseignait la microscopie sidérale, les institutions
d’oligarchie populaire et sa propre discipline: la carto-
graphie non-figurative.

C'est dans ce cadre qu'il mit au point l'expérience
qui, croyait-il, démontrerait de facon irréfutable qu'il
avait raison: l'expérience des deux puits. Soient un puits
A, éclairé par le soleil a son exacte verticale et un puits
B séparé du puits A par une distance D relativement
grande observé a la méme heure exactement. Le soleil
n'étant pas a l'exacte verticale du puits B, celui-ci n’est
pas totalement éclairé, comme le puits A, mais seule une
distance E sur le bord du puits B est éclairée.

Mais, si I'on considere que ['Harmonde est rond, alors
les puits A et B étant distants de la méme distance D,
et observés dans la méme configuration, alors la zone
éclairée E est plus courte!

Christobal tenta une premiére fois |'expérience avec
l'aide de ses éleves. Le résultat fut fracassant: I'Har-
monde était rond ! 1l fit part de sa découverte aux autres
membres de I'université qui mirentimmédiatement en
question la parole du géographe. Lazarre de Combran-
cie, illustre représentant de I'académisme bien pensant,
réclama qu'on tente a nouveau |'expérience, sur d'autres
puits. Triomphal, il put annoncer que I'Harmonde était
plat.

Christobal partit a travers 'Harmonde pour tenter par-
tout I'expérience des deux puits. 'Harmonde était rond
en Abyme, a Ranne ou Estezia, mais plat a Quidrame
ou Mortencre ! Le géographe perfectionna ses connais-
sances géométriques et ses instruments de mesure, jus-
qu'a etre en mesure de calculer le rayon d'un
hypothétique Harmonde rond. Mais encore, 'Harmonde
était fou, puisque la o1 il était rond, son rayon n'était
jamais le méme.
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Lorsqu'il revint en Abyme pour annoncer ces résultats,
il recut un terrible camouflet de Lazarre de Combran-
cie: la seule explication qu'on pouvait fournir aux résul-
tats des expériences des deux puits était que I'Harmonde
est une patate. Or, ¢'était impossible, eu égard au goiit
tres sir dont avaient fait preuve les Créatrices! Donc, l'ex-
périence des deux puits était I'ceuvre d'un imbécile.

Pourtant, Christobal maintint sa position. Il finit par obte-
nir 'appui de Pangino Callaste. Mais Lazarre ne pouvait tolé-
rer qu'on lui tienne téte si longtemps. Alors que c’était son
orgueil qui était outrage, il fit savoir que Christobal désho-
norait 'université abymoise. Jusqu'au jour ot il paya des
maraudeurs pour qu'ils incendient la maison de Christobal.

Rejeté par les Liturges puis par Abyme, Christobal
était désespéré. Pangino Callaste le sauva de la dépres-
sion en V'invitant a changer d'air, et a trouver une expli-
cation auprés des marins. La question de départ
n'était-elle pas « pourquoi les navires disparaissent-ils
derriere I'horizon? »

Le cartographe partit donc pour I'Enclave boucanieére.

Arrivé a Tortage-la-Rouge, Christobal trouva vite un
emploi de géographe sur le vaisseau du capitaine Kor-
ner (cf. Les Organisations, p. 84). Ce dernier lui-apprit
qu’on ne se bat pas qu‘avec des traits d’esprit. Bien vite,
le saisonin et l'universitaire devinrent amis et ensemble,
ils sillonnerent toutes les mers de I'Harmonde.

Apres cing années de voyage, le capitaine Korner sug-
géra que les étranges résultats de I'expérience des deux
puits étaient peut-etre |'effer d'un antique sortilege
concourant a |'esthétique générale de I'Harmonde.
Or, s'il existait la moindre preuve de l'existence de
ce sort, c'était dans les Vestiges de la Flamboyance
des Cornes qu'on pouvait la trouver. Le capitaine
Korner recommanda le géographe aux membres
de la Renégade (cf. Les Organisations, p. 77), afin
qu'ils I'épaulent dans ses débuts dans les Cornes.

Christobal, de marin, se fit aventurier.

Le géographe commenca son exploration des Cornes.
Mais ces expéditions, de plus en plus périlleuses, récla-
maient de plus en plus de matériel, de plus en plus coti-
teux. Il se résolut donc a devenir guide, et envoya a
Pangino Callaste un récit de ses aventures et de ses pro-
jets. Pangino, ravi d’avoir des nouvelles du professeur lui
envoya — et continue de lui envoyer — quelques personnes
désireuses de visiter les Cornes. C'est a cette époque éga-
lement que Christobal s’attacha Mossett, un adolescent
qui lui sert d’assistant et qui 'accompagne dans toutes
ses aventures. Avec lui, le géographe a risqué mille morts,
mais s'en est toujours sorti avec une chance insolente.

Vint ce jour terrible, c'était il y a quelques mois, ol
Christobal crut une nouvelle fois que ses théories s'ef-
fondraient. Alors qu'il visitait une antique ruine de la
Flamboyance, il découvrit gravé sur les murs le récit d'un
savant qui avait découvert I'expérience des deux puits,
et I'avait tenté un peu partout dans I'Harmonde. 1l était
formel: I'Harmonde est plat. Christobal eut une révéla-
tion: depuis 'Eclipse, I'Harmonde a changé de forme!

Il ne reste plus a Christobal qu‘a trouver une preuve
de ce changement, pour répondre a cette sempiternelle
question: pourquoi les navires disparaissent-ils derriere
I'horizon ?

Conseil dinferpretation

Lorsqu'il se présente, Christobal dit qu'il est géographe,
modeste professeur d'oxymorique. C'est parfaitement
faux, et c'est, Eminence, ce que vous devez garder a I'es-
pritlorsque vous interprétez Christobal. Le géographe est
un découvreur qui entraine ses compagnons dans des défis
toujours plus périlleux. Lorsqu'un joueur le fait remar-
quer, prenez un air ironique, et répétez cette phrase:
« Faire tenir un ceuf debout? C’est impossible ! Jusqu‘au
jour ol quelqu'un qui ne le savait pas le fit! »
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Drame

Avant I'Eclipse, 'Harmonde était un gigantesque
parchemin. Son recto portait I'ceuvre des Muses,
de nombreux continents que les habitants de I'Har-
monde ralliaient grace aux Tableaux-monde de la
Flamboyance. Sur son verso s’étendaient les Abysses
insondables qu'arpentaient les Démons. Et, comme
ce parchemin érait plat, les navires ne disparaissaient
pas a I'horizon, car il n’y avait pas d*horizon! En
effet, les Muses avaient concu ce parchemin comme
une ceuvre ouverte, que prolongeaient sans cesse les
artistes flamboyants qui tracaient de nouveaux
Tableaux-monde.

Or, le Masque avait concu une autre vision de
I'Harmonde en fomentant I'Eclipse. Deux problemes,
I'un artistique, l'autre plus prosaique, se posaient
a lui. D’abord, un bon Drame se déroule en huis clos.
Etendre non pas sur I'Harmonde, mais autour de
I'Harmonde, le Voile de 'Automne enfermerait le
parchemin, et empécherait qu'on I'agrandisse. C'est
a cause de cet enfermement de I'Harmonde dans le
manteau de la Dame de I'Automne qu’il n’est plus
possible aujourd hui de tracer de nouveaux Tableaux-
monde, mais tout au plus de dessiner des toiles
magiques menant a des lieux existant déja. Ensuite,
le parchemin était beaucoup trop grand pour que
le Voile I'enveloppe intégralement. Or, il érait incon-
cevable qu'une partie de I'ceuvre des Muses échappe
a I'Eclipse. Le Masque déchira donc le parchemin
en pieces, qu'il assembla en un livre, la Grande
Piece, qu'il entoura du Voile. Afin que le Drame
commence, il laissa ce livre ouvert a la premiere
page, 'Harmonde que nous connaissons.

L'Harmonde n’érait cependant pas aussi disci-
pliné que l'aurait voulu le Masque. Déchiré, le
parchemin se chiffonnait sans cesse, et le Vagabond
dut se résoudre a ce que la premiere page de la
Grande Piece soit froissée. De plus, le Masque, en
déchirant le parchemin, ne voulut amputer I'ceuvre
des Muses d'aucune de ses merveilles. La premiere
page de la Grande Piece fut donc la plus grande
de toutes et se courba sur les bords du livre, géné-
rant un horizon derriere lequel disparaissent les
navires. L'expérience des deux puits livre par consé-
quent d’étranges résultats parce que la premiere
page est froissée! :

Au moment de I'Eclipse, Epistédore, un érudit
qui étudiait en haut d’une gigantesque tour, plan-
tée 1 ol naitraient plus tard les Cornes, vit 'Har-
monde étre déchiré et I'horizon apparaitre derriere
la pliure des flots. Terrifié, il tenta d’avoir recours
a des techniques de méditation flamboyantes pour
empécher la cataclysme, mais cela ne servit a rien.
Pourtant, cette profonde transe méditative I'épar-
gna de l'outrage des ans.

Aujourd’hui, Epistédore vit toujours en haut de sa
tour, plongé dans sa transe éternelle. Les harpies
(cf. Le Bestiaire p. 35) ont élu domicile dans la tour,
et laissent Epistédore a son éternelle méditation.

Néanmoins, leur présence dans la tour décourage les
explorateurs impétueux. En secret, elles se confient
parfois qu'Epistédore, dont elles ont fini par
apprendre le nom en écoutant ses épisodiques bor-
borygmes hypnotiques, est la depuis un temps
immémorial. Si Christobal apprenait I'existence d'un
aussi prestigieux témoin, rien ne pourrait I'empeé-
cher de partir a la recherche de la tour aux harpies,
et d’entamer sa périlleuse ascension. Cela dit, nul,

tour et d’Epistédore, et Christobal a encore assez
de raison pour savoir qu'il ne pourrait entreprendre
un tel périple sans l'aide de solides aventuriers!

ENNEMIS

Lazarre de Combrancie

Le maitre a fini par apprendre la félonie de Pan-
gino Callaste. Totalement aveuglé par I'estime déme-
surée qu'il a de lui, il a décidé d'en finir avec
Christobal. Eminence, il faut néanmoins signaler a
sa décharge que le dramarurge a été largement cor-
rompu par le Masque, eu égard a l'art qu'il pra-
tique et a son incommensurable égoisme.

Christobal commence 2 étre connu, non en tant
que grand géographe, mais en tant que meilleur
guide lorsqu'il s"agit de se rendre dans les Cornes.
Lazarre de Combrancie s’emploie donc a ternir la
réputation de Christobal, en prétendant que l'ex-
plorateur a laissé se faire massacrer de nombreuses
expéditions par des minotaures enragés, qu'il est un
Inquisiteur liturge défroqué... ou quoi que ce soit
qui pourrait impressionner son interlocuteur.

Pire encore, il paye de sa bourse des agents pour
répandre la rumeur. De fait, Christobal a une répu-
tation ambigug, a la fois laudative et sinistre.

Mossett

Mossett est un jeune adolescent débrouillard et
incapable de commettre un crime de sang-froid —
il redoute ses remords prochains ! — que Christobal
Junior a ramassé lors de I'un de ses retours dis-
crets en Abyme. Mossett le suit depuis partout,
jusque dans ses expéditions les plus périlleuses,
lui trouve des clients, et veille a ses petits besoins
quotidiens en gérant leurs maigres ressources
financieres. ‘

Mossett est un agent du Masque. Il cherche avant
tout a faire périr Christobal, ou du moins a I'em-
pécher de parvenir jusqu’a l'observatoire, pour que
la vérité quant a la Grande Piece ne soit jamais
découverte. Son Bienfait d’Anticipation (¢f. AGONE
p. 270) lui permet de pressentir les pieges avec un
temps d'avance, et d’y précipiter le professeur. Mais
mystérieusement, celui-ci parvient toujours a s'en
sortir grice a une chance insolente.

D’autres expéditions connurent des fins moins
heureuses, qui donnérent a Lazarre de Combrancie
des faits réels sur lesquels étayer ses rumeurs. Pour-
tant, Christobal parvient toujours a se tirer des
situations les plus périlleuses.

en dehors des harpies ne connait 'existence de cette -
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ALLIES

La Renégade

Lorsque Korner a amené Christobal dans les Cornes,
il a fait savoir aux membres de la Renégade de cette
région que l'explorateur était son protégé. Aussi les
minotaures de cette organisation ne refusent-ils jamais
un coup de main au professeur. Et ils ne le regrettent
pas. En effet, Christobal connait tres bien les Cornes
et fait profiter les minotaures de son savoir.

Régulierement, il se livre a diverses explorations
pour leur compte, trace pour eux des routes a tra-
vers des paysages hostiles, et les informe des nou-
veaux arrivants dans le royaume, qui ne manquent
en général pas de s'adresser au géographe.

Les minotaures de la Renégade savent que Chris-
tobal a de puissants ennemis en Abyme. Ils ont déja
empéché des tueurs — engagés par Mossett — de par-
venir jusqu’a lui, et leur ont brisé la nuque, sans
autre forme de proces.

Le Grand Cornu Protheroe — a moins qu'il ne
soit I'un de vos Inspirés, Eminence —, toujours inté-
ressé par les récits d’exploration de Christobal a
fini par s’apercevoir qu'il y avait quelque chose d’in-
habituel dans ses récurrentes déconvenues et com-
mence a soupconner que Mossett ne soit pas le
doux adolescent débrouillard qu'il prétend étre.

Pangino Callaste

Ce vieux farfadet abymois entretient une corres-
pondance réguliere avec Christobal en usant d'Opa-
lins en guise de postiers. Pangino informe Christobal

des menées douteuses de Lazarre de Combrancie,
ainsi que des dernieres avancées en matiére géo-
graphique. La chaire de cartographie non-figura-
tive du département d'oxymorique n’a ainsi pas été
supprimée, et quelques étudiants poursuivent les
recherches de Christobal, en cherchant d’autres
preuves que l'expérience des deux puits.

Pangino Callaste fait son possible pour maintenir
vivante la légende de Christobal, et en fait la figure
de proue d'une quéte héroique du savoir, opposée
au conformisme convenu de Castel Combrante.

Les étudiants de
Cartographie non-figurative

L'université d’Abyme compte toujours une ving-
taine d’étudiants qui ont connu Christobal. Ils gar-
dent un souvenir formidable de cet intrépide
professeur qui les emmena partout dans I'Harmonde
pour tenter l'expérience des deux puits, et qui ne
reculait pas devant la levée de boucliers que soule-
vaient ses théories. Pour eux, Christobal est l'in-
carnation de leur vision romantique du savoir, défi
contre la bétise conformiste et levier de I'aventure.

lls ont formé une société secréte en sa mémoire,
le Cercle du Cartographe disparu, pour promou-
voir I'image du professeur et financer discretement
certaines expéditions audacieuses. Afin de faire
naitre des vocations géographiques, ils diffusent en
Abyme, malgré les menaces proférées par Lazarre de
Combrancie, un roman narrant les aventures réelles
et supposées de Christobal, dont la premieére
concerne bien siir I'expérience des deux puits.




ous savez, au bout de quatre cents ans passés a satisfaire
les plaisirs mesquins de I'un ou 'autre Conjurateur, on ne
peut plus étre surpris par grand-chose. On finit par se las-
ser. Je préférerais franchement prendre plus de temps pour
moi, mais que voulez-vous: les affaires sont les affaires!

Histoive §

Melenthar est un Carmin, un Démon de quatrieme
Cercle. Sa forme dépend en théorie du bon vouloir de
son Conjurateur, mais il apparait le plus souvent sous celle
d'un étre humain a la beauté sculpturale et vénéneuse,
dont la peau rouge sombre et les dents pointues attes-
tent la nature, Le Démon, extrémement riche en dépit
de sa jeunesse, porte des vétements simples mais soignés,
de facture trés cotiteuse. C'est un des plus vieux notables
d’Abyme, ot il fit construire sa résidence en I'an 940.

Comme tous les Démons, Melenthar est apparu dans
les cavernes colorées et suintantes des Abysses. 1l sor-
tit d'un seul mouvement de la Ténebre qui baigne le sous-
sol de 'Harmonde, déja puissant, mais dépourvu de
connaissances et de capacités, attendant sa premiere
Conjuration. Il ne conservait aucun souvenir de ses exis-
tences précédentes, ignorant si c’était la sa premiere
naissance, ou s'il avait été détruit en surface pour renaitre
aux Abysses, Démon neuf doté d'une mémoire vide.

Il gagna alors le Conjurium, vaste salle abyssale ot les
Démons attendent d'étre conjurés, tout en s'entrainant a
différentes disciplines. Un Démon doit en effet étre capable
de répondre a la demande de celui qui lui ouvrira le pas-
sage vers la surface. Puis il attendit, longtemps, car les
Conjurateurs de quatrieme Cercle sont rares, et osent rare-
ment faire appel a un Démon de sa puissance. Cependant,
le jour tant attendu par le Démon arriva enfin en I'an 830,
et Melenthar put parvenir a la surface de 'Harmonde.

Le Conjurateur de Melenthar était un Princéen répon-
dant au nom de Michail Galvezski, résidant dans la
petite et prospére cité de Cortshan. Aspirant au titre de
Prince, il offrit au Démon cinquante mille pieces d'or
et un mois de congé si celui-ci le débarrassait de son
rival et de ses proches. Au cours du mois qui suivit,
Melenthar massacra systématiquement tous les membres
de cette infortunée famille, si ténu soit le lien de sang.
Le Conjurateur Michail devint Prince, et le Démon se
trouva pour un temps libre de parcourir le vaste monde.

Avec une petite fortune en poche, le Démon soi-
gneusement dissimulé sous une cape noire profita de
toutes les délices que peut offrir une cité commercante
princéenne en plein essor. Installé dans la meilleure
suite d'une hotellerie de grand luxe, il songeait avec
amertume aux nombreux avantages que procure la
richesse, quand on vit dans un univers aussi plaisant que
cette belle terre de surface. Sans pouvoir s’en souvenir
avec certitude, il avait conscience d’avoir possédé dans
une autre existence des richesses a en faire palir les rois
et les princes, toutes perdues lors d'une destruction
qu'il ne pouvait se rappeler.

Les maisons closes de Tslana, Shushan et Abbadrah,
déja célebres a I'époque, révélerent au Démon qu'il ado-



rait les plaisirs charnels autant que n'importe quel mor-
tel. Il dépensa tout son argent en diners, en femmes, en
vins fins et en drogues. A partir de ce moment, comme
tous les Carmins, il commenca a étre dévoré par I'am-
bition de la richesse et le désir de posséder.

Dés lors, Melenthar intrigua pour multiplier les enga-
gements, quitte a repousser d’autres Démons de qua-
trieme Cercle a I'intérieur méme du Conjurium. 1l
enchaina les travaux et, l'expérience aidant, devint
renommé parmi les Conjurateurs. En revanche, aux
Abysses, le peuple des Démons regardait d'un mauvais
ceil l'arrogance du Carmin nouveau-né, et la rapidité
avec laquelle il reconstruisait sa fortune.

Aprés la mort d’Erkman XIX, Melenthar pressentit le
début des Fratricides et obtint de ses Conjurateurs de
nombreuses propriétés dans I'Empire d’Armgarde,
vendues a bas prix a cause de la guerre. Aprés la
division de 'Empire, Melenthar revendit ses cha-
teaux avec un tres fort bénéfice, surtout en Pro-
vince liturgique, ot le clergé naissant
cherchait a loger comme il se doitses hauts
dignitaires. Le Démon conserva cepen-
dant pour son seul usage sa résidence de
Rougelarme, au pied des monts Ocrelune,
et fixa vers 940 sa résidence en Abyme, o1
il se fit construire un immense palais de
marbre sombre.

Au cours du Deuxieme Age, le Démon se
spécialisa dans les armées mercenaires, par-
ticulierement rentables durant les troubles géo-
politiques des Xle et xi siecles. Il obtenait pour
prix de ses services des armées entiéres, qu'il louait
ensuite au centuple sur les champs de bataille, que ce
soit en Lyphane ou dans les Terres veuves naissantes.
Les dirigeantes carmes, qui le prenaient pour un simple
entrepreneur de République mercenaire, lui octroyerent
a sa demande de nombreuses concessions sur le com-
merce des poisons et des drogues, auquel le Démon pre-
nait un tres vif intérét.

Le Démon fut un pionnier de I'établissement des Mai-
sons aux Fumées en Abyme, qui lui rapportérent encore
des bénéfices considérables. Au début du Troisieme Age,
ses richesses égalaient celles des Carmins les plus agés,
et suscitaient des jalousies tout aussi considérables. Le
Démon se lassa alors de la finance, et consacra une par-
tie de sa fortune a la recherche et au mécénat artistique.
Melenthar finance ainsi plusieurs écoles de Conjura-
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tion, et fait régulierement des dons aux musées et aux
artistes de la ville.

Par-dessus tout, le Démon ambitionne d’étre inven-
teur: il réve de concevoir une machine volante, d’oti
son surnom de Maitre des Nuées. Cette manie est un
sujet de plaisanterie aux Abysses et pourtant le Démon
paierait cher celui qui I'aiderait a avancer dans ce pro-
jet jusqu’alors infructueux.

Etabli depuis cing siecles en Abyme, le Carmin est un
notable de premier plan. 1l possede de nombreux obli-
geés, tant dans le Palais des Gros que dans le Palais d'Acier,
et est un proche conseiller du bourgmestre Emelveil.

Conseil d'inferprefation

Contrairement a la plupart de ses homologues, qui sont
en général hautains et distants avec I'arrogance que leur
conferent leur fortune et leurs pouvoirs, le Carmin
Melenthar est plutor débonnaire. Quatre cents années
d'existence a accumuler richesses, clients et obligés lui
ont fair trouver la vie routiniére, Toute nouvelle ren-
contre, si elle s’avere divertissante, est la bienvenue.
Connaissant la ville depuis plus longtemps qu'il n'est pos-
sible 2 un mortel, le Démon aime également raconter
toutes sortes d’histoires et anecdotes.

Eminence, soyez donc un interlocuteur précieux si
I'on parvient a vous divertir ou a vous plaire.
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Lo Mattre des Nuées

Melenthar s’ennuie. En dépit de la puissance qu'il
a acquise, ses recherches aéronautiques ne le diver-
tissent plus assez et méme l'attente d’une Conju-
ration lui est devenue ennuyeuse. Aussi le Démon,
s'inspirant des Echiquiers farfadets (cf Le Codex des
farfadets, p. 27), a-t-il décidé de s’offrir un jeu
d’échecs d’égale importance, une lutte d'influence
a hauteur de la ville entre des personnages qu'il
peut choisir et manipuler a son gré. Les partici-
pants doivent étre volontaires, car I'issue du jeu du
Démon est nécessairement fatale pour les perdants.
En revanche, les opportunités de gain pour les vain-
queurs sont immenses, que ce soit en termes d’ar-
gent, de contacts, de renseignements ou de
récompenses. « Un Artefact? Oui, je dois avoir une
ou deux bricoles de ce genre, quelque part dans
mes caves... »

Ce projet ambitieux, s'il enthousiasme le Démon,
est le point d’achoppement de ses adversaires aux
Abysses. Les autres Carmins redoutent que le jeu
d’échecs de Melenthar n’attire une attention néfaste
sur les agissements des Abysses, et esperent que ce
dernier caprice sera l'occasion de détruire une nou-
velle fois ce Démon trop brillant.

Le jeu consiste en une série de quétes au cours des-
quelles les deux équipes sont vouées a se combattre
jusqu'a la mort d'un des joueurs, un a chacune des
épreuves. Au terme des combats, le premier des deux
rois a mourir déterminera 'équipe perdante. L'équipe
noire déja constituée, Melenthar recherche encore
avec impatience un roi et quelques pieces blanches,
afin de pouvoir enfin commencer sa grande partie.

L'autre raison, inavouée, de cette partie qui fait
scandale aux Abysses, estle souhait de Melenthar de
découvrir qui est a l'origine de sa précédente des-
truction. En provoquant un événement susceptible
d'attirer I'attention, le Carmin espere pousser ses
principaux ennemis a se déclarer. Cet objectif peut
d’ailleurs aboutir, puisque le principal adversaire de
Melenthar, un Vermillon nommé Deleor, fut en effet
responsable de plusieurs de ses destructions.

ALLIES

Vapula

Le Haut Diable des Griffons est ravi de la réus-
site de Melenthar. La colére des autres Démons lui
est plaisante, car elle lui confere une importance
de choix dans le jeu d’intrigues de la Salle méral-
lique. Bien qu’il ne puisse intervenir personnelle-
ment, il ne veut pas voir son Carmin préféré écre
détruit, et ne manque pas de lui transmettre un
avertissement utile a I'occasion... Cependant, le
Haut Diable est contraint d'agir par I'intermédiaire
des Démons qu’il peut envoyer a la surface au
hasard des Conjurations, ce qui limite sérieuse-
ment ses possibilités d’action.

Catherina Galvezski ,

Catherina est la descendante du premier Conju-
rateur de Melenthar, jeune héritiere de la célebre
lignée Galvezski. Durant des siecles, sa famille a régné
dans Cortshan avec le souvenir du Démon qui a per-
mis leur accession au trone. A la mort de son pere,
son frere Luhen prit le titre de Prince, au grand
déplaisir de la jeune femme qui le considere comme
un incapable et un débauché inutile. Elle s’est donc
rendue en Abyme avec a lesprit le seul nom de
Melenthar, et s’arrangea pour rencontrer le Démon
et demander son aide. Comme elle n'est pas Conju-
ratrice, le Carmin aurait dii la renvoyer, mais il lui
proposa pour prix de son aide d'entrer dans son jeu
d’échecs. Catherina a donc accepté de jouer la reine
blanche par ambition, ne craignant pas de com-
mettre des crimes, si elle peut sassurer le soutien
du Démon, et grice a lui la possession du trone de
sa famille.

Galeazzo Ferenci

Agé d'une cinquantaine d’années, Galeazzo Ferenci
a commencé sa carriere comme simple clerc de
notaire aux archives du Palais d’Acier, travail ingrat
qui ne lui apportait guére de satisfaction. De plus,
durant plusieurs années, ses tentatives pour s'élever
dans la hiérarchie resterent infructueuses, jusqu’au
jour olt Melenthar, prétendant étre un simple finan-
cier, lui assura que certaines personnes pouvaient lui
venir en aide.

Le Démon dépensa alors de tres fortes sommes
pour assurer a son commis I'indulgence et la pro-
tection des autres magistrats du Palais d'Acier, et
acheta de fait tous les diplomes et les brevets dont
il avait besoin.

Devenu juge, Ferenci sait qu'il doit son statut a son
mystérieux protecteur, qu'il prend pour un richis-
sime excentrique, et dont il ignore la nature démo-
niaque. Par gratitude, et surtout par crainte de voir
sa médiocrité révélée, il s'emploie a cacher les affaires
qui lui sont présentées comme génantes par le
Démon, ce qui laisse a celui-ci une grande latitude
pour agir librement dans la ville.

Avec le soutien du juge, Melenthar sait qu'il pourra
aisément étouffer les morts mystérieuses que son jeu
va rendre nécessaires.

Valérien

Valérien est un Gros d'une soixantaine d'années,
le principal allié du Carmin au sein du Palais des
Gros. Passionné de Conjuration, il possede de nom-
breux Ténébreux parmi sa clientele. Il demande sou-
vent que I'on conjure des Démons pour lui, payant
lui-méme le prix des Connivences, et apprécie beau-
coup les faceties des Diablotins.

Voyeur comme tous les Gros, il consacre I'essen-
tiel de son temps a observer les activités des puis-
sants Démons en Abyme. Il découvrit 'activité fébrile
de Melenthar et, comprenant que le Carmin faisait
des préparatifs, il le rencontra pour le confronter a
ses informations. Forcé de parler, et respectueux
malgré sa puissance du caractere sacré en Abyme
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des Gros, Melenthar avoua le projet du jeu d’échecs.
Le Gros s’enthousiasma pour cette idée d'un com-
bat mortel dans les rues d’Abyme, et promit de gar-
der le silence, a la condition de pouvoir observer les
différentes étapes du divertissement.

ADVERSAIRES

Deleor

Ce Vermillon est le chef de file des adversaires de
Melenthar. Jaloux de sa prospérité, il combat la
moindre de ses entreprises depuis plusieurs siécles.
Ne comprenant pas l'intérét du Carmin pour les
mortels, il prend toujours un plaisir particulier a
démembrer ses serviteurs humains, et réve de décou-
vrir et détruire son refuge de Rougelarme.

Deleor est dgé de plusieurs milliers d"années, c’est
l'un des plus vieux Démons de son espece. Il fut a l'ori-
gine des précédentes destructions du Carmin, deman-
dant régulierement sa destruction pour prix de ses
services. Apres chacune de ses disparitions, Melenthar
a toujours aisément reconstruit sa fortune, attisant
plus encore la jalousie et le dépit du Vermillon.

Lors de sa derniere Conjuration, le Vermillon s’est
fait offrir plusieurs mois de liberté dans le seul but
de corrompre le jeu d'échecs en projet. Il a arrangé

la rencontre de son adversaire Carmin et de Jorel
Vhistlan, afin que ce dernier devienne le roi noir et
corrompe la partie grace a ses instructions,

Le Vermillon possede une grande maison dans
I’Aigue-Marine, boulevard de |'Ecarlate, d’oir il entend
bien construire la force qui détruira Melenthar.

Jorel Vhistlan

Membre d'une guilde mineure des Trabouliennes
et Conjurateur sans talent, Jorel s’est fait plusieurs
fois repérer par la justice pour des délits mineurs.
Il n'a pas été envoyé a la Place des Libertins, mais a
été repéré par Deleor qui a décidé d’en faire son
agent. Livré au Démon contre une forte somme,
Jorel a été instruit par ce dernier, qui l'a fait pro-
gresser dans la Ténebre pour qu'il puisse accomplir
ses desseins.

Prétendant étre en grandes difficultés avec la jus-
tice, Jorel s'est présenté au Carmin qui a accepté de
l'aider a condition que celui-ci devienne son roi
noir. Le jeune voleur a recruté plusieurs compa-
gnons de jeu, dont Deleor a également veillé a ce
qu'ils deviennent des Ténébreux en un temps record.
Surnommeée l'échiquier des Ombres par son inspi-
rateur, cette troupe de corrompus ne passe pas
inapercue, entourée de Diablotins et s'amusant a
semer la terreur sur son passage.




Clewelyn
- Delerazs

es problemes de 'Empire de la Maraude, des rapports internes
entre guildes abymoises, cet éternel jeu politique dans lequel se
complaisent tant de mes confréres, cela ne me concerne pas.
In-dé-pen-dant, voila tout ce que je suis, et que jentends bien

rester!

Histoire

Lhistoire du Prince Voleur est, au sein de la Maraude
abymoise, l'objet de nombreuses spéculations. En Abyme,
on sait qu'il commenca a faire parler de lui a I'dge de
dix-sept ans, se distinguant déja par ses capacités excep-
tionnelles. Chacun sait également qu'il fut arrété et jugé
par le Palais d'Acier quelques années plus tard, mais
qu'il parvint a s'évader de la Place des Libertins peu
apres. Un exploit. Habile et charismatique, Llewelyn
tient une guilde indépendante qui n‘emploie que les
meilleurs maraudeurs d’Abyme, et toujours pour des
opérations risquées, spectaculaires et rémunératrices.

Llewelyn est né en 1109 dans les Terres veuves, dans
la Maison rurale de Lerazi. Fils batard de la méduse
dirigeante du Domaine, sans avoir les capacités ni l'ap-
parence d’'un médusin, il aurait dii étre exécuté a la
naissance. Cependant, par un reste d'affection envers
I'humain dont elle avait espéré une fille, sa mere décida
de le garder en vie. Par sécurité, elle I'enferma avec le
reste des esclaves humains, afin qu'il passe ses jour-
nées enchainé comme les autres aux travaux des champs.

Comme les yeux dorés de I'enfant trahissaient son
origine, et qu‘un secret ne reste jamais caché bien long-
temps dans les Terres veuves, la rumeur de son ascen-
dance illustre se répandit. Rapidement, |'enfant esclave
découvrit que ce « secret » lui valait une certaine indul-
gence de la part des contremaitres, lesquels, ignorant
les intentions de la mere, préféraient par prudence ne
pas trop le brutaliser. Aussi Llewelyn apprit-il a cro-
cheter ses chaines, forcer les portes et échapper a la
vigilance des gardes pour voler un surcroit de nourri-
ture qu'il distribuait a ses compagnons de misere, épier
sa mere dans les propres appartements de celle-ci, ou
rechercher des documents sur son pére. Ce dernier
objectif demeura, a son grand désappointement, un
échec: jamais il ne put en savoir plus sur les conditions
de sa naissance. !

Les petits actes de rébellion auxquels se livrait chaque
jour le jeune Llewelyn firent parler de lui au sein de la
domesticité carme, si prompte a s'enchanter de ce genre
d’anecdotes. Plusieurs fois, des Anciennes méduses vin-
rent au domaine de Lerazi, s'enquérir de cet enfant aux
yeux d'or qu'on disait si habile a la tromperie. Cepen-
dant, celui-ci s'arrangea a chaque occasion pour demeu-
rer introuvable, et finit par étre considéré comme une
légende, un mythe inventé par les esclaves pour mieux
supporter leur condition.

A l'dge de six ans, cet enfant prodige qu'était déja Lle-
welyn dans la Maraude s'intéressa aux poisons, dont sa
meére faisait si grand cas. Il vola des plantes et des décoc-
tions, et se lanca dans un fructueux apprentissage.



Cependant, un jour que I'enfant testait ses recettes
mortelles sur les lapins, une femme vint au Domaine.
Ayant entendu parler de la précocité du garcon, elle
offrit de lui faire donner des lecons de lecture et d’écri-
ture dans le college libre, réservé aux serfs et aux esclaves,
dont elle était le principal.

Apres de longues tractations, 'inconnue obtint le
consentement de la mére, et alla trouver Llewelyn. Elle
lui montra alors un nouveau compagnon de jeu, une créa-
ture noire et encore gauche, un diablotin dont il devrait
désormais s'occuper. Enchanté de ce qu'il pensait étre
un cadeau, I'enfant accepta volontiers d’apprendre tout
ce qu'on lui enseignerait.

Il entra ainsi dans les Serfs de 'Ombre, et devint l'un
des plus jeunes Conjurateurs de sa génération. Les objec-
tifs de la fraternité, a savoir le renversement du pouvoir
carme et la libération des esclaves, entraient parfaitement
en résonance avec ses propres aspirations. Cependant,
il commenca des cette période & nourrir une autre ambi-
tion: Abyme. Les récits de la Cité des Ombres le firent
tres tot réver, et il aspira des cet instant a s’y rendre.

A I'age de quinze ans, galvanisé par ses succes gran-
dissants de voleur et de Conjurateur, il commenca i
pousser a la révolte ses compagnons esclaves de Lerazi.
Rapidement, la contestation grandit face au pouvoir
des contremaitres et gagna l'ensemble du Domaine jus-
qu‘au jour ol les esclaves refusérent ouvertement de
travailler. Les expéditions nocturnes du jeune voleur
avaient fourni des armes aux insurgés, et ceux-ci tente-
rent de maintenir leur position par la force.

C’était évidemment sans compter la réaction des Méres
carmes. Toutes envoyerent leurs milices pour contenir une
agitation qui risquait de s’étendre aux autres Domaines.
Les esclaves capturés subirent des chatiments horribles, et
leurs corps furent exposés au bord des routes a titre
d’exemple. Quanta la mere de Llewelyn, coupable d’avoir
laissé une émeute avoir cours sur ses terres, elle fut condam-
née a servir le reste de sa vie dans |'une des maisons closes
qui font, a I'étranger, la fortune des Terres veuves.

Cependant, Llewelyn avait échappé a la traque des
meéduses et, écceuré par cet échec, s'était enfui en Abyme
ou il se présenta sous le nom de Delerazi. Il trouva rapi-
dement a s'employer aux Trabouliennes, et ses aptitudes
de Conjurateur lui permirent également de tisser des rela-
tions dans le milieu des Ténébreux. Portant toujours au
bras le serpent tatoué qui est la marque des Serfs de
I'Ombre, Llewelyn put reprendre contact avec les fra-
ternités et parfaire son instruction dans la Ténebre. 11
passa le troisieme Cercle et devint un maitre dans le
deuxieme, conjurant régulierement Azurins et Saphi-
rins pour l'assister dans ses opérations.

A l'origine simple homme de main dans la Guilde des
Pas perdus, il en gravit rapidement les échelons, tant son
talent était remarquable. Cette ascension trop rapide
lui valut évidemment inimitiés et jalousies, et ses rivaux
finirent par lui tendre un piége et le dénoncer a la Milice
d'Acier, pratique courante dans les guildes pour se débar-
rasser des concurrents trop ambitieux. Llewelyn fut donc
envoyé a la Place des Libertins. Il en souffrit toutes les
rigueurs pendant plus d’un an, y compris plusieurs
séjours au Puits (cf. Abyme, p. 21).

Llewelyn, qui avait encore un Démon a son service au
moment de son arrestation, obtint de lui une seule fiole
d’encre rouge de Conjuration. Il lui fallut plusieurs mois
pour maitriser le quatrieme Cercle, au terme desquels
il conjura son premier Carmin, en prison. Celui-ci lui
permit de s'évader, et de gagner le titre prestigieux de
Prince Fuyard.

Une fois libre, le voleur commenca par retrouver ceux
qui l'avaient fait arréter, et les assassina I'un apres
I'autre. Puis il dut travailler sans relache pendant six ans
pour régler au Carmin les soixante-quinze mille pieces
d'or qu'il avait réclamées pour prix de ses services. Ce
labeur acharné acheva détablir la réputation de Llewelyn,
qui songea alors a s’établir en indépendant et fonda la
Guilde des Clairvoyants. Désireux d’éviter parmi ses
hommes les mémes rivalités qui 'avaient envoyé en
prison, il établit une structure trés souple, n’employa
qu'un nombre réduit de voleurs, tous d’élite, et se tint
toujours a I'écart des luttes de pouvoirs autour du titre
d’Empereur de la Maraude, que certains lui auraient
pourtant volontiers décerné.

Conseil d'interpretation

Llewelyn est Prince Voleur, I'un des plus en vue
d’Abyme, parfois mieux considéré que I'Empereur de
la Maraude lui-méme: il a donc a I'égard des étrangers
ou pire, des quémandeurs, une attitude dignement
hautaine.

Eminence, au moindre signe d'irrespect des Inspirés,
faites le geste de vous emparer d’une dague et de la lan-
cer dans la direction du joueur, puis lancez le D10. Le
résultat de ce test importe peu: le personnage de l'in-
solent est touché a la main. La prochaine fois, ce sera a
la gorge. En outre, exprimez-vous avec précision et n’hé-
sitez pas a faire usage d'un vocabulaire précis — jugé
pédant par un ignare.

Malgré une attitude froide et implacable, le passé
d’esclave de Llewelyn peut le rendre sensible aux miséres
nées d'une évasion ou d'un projet hostiles aux repré-
sentantes carmes.




Lo golem demembre

Tot initié a la Conjuration, le Prince Voleur a conservé
une passion pour l'occulte sous toutes ses formes. Sa
guilde s'occupe d‘ailleurs principalement de contre-
bande d'objets d'Art ancien, de grimoires et autres objets
précieux. Brocanteur occasionnel et intéressé, Llewelyn
fit un jour l'acquisition d'un livre antique a la Foire aux
Artefacts, pensant qu'il pourrait s'agir d'un ouvrage de
magie. Sa déception, de prime abord, fut rude, car le
manuscrit ne contenait que des recettes de grand-mere,
assez risibles d'ailleurs. Cependant, le voleur finit par
découvrir, dissimulé dans la reliure, un antique parche-
min traitant de la légende du golem, une créature fan-
tastique dont la chair fut utilisée pour créer des Artefacts,
Llewelyn s’est naturellement mis en téte de découvrir si
ces objets sont réels, de les retrouver, et de s’en empa-
rer le cas échéant. 1l ne sait pourtant pas qu'il a écé
poussé a ce projet par un sbire du Masque nommé Sey-
dan: déguisé en marchand, il a vendu lui-méme le livre
de recettes dans lequel il avait dissimulé le récit du
golem, espérant pousser de cette maniere le Prince Voleur
a mener des recherches a sa place, tandis que lui reste-
rait dans 'ombre pour en récolter les fruits...

Les Artefacts sont aujourd’hui toujours en Abyme,
dans le Quartier étudiant. De maitre a €leve, ils ont été

transmis a des Harmonistes. Ceux-ci sont donc conscients

des pouvoirs de ces objets, mais ils ont oublié leur fonc-
tion originelle, et ignorent que la réunion des quatre per-
mettrait de recréer le golem, une arme redoutable entre
des mains mal intentionnées. C'est évidemment le but
du perfide Seydan, qui espére utiliser les talents et les
contacts de Llewelyn pour y parvenir — méme si le
Prince Voleur est plus utilisé par les pouvoirs des objets
que par la créature en elle-méme.

ENNEMIS

Seydan

Seydan est un fidele serviteur du Masque, qu'’il a
choisi volontairement de suivre. 1l nest pas encore un
Félon, mais ambitionne de le devenir. Abymois de nais-
sance, il était gardien dans un orphelinat des Marche-
en-biais, ou il érait tristement célebre pour sa cruauté
et les mauvais traitements qu’il distribuait a I'avenant.
Contacté par une Marionnette, il commenca par servir
de messager contre rémunération, puis fut entrainé a par-
ticiper a des actions directes. Rapidement gagné par la
Perfidie, il prit tellement gotit aux meurtres, a la torture
ou méme a la simple manipulation, qu'il s’y livra tout
entier, pensant qu'il travaillait pour une simple société
secréte cherchant a déstabiliser le pouvoir abymois.

Trop rapidement gagné par la Perfidie, le tortionnaire
finit cependant par en souffrir: a quarante ans, il en
paraissait quatre-vingts et ne pouvait plus quitter son



lit tant son corps était déformé. Sur le point de mou-
rir, il jura qu'il accepterait tout plutdt qu’une mort aussi
sordide. Un Masquard vint alors a lui et lui proposa de
renaitre dans la Perfidie, avec a la clef I'espoir de deve-
nir I'un des leurs, I'élite des serviteurs du Maitre du
Semblant.

Seydan accepta de toute la force de son esprit cor-
rompu, et cherche depuis le moyen de prouver son allé-
geance au Masque, en réalisant un exploit qui le rende
digne des Masquards, Il pense avoir trouvé ce moyen en
se lancant dans la quéte des Artefacts du golem. S'il par-
vient a identifier les Harmonistes qui en ont la garde, il
ne reculera devant aucun moyen pour s'en emparer.

Seydan est un spécialiste des aveux. Il connait plus de
meéthodes de tortures que le plus accompli des bourreaux,
et posséde un nombre effarant de drogues capables de
prolonger la vie ou la conscience, méme dans les dou-
leurs les plus inimaginables...

Walderiel

Encore en activité a I'age canonique de cinquante-
sept ans, le Juge d'Acier Walderiel est proche de la retraite
et compte parmi les magistrats les plus anciens et res-
pectés. Il condamna lui-méme Llewelyn a la Place des
Libertins, et apprit avec déception son évasion. Contrai-
rement a la tradition qui veut que la justice laisse un
Prince Fuyard en paix, en récompense de son exploit, le
vieux juge considere le cas Llewelyn comme une offense
personnelle et une tache dans sa carriére de magistrat.
Il a envoyé plusieurs mercenaires sur ses traces, avec
pour objectif de le capturer et de le renvoyer sans juge-
ment a la prison qu’il n‘aurait jamais di quitter, ou si
nécessaire de le faire disparaitre.

ALLIES

Eliane Tomberose

Elle offrit au jeune Llewelyn son premier Diablotin et
I'instruisit au cours de son enfance dans I'art de la
Conjuration. Conjuratrice et enseignante dans les Terres
veuves, elle devint Déchue et gagna Abyme pour y exer-
cer la profession d’Advocatus Diaboli, ot elle retrouva
son ancien éleve devenu Prince Voleur. Désormais a la
retraite, elle réside dans une petite maison du Clair-
Obscur. La vieille femme est la seule personne a qui Lle-
welyn accorde de la confiance, et celle-ci I'aide souvent
dans ses recherches ésotériques. Le voleur lui rend de fré-
quentes visites, et sollicite souvent ses bons conseils. 1l
garde pourtant le plus grand secret quant a leur amitié,
afin d’éviter que ses adversaires ne se servent d'elle,
comme otage, contre lui.



LLEWELYN DELERAZ]

Royaume : Abyme
Peuple: humain
Age: 33 ans

Taille: 1 m 85 (TAI 0)
Poids: 65 kg

MV:3

Caractéristiques
Flamme/Flamme Noire: x/x

Corps/Corps Noir: 0/8
Bonus de Corps: + 8
AGI: 10 FOR:5
PER: 9 RES: 5
Esprit/Esprit Noir: 0/7
Bonus d'Esprit: + 7

INT: 7 VOL: 5
Ame/Ame Noire: 0/1
Bonus d'Ame: + 1
CHA:7 CRE:.2
Caractéristiques
secondaires

ART:-  MEL:8
EMP:—~ TIR:9
PdV:48 SBG:24
SBC:16 MD: 0

Points d'Héroisme: 0

aucun

Pouvoirs de la Flamme:

Pouvoirs de Saisonins:
aucun

Poids portable: 70
Demi-charge: 35

Charge quotidienne: 17
Téneébre: 91 Perfidie: 12

Epreuves: Armes: dague 7
(spé: attaque surprise),
Armes: Dague (spé: lancer) 5.
Athlétisme: 5, Equitation: 3.
Escalade: 5, Esqulve 7, Vigi-
lance: 7

Maraude: Acrobatie: 6,
Déguisement: 5, Discré-
tion: 5, Fouille: 5, Intrigue: 6,
Poisons: 5, Serrurerie: 4
Savoir: Alphabets: Modé-
hen 3, Langues: Reshite 7,
carme 3, Lois: 3

Société: Baratin: 7, Diploma-
tie: 4, Eloquence: 6, Etiquette:
Bas Fonds 6, Négoce: 5
Occulte: Démonologie 9

Avantages, Bienfaits: Prince-
Voleur abymois, Conjuration
de Cercle I, II, III, IV, Diablotin
expérimenté (Améliorations,
Amitié démoniaque, Lien
empathique, Langue des

Démons, Lien télépathique,
Lien physique, Lien physique
supérieur), Nyctalopie, Conver-
ser avec les morts, Détecter les
Démons, comédie

Défauts, Peines: Diablotin far-
ceur, Cauchemars, Démon face-
tieux, Somnambule, Insomniaque,
Meépris, Déviance sexuelle, Sca-
rifications [unaires, Jumeau
démoniaque, Obsession de
IOmbre, Présence oppressante,
Altérations des sens, Sang noir,

de la Perfidie, Siamo:s de

Tenebre, cceur de pierre
5

Combat

Initiative: 27, Dague: 27, Dague
de lancer 29

Attaque au contact: Dague 25

 Attaque a distance ; Dague de

cer 24 ittt
Esquive: 23 u
Parade: Dague 25
Défense a distance: 7
Armure: Cuir et métal, veste

Apparence demoniaque, Ombre  seule, malus — 1/protection 5
ARMES
Arme Init. Att. Déf. Dom.+BD TAI Portée
Dague 0 +2 +1/P =1 ¥
Dague de
lancer +2 0 +1/P L oy

Allégeance: Ombre 7

CARACTERISTIQUES ABYME

Epreuves: 5 (Qualité 1, Equipement 1, Compagnon 3)
Maraude: 9 (Qualité 3, Equipement 3, Compagnon 3)
Savoir: 3 (Qualité 1, Equipement 1, Compagnon 1)

Société: 2 (Qualité 1, Equipement 0, Compagnon 1)
Occulte: 7 (Qualité 3, Equipement 3, Compagnon 1)

Atouts: Prince-Voleur, Conjurateur Cercle IV, beau parleur, agile

MELENTHAR, MAITRE DES NUEES

DIFF 34/Noirceur 9

TAIL: 0
MV 17
MV (en vol): 17

AGlIlité: 10
FORce: 10
PERception: 17
(RESistance: 11)
INTelligence: 17

Densité: 55
Opacité: 40

VOLonté: 17

CHArisme: 12

CREativité: 12
Caractéristiques secondaires
MEL: 10

TIR: 13

MD: +1

Compétences

Epreuve: Athlétisme 3, Gritfes 3, Vigilance 5.
Maraude: Déguisement 3, Discrétion 3, Intrigue 10, Jeu 5,

Poisons 5.

Société: Baratin 5, Diplomatie 5, Eloquence 5, Etiquette
(celle dont il a besoin) 7. Intendance 8, Négoce 10, Us et
Coutumes (ceux dont il a besoin) 3. bl

Savoir: Alphabet (tous) 3, Geosf(raph1e5 Herboristerie 1, His-

toires et légendes 2, Langu
Armes

(Keshite) 6, Lois 5, Stratégie 4.

Griffes Init 22, Att. 10, Dommages 0.

CARACTERISTIQUES ABYME

Epreuves: 6 (Qualité 2, Equipement 1, Compagnon 3)
Maraude: 8 (Qualité 3, Equipement 2, Compagnon 3)
Savoir: 8 (Qualité 2, Equipement 3, Compagnon 3)

Société: 8 (Qualité 3, Equipement 2, Compagnon 3)
Occulte: 4 (Qualité 1, Equipement 0, Compagnon 3)
Atouts: Démon (Cercle IV), fortune personnelle, charismatique
Allégeance: Ombre 10




ANNELLE LA SUBLIME

Royaume: Bokkor Pouvoirs de Saisonins:
l?euple: humaine. aucun.
Age: 22 ans Poids portable: 63
Taille: 1 m 67 (TAI 0) Demi-charge: 31
Poids: 55 kg Charge quotidienne: 14
MYV:3

Ténébre: 0
Caractéristiques Perfidie: 4

Flamme/Flamme Noire: 0/0
Pouvoirs corrompus s

Corps/Corps Noir: 0/0 aucun. . i

Bonus de Corps: 0 i

AGI: 7 FOR: 4 Compétences:

PER:8 RES:5 Epreuves: Armes: dague 6,

Esprit/Esprit Noir: 0/0
Bonus d'Esprit: 0

Athlétisme: 3, Esquive: 7, Nata-
tion: 3, Premiers soins: 4, Sur-

INT:9  VOL:8 vie (spé: jungle): 4, Vigilance:
Ame/Ame Noire: 0/0 8.
Bonus dAme: 0 Maraude: Chasse: 5, Dégui-
CHA: 13 CRE:7 sement: 3, Discrétion: 6,
Intrigue: 10, Poisons: 3.
Caractéristiques Société: Baratin: 8, Diploma-
secondaires tie: 9, Eloguence: 9, Etiquette:
ART:-  MEL:6 cour 9, Intendance: 10,
EMP: - TIR:7 Musique: Cistre 2, Négoce:: 7, Us
PdV:55 SBG: 18 et coutumes: Urguemand 7, Us
SBC:27 ABD:0 et Coutumes: Keshites 5.
Savoir: Alphabets: Armga-
Points d'Héroisme: 0 rite 6, Astronomie: 5, Chirur-
Pouvoirs de la Flamme: gie: 4, Cultes (Manikhon): 7,
aucun. Géographie: 7, Herboristerie: 2,

Histoire & Légendes: 7,
Langues: BokRori 8. Langues:
Urguemand 7, Langues:
Keshite 6, Langues: Riémé-
nite 5, Lois: 8, Médecine: 3,
Stratégie: 6.

Occulte : Harmonie 5

Avantages, Bienfaits: Cham-
bellan, Charismatique, Sédui-

Défauts, Peines: aucun.

Combat

Initiative: 15, dague: 14
Attaque au contact: dague 14
Attaque a distance: -
Défense au contact: 7 *
Esquive: 14

Parade: dague 12

Défense a distance: 14

sante, Douée (elle [ignore car  Armure: aucune.
elle n'a jamais été en contact
avec des Danseurs), Caractéris-

tique Flamboyante (Charisme).
ARMES

Citation typique: cf. supra

Arme Init. Att. Déf. Dom.+ BD TAI Portée
Dague 15 14 14 +1/P -1 -
CARACTERISTIQUES ABYME

Epreuves: 5 (qualité 1, suivants 3, équipement 1)

Maraude: 5 (qualité 2, suivants 2, équipement 1)

Savoir: 9 (qualité 3, suivants 3, équipement 3)

Société: 7 (qualité 3, suivants 3, équipement 1)

Occulte: 1 (qualité 1),

Atouts: Bokkorie, Premiére concubine, Caracteéristique flam-
boyante (Charisme), Séduisante, Affinité avec les Danseurs.

Janus et le Masque se disputent le destin d'Annelle. Tous deux
peuvent étre considérés comme ses parents.

PENOMBRE

Royaume: Bokkor.
Peuple: Rapiere accouchée
Taille: 1m20 (TAI 0)

Caractéristiques

Esprit/Esprit Noir: 0/0
Bonus d'Esprit: 0

INT: 9

VOL: 7

Ame/Ame Noire: 0/0
Bonus dAme; 0
CHA: 4

CRE: -

Ténebre: 0
Perfidie: 25.

Avantages, Bienfaits: Hargne, Fulgurance (transmis au por-
teur).
Défauts, Peines: Méchanceté, Coeur de Pierre.

Notes: Pénombre est une rapiére accouchée doté d'un esprit
particulierement acéré. Elle est notamment capable d'aider
son porteur au cours d'épreuves mettant en jeu la volonté
ou le combat psychique. Dans de tels cas, la rapiére cumule
sa caractéristique de VOL ainsi que celle d'INT & celles de
son porteur. Elle est également capable de prendre sur elle
la fatigue ou la douleur de son porteur. Celui-ci ne subit plus

alors aucun malus tant que Pénombre le controle. Il est par
contre inconscient de son seuil actuel de fatigue ou de PdV.
Lorsque Pénombre relache son emprise, il arrive que le por-
teur meure.

Enfin, Pénombre est capable d'utiliser n'importe quelle
ceuvre de Cistre sur son porteur avec un POT de 15. Si elle
réussit un critique sur un ennemi, elle peut de la méme
facon utiliser une ceuvre de Cistre au choix contre Iui.

Citation typique: cf. supra

Arme Init. Att. Déf. Dom.+BD TAI Portée
Rapiére +2 42 o+l +3/P 0 -

CARACTERISTIQUES ABYME

Pénombre n'est pas un Role, c'est une piéce d'équipement
capable de supplémenter un Réle joueur dans des actions d'E-
preuves et de Maraude. Pour les actions ot ces caractéristiques
entrent en jeu, Pénombre apporte un bonus de 2 points ou, si
le bonus d'équipement est déja a 3. de 1 point additionnel.
Dans le cas otl le porteur de Pénombre serait menacé par une
attaque de nature mentale, Pénombre ajouterai un Atout de
résistance a celui-ci. De la méme fagon, si la rapiére est utili-
sée dans une confrontation d'Epreuves réussie, elle détruit l'un
des souvenirs de son adversaire, au choix de I'EG (c'est
Pénombre qui choisit le souvenir qu'elle dévore).

Le possesseur de Pénombre gagne immédiatement 1 point
d'Allégeance envers le Masque.




Origine: Les Abysses
Peuple : Minotaure

Sexe: Masculin Immunité aux armes tran-  Auberge) 6, Négoce (spé: neur, Bmponé.
Age: 45 ans chantes, Immunité aux armes  auberge) 5, Savoir-faire: cui- : :
Taille: 3,50 m (TAI 2) contondantes, Immunité aux  sine (spé: Jambon) 9, Us &
Poids: 600 kg armes perforantes, Inmunité  coutumes: Communes prin- Inmaﬁﬂeeso.ﬂache W.‘ﬂ
MV:6 au feu, Viveflamme, Passage cieres 4. LA Cmm 29 i
de flamme. Savoir: Alphabet: Communes  Attaque au t: Hache
Caractéristiques Pouvoirs de saisonin: Corps  princiéres 7. Histoire & 'Qéante% Cornes 20 .
Flamme: 7/0 sain (Onyxium), | sacé- légendes 7, Langue: Minotau-  Attaque a distance: Baliste 24
rées (Onyxium),’ g’ucﬁon rin 7, Langue: Princéen, 8,  Esquive: 25
Corps: 8/1 de la Ténebre (Onyxium). Langue:Keshite 5, Lois 5, Sai-  Parade: Hache géante 28
Bonus de Corps: 7 Régénération  supérieure  son:Eté 7, Stratégie (spé:sur-  Défense a dist'anﬂé: 14
AGI: 9 FOR: 18 (Onyxium),  Musculature vire embuscade) 7. Dommages: Hache géante
PER:7  RES: 14 ambrée (Onyxium), Controler  Occulte: Démonologie (spé:  +47/T, Baliste +16/P, Cornes
Esprit: 7/0 la douleur (Onyxium). Opalins) 10, Harmoma (spé:  +53/P
Bonus d'Esprit: 7 Perfidie: 3 Onyxium) 10. . i i Armure !
INT:5  VOL:9 Ténébre: 10 Vétements lourds, Malus 0,
Ame: 7/1 Pouvoirs corrompus: Aucun  Avantages, Bienfaits, Prot. 2
Bonus dAme: 6 Défauts, Peines
CHA:7 ' CRE:3 Compétences Grand Cornu, Célébre, Citation typique
Arme naturelle (cornes) 9 Adresse, Colosse, Caractéris-  « Mentir, ces m&;ﬁt _Jt-‘ i,
Caractéristiques Epreuves: Arme: Hache (spé:
secondaires hache géante) 10, Arme:
ART:-  EMP: - Baliste (spé: Bateau) 8, Athlé- Arme Init. Att. Déf. Dom.+BD TAI Portée
MEL: 12 TIR: 8 tisme 7, Escalade 3, Esquive 10, Hache géante +2 ~ +1  +0 G b AR
PdV: 170 SBG: 57 Natation 1, Survie 2, Vigi- Baliste +5 4l - +16/P +3 300 m.
SBC:85 BD:+35 lance 7. Cornes il..", +1 - +18/P - -

Points d'Héroisme: 14
Pouvoirs de la Flamme:

BORS DE GARD

Société: Eloquence (spé:
contes) 8, Intendance (spé:

ForcedelaN

tique flamboy

CENDRELLE LEESHA DE SABLAMA

Royaume: Communes prin-
cieres.

Peuple: humaine.

Age: 57 ans

Taille: 1 m 61 (TAI 0)

Poids: 47 kg

MV:3

Caracteristiques
Flamme/Flamme Noire: 0/0

Corps/Corps Noir: 0/0
Bonus de Corps: 0
AGI: 7 FOR: 6
PER:8  RES:6

Esprit/Esprit Noir: 0/2
Bonus d'Esprit: -2

INT: 8 VOL: 9
Ame/Ame Noire: 0/0
Bonus d’Ame: 0
CHA: 7 CRE: 3
Caractéristiques
secondaires

ART: - MEL: 6
EMP:- TIR:7
PdV:51 SBG: 17
SBC:925 BD:0

Points d'Héroisme: 0.
Pouvoirs de la Flamme:
aucun.

Pouvoirs de Saisonins:
aucun.

Poids portable: 91
Demi-charge: 45

Charge quotidienne: 22

Téneébre: 20.
Perfidie: 7. ,,.‘i --

Compétences

Epreuves: Armes: Hache 7,
Armes: épée 8, Athlétisme: 6,
Equitation: 6, Esquive: 7, Nata-
tion: 4, Premiers soins: 3, Vigi-
lance: 7.

Maraude: Chasse: 6, Intrigue: 7,
Poisons: 4.

Société: Baratin: 4, Diploma-
tie: 8, Eloquence: 4, Etiquette:
cour princiére 8, Inten-
dance: 7, Négoce: 4, Us et cou-
tumes: princéens 7.

Savoir: Alphabets: septen-
trien 7, Géographie: 6, Histoire
& Legendes: 5, Langues: kié-
meénite 7, Langues: Keshite 5,
Langues: Janrénien 4, Lois: 7,
Stratégie: 8.

Occulte: Harmonie 2

Avantages, Bienfaits: Sei-
gneur, Conjuration cercle I,
Diablotion expérimente.
Défauts, Peines: Diablotin.
farceur, Cauchemars.

Combat.
Initiative :
Epée 16.

15. Hache: 1-6',"'

ARMES

Init. Att. Deéf. Dom.+BD TAI Portée

Arme
Hache 16 13 12
Epée 16 15 15

‘ et métal partiel

Epée 15
Attaque & dnstamﬁ%

Défense au contact: 7
Esquive: 14

Parade: Hache 12, Epée 15
Defense Ed&smnces 6w

Won :ypique cf. supra

+6/T 0
+4/PT 0

;
Epreuves: 8 (qualité 2, suivants 3, équipement 3)

Maraude: 4 (qualité 1, suivants 2, équipement 1)

Savoir: 5 (qualité 1, suivants 2, équipement 2)

Société: 6 (qualité 2, suivants 3, équipement 1)

Occulte: 3 (qualité 1, suivants 2).

Atouts: princéenne, margrave de Sablama, Tacticienne expé-
rimentée, Conjuratrice de cercle I, aimée de son peuple.

Lallégeance de Cendrelle va naturellement & Janus, mais sa pra-
tique de la conjuration la rapproche plus de Ombre.




CHRISTOBAL JUNIOR

Royaume: Cornes
Peuple: Humain
Rqe: 40 ans

Taille: 1 m 70 (TAI 0)
Poids: 70 kg

MYV:3

Caractéristiques
Flamme: 0/0

Corps: 0/0
Bonus de Corps: 0
AGl:8  FOR:8
PER:9  RES:6
Esprit: 0/1

- Bonus d’Esprit: -1
INT: 10 VOL: 10
Ame: o/o
Bonus dAme: 0
CHA:11 CRE:5

Caractéristiques
secondaires
ART: - MEL: 8
EMP:-  TIR:8
PdV:50 SBG: 16
SBC: 25 BD: +2

Points d'héroisme: 0

Pouvoirs de la Flamme:
Aucun

Pouvoirs de Saisonins
Aucun

Ténebre: 19
Perfidie: 0

Pouvoirs corrompus
Aucun

Compétences:
Epreuve: Arme”ffouet bar-
belé) 10, Athlétisme 8, Equita-
tion 5, Escalade 8, Esquive 8,
Natation 5, Premiers soins 5,
Survie (spécialité: Cornes) 8,
Vigilance 7.

Maraude: Chasse 5, Discré-
tion 5, Fouille 8.

Société: Baratin 8, Négoce 5.
Savoir: Alphabets (tous) 5,
Astronomie 8, Géographie
(spécialité: Cornes) 10, Her-
boristerie 8, Histoires et
légendes (spécialité: Flam-
boyance) 8, Langues (toutes) 5,
zoologie 5.

Occulte: Démonologie 2,
Harmonie 3.

Avantages, bienfaits
Célebre, Mauvaise réputation,
charismatique, séduisant, don
pour les langues, flamme
ardente, Conjuration cercle |
(Bienfait Sombre) :
Défauts, peines
Diablotin  farceur
Sombre)

(Peine

Combat

Initiative: 16 (18 avec le fouet)
Attaque au contact; 18
Attaque a distance: -

ARMES
Déf. Dom.+BD TAI Portée

Arme Init. Att.
Fouet barbelé 18 18 18

Défense au contact: 18
Esquive: 16

Parade: 18

Défense a distance: 8
Armure

Vétements lourds complets:
malus 0, protection 2 +

‘Note: grace a son fouet barbelé,
Christobal est avantagé pour désar-
mer ses adversaires. La MR de son
aftaque doit étre supérieure ou
égale & FOR de son adversaire, et
non FOR + bonus de défense de
l'arme visée.

7 0 =

Atouts: méle, chanceux.
Allégeance: Ombre 1.

CARACTERISTIQUES ABYME

Epreuves: 7 (Qualité 5, Equipement 3. Compagnon 1)
Maraude: 3 (Qualité 2, Equipement 0. Compagnon 1)
Savoir: 9 (Qualité 3, Equipement 3, Compagnon 3)
Société: 2 (Qualité 2, Equipement 0, Compagnon 0)
Occulte: 1 (Qualité 1, Equipement 0, Compagnon 0)

LES CORNES-PRISEMOR

Origine: les Abysses

Peuple: Démon (Vermillon)
Sexe: masculin

Age:immortel (age apparent: 25-
30 ans)

Taille: 2 m 05 (TAI 0)

Poids: 120 kg

MV:8(17 envol)

DIFF 35/Noirceur 9

Car:

Flamme: 0/0
Corps: 0/0
Bonus de Corps: 0
AGl: 17 FOR:15
PER: 17  RES:(29)
- Esprit: 00

“Bonus d'Esprit: 0
INT: 14 YOL: 15
Ame: 00

Bonus d'Ame: 0
CHA:16 CRE: 10

Points d'héroisme: 0
Pouvoirs de la Flamme: Aucun
Pouvoirs de Saisonins: Aucun
Perfidie: 0 Ténébre: 0 |
Pouvoirs corrompus: Aucun
Compétences

Griffes 4 ;
Epreuve: Armes: chaines 8,
Armes: épées 5. Athlétisme 3,
Equitation 3, Esquive 5, Vigilance 8.
Maraude: uflage 3, Chasse 9,
Discrétion 3, Fouille 2, Intrigue 6.

Savoir: Alphabet - Moden-Hen 1,
Alphabet: Septentrien 1, Alpha-
bet: Armgarde 1, Astronomie I,
Géographie (spé: les Cornes) 8,
Histoire et Iégendes 1, Langue:
Reshite 2, Langue: urguemand 9",
Langue: langue sacré liturgique 1,
Stratégie 3.

Occulte: -

“; langue de Rosélia

Entant que Démon, Prisemor voit
parfaitement bien dans fe noir. De
plus, Sphérileme peut hypnotiser
des mortels pour son compte (cf.
ci-dessous). Prisemor est consi-
déré comme un Démon renégat

par les Abysses.

Combat

Initiative: 34, Griffes 31, Noxi-
chaine (crochet) 36, Noxichaine
(anneau) 37, Noxichaine (chaine)
38, Rapiere 36.

Attaque au contact: Griffes 21,
Noxichaine (crochet) 26, Noxi-
chaine (anneau) 27, Noxichaine
(chaine) 25, Rapiere 23.

Attaque & distance: Noxichaine

(crochet) 26, Noxichaine
(anneau) 27,  Noxichaine
(chaine) 25.
Esquive: 22

Parade : Noxichaine (crochet) 25,
Noxichaine (chaine) 27, Rapiére 22.
Défense a distance: 11
Armes |
Prisemor affectionne particulie-

' rement sa noxichaine. Cette arme

fut forgée a partir dOnyxium pur.
Elle est donc indestructible et

empéche Prisemor de contami-

ner lHarmonde. A Tune de ses
extrémités se trouve un immense
crochet de boucher. A lautre se
trouve un anneau capable de se
resserrer autour de sa victime pour
la retenir ou l'étrangler, selon la
volonté de Prisemor.

(*): SiTanneau est utilisé pour immo-
biliser la cible, on résout un jet
opposé de FOR + AGl entre celle-ci
et Prisemor qui bénéficie d'un bonus
de + 10 pour la carcérochéine. Si
Prisemor [emporte, la cible ne peut
plus agir. Si l'anneau est utilisé pour
étrangler la cible — ce qui est pos-
sible immédiatement ou aprés m-
mobilisation — il suffit dappliquer les

Armure: Aucune.

L'hypnose de Sphériléne
Liris noir fusionnée & Prisemor
peut hypnotiser un mortel avec
lequel elle croise le regard. Cela
requiert de Prisemor qu'il ne
fasse aucune autre action
durant un tour de combat et

de la cible qu'élle ne bouge pas

et qu'elle regarde Sphérileme.
Si ces trois conditions sont
remplies, on procéde a un jet
opposé de VOL x2 entre [a cible
et celle-ci (VOL 12). Si Sphéri-
Ieme remporte ce jet, elle vole
la mémoire de la cible — qui
ne devient pas amneésique pour
autant — et la maintient immo-
bile pendant MR tours.

Arme

Griffes .k 21 -
Noxichaine

(crochet) 36 26 25
Carcérochaine

(anneau) bl 27 -
Noxichaine

{chaine) 38 25 a7
Rapiére . A o il

Init. Att. Déf. Dom.+BD TAI Portée

+ 14/P 0 =
+25/p Q 15m
+2/C(*) 0 15m
+ 16/C 0 15m
+ 18/P Q -

Allégeance: Aucune

CARACTERISTIQUES ABYME

Epreuves: 7 (Qualité 3, Equipement 2, Compagnons 2)
Maraude: 5 (Qualité 2, Equipement 1. Compagnons 2)
Savoir: 4 (Qualité 2, Equipement 1, Compagnons 1)
Société: 4 (Qualité 2, Equipement 1, Compagnons 1)
Occulte: 2 (Qualité 0, Equipement 0, Compagnons 2)
Atouts: Démon, Male, Noxichaine. Noxigeole, Riche. Chasseur,
Hors-la-loi, Hypnose, Vol de mémoire, Vol, Les Cornes, Arme
naturelle, Réputation (chasseur de démon), Vision dans le noir

siasig




L'ENCLAVE BOUCANIERE-ELIANDRE

Origine: Terres veuves
Peuple: méduse
Sexe: féminin

Age: 34 ans

Taille: 1 m 65 (TAI 0)
Poids: 55 kg

MV:5

Caractéristiques
Flamme: 1/0

Corps: 1/0

Bonus de Corps: + 1
AGl:8 FOR:4
PER: 6 RES: 5

Esprit: 1/0
Bonus d'Esprit: + 1
INT: 8 VOL: 7

Ame: 1/1
Bonus dAme: 0
CHA: 10 CRE:5

Caractéristiques
secondaires
ART: - MEL: 6
EMP:7 TIR:7
PdV:48 SBG: 16
SBC:24 MD:0

Points d'héroisme: 2
Pouvoirs de la Flamme:
aucun

Pouvoirs de Saisonins: Don

de la Dame, Venin paralysant.
Perfidie: 13
Téneébre: 0

Pouvoirs
Aucun.

corrompus:

Compétences
Epreuve: Armes: serpents 5,

Armes: dague 4, Armes: arba-
lete légere 2. Athletisme 2.
Esquive 3, Natation 2, Survie 2,
Vigilance 5.

Maraude: Camouflage 4,
Déguisement 2, Discrétion 4,
Fouille 4, Intrigue 5,Poisons 3,
Serrurerie g

Société: Baratin 5, Elo-
quence 5, Etiquette: bas-
fonds 5, Etiquette: noblesse 5,
Intendance 5, Us et coutumes:
Terres veuves 8, Us et cou-
tumes: Enclave boucaniére 4.

Savoir: Alphabets:
Moden'Hen 5, Alphabets: Arma-
garde 3, Alphabets: Cryptin 1,
Geéographie 5, Langues: Ophi-
dien 8, Langues: Kesthite 4.
Langues: Argot boucanier 5,
Navigation 4, Saisons: Hiver 5

Occulte : Connaissance des
danseurs 3, Cryptogramme 4.
Résonance éclipsiste 3
Avantages, Bienfaits,
Défauts, Peines

Réseau d'espion, Volonté de
fer, Réflexes éclair, Flamme
ardente, Hargne (Bienfait per-
dide), Etranger, Réputé mort,
Obsession (vengeance), Para-
noia, Cruauté (Peine perfide)

Combat Magie

Initiative: 18, serpents 17, EMP:7 fit

dague 18, arbaléte légére 23 Résonance 3, Connaissance
Attaque au contact: serpents  des Danseurs 3

14, dague 12 POT emprise: 13

Attaque a distance: arbaléte  POT intuitif: 8

légere 10 i
Esquive: 11 " Sorts connus:

Parade: dague 10

Défense a distance: 5
Armure

Cuir et metal

Veste seule: malus - 1, prot. 3

Gino: Voir & travers un mur
(10), Vision floue (10)

ARMES

Arme Init. Att. Déf. Dom.+BD TAI Portée
Serpents 17 14 - 0 0 o
Dague 18 12 10 +1/P -1 0
Arbaléte [égére 23 10 - +6/P -1  60m

Gino 18

Danseur Mémoire Bonus d'Emp. Empathie Endur.

+3 5 5

CARACTERIST

Epreuves: 2 (Qualité 0, Equipement 1, Compagnons 1)
Maraude: 3 (Qualité 2, Equipement I, Compagnons 0)
Savoir: 4 (Qualité 4, Equipement 0, Compagnons 0)
Société; 4 (Qualité 3, Equipement 1, Compagnons 0)
Occulte: 2 (Qualité 1. Equipement 0, Compagnons 1)

BRI TR

IQUES ABYME

Atouts: Méduse, Femelle. Cheveux serpents, Coeur d'hiver,
Terres veuves, Inspirée, Professeur, Espionne, Obscurantiste,
Réseau d'espion, Volonté de fer, Réflexes éclair, Flamme ardente,

Allégeance: Hiver 3. Masque |

Hargne (Bienfait perdide), Etrangére, Réputée morte, Obses-
sion (vengeance), Paranoia, Cruauté (Peine perfide)

MADAME NEREITHILDE

Royaume : Enclave bouca-
niére
Peuple : humaine

e: 48 ans
Taille: 1 m 66 (TAI 0)
Poids: 57kg
MV:5

Caractéristiques
Flamme/Flamme Noire: -

Corps/Corps Noir: -
Bonus de Corps: -
AGl: 6 FOR: 3
PER: 5 RES: 3

Esprit/Esprit Noir: -
Bonus d'Esprit: -
INT: 6 VOL: 9

Ame/Ame Noire: -
Bonus dAme: -
CHA:9 CRE: 2
Caractéristiques
secondaires
ART:—  MEL:5
EMP: - TIR: 5
PdV:39 SBG: 13
SBC:19 MD:-1

Points d'Héroisme: 0

Pouvoirs de la Flamme: -
Pouvoirs de Saisonins: -
Poids portable: 42
Demi-charge: 21

Charge quotidienne: 10
Ténebre: -

Perfidie: -
Pouvoirs corrompus: -

Compétences:

Epreuves: Esquive 5, Vigi-
lance 7

Maraude: Discrétion 6,
Fouille 7, Intrigue 6

Société: Poésie 5, Baratin 7,
Diplomatie 9, Eloguence 8, Eti-
quette 7, Intendance 6
Savoir: Langues: Terres
Veuves 5, Enclave boucaniére
9, Lois boucaniéres 5
Occulte: - ot

;i ;

CARACTERISTIQUES ABYME

Epreuves 3 (Q1. E1. C1)
Maraude: & (Q3, E2. C 3)
Société: 6 (03, 1. C2)
Savoir: 6 (Q3, E1, C2)
Occulte: -

Atouts: Humaines, matrone, il

€ aux veuves




SORGUE

Perfidie: 40

MEL:5 TIR:5

9 et Herboristerie (anis) 8,

Origine: Janrénie Diablotin farceur (Peine des Danseurs 10
Peuple : humain Ténebre: 20 sombre). POT Emprise:
Sexe: masculin Pouvoirs corrompus: Aucun DG, 30/%2/50/50/3!/30!51'
: 64 ans ombat POT intuitif :
Taille: 1 m 95 (TAI 0) Compétences Initiative: 15, baton ferré 15,  14/13/12/14/13/16/15
Poids: 96 kg preuves: Arme: baton 7, épée 16
MV:4 épée 5, Esquive 7, Survie 6 et Attaque au contact: biaton = Sorts connus: L
Vigilance 7. ferré 18, épée 15 Tous les sorts d'Obscurantiste
Caractéristiques Maraude: Camouflage 5,  Attaque a distance: - présentés dans la gamme
Flamme: 6/2 Chasse 7, Déguisement 8, Dis-  Esquive: 16 AGONE.
Corps: 6/2 crétion 5 et Intrigue 8. Parade: baton ferré 18, épée  Note: En tant que Chorégraphe,
Bonus de Corps: 4 Société: Baratin 5+ 15 Sorgue peut multiplier la portée, la
AGl:6  FOR:4 Savoir: Langue: janrénien 8,  Défense a distance: 8 zone d'effet, le nombre de cibles,
PER: 5 RES: 6 cryptin 8, keshite 5, mercerin = Dommages: +0 la durée et I'effet du Sort par sept
Esprit: 8/2 5 et boucanier 5. Note: Sorgue manipule sonbaton ~ (nombre de Danseurs).
Bonus dEsprit: 6 Occulte: Connaissance des  ferré a deux mains. Citation typique
INT:8  VOL: 12 Danseurs 10, Cryptogramme 8, Armure «Je suis un exilé, je suis un sans-
Ame: 6/2 Harmonie 5 et Résonance: obs  Cuir, Partielle, Malus —1, Prot. 5 O Pourtant.jai décide de sor-
Bonus d'Ame: E4 curantiste (chorégraphie) 10. Magi i ! mﬁﬁﬂ":‘bgommmdem
CHA: 7 CRE: 4 e COl ; LI Sauver ceux gui
Avantages, Bienfaits, EMP: 12 me haissent d’'un mal plus grand
Caractéristiques Défauts, Peines Résonance 10, Connaissance  encore que le mien... »
secondaires Aura d'Emprise [Art de la
ART: - EMP: 12 magie], Caractéristique flam-
MEL:5 TIR:5 boyante : Volonté. Danseur  Mémoire Bonus d'Emp. Empathie Endur
PdV:51 SBG: 17 Anticipation (Bienfait perfide). Chagrin 18 +9 & 4
SBC:25 BD:+0 Mauvaise reputation, Vaga- Algie 16 i 5 5
Points d'Héroisme: 12 bond. Vieillard. Calvaire 16 49 4 4
Pouvoirs de la Flamme: Ame  Cceur de pierre (Peine per- Peine i4 +2 6 5
de Flamme, Langue de feu, fide), Crise didentité physique Deul e i 5 5
Substantifique Flamme: soif,  (Peine perfide), Sueurs froides Affre i i
Vision dans les flammes. (Peine perfide). i 8 #
Pouvoirs de saisonin: Aucun  Cauchemars (Peine sombre), hongwertr I8 i I =
Origine: Janrénie PdV:.51 SBG: 17 Langue: janrénien 6, Attaque a distance: -
Peuple: satyre SBC:25 BD:+0 keshite 5 et Saison: Prin-  Esquive:3 it
Sexe: masculin temps 5. Parade: - .
Age: 38 ans Points d'Héroisme: 0 Occulte: Harmonie (alchi- Défense a distance: 2
Taille: 1 m 69 (TAI 0) Pouvoirs de la Flamme: mie)o. Dommages: +0
Poids: 66 kg Aucun Armure
MY:4 Pouvoirs de saisonin: Avantages, Bienfaits, Vétements lourds, Veste seu-
Ruade, Sexe. Défauts, Peines lement, Malus 0, Prot. 1
Caractéristiques Perfidie: 40 Bourgeois, Beauté fatale Citation typique
Flamme: 0/0 Ténébre: 6 (Bienfait perfide), Comédie  «Ventre saint Vit! A toi de voir
Pouvoirs  corrompus: (Bienfait perfide), Hargne  lamimais ne maugrée pas sur
Corps: 0/1 Chuintive i (Bienfait perfide). mon dos. Tu veux cette fiole,
Bonus de Corps: 1 Ceeur de pierre (Peine per-  verse-moi lasomme! A moins
AGI:5 FOR:5 Compétences fide), Fielleux (Peine per- que... Ecoute! Tu mas l'air
‘PER:5 RES:6 Epreuves: Arme: sabots 5. fide), Sang venimeux (Peine  assez dégourdi de tes dix
‘Esprit: 0/0 Maraude: Intrigue  perfide), Vantardise (Peine  doigts. Offrons-nous une belle
Bonus d'Esprit: 0 (contacts) 9, Jeu (dés) 9 et rfide). rtie, si tu es et que je
INT:6 VOL:9 Poisons 9 i e j gasgln_ qu‘ 1’
: : : mamuse, je te laisse la fiole.
Ame: 0/3 Société: Baratin (tromper  Combat Situ perdsf, tant pis pour toi,
Bonus d’Ame: 3 sur la marchandise) 7, Elo-  Initiative: 11 ['ami, tu repartiras comme tu
CHA:11 CRE:7 gluel_'nce 6, l[mem;anc;e 6.  Attaqueaucontact:sabots 10 €s né. »
usique: clavecin et
Caractéristiques Négoce (anysétier) 8.
secondaires Savoir: Alphabet: Arm- Arme Init. Att. Déi. Dom.+BD TAI Portée
ART BB L garde 6, Culte: saint Turpide e i :
apo! P

+4 (C) 0 -




Royaume: Keshe
Peuple: humain
Age: 45 ans

Taille: 1 m 65 (TAI 0)
Poids: 75 kg

MV:3

Caractéristiques
Flamme: 0/0
Corps: 0/0

Bonus de Corps: 0
AGI: 7 FOR: 6
PER: 11 RES:9
Esprit: 0/2

Bonus d'Esprit: -2
INT:10 VOL: 10
Ame: 0/ 1

Bonus dAme: -1
CHA: 8 CRE:5

Caractéristiques
secondaires
ART: - MEL: 7
EMP: - TIR: 9
PdV:55 SBG: 18
SBC:27 BD:0

Points d'héroisme: 0

Pouvoirs de la Flamme: tégie7. ; Occulte: 2 (Qualité 1, Equipement 0, Compagnon 1)
aucun Occulte: Connaissance des A esiitns iile  vraleht Bes seHe
Pouvoirs de Saisonins: Danseurs 3, Harmonie 3. i X !
Allégeance: aucune.
aucun A .u i
=1 i =

Ténébre: 20
Perfidie: 10

Compétences:

Epreuve: Dague (spécialité:
Kriss) 10, Cimeterre 8, Arba-
léte 10, Athlétisme 7, Equita-
tion (spécialité : chameau) 10,
Escalade (spécialité: Grand
Nerkh) 8, Esquive 5, Survie
(spécialité : Keshe) 10, Vigi-
lance (Spécialité -ﬁs&ssms) 8.
Maraude: Chasse 5, Discré-
tion 5, Intrigue (spectaiité
Keshe) 10, Poisons 8.
Société: bBaratin 10, Diplo-
matie 10, Eloquence 10, Eti-
quette: Reshite 10, Intendance
10, Négoce 10, Us et coutume:
tous les Royaumes 4, Us et
coutume: keshites 10.
Savoir: Alphabet: Septen-
trien 8, Alphabet: Armgarde
et Moden'Hen 5, Astronomie 3,
géographie (spécialite :
Keshe) 5. Langues : toutes sauf
cryptin 4, Loi (spécialité:
embrouille judiciaire) 5, Stra-

Avantages, bienfaits
Conjuration Cercle I, Diablo-

(Blentait perfide), SultanMac-

jid, Séduisant, Clarté de pen-

sée, Don pour les langues,
Volonté de fer, Réflexes éclairs, f
Sens aigulsés (tous). ;
Défauts, peines
Diablotin farceur, Coeur de
pierre (Peine perfide), Dette
(Nazirs), Obsession (unifier
le désert sous la banniére
madjide).

Kriss 17 18 17
Cimeterre 17 16 15
Arbaléte légere 19 20 -

Init. Att. Déf. Dom.+BD TAI Portée

Paﬁde Kriss 17, Chnetenels
Défense a distance: 6
Armure: aucune

3/PT = 12m
4T 0
6/P -1

CARACTERISTIQUES ABYME

Epreuves: 7 (Qualité 2, Equipement 2, Compagnon 3)
Maraude: 8 (Qualité 2, Equipement 3, Compagnon 3)
Savoir: 6 (Qualité 5, Equipement 1, Compagnon 2)
Société: 9 (Qualité 3. Equipement 3, Compagnon 3)

Sophonyse est une magnifique
jeune femme. aux cheveux
bruns comme ['ébéne. au
corps souple et délié, a la voix
claire comme le cristal et aux
mouvements gracieux. Elle est
souvent vétue d'atours dis-
crets. mais lorsqu'elle doit
séduire un homme, elle
endosse ses sept voiles.

Royaume: Empire de Keshe
Peuple: morgane

Age: 58 ans

Taille: 1m 76 (TAI 0)
Poids: 55 kg

MV:3
Caractéristiques
Flamme: 3/0
Corps: 5/1

Bonus de Corps: +4
AGI: 11 FOR:5
PER:7 RES:8
Esprit: 3/2

Bonus d'Esprit: +1
INT: 7 VOL: 9
Ame: 3/0

Bonus dAme: +3
CHA:17 CRE:7

SOPHONYSE

Caractéristiques
secondaires
ART:- MEL:9
EMP:- TIR:9
PdV:55 SBG: 18
SBC:27 BD:0

Points d'héroisme: 6
Pouvoirs de la Flamme:
Insensibilité (aux armes tran-
chantes), Viveflamme,
Pouvoirs de Saisonins
Amour tragique.

Deux Ex Machina.

NB: Sophonyse se refuse & utili-
ser ses pouvoirs de saisonnin car
ils sont trop liés au Masque et pour-
raient attirer son attention sur elle.
Ténébre: 37.

Perfidie: 5.

Compétences:

Epreuve: Arme: Dague 10,
Arme: Dague de jet 10, Ath-
Iétisme 5, Equitation 35,
Esquive 8, Survie: Désert 5,
Vigilance 8.

Maraude: Acrobatie 10,
Camouflage 4, Déguisement 5,

Discrétion 8, Passe-Passe 9, .

Poisons 10.

Société: Baratin 5, Elo-
quence 5, Etiquette: Keshe 5,
Danse 10, Us et coutumes:
Keshe 5. e
Savoir: Alphabet Septen-
trien 5, Géographie' (Spécia-'
lité: Désert de Keshe) 6,

Langue: Keshite 8, Saison: Mqueau':

Automne 8.
Occulte: Démonologie 3, Har-
monie 3.

Avantages, bienfaits
Charismatique, Caractéristique
flamboyante  (Charisme),
Réseau d'espion, Réflexes
éclairs, Ambidextre, Conjura-
tion Cercle I (Bienfait Sombre),
Diablotin expérimenté (Bien-
fait Sombre), Conjuration
Cercle Il (Bienfait Sombre).

Défauts, peines
Réputée morte, Amour des

Arme

Dague S -
Dague de jet 30 23 i

Init. Att. Déf. Dom.+BD TAI Portée

- Attaque a dist
jet 23,
Défense au contact: 22
Esquive: 23.
Parade: Dague 23
Défense a distance: 1
Armure: auc:une :

Antélumie
POT d'Antélumie 29
Charmes connus: La
Nuance, L'Entrée, Le Sem-
blant, L'lllusion, L‘Apparitlom.

+2/P -1 *
+1/P -1 FORx
4m




JEAN-EUDES D'OUSTREMANCE

Royaume: Province liturgique
Peuple: humain
Sexe: masculin
: 64 ans
Taille: 1 m 72 (TAI 0)
Poids: 60 kg
MV:4

Caractéristiques
Flamme: 0/0
Corps: 0/0
B%r;us de Corplszz 0
AGI: 4 ;6
PER: 6 E%: i
Esprit: 1/0
Bonus d'Esprit; 417
INT:10  VOL:9
Ame: 0/0

. Bonus d'Ame: 0
CHA: 7 CRE: 5
©!; ce « miracle » est dii a la relique
que Jean-Eudes conserve avec lui,
ce n'est pas un aspect clair, mais un
bonus applicable & tout test d'Esprit.

Carac. secondaires

ART: - EMP: 11
MEL: 4 TIR: 5

PdV:46  SBG: 15
SBC:93 BD:+0

Points d'Héroisme: Aucun
Pouvoirs de la Flamme: Aucun
Pouvoirs de saisonin: Aucun
Perfidie: 0

Ténebre: 11

Pouvoirs corrompus: Aucun

Compétences

Epreuves: Armes (Epee) 9,
(Ecu) 7, Athlétisme 5, Equita-
tion 6, Esquive 6, Natation 2, Pre-
miers soins = 8, Survie 8,
Vigilance 7

Maraude: Camouflage 3.
Chasse 3, Déguisement 2, Dis-
crétion 6, Fouille 7, Intrigue 4
Société: Baratin 6, Diplomatie 10,
Eloquence 8, Etiquette (noblesse
et trés haute noblesse) 7. (gens
du peuple) 5, Intendance 3,
Négoce 3, Savoir-faire (agricul-
ture) 1 et Us et coutumes (Pro-
vince liturgique) 10, (Janrénie,
Urguemand) 6. (autres
royaumes) 3. L
Savoir: Alphabet %gtu?rde) 8.
Chirurgie 4, Culte vene) 10,
Géographie 8, Herboristerie 5.
Histoire & Légendes 5, Langues
(langue sacrée) 10, (janrénien,
urguemand. keshite) 7. Naviga-
tion 3, Lois 6, Médecine 5. Stra-
tégie 7 et Zoologie 5

Occulte: Connaissance des
Danseurs 4, Cryptogramme 8,
Démonologie 2, Empathie 10

Combat

Initiative: 10, Epée 11, Ecu 7
Attaque au contact: Epée 14,
Ecu 11

Esquive:

Parade Epée 14, Ecu 15
Défense a distance: 5
Armure: Aucune

e
m: 11
Résonance 10, Connaissance des
Danseurs 9
POT E : 24/95/23/92
POT intuitif: 12/13/11/12
Sorts connus:
Noveléne: Vigueur (10), Punﬁ-
cation du corps (15), Résister aux
températures extrémes (15),

Zone de silence (15), Vénté (90)
Aura protectrice (25), San

tion (25), Force accrue (15)
Seuréne: Nourriture saine (10), Par-
ler aux animaux (10), Réconfort du

un Démon (QS) Silius: Fausse
mort (15), Fausse piste (15),
Ouverture (20), Alarme magique
(20), Lire les pensées (20), Som-
meil (25). Talin: Bénédiction (10),

Mille échardes (10), Gigantisme
(15), Nourriture (15), Repousser
un Démon (20), Guérison absolue
(25), Résurrection jorniste (25).
Citation typique

« C'est dans la foi que I'on s'ac-
complit. Cest dans la foi que le
corps. l'esprit et 'ame s'unissent et
si la foi est sincére, elle ne laisse pas

* de place pour la haine, la colére ou

Javilenie! Vos actes prouvent que
vous avez perdu la foi, Archevéque
et Clest pour cela que je vous
€O au biicher.

ARMES

+ l

Epee

Arme Init. Att. Déf. Dom.+BD TAI Portée
+ l +1
Ecu +4

+5 (PT) +0 0
+1(C) +0 0

Noveléne 30
Seuréne 30
Silius 94
Talin

DANSEURS

Danseur Mémoire Bonus dEmp. Empathie Endur

4 i 6

3 8 i
3 6 6
i i 6

tionnel, Occultisme.

CARACTERISTIQUES ABYME

Epreuves: 2 (Qualité: 1, Equipement: 1, Compagnon: 0)
Maraude: 1 (Qualité: 1, Equipement: 0, Compagnon: 0)
Société: 8 (Qualité: 3, Equipement: 2, Compagnon: 3)
Savoir: 9 (Qualité: 3, Equipement: 3, Compagnon: 3)
Occulte: 9 (Qualité: 3, Equipement: 3, Compagnon: 3)
Atouts: Méle, Humain, Province liturgique, Primat, Jorniste,
Artefact « familial », Bibliothéque personnelle, Danseur excep-

Allégeance: Aucune.

=

TIMINI PASSELUNE, CHAMPION DU PRINTEMPS

Timini est un prophete béni de
la Dame qui veut [ibérer sa Sai-
son de 'oppression liturge.

Origine: Liturge
Peuple: farfutin
Sexe: masculin

: 56 ans
Taille: 1,2 m (TAI - 1)
Poids: 27 kg
MV:2

Caractéristiques
Flamme: 0/0
Corps: 0/0 Bonus de Corps: -
AGI: 9 FOR: 4
PER: 11 RES:s
 Esprit: 0/0 Bonus d'Esprit: -
VINT: 10 VOL: 10
Ame: 0/0 Bonus d'Ame: -
CHA: 10 CRE: 8

Carac. secondaires

ART: 9 (uniquement pour la
magie du Pollen) EMP: -
MEL:7  TIR:10  PdV:45
SBG:15 SBC:22 BD:-1
Points d'Héroisme: 0
Pouvoirs de la Flamme: Aucun
Pouvoirs de saisonin: La Seve,
le Fumnambulisme.

Perfidie: 0

Ténébre: 5

Pouvoirs corrompus: Aucun

Compétences

Epreuves: Arme: Epée végé-
tale 8, Arme: Arbaléte farfadine 8,
Athlétisme 5, Escalade 5, Esquive
(spé: Liturges) 9, Natation 5, Pre-

miers soins (spé: Saisonins du
Printemps) 7. Survie (spé:
foréts) 8, Vigilance (spé: ouie) 8.
Maraude: Acrobatie 8, Camou-
flage 5. Déguisement (spé:
moine) 9, Discrétion 10, Fouille 6,
Passe-passe 5, Serrurerie 5.
Société: Baratin (spé: endormir
les soupcons) 10, Diplomatie 6,
Eloquence (spé: soulever les
foules) 10, Us & coutumes: Pro-
vince liturgique 8, Savoir: Alpha-
bet: Armgarde 7, Astronomie 5,
Géographie (spé: Province litur-
gique) &, Herboristerie 10, Histoire
& légendes 5, Langue: Langue
sacrée 10, Saison: Printemps, Zoo-
logie (spe: araignées) 8. Occulte:
Démonologie 5, Harmonie 7.

Avantages, Bienfaits, Défauts,
Peines: Champion du Prin-
temps, Marque du Printemps,
Marque d'Arachnia, Main verte,
Harmonie arbresque, Séduisant.

[Pour toutes les données récapi-
tulatives qui suivent, le bonus d'As-
pect éventuel est compris]
Combat

Initiative: 20, Epée végérale 20,
Arbaléte farfadine 25. Attaque au
contact: Epée végétale 16. Attaque
a distance; Arbaleéte farfadine 18.
Esquive: 18. Parade: Epée végeé-
tale 17. Défense a distance: 9.
Armure: Bure de moine (compléte)
Malus 0, Prot. 2. Armuire végétale
(compléte) Malus - 4, Prot. 6.

Magie du Pollen ART: 9
Saison: Printemps 10, Herbo-
risterie 10,

POT Magie du Pollen: 21.
Rituels connus:

Petit Pollen, Grand Pollen, Vent
de Pollen, Souffle de Pollen, Bou-
clier de Pollen, Route de Pollen.
Spécial:

Champion du Printemps: Timini
peut se soigner ou guerir quel-
qu'un en imposant ses mains sur
les blessures. Le bénéficiaire de
ce pouvoir regagne MR points
de vie sur un jet de Timini dART
+ Saison: Printemps contre DIFF
10. De méme, Timini peut pas-
ser & travers les murs sur un jet
d'’ART + Saison: Printemps

contre DIFF 10, Enfin, il peut
commander & la nature envi-
ronnante sur un jet dART + Sai-
son: Printemps contre DIFF 20.
Béni d'Arachnia: En cas de Bles-
sure Grave, cing Démons de
Cercle [ll apparaissent pour pro-
téger Timini alors qué” deux

. autres Démons ailés de Cercle 1l

l'emportent en lieu str. De
méme, les araignées obéissent
& Timini sur un jet de CHA +
Zoologie contre DIFF 10. Il com-
prend et parle le langage des
araignées.

Citation typique
« Ne vous inquiétez pas, la Dame
veille sur nous! »

Arme

Arbaléte farfadine 25 18

Init. Att. Déf
Epée végétale 20 16 17

Dom. + BD TAl Portée
+ 1/PT -1 -
+3/P -2 40m

sant, Nombreux alliés.

CARACTERISTIQUES ABYME

Epreuves: 7 (qualité 2, Equipement 2, Compagnons 3)
Maraude: 7 (Qualité 3. Equipement 1. Compagnons 3)
Savoir: 6 (Qualité 2, Equipement 2, Compagnons 2)
Société: 9 (Qualité 3, Equipement 3, Compagnons 3)
Occulte: 9 (Qualité 3, Equipement 1, Compagnons 3)

Atouts: Batard, Liturge, Chef des Petits fréres, Magie du Pol-
len, Champion du Printemps, Béni d'Arachnia, Eloquent, Sédui-

|

Allégeance: Printemps 6, Noxe (Arachnia) 3




Origine: lyphanien
Peuple: ogre
Sexe: masculin

Age: 29 ans

Taille: 1 m 99 (TAI 0)

Poids: 98 kg
MV:3

Caractéristiques
Flamme: 0/0
Corps: 0/0

Bonus de Corps: 0
AGI: 8 FOR: 11
PER:8  RESi: 12
Esprit: 0/0

Bonus d'Esprit: 0
INT: 4 VOL: 9
Ame: 0/0

Bonus d'Ame: 0/0
CHA: 7 CRE:3

Caractéristiques
secondaires
ART: - EMP: -

BOR BAGMUR

MEL:9 TIR:8
PdV:87 SBG: 99
SBC:43 BD: +6

Points d'Héroisme: 0
Pouvoirs de la Flamme:
Aucun
Pouvoirs
Embrasie
Perfidie: 0
Ténébre: 0
Pouvoirs corrompus: Aucun

de saisonin:

Compétences

Epreuve: Arme: lance 5.
Arme: Bagarre 7. Athle-
tisme 10, Esquive 7, Natation 4,
Premiers Soins 5, Survie 9,
Vigilance 10.

Maraude: Camouflage 5,
Chasse 10, Discrétion 8,
Intrigue 9, Jeu 5.

Société : Diplomatie 8, Inten-
dance 5, Négoce 7, Us et Cou-
tume: Lyphane 4.

Savoir: Chirurgie 5, Géogra-
phie 5, Langues: Iyphane 4,

Saison: été 8, Zoologie (spé:

dressage) 10.
Occulte: -.

Avantages, Bienfaits,
Défauts, Peines

Don des bétes (voir plus haut),
Réseau d'espion (charge, 4:
tous les parias de Lyphane),
Boiteux (Corps, 2).

Combat
Initiative: 16. lance 20,
bagarre 13, lance (lancée) 17

Att.  Deéf.
Lance +1 -1

Bagarre
Lance (lancée) +1

Attaque au contact: lance 14,
bagarre 17 it
Attaque & distance: lance 13
Esquive: 15

Parade: lance 12

Défense a distance: 7
Dommages: lance » +10,

. bagarre +9, lance (lancée) +10
Armure kL

Vétements lourds
Compléte: malus 0, prot. 2

Citation typique

« La liberté et 'égalité des
lyphaniens, c'est ['avenir de la
Lyphane » i

Dom. + BD TAI
+10/P +1
+2/C -
+10/P +1

Portée

LEARESFARA

Origine: Lyphane
Peuple: dryade
Sexe: féminin

Taille: 1 m 67 (TAI 0)

Poids: 50 kg

MV: 3 a terre/9 en volant

Caractéristiques
Flamme: 0/0

Corps: 0/0
Bonus de Corps: 0

BERYs “OREs 6
Esprit: 0/0

Bonus d'Esprit: 0
INT:7 VOL:6
Ame: Olq

Bonus d'Ame: 0
CHA: 9 CRE 11

Caractéristiques
secondaires
ART: 10 EMP: -
MEL:9 TIR:9
PdV.48 SBG: 16
SBC:24 BD:+0

Points d’'Héroisme: 0
Pouvoirs de la Flamme :
Aucun

Pouvoirs de saisonin:
Aucun
Perfidie: 0
Ténébre: 0
Pouvoirs
Aucun

corrompus:

Compétences L
Arme naturelle #
Epreuves: Armes: rapiére 8,

ﬁ{fﬁ&isrﬁg"’?.’ ?qu?iat%glg.
Esquive (spé: en forét) 8, Pre-
miers soins 5, Survie (spé:
en forét) 5, Vigilance 8.
Maraude : Acrobatie (spé:
en forét) 8, Chasse (spé: pis-
ter) 5, Discrétion (spé: en
forét) 8, Passe-passe (spé:
pickpocket) 4.

Société: Eloquence 8, Poé-
sie 6, Savoir-faire: artisanat
naturel 3, Us & coutumes:
Iyphane 7.

Savoir: Alphabet: Septen-

trien 5, Alphabet: Arma-
garde 5, Herboristerie 7,
Langue: murmure aérien 7,
Langue: kosaki 7, Langue:
Reshite 5, Langue: urgue-
mand 5, Saison: Eté (spé:
géants) 2, Saison: Hiver (spé:
fées noires) 2. Saison: Prin-
temps (spé: lutins) 2, Zoolo-
gie (spé: animaux
lyphaniens) 5.

Occulte: Geste 9, Harmo-
nie 7.

itjative : 1_: i:;n.ce 20.
Bgfauts. Pefnes
Aucun

Combat

Initiative: 17, rapiere 19, arc
composite 21 (avec [armure)
Attaque au contact: rapiére
19

Attaque a distance: arc
composite 17
Esquive: 19 (avec larmure)
Parade: rapiére 18

Défense a distance: 9

Armure e
Cuir Wi

 Partielle, Malus -1, Prot, 3

Note: Learesfara dispose des
mémes pouvoirs que les autres
dryades (cf, le Bestiaire p, 34). Bien
qu‘glle ait des connaissances en

Ivehaniens.s gst (avenir.dela

sorts de Gestes.

Citation typique

« Tu prétends étre Inspiré?
Bien! Prouve le et nous
pourrons stirement nous
apporter une aide mutuelle.
Dans le cas contraire. ., »

Arme
Rapiére 19 19
Arc composite 21 17

Init. Att. Déf. Dom.+BD TAI Portée
18

3(P) -1 -

6(P) e 100 m




Séléne est une Nymphe d'une
beauté divine. Seule les Eter-
nelles peuvent surpasser sa
beauté. Sous ses cheveux
argentés et derriére ses yeux
bleu saphir se cache une
volonté de fer que dénote par-
fois les haussements de son
petit nez pointu.

Caractéristiques
AGI 9 FOR 7
PER10 = RES7
INT10  VOL 11
CHA17 CRE15
Caracteristiques
secondaires

ART 16 EMP -
MEL8  TIR9Q
TAI O MV 3
BD + 1 PdV 56
SBG 18  SBC 28.
Perfidie: 0
Ténebre: 0

SELENE, LA NYMPHE AMOUREUSE

Compétences

Epreuves: Athlétisme (endu-
rance) 9, Escalade 8, Esquive
10, Natation 9. Premiers
Soins 9, Survie 8, Vigilance
(ouie) 10.

Maraude: Camouflage
(forét) 10, Discrétion (forét) 10.
Société: Peinture 10, Sculp-
ture 10, Poésie 10, Musique 10,
Eloquence 10, Art courtois 10.
Savoir: Alphabet modéhen 8,
Géographie (Marche modé-
henne) 8, Herboristerie 10,
Culte: druidisme 10, Langue
modéhenne 10, Histoire et
Légende (temps antédilu-
viens) 10, Saison: Prin-
temps 10, Zoologie 10.
Occulte: Accord 10, Cyse 10,
Décorum 10, Geste 10, Har-
monie 10.

Combat

Initiative: 19

Esuive: 19

Défense a distance: 8

Armure: robe en soie darai-
gnée, 7 points sans malus.

Notes: Sur un jet d'ART + Har-
monie contre DIFF 25, Séléne peut
changer le climat comme elle le
souhaite sur totue la Marche
modehenne.

Sur un jet d'ART + Harmonie limi-
tant Zoologie contre DIFF 15 & 25,
elle peut appeler des animaux a
son aide n'importe ou dans la
Marche modéhenne.

Elle parle le langage de ['Art en fai-
sant un jet dART + Eloquence
contre DIFF 20. Un Harmoniste peut
Iui répondre en faisant un jet dART
+ Eloquence contre une DIFF 4,

CARACTERISTIQUES ABYME k

Epreuves: 6 (qualité 2, Equipement 1, Compagnons 3)
Maraude : 7 (Qualité 3, Equipement 1, Compagnons 3)
Savoir; 9 (Qualité 3, Equipement 3, Compagnons 3)

Société: 7 (Qualité 3, Equipement 1, Compagnons 3)
Occulte : 9 (Qualité 3. Equipement 3, Compagnons 3)
Atouts: Nymphe, Modéhenne, Beaux Enfants, Verts Ovates,
Maeestres-insectes, Reine des Merveilles modéhennes, Acharnée,
Amoureuse, Antédiluvienne. Beauté divine.

Allégeance : Muses 6, Printemps 3.

Séleéne peut utiliser en improvisa-
tion les quatre Arts magiques avec
un POT dArt de 26 -elle ne connait
pas d'CEuvre. Dans la Marche
modéhenne, elle bénéficie d'un
bonus de + 10 a son POT d'Art
laugmentant jusqu'a 36.

Elle peut aider un Harmoniste dans
ses ceuvres (magiques ou non) en
lui conférant un bonus de + 16.
Entin, pour attaquer Séléne, il est
nécessaire de faire un jet de VOL
x 2 contre une DIFF de 30 pour un
membre du sexe masculin et de
20 pour un membre du sexe fémi-
nin. En cas d'échec. il ne peut l'at-
taquer et s'enfuit honteux de son
acte. S'il réussit, il peut l'attaquer
sans retenue.

EVANDRE MONDENEIGE : cARACTERISTIQUES ABYME

Epreuves: 2 (Qualité 0, Equipement 1, Compagnon 1)

Maraude: 5 (Qualité 2, Equipement 1, Compagnon 0)

Savoir: 7 (Qualité 3, Equipement 3, Compagnon 1)

Société: 6 (Qualité 2, Equipement 2, Compagnon 2)

Occulte: 9 (Qualité 3, Equipement 3, Compagnon 3)

Atouts: Male, humain, Modéhen, Archiviste, Mage, Artefact, Bibliothéque personnelle, Compagnie mercenaire, Contacts occultes,
Danseur exceptionnel, Diablotin expérimenté, Immolation, ainsi que tous les Bienfaits Perfides.

Allégeance: Masque 10, Ombre 1




Origine : Parages
Peuple: humain
Sexe: féminin

: 21 ans
Taille: 1m67 (TAI 0)
Poids: 59 kg MV:4

Caractéristiques
Flamme: 7/0
Corps: 9/2

Bonus de Corps: + 7
AGI: 11 FOR: 7
PER: 10 RES: 7
Esprit: 7/5

Bonus d'Esprit: + 2
INT: 7 VOL:9
Ame: 7/0

Bonus d'Ame: + 7
CHA: 6 CRE: 7

Carac. secondaires

ART: 6 EMP: 7

MEL:9 TIR: 10

PdV: 46 SBG: 15

SBC: 23 BD: +1

Points d'Héroisme: 14
Pouvoirs de la Flamme: Ame de
Flamme, Bouclier du jour, Crache-
feu, Flamme de l'Inspiration, Insen-
sibilité aux armes tranchantes,
Substantifique Flamme, Vive-
flamme.

Pouvoirs de saisonin: Aucun
Perfidie: | Ténébre: 64
Pouvoirs corrompus: Aucun

Compétences

Epreuves: Arme: Epée 8. Demi-
hache 7, Athlétisme 6, Escalade 3,
Esquive 7. Natation 1, Premiers
soins 3, Survie 8, Vigilance 9.
Maraude: Acrobatie 6, Camou-
flage 7, Chasse 8, Déguisement 3,
Discrétion 8, Intrigue 4, Poisons 7.
Société: Baratin 2, Diplomatie 2.
Eloquence 4, Musique:: cistre 6,

LERRANT

flate 8, Peinture 5, Poésie 3, Sculp-
ture 3, Us & coutumes: Parages, 9.
Savoir: Alphabet: Septentrien 5.
Astronomie 6, Culte: Dame de I'Hi-
ver 4, Géographie (spé: Parages) 3,
Herboristerie 8, Histoire &
legendes 4, Langue: paragéen 8,
Lois 4. Médecine 2, Saison: Hiver 3.
Stratégie 6. Zoologie (spé: loups) 8.
Occulte: Accord 9, Cyse 4, Déco-
rum 3, Geste 1, Connaissance des
Danseurs 8, Cryptogramme 2.
Demonologie 2, Harmonie 5, Réso-
nance: empathie 8.« =

Avantages, Bienfaits: Sayidaiyas
(charge 5), Caracteéristique flam-
boyante (AGIIité) ee sa maladie ne fui
accorde pas les Bienlaits sombres,
Défauts, Peines: Défigurée, Insen-
sible (poésie), Secret honteux (sa
maladie), Diablotin farceur, Cau-
chemars, Démon facétieux, Som-
nambule, Insomniaque, Mépris
(pour les lutins), Déviance sexuelle.

Combat

Initiative : 28, Epée 29, Demi-hache
(Jer) 30

Attaque au contact: Epée 25
Attaque a distance : Demi-hache 25
Esquive: 25 Parade: Epée 25
Défense a distance: 12

Armure

Vétements lourds

Partielle, Malus 0, Prot. 1

Magie EMP: 7
Résonance 8, Connaissance des
Danseurs 8

POT Emprise: 20/21

POT intuitif: 14/12

Arts magiques ART:6

Accord 9, Musique: cistre 6, fltite 8
POT Accord (flte) 21, (harpe) 18
(Euvres connues:

Cistre: Protéger l'esprit (15), Téle-  Geste 1, Poésie 3
pathie (15), Rechercher un souve-  POT Geste: 14
nir (15), Modifier la mémoire (15), CEuvres connues:
Horreur (20), Amnésie totale (25). -~ Prophétie (15). Prémonition (15).
Fliite : Ordre (10), Contrordre (15), A
Interdiction (15), Hypnotisme (20),  Animaux familiers:
Silence (15), ; Meqte t_ie-s-s_loups. 1 i
Cyse 4. Sculpture 3, POT Cyse: 16 Caractéristiques: Bt
CErivres cOnRaas: RES&FBRS.lAGlm.P _
Aiguiser une lame (10). Animer une 2% L7, "EA! “"'*'N_W +4,BD +0
statue (20), Décomposition (20),  ~ 45, SBG 15, ¢ - Rﬂ }
Fusion dans la matiére (25). Compétences: Armes: griffes 3,
Décorum 3, Peinture 5 Crocs 6, A:I;Iétisme 10, gbasse 6.
i Discrétion 5, vigilance 10.
&QT Décorum: 16 ot i plis prands
uvres connues: (FOR 8, RES 10).
Neige (10), Asthme foudroyant (15).
Froid (15), Projectile de glace (15).  Citation typique
Avalanche (20). « Il est temps pour moi de partir. »
Danseur Mémoire Bonus d'Emp. Empathie Endur.
Silius 18 5 5 3
Talin 24 4 3 4

Arme Init. Att. Déf. Dom.+BD TAI Portée
Epée I R 0 HARRAET TR ¢ BRI -
Demi-hache

(Jet) +2  +1 - +4(M+1 -2

Epreuves: 7 (Qualité: 3, Equipement: 1, Compagnon: 3)
Maraude: 5 (Qualité: 5, Equipement: 1, Compagnon: 1)
Société: 3 (Qualité: 2, Equipement: 0, Compagnon: 1)
Savoir: 4 (Qualité: 2, Equipement: 0, Compagnon: 2)
Occulte: 5 (Qualité: 3, Equipement: 1, Compagnon: 1)
Atouts: Femelle, Humain, Parages, Jorniste, Contacts occultes
(Sigile méduse, prophétesses et tous les Inspirés des Parages),
Réputation mythique et crainte, Ame de Flamme, Bouclier du
jour, Crache-feu, Flamme de I'Inspiration, Insensibilité aux
armes tranchantes, Substantifique Flamme, Viveflamme.
Allégeances: Janus 3, Muses 8, Ombre 3.

Royaume: Parages

Peuple: Nains de la nuit
: 50 ans

Taille: 1 m 40 (TAI -1)

Poids: 80 kg MV:2

Caractéristiques
Flamme: 0/0
Corps: 0/10

Bonus de Corps: +10
AGI: 7 FOR: 7
PER: 10 RES: 10
Esprit: 0/10

Bonus d'Esprit: +10
INT: 11 VOL:8
Ame: 0/0

Bonus dAme: +0
CHA: 4 CRE: 11

Caractéristiques
secondaires
ART: - MEL: 7
EMP:- TIR:8
PdV:54 SBG: 18
SBC:27 BD: +0

Points d'héroisme: 0
Pouvoirs de la Flamme:
aucun

Pouvoirs de Saisonins
Jugement de la ligne

Voie franche
Ténébre: 100 Perfidie: 10
Pouvoirs corrompus
Aucun

Compétences:

preuve: Arme: marteau de
guerre 2, Escalade 5, Survie 8
(spécialité: souterrains), Vigi-
lance 10 (spécialité: souterrains).
Maraude: Camouflage 5, Discre-
tion 8, Intrigue 10, Serrurerie 10.
Société: Diplomatie 5 (spécia-
lité: brutes épaisses), Elo-
quence 5 (spécialité: Révolution
Industrieuse), Etiquette

(Abysses) 7, Etiquette (para-
géenne) 5, lnlend&ngte. Savoir-
faire (mécanique, spécialité:
chenilloirs) 10, Sculpture 7, Us
et coutumes (paragéens) 5.
Savoir: Alphabet (tous) 6,
Astronomie 5, Géographie 9
(spécialité : souterrains), His-
toires et légendes 7, Langues
(des demons, Keshite, Para-
géen) 7, Lois (Abysses) 5, Sai-
son (hivers) 8.

Occulte: Démonologie 7, Har-
monie 10 (spécialité : archi-
tecture ésotérique).

Avantages, bienfaits
Représentant des Nains de la
nuit, Favoris de Belphégor,
Inventif (mécanique), Sensible,
Bon sens, Sommeil superflu,
Chronique du futur (bienfait
perfide), ainsi que tous les
bienfaits sombres.

ARMES i

Défauts, peines
Difformité (peine perfide) ainsi

que toutes les peines sombres.

Combat
Attaque au contact: Marteau
de guerre 19, cyclo-poingon-

Attaque a distance: -
Défense au contact: |
de guerre 19. .
Parade: Marteau de guerre 19.
Défense a distance: 7 f
Armure | .
Cyclo-poingonneur @ che

neur a chenilloir 27.

nilloir, mafus 0, protection 40.

ARMES

Poingcnneur a chenilloir*

Les caractéristiques techniques de ce véhicule sont les méme que celles du
chenilloir (cf. Le Besriaire, p. 75). & cecl prés que Symirg a appris & ce batire avec
(on n'est jamais trop prudent!). [l s'agit d'une perceuse géante montée sur che-
nille. Léquipage, un pilote et cinq paragéens occupés & actionner différents
contrepoids, est protégé derriére 40 points de blindage. Le pilote peut tenter
dutiliser son véhicule pour écraser ses victimes ou les percuter avec la perceuse,
par I'exécution d'un test de MEL + Mécanique. Est-il utile de préciser qu'on ne
peut qu'esquiver une tefle attaque ? Par contre, il est impossible d'effectuer une
manceuvre défensive quelconque en cyclo-poingonneur & chenilloir. Cet énorme
monstre dacier pése dix tonnes, mesure dix métres de long pour cing de larges,
sans compter la perceuse fixée sur le nez de l'appareil. Cela dit, en terme de
régles. on considere qu'il a une taille +3.

Arme Init. Att. Déf. Dom.+ BD TAI Portée
Marteau e
de guerre o7 19 19 5/pPC 0 -

Cyclo- 1 27 0 20/PC +3 -

Epreuves: 6 (Qualité 1, Equipement 2, Compagnon 3)
Maraude: 4 (Qualité 0, Equipement 2, Compagnon 2)
Savoir: 7 (Qualité 3, Equipemnent 3, Compagnon 1)
Société: 3 (Qualité ¢, Equipement 0, Compagnon 1)
Occulte: 3 (Qualité 2, Equipement, Compagnon 1)
Atouts: Nyctalopie.

Allégeance: Muses 1, Ombre 7

CARACTERISTIQUES ABYME




CAMALIA GRANDEPEE

Origine : mercerine.
Peuple: humain.
Sexe: féminin

Age: 25 ans

Taille: 1 m 77 (TAI 0)
Poids: 73 kg

MV:3

Caractéristiques
Flamme: 5/0
Corps: 6/0
Bonus de Corps: +6
AGI: 10 ~ FOR: 7
PER:7  RES:6
. Esprit: 6/0
- Bonus d'Esprit: +6
INT: 8 VOL: 9
Ame: 5/0
Bonus dAme: +5
CHA:7 CRE:8

Caractéristiques
secondaires
ART:-  EMP:9
MEL:9  TIR:8
bdV:60 SBG:20
SBC:30 BD: +1

Points d'Héroisme: 5
Pouvoirs de la Flamme: Pas-

Flamme, Viveflamme. Dis-
cours enflammé, Volonté
trempée dans la Flamme.

Perfidie: 5
Ténébre: 0
Pouvoirs corrompus: Aucun

sage de Flamme, Ame de

Compétences

Epreuve: Arme: épée ogre &
une main 10, Arme: épée ogre
a deux mains 10, Arme: bou-
clier 10, Arme: Arc 8, Arme:
Bagarre 7, Athlétisme 6, Equi-
tation 8, Escalade 4, Esquive 7,
Natation 4, Premiers Soins 5,
Survie 1, Vigilance 10.
Maraude: Camouflage 5,
Chasse 5, Dis@go’ ). cilfie
Intrigue 9, Jeu4.”
Société: Baratin 6, Diploma-
tie 8, Eloquence 9. Etiquette:
compagnie franche 6, Inten-
dance 8, Musique: chanson de
taverne 5, Négoce 4, Savoir-
faire: forge 4, Us et Coutume:

Compagnie franche 9.
Savoir: Alphabet: tous 7, Géo-
graphie 5, Histoire et

Iégendes 3, Langues: merce-
rin 9, Langues: keshite 5,
Langues: carme 8, Langues:
urguemand 4, Loi 5, Méde-
cine 3, Stratégie 9, Zoologie 4.
Occulte: Connaissance des
danseurs 6, Cryptogramme 4,
Résonance: Jorniste 6.

Avantages, Bienfaits, Défauts,
Peines .
Seigneur  (Charge, = 5),

Confiance en soi (Avantage
d'Esprit, 3), Ennemis (nom-
breux et varié. 5). Disciple
(Défaut dEmprise. 3).

Combat

Initiative: 28, épée ogre 30,
épée ogre a deux mains 28,
écu 25, bagarre 25, arc com-
posite 32

Attaque au contact: épée
ogre 26, épée ogre a deux
mains 26, écu 26, bagarre 23
Attaque a distance: arc com-
posite 24

Esquive: 0

Parade: épée ogre 26, épée
ogre & deux mains 26, écu 29
Défense a distance: 0
Dommages: épée ogre +6,
épée ogre a deux mains +7,
écu +1, bagarre -1, arc +8
Armure {
Armure de plaque
Compléte: malus -14, prot. 14

Magie EMP: 9
Résonance 6. Connaissance

DANSEUR

Danseur Mémoire Bonus d'Emp. Empathie Endur.
+4 8 7
+5 T T

Amour 30
Etoile Filante 24

Amour : Vigueur (10). Impres-
'sion de Vérité (10), Guérison

des Danseurs 6

POT Emprise: 25 (Amour)/26
(Etoile Filante)

POT intuitif: 22 (Amour)/21
(Etoile Filante)

Sorts connus [facultatif] :

mineure (10), Purification du
Corps (15), Bouclier Magique
(15), Vérité (20), Guérison
Majeure (20), Sphere de Silence
20). Aura protectrice (25).

Etoile Filante: Purification du
Corps (15), Bouclier Magique
(15), Verité (20), Guérison
Majeure (20). Sphere de Silence
20), Aura protectrice (25).

Citation typique
« Les femelles vous emm...,
Chaételain Valrius. »

Arme

Epéeogre = +2 +1  +1
Epée ogre

adeux mains +0  +1 +1
Ecu o I T
Bagarre -3 +1 -

Arc composite +4  +0 -

ARMES -

Init. Att. Déf. Dom.+BD TAI Portée

+6/TC 0 -
+7/TC 0 -
+2/C 0 -
-1/C - -
+8/P 0

Allégemce + Ombre 3, Masque 1.

Epreuves: 9 (Qualité 3, Equipémeﬁt 3, Compagnon 3)
Maraude: 6 (Qualité 3, Equipement 2. Compagnon 1)
Savoir: 4 (Qualité 2, Equipement 1, Compagnon 1)
Société: 4 (Qualité 2, Equipement 1, Compagnon 1)
Occulte: 1 (Qualité 0, Equipement 0, Compagnon 1)

Atouts: Femelle, Humaine, République mercenajzaﬂ‘tgiahe. Guerriére, Grande, Ambidextre, Compagnie mercenaire, Diablotin
expérimente, Indépendante, Régénération, Réputation, Anticipation,




SENECA

Origine: Terres veuves
Peuple: méduse
Sexe: féminin

Age: 17 + X ans

Taille: 1 m 67 (TAI 0)
Poids: 56 kg

MV: 4

Caractéristiques
Flamme: 0/0
Corps: 0/0

Bonus de Corps: 0
AGI: 8 FOR: 5
PER:5 RES:7
Esprit: 0/0

Bonus dEsprit: 0
INT:8  VOL: 10
Ame: 0/1

Bonus d'Ame: -1
CHA:10 CRE:7

Carac. secondaires
ART:- EMP:-
MEL:7  TIR: 7
PdV: 40 SBG: 13
SBC:20 BD:+0

Points d’Héroisme: Aucun
Pouvoirs de la Flamme:
Aucun

Pouvoirs de saisonin: Ser-
pents (venin nécrosant), Elo-
quence et Don de la Dame
(f. Le Codex des méduses, pp.20
a 29).
Perfidie: 16
Ténebre: 8
Pouvoirs
Aucun

corrompus:

Compétences

Epreuves: Armes (Dague) 6,
(Serpents) 8, Athlétisme 4,
Equitation 3, Esquive 7, Nata-
tion 2, Premiers soins 3, Vigi-
lance 6.

Maraude: Camouflage 1,
Déguisement 2, Discrétion 6,
Fouille 5, Intrigue 9, Poi-
sons 6, Serrurerie 1
Société: Baratin 8, Diplo-
matie 5, Eloquence 9, Eti-
quette (noblesse et trés haute
noblesse) 7, Intendance 8,
Musique (Fltite) 3, Négoce 3,
Poésie 5, Savoir-faire (agri-
culture) 1 et Us et coutumes
(Terres veuves) 7.

Savoir: Alphabet
(Moden'Hen) 7, Culte (Dame
de I'hiver) 5, Géographie 3,
Herboristerie 4, Histoire &
Légendes 6, Langues
(Reshite, ophidien) 8, (modé-
hen) 3, Lois 6. Médecine 2,
Saisons (Hiver) 7, Stratégie 2
et Zoologie 3.

Occulte: Aucun

dBﬁenfait de Perfidie: Comé-
ie

Peine de Perfidie: Cceur
de pierre

Combat

Initiative: 13, Dague 13, Ser-
pents (venin) 12, Serpents
(morsure sans venin) 14
Attaque au  contact:

Dague 15,  Serpents
(venin) 16, Serpents (mor-
sure sans venin) 15

Attaque a distance: -
Esquive: 14

Parade: Dague 12

Défense a distance: 7
Dommages: le venin nécro-
sant ne fait pas de dégats. A
la premiére blessure, la chair
coOmmence a pourrir et se
nécrose totalement en cas
de seconde au méme
endroit. Cette seconde bles-
sure entraine une blessure
grave, sans perte de points
de vie. Si l'individu voit sa

chair nécrosée, il est prit de
panique et fuit bien souvent
le combat. :

Botte: Coup de [a demoi-
selle (cf. Le Codex des mino-
taures, p. 20)

L

Armure

‘Corset de cuir et de métal

taillé sur mesure par Dréosi
Dréomois

Veste seulement: Malus 0,
Prot. 3

Citation typique
« Dois-je vraiment vous rap-
peler qui est la reine ici? »

ARMES
Arme Init. Att. Déf. Dom.+BD TAI Portée
Serpents +1 +2 - oP) +0 -1 -
Serpents -1 +3 - spécial -1 -
(venin nécrosant)
Dague 0 +2 0 +1(P)+0 -1 -

CARACTERISTIQUES ABYME

Epreuves: 4 (Qualité: 1, Equipement: 1, Compagnon: 2)
Maraude: 2 (Qualité: 1, Equipement: 1, Compagnon: 0)
Société: 9 (Qualité: 5, Equipement: 3, Compagnon: 3)
Savoir: 8 (Qualité: 2, Equipement: 3, Compagnon : 3)
Occulte: 1 (Qualité: 0, Equipement: 0, Compagnon : 2)
Atouts: Femelle, Méduse, Terres veuves, Cheveux-serpents,
Ceeur d'hiver, Corps diplomatique, Riche, Réputation royale et
d'autorité, Séduisante, Société d'érudits, Comédie (atout perfide)
Allégeance: Dame de ['hiver 4, Masque 1

Royaume: Communes prin-
cieres

Peuple: humain

Sexe: masculin

Age: 31 ans

Taille: 1 m 68 (TAI 0)

Poids: 64 kg

MV: 4

Caractéristiques
Flamme: 0/0
Corps: 0/0

Bonus de Corps: 0
AGI:9 = FOR:8
PER:8  RES:7
Esprit: 0/0

Bonus d'Esprit: 0
INT:6  VOL:8
Ame: 0/0

Bonus d'/Ame: 0
CHA:9 CRE: 4

Carac. secondaires
ART: - EMP: -
MEL:8 TIR: 8
PdV:46 SBG: 15
SBC:9235 BD:+1

Points d’'Héroisme: Aucun
Pouvoirs de la Flamme:
Aucun

Pouvoirs de saisonin: Aucun
Perfidie: 8 Ténébre: 3
Pouvoirs corrompus: Aucun

Compétences

Epreuves: Epée 8, Fléau
d'arme 5, Hache 6, Masse 7,
Rapiére 9, Trident 5, Athlé-
tisme 7. Equitation 4, Esca-
lade 2, Esquive 7, Natation 2,
Vigilance 6

Maraude: Camouflage 2,
Chasse 6. Discrétion 35,
Fouille 5, Intrigue 6 et Jeu 7
Société: Baratin 8, Diploma-
tie 2, Eloquence S,ﬁliquette i
Négoce 6, Poésie 5 et Us et
coutumes (Communes prin-
ciéres) 7, (Terres veuves) 5
Savoir: Alphabets (Septen-
trien) 7, Astronomie 1, Géogra-
phie 3, Langues (communier)
6, (keshite, ophidien) 4, Navi-
gation 4, Stratégie 7

Occulte: Aucun

Combat i

Initiative: 16, Epée 18, Fléau
d'arme 16, Hache 17, Masse 16,
Rapiére 18, Trident 19, Trident
(lancer) 17 )
Attaque au contact: Epée 18,
Fléau d'arme 12, Hache 14,
Masse 16, Rapiére 19, Trident 13
Attaque a distance: Trident 12
Esquive: 16

Parade: Epée 17, Fléau

d’arme 11, Hache 13, Masse 14,
Rapiere 18, Trident 13
Defense a distance: 8

Bottes secrétes: la plupart de
celles présentées dans
AGONE, a la discrétion de 'E-
minence.

Armure: Cuir et métal taillée
sur mesure par Dréosi Dré-
mois

Partielle, Malus 1. Prot. 6

Citation typique

«Eh oui! C'est bien moi! Sile-
rius le rusé! Bonjour mes-
dames! [sourire en coin,
regard coquin] Bonjour mes-
demoiselles ! [sourire éclatant
et regard lourd de sous-
entendu] Et Bonjour Mes-
sieurs [le torse bombé et le
regard de défi]! »

ARMES

Arme Init. Att. Déf. Dom. + BD TAI Portée
Epée +1  +1 +1  +4(PM+1 0 -
Fléau darme 0 -1 -2 +6(C)+1 o0 -
Hache +1 0 -1 +6(C) + 1 0 -
Masse 0 +1 -1 +4C)+1 © -
Rapieére +2 +2 +1 +3(P)+1 0 -
Trident +3 0 0 +5P)+1 +1 -
Trident (lancer) +1 0 - +5(P)+1 +1  32m

Allégeance: Janus |

CARACTERISTIQUES ABYME

Epreuves: 6 (Qualité: 3, Equipement: 1, Compagnon: 2)
Maraude: 1 (Qualité: 1, Equipement: 0, Compagnon: 0)
Société: 2 (Qualité : 2, Equipement: 0, Compagnon: 0)
Savoir: ¢ (Qualité: 2, Equipement: 0, Compagnon : 0)
Occulte: 0 (Qualité: 0, Equipement: 0, Compagnon: 0)
Atouts: Méle, humain, Communes princiéres, botte secréte,
réputation (admiration dans les terres veuves), séduisant




PHENICENE DE MOUGHENDE ,

Origine: Urguemand
Peuple: humain
Sexe: masculin

Age: 28 ans

Taille: 1 m 85 (TAI 0)
Poids: 80 kg

MV: 4

Caractéristiques
Flamme: 0/0

Corps: 0/0

Bonus de Corps: 0
AGI: 7 FOR: 6
PER:7  RES:6
Esprit: 0/0

Bonus d’Esprit: 0
INT: 7 VOL: 8
Ame: 0/0

Bonus dAme: 0/0
CHA:8 CRE:7

Caractéristiques
secondaires
ART:- EMP:-
MEL:6 TIR:7

PdV:55 SBG: 17
SBC:26 BD:+0
Points d’'Héroisme: 0

Pouvoirs de la Flamme:
Aucun

Pouvoirs de saisonin: Aucun
Perfidie: 0

Téneébre: 0

Pouvoirs corrompus: Aucun

Compétences F
Epreuves: Arme: epée 8, arba-
lete 6, Athlétisme 5, Equita-
tion 6, Esquive 7 et Vigilance 5.
Maraude : Chasse 4. i
Société: Diplomatie 7, Elo-
quence 7, Etiquette: haute
noblesse 7, Intendance 5,
Négoce (évaluation) 5, Savoir-
faire: architecture 4, Sculp-
ture 5 et Us & coutumes:
Urguemand 7.

Savoir: Alphabet: Armgarde 6,
Géographie 5, Langue : urgue-
mand 7, Reshite 6 et Lois
(Urguemand) 6.

[Avantages]| Clarté de pensée,
Second souffle, Séduisant, Sei-
gneur.

[Défaut] Avoir un faible: feu
follet, lllusions: architecte de
génie, Secret terrible: fausse
identité.

Combat

Initiative:: 14, épée 15, arba-
lete 19

Attague au contact: épée 15.
Attaque a distance: arba-
1ete 14,

Esquive: 14

Parade: épée 15.

Défense a distance: 7.
Dommages: -

Armure

Lamelles, Partielle, Malus -6,
Prot. 8

Citation typique -

« Allons mon ami, il nous faut
se faire une raison, notre
royaume a perdu son chef. Il
est temps désormais de nous
rassembler et délire un nou-
veau « prince parmi ses pairs ».
Urguemand a besoin d'étre
menée vers la prospérité et le
zénith. Rochronde ne nous
propose que [ombre du
Ténarbre et le noir du blason
d'Agone...»

Arme Init. Att. Déf. Dom.+BD TAI Portée
Epée +1 +1 +1 +4 (P/T) 0 -
Arbaléte +5 i+l - +8(P) 0 120m

SALAMANDRE

Origine: -
Peuple: salamandre [Bas de
casse]
Sexe: n.a.
1 n.a.
Taille: 95 cm (TAL -1)
Poids: 17 kg
MVY: 5 (a terre)/10 (en tour-
billon)

Caractéristiques
Flamme: 0/0

Corps: 0/0

Bonus de Corps: 0
AGI: 8 FOR: 6
PER: 12  RES: 10
Esprit: 0/0

Bonus d'Esprit: 0
INT: 9 VOL: 9
Ame: 0/0

Bonus d’Ame: 0
CHA:3 CRE:7

Caractéristiques
secondaires

ART:6  EMP:9

MEL:7  TIR: 10

PdV:42 SBG: 14

SBC:21 BD:+0

Points d'Héroisme: 0
Pouvoirs de la Flamme:
Aucun

Pouvoirs de saisonin: Aucun
Perfidie: 0

Ténebre: 0
Pouvoirs corrompus; Aucun

Compétences
Morsure 10
Epreuves: Arme: bagarre
(tourbillon) 7. Esquive 9 et Vigi-
lance 6.
Maraude: Camouflage 5,
Chasse 7 et Discrétion 8.
Société: Peinture 8 et Us &
ot
coutumes: Urguemand 5.
Savoir: Astronomie 5 et His-
toire & légendes (Lorgol) 10.
Occulte: Connaissance des
Danseurs 9 et Résonance:
éclipsiste, jorniste et obscu-
rantiste (spé: Danseurs sau-
vages) 8.

Avantages, Bienfaits, Défauts,
Peines
Aucun.

Combat

Initiative: 20, morsure 15, tour-
billon 28

Attaque au contact: morsure
19, tourbillon 23

Attaque a distance: -
Esquive: 17

Parade: -

Défense & distance: 8
Dommages: +0

Note: La salamandre sécréte un

venin paralysant: VIR 10 + MR,
paralysie ou -2 aux actions phy-
siques. Elle est immunisée a la cha-
leur et aux flammes.

Armure

Ecailles, Complete, Malus 0,
Prot. 5

Tourbillon. Compléte, Malus
0, Prot. 15

Magie

EMP: ¢

Résonance 8, Connaissance
des Danseurs 9

POT Emprise: n.a./n.a.

POT intuitif: 27/27

Sorts connus:
La Salamandre peut composer
ses Sorts sur linstant, grace a

ARMES

Arme Init. Att. Déf. Dom.+ BD TAI Portée
Morsure -5 42 - +0 (P/spé) -1 -
Tourbillon +8 +8 - —4 (spé) -1 -

son empathie avec les Dan-
seurs. Elle a virtuellement
acces a tous les Sorts de la
gamme AGONE et a tout autre
que vous jugerez bon de lui
donner Eminence. La Sala-
mandre pratique une‘Réso-
nance libre de toute obédience
(+10 & son POT Intuitif).

Citation typique

« Joie... odeur de pin... rires
denfant... goiit sucré... cou-
leurs chaudes...

Colére... brilures sur la
peau... feu qui crepite...
amertume. .. couleurs eblouis-
santes...

Peur... frissons... grincement
du bois... gofit de cendres...
couleurs ternes... »

D Mémoire B d'Emp. Empathie Endur.
Etincelle 18 +3 8 5
Bluette 16 +2 8 5
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45,:\1: 'l La geste du futur INOUVEAUTE)
. Traduction du succés américain, Fading Suns en francais est un jew complétement refravaillé graphiquement. Le monde se compose
d'on systéme de planétes regi par des pouvoirs imperiaux ou religieux. Vous y incarnez des préfres aux pouvoirs psi, de gupides
marchands, des nobles influents ou trois espéces exfra-terrestres. Entre Dune ef Star Wars, cef univers qui méle Moyen fAge et futurisme
‘,, . offre Ia possibilite de scénarios riches ef variés.
Un jeu de lutres ef de pouvoirs, de guerre ef dintrigues ob machines, religion ef noblesse se lienf ou s affronfent,
’ sur des planates puissantes ou decadentes.

GUILDES: EL

Un continent inconnu aux terres magigues.

www. guildes-rig.corm
Vous 8tes de véritables Aventuriers partis explorer le monde de Cosme. La harriere des Enfants Cyclones franchie, vous, quildiens,
ffrontez I'ullime conquéte : percer les mystéres du Continent ef peut-&tre découvrir €1 Dorado. . . Guildes : Ia rencontre d'un monde

d'exploration, de dangers et de fEerie, od se ctoient animaux felapathes, fleurs qui parlent ef « loom » magique Sous chaque pierre !

« Un must pour tous les amateurs de mondes imaginaires. » « 2D+ 3 » Canal Web - sept. 00

« Les débutants (de I'univers) se laisseront tenter par le charme de ce jeu, entre exploration
de terres inconnues, conflits politiques et commerciaux, mystéres cosmiques. » PC Jeux — sept. 00
|

- REVELATION

www.rnephilirm-rpg. corm

Nous sommes Immortels, nous vivons parmi vous.

L froisiéme @dition de Nephilim $'ouvre @ vous, joueur, qui ne connaissez pas encore le mondes occulte contemporain. Elle offre
une création de personnage originale, un monde de quetes et d'infrigues, od vous incamez des élres magiques, Immortels. dougs de

larges pouvairs ef d'incamalions passées. Face @ vous, des ennemis puissants : Templiers, Mystéres. . . L histoire de notre monde
acluel renferme en effef bien des secrets. Nephilim, il vous faudra lutter ef ruser pour atfeindre | Agartha.

Nephilim est un succes international qui compte 3 éditions, plus de 60 suppléments et des traductions
en 4 langues étrangeres. C'est le best-seller frangais du jeu de role de ces 10 derniéres années.
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« Dark Earth poursuit avec maestria sa politique de supplements copieux et de qualité. » Backstab - fév. 01

*
«Le monde de DK est assurément ['un des plus éiranges jamais inventés : obscurantiste, mystérieux et un peu

www. darkearth-rpg.corm
Des ténebres naitra la lumieére...
Sombre-Terre : un monde o vous incarmez un Marcheur, explorateur d'un monde mutant. Avec un systeme original, fort en Sensalions,
Ie jev a &8 concu pour vous permefire de faire de veritables choix : en combar par exemple, des opfions factiques importantes vous sont offertes.

steampunk. C’est a lui seul une mine d’idées pour jouer differemment. » Gen 4 PC — mai 00
wwWww. herowars-rpg. corm

Devenez un Héros : écrivez I’Histoire,
réécrivez la legende.

DIRE

ivec Hero Wars, prenez parf d la plus fantastique des batailles mythologiques, invoquez e pouvoir des dievx, confralez les esprits

ou pliez les forces de Ia Nafure @ vos ordres ! Hero Wars est 1a version moderne de Runequest. Vous 1y incamez un héros ef le systéme de jeu
révolutionnaire vous propese, pour chaque dction, 4 méthodes de résolufion. Le meneur gére ainsi 5a partie tel un véritable metteur en scene
Et c’est une reussite. » Backstab - juin 00

« C'est dans le décor fabuleux de Glorantha que Hero Wars vous propose de vivre des aventures épigues.

« L'énorme richesse du background promet de longues et épiques parties. » Faeries 3- hiver 00






a menace des brasiers, les Guerres crépusculaires, les intrigues

du Cercle Ecarlate, les Automnins, les mystérieux chevaliers Mandalore...

Tous ces dangers semblent bien loin derricre nous. Ils ne sont que
des souvenirs douloureux. Des stigmates que rien n’effacera. Les héros
d’hier ont été pleurés et leurs noms sont entrés dans la légende de
I’'Harmonde.

Tous croient le calme enfin venu.
Tous espérent a nouveatu.
Pourtant quelques-uns redoutent la tempete.

Les Eminences grises savent que des drames se trament. Elles connaissent
d’ores et déja les noms de celles et ceux qui laisseront une empreinte
indélébile sur les Royaumes crépusculaires. Ceux qui pourraient bien étre
les signes annonciateurs d’'une époque de changement. Ceux qu'il faut
protéger du Masque et de ses alliés.

CE SUPPLEMENT EST RESERVE AUX EMINENCES GRISES.

Qu'ils soient figures de premier plan, alliés ou ennemis de celles-la, les personnages
de Dramatis Persona sont au ceeur des Drames qui secoueront l’'Harmonde dans
les années a venir. Intimement liés a Ihistoire des Royaumes crépusculaires et aux
héros du passé, leurs destins sont présentés au coté d'intrigues originales afin que les
Eminences Grises puissent librement les mettre en scéne dans leurs Epopées futures.

www.multisim.com
www.agone-rpg.com

m rix : 23,50 €

2-84476-135-6
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